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Technische, wirtschaftliche und gesellschaft-
liche Veranderungen - von der digitalen
Revolution bis hin zu einem nachhaltigeren
Konsumverhalten - bieten unternehmerische
Chancen, verlangen aber auch eine hohe
unternehmerische Flexibilitdt und Kreativitat.
Die Kultur- und Kreativwirtschaft wird diesen
Veradnderungsprozess nicht nur entscheidend
mitgestalten und vorantreiben, sie kann auch
mafgeblich von ihm profitieren.

Trotz dieser grundsatzlich guten wirtschaft-
lichen Perspektive haben zuletzt viele
Bereiche der Kultur- und Kreativwirtschaft
besonders stark unter der Pandemie gelitten.
Ich bin froh, dass die Corona-Hilfsprogramme
des Bundes und des Freistaats in dieser he-
rausfordernden Zeit einen wichtigen Beitrag
zur wirtschaftlichen Sicherheit leisten konn-
ten. Die Branche hat sich insgesamt trotz

des coronabedingten Einbruchs positiv ent-
wickelt und verzeichnete von 2018 bis 2022
einen Umsatzanstieg um etwa 16,4 Prozent
auf 44,4 Mrd. Euro. Dennoch durfen wir nicht
Ubersehen, dass einige Wirtschaftszweige,
wie z. B. die Theater- und Konzertveranstal-
ter, erhebliche Verluste erlitten haben, die sie
bis heute belasten.

All diese kurz- und langfristigen, positiven
und negativen Einflussfaktoren spiegeln sich
in den Daten und Analysen dieses Berichts
wider. Mit ihm leistet Bayern Pionierarbeit,
um die Statistik im Bereich der Kultur- und
Kreativwirtschaft gezielt weiterzuentwickeln.
Dabei wird erstmals auch die Situation der
Soloselbststandigen betrachtet. Diese wert-
vollen Informationen bilden die Grundlage
unserer politischen Arbeit zur Starkung und
Weiterentwicklung der Branche. Es ist wich-
tig, die komplexen Wertschépfungs- und
Erwerbsstrukturen der Branche zu kennen,
um sie sinnvoll und zielgerichtet unterstUtzen
zu kénnen.

Der dritte Bayerische Kultur- und Kreativ-
wirtschaftsbericht liefert daher nicht nur
aktuelle Zahlen und einen kldrenden Blick
auf die Betroffenheit der Branche durch

die Pandemie, sondern betont auch die
besondere Verantwortung, die der Kultur-
und Kreativwirtschaft bei der Bewaltigung
der groBen Transformationsaufgaben zu-
kommt. Mit ihrem Unternehmergeist und
ihrer Innovationskraft leistet die Kultur- und
Kreativwirtschaft nicht nur einen eindrucks-
vollen Beitrag zur gesamtwirtschaftlichen
Wertschopfung, sondern sorgt darUber
hinaus auch fur neue Ideen - in Stadt und
Land gleichermaBen.

Der vom Bayerischen Zentrum fur Kultur-
und Kreativwirtschaft erstellte Bericht ist
fur die Staatsregierung genauso wie fur
alle an der Branche Interessierten eine
wichtige Quelle der Information und Inspi-
ration for ihr Handeln.

Ich winsche Ihnen nun eine anregende
Lekture.
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Einleitung

Mit dem vorliegenden dritten Bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht setzt
das Bayerische Staatsministerium fur Wirt-
schaft, Landesentwicklung und Energie
(StMWi) die Erhebung relevanter Eckdaten
zur Entwicklung der bayerischen Kultur-
und Kreativwirtschaft fort. Im Fokus steht
damit einer der vielfaltigsten und dyna-
mischsten Wirtschaftszweige Bayerns. Sein
Einfluss auf Innovation, Wachstum und
gesellschaftliche Entwicklung macht ihn zu
einem bedeutenden wirtschaftspolitischen
Faktor. Im Laufe der letzten Jahre hat sich
die Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern
kontinuierlich weiterentwickelt und dabei
eine beachtenswerte Resilienz und Anpas-
sungsfahigkeit gezeigt. Von den traditio-
nellen Kunstformen bis hin zu modernen
digitalen Medien spannt sie ein weites Tatig-
keitsfeld auf, das unsere kulturelle Land-
schaft bereichert und unterneh-merische
Vielfalt bedeutet.

In diesem Bericht werfen wir einen ana-
lytischen Blick auf die Branche im Schatten
der Coronapandemie und beleuchten
relevante Entwicklungen. Wir betrachten
die einzelnen Teilmérkte und untersuchen,
wie die Branche zu Innovation und wirt-
schaftlicher Entwicklung beitragen kann.
DarUber hinaus betrachten wir auch die
strategischen Weichenstellungen, die fur
eine nachhaltige und zukunftsorientierte
Entwicklung erforderlich sind.

Das erste Kapitel liefert zunachst einen
Uberblick uber die aktuellen Zahlen und
Entwicklungen in der Branche, untermauert
durch eingehende Analysen und Kommenta-
re des Kulturwirtschaftsstatistikers Michael
Séndermann. AnschlieBend eréffnet Kapitel 2
Einblicke in den Diskurs der Kultur- und
Kreativwirtschaft als transformative Kraft.
Kapitel 3 widmet sich relevanten Entwick-
lungen innerhalb der bayerischen Kultur-
und Kreativwirtschaft unter Bezug auf die
Handlungsempfehlungen des vorherigen
Berichts und prasentiert Ergebnisse einer
ersten systematischen Trendanalyse im
Kontext der bayerischen Kultur- und Krea-
tivwirtschaft. Der Bericht schlieBt in Kapitel 4
mit Diskursbeitrégen zu den vier Themen:
,neue Verantwortung", ,neue Gemeinschaft-
lichkeit", ,neue Kompetenzen" und ,neue
Raume" und einem Katalog von Handlungs-
empfehlungen. Die vier Themen spiegeln
aktuelle Entwicklungen und Herausforde-
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rungen der bayerischen Kultur- und Kreativ-
wirtschaft und bieten zugleich DenkanstoBe
zur Weiterentwicklung der Branche.

Der dritte Bayerische Kultur- und Kreativ-
wirtschaftsbericht ist, anders als der
vorherige, als Beitragssammlung angelegt
und tragt eine Vielfalt von Stimmen aus

der Branche zusammen. Ziel ist es, aus-
gewahlte Themen kritisch zu reflektieren
und ihre Bedeutung fur den Kultur- und
Kreativwirtschaftsstandort Bayern zu be-
werten. Angesichts der regen Diskussionen
auf europadischer Ebene Uber die Zukunft
der Kreativindustrie und die Integration

in Wirtschafts- und Gesellschaftssysteme
ist es wichtig, diese Entwicklungen in den
bayerischen Kontext zu Ubertragen und
Handlungsperspektiven fur den Sektor zu er-
ortern. Die mit der Erarbeitung des Berichts
beauftragte Bayern Innovativ GmbH bzw.
das zu ihr gehoérende Bayerische Zentrum
fUr Kultur- und Kreativwirtschaft hat aus
Sicht der Branche Schlussfolgerungen aus
dieser Erorterung gezogen und diese in Form
von Handlungsempfehlungen zusammen-
gefasst. Wir weisen darauf hin, dass die
hier versammelten Beitrage der externen
Autorinnen und Autoren deren persénliche
Meinung, nicht aber die des Bayerischen
Wirtschaftsministeriums noch der mit der
Erarbeitung des Berichts beauftragten Bay-
ern Innovativ GmbH wiedergeben.

Dieser Bericht

dient nicht nur der Bestandsauf-
nahme, sondern auch als Anregung
fur Entscheidungstragerinnen

und -trdger, Unternehmerinnen
und Unternehmer, Kreative und
Interessierte, um die Potenziale des
Wirtschaftszweigs bestmaoglich zu
nutzen und seine positive Wirkung
auf Gesellschaft und Wirtschaft in
Bayern weiter zu férdern.
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Das Branchenmonitoring ist etablierte Praxis und doch hat
die zahlenmafBige Betrachtung der bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaft im Schatten der Coronapandemie eine be-
sondere Relevanz. Erstmalig Idsst sich ein genauveres und
umfassenderes Verstdndnis dariber herstellen, in welchem
Umfang die Branche betroffen war, gesamthaft und teil-
marktspezifisch. Der zeitliche Verzug in der Verfiugbarkeit
amtlicher Zahlen bedeutete Unsicherheit in der Bewertung
des eingetretenen wirtschaftlichen Schadens, die nun
aufgeldst wird. @ Das fir den dritten Bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaftsbericht erhobene Zahlenmaterial schlie3t
am vorherigen Bericht an und fUohrt die Berechnungen fir den
ermittelbaren Zeitraum 2018 -2022 fort. @ Das Jahr 2022 gilt
dabei als Schatzjahr, da nicht alle Eckdaten zum Stichtag

15. Mdrz 2023 gleichermafBen verfigbar waren. Das betrifft
konkret die Zahl der Mini-Selbststandigen sowie die Solo-
selbststdndigen fir das Jahr 2022. Hervorzuheben ist gleich-
wohl, dass dariber hinaus dieser Bericht erstmalig for

den gewdhlten Analysezeitraum im Bereich der Kerndaten
keine Schatzungen, sondern bestatigte Zahlen bereith3lt.
Insbesondere aufgrund der durch Pandemie und Inflation
bedingten Bruche im Zahlenlauf ist die Schatzpraxis heraus-
fordernd und die Qualitdt der vorliegenden Zahlen besonders
herauszustellen. Herauszustellen ist zudem die Erweiterung
der bestehenden Kultur- und Kreativwirtschaftsstatistik um
die Gruppe der Soloselbststandigen, die im Kontext der Pan-
demie besondere Aufmerksamkeit erfahren haben und eine
strukturprdgende Gruppe im kultur- und kreativwirtschaft-
lichen Gefige bilden. @ Bundesweit erstmalig werden die
Soloselbststandigen im Rahmen der Kultur- und Kreativwirt-
schaftsstatistik aufgefiuhrt und gr6BenmaBig erfasst. Das
Kapitel beginnt mit einer gesamthaften Betrachtung der
wirtschaftlichen Entwicklung der Branche in Bayern, beleuch-
tet sodann die einzelnen Teilmarkte und schlieBt mit einer
gesonderten Analyse der kleinen Kultur- und Kreativwirt-
schaft, der Corona-Auswirkungen, der kulturell-kreativen
Aktivitdt auBerhalb der Branche sowie der Export-Potenziale
der bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft.
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Gesamtbetrachtung der Kultur- und
Kreativwirtschaft in Bayern

Tabelle 1
Entwicklung ausgewahlter 6konomischer Eckdaten der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern 2018 -2022

2018 2019 2020 2021 2022
Erwerbstatige 326.100 333.730 329.332 334.062 344.845
Kernbereich 226.070 234.042 231.359 236.382 246.918
Soloselbststandige (bis 250.000 Euro Umsatz) 38.214 38.139 32.341 31.866 32.504
Unternehmen (ab 250.000 Euro Umsatz) 9.473 9.561 9.140 9.439 10.014
SV-Beschéaftigte 178.383 186.342 189.878 195.077 204.399
Minibereich 100.029 99.688 97.973 97.681 97.927
Mini-Selbststandige 42.794 43.337 45.721 45.585 45.700
Geringfigig Beschéaftigte 57.236 56.350 52.252 52.096 52.227
Umsatz in Mrd. Euro 38,2 39,7 38,3 41,5 44 .4
iLi]rrtwssga.tfzijeroSoloselbststé'mdige & Unternehmen 800.5 8331 924.4 1.005,2 1.044.9
Bruttowertschopfung in Mrd. Euro 17.4 18,6 18,2 19.8 21,4

Mit 3,8 Prozent der Erwerbstdtigen in der
bayerischen Wirtschaft stellte die KKW
einen beachtlichen Arbeitsmarktfaktor dar.
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Im Jahr 2022 erwirtschafteten rund 10.000
Unternehmen und 32.500 Soloselbststandi-
ge der bayerischen KKW einen Umsatz von
rund 44,4 Mrd. Euro. Dies entsprach einem
Anteil von 2,9 Prozent der Umsatze der
bayerischen Wirtschaft.

Im Vergleich zur Bundesebene verzeichnete
die bayerische KKW im Zeitraum 2018 bis
2022 ein leicht héheres Umsatzwachstum
von 16,4 Prozent, wahrend die bundesweite
KKW ohne den bayerischen Anteil um 13,4
Prozent zulegte. Vor allem die bayerischen
Teilmarkte Software-/Games-Industrie,
Werbemarkt, Architekturmarkt und Kunst-
markt legten im Vergleichszeitraum starker
zu als die Teilmarkte im Ubrigen Bundesge-
biet. Auch hier war die Software-/Games-
Industrie der Haupttreiber der wirtschaftli-
chen Entwicklung. Mit einem Umsatzwachs-
tum von 53 Prozent lag sie deutlich vor
dem Ubrigen Bundesgebiet. Dort erzielte die
Software-/Games-Industrie ein Wachstum
von 36 Prozent.

Deutlich dynamischer als die bayerische
KKW entwickelte sich die bayerische Ge-
samtwirtschaft mit einem doppelt so hohen
Umsatzwachstum von 33,5 Prozent.! Dieses
starke Wachstum entsprach einem absolu-
ten Umsatzplus von 383,1 Milliarden Euro.
Vor allem die etablierten Branchen trugen
manRgeblich zu diesem Wachstum bei: Das
verarbeitende Gewerbe verzeichnete ein
Umsatzplus von 86,6 Mrd. Euro, wahrend
der Handel mit 88,6 Mrd. Euro noch etwas
starker zulegte. Uberraschend war der
Wachstumsbeitrag des Finanz- und Ver-
sicherungsgewerbes. Mit einem Umsatzplus
von 108,9 Mrd. Euro trug diese Branche
maRgeblich zum starken Wachstum der bay-
erischen Gesamtwirtschaft bei. Diese Ent-
wicklung ist bemerkenswert, da das Finanz-
und Versicherungsgewerbe im Jahr 2018
lediglich einen Anteil von einem Prozent
am Gesamtumsatz der bayerischen Wirt-
schaft hatte. Nach dem Corona-Jahr stieg
der Anteil dieser Branche sprunghaft an
und erreichte 2022 einen Anteil von 8 Pro-
zent an der Gesamtwirtschaft. In absoluten
Zahlen bedeutete dies einen Anstieg des
Umsatzes im Finanz- und Versicherungs-
gewerbe von 11,9 Mrd. Euro im Jahr 2018
auf 120,8 Mrd. Euro im Jahr 2022. Dennoch
blieben das verarbeitende Gewerbe mit
einem Gesamtumsatz von 535 Mrd. Euro

und der Handel mit knapp 400 Mrd. Euro
die wesentlichen StUtzen der bayerischen
Gesamtwirtschaft.

In der bundesweiten Betrachtung zeigt sich,
dass auch hier der Umsatz der Gesamtwirt-
schaft im Zeitraum 2018 bis 2022 mit 34,0
Prozent mehr als doppelt so stark gewach-
sen ist wie der Umsatz der KKW mit nur 14,1
Prozent. Auch hier waren die Haupttrager
des Umsatzwachstums die gleichen Bran-
chen mit dem Handel an der Spitze, gefolgt
vom Kredit- und Versicherungsgewerbe und
dem verarbeitenden Gewerbe.?

Der Umsatz je Unternehmen (einschlieBlich
Selbststandige) stieg in der bayerischen
KKW von knapp 800.500 Euro im Jahr 2018
auf Uber 1.044.900 Euro im Jahr 2022,

was einem Anstieg des durchschnittlichen
Umsatzes im Vergleichszeitraum um 30,5
Prozent entsprach. Obwohl der Gesamt-
umsatz der KKW um nur 16,4 Prozent

stieg, deutet dies darauf hin, dass einzel-
ne Unternehmen einen héheren Marktan-
teil erreicht haben kénnten. Eine mogliche
Erkldrung ware, dass weniger erfolgreiche
Unternehmen aus dem Markt ausgeschie-
den sind, wahrend wirtschaftlich starkere
Unternehmen ihre Position festigen konnten.
Diese Marktverdnderungen kénnten sich

in Teilmarkten wie dem Werbemarkt, dem
Architekturmarkt oder der Designwirtschaft
vollzogen haben.

Im Werbemarkt stieg der Umsatz zwischen
2018 und 2022 um 22 Prozent, der Umsatz
pro Unternehmen sogar um 44 Prozent.
Gleichzeitig ging die Anzahl der Unter-
nehmen in diesem Teilmarkt um 15 Prozent
zurUck. Ahnliche Beobachtungen zeigten der
Architekturmarkt, die Designwirtschaft und
der Kunstmarkt, wenn auch weniger ausge-
pragt. Das Wachstum der Durchschnittsum-
satze lag jeweils Uber dem Branchenwachs-
tum, begleitet von einem Ruckgang der
Unternehmenszahlen. Etwas anders stellte
sich die Situation in der Software-/Games-
Industrie dar. Hier stieq der Gesamtumsatz
der Branche um Uber 53 Prozent, wahrend
der Durchschnittsumsatz um 44 Prozent
zulegte und gleichzeitig die Zahl der Unter-
nehmen um 6 Prozent zunahm. Es domi-
nierten die Unternehmen, die ihren Umsatz-
anteil ausbauen konnten, bei gleichzeitiger
Ausweitung des Marktzugangs.

Die Bruttowertschopfung der bayerischen
KKW entwickelte sich im untersuchten
Zeitraum ebenfalls positiv. Das Gesamtvo-
lumen stieg in diesem Zeitraum um 4,0 Mrd.
Euro auf rund 21,4 Mrd. Euro, was einem
Wachstum von 23,2 Prozent entspricht. Das
Wachstum der Bruttowertschopfung fiel
damit etwas starker aus als das Umsatz-
wachstum mit 16,4 Prozent. Der Anteil

der Bruttowertschoépfung der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft lag im Jahr
2022 schatzungsweise bei 3,5 Prozent der
bayerischen Wirtschaft. Die Bruttowert-
schopfung zu Faktorkosten der bayeri-
schen Gesamtwirtschaft lag im Jahr 2022
schatzungsweise bei 606,7 Milliarden Euro.
N&here Informationen zur neuen Wert-
schopfungsberechnung werden im Kapitel
Methoden angegeben.

In der bayerischen KKW arbeiteten im Jahr
2022 insgesamt rund 344.845 Erwerbsta-
tige. Der Kernbereich umfasste dabei rund
72 Prozent, wahrend der Minibereich einen
Anteil von rund 28 Prozent aufwies (val.
Tabelle 1).

Hinsichtlich der Beschaftigungsverhaltnisse
|8sst sich feststellen, dass etwas mehr als
die Halfte (59 Prozent) der Erwerbstatigen

in der bayerischen KKW sozialversicherungs-
pflichtig beschaftigt waren. Die gréBte Grup-
pe unter den Erwerbstatigen stellten folglich
die sozialversicherungspflichtig Beschaftig-
ten, gefolgt von den geringfUgig Beschaf-
tigten mit einem Anteil von rund 15 Prozent.
Diese Gruppe verlor in der Coronapandemie
besonders viele Arbeitsplatze und musste
einen Verlust von 8,8 Prozent der Beschaf-
tigten hinnehmen. Die Gruppe der Solo-
selbststandigen war ebenfalls von der Krise
betroffen und verlor schatzungsweise rund
15 Prozent ihres Bestandes. Dieser RUckgang
der Zahl der Soloselbststandigen ist zum
einen auf die Aufgabe des Geschaftsmodells
zurUckzufUhren. Zum anderen sind Solo-
selbststandige, die zwischen 17.500 Euro
und 22.000 Euro Jahresumsatz erzielen,
aufgrund der Anhebung der Kleinunterneh-
merregelung auf 22.000 Euro nicht mehr

in dieser Statistik sichtbar.

Insgesamt stellte die KKW mit 3,8 Prozent der
Erwerbstatigen in der bayerischen Wirtschaft
einen beachtlichen Arbeitsmarktfaktor dar.



Bundesvergleich

Tabelle 2

Kennzahlenvergleich der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern und im Bundesgebiet 2022

Bayern

44,4
3.3
1.044,9
22,9%

2,9%

21,4
1,6
23,0%

3,5%

299.143

32.715
2,4
18,2 %

9.1%

Umsatz in Mrd. Euro
Umsatz je tausend Einwohner
Umsatz je Unternehmen in tsd. Euro
Anteil an bundesweiter KKW

Anteil an der Gesamtwirtschaft

Bruttowertschopfung in Mrd. Euro
BWS je tausend Einwohner
Anteil an bundesweiter KKW

Anteil an der Gesamtwirtschaft

KKW-Erwerbstatige*
Erwerbstatige je tausend Einwohner
Anteil an bundesweiter KKW

Anteil an der Gesamtwirtschaft

KKW-Soloselbststandige**
Soloselbststandige je tausend Einwohner
Anteil an bundesweiter KKW

Anteil an der Gesamtwirtschaft

1943
2,3
829,2
100,0 %

2,2%

92,9
11
100,0 %

33%

1.534.598
18,2
100,0 %

3,4 %

179.591
2,1
100,0 %

9.4 %

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft
spielt eine zentrale Rolle fur die gesamte
Branche in Deutschland. Bayern trug mit
22,9 Prozent erheblich zu den Umsatzen

der KKW bei, was deutlich tber dem Anteil
Bayerns an den Umsatzen der bundesweiten
Gesamtwirtschaft von 17,2 Prozent lag. Die
Bruttowertschépfung aus Bayern machte
23,0 Prozent der gesamten kultur- und
kreativwirtschaftlichen Bruttowertschépfung
in Deutschland aus. Dieser Wert war eben-
falls héher als der Anteil der bayerischen
Gesamtwirtschaft an der bundesweiten
Wirtschaft, der bei 18,5 Prozent lag. Bayerns
Anteil an allen Erwerbstatigen in der KKW
lag bei 19,5 Prozent, wéhrend der Anteil der
bayerischen Erwerbstatigen an der gesam-
ten bundesweiten Erwerbstatigkeit bei 17,3
Prozent lag.

Diese Zahlen verdeutlichen, dass Bayern
einen Uberproportionalen Beitrag zur bun-
desweiten KKW geleistet hat. Zur weiteren
Vertiefung des Vergleichs wird auf den
Abschnitt ,Verteilung der Umséatze und Er-
werbstatigkeit nach Teilmarkten in Bayern
und Deutschland" verwiesen, der die Um-
satze und Erwerbstatigkeit in der Verteilung
nach Teilmarkten in Bayern im Bundesver-
gleich aufzeigt.

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft
stellt einen bedeutenden Wirtschaftsfaktor
innerhalb Bayerns dar und tragt Uberdurch-
schnittlich zur Gesamtwirtschaft bei. So

war die KKW in Bayern fUr 2,9 Prozent des
gesamten Umsatzes verantwortlich. Zudem

leistete sie 3,5 Prozent der Bruttowert-
schopfung in Bayern. SchlieBlich waren 3,8
Prozent der Erwerbstatigen in Bayern in der
KKW tatig. Diese Anteilswerte lagen Uber
den entsprechenden Durchschnittswerten
auf Bundesebene. Auch bei einem Vergleich
der Pro-Kopf-Werte zeigte sich, dass die
Umsatze, die Bruttowertschépfung und die
Erwerbstatigkeit je tausend Einwohnerin-
nen und Einwohner in der bayerischen KKW
hoher waren als im gesamten Bundesgebiet.
Im Vergleich der UmsatzgréBen je Unterneh-
men lag Bayern mit 1.044.900 Euro deutlich
Uber dem bundesweiten Wert von 829.200
Euro je Unternehmen. Bayern verfugte
damit Uber wirtschaftlich besonders starke
Unternehmen in der KKW. Die Kennzahlen
unterstreichen die regionale Starke und
Spezialisierung Bayerns in diesem Sektor
und heben seine Bedeutung fur die lokale
Wirtschaft hervor.

Die Soloselbststandigkeit stellt ein quan-
titativ bedeutsames Merkmal der bayeri-
schen Kultur- und Kreativwirtschaft dar. In
Bayern waren drei Viertel (77 Prozent) aller
Selbststandigen in der KKW als Soloselbst-
standige tatig. Das bedeutet, sie fUhrten
ihre kreativen Unternehmungen ohne feste
Angestellte. Die Quote der Soloselbst-
stdndigen lag in Bayern mit 2,4 je tausend
Einwohnerinnen und Einwohner leicht Gber
dem Bundesdurchschnitt von 2,1. Der Anteil
der Soloselbststdndigen an der gesamten
bayerischen Wirtschaft betrug 9,1 Prozent
und lag damit geringfugig unter dem Bun-
desdurchschnitt von 9,4 Prozent.

Zur wirtschaftlichen Leistung trugen die
Soloselbststandigen erwartungsgemaf einen
deutlich geringeren Anteil von 6 Prozent am
gesamten Umsatz der KKW bei. Trotz dieses
schmalen Anteils konnten die Soloselbst-
standigen in den Jahren 2018 bis 2021 einen
Durchschnittsumsatz von 75.700 Euro bis
80.600 Euro in der KKW erzielen. FUr das
Jahr 2022 wurde ein Durchschnittsumsatz
von 82.700 Euro geschatzt. Zur weiteren
Vertiefung der Struktur und Entwicklung der
Soloselbststandigkeit sei auf den Abschnitt
LErweiterung des Kultur- und Kreativwirt-
schaft-Monitorings" verwiesen.

Die Soloselbststandigkeit war mit einem
90-prozentigen Anteil besonders stark in
den Wirtschaftszweigen Design, Fotografie,
Ubersetzen, Kulturunterricht, darstellende
und bildende Kunst ausgepragt.

An dieser Stelle sei darauf verwiesen, dass
die hier Uber die Umsatzsteuerstatistik er-
hobene Soloselbststandigkeit nur einen Teil
der in der Kultur- und Kreativwirtschaft
Tatigen erfassen konnte. Nach den An-
gaben des Bayerischen Landesamtes fur
Statistik® arbeiteten in Bayern im Jahr 2019
bereits rund 110.000 Kunstlerinnen, Kunstler
und Kreative, die aus ihrer freiberuflichen
Tatigkeit Einkommen erzielten. Sie erwirt-
schafteten insgesamt 2,1 Milliarden Euro an
Einkunften. Der Einkommensdurchschnitt
der freiberuflich Tatigen lag bei 19.300 Euro.

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft
stellt einen bedeutenden Wirtschaftsfaktor
innerhalb Bayerns dar und trdgt Uberdurch-
schnittlich zur Gesamtwirtschaft bei.



Regionenvergleich

Abbildung 1

Kompetenzprofil der Regierungsbezirke in ausgewsahlten Teilgruppen nach Erwerbstatigkeit und Umsatz 2021
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Wie bereits im zweiten bayerischen KKW-
Bericht dargelegt wurde, stellt der Regie-
rungsbezirk Oberbayern fur die bayerische
KKW einen zentralen Standortfaktor dar
(vgl. Abbildung 2). Dies gilt sowohl fur die
Erwerbstatigkeit als auch for den Umsatz.
Rund 59 Prozent aller Erwerbstatigen der
bayerischen KKW waren in Oberbayern tatig,
der Umsatz lag mit einem Anteil von 75
Prozent noch betrachtlich héher. In deutli-
chem Abstand folgten die Regierungsbezirke
Mittelfranken und Schwaben auf den Platzen
zwei und drei. Mittelfranken verzeichnete
dabei 11 Prozent der Erwerbstatigen und 7
Prozent des Umsatzes der Branche, wahrend
Schwaben mit jeweils 10 Prozent bei den
Beschaftigten und 6 Prozent beim Umsatz
aufwartete. Die restlichen Regierungsbezirke
wiesen Erwerbstatigenanteile zwischen 4
und 5 Prozent sowie Umsatzanteile von 2
bis 4 Prozent auf.

Ein zweiter Blick auf die Regionen ist des-
halb sinnvoll, da er Konzentrationskerne
der KKW innerhalb der Regionen deutlich
machen kann. In Abbildung 1 ist dargestellt,
welche kultur- und kreativwirtschaftlichen
Teilgruppen in den bayerischen Regie-
rungsbezirken - gemessen an der Zahl der
Erwerbstatigen und am Umsatz - Uber-
durchschnittlich stark vertreten sind. Die
dargestellten Konzentrationen geben
Aufschluss Uber die regionale Verteilung
kultur- und kreativwirtschaftlicher Teil-
gruppen. DiesbezUglich zeigte sich, dass
die jeweiligen Teilgruppen innerhalb einer
Region eine hohere Gewichtung aufwiesen
als im bayerischen Durchschnitt.

Abbildung 2

Erwerbstatige und Umsatz in der Kultur-
und Kreativwirtschaft in Bayern nach
Regierungsbezirken 2021. Anteile in Prozent.
E. - Erwerbstatige, U. - Umsatz

Besondere Uberproportionale Aktivitaten
sowohl in wirtschaftlicher wie in beschafti-
gungsbezogener Hinsicht konnten in Ober-
bayern in den Teilgruppen Software/Web-
portale/Games, Werbung, Verlagsgewerbe,
Architekturburos, Filmwirtschaft/Musikver-
lage, Rundfunkveranstalter, Designateliers
und Buchhandel gemessen werden. Beschaf-
tigungsbezogene Konzentrationen konnten
im Antiquitdtenhandel und Zeitschriften-/
Buchhandel identifiziert werden.

In Mittelfranken wiesen die Teilgruppen
Software/Webportale/Games, Werbung,
Zeitschriften- und Buchhandel sowie
Musikinstrumentenproduktion regionale
Konzentrationen bei der Beschaftigung auf.
Wirtschaftliche Konzentrationen waren

bei Architekturburos, Antiquitdtenhandel
und wiederum bei der Musikinstrumenten-
produktion zu beobachten. Schwaben ver-
fUgte Uber regionale Konzentrationskerne in
den Teilgruppen Werbung sowie Zeitschrif-
ten- und Buchhandel bei der Beschaftigung,
und ArchitekturbUros, Designateliers, Zeit-
schriftenhandel bei den Umsatzaktivitaten.

Trotz der kleinen prozentualen Anteile ver-
fugten auch diese Regionen Uber einige
Konzentrationskerne. In Oberfranken wurden
im Zeitschriftenhandel und im Buchhandel
sowie im Musikhandel, der Musikinstrumen-
tenproduktion und dem Antiquitatenhandel
Uberproportionale Aktivitaten gemessen.
Unterfranken verfugte in den Teilgruppen
Werbung, Zeitschriftenhandel und Musik-
instrumentenproduktion Uber Konzentra-
tionskerne. Niederbayern und die Oberpfalz

verfugten in den Teilgruppen Zeitschriften-
handel, Musikinstrumentenproduktion und
Antiquitatenhandel Uber Konzentrationen.

Die Teilgruppe Software/Games war in
Oberbayern und Mittelfranken Uberdurch-
schnittlich stark vertreten. Die Werbung
konzentrierte sich insbesondere in Schwa-
ben, Unterfranken, Mittelfranken und
Oberbayern. Das Verlagsgewerbe, die
Filmwirtschaft und der Rundfunk waren in
Oberbayern eine ausschlieBliche Domane.
ArchitekturbUros wiesen eine hohe wirt-
schaftliche Konzentration in Mittelfranken,
Schwaben und Oberbayern auf, zusatzlich
in Oberbayern auch bei der Beschaftigungs-
groBe. Designateliers waren insbesondere
in Oberbayern und Schwaben konzentriert,
wobei hier vor allem wirtschaftlich starke
Designunternehmen zu nennen sind. Die
Musikinstrumentenherstellung war insbe-
sondere in Mittelfranken und Oberfranken
konzentriert, wobei auch Niederbayern
und Unterfranken eine wirtschaftliche
Relevanz aufwiesen. Der Kulturhandel mit
BUchern war in Schwaben, Mittelfranken
und Oberbayern starker ausgepragt, wah-
rend der Zeitschriftenhandel zusatzlich in
Unterfranken eine hohere Konzentration
aufwies. Der Musikhandel war in Oberfran-
ken besonders stark vertreten, was auf

die Ansiedlung eines europaweit bzw. welt-
weit agierenden Unternehmens zurUck-
zufohren ist. Der Antiquitdtenhandel war
insbesondere in Oberfranken, Oberbayern,
Mittelfranken und der Oberpfalz konzentriert.
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Erweiterung des Kultur- und Kreativwirtschaft-Monitorings -

Fokus Soloselbststandige

Tabelle 3

Unternehmenstypologie der Kultur- und Kreativwirtschaft Bayern nach GroBRenklassen 2018/2021

Unternehmenstyp nach UmsatzgroBenklassen
Soloselbststandige (17.500/22.000 - 250.000 Euro)
Kleinstunternehmen (250.000 - 2 Mio. Euro)

Kleine Unternehmen (2 Mio. - 10 Mio. Euro)

Mittlere u. GroBunternehmen (ab 10 Mio. Euro)

Selbststandige & Unternehmen insgesamt

Tabelle 4

Selbststdndige / Unternehmen

2018
38.214
7.796
1.294
389
47.692

2021
31.866
7.678
1.333
428
41.305

Eckdaten zur Soloselbststadndigkeit in der Kultur- und Kreativwirtschaft nach GroBenklassen in Bayern 2018 - 2021

UmsatzgroéBenklassen

I. Soloselbststandige (17.500/22.000 - 50.000 Euro)

Il. Soloselbststandige (50.000 - 100.000 Euro)

1. Soloselbststandige (100.000 - 250.000 Euro)

l.-1ll. Soloselbststandige (17.500/22.000 - 250.000 Euro)
IV. Selbststdndige & Unternehmen (ab 250.000 Euro)

l.-V. Soloselbststandige und Unternehmen insgesamt

I. Soloselbststandige (17.500/22.000 - 50.000 Euro)

IIl. Soloselbststandige (50.000 - 100.000 Euro)

Ill. Soloselbststandige (100.000 - 250.000 Euro)

I.-1ll. Soloselbststandige (17.500/22.000 - 250.000 Euro)
IV. Selbststandige & Unternehmen (ab 250.000 Euro)

I.-V. Soloselbststandige und Unternehmen insgesamt

Selbststandige / Unternehmen

2018
16.761
11.561
9.893
38.215
9.473

47.687

2019
16.844
11.329
9.972
38.145
9.555

47.700

Umsatz in Mio. Euro

540
825
1.528
2.892
35.280
38.172

541
807
1.548
2.897
36.842
39.739

2020 2021
12.840 12.030
10.227 10.377
9.271 9.459
32.338 31.866

9.143 9.439
41.481 41.305
442 417
728 743
1.438 1.476
2.608 2.636

35.737 38.884
38.345 41.520

-282%

-10,2%

-4,4%

-16,6 %

-0.4 %

-13,4 %

-22,7%

-9,9%

-3,4%

-8,8 %

10,2 %

8,8 %

Die Unternehmenstypologie der
Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern

Insgesamt waren im Jahr 2021 rund 41.300
Soloselbststandige und Unternehmen in

der bayerischen KKW tatig. Dieser hohe
Anteil an Soloselbststandigen war fur die
Branche pragend. Die KKW in Bayern zeigte
damit eine interessante Struktur, in der die
Soloselbststandigkeit stark vertreten ist.
Rund 77 Prozent der Selbststdndigen und
Unternehmen oder 31.900 arbeiteten als So-
loselbststandige ohne feste Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter. Sie waren in verschiedenen
kUnstlerischen und kreativen Bereichen tatig,
von Kunstlerateliers Uber Musik- und Tonstu-
dios bis hin zu Design- und Architekturburos.
Die Umsatze variierten dabei erheblich.

Rund 19 Prozent oder knapp 7.700 Unter-

Das Potenzial der Soloselbststdndigkeit in
der Kultur- und Kreativwirtschaft

Die KKW war in der Corona-Krise mit signi-
fikanten wirtschaftlichen EinbuBen konfron-
tiert. Eine Gruppe, die vor der Krise noch
nicht als relevant wahrgenommen wurde,
waren die Soloselbststandigen. Sie stellen
eine Untergruppe der Selbststandigen dar,
die keine festen Mitarbeiterinnen und Mit-
arbeiter haben und allein fUr ihr Einkommen
verantwortlich sind. In der KKW sind sie
zumeist als freiberuflich Tatige* unterwegs
und z8hlen in wirtschaftlicher Hinsicht in der
Regel zu den kleineren Unternehmen.

Die Darstellung der Soloselbststdndigen
erfolgt nach verschiedenen UmsatzgréBen-
klassen, da ihre wirtschaftliche Lage in der
Regel fragiler ist, je kleiner die Umsatze sind.

Die 31.866 Soloselbststandigen stellten mit
einem Anteil von 77 Prozent die gréBte
Gruppe unter den Selbststandigen und
Unternehmen dar. Ihr Umsatzanteil von
2,6 Milliarden Euro machte allerdings nur
6 Prozent des Umsatzes der KKW aus. Im
Jahr 2021 entsprach dies einem Pro-Kopf-
Umsatz von rund 82.700 Euro.

nehmen in der KKW z&hlten zur Kategorie
der Kleinstunternehmen, die bis zu zwei
Millionen Euro Umsatz erzielten. Sie kdnnen

bis zu zehn Mitarbeiterinnen oder Mitarbeiter

beschaftigen. In der Regel handelt es sich
allerdings um Unternehmen mit durch-
schnittlich zwei bis drei Mitarbeiterinnen
oder Mitarbeiter.

Die kleineren, mittelstandischen und groBe-
ren Unternehmen, die ab 2 Millionen Euro
Jahresumsatz erwirtschafteten, stellten
zwar nur 4 Prozent oder etwa 1.700 Unter-
nehmen der KKW in Bayern dar, doch ihre
wirtschaftliche Bedeutung ist unverkennbar.

Sie waren die Haupttrager des Umsatzes und

boten bedeutende Beschaftigungsmaglich-
keiten in der Branche.

Tabelle 5

GroBenklassengliederung der Soloselbststdndigkeit nach Umsatzgruppen

[ ]
.Kleine" Soloselbststandige (I.)

Die ,kleinen® Soloselbststandigen haben im
Zeitraum 2018 bis 2021 starke Verluste erlit-
ten. Zum einen sank ihre Zahl im Jahr 2021
auf 12.030 und nahm damit um 28,2 Pro-
zent gegenUber 2018 ab. Des Weiteren ver-
zeichnete diese Gruppe einen Umsatzrick-
gang von 22,7 Prozent. Durch die Anhebung
der Umsatzsteuergrenze fur Kleinunterneh-
men im Jahr 2020 von 17.500 auf 22.000
Euro Jahresumsatz, ist die Schrumpfung

der Zahl der ,kleinen" Soloselbststdndigen
zum Teil auf die Anderung der Erfassungs-
regel zuruckzufuhren. Dennoch bleibt diese
Gruppe mit einem Anteil von 29 Prozent die
groBte Teilgruppe. Der durchschnittliche Pro-
Kopf-Umsatz betrug rund 35.000 Euro.

,GroBere" Soloselbststandige (lll.)

Die Gruppe der ,groBeren” Soloselbststandi-
gen hat den Pandemie-Einbruch des Jahres
2020 nahezu Uberwunden. Zwar verzeich-
nete sie zunachst einen Ruckgang um 7,0
Prozent, doch bereits im Folgejahr 2021
waren wieder positive Entwicklungen zu
beobachten. Die Zahl der ,gréBeren™ Solo-
selbststandigen stieg auf 9.459, der Umsatz
auf 1,48 Milliarden Euro, was Zuwachsraten
von 2,0 Prozent bzw. 2,7 Prozent im Zeit-
raum 2018 bis 2021 entsprach.

[ J
,Mittlere" Soloselbststandige (II.)

Die ,mittleren® Soloselbststédndigen haben
im Pandemie-Jahr 2020 zwar rund 10 Pro-
zent ihres Bestandes und 10 Prozent ihres
Umsatzes verloren. Im Anschluss ist jedoch
ein leichter Anstieg zu verzeichnen, der al-
lerdings nicht das Niveau von 2021 erreicht.
Der Pro-Kopf-Umsatz lag bei rund 71.000
bis 72.000 Euro. Der Bestand der ,mittleren®
Soloselbststandigen verringerte sich im Jahr
2021 auf 10.377, was gegenuber 2018 ei-
nem RUckgang von 10,2 Prozent entspricht.
Der Umsatz sank im gleichen Zeitraum auf
743 Millionen Euro, was einem Rickgang
von 9,9 Prozent entspricht.

.GroRe" Selbststdndige mit Beschaftigten (IV.)

Die Gruppe der ,groBen® Selbststandigen
und Unternehmen, der 23 Prozent aller
Selbstbstdndigen und Unternehmen zuzu-
rechnen sind, musste im Vergleichszeitraum
2018 bis 2021 beim Bestand noch ein kleines
Minus von 0,4 Prozent hinnehmen. Der Um-
satz erreichte aber 2021 wieder einen sehr
guten Wert, der 10,2 Prozent Uber dem des
Jahres 2018 lag.



Verteilung der Umsatze und Erwerbstatigkeit
nach Teilmarkten in Bayern und Deutschland

Abbildung 3
Verteilung der Umsatze nach Teilmarkten der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern und Deutschland 2022
Anteile absolut in Mio. Euro und in Prozent am Gesamt

Abbildung 4
Verteilung der Erwerbstatigen nach Teilmarkten der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern und Deutschland 2022
Anteile absolut in Mio. Euro und in Prozent am Gesamt
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Buchmarkt D 10471 47% starkste Teilmarkt der KKW in Bayern. darstell. D 62762 36% (vgl. Abbildung 4). Mit weitem Abstand
’ Es folgten die Rundfunkwirtschaft mit Konste folgten die zweit- und drittstarksten Teil-
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Kunstmarkt D. 2454 119 Teilmarkten wurden mehr als zwei Drittel Kunstmarkt D. 18424 11% Software-/Games-Industrie, Werbemarkt,

(67,9 Prozent) des Umsatzes der KKW in
Bayern erwirtschaftet. Gegenuber dem
Bundesdurchschnitt erzielte die bayerische
KKW héhere Umsatzanteile in den Teil-
markten Software-/Games-Industrie,
Rundfunkwirtschaft, Musikwirtschaft und
Kunstmarkt.

Buchmarkt und Rundfunkwirtschaft hohere
Erwerbstatigenanteile auf.



Im Folgenden werden die Anteilswerte
von Umsatz und Erwerbstatigkeit in den
Teilmarkten zwischen Bayern und dem
Bundesgebiet entsprechend der beiden
Abbildungen kommentiert.

In der Software-/Games-Industrie gene-
rierten die bayerischen Unternehmen einen
signifikant héheren Anteil am Umsatz als der
bundesweite Durchschnitt. Gleichzeitig blieb
der Anteil der Erwerbstatigen in Bayern in
etwa auf gleichem Niveau wie im Bundes-
gebiet. Bei relativ gleichen Anteilen an
Erwerbstatigen erzielten Software-/Games-
Unternehmen auf Bundesebene weniger
Umsatz als die bayerischen Unternehmen.
Allein die bayerischen Unternehmen in der
Softwareentwicklung (Wirtschaftszweig-
Code 62.01) konnten rund ein Viertel des
bundesweiten Umsatzes in der Softwareent-
wicklung erwirtschaften, obwohl sie nur ein
Funftel der bundesweiten Erwerbstatigen in
diesem Bereich beschaftigten. Dies kdnnte
auf eine hohere Effizienz und Produktivitat
der bayerischen Software-/Games-Unter-
nehmen hindeuten.

Die Rundfunkwirtschaft trug in Bayern einen
erheblich gréBeren Anteil zum Umsatz der
KKW bei als im gesamtdeutschen Vergleich.
Dies weist auf eine starkere Konzentration
von umsatzstarken Rundfunkunternehmen
in Bayern hin. Der Anteil der Erwerbstatigen
in der Rundfunkwirtschaft war in Bayern
nur minimal héher als im deutschlandweiten
Durchschnitt, was eine relativ konstante
Beschéaftigungslage in dieser Branche er-
kennen l3sst.

Der Werbemarkt hatte in Bayern einen ge-
ringeren Anteil am Umsatz der KKW im Ver-
gleich zum bundesweiten Durchschnitt. Der
Anteil der Erwerbstatigen im Werbemarkt
war in Bayern etwas hoher als im deutsch-
landweiten Durchschnitt. Diese Zahlen ver-
deutlichen, dass der Werbemarkt in Bayern
in Bezug auf den Umsatz eine geringere,
aber in Bezug auf die Beschaftigung eine
etwas groBere Rolle spielte als im gesamt-
deutschen Vergleich.

Der Pressemarkt hatte in Bayern einen
geringeren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.
Bundesweit war der Pressemarkt anteils-
maRig starker im Hinblick auf den Umsatz.

Der Anteil der Erwerbstatigen im Presse-
markt war in Bayern fast identisch mit dem
deutschlandweiten Durchschnitt. Diese
Zahlen verdeutlichen, dass der Pressemarkt
in Bayern in Bezug auf den Umsatz eine ge-
ringere Rolle spielte als im gesamtdeutschen
Vergleich, wahrend die Beschaftigungssitua-
tion in dieser Branche nahezu gleich war.

Die Designwirtschaft hatte in Bayern einen
geringeren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.
Bundesweit war die Designwirtschaft an-
teilsmaBig bedeutender im Hinblick auf den
Umsatz der KKW. Der Anteil der Erwerbsta-
tigen in der Designwirtschaft war in Bayern
nahezu identisch mit dem deutschlandwei-
ten Durchschnitt. Diese Zahlen zeigen, dass
die Designwirtschaft in Bayern in Bezug auf
den Umsatz eine geringere Rolle spielte als
im gesamtdeutschen Vergleich, wahrend die
Beschaftigungssituation in dieser Branche
nahezu gleich war.

Die Musikwirtschaft hatte in Bayern einen
héheren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.
Bundesweit war die Musikwirtschaft an-
teilsmaBig weniger bedeutend im Hinblick
auf den Umsatz der KKW. Der Anteil der
Erwerbstatigen in der Musikwirtschaft war in
Bayern fast identisch mit dem deutschland-
weiten Durchschnitt. Diese Zahlen verdeut-
lichen, dass die Musikwirtschaft in Bayern
in Bezug auf den Umsatz eine groBere Rolle
spielte als im gesamtdeutschen Vergleich,
wahrend sich die Beschaftigungssituation in
dieser Branche kaum unterschied.

Der Architekturmarkt hatte in Bayern einen
geringeren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.
Bundesweit war der Architekturmarkt an-
teilsmaBig bedeutender im Hinblick auf den
Umsatz der KKW. Der Anteil der Erwerbs-
tatigen im Architekturmarkt lag in Bayern
etwas niedriger als im deutschlandweiten
Durchschnitt. Diese Zahlen verdeutlichen,
dass der Architekturmarkt in Bayern in Be-
zug auf den Umsatz und die Beschaftigung
eine etwas geringere Rolle spielte als im
gesamtdeutschen Vergleich.

Die Filmwirtschaft hatte in Bayern einen
geringeren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.

Bundesweit war die Filmwirtschaft anteils-
maBig etwas starker im Hinblick auf den
Umsatz der KKW. Der Anteil der Erwerbs-
tatigen in der Filmwirtschaft war in Bayern
identisch mit dem deutschlandweiten
Durchschnitt. Diese Zahlen zeigen, dass die
Filmwirtschaft in Bayern in Bezug auf den
Umsatz eine geringere Rolle spielte als im
gesamtdeutschen Vergleich, wahrend die
Beschaftigungssituation in dieser Branche
nahezu gleich war.

Der Buchmarkt hatte in Bayern einen
geringeren Anteil am Umsatz der KKW im
Vergleich zum bundesweiten Durchschnitt.
Bundesweit war der Buchmarkt anteilsma-
Big etwas bedeutender im Hinblick auf den
Umsatz der KKW. Der Anteil der Erwerbs-
tatigen im Buchmarkt war in Bayern etwas
hoéher als im deutschlandweiten Durch-
schnitt. Diese Zahlen verdeutlichen, dass
der Buchmarkt in Bayern in Bezug auf den
Umsatz eine geringere Rolle spielte als im
gesamtdeutschen Vergleich, wahrend die
Beschaftigungssituation in dieser Branche
etwas starker war.

Der Markt fur darstellende KUnste hatte in
Bayern einen geringeren Anteil am Umsatz
der KKW im Vergleich zum bundesweiten
Durchschnitt. Bundesweit waren die dar-
stellenden KUnste anteilsmaBig bedeuten-
der im Hinblick auf den Umsatz der KKW.
Der Anteil der Erwerbstatigen im Markt for
darstellende Kunste war in Bayern niedri-
ger als im deutschlandweiten Durchschnitt.
Diese Zahlen verdeutlichen, dass der Markt
fUr darstellende KUnste in Bayern sowohl
in Bezug auf den Umsatz als auch auf die
Erwerbstatigkeit eine geringere Rolle spielte
als im gesamtdeutschen Vergleich.

Der Kunstmarkt hatte in Bayern einen
etwas hoheren Anteil am Umsatz der KKW
im Vergleich zum bundesweiten Durch-
schnitt. Bundesweit war der Kunstmarkt
anteilsmaBig etwas weniger bedeutend im
Hinblick auf den Umsatz der KKW. Der
Anteil der Erwerbstatigen im Kunstmarkt
war in Bayern etwas niedriger als im
deutschlandweiten Durchschnitt. Diese
Zahlen zeigen, dass der Kunstmarkt in
Bayern sowohl in Bezug auf den Umsatz
als auch auf die Beschaftigung eine dhn-
liche oder leicht gréBere Rolle spielte als
im gesamtdeutschen Vergleich.




Musikwirtschaft

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Die bayerische Musikwirtschaft erwirtschaf-
tete im Jahr 2022 einen Umsatz von 2,8
Milliarden Euro, das waren 5,9 Prozent des
Umsatzes der bayerischen KKW. Der Umsatz
je Unternehmen lag im Durchschnitt bei

1,2 Millionen Euro. Damit wurde ein Drittel,
das sind 31,2 Prozent, aller Umsatze der
deutschen Musikwirtschaft von bayerischen
Unternehmen erwirtschaftet.

Die bayerische Musikwirtschaft beschaftigte
2022 rund 12.600 Erwerbstatige, das waren
3,8 Prozent aller Erwerbstatigen der bayeri-
schen KKW. Damit hatte sie einen Anteil von
18,8 Prozent an der Gesamterwerbstatigkeit
der Musikwirtschaft in Deutschland.

Die Musikwirtschaft musste in der Corona-
Krise die zweithochsten Einbruche in der
KKW hinnehmen, der Umsatz brach im Jahr
2020 gegenuber 2019 um 21,7 Prozent ein.
Bis zum Jahr 2022 konnte sich der Um-

satz jedoch wieder erholen und sogar um
Uberdurchschnittliche 35,0 Prozent zulegen.
Damit wies die Umsatzentwicklung Uber den
gesamten Zeitraum ein Plus von 7,3 Prozent
auf. Im Vergleich zur bayerischen Musikwirt-
schaft musste die Branche auf Bundesebene
einen noch starkeren Umsatzeinbruch hin-
nehmen. Allerdings konnte auch sie im Jahr
2022 ein deutliches Umsatzplus von 4,1 Pro-
zent Uber den gesamten Zeitraum erzielen.

Die Zahl der Erwerbstatigen im Kernbereich
der Musikwirtschaft ist in der Corona-Krise
deutlich weniger stark eingebrochen als der
Umsatz. Allerdings wurde das Ausgangs-
niveau des Jahres 2018 noch nicht wieder
erreicht. Uber den gesamten Zeitraum ging
die Beschaftigung um 3,0 Prozent zurick.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Die Musikwirtschaft hat wahrend der Coro-
na-Krise einen noch nie dagewesenen RUck-
schlag erlebt. Im Untersuchungszeitraum
vom Jahr 2018 bis zum Jahr 2021 schrumpf-
te die Zahl der Selbststdndigen und Unter-
nehmen von knapp 3.000 auf rund 2.100.
Das war ein Verlust von knapp 30 Prozent.
Insbesondere die kleinen Soloselbststandigen
wurden am hartesten getroffen. Im Vergleich
der Jahre 2018 bis 2020 verringerte sich
ihre Anzahl um 35 Prozent. Dieser Trend hielt
an: Im Jahr 2021 waren bereits 40 Prozent
nicht mehr aktiv im Markt.

Vor allem freischaffende Komponistinnen
und Komponisten, Instrumentenbauerinnen
und -bauer, kleine Clubs und Konzertveran-
stalterinnen und -veranstalter mussten ihre
Tatigkeit aufgeben. Ob und wie ein Neustart
fur sie moglich sein wird, ist noch unklar.

In den Gruppen der mittleren und gréBeren
Soloselbststandigen haben zwar auch viele
ihre Einkommensquelle verloren, aber die
Entwicklung bis zum Jahr 2021 deutet bei
den mittleren Soloselbststdndigen zumindest
auf eine Stabilisierung des Negativtrends
hin. Bei den gréBeren Soloselbststandi-

gen und den Unternehmen war bereits ein
Wachstum von 1 bis 3 Prozent

zu verzeichnen.
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Buchmarkt

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Der bayerische Buchmarkt erzielte im Jahr
2022 einen Umsatz von 2,0 Milliarden Euro,
das waren 4,2 Prozent des Gesamtumsat-
zes der KKW. Der Umsatz je Unternehmen
lag 2022 bei 772.000 Euro. Der bayerische
Buchmarkt hatte einen Anteil von 20,0 Pro-
zent am bundesweiten Umsatz.

Im Jahr 2022 waren 4,3 Prozent der Er-
werbstatigen der KKW im bayerischen Buch-
markt beschéftigt, das waren insgesamt
rund 14.400 Erwerbstdatige. Dies entsprach
einem Anteil am deutschen Buchmarkt von
21,1 Prozent.

Der Umsatzeinbruch wahrend der Corona-
Krise fiel mit einem Minus von 2,7 Prozent
im Jahr 2020 moderat aus. Dies ist vor
allem auf die Leistung der Buchverlage
zurOckzufthren, die im Vergleich zu 2019
sogar um 7,0 Prozent zulegten, wahrend die
Buchhandlungen gleichzeitig einen Umsatz-
ruckgang von knapp 19 Prozent hinnehmen
mussten. Im Jahr 2021 setzte sich die nega-
tive Entwicklung allerdings fort, so dass der
Buchmarkt Uber den gesamten Zeitraum
mit einem Umsatzminus von 9,8 Prozent
abschloss. Der bundesweite Buchmarkt
konnte sich nach einer kleinen Schwache-
phase bereits wieder erholen und erreichte
ein Umsatzplus von 2,7 Prozent.

Starker als der Umsatz ging die Zahl der
Kernerwerbstatigen im Buchmarkt zu-

ruck, 8,4 Prozent der Arbeitsplatze gingen
verloren. Nach einer Stagnation im Jahr
2021 stieg die Zahl der Erwerbstatigen
wieder leicht an, erreichte aber noch nicht
das Niveau von 2018. Im Gesamtzeitraum
schloss der Buchmarkt mit einem Minus von
5,2 Prozent ab.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Der Buchmarkt hat im Vergleich zu den
meisten anderen Branchen wéhrend der
Corona-Krise weniger EinbuBBen hinnehmen
mussen. Im Zeitraum vom Jahr 2018 bis zum
Jahr 2021 schrumpfte die Zahl der Selbst-
standigen und Unternehmen von rund 3.200
auf knapp 2.700. Das ist ein Verlust von
rund 18 Prozent.

Die Abbildung 8 zeigt, dass von den kleinen
Soloselbststandigen bis zum Jahr 2020 na-
hezu 30 Prozent vom Markt verschwunden
sind (wie bereits oben beschrieben z. T. auf-
grund der statistischen Anderung: Im Jahr
2020 wurde die Kleinunternehmergrenze
von 17.500 Euro Jahresumsatz auf 22.000
Euro angehoben). Insbesondere davon be-
troffen waren die freiberuflichen Autoren-
und Ubersetzerberufe. Bis zum Folgejahr
2021 stagnierte der Kurvenverlauf, es waren
somit keine weiteren EinbuBen zu beklagen.

Bei der Gruppe der mittleren Soloselbst-
standigen blieb der Trend auch nach dem
Corona-Jahr minimal negativ. Ebenso war
der Verlauf bei der Gruppe der gréBeren
Soloselbststandigen, ihre Anzahl verringerte
sich etwas weniger stark, nahm im An-
schluss an das Corona-Jahr jedoch weiter
ab. Lediglich bei den groBen Selbststdndigen
und Unternehmen nahm die Zahl nach dem
Corona-Jahr wieder zu, jedoch wurde das
Niveau der Vorkrisenzeit noch nicht wieder
erreicht.

Abbildung 7

Entwicklung im Buchmarkt in
Bayern und Deutschland
2018-2022, Index 2018 = 100

Kernerwerbstatige Bayern

= = = Umsatz Bayern

Abbildung 8

Entwicklung der Soloselbststandigkeit
im Buchmarkt in Bayern

2018-2022, Index 2018 = 100

® 94,0

@ 925

e 88,9

« 70,5

. GroBe Selbststdndige & Unternehmen

ab 250.000 Euro Umsatz

Py GroBere Soloselbststandige

~ 150.000 Euro Durchschnittsumsatz

Mittlere Soloselbststandige
~ 75.000 Euro Durchschnittsumsatz

Kleine Soloselbststandige
~ 35.000 Euro Durchschnittsumsatz



Kunstmarkt

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Der bayerische Kunstmarkt erzielte im Jahr
2022 einen Umsatz von 564 Millionen Euro,
das entsprach einem Anteil von 1,2 Pro-
zent an der bayerischen KKW. Der Umsatz
pro Unternehmen lag bei rund 304.000
Euro. Zum Umsatzvolumen des deutschen
Kunstmarktes trugen die bayerischen Unter-
nehmen 23,0 Prozent bei. Mit rund 3.500
Erwerbstatigen und einem Anteil von 1,1
Prozent an der bayerischen KKW war der
Kunstmarkt gemessen am Erwerbstati-
genvolumen der kleinste Teilmarkt. Zum
bundesweiten Kunstmarkt trug er mit einem
Erwerbstatigenanteil von 18,3 Prozent bei.

Der Umsatz verzeichnete im Jahr 2020
aufgrund der Corona-Krise einen RUck-
gang von 15,5 Prozent gegenUber 2019. Es
folgte eine starke Erholungsphase bis zum
Jahr 2022 mit einem Plus von 35,1 Prozent.
Uber den gesamten Zeitraum von 2018 bis
2022 konnte somit ein Umsatzwachstum
von Uberdurchschnittlichen 21,9 Prozent ver-
zeichnet werden. Im Vergleich dazu wuchs
der Kunstmarkt auf Bundesebene mit 10,4
Prozent lediglich halb so schnell.

Bedingt durch die Corona-Krise ging die

Zahl der Kernerwerbstatigen im Jahr 2020
gegenUber 2019 um 14,6 Prozent zuruck.
Eine leichte Erholungsphase setzte erst ab
2021 mit einem Plus von 3,8 Prozent ein. Fur
den gesamten Zeitraum von 2018 bis 2022
ergab sich ein Minus von 11,8 Prozent. Im
bundesweiten Kunstmarkt betrug der Ruck-
gang 11,6 Prozent.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Die Corona-Krise hat auch im Kunstmarkt
ihre Spuren hinterlassen. Im Zeitraum vom
Jahr 2018 bis zum Jahr 2021 schrumpfte die
Zahl der Selbststandigen und Unternehmen
von 2.300 auf knapp 1.800. Das ist ein Ver-
lust von knapp 22 Prozent.

Die kleinen Soloselbststandigen verzeichne-
ten ebenfalls einen deutlichen Ruckgang. Bis
zum Ende des Corona-Jahres verloren knapp
30 Prozent ihre Existenz, Bis zum Ende des
Corona-Jahres sank ihre Anzahl um 30 Pro-
zent, und dieser Trend setzte sich im Jahr
2021 fort, mit einem zusatzlichen RuUckgang
um 4,4 Prozent. Dieser Negativtrend traf
insbesondere die bildenden Kunstlerinnen
und Kunstler.

Von den mittleren Soloselbststandigen ver-
schwanden rund 13 Prozent vom Markt,
allerdings zeigt der Trend bei ihnen im An-
schluss nach oben, sie konnten ihre Anzahl
minimal um 1 Prozent steigern. Die groBeren
Soloselbststandigen konnten den Abwarts-
trend im Anschluss an die Corona-Krise nicht
ganz bremsen, ihre Zahl schrumpfte minimal
weiter. Die einzige Gruppe, die trotz ihres
Einbruchs im Corona-Jahr eine signifikante
Trendumkehr erreichen konnte, waren die
groBen Selbststandigen und Unternehmen.

Insgesamt wurden die Bestandszahlen der

Vor-Krisenzeit noch nicht anndhernd wieder
erreicht. Dies erstaunt insofern, als das Um-
satzvolumen im Kunstmarkt zuletzt um Uber
20 Prozent zugelegt hat (siehe Abbildung 9).
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Filmwirtschaft

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Die Filmwirtschaft erreichte in Bayern im
Jahr 2022 ein Umsatzvolumen von rund 2,3
Milliarden Euro, das waren 4,9 Prozent der
KKW. Der Umsatz pro Unternehmen lag bei
758.900 Euro. Im nationalen Kontext wurde
rund ein FUnftel des Gesamtumsatzes,
namlich 20,7 Prozent der deutschen Film-
wirtschaft von bayerischen Unternehmen
erwirtschaftet.

Die bayerische Filmwirtschaft beschaftigte
im Jahr 2022 rund 16.500 Erwerbstatige
und damit 5,0 Prozent der KKW in Bayern.
Dies entsprach einem Erwerbstatigenanteil
von 19,3 Prozent an der bundesweiten Film-
wirtschaft.

Bereits vor Ausbruch der Corona-Krise
verzeichnete die bayerische Filmwirtschaft
einen Umsatzruckgang von 6,2 Prozent.
Wahrend der Krise kam es dann zu einem
deutlichen Umsatzeinbruch von 18,0 Pro-
zent, dem drittstarksten RUckgang in der
gesamten KKW. Eine gute Erholungsphase
bis 2022 mit einem Plus von 13,3 Prozent
konnte den Ruckgang dennoch nicht aus-
gleichen. Uber den gesamten Zeitraum von
2018 bis 2022 ergab sich ein Umsatzminus
von 12,9 Prozent. Demgegenuber verzeich-
nete die bundesweite Filmwirtschaft ein
Umsatzplus von 14,2 Prozent.

Wahrend der Corona-Krise kam es zu einem
Einbruch der Kernerwerbstatigen um 6,9
Prozent, von dem sich die Branche jedoch
mit einem Plus von 11,4 Prozent gut erholen
konnte. Uber den gesamten Zeitraum von
2018 bis 2022 ergab sich insgesamt ein
Plus von 4,0 Prozent. Die Filmwirtschaft auf
Bundesebene verzeichnete hingegen einen
etwas starkeren Anstieg der Erwerbstdtigen
um 5,8 Prozent.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Im Zeitraum vom Jahr 2018 bis zum Jahr
2021 schrumpfte die Zahl der Selbststan-
digen und Unternehmen von knapp 3.500
auf rund 2.800. Das war ein Verlust von
knapp 19 Prozent. Die etwas mehr als 2.800
Soloselbststdndigen und Unternehmen in der
Filmwirtschaft wurden durch die Corona-Kri-
se deutlich getroffen. Zwischen 10 und 20
Prozent der mittleren bis groBen Selbst-
standigen und Unternehmen mussten ihr
Geschaftsmodell aufgeben. Von ihnen war
am starksten die Gruppe der groBen Selbst-
standigen und Unternehmen betroffen, ihre
Zahl schrumpfte im Corona-Jahr um etwas
mehr als 20 Prozent.

Allerdings konnten sich alle drei Gruppen im
Folgejahr wieder am Markt etablieren und
den Negativtrend umkehren.

FOr die kleinen Soloselbststandigen qilt die-
ser Befund nicht. Mehr als 30 Prozent waren
bereits im Corona-Jahr aus dem Markt ver-
schwunden und der Negativtrend hielt auch
im Folgejahr an, ihre Zahl reduzierte sich
weiter um mehr als 8 Prozent. Besonders
getroffen von dieser Entwicklung waren die
Gruppen der Filmemacherinnen und Filme-
macher und die der Film-/TV-Schauspiele-
rinnen und -Schauspieler.

Abbildung 11
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Rundfunkwirtschaft

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Die bayerische Rundfunkwirtschaft erzielte
im Jahr 2022 einen Umsatz von 5,6 Milliar-
den Euro, das waren 11,7 Prozent der KKW.
Sie erzielte mit 2,33 Millionen Euro den
hochsten Umsatz je Unternehmen. Mit einem
Anteil von 40,5 Prozent am Gesamtumsatz
der bundesweiten Rundfunkwirtschaft
zdhlte Bayern neben Nordrhein-Westfalen
zu den beiden wirtschaftlich bedeutendsten
Rundfunkldndern. Im Jahr 2022 waren in

der bayerischen Rundfunkwirtschaft 7.965
Erwerbstatige beschaftigt. Damit war sie

mit einem Anteil von 2,4 Prozent der zweit-
kleinste Teilmarkt der bayerischen KKW. Zum
bundesweiten Markt der Rundfunkwirtschaft
trug sie einen Anteil von 20,0 Prozent bei.

Die Umsatzentwicklung der Rundfunkwirt-
schaft zeigte einen wechselhaften Verlauf
Uber die Jahre 2018 bis 2022. Von 2018

bis 2019 blieb der Umsatz im Wesentlichen
stabil, wahrend es im Jahr 2020 einen
leichten RUckgang gab. Interessanterweise
hat sich der Umsatz im Jahr 2021 wieder
erholt und ist sogar leicht Uber den Wert
von 2018 gestiegen. Allerdings gab es im
Jahr 2022 erneut einen Ruckgang, der den
Umsatz auf ein Niveau unter dem von 2020
druckte. Uber den gesamten Zeitraum von
2018 bis 2022 ergab sich somit ein Umsatz-
minus von 5,5 Prozent. Im Vergleich dazu
verzeichnete die bundesweite Rundfunkwirt-
schaft einen geringeren Ruckgang in Hohe
von 1,8 Prozent.

Uber den gesamten Zeitraum von 2018 bis
2022 ergab sich ein deutlicher RUckgang der
Beschaftigung um 8,1 Prozent. Eine dhnliche
Entwicklung war auch in der bundesweiten
Rundfunkwirtschaft zu beobachten.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Im Zeitraum vom Jahr 2018 bis zum Jahr
2021 schrumpfte die Zahl der Selbststandi-
gen und Unternehmen der Rundfunkwirt-
schaft von rund 3.100 auf knapp 2.400.

Das war ein Verlust von rund 24 Prozent.

In dieser Gruppe der knapp 2.400 Selbst-
stdndigen und Unternehmen z&hlten rund 95
Prozent zur Gruppe der Soloselbststandigen
insgesamt. Hier handelte es sich vorwiegend
um freiberufliche Journalistinnen und Jour-
nalisten und kleine Radiomacherinnen und
Radiomacher. Durch die Corona-Krise sind in
allen GréBRenklassen jeweils rund 20 Prozent
vom Markt verschwunden. Bis zum Jahr
2021 konnten die gréBeren Soloselbststan-
digen ihre Zahl um gut 10 Prozent erhéhen,
die mittleren und groBen Soloselbststandi-
gen und Unternehmen konnten in dieser Zeit
lediglich minimal zulegen.

Besonders betroffen waren auch in der
Rundfunkbranche die kleinen Soloselbst-
standigen. Ihr Negativtrend hat sich rapide
fortgesetzt, ihre Anzahl sank bis zum Jahr
2021 nochmal um mehr als 10 Prozent.
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Markt fUr darstellende Kinste

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Der bayerische Markt fur darstellende
KUnste erwirtschaftete im Jahr 2022 einen
Umsatz von 879,6 Millionen Euro und damit
1,8 Prozent des Umsatzvolumens der baye-
rischen KKW. Der Umsatz pro Unternehmen
lag bei 372.000 Euro. Der Anteil am bundes-
weiten Umsatz lag bei 15,3 Prozent.

Im Jahr 2022 beschaftigte der bayerische
Markt fUr darstellende KUnste 8.975 Er-
werbstatige, das waren 2,7 Prozent der
Kreativen, damit war er der drittkleinste
Teilmarkt in Bayern. Zum bundesweiten
Markt trug er mit einem Anteil von 13,8 Pro-
zent bei.

Der Markt fur darstellende KUnste ver-
zeichnete wahrend der Corona-Krise einen
massiven Umsatzeinbruch von 58,3 Prozent
und damit den starksten Ruckgang innerhalb
der gesamten KKW. Trotz einer starken Er-
holung konnte das Umsatzniveau von 2018
nicht wieder erreicht werden, so dass ins-
gesamt ein Umsatzminus von 9,1 Prozent zu
verzeichnen war. Im Vergleich dazu erholte
sich die Branche auf Bundesebene starker
und erreichte ein Umsatzwachstum von 2,5
Prozent.

Die Erwerbstatigkeit im Markt der darstellen-
den KUnste ist zwar nicht so stark zurtck-
gegangen wie der Umsatz, war mit einem
Minus von 17,7 Prozent bis zum Jahr 2021
aber dennoch erheblich. In der Aufschwung-
phase 2022 kam es zu einem Anstieg von
8,0 Prozent, der jedoch nicht ausreichte,

um die Beschaftigungsverluste vollstandig
auszugleichen. Uber den gesamten Zeitraum
von 2018 bis 2022 ergab sich somit ein Be-
schaftigungsruckgang von 8,4 Prozent. Der
bundesweite Markt fur darstellende Kunste
war mit einem Minus von 2,6 Prozent etwas
weniger betroffen.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Im Zeitraum vom Jahr 2018 bis zum Jahr
2021 schrumpfte die Zahl der Selbststandi-
gen und Unternehmen von knapp 3.300 auf
rund 2.300. Das war ein Verlust von rund 28
Prozent. Bemerkenswert ist, dass in dieser
Branche zunéchst nicht die kleinen Solo-
selbststdndigen am meisten gelitten haben,
sondern die gro3en Selbststandigen und
Unternehmen am starksten eingebrochen
sind. Ihr Bestand verringerte sich um 40
Prozent bis zum Jahr 2020 und stagnierte
anschlieBend auf diesem Niveau bis zum
Jahr 2021. Dieser Negativtrend bestatigt den
allgemeinen Trend der Veranstaltungswirt-
schaft, die durch die Corona-Krise besonders
hart getroffen wurde. Die mittleren und gro6-
Beren Soloselbststandigen mussten ebenfalls
einen erheblichen Einbruch von mehr als

20 Prozent hinnehmen, sie konnten aber im
Folgejahr diesen Trend bereits umkehren.
Die kleinen Soloselbststandigen haben im
Corona-Jahr mehr als 30 Prozent verlo-

ren und mussten anschlieBend noch einen
weiteren Rickgang von mehr als 8 Prozent
hinnehmen. Besonders betroffen waren die
freiberuflichen Buhnenschauspielerinnen
und BUhnenschauspieler, die freiberuflichen
Musik- und Tanzlehrerinnen und -lehrer und
die kleinen Dienstleister fur darstellende
Kunst.

Der Abstand zum Vorkrisenniveau betrug bei
den Gruppen der Soloselbststandigen und
Unternehmen zwischen 13 und 40 Prozent.
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Designwirtschaft

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Die bayerische Designwirtschaft erwirtschaf-
tete im Jahr 2022 einen Umsatz von rund
3,8 Milliarden Euro, das waren 7,9 Prozent
der KKW. Der Umsatz pro Unternehmen lag
bei 383.000 Euro. Die bayerischen Design-
unternehmen trugen im Jahr 2022 mit 16,5
Prozent zum Umsatz der deutschen Design-
wirtschaft bei.

Im Jahr 2022 waren rund 37.000 Erwerbs-
tatige in der bayerischen Designwirtschaft
beschaftigt, das entsprach einem Erwerbs-
tatigenanteil von 11,2 Prozent an der KKW
Bayerns. 18,8 Prozent der Erwerbstatigen
der deutschen Designwirtschaft waren in
Bayern beschaftigt.

Die bayerische Designwirtschaft verzeichnete
wahrend der Coronapandemie einen deut-
lichen Umsatzeinbruch von 15,2 Prozent. In
der Erholungsphase stieg der Umsatz dann
wieder stark um 23,0 Prozent. Uber den
gesamten Zeitraum ergab sich somit eine
Umsatzentwicklung mit einem Plus von 11,6
Prozent. Die Designwirtschaft auf Bundes-
ebene schnitt mit einem Plus von 10,8 Pro-
zent 8hnlich positiv ab.

Trotz der starken Erholung der Umséatze
stagnierte die Zahl der Kernerwerbstatigen
in der bayerischen Designwirtschaft. Wah-
rend des Konjunktureinbruchs musste sie
ein Minus von 4,9 Prozent hinnehmen. Die
Erholungsphase war mit einem Plus von 3,1
Prozent moderat, aber nicht ausreichend.
Uber den gesamten Zeitraum von 2018 bis
2022 ergab sich somit ein Beschaftigungs-
rockgang von 2,0 Prozent. Die Designwirt-
schaft auf Bundesebene verzeichnete einen
Rockgang von 1,7 Prozent.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit
Die RUckschlage der Designwirtschaft fielen
in der Corona-Krise moderater aus als in
anderen Teilmarkten. Im Zeitraum von 2018
bis zum Jahr 2021 schrumpfte die Zahl der
Selbststandigen und Unternehmen von rund
10.800 auf rund 9.400. Das war ein Verlust
von knapp 13 Prozent. Die mittleren, gro-
Beren und groBen Soloselbststandigen und
Unternehmen brachen in der Corona-Krise
um rund 5 bis 10 Prozent ein. Die gréBeren
Soloselbststandigen konnten im Nachfolge-
jahr ihre Verluste nahezu ausgleichen und
das Niveau von 2018 erreichen. Auch die
beiden anderen Gruppen konnten den Ne-
gativtrend stoppen und um 1 bis 3 Prozent
zulegen.

Anders ist der Verlauf bei den kleinen Solo-
selbststandigen. Sie mussten einen Verlust
von mehr als 20 Prozent hinnehmen, der
sich im Folgejahr 2021 fortsetzte. lhre An-
zahl schrumpfte noch einmal um knapp 5
Prozent. Am starksten betroffen waren die
Grafik- und Kommunikationsdesignerinnen
und -designer und die Fotografinnen und
Fotografen.
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Architekturmarkt

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Der Architekturmarkt in Bayern erwirtschaf-
tete im Jahr 2022 einen Umsatz von 2,7
Milliarden Euro, das waren 5,6 Prozent der
KKW. Der Umsatz pro Unternehmen betrug
394.400 Euro.

Der bayerische Architekturmarkt beschaftig-
te im Jahr 2022 rund 28.700 Erwerbstatige.
Dies entsprach einem Erwerbstatigenanteil
von 17,7 Prozent am deutschen Architektur-
markt.

Der Architekturmarkt war neben der Soft-
ware-/Games-Industrie der einzige Markt
der KKW, der wahrend der Corona-Krise
keine Einbruche hinnehmen musste. Der
Umsatz stieqg in dieser Phase um 4,9 Prozent
und in den beiden Folgejahren bis 2022
sogar um weitere 11,1 Prozent. Uber den
gesamten Zeitraum von 2018 bis 2022 stieg
der Umsatz Uberdurchschnittlich um 20,8
Prozent. Damit Ubertraf der Umsatz des
bayerischen Architekturmarktes sogar das
bundesweite Wachstum von 17,7 Prozent.
Obwohl sich die wirtschaftliche Entwicklung
positiv auf den Architekturmarkt auswirkte,
spiegelte sich dies nur schwach in der Er-
werbstatigkeit wider. Die Kernerwerbstatig-
keit stieg im Zeitverlauf von 2018 bis 2022
sowohl im bayerischen als auch im bundes-
weiten Architekturmarkt moderat um rund 7
bis 8 Prozent.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit
Wahrend die wirtschaftliche Entwicklung
des Architekturmarktes die Corona-Krise
unbeschadet mit sehr guten Ergebnissen
Uberstanden hat, stellt sich bei der Be-
trachtung der Unternehmensstruktur ein
ganz anderes Bild dar. Im Zeitraum von 2018
bis zum Jahr 2021 schrumpfte die Zahl der
Selbststandigen und Unternehmen von rund
7.600 auf knapp 7.000. Das ist ein Verlust
von etwas weniger als 8 Prozent. Bis auf die
groBen Selbststdndigen und Unternehmen,
die im Vergleichszeitraum um insgesamt
5,6 Prozent zugenommen haben - vollig
unbeschadet von der Corona-Krise - haben
alle drei Soloselbststandigen-Gruppen Ein-
buBen hinnehmen mussen. Die Gruppe der
groBeren Soloselbststandigen schrumpfte
im Corona-Jahr um geringe 2,7 Prozent.

Die Gruppe der mittleren Soloselbststandi-
gen hatte bereits vor dem Corona-Jahr den
starksten Schwund und verlor bis zum Jahr
2021 insgesamt rund 13 Prozent. Die starks-
ten Verluste erlitt diese Gruppe also bereits
vor der Corona-Krise.

Die kleinen Soloselbststandigen schrumpften
um rund 19 Prozent im Corona-Jahr und
verloren anschlieBend noch einmal rund

2 Prozent. W8hrend in den meisten Teil-
markten die kleinsten Soloselbststdndigen
die groBte Teilgruppe bildet, ist dies bei den

Architektinnen und Architekten nicht der Fall.

Hier stellen die groBen Selbststandigen und
Unternehmen innerhalb des Architektur-
marktes mit knapp 30 Prozent die groBte
Teilgruppe.
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Pressemarkt

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Im bayerischen Pressemarkt wurde im Jahr
2022 ein Umsatz von 4,3 Milliarden Euro
erwirtschaftet, das waren 8,9 Prozent der
KKW. Pro Unternehmen wurde 2022 ein
Umsatz von 981.800 Euro erzielt. Der Anteil
des bayerischen Pressemarktes am bundes-
weiten Umsatzvolumen betrug 16,1 Prozent.
Der Pressemarkt in Bayern beschéaftigte im
Jahr 2022 rund 34.200 Erwerbstatige, das
entsprach 10,3 Prozent der bayerischen
KKW. Sein Anteil am bundesweiten Presse-
markt betrug 19,0 Prozent

Die Marktsituation der deutschen Presse-
landschaft ist seit ldngerem in einer struktu-
rell schwierigen Phase. Auch der bayerische
Pressemarkt musste im Vergleichszeitraum
2018 bis 2022 sowohl Umsatz- als auch
Beschaftigungsruckgédnge hinnehmen. Das
Umsatzvolumen sank in Bayern um 12,7
Prozent und im Bundesgebiet um 10,1 Pro-
zent.

Die Kernbeschaftigung sank in Bayern noch
deutlicher um 14,1 Prozent und im Bundes-
gebiet um 12,8 Prozent.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit

Im Zeitraum von 2018 bis zum Jahr 2021
schrumpfte die Zahl der Selbststandigen und
Unternehmen von rund 5.500 auf knapp
4.400. Das war ein Verlust von etwas mehr
als 20 Prozent. Die mittleren und gréBeren
Soloselbststandigen zeigten einen dhnlichen
Entwicklungsverlauf. Sie schrumpften um
rund 16 Prozent wahrend der Corona-Krise.
AnschlieBend zeigten sie einen leicht an-
steigenden bzw. stagnierenden Verlauf. Die
groBen Selbststandigen und Unternehmen
mussten einen kontinuierlichen Abwarts-
trend hinnehmen, der bereits vor der Coro-
na-Krise begann und vorwiegend struktu-
relle Grunde hat. lhre EinbuBen betrugen im
Vergleichszeitraum 12 Prozent.

Die kleinen Soloselbststandigen, die in die-
sem Teilmarkt wiederum die grof3te Teilgrup-
pe stellen, brachen in der Corona-Krise um
22 Prozent ein. Auch anschlieBend mussten
sie starke Verluste hinnehmen, insgesamt
hatten sie EinbuBen von mehr als 32 Pro-
zent. Besonders betroffen waren die selbst-
standigen Journalistinnen und Journalisten.

Es ist nicht abzusehen, dass sich diese Be-
standszahlen in absehbarer Zeit erholen
werden.

G
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Werbemarkt

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Der Werbemarkt erwirtschaftete im Jahr
2022 einen Umsatz von 5,6 Milliarden Euro,
das waren 11,7 Prozent der KKW. Der Um-
satz je Unternehmen war mit 1,3 Millionen
Euro vergleichsweise hoch. Insgesamt er-
wirtschaftete der bayerische Werbemarkt
16,9 Prozent des bundesweiten Gesamt-
umsatzes.

Die Zahl der Erwerbstatigen im Werbe-
markt belief sich im Jahr 2022 auf 45.600
Erwerbstatige, was 13,8 Prozent aller Er-
werbstatigen der KKW in Bayern entsprach.
Zugleich stellte der bayerische Werbemarkt
19,9 Prozent der Erwerbstatigen des deut-
schen Werbemarktes.

Nach einer guten Umsatzentwicklung bis
zum Jahr 2019 erlitt der bayerische Werbe-
markt wahrend der Corona-Krise mit einem
Minus von 11,3 Prozent einen deutlichen
Einbruch. In der Erholungsphase zeigte er
jedoch wiederum eine Aufwartsentwicklung
von 25,2 Prozent. Damit konnte der Einbruch
wahrend der Pandemie nicht nur Uberwun-
den, sondern sogar stark Ubertroffen wer-
den. FUr den gesamten Zeitraum 2018 bis
2022 ergab sich ein Uberdurchschnittliches
Umsatzplus von 20,7 Prozent. Der bundes-
weite Werbemarkt verzeichnete mit einem
Umsatzplus von 10,6 Prozent nur ein halb so
groBes Wachstum.

Wahrend der Corona-Krise schrumpfte die
Zahl der Kernerwerbstatigen im bayerischen
Werbemarkt um 2,5 Prozent. In der Er-
holungsphase stieg die Zahl wieder minimal
um 0,9 Prozent an. Uber den gesamten
Zeitraum von 2018 bis 2022 ergab sich den-
noch ein leichtes Minus von 1,1 Prozent. In
Deutschland betrug das Minus 2,0 Prozent.
Die Kernerwerbstatigkeit im Werbemarkt
scheint also sowohl von der Coronapande-
mie als auch von der guten wirtschaftlichen
Entwicklung unberUhrt zu sein. Im Zeitver-
lauf von 2018 bis 2022 stagnierte die Zahl
der Erwerbstatigen sowohl im bayerischen
als auch im bundesweiten Werbemarkt.

Entwicklung der Soloselbststandigkeit
Der Werbemarkt hatte nach der Corona-Kri-
se starke wirtschaftliche Erholungseffekte
zu verzeichnen. Diese spiegeln sich in der
Entwicklung des Bestandes der Soloselbst-
standigen jedoch nicht wider.

Im Zeitraum von 2018 bis zum Jahr 2021
schrumpfte die Zahl der Selbststadndigen und
Unternehmen von etwas mehr als 4.900 auf
rund 4.100. Das war ein Verlust von rund 16
Prozent. Die drei Gruppen der Soloselbst-
standigen mussten im Corona-Jahr Verluste
von 6 bis 24 Prozent hinnehmen. Diese ne-
gative Entwicklung stagnierte im Folgejahr
bei den gréBeren Soloselbststandigen bzw.
verbesserte sich minimal. Bei den mittleren
Soloselbststandigen setzte sich der Abwarts-
trend fort. Die einzige Teilgruppe, die nach
dem Jahr 2020 wieder zulegen konnte, war
die der groB3en Selbststandigen und Unter-
nehmen.

Die kleinen Soloselbststandigen mussten
schon vor dem Corona-Jahr EinbuBBen
hinnehmen, die sich in der Krise rapide
fortsetzten, auch danach blieben sie im
Abwartstrend. Insgesamt schrumpfte diese
Gruppe um mehr als 30 Prozent.
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Dritter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Software-/Games-Industrie

Umsatz- und Erwerbstatigkeit

Die Software-/Games-Industrie war mit
einem Umsatz von 17,1 Milliarden Euro im
Jahr 2022 der mit Abstand umsatzstarkste
Teilmarkt der bayerischen KKW. Mehr als ein
Drittel des Umsatzes der bayerischen KKW
wurde in diesem Teilmarkt erwirtschaftet.
Ebenso erzielten bayerische Unternehmen
mit 26,3 Prozent mehr als ein Viertel des
Gesamtumsatzes der deutschen Software-/
Games-Industrie.

Im Jahr 2022 waren in der bayerischen
Software-/Games-Industrie rund 118.500
Erwerbstatige beschaftigt, was einem Anteil
von 35,8 Prozent aller Erwerbstatigen in der
bayerischen KKW entsprach. Der Anteil der
bayerischen an der deutschen Software-/
Games-Industrie lag bei 20,0 Prozent.

Die bayerische Software-/Games-Indus-

trie verzeichnete im Corona-Jahr keinen
Einbruch, sondern ein Umsatzplus von 8,2
Prozent. Sie war somit neben dem Archi-
tekturmarkt der einzige Teilmarkt, der im
Jahr 2020 eine positive Umsatzentwicklung
verzeichnen konnte. Alle Ubrigen Teilmarkte
wiesen in diesem Zeitraum hingegen nega-
tive Umsatzentwicklungen auf. Wahrend der
Erholungsphase im Jahr 2021 folgte ein wei-
teres kraftiges Wachstum von 27,0 Prozent.
Uber den gesamten Zeitraum von 2018 bis
2022 stieg der Umsatz um beeindruckende
52,7 Prozent. Im Vergleich dazu verzeichnete
die Branche auf Bundesebene ein Umsatz-
plus von 39,8 Prozent.

Nach einem konstanten Anstieg erreichte die
bayerische Software-/Games-Industrie Uber
den gesamten Untersuchungszeitraum von
2018 bis 2022 ein Wachstum der Kernbe-
schaftigten von 29,0 Prozent. Das Wachs-
tum im Bundesgebiet fiel mit 28,0 Prozent
ahnlich hoch aus.

Entwicklung der Soloselbststdndigkeit

Die Software-/Games-Industrie zeigte einige
Besonderheiten. Sie war wirtschaftlich ohne-
hin nicht von der Corona-Krise betroffen.

Im Zeitraum von 2018 bis zum Jahr 2021
stieg die Zahl der Selbststandigen und Un-
ternehmen von rund 8.400 auf knapp 8.600.
Das war ein Zuwachs von rund 2 Prozent. Im
Unterschied zu fast allen anderen Teilmark-
ten, in denen die kleinen Soloselbststandigen
die groBte Teilgruppe bildeten, waren bei
der Software-/Games-Industrie nicht die
kleinen Soloselbststdndigen, sondern die
groBen Selbststandigen und Unternehmen
die starkste Teilgruppe. lhre Zahl stieg im
Vergleichszeitraum um 16,4 Prozent.

Die Teilgruppe der gréBeren Soloselbststan-
digen hat im Corona-Jahr leichte EinbuBen
erlitten, die sie im Folgejahr bereits nahezu
wieder ausgleichen konnte. Auch die Teil-
gruppe der mittleren Soloselbststandigen
konnte leichte EinbuBen wahrend der Krise
bereits ausgleichen und erreichte im Jahr
2021 nahezu das Niveau des Jahres 2018.
Lediglich die Teilgruppe der kleinen Solo-
selbststandigen schrumpfte wahrend der
Corona-Krise um rund 16 Prozent und
verharrte auf diesem Niveau auch im Jahr
2021.
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Abb. 25 Hinweis Kernerwerbstatige = Summe aus Zahl der Umsatzsteuerpflichtigen ab 17.500/22.000 Euro Umsatz und sozialversicherungspflichtig Beschaftigten.

Quellen Umsatzsteuerstatistik, Destatis, LfStat Bayern; Beschaftigungsstatistik, Bundesagentur fur Arbeit; eigene Schatzungen und Berechnungen, Michael Séndermann/Buro

for Kulturwirtschaftsforschung, Kéln Abb. 26 Hinweis *Rickgang der Zahlen bei den kleinen Soloselbststdndigen im Jahr 2020 ist teilweise durch die statistische Anhebung

der Umsatzsteuergrenze von 17.500 Euro auf 22.000 Euro bedingt. UmsatzgréBenklassen: kleine Soloselbststéndige (17.500/22.000 - 50.000 Euro); mittlere Soloselbststandige
(50.000-100.000 Euro); groBere Soloselbststdndige (100.000-250.000 Euro); gro3e Selbststdndige & Unternehmen ab 250.000 Euro Umsatz. Quelle Umsatzsteuerstatistik-
Sonderauswertung, LfStat Bayern; eigene Schatzungen und Berechnungen, Michael Séndermann/Buro fur Kulturwirtschaftsforschung, Kéln




Okonomische Bedeutung der kleinen
Kultur- und Kreativwirtschaft

Tabelle 6
Gesamtumfang der KKW einschlieBlich der kleinen KKW - Bayern und Bundesgebiet im Vergleich, 2018

Selbststandige/Unternehmen
Bayern
I. Minibereich der KKW (bis 17.500 Euro)
Mini-Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 54.566

Mini-Selbststandige in der Gesamtwirtschaft 643.482

Il. Kernbereich der KKW (Uber 17.500 Euro)
Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 60.805

Selbststandige in der Gesamtwirtschaft 725.804

I.+11. Mini- und Kernbereich KKW insgesamt (ab O Euro)
Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 115.371
Selbststandige in der Gesamtwirtschaft 1.369.286

Deutschland
1. Minibereich der KKW (bis 17.500 Euro)

Mini-Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 320.083

Il. Kernbereich der KKW (Uber 17.500 Euro)

Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 313.203

I.+11. Mini- und Kernbereich KKW insgesamt (ab O Euro)

Selbststandige in der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) 633.286

Umsatz in Mio. Euro

265

2.700,6

40.214
1.194.008

40.479
1.196.709

1.549

175.796

177.346

In diesem Abschnitt werden erstmals
ausgewa3dhlte Strukturdaten zur kleinen
KKW in Bayern vorgestelit.

Gesamtumfang der KKW auf Basis
der Ist-Zahlen der Umsatzsteuer-
statistik-Veranlagungen

Wie Tab. 6 zeigt, waren im Jahr 2018
insgesamt 115.400 Selbststandige und
Unternehmen im Mini- und Kernbereich der
KKW (I.+I1.) tatig. Sie erwirtschafteten einen
Gesamtumsatz von 40,5 Milliarden Euro.
Rund 8,4 Prozent aller Selbststandigen und
Unternehmen der bayerischen Wirtschaft
waren danach in der KKW tatig. Der Um-
satzanteil der KKW lag bei 3,4 Prozent und
damit auf dem Niveau des Gesundheits- und
Sozialwesens (WZ-Gruppe Q).

Im Kernbereich der KKW (ll.) waren im Jahr
2018 rund 60.800 Selbststandige tatig. Sie
erwirtschafteten einen Umsatz von 40,2
Milliarden Euro. Diese Zahlen liegen zum Teil
deutlich Uber den Daten aus der Umsatz-

Definition

Nach dem géngigen Standardmodell der
Monitoringberichte zur KKW 13sst sich die
kleine KKW dem so genannten Mini-Bereich
zuordnen. Dazu zahlen die Mini-Selbststan-
digen mit einem Jahresumsatz von bis zu
17.500 Euro. AuBerdem werden die gering-
fugig Beschaftigten, die so genannten
Minijobberinnen und Minijobber, diesem
Bereich zugeordnet. Insgesamt werden beide
Gruppen unter dem Begriff Mini-Erwerbsta-
tige zusammengefasst.

Der Kernbereich umfasst alle umsatzsteuer-
pflichtigen Selbststandigen bzw. Unterneh-
men ab 17.500 Euro Jahresumsatz sowie
alle sozialversicherungspflichtig Beschaf-
tigten in der KKW. In der Summe werden
alle Steuerpflichtigen und alle sozialversi-
cherungspflichtig Beschaftigen zum Begriff
Kern-Erwerbstatige addiert.

steuerstatistik-Voranmeldung. Die vergleich-
baren Daten waren dort: Rund 47.700
Selbststandige und Unternehmen erzielten
einen Umsatz von 38,2 Milliarden. Um diese
Abweichungen zu verstehen, muss man
sich vergegenwartigen, dass die Voranmel-
dung immer vorldufig ist und auch nicht alle
Steuerpflichtigen erfasst, denn der Kreis der
Erfassten ist kleiner als der Kreis der Ver-
anlagungen. Bei der Veranlagung hingegen
Uberpruft die Finanzverwaltung die tatsach-
liche Anzahl der Steuerpflichtigen.

Empirische Befunde zur kleinen KKW
Einige Befunde sollen die Frage beant-
worten: Ist die kleine KKW Uberhaupt von
Bedeutung, wenn man nach den wirtschaft-
lichen Kennzahlen Umsatz und Beschafti-
gung fragt? Allein beim Blick auf die Daten
erscheint das eher fraglich. Erkennt man
jedoch, wie groB die Zahl der Menschen ist,

Die besondere statistische Datenquelle
Um nachvollziehen zu kénnen, warum die
hier vorgestellten Eckdaten zur KKW deutlich
umfangreicher ausfallen, ist es notwendig,
die statistische Datenquelle zu verstehen.

Die Umsatzsteuer-Voranmeldung ist die
Hauptquelle fur die statistischen Auswertun-
gen in diesem Bericht. Sie erfasst alle Unter-
nehmen und Selbststandige, die regelmaBig
(in der Regel monatlich oder vierteljdhr-
lich) Umsatzsteuer-Voranmeldungen beim
Finanzamt einreichen. Dabei werden nur
Steuerpflichtige erfasst, die mehr als 17.500
Euro (ab 2020: 22.000 Euro) Umsatz im
Jahr erzielen.

Die Umsatzsteuerstatistik-Veranlagung
erfasst dagegen auch Selbststandige und
Unternehmen mit weniger als 17.500 Euro
Umsatz. Im Vergleich zur Umsatzsteuer-
statistik (Voranmeldungen) zeichnet die
Umsatzsteuerstatistik (Veranlagungen) ein
umfassenderes Bild. Diese Statistik erweitert
das Gesamtbild der KKW erheblich, wie die
folgenden AusfUhrungen zeigen.

die inzwischen als Selbststandige in der KKW
tatig sind, wird deutlich, dass in der bayeri-
schen KKW fast die Halfte (47,3 Prozent) al-
ler Selbststandigen und Unternehmen zu den
Mini-Selbststandigen z&hlen. So arbeiteten
im Jahr 2018 rund 54.600 Mini-Selbststandi-
ge in der bayerischen KKW. Sie erwirtschaf-
teten einen Umsatz von 265 Millionen Euro,
das entspricht einem Prozent des Gesamt-
umsatzes der KKW. Die Mini-Selbststandigen
spielen also in wirtschaftlicher Hinsicht keine
bedeutende Rolle fur die gesamte Branche.

Ein kurzer Perspektivwechsel zeigt: Mini-
Selbststandige gibt es in der gesamten bay-
erischen Wirtschaft. Rund 643.500 oder 47
Prozent aller Selbststandigen erwirtschafteten
2018 einen Umsatz von 2,7 Milliarden Euro.
Mini-Selbststandige gibt es also nicht nur in
der KKW, sondern in zahlreichen Dienstleis-
tungsbranchen der bayerischen Wirtschaft.
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Teilmarkte

Musikwirtschaft

Buchmarkt

Kunstmarkt

Filmwirtschaft
Rundfunkwirtschaft

Markt fur darstellende Kunste
Designwirtschaft
Architekturmarkt
Pressemarkt

Werbemarkt
Software-/Games-Industrie
Sonstige

KKW mit Doppelzahlung
KKW

Gesamtwirtschaft

%-Anteil KKW an der Gesamtwirtschaft

Der fast identische Anteil der Mini-Selbststandigen

Mini-Selbststandige
Anzahl
3.718
4.960
3.689
5.232
3.921
5.295
11.502
4.022
5.008
4.105
8.407
1.750
61.609
54.566
643.482
8,5%

Mini-Beschéaftigte
Anzahl
2.578
2.514
683
4.605
284
3.159
10.968
3.745
13.423
19.334
5.758
460
67.51
56.455
1.400.138
4,0%

in der KKW und der gesamten Wirtschaft
deutet darauf hin, dass Mini-Selbststdndigkeit

sich nicht spezifisch auf die KKW beschrankt.

Mini-Erwerbstatige

Anzahl
6.296
7.474
4.372
9.837
4.205
8.454

22.470
7.767
18.431

23.439
14.165
2.210

129.121

111.021

2.043.620
54%

Der fast identische Anteil der Mini-Selbst-
standigen in der KKW und der gesamten
Wirtschaft (jeweils rund 47 %) deutet darauf
hin, dass Mini-Selbststandigkeit ein verbrei-
tetes Phanomen ist und sich nicht spezifisch
auf die KKW beschrankt.

Der wirtschaftliche Ertrag - gemessen am
erzielbaren Umsatz - der Mini-Selbststandi-
gen in der KKW lag bei rund 4.500 Euro Jah-
resumsatz je Selbststédndigem im Jahr 2018.
Die Mini-Selbststandigen in der Gesamtwirt-
schaft erzielten mit durchschnittlich 4.200
Euro einen etwas geringeren Umsatz.

Die Hohe dieses Durchschnittsumsatzes be-
deutet fUr viele Mini-Selbststandige, dass sie
damit ihren Lebensunterhalt kaum bestrei-
ten kénnen. Aus den Daten der Umsatzsteu-
erstatistik 18sst sich leider nicht ableiten, wie
sich der Einkommensmix der Mini-Selbst-
standigen darstellt. Es kann nicht festgestellt
werden, ob es sich nur um gelegentlich

oder nebenberuflich Tatige handelt oder um
hauptberuflich Selbststandige, die zusatzlich
einer nichtselbststandigen Beschaftigung
nachgehen. Oder sie leben beispielsweise in
einer Partnerschaft und kénnen sich so wirt-
schaftlich absichern. Trotz dieser geringen
Umsatzrendite ist davon auszugehen, dass
die Zahl der Mini-Selbststandigen weiter
steigen wird. Zumindest deuten die Bundes-
daten auf diesen Trend hin. Dort waren im
Jahr 2018 bereits rund 320.100 und damit
die Halfte (50,5 Prozent) aller Selbststandi-
gen als Soloselbststandige tatig. Diese Zahl
ist seit 2015 um 17 Prozent gestiegen. Eine
weitere Datenquelle zeigt einen dhnlichen
Trend. Aus der Einkommensteuerstatistik 8
geht hervor, dass die Zahl der geringver-
dienenden freiberuflichen Kunstlerinnen und
Kunstler zwischen 2015 und 2018 um 37
Prozent gestiegen ist. Ein 8hnlicher Trend

ist bei den Freiberuflern in den Bereichen
Design und Fotografie zu beobachten. Hier

stiegen die Zahlen im Vergleichszeitraum
um 30 Prozent bzw. 19 Prozent. Insgesamt
gilt: Wie sich die Corona-Krise auf die
Mini-Selbststdndigen ausgewirkt hat, kann
statistisch erst untersucht werden, wenn die
aktuelle Umsatzsteuerstatistik Veranlagung
2020 zum Jahresende 2024 veroffent-

licht wird. Unabhangig davon, wie sich die
Situation der Mini-Selbststandigen tatséch-
lich entwickelt, konnte es sinnvoll sein, diese
Gruppe in Zukunft regelmaBiger zu unter-
suchen. Dies gilt umso mehr, als durch die
Anderung der Kleinunternehmergrenze von
17.500 Euro auf 22.000 Euro im Jahr 2020
eine relevante Teilgruppe der kleinen Selbst-
standigen kunftig zu den Mini-Selbststandi-
gen gezahlt werden muss.

Die Teilmarktperspektive

Die meisten Mini-Selbststandigen waren
2018 mit einem Anteil von 19 Prozent in

der Designwirtschaft tatig, gefolgt von

der Software-/Games-Industrie mit einem
Anteil von 14 Prozent. Der hohe Anteil der
Mini-Selbststandigen unter den Designerin-
nen und Designern war erwartbar, da viele
Menschen im Bereich Grafik- und Kommu-
nikationsdesign tatig sind. Unerwartet war
hingegen der hohe Anteil in der Software-
und Games-Industrie, was auf eine be-
trachtliche Anzahl von Softwareentwicklerin-
nen und -entwicklern hinweist, die ebenfalls
in diesem Segment tatig sind.

In den anderen Teilmarkten sind keine auf-
falligen Anteile unter den Mini-Selbststan-
digen zu beobachten. Von der Rundfunk-
wirtschaft mit einem Anteil von 6 Prozent
bis zum Markt der darstellenden Kinste mit
9 Prozent sind die weiteren Teilmarkte mit
dhnlichen Prozentanteilen verteilt. Auffal-
lig ist, dass die Teilmarkte Musikwirtschaft
mit den Komponistinnen und Komponisten,
der Buchmarkt mit den Schriftstellerinnen

und Schriftstellern, der Kunstmarkt mit den
bildenden KUnstlerinnen und KUnstlern, aber
auch der Filmmarkt mit den BuhnenkUnstle-
rinnen und BuhnenkUnstlern keine starkere
Auspragung aufweisen, da kunstlerische Be-
rufe tendenziell risikoreicher sind und daher
in quantitativer Hinsicht starker vertreten
sein muUssten.

Deutlich gréBRere Unterschiede zeigten sich
bei Mini-Beschaftigten. Hohe Anteile erreich-
ten 2018 der Werbemarkt mit 29 Prozent
und der Pressemarkt mit 20 Prozent, gefolgt
von der Designwirtschaft mit 19 Prozent.
Damit waren in diesen drei Teilmarkten be-
reits zwei Drittel aller Minijobber beschéftigt.
Praktisch keine Nachfrage nach Minijobbern
scheint es in den Teilmarkten Kunstmarkt
und Rundfunkwirtschaft zu geben, ihre An-
teile reichen von 1 bzw. 0,4 Prozent.

Im Vergleich zur Gesamtwirtschaft zeigte
sich, dass die Mini-Beschaftigten in der KKW
keine besondere Rolle spielen. lhr Anteil an
der Gesamtwirtschaft betrug 4,0 Prozent
und war nur halb so groB wie der Anteil der
Mini-Selbststandigen in der KKW an der
Gesamtwirtschaft, er betrug 8,5 Prozent.
Relativ gesehen bietet die KKW deutlich
weniger Arbeitsplatze fUr Mini-Beschaftigte
als zu vermuten gewesen ware. Insgesamt
erreichten die rund 111.000 Mini-Erwerbs-
tatigen einen vergleichsweise geringen
Anteilswert von 5,4 Prozent an allen Mini-
Erwerbstatigen in der bayerischen Gesamt-
wirtschaft. Es ist aus den vorliegenden
Zahlen nicht ersichtlich, ob diese Kennzahl
darauf hindeutet, dass die KKW nur be-
grenzten Bedarf an Mini-Erwerbstatigen hat
oder ob die wirtschaftliche Lage in der KKW
fUr diese Erwerbstatigen bereits im Jahr
2018 ungunstig war.
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Tabelle 8
Tatsachliche Corona-Effekte in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2019-2021

Branche

Kultur- und Kreativwirtschaft
Umsatz in Mio. Euro
Selbststdndige & Unternehmen*
Gesamtwirtschaft

Umsatz in Mio. Euro

Selbststandige & Unternehmen”

Tabelle 9

Gewinner und Verlierer der Corona-Krise, Umsatz in Mio. Euro

| p .Gewinner"

.Verlierer®

Wirtschaftszweig

Vermarktung von Werbeflédchen u. A.
Webportale

Sonstige Softwareentwicklung
Musikeinzelhandel

Architekturburos for Hochbau
Buchverlage

Zwischensumme

Theater- und Konzertveranstalter

Kinos

Filmverleih u.-vertrieb (ohne Videotheken)
Bucheinzelhandel

Werbeagenturen

Zeitschriftenverlage

Musikverlage

Zeitungsverlage
Film-/Video-/Fernsehprogrammbherstellung
Fernsehveranstalter

Zwischensumme ||

Zwischensummer Ill (Ubrige Wirtschaftszweige)

Kultur- und Kreativwirtschaft

2019

39.739
47.700

1.190.101
618.625

2019
541
1.971
9.180
723
1.493
1.325
15.235

484
202
Al
694
4.496
755
860
2.049
1.318
5.481
17.050
7.454
39.739

-3, 5%

-13,0 %

-39%

-8,2%

41,9 %

20%

11,5%

8,5%

4,3%

7.0%

10,1 %

-75.9 %

-65,4 %

-20,9 %

-18,9 %

-17,7 %

-15,0%

-11,7%

-6,7 %

-6,0 %

-3,6 %

-12,9 %

-9,8 %

-3.5%

2020

38.345
41.481

1.143.681

567.732

2020
768
2.0M
10.237
785
1.558
1.417

16.775

17
70
563
562
3.700
642
760
1.912
1.239
5.285
14.849
6.720
38.345

83 %

-0.4 %

16,1 %

-0.2%

47,3 %

20.1%

13,6 %

10,4 %

0.3 %

-9,9 %

12,6 %

252 %

19.5%

-8.3%

-4,7 %

9,3%

6,2%

-7.6 %

4,4 %

8.4 %

53 %

51%

4,5%

83%

2021

41.520
41.305

1.327.820
566.443

2021
1.131
2.415
11.632
867
1.563
1.276
18.884

146
84
516
536
4.042
682
702
1.996
1.343
5.563
15.610
7.025
41.520

Im Folgenden soll auf zwei Aspekte hinge-
wiesen werden. Die Umsatzdaten basieren
auf den vom Bayerischen Landesamt fur
Statistik veréffentlichten tatsachlichen
Werten und stellen somit keine Schatzwerte
mehr dar. Des Weiteren ist zu beachten, dass
es sich grundsétzlich um nominale und nicht
um reale Umsatzwerte handelt. Da jedoch

in den letzten Jahren die Inflation zeitweise
stark angestiegen ist, wird an dieser Stelle
neben der nominalen auch die reale Umsatz-
entwicklung der KKW angegeben.

In einem Vergleich mit der Gesamtwirtschaft
in Bayern werden die tatsachlichen Auswir-
kungen der Coronapandemie auf die KKW
deutlich. Im Jahr 2019 betrug der Umsatz in
der KKW 39,7 Milliarden Euro, und er sank
im Krisenjahr 2020 auf 38,3 Milliarden Euro.
Dies entsprach einem prozentualen RUck-
gang von 3,5 Prozent im Vergleich zum Vor-
jahr. Im gleichen Zeitraum lag der Riockgang
in der bayerischen Gesamtwirtschaft bei 3,9

Einzelne Wirtschaftszweige der
KKW konnten in der Krise gewinnen

Die Uberraschend geringen wirtschaftlichen
Einbriche und die schnelle Erholung der
KKW lassen sich vermutlich auf die Viel-
falt der verschiedenen Wirtschaftszweige
zurOckfohren. Wie aus Tabelle 9 hervorgeht,
gehorten einige dieser Wirtschaftszweige
bereits im Krisenjahr 2020 zu den ,Gewin-
nern®. Sechs der insgesamt 63 Wirtschafts-
zweige der KKW generierten im Jahr 2020
mit 16,8 Milliarden Euro 44 Prozent des
gesamten Branchenumsatzes. Sie steigerten
diesen im Jahr 2020 um 10,1 Prozent im
Vergleich zum Vorjahr. Dabei wiesen ins-
besondere die Werbefldchenvermarktung
und die Sonstige Softwareentwicklung mit
Zuwachsraten von 41,9 Prozent bzw. 11,5
Prozent im Vergleich von 2019 zu 2020
starke Wachstumsraten auf. Diese beiden
Wirtschaftszweige sowie zwei weitere (Web-
portale und Musikhandel) konnten auch im
Folgejahr 2021 zweistellige Zuwachsraten
verzeichnen. Insgesamt stieg diese Um-
satzgruppe trotz eines RUckgangs bei den
Buchverlagen im Jahr 2021 um weitere 12,6
Prozent an und erreichte im Jahr 2021 ein
Gesamtumsatzvolumen von 18,9 Milliarden
Euro. Die sechs genannten Wirtschafts-
zweige konnten einen wesentlichen Beitrag
dazu leisten, dass die KKW insgesamt nicht
so stark von der Krise betroffen war, wie ur-
sprunglich angenommen wurde.

Prozent. Somit war der Umsatzrickgang in
der KKW im Vergleich zur Gesamtwirtschaft
weniger stark ausgepragt als zunachst an-
genommen. Es zeigt sich zudem, dass die
Auswirkungen der Corona-Krise auf die KKW
insgesamt sogar etwas geringer waren als
auf die gesamte bayerische Wirtschaft.

Die Daten fUr das Jahr 2021 zeigen eine
rasche wirtschaftliche Erholung. Die KKW
verzeichnete einen Umsatzanstieg von 8,3
Prozent im Vergleich zum Vorjahr 2020.Die
KKW hat somit das Krisenjahr 2020 bereits
Uberwunden und erzielte mit einem Umsatz
von 41,5 Milliarden Euro sogar einen héheren
Wert als im Jahr 2019. Allerdings erreichte
die bayerische Gesamtwirtschaft ein nahezu
doppelt so hohes Wachstum von 16,1 Prozent.

Infolge der Corona-Krise ist auch die Inflation
signifikant angestiegen, sodass an dieser
Stelle auch die reale Umsatzentwicklung in
der KKW dargestellt werden soll. Denn der
Umsatzanstieg wird aktuell nicht nur durch

Andere Wirtschaftszweige
der KKW verlieren in der Krise

Im Krisenjahr 2020 gehérten zehn der ins-
gesamt 63 Wirtschaftszweige zu den groBen
.Verlierern®. Der Umsatz der zehn Wirt-
schaftszweige mit den groBten Umsatzver-
lusten sank im Jahr 2020 auf 14,8 Milliarden
Euro, was einem Ruckgang um 2,2 Milliarden
Euro im Vergleich zu den 17,0 Milliarden
Euro im Jahr 2019 entspricht. Es ist zu beob-
achten, dass viele dieser Wirtschaftszweige
erhebliche Umsatzriockgange verzeichneten.
Zwei Branchen sind besonders stark be-
troffen: Zu den absolut groBten Verlierern
zahlen Werbeagenturen mit einem Verlust
von knapp 800 Millionen Euro und Theater-/
Konzertveranstalterinnen und -veranstalter
mit einem Ruckgang von knapp 370 Millio-
nen Euro. Letztere zdhlen auch relativ zu
den groBten Verlierern, mit einem Rickgang
von 75,9 Prozent, gefolgt von den Kinos mit
einem Ruckgang von 65,4 Prozent. Weitere
Wirtschaftszweige der KKW mussten zwei-
stelligen Umsatzruckgdngen von 10 bis 21
Prozent hinnehmen.

Die Bilanz der ,Gewinner® und ,Verlierer®

in der KKW wahrend der Coronakrise zeigt
ein differenziertes Bild. Wahrend einige
Wirtschaftszweige erhebliche EinbuBen
verzeichneten, konnten andere hohe Um-
satzzuwadachse verzeichnen. Die Diversitat
der Branche hat dazu beigetragen, dass die

die Wertschopfung, sondern auch durch die
Preisentwicklung beeinflusst. Der preisbe-
reinigte Umsatz der KKW stieg im Jahr 2021
gegenUber dem Vorjahr um 5,3 Prozent.
Somit zeigt auch die reale Umsatzentwick-
lung an, dass die KKW eine beachtliche
Leistungssteigerung nach dem Corona-Jahr
2020 erbringen konnte.

Auch wenn die wirtschaftliche Leistungs-
fahigkeit der KKW, gemessen am Umsatz,
bereits deutlich verbessert wurde, so sind die
durch die Corona-Krise verlorenen Akteu-
rinnen und Akteure noch nicht vollstandig
zurUckgekehrt. Von den 47.700 Selbststan-
digen und Unternehmen im Jahr 2019 waren
bis zum Jahr 2021 nur 41.300 im Markt ver-
blieben. Insbesondere viele kleine Soloselbst-
standige mussten wahrend der Corona-Kri-
se den Markt verlassen. Ob sie zukunftig
zurUckkehren werden, bleibt abzuwarten und
wird sich moglicherweise erst bei den Daten
des Jahres 2022 zeigen.

Gesamtauswirkungen der Krise geddmpft
wurden. Obwohl einige Wirtschaftszweige
wie Werbeagenturen und Theater-/Konzert-
veranstalterinnen und -veranstalter starke
Verluste hinnehmen mussten, konnten
andere Branchen wie die Vermarktung von
Werbeflachen und die Softwareentwicklung
die Verluste abfedern und die Erholung der
KKW unterstUtzen.

Insgesamt konnte die KKW nach dem Ruck-
gang von 3,5 Prozent in 2020 ihre Umséatze
in 2021 um 8,3 Prozent steigern. Der Ver-
gleich zur Gesamtwirtschaft macht deut-
lich, dass die Krise auch andere Branchen
stark beeintrachtig hat. So verzeichnete die
Gesamtwirtschaft im Jahr 2020 einen RUck-
gang von 3,9 Prozent. Mit einem Zuwachs
von 16,1 Prozent im Jahr 2021 erzielte die
Gesamtwirtschaft allerdings eine erhebliche
Steigerung. Diese Steigerung entsprach
einem Umsatzplus von insgesamt 184,1 Mil-
liarden Euro. Dazu trugen am starksten das
Finanz-/Versicherungsgewerbe mit 85,5 Mil-
liarden Euro Umsatzplus, das verarbeitende
Gewerbe mit 45,3 Milliarden Euro Umsatz-
plus und der GroBhandel mit 20,4 Milliarden
Euro Umsatzplus bei.



Im Spiegel der Zahlen: Die Branche

Die KKW wird zunehmend starker
durch nichtkulturelle oder nichtkreative
Wirtschaftszweige dominiert

Die aktuelle Bilanz zu dem bisher Gesagten
kéonnte lauten: Trotz der Herausforderungen
hat die KKW insgesamt eine bemerkenswer-
te Widerstandsfahigkeit bewiesen und sich
rasch erholt. Im Jahr 2021 konnten bereits
wieder Umsatze Uber dem Vorkrisenniveau
verzeichnet werden. Die vorliegende Aus-
wertung verdeutlicht jedoch, dass die quan-
titative Entwicklung der KKW zunehmend
von Wirtschaftszweigen dominiert wird,
deren wirtschaftliche Aktivitdten zunehmend
nicht-kultureller oder nicht-kreativer Natur
sind.

Der Gesamtumsatz der KKW ist von 30,6
Milliarden Euro im Jahr 2011 auf 39,7 Milliar-
den Euro im Jahr 2019 und weiter auf 41,5
Milliarden Euro im Jahr 2021 angestiegen.
Dies entspricht einer prozentualen Ver-
anderung von 35,8 Prozent vom Jahr 2011
bis zum Jahr 2019 und von 4,5 Prozent von
2019 zu 2021.

Der bedeutendste Anstieg ist vor allem auf
zwei Wirtschaftszweige zurtckzufuhren,

die groBenteils zunehmend andersartige
Aktivitdten beinhalten. Die Sonstige Soft-
wareentwicklung verzeichnete einen Anstieg
von 5,2 Milliarden Euro im Jahr 2011 auf 11,6
Milliarden Euro im Jahr 2021, was einem
Zuwachs von 122,5 Prozent entspricht. Der
Wirtschaftszweig umfasst zunehmend mehr
Burosoftware, Systemsoftware, Daten-
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banken, Finanzsoftware oder Lern- und
Bildungssoftware. Die Gamesbranche spielt
in diesem Wirtschaftszweig quantitativ
keine nennenswerte Rolle. So waren laut
.Games Bavaria", dem Landesverband der
Branche in Bayern, im Jahr 2022 rund 197
Unternehmen im sogenannten Kernmarkt
als Entwickler und Publisher tatig. Das ent-
spricht rund 3 Prozent der in der Sonstigen
Softwareentwicklung tatigen Unternehmen.
FUr den sogenannten erweiterten Markt der
Gamesbranche mit Firmen, Dienstleistern,
Organisationen und Einrichtungen kann der
Landesverband eine Beschaftigungszahl
von 3.478 Arbeitnehmende im Jahr 2022
angeben. Das entspricht rund 4 Prozent der
Beschaftigten in der Sonstigen Software-
entwicklung. Umsatzzahlen zur bayerischen
Gamesbranche sind nicht bekannt.

Ahnliches gilt for den Wirtschaftszweig
Webportale, dessen Umsatz von 27 Millionen
Euro im Jahr 2011 auf 2,4 Milliarden Euro
im Jahr 2021 angestiegen ist, was einem
gigantischen Zuwachs von 8.771 Prozent
entspricht. Zu den Webportalen gehéren
Generalisten wie Amazon oder Branchen-
riesen wie Otto, Zalando, Ikea etc. FrUhere
Webportale fur Unterhaltungselektronik wie
Saturn oder Media Markt spielen heute nur
noch eine untergeordnete Rolle. In Bayern
werden bereits 46 Prozent des gesamten
bundesweiten Umsatzes durch Webportale
im Jahr 2022 erzielt. Nur Berlin folgt hier
noch mit einem nennenswerten Anteil von
27 Prozent. Alle anderen Bundesldnder ha-
ben nur einstellige Prozentanteile.

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ohne Software-Industrie, Angaben in Mio. Euro

Branche/Wirtschaftszweige

Kultur- und Kreativwirtschaft insgesamt
darunter Auswahl Wirtschaftszweige

1. Sonstige Softwareentwicklung

2. Webportale

Zwischensumme Wirtschaftszweige (1.-2.)

Anteil Wirtschaftszweige (1.-2.)
an Kultur-/Kreativwirtschaft insgesamt

Zur Information:

Kultur-/Kreativwirtschaft ohne
Wirtschaftszweige (1.-2.)

Gesamtwirtschaft

201 2019
30.579 35,8% 39.739 4,5%
5.228 122,5% 9.180 26,7 %
27 8.770,8 % 1.971 22,5%
5.256 167,3 % 11.152 26,0 %
17 % 96,8 % 28 % 20,6 %
25324  85% 28587  -39%
939.825 41.3%  1,190.101 1.6%

%-Veranderung

Beide Wirtschaftszweige, die Sonstige Soft-
wareentwicklung und Webportale, konnten
durch ihr rasantes Wachstum den Anteil am
Umsatz innerhalb der KKW von urspring-
lich 17 Prozent im Jahr 2011 auf 34 Prozent
im Jahr 2021 verdoppeln. Bei anhaltender
Entwicklung kénnten diese Wirtschaftszwei-
ge in wenigen Jahren voraussichtlich mehr
als 50 Prozent des Gesamtumsatzes der
KKW ausmachen. Die Sonstige Softwareent-
wicklung und Portale wird vermutlich stark
dominiert von den groBen Playern, wobei
Apple, Amazon und Microsoft ihre Hauptsitze
in MOnchen haben. Der deutsche Unterneh-
menssitz von Alphabet/Google ist zwar in
Hamburg, aber MUnchen ist groBter Standort
hinsichtlich der Beschaftigungszahl.

Die zunehmende Dominanz nicht-kulturel-
ler oder nicht-kreativer Wirtschaftszweige
innerhalb der KKW ist ein deutlicher Trend.
Dies wird auch durch die Tatsache belegt,
dass ohne die beiden genannten Wirt-
schaftszweige das Wachstum der KKW im
Zeitraum von 2011 bis 2021 lediglich 8,5
Prozent betragen hatte. Im Vergleich dazu
wuchs die Gesamtwirtschaft in diesem Zeit-
raum um 41,3 Prozent. Die KKW ist demnach
im Vergleich zur Gesamtwirtschaft deutlich
langsamer gewachsen.

Diese Auswertung verdeutlicht die Verande-
rung der Zusammensetzung in der KKW im
Laufe der Zeit und den wachsenden Anteil
nicht-kultureller oder nicht-kreativer Wirt-
schaftszweige am Gesamtumsatz.

2021
41.520

11.632
2.415
14.047

34 %

27.473

1.327.820

%-Veranderung

Tab. 10 Quelle Umsatzsteuerstatistik - Voranmeldung, Destatis, LfStat Bayern; eigene Sch&tzungen und Berechnungen, Michael Séndermann/Buro fur Kulturwirtschaftsforschung, Kéln
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Kulturell und kreativ Tatige auBBerhalb der
Kultur- und Kreativwirtschaft

Abbildung 27
Die Kultur- und Kreativékonomie in Bayern 2021
Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten und Minijobbern
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Kulturell und kreativ
Tatige in der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Kunstlerische und kreative Aktivitaten
durchdringen zahlreiche Wirtschaftssekto-
ren, sie sind nicht ausschlieBlich auf die KKW
begrenzt. So finden sich beispielsweise in der
Automobilbranche oder bei Finanzdienst-
leistern Beschaftigte im Bereich Werbung
und Marketing. In Forschungsinstituten und
-abteilungen arbeiten Mediengestalterinnen
und -gestalter zur zielgruppengerechten
Aufbereitung der Ergebnisse. Umgekehrt
gehen nicht alle Beschaftigten der KKW
kreativen Tatigkeiten nach (z. B. adminis-
tratives Personal in Designagenturen oder
ArchitekturbUros).

Die Abgrenzung der kulturell und kreativ
Tatigen umfasst rund 120 Einzelberufe und
Berufsgruppen, die in vielen Bereichen der
Volkswirtschaft zu finden sind.® Zu den
groBten kulturellkreativen Berufsgruppen
geman der KKW-Definition zadhlen in Bayern
die Berufe in der Softwareentwicklung mit
rund 56.900 Beschaftigten, in Werbung und
Marketing mit 45.000 Beschéaftigten und in
der Informatik mit rund 37.300 Beschaftig-
ten. In vielen Projekten arbeiten Software-
entwicklerinnen und -entwickler eng mit
kunstlerischen, gestalterischen und anderen
kreativen Berufen zusammen, um innovative
Produkte zu schaffen. Softwareentwicklerin-
nen und -entwickler Uben aber auch selbst
kreative Tatigkeiten aus, wie z. B. das Er-
stellen neuer Konzepte oder das Finden von
Lésungen fur komplexe Probleme.

Im folgenden Abschnitt wird dargestellt,
welchen Umfang kulturell und kreativ Tatige
innerhalb der KKW einnehmen und wie viele
von ihnen auch auBerhalb der KKW arbeiten.
Die Auswertung basiert auf der Beschafti-
gungsstatistik der Bundesagentur fur Arbeit
und bezieht sich auf sozialversicherungs-
pflichtige und ausschlieBlich geringfugig
Beschéaftigte.

Die Zahlen belegen die immense Bedeutung
kulturell und kreativer Berufe fUr die gesam-
te bayerische Wirtschaft. Im Jahr 2021 wa-
ren 448.000 Beschéaftigte in kreativen Beru-
fen tatig, 99.000 von ihnen waren direkt in
der KKW beschaftigt. Die Ubrigen 349.000
arbeiteten in anderen Wirtschaftszweigen.
Dies zeigt, dass die KKW zwar eine wichtige
Arbeitgeberin ist, die Mehrheit der kreativen
Talente jedoch in anderen Bereichen der
Wirtschaft zu finden ist. Die Tatsache, dass
die Zahl der kulturell und kreativ Tatigen
auBerhalb der KKW 3,5-mal so hoch ist wie
innerhalb, zeigt ihre Durchdringung der ge-
samten Wirtschaftslandschaft Bayerns.

Im Vergleich zum Jahr 2018 ist die Gesamt-
zahl der Beschaftigten (nur sozialversiche-
rungspflichtige Beschaftigte und ausschlieB-
lich geringfugig Beschaftigte) in kulturellen
und kreativen Berufen von 436.000 um rund
3 Prozent auf 448.000 gestiegen. Dabei

ist zu berUcksichtigen, dass die Zahl der
nicht-kulturellen und nicht-kreativen Be-
schaftigten innerhalb der KKW im gleichen
Zeitraum um rund 6 Prozent zugenommen
hat. Es deutet sich an, dass die kulturell und

kreativ Tatigen in der gesamten Wirtschaft
langsamer wachsen, als die Beschaftigen
in den nicht-kulturellen und nicht-kreativen
Berufen innerhalb der KKW.

Einzelne Wirtschaftszeige innerhalb der
KKW weisen besonders hohe Anteile an
kulturell und kreativ Tatigen auf. Im Wirt-
schaftszweig ,Kreative und kunstlerische
Tatigkeiten" arbeiteten 66 Prozent der
Beschaftigten in kulturell-kreativen Berufen,
gefolgt von den Rundfunkveranstalterinnen
und -veranstaltern mit 65 Prozent und der
Filmbranche mit 55 Prozent. Weitere nen-
nenswerte kulturell-kreative Berufsanteile
wiesen die Softwarebranche mit 47 Prozent
und das Verlagsgewerbe mit 43 Prozent
auf. Auffallend gering hingegen lagen die
Anteile in den Werbe- und Designzweigen.
Hier arbeiteten weniger als 30 Prozent

der Beschaftigten in kreativen Berufen.

Betrachtet man die gesamte bayerische
Wirtschaft, so ist festzustellen, dass ein
signifikanter Teil der Beschaftigten in kul-
turellen und kreativen Berufen arbeitet. Der
Anteil der kulturell und kreativ Tatigen lag bei
6,9 Prozent aller Berufe in Bayern. Im Ver-
gleich dazu lag der Anteil im gesamten Bun-
desgebiet mit 6,1 Prozent etwas niedriger.
Diese Zahlen verdeutlichen die wichtige Rol-
le, die kreative Berufe nicht nur in der KKW
sondern auch in der bayerischen Wirtschaft
allgemein spielen. Auch Branchen auB3erhalb
der KKW scheinen kulturelle und kreative
Tatigkeiten zunehmend wertzuschatzen.

Auch Branchen aufBerhalb
der KKW scheinen kulturelle
und kreative Tatigkeiten
zunehmend wertzuschdtzen.



Exportpotenziale in der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft

Tabelle 11
Export in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2021.

Gesamtumsatz und Exportquote nach statistischen Teilgruppen und ausgewahlten Wirtschaftszweigen

Teilgruppen/ Wirtschaftszweige (Auswahl)

Musikinstrumentenherstellung
Schmuckherstellung u. A.
Musikhandel

Kunsthandel (%-Anteil)
Antiquitdtenhandel
Verlagsgewerbe
Designateliers

Fotografie
Softwareentwicklung

Film / TV /Musikverlage
Kreative, kUnstlerische Aktivitaten
Werbung

Museen u. A.
Architekturburos

Rundfunkveranstalter

Umsatz Export
41.520 1.406

KKW

Umsatz
1.327.820

Gesamtwirtschaft

Umsatz Export
insgesamt
Mio. Euro Mio. Euro
109 53
353 97
867 189
231 44
46 7
5.132 289
632 29
231 10
12.838 480
2.804 48
973 10
5.173 47
82 0,5
2.445 9
5.768 N
Anteil
Quote  9es bay. Exports

3%

am bundes-
weiten Export
22 %

Export
270.553

Anteil
des bay. Exports
%160;: am bundes-
weiten Export
19 %

Erstmalig konnten auf Basis einer Sonder-
auswertung Eckdaten zum Export der bay-
erischen KKW fur das Jahr 2021 prasentiert
werden. Demnach hat die KKW im Jahr 2021
einen Gesamtumsatz von 41,5 Milliarden
Euro und einen exportrelevanten Umsatz
von 1,4 Milliarden Euro generiert. Dies ent-
sprach einer Exportquote von 3 Prozent.
Diese geringe Exportquote war zum Teil
eine Folge der besonderen Branchenstruk-
tur. So bestand die Branche zu 94 Prozent
aus Kleinstunternehmen und Soloselbst-
standigen, die Uberwiegend im lokalen oder
regionalen Wirtschaftsumfeld agierten.
GrenzUberschreitende Dienstleistungen

sind fur diese Akteurinnen und Akteure mit
einem unverhaltnismaBig hohen Aufwand
verbunden, den viele Kleinstunternehmen
nicht leisten kdnnen oder wollen.

Ein weiterer Faktor, der zu dieser geringen
Exportquote beitrug, ist die unzureichende
statistische Erfassung exportrelevanter
Kreativdienstleistungen. Dies gilt insbe-
sondere fUr solche Dienstleistungen, die in
immaterieller Form vorliegen, wie beispiels-
weise Designleistungen und andere kreative
Dienstleistungen der KKW. Zudem werden
Dienstleistungsumsatze mit Kundinnen und
Kunden im Ausland haufig Uber Niederlas-
sungen im jeweiligen Kundenland abgewi-

ckelt, wie zum Beispiel Architekturleistungen.

Demgegenuber fielen insbesondere die-
jenigen Wirtschaftszweige mit relativ hohen
Exportquoten auf, die in der Regel Waren-
exporte erbrachten. Die hohen Exportquoten
einzelner Wirtschaftszweige wie der Musik-
instrumentenherstellung (49 Prozent), der
Schmuckherstellung (27 Prozent), des Mu-
sikhandels (22 Prozent), des Kunsthandels
(19 Prozent) und des Antiquitdtenhandels
(15 Prozent) belegten diese Einschatzung.
Einstellige Exportquoten von 6 Prozent oder
weniger wurden von den Ubrigen Wirt-
schaftszweigen erreicht.

Interessant ist die Betrachtung der baye-
rischen Exportumsdtze in Relation zu den
bundesweiten Exportumsatzen der KKW,
der bayerische Anteil lag bei 22 Prozent. In
der Einzelbetrachtung dieser Kennzahlen
stach vor allem der bayerische Musikhandel
hervor, er erwirtschaftete 56 Prozent der

gesamtdeutschen Exporte des Musikhandels.

Weitere bundesweit relevante Exportakteure
waren der bayerische Kunsthandel mit 29
Prozent sowie das bayerische Verlagsgewer-
be, die Softwareentwicklung und Film/TV/
Musikverlage, die mit 23 bis 24 Prozent am
bundesweiten Export beteiligt waren. Trotz
der schwierigen statistischen Erfassbarkeit
der kulturellen oder kreativen Exportleistun-
gen kann folgendes festgehalten werden:
Die hohen Exportquoten in spezialisierten

Bereichen wie dem Musikinstrumentenbau
und der Schmuckherstellung lassen darauf
schlieBen, dass Produkte, die auf Quali-

tat und spezifisches Know-how setzen, auf
dem internationalen Markt erfolgreich sein
kénnen. Niedrige Exportquoten kénnten eine
starke Konzentration auf den lokalen oder
nationalen Markt widerspiegeln, was mit
einer moéglichen Unterausschopfung inter-
nationaler Markte einhergehen kénnte.

Die Schwierigkeiten bei der statistischen
Erfassung immaterieller Dienstleistungen
wie beispielsweise Design-Dienstleistungen
deuten darauf hin, dass die statistischen
Methoden verbessert werden sollten, um
ein genaueres Bild der Exportleistung zu
erhalten.

Insgesamt zeigt sich, dass die bayerische
KKW in einigen Segmenten bereits sehr
erfolgreich exportiert, wahrend in ande-
ren Bereichen noch ungenutzte Potenziale
schlummern kénnten.

Die bayerische KKW verzeichnet
eine Exportquote von 3 Prozent.



Im Spiegel der Zahlen: Die Branche

Methodik

Das statistische Konzept der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft schlieBt sich den definitorischen Grund-
lagen des Il. Bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaftsberichtes an sowie den Empfehlungen der
Wirtschaftsministerkonferenz zum , Leitfaden zur
Erfassung von statistischen Daten fUr die Kultur-
und Kreativwirtschaft (2016)". Neu eingefUhrt
werden die Themen Unternehmenstypologie,
Soloselbststandigkeit und Berechnungsbasis der
Bruttowertschopfung.

Umsatz

Als Datenquelle fur die Ermittlung des Umsatz-
volumens dient die Umsatzsteuerstatistik des
Bayerischen Landesamtes fUr Statistik und des
Statistischen Bundesamts. Hierbei werden Umsatze
von Selbststandigen und Unternehmen mit einem
durchschnittlichen Jahresumsatz von mindestens
17.500 Euro (ab dem Jahr 2020: 22.000 Euro)
ausgewiesen. Aktuell liegen die Umsatze von 2018
bis 2022 vor. FUr den Kernbereich wurden keine
Schatzungen vorgenommen. Lediglich die Gruppe
der Mini-Selbststandigen wurde mittels Umsatz-
steuerstatistik-Veranlagungen und Trendfort-
schreibung geschatzt. Alle Umsatzdaten wurden in
nominalen und nicht in realen Werten angegeben.
Diese Vorgehensweise ermaoglicht einen Vergleich
Uber die verschiedenen Lander und Berichte.

Selbststandige und Unternehmen
Unter diesem Begriff werden sowohl Ein-Perso-

nen-Unternehmen als auch klein- und mittel-
stdndische Unternehmen sowie GroBunternehmen
erfasst. Die Angaben zu den Selbststandigen und
den Unternehmen stammen aus der Umsatzsteu-
erstatistik-Voranmeldungen.

Unternehmenstypologie

Zur Bildung einer Unternehmenstypologie wurden
folgende UmsatzgroBRenklassen gebildet: Solo-
selbststandige mit Umsatzen von 17.500/22.000
bis 250.000 Euro, Kleinstunternehmen mit Um-

satzen von 250.000 bis 2 Millionen Euro, kleine
Unternehmen mit Umsatzen von 2 Millionen bis 10
Millionen Euro, mittlere u. GroBe Unternehmen ab
10 Millionen Euro.

Soloselbststandige

Als Soloselbststandige werden im Rahmen dieser

statistischen Analyse diejenigen Selbststandigen

bezeichnet, die keine festen Mitarbeiterinnen und

Mitarbeiter beschéftigen (vgl. zu Definition des

Statistischen Bundesamtes). Es wurden folgende

vier Teilgruppen unterschieden:

» Zu den Mini-(Solo-) Selbststandigen zéhlen
Selbststdndige mit einem Jahresumsatz von
weniger als 17.500 Euro (ab 2020: 22.000 Euro).

» Selbststandige in der UmsatzgréBenklasse
17.500/22.000 Euro bis 50.000 Euro mit
einem durchschnittlichen Umsatz von ungefahr
35.000 Euro kénnen sich in wirtschaftlicher
Hinsicht keine festen Mitarbeiterinnen oder
Mitarbeiter leisten. Sie werden als kleine Solo-
selbststandige bezeichnet.

Die gleiche Annahme gilt fur die Selbststandigen
in der UmsatzgroBenklasse 50.000 Euro

bis 100.000 Euro mit einem durchschnittlichen
Umsatz von ungefdhr 75.000 Euro. Sie werden
als mittlere Soloselbststandige bezeichnet.

Die Selbststadndigen in der UmsatzgréBenklas-

se 100.000 Euro bis 250.000 Euro mit einem
Durchschnittsumsatz von 150.000 Euro kénnten
prinzipiell Mitarbeiter finanzieren. Es wird jedoch
unterstellt, dass die Selbststandigen auch dieser
Gruppe Uberwiegend ohne weitere Mitarbeiterin-
nen oder Mitarbeiter arbeiten, deshalb werden
auch sie zu den Soloselbststandigen gezahlt und
als groRere Soloselbststandige bezeichnet.

GeringfUgig Beschaftigte
GeringfUgig Beschéaftigte bzw. Minijobber um-

fassen Personen in Arbeitsverhaltnissen mit einem
niedrigen Lohn (bis zum September 2022 waren
dies max. 450 Euro/Monat) oder mit einer kurzen
Dauer. Diese Personengruppe wird innerhalb der
Beschaftigungsstatistik der Bundesagentur for
Arbeit zum Stichtag 30. Juni der untersuchten
Jahre erhoben.

Erwerbstatige

Erwerbstatige umfassen Selbststandige und Unter-
nehmen, Mini-Selbststandige, sozialversicherungs-
pflichtig Beschaftigte und geringfigig Beschaf-
tigte. Sofern nur Selbststandige, Unternehmen

und sozialversicherungspflichtig Beschaftigte
dargestellt sind, werden die Begriffe ,Kernbe-
reich" verwendet. Die Bezeichnung ,Minibereich®
umfasst die Mini-Selbststandigen und geringfugig
Beschaftigten.

Mini-Selbststadndige (Schatzung)
Die Berechnung der Mini-Selbststandigen wurde

nicht mehr in absoluten Zahlen aus der Umsatz-
steuerstatistik-Veranlagung entnommen, sondern
als prozentualer Anteilswert Ubernommen. So
wurde die Anzahl der Selbststandigen bis 17.500
Euro Jahresumsatz ins Verhaltnis zur Anzahl der
Selbststandigen ab 17.500 Euro Jahresumsatz
gesetzt. Dieser Anteilswert wurde mit der Zahl
der Selbststandigen ab 17.500 Euro Jahresumsatz
aus der Umsatzsteuerstatistik multipliziert und als
Ausgangsbasis fur die Schatzung der Mini-Selbst-
standigen verwendet. Die so berechneten Schatz-
werte fUr die Mini-Selbststdndigen sind in der
Regel niedriger als die fruheren Schatzwerte auf
absoluter Basis.

Sozialversicherungspflichtig

Beschaftigte (SVB)

Diese BezugsgroRe beschreibt Personen, die einer
sozialversicherungspflichtigen Tatigkeit nach-
gehen. Nicht zu den sozialversicherungspflichtig

Beschaftigten zdhlen Beamte, Selbststandige,
mithelfende Familienangehorige, Berufs- und Zeit-
soldaten sowie Wehr- und Zivildienstleistende. Die
Datenbasis bildet die Beschaftigungsstatistik der
Bundesagentur fur Arbeit zum Stichtag 30. Juni
der jeweils untersuchten Jahre.

Bruttowertschépfung
Die Schatzwerte der Bruttowertschopfung wer-

den nicht mehr nach den Volkswirtschaftlichen
Gesamtrechnungen, sondern nach einer neuen
Wertschépfungsstatistik der ,BereichsUbergreifen-
den Unternehmensstatistik™ ermittelt. Diese vom
Statistischen Bundesamt Anfang 2024 erstmals
veroffentlichte Datenquelle hat mehrere Vorteile:
Sie ermdglicht einen fachlich feineren Zugriff auf
Wertschépfungsdaten in 4-Steller-Gliederung
(bisher nur 2-Steller). Dies ist fur die Analyse der
Kultur- und Kreativwirtschaft von Bedeutung, da
diese Branche sehr fein gegliedert ist. Fir 59 der
63 Einzelbranchen der Kultur- und Kreativwirt-
schaft kénnen nun Daten direkt aus der Wert-
schopfungsstatistik entnommen werden. Daruber
hinaus stellt die neue Statistik Wertschépfungs-
daten auch fur kleine und mittlere Unternehmen
zur Verfogung, was auch fur die kleinbetrieblich
gepragte Kultur- und Kreativwirtschaft eine wert-
volle Erganzung darstellt. Nach der Definition des
Statistischen Bundesamtes entspricht die Brutto-
wertschépfung zu Faktorkosten der Bruttowert-
schépfung abzuglich sonstiger indirekter Steuern
zuziglich Subventionen. Daher liegen diese Wert-
schopfungsdaten grundsétzlich unter den Werten,
die in den Volkswirtschaftlichen Gesamtrechnun-
gen veroffentlicht werden.



Empirie im Wandel:
Ein Interview mit Michael S6ndermann

Michael Séndermann

BUro fur Kulturwirtschaftsforschung
Koln

Michael Séndermann ist Gronder und
Geschéftsfuhrer des Buros fur Kultur-
wirtschaftsforschung in Kéln. Er verfugt
Uber mehr als 20 Jahre Erfahrung in
der Kultur- und Kreativwirtschafts-
forschung, in der Kulturstatistik ein-
schlieBlich Beschaftigung von Kunst-
lerinnen, Kunstlern und Kreativen. Er
arbeitete fur verschiedene Wirtschafts-
und Kulturministerien des Bundes und
der L&nder sowie fur EU Parlament,
Eurostat, UNESCO Paris sowie

UNESCO Institut fur Statistik Montreal.

Herr Sondermann, die aktuellen Zahlen
liegen nun vor. Wie blicken Sie auf

die wirtschaftliche Entwicklung der
bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft
im Schatten der Coronapandemie?

Die wirtschaftliche Entwicklung der KKW im
Schatten der Coronapandemie war von star-
ken Einschrankungen betroffen. Von den 63
Wirtschaftszweigen, die der KKW zugerech-
net werden, mussten allein 47 Wirtschafts-
zweige UmsatzeinbuBen hinnehmen, die

in einzelnen Fallen deutlich im dreistelligen
Millionenbereich lagen.

Umso erstaunlicher ist es, dass sich die
Branche insgesamt recht zUgig erholen
konnte und bereits im Jahr 2021 das Um-
satzniveau des Jahres 2019 erreicht und teil-
weise sogar Ubertroffen hat. Die nominalen
Wachstumsraten lagen 2021 bei 8 Prozent
und 2022 bei anhaltend hohen 7 Prozent.
Das hatte niemand fur moglich gehalten. So
gingen verschiedene Schatzungen fur Bay-
ern und das Bundesgebiet noch bis mindes-
tens 2022 von einer negativen Entwicklung
der Branche aus.

Welche Ergebnisse sind besonders
erwdhnenswert, welche haben Sie
Uberrascht?

Besonders hervorzuheben sind die weit Uber-
durchschnittlichen wirtschaftlichen Erfolge
der beiden Teilmarkte Software-/Games-In-
dustrie und Werbemarkt. Sie allein erwirt-
schaften mittlerweile mehr als die Halfte des
Gesamtumsatzes der KKW. Mit Ausnahme
des Buch- und Pressemarktes konnten sich
auch die anderen Teilmarkte erholen.

Uberraschend ist allerdings, dass sich die
Zahl der Selbststdndigen und Unternehmen
bei weitem nicht so stark erholt hat, wie es
die Umsatzdynamik hatte vermuten lassen.
Obwohl die positive Umsatzentwicklung be-
reits im Jahr 2021 einsetzte, verschwanden
gleichzeitig noch zahlreiche Selbststandige
und Kleinunternehmen vom Markt.

Neben den Standardkennzahlen hat

der dritte Bayerische Kultur- und Kreativ-
wirtschaftsbericht erstmalig auch die
Situation der Soloselbststandigen erfasst.
Wie sind sie vorgegangen und was
konnen wir aus diesen Zahlen lesen?

Die Gruppe der Soloselbststandigen fand in
der bisherigen Standardberichterstattung
keine Erwahnung, da sie auch in der Um-
satzsteuerstatistik als Begriff nicht existiert.
Die empirischen Befunde zeigen folgende
Ergebnisse: Die Gesamtzahl der Selbststan-

digen und Unternehmen sank zwischen 2018
und 2021 lediglich um ein Zehntel. Die klei-
nen Soloselbststandigen (durchschnittlicher
Umsatz 35.000 Euro) sind hingegen um fast
ein Drittel geschrumpft. Sie sind entweder
vom Markt verschwunden oder wurden ab
2020 wegen der Anhebung der Umsatz-
steuergrenze von 17.500 Euro auch 22.000
Euro nicht mehr in der Umsatzsteuerstatistik
erfasst. Alle anderen Selbststdndigen und
Unternehmen konnten nach dem Einbruch in
der Corona-Krise bereits wieder ein positives
Wachstum verzeichnen.

Dieser bis 2021 anhaltende Negativtrend bei
den kleinen Soloselbststandigen ist in fast
allen Teilmarkten zu beobachten, lediglich
der Buchmarkt und die Software-/Games-
Industrie konnten nach dem Corona-Jahr
ihre Bestandszahlen halten, sie verloren
zumindest keine weiteren kleinen Soloselbst-
standigen.

Warum ist der Blick auf die
Soloselbststandigen so wichtig?

Corona hat uns gezeigt, wie fragil die wirt-
schaftliche Situation vieler Soloselbststandi-
ger ist. Gerade diese Gruppe spielt aber eine
entscheidende Rolle in der Branche. Denn
trotz der schwierigen wirtschaftlichen Situa-
tion haben sich viele der ,kleinen™ KUnst-
lerinnen, KUnstler und Kreativen vor Corona
am Markt behaupten kénnen. Oft verstehen
sie sich als kulturell-experimentelle Akteu-
re, die mit neuen Ideen und innovativen
Ansatzen die KKW inspirieren. Sie leisten
ihren Beitrag zur kulturellen und kreativen
Vielfalt - haufig ohne ihre Ideen multiplizie-
ren und damit 6konomisieren zu kédnnen. Sie
bilden haufig das Potenzial, aus dem kleine,
mittlere und groBe Unternehmen wirtschaft-
lich erfolgreiche Ideen und Dienstleistungen
entwickeln kénnen.

Zusammenfassend lassen sich fur die
Gruppe der Soloselbststandigen zwei
Strukturmerkmale erkennen. Zum einen
der Vielfaltsaspekt: Wie kaum eine andere
Branche verfugt die KKW mit der Gruppe
der Soloselbststdndigen Uber ein Ausgangs-
potenzial fur neue Ideen und Marktakteu-
re. Zum anderen der Vitalitdtsaspekt: Die
Potenziale der Soloselbststandigen kénnen
ein deutliches wirtschaftliches Wachstum

in der KKW ermoglichen, wenn es gelingt,
sie zu mobilisieren. In wirtschaftlicher Hin-
sicht bedeutet Vitalitat die Entwicklung von
Innovationen, die gesellschaftliche Relevanz
erlangen kénnen. In kultureller Hinsicht
bedeutet Vitalitat die Entwicklung kUnstle-
rischer und kreativer Ausdrucksformen, die
wir alle um ihrer selbst willen brauchen.

In welche Richtung sollte die
Kultur- und Kreativwirtschaftsstatistik
weiterentwickelt werden und warum?

Corona hat uns gezeigt, wie viele Informa-
tionsdefizite es in der KKW gibt. Deshalb
halte ich die Erweiterung des statistischen
Standardmodells der Monitoringbericht, wie
mit diesem Bericht umgesetzt, fUr einen
ersten wichtigen Schritt. Bayern leistet hier
Pionierarbeit.

Dazu gehort erstens die Schaffung einer
erganzenden statistischen Datenbasis fur
die Soloselbststandigen nach Umsatzgro-
Benklassen fur alle Teilmarkte der KKW.
Zweitens soll der Branchenkomplex KKW
auBerdem konftig grundsatzlich nach
kleinen, mittleren und gréBeren Unterneh-
mensgruppen untergliedert werden, weil alle
drei Gruppen unterschiedliche strukturelle
Rahmenbedingungen aufweisen. DarUber
hinaus kdnnen die jeweiligen gruppenspezi-
fischen Perspektiven besser aufgezeigt
werden. Und drittens gilt es zu realisie-

ren, dass ein groBer Teil der Kunstlerin-
nen, Konstler und Kreativen freiberuflich
arbeitet. Um ihr Geschaftsmodell abzu-
sichern, beziehen sie ihr Einkommen haufig
aus verschiedenen beruflichen Tatigkeiten.
Gerade diese berufliche Mehrfachtéatigkeit
ist aber ein Kernmerkmal der kunstlerischen
und kreativen Berufe. Durch die statistische
Erfassung des Einkommensmix der kUnst-
lerischen und kreativen Berufe sollte diese
Mehrfachtatigkeit nun zukUnftig in die Stan-
dardberichterstattung einbezogen werden.
FuUr alle drei Neuerungen gilt, dass sie fur alle
16 Bundesldnder eingefUhrt werden sollten.
Insgesamt wirde eine genauere Erfassung
der Branchenstruktur der KKW einerseits und
eine neue Erfassung der Einkommens- und
Arbeitsbedingungen der kinstlerischen und
kreativen Berufe andererseits ein weitaus
umfassenderes Bild der KKW ermdoglichen.

Wie wird sich die Neusortierung der
NACE-Codes, also der internationalen
Codierungssystematik von Wirtschafts-
zweigen, im Jahr 2025 auf die hiesige
Kultur- und Kreativwirtschaftsstatistik
auswirken?

Die Einfuhrung der neuen, revidierten
NACE-Klassifikation (NACE7 rev. 2.1, 2024)
durch die EU-Kommission wird im Jahr 2025
mit der neuen WZ-Klassifikation® (WZ-
2025) auch in Deutschland umgesetzt. Sie
soll zu einer genaueren Erfassung der KKW
beitragen und eine bessere Abbildung der
aktuellen Strukturen erméglichen. Exempla-
risch lassen sich einige Themen nennen, die
verbessert werden kénnten.



Clubs und Musiklokale, die bisher dem Wirt-
schaftszweig ,Ausschank von Getranken®
zugeordnet waren, kénnten in der neuen
WZ-Klassifikation als eigener Wirtschafts-
zweig erfasst werden.

Der Kunsthandel, der bisher in einer Sam-
melposition mit ,Briefmarken, MUnzen, Ge-
schenkartikeln, Perserteppichen usw." ver-
steckt war, wird in der neuen Klassifikation
in einem eigenen Wirtschaftszweig erfasst,
der sogar europaweit verbindlich wird.

Der bereits bestehende Wirtschaftszweig
LAteliers fUr Textil-, Schmuck-, Grafik- u.

8. Design" mit bisher drei einzelnen Wirt-
schaftszweigen wird verfeinert und erhalt
einen neuen vierten Wirtschaftszweig.
Neue Differenzierungen sind auch bei der
Frage zu erwarten, wie die Games-Branche
eigenstandiger als bisher in die Klassi-
fikation einbezogen werden kann. Nach

der bisherigen Systematik wird ein erheb-
licher Teil der wirtschaftlichen Aktivitdten
von Spieleentwicklern und -publishern im
Wirtschaftszweig ,Sonstige Softwareent-
wicklung" vermutet. Es ware ein enormer
Qualitatssprung, wenn die Games-Branche
hier eigenstandiger erfasst werden kénnte.
Eine Kerngruppe der KKW, nédmlich die
Wirtschaftsgruppe ,Kreative, kUnstlerische
und 8hnliche Tatigkeiten®, wird von der
bisherigen vierstelligen auf die dreistellige
Klassifikationsebene angehoben. Dies ist
wichtig, denn je héher ein Wirtschaftszweig
oder eine Wirtschaftsgruppe angesiedelt ist,
desto mehr Gewicht erhalt sie in der statisti-
schen Berichterstattung. Gleiches gilt fur die
Wirtschaftsgruppe ,Museen, Bibliotheken,
Archive usw.".

Insgesamt tragt die EinfUhrung der europai-
schen NACE Rev. 2.1 und der deutschen WZ
2025 dazu bei, die Datenbasis fur die KKW
auf regionaler, nationaler und europaischer
Ebene erheblich zu verbessern und damit
vergleichende Struktur- und Entwicklungs-
analysen zu verfeinern.

Wo liegen die statistischen Herausfor-
derungen in der Erfassung kultur- und
kreativwirtschaftlicher Wertschépfung?

Die Erfassung der Wertschopfung der KKW
birgt einige statistische Herausforderungen:
Ein groBer Teil der Wertschépfung in der
KKW basiert auf immateriellen Werten wie
kreative Ideen, kultureller Vielfalt und sozia-

ler Interaktion. Diese immateriellen Werte
sind schwer zu messen. Selbst das ,Oslo
Manual (2018)", die weltweite ,Bibel" fUr die
statistische Erfassung der Innovationskraft
einer Branche, konzentriert sich nach wie
vor hauptsachlich auf technische Innovatio-
nen. Die Erfassung nicht-technischer oder
immaterieller Innovationen ist bisher ledig-
lich ansatzweise gelungen. Dies hat auch
Konsequenzen fur die Erfassung der KKW.
Ein weiterer groBer Teil der Wertschopfung
in der KKW wird zunehmend durch digitale
Technologien und neue digitale Geschafts-
modelle gepragt. Die Wirtschaftsstatistik
hat jedoch Schwierigkeiten, die jeweiligen
kultur- und kreativitatsrelevanten Anteile an
der Wertschoépfung einer Branche auch nur
annadhernd adaquat zu erfassen.

Die traditionelle Absch&tzung der Wert-
schopfung in der KKW basiert bislang auf
den Daten der Volkswirtschaftlichen Ge-
samtrechnungen, die nur grobe Branchen-
aggregate auf der sogenannten 2-Steller-
Ebene liefern. Beispielsweise umfasst der
Wirtschaftszweig WZ-62 eine Vielzahl von
Tatigkeiten wie Anpassung von Software an
Kundenanforderungen, Application Service
Providing, Applikationsentwicklung for CAD-
Systeme, Erstellung von EDV-Programmen,
Entwicklung von Bildverarbeitungssoftware,
CAE-Software, Client-Server-Anwendungen,
EDV-Systeme, kundenspezifische Software,
Standardsoftware etc. und Programmierer/
innen (Entwicklung von kundenspezifischer
Software, nicht Webdesign), Systempro-
grammierung. Hier ist also ein erheblicher
Teil der nicht-kulturellen und nicht-kreativen
Wertschopfung in die Schatzungen fur die
KKW eingeflossen. Diese Uberschatzung
betrifft vor allem den Teilmarkt Software/
Games-Industrie, in dem die Games-Bran-
che bislang statistisch nicht isoliert erfasst
werden kann. Insgesamt ist zu hoffen, dass
die neue WZ/NACE-Klassifikation hier eine
bessere Differenzierung bei der Erfassung
ermoglicht.

Basierend auf den Daten und lhrer Er-
fahrung, wie schatzen Sie die zukinftige
Entwicklung der bayerischen KKW ein?
Welche Chancen und Herausforderungen
sehen Sie?

Die Coronapandemie war eine grofe Her-
ausforderung fUr die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft, dennoch zeigte sie im Anschluss

ab dem Jahr 2021 eine Umsatzentwicklung,
die Ober der Wachstumsdynamik von drei
bis 4 Prozent vor der Corona-Krise lag.
Diese positive Entwicklung wird jedoch
getrubt durch die Einbriche bei den Solo-
selbststandigen und kleineren Akteuren in
der KKW, denn ihr Verschwinden vom Markt
kdénnte negative Folgen fur die gesamte
KKW haben. Die KKW ist eine wachsende
immaterielle Wirtschaft, die auf neuen krea-
tiven Ideen basiert. Innovationen in der KKW
sind inharent, aber oft empirisch schwer
nachweisbar, was Herausforderungen bei
der Bewertung und Anerkennung mit sich
bringt. Neben wirtschaftlichen Faktoren

wie Umsatz, Beschaftigung und Unterneh-
mensprofil spielen auch kulturelle ,weiche"
Faktoren wie Vielfalt, Vitalitat und kulturelle
Identitat eine entscheidende Rolle fur die
Fortentwicklung der KKW. Die intrinsische
Motivation steht somit gleichberechtigt
neben der 6konomischen Motivation, was
die KKW von vielen anderen Unternehmen
unterscheidet. Es sind die kleineren Akteure
am Markt, die im kulturellen und kreativen
Feld standig neue Ideen entwickeln und ver-
wirklichen. Ein MUnchener Kulturdezernent
hat dies mit seiner Bewertung auf den Punkt
gebracht, die Soloselbststandigen seien die
nicht finanzierte Forschungsabteilung der
KKW.

Gleichwohl sind Unsicherheit und instabile
Einkommensquellen die standigen Begleiter,
was wiederum die wirtschaftliche Stabili-
tat der Akteure beeintrachtigt. Der Mangel
an rechtlicher Anerkennung und addquaten
Schutzmechanismen fur geistiges Eigen-
tum kann Kreativitdt und Innovation in der
Branche hemmen.

Vor diesem Hintergrund ergeben sich fur die
bayerische KKW dennoch eine Reihe von
Chancen. Dazu zahlen eine robuste Um-
satzentwicklung und die Méglichkeit, von
der Stabilitat groBer Unternehmen kleinere
ebenfalls profitieren zu lassen. Gelingt es der
bayerischen KKW, die kleineren Akteure bei
ihrer Integration in den Markt und bei der
Sicherstellung einer langfristigen Perspek-
tive zu unterstUtzen, konnen Vielfalt und
Dynamik des Marktes erhalten bleiben und
kann gleichzeitig die langfristige Wett-
bewerbsfahigkeit der gesamten Branche
gesichert werden.

Vielen Dank fUr das Gesprach.

Interludium:

Bayerns Wirtschaftsminister im Gesprach

Herr Staatsminister, das Bayerische
Wirtschaftsministerium ist Herausgeber
des dritten Bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaftsberichts. Was ver-
binden Sie mit der Branche?

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein
bedeutender und sehr vielfaltiger Wirt-
schaftsbereich, der von der Musikwirtschaft,
Uber den Buch- und dem Kunstmarkt und

die Architektur bis zur Werbung, Games-In-
dustrie und Designwirtschaft reicht. Hier
werden also ganz unterschiedliche kreati-
ve Tatigkeitsbereiche zusammengefasst.
Wahrend einige, wie die gerade erwahnte
Musikwirtschaft oder der Kunstmarkt, vor
allem eigenstdndige Teile des wachsenden
Dienstleistungssektors sind und in einer di-
rekten Geschaftsbeziehung mit den BUrgern
bzw. Konsumenten stehen, wirken andere

vornehmlich als enge und unverzichtbare
Partner der Industrie. Denken Sie nur an das
Design, das Produkte nicht nur asthetisch
und als Marke unverwechselbar macht, son-
dern durch die Gestaltung und die Material-
wahl auch fur optimale Funktionalitat, fur
Recyclingfahigkeit etc. sorgt. Oder denken
Sie an Simulationssysteme aus dem Games-
Bereich, die in der Automobilbranche bei der
Entwicklung und Erprobung neuer Fahr-



Dritter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

funktionen zum Einsatz kommen. Auch der
Massenerfolg des Computers stellte sich
erst mit der Verfugbarkeit einer grafischen
Benutzeroberflache ein. Mit einem Mal

lieB sich der Computer intuitiv und ohne
besondere technische Kenntnisse nutzen.

Allen Bereichen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft gemeinsam ist aber, dass sie eine
bedeutende Rolle als Wirtschaftsfaktor und
als Teil einer lebendigen Gesellschaft spielen.
Sie sind nicht nur Tréger von wirtschaftlicher
Wertschépfung und Beschaftigung, sondern
auch kreative Treiber von Innovation. Und
sie wirken stark in die Gesellschaft hinein
und schaffen lokale Bezugs- und Identifi-
kationspunkte fur die 6rtliche Bevolkerung.
Wie gut das gelingt, zeigt der nun bereits
zum zweiten Mal ausgelobte Staatspreis

fur Bayerische Kreativorte des Bayerischen
Wirtschaftsministeriums. Daruber freue ich
mich sehr.

Am Tag der geplanten Veréffentlichung
des 2. Bayerischen KKW-Berichts im
Marz 2020 sind Sie kurzfristig zu

einem Corona-Krisentreffen einbestellt
worden. Was folgte, war eine weitreich-
ende Stilllegung des kultur- und
kreativwirtschaftlichen Betriebs. Wie
zufrieden sind Sie mit der wirtschaft-
lichen Krisenabwehr lhres Hauses?

Ich bin froh, dass wir Bayern vergleichs-
weise gut durch die Pandemie gebracht
haben. Bayerns Wirtschaft hat zwar gelitten,
groBere Verwerfungen konnten aber, von
schmerzlichen Ausnahmen im Einzelfall
abgesehen, vermieden werden. Die aktuel-
len Zahlen zeigen das, einschlieBlich der
deutlichen Unterschiede zwischen den
einzelnen Teilmarkten. So sind Software
und Games durch die Pandemie sogar noch
weiter gestarkt worden. Andererseits gab
es Teilmarkte, die besonders hart getroffen
wurden. Und zwar dort, wo die Einddm-
mungsmaBnahmen eine faktische Stillle-
gung der Geschafte bedeuteten - wie zum
Beispiel bei Kinobetreibern, den Konzert-
veranstaltern oder Theatermachern. Die
Corona-Hilfsprogramme haben allerdings
dazu beigetragen, die finanziellen Verluste
abzufedern und die Branche weitgehend
zu stabilisieren. Unabhangig davon leistet
unsere regulare und dauerhafte Forderung
der Kultur- und Kreativwirtschaft einen
wertvollen Beitrag dazu, Aktivitaten in
diesem Bereich im Freistaat auch struktu-
rell zu starken und weiterzuentwickeln. Das
von meinem Haus finanzierte Bayerische
Zentrum fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
(BZKK) in Tragerschaft der Bayern Innovativ
hat hier als Informationsknotenpunkt und
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zentrale Anlaufstelle fur die Kultur- und
Kreativschaffenden im Freistaat eine
wichtige Funktion.

Auf europadischer Ebene sind zuletzt

eine Reihe von Entscheidungen getrof-
fen und MaBBnahmen umgesetzt worden,
die dazu angelegt sind, die europdische
Kultur- und Kreativwirtschaft zu

starken. Dazu z3hit auch die Anerkennung
der Branche als strategisch relevantes
Okosystem im Rahmen der Europ3i-
schen Industriestrategie. Wie ordnen

Sie diese Entwicklungen ein?

In der Tat ist auf europaischer Ebene einiges
in Bewegung gekommen. Die von lhnen
erwahnte Wurdigung der industriestrategi-
schen Relevanz dieser Branche ist dabei ein
wichtiger Schritt. Auch der MaBnahmenplan
zur Weiterqualifizierung der Akteurinnen und
Akteure, der sogenannte Pact for Skills, ist
sehr bedeutsam. SchlieBlich wurde von der
EU auch eine eigene ,Wissens- und Inno-
vationsgemeinschaft" fur die Branche ge-
startet. Diese hat zum Ziel, die Beziehungen
zwischen Bildung, Forschung und Wirtschaft
zu starken. Zum Ausdruck kommt hier ein
gereiftes Bewusstsein fOr das Innovations-
potenzial der Kultur- und Kreativwirtschaft,
auf das wir im globalen Ideenwettbewerb
und bei der Sicherung unseres Wohlstands
innerhalb der EU nicht verzichten kénnen.

Was bedeutet das fir Bayern?

Bayern ist ein kreatives Kraftzentrum und
wir arbeiten daran, die Branche weiter zu
starken und nach auBen zu 6ffnen. Der Frei-
staat steht fur Spitzentechnologie und Spit-
zenkreativitdt. Kommt beides zusammen,
entstehen hochinnovative Lésungen und
neue Geschaftsfelder. Offenheit gegenUber
neuen Technologien, insbesondere den Di-
gitaltechnologien, spielt dabei eine wichtige
Rolle. Nicht unerwahnt bleiben soll, dass der
gesetzliche Rahmen fur deren Anwendung,
wie etwa im Bereich Kunstliche Intelligenz,
sauber geregelt werden muss, um einen
fairen Wettbewerb zu gewahrleisten und
menschlich-kreative Leistungen angemes-
sen zu verguten.

Welche neuen Ansétze fir eine
produktive Verschrankung von Kultur
und Technik sehen Sie?

Was ich eingangs zum produktiven Zusam-
menwirken von Industrie und Design bzw.
anderen Teilen der Kultur- und Kreativwirt-
schaft gesagt habe, 18sst sich potenziell
auch in ganz anderen Feldern anwenden.
Dafur sind wir offen und haben in unserer

Ressortzustandigkeit sowohl die Kultur- und
Kreativwirtschaft als auch die Wirtschaft
allgemein sowie die Technologie und die
Energie fest im Blick.

Im Bereich der Energiepolitik haben wir
versuchsweise einen solchen neuen Ansatz
auch konkret aufgegriffen. Entsprechend der
von der Europaischen Kommission aufgeleg-
ten sogenannten ,New European Bauhaus
Initiative (NEB)", bei der es um das Poten-
zial dieser Verschrankung der verschiede-
nen Bereiche zur Erarbeitung innovativer
Lésungen im Bereich Nachhaltigkeit geht,
haben wir ein sogenanntes NEB Living Lab
zu erneuerbaren Energien durchgefuhrt. Das
Projekt ging der Frage nach, wie sich durch
neue Ansdtze der dsthetischen Gestaltung
und der gesellschaftlichen Diskussion vor
Ort die Akzeptanz fUr erneuerbare Ener-
gien in Bayern steigern I&sst. Das Labor hat
Experten aus unterschiedlichen Sektoren mit
ihren technischen und kunstlerisch-kreativen
Kompetenzen und Perspektiven miteinander
verknUpft. Herausgekommen ist ein interes-
santes Konzept, das einen positiven Beitrag
zur Bewaltigung der Energiewende leis-

ten kann - und das zeigt: Auch in solchen
Herausforderungen kann die Kultur- und
Kreativwirtschaft ihr Potenzial als Motor des
Wandels einbringen.

Vielen Dank fir das Gesprach.

Kapitel




Vor mehr als 50 Jahren veréffentlichten Donella Meadows,
ihr Ehemann Dennis Maedows und weitere Wissenschaftlicher
.Die Grenzen des Wachstums". Ein vielbeachteter und doch
weitgehend folgenloser Denkanstof3, beauftragt durch den
Club of Rome, einem ehrwirdigen Kreis von IndustriefUhrern,
Wissenschaftlern und Staatsmannern, der sich seit seiner
Griondung im Jahr 1968 mit der prekdren Existenz unseres
Planeten und dem Ziel einer nachhaltigen Zukunft befasst.
Der Bericht legte modellhaft dar, wie Bevdlkerungswachstum
und Ressourcenverbrauch die Leistungsfdhigkeit unseres
Planeten zunehmend und in existenzbedrohender Weise

Ubersteigen. Der Bericht schloss mit der dringlichen Forderung

nach tiefgreifenden, zukunftsorientierten gesellschaftlichen

Verdnderungen durch technische, kulturelle und institutionelle

Verdnderungen.® @ Angesichts dieser enormen Herausforde-

rung zeigte die Welt in den folgenden Jahren und Jahrzehnten

eine beunruhigende Tragheit. @ Immer starker drdngt ins
Bewusstsein der politischen Entscheidungstragerinnen und
Entscheidungstrager, dass die Krisen der Zeit nicht allein
technisch zu I6sen sind, sondern, wie zuvor bereits von
Maedows et al. festgestellt, auch kulturell und institutionell
beantwortet werden missen. Die politischen Vorhaben zur
Bew3dltigung der Transformation von Wirtschaft und Gesell-
schaft verlangen dabei eine enorme Innovationsdynamik und
ein starkes Ineinandergreifen der gesellschaftlichen Akteure
aus Bildung, Forschung, Wirtschaft, Politik/Verwaltung,
Zivilgesellschaft und Kultur. @ Die nachfolgenden Beitrage
lassen erkennen, wie die Kultur- und Kreativwirtschaft Gber
den Zeitraum ihres Bestehens gereift ist und heute, mehr
denn je, als Ideenquelle und Kraft der dsthetischen Verande-
rung in Anspruch genommen wird. Adressiert ist nicht allein
der Gestaltungswille der Branche, sondern zunehmend auch
ihre Fahigkeit, sich in das Unbekannte hineinzuarbeiten,

zu forschen, Erkenntnisse zu produzieren und diese in unter-
nehmerische L6sungen zu Ubersetzen

° Maedows, Donella et al.: Grenzen des Wachstums, Stuttgart: Hirzel Verlag 2023
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Im Kontext: Transformation als kultur- und kreativwirtschaftliche Aufgabe

30 Jahre KKW: Von einer Idee zu
einem bedeutenden Wirtschaftsfaktor

Gerin Trautenberger
European Federation for Creative

Economy

Gerin Trautenberger ist Vorsitzender
der European Federation for Creative
Economy (Creative FED). Neben seiner
Arbeit im Bereich Designmanagement
und strategischer Beratung begann
Gerin in den 1990er Jahren im Bereich
Kommunikations- und Produktdesign
zu arbeiten. Als Direktor des VIENNA
OPEN, einem Festival fur offene

zung von Open-Design-Praktiken und
Innovationen fur intelligente Stadte.
Seit 2013 ist er Prasident der Kreativ-
wirtschaft Austria (KAT). Von 2011 bis
2013 war er Vorstandsmitglied der
European Design Innovation Initiative
(EDII) und arbeitete fUr die Generaldi-
rektion Industrie und Unternehmen.
Heute ist er Prasident des ECBN

und zukunftiger Geschaftsfuhrer des
EIT-Culture and Creativity Colocation
Center SEA. Gerin Trautenberger

hat einen Abschluss in Produktdesign
von der Kingston University sowie

in Medienwissenschaften von der
Universitat Uppsala.

Innovationen, erforschte er die Umset-
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Die Branche im Zeitspiegel

Die Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) ist im Vergleich zu ande-
ren, etablierten Wirtschaftssektoren eine relativ neue Erscheinung,
sowohl innerhalb des wirtschafts- und innovationspolitischen Dis-
kurses als auch in der 6ffentlichen Auseinandersetzung. Innerhalb
der letzten drei Dekaden hat sich das Konzept der KKW, inklusive der
dazugehérigen theoretischen Uberlegungen und Ideen, in einem be-
merkenswert kurzen Zeitraum formiert. Gepragt wurde es in seiner
heutigen Gestalt Mitte der 1990er Jahre durch die britische ,Cool
Britannia“-Bewegung. Diese Bewegung war eng mit dem Wahlsieg
Tony Blairs im Jahr 1997 verknUpft, als Musik, Film, Werbung und
Clubkultur einen Hohepunkt ihrer Strahlkraft erreichten. Sie fuhrte
schlieBlich zur Einrichtung der sogenannten ,Creative Industries Task
Force", einem Gremium innerhalb des neu eingerichteten Depart-
ment of Culture, Media and Sport (DCMS) im Kabinett Blair, das erst-
mals Minister und Beamte verschiedener Abteilungen zusammen-
brachte, um die Bedeutung kreativer Talente und Unternehmen fur
die britische Wirtschaft zu evaluieren. Das hieraus hervorgegangene
Creative Industries Mapping Document', welches die Ahnlichkeiten
und strukturellen Grundlagen der Cultural and Creative Industries
(CCls) anerkennt und deren Beitrdge zum Bruttoinlandsprodukt des
Vereinigten Konigreichs quantifiziert, 13sst sich als konstituierendes
Ereignis in der Entwicklung des heutigen Kultur- und Kreativwirt-
schaftsbergriffs, ungeachtet seiner lokalen Auspragungen, begrei-
fen'.

Im ersten Jahrzehnt des neuen Millenniums erlebte die Kultur- und
Kreativwirtschaft in Europa eine Expansionsphase. Nationale Wirt-
schaftsentwicklungsprogramme, wie etwa die ,Initiative Kultur- und
Kreativwirtschaft der [deutschen] Bundesregierung®, trugen zur
Sichtbarmachung und Entwicklung der Branche bei. Im Jahr 2011
erklarte die niederlandische Regierung die KKW zu einem der Top-
Sektoren ihrer Industriestrategie' und auch Osterreich verlieh 2016
der Branche strategisches Profil.”* Fast zeitgleich entstand 2012 der
erste Bayerische Bericht zur Kreativwirtschaft'#, womit sich Bayern
in die Gruppe der fuhrenden europaischen Lander und Regionen ein-
reihte, die der KKW als wichtiger Innovationskraft und bedeutendem
Wirtschaftsfaktor Rechnung trugen. Immer starker rockten zugleich
der Transfer von kultur- und kreativwirtschaftlichen Denk- und
Arbeitsweisen und die Férderung grenzUberUbergreifender Innova-
tion in den Fokus. Es folgten europdische Initiativen, wie beispiels-
weise die Europdische Design-Innovationsinitiative's, welche einen
neuen sektoralen Ansatz zur Bewertung des Impacts von Kultur- und
Kreativwirtschaft entwickelten und dabei insbesondere die Rolle des
Designs in Innovationsprozessen betonten.

Spatestens mit Beginn der dritten Dekade kann eine neue Phase in
der Entwicklung der KKW ausgemacht werden, deren Fluchtpunkte
in der Bewaltigung der groBen Transformationsaufgaben liegen. Eine
besondere Dynamik ist im Feld der sozialen Innovationen, aber auch
in den starker technologiegetriebenen Bereichen mit einer ihnen
eigenen Start-up-Kultur festzustellen. Vor allem letzterer Bereich
18sst sich nicht mehr klar in die Kernstrukturen der KKW einordnen
und wird von einer hohen Entwicklungsdynamik bestimmt. Die zu-
nehmend flieBenden Ubergange zu anderen Branchen verdeutlichen
die unternehmerische Beweglichkeit der kultur- und kreativwirt-
schaftlichen Akteurinnen und Akteure und somit eines der charakte-
ristischen Merkmale dieser Branche: ihre Agilitat. Ihre Pradsenz in an-
deren Wirtschaftsbereichen hat den Begriff der ,Creative Economy"
gepragt, welche die klassische KKW als Branche umfasst und gleich-
zeitig die besondere Bedeutung der Kreativitat als Produktionsfaktor
im gesamtokonomischen Gefuge unterstreicht.

Das dritte Jahrzehnt der KKW begann mit gleich mehreren Krisen
und unterbrach die bisherige Erfolgsgeschichte der Kultur- und
Kreativwirtschaft in ganz Europa. Aufgrund von Ausgangssperren
und mehrfachen Lockdowns beeintrachtigte die Corona-Pandemie
gerade die auf Live-Erlebnisse ausgerichteten Sektoren besonders
schwer. Die digitalisierten Branchen wie Social Media, Web- und
Softwareentwicklung verzeichneten hingegen ein erhebliches
Wachstum und gediehen Uberproportional. Dies geht aus einer
Umfrage des europdischen Kultur- und Kreativwirtschaftsforder-
netzwerks ,European Creative Business Network (ECBN)" zu den
Auswirkungen der EinddmmungsmaBnahmen auf die europadischen
CCls hervor's und bestatigt sich auch in den bayerischen Zahlen des
vorliegenden Berichts (s. Kapitel 1).

Der Impact der KKW als transformative Kraft

In Reaktion auf die durch diverse Krisen (Finanz-, Konflikt-, Umwelt-
und Gesundheitskrisen) entstandenen Herausforderungen hebt die
Europaische Union die besondere Rolle des Kultur- und Kreativ-
sektors bei der Abmilderung dieser Krisenauswirkungen hervor,
beispielsweise im jahrlichen EU-Binnenmarktbericht. Wie im
~,Commission’s Staff Document" dargelegt, tragt die Branche nicht
nur signifikant zur Férderung von Innovation und Kreativitat in ihren
eigenen Sektoren bei, sondern auch weit Uber diese hinaus: Die
CCSIs (dieser Begriff der Cultural and Creative Sectors and Indus-
tries hat sich mittlerweile auf der européischen Ebene durchgesetzt
und hebt die strenge Trennung zwischen dem 6ffentlichen und dem
privaten Teil des kulturell-kreativen Produktionsfeldes auf) unter-
stUtzen mit ihren Aktivitaten auch andere Branchen bei nachhalti-
gen Veradnderungen auf lokaler Ebene im Einklang mit dem Green
Deal der EU™. Und auch die neue EU-Industriestrategie aus dem Jahr
2020 identifiziert die CCSls als eines der 14 Industriedkosysteme,
die mittels asthetischer Innovation Verdnderungen vorantreiben und
die Aktivitdten der EU-Kommission und des Parlaments in Bezug der
grunen und digitalen Transformation unterstUtzen sollen.

Das in der Industriestrategie benannte Oko-System der CCSls ist
vielfaltig aufgestellt und umfasst sowohl kommerzielle als auch
nichtkommerzielle Aspekte der kulturellen und kreativen Produktion
sowie Teilaspekte angrenzender Bereiche (z. B. in der Bildung). Die
europadischen CCSls zdhlen Uber 8 Millionen Unternehmerinnen und
Unternehmer in ganz Europa, die in 1,2 Millionen Unternehmen tatig
sind und zur wirtschaftlichen Prosperitat der Europaischen Union
und dem Wohlbefinden ihrer Burgerinnen und BUrger beitragen.
Wenn auch der immaterielle Wert dieser Leistungen (bislang) schwer
messbar ist, der wirtschaftliche Ertrag, der Uber statistische Daten
erfasst werden kann, ist erheblich: Die CCSIs generieren einen Jah-
resumsatz von Uber 477 Milliarden Euro, was in etwa 4 Prozent des
BIP der gesamten EU entspricht.

Die wirtschaftsstrategische Positionierung der CCSlIs durch die
EU-Institutionen schlagt sich denn auch in konkreten MaBnahmen
nieder, z. B. in EU-Programmen wie Horizon Europe, Erasmus+ und
Creative Europe oder in verschiedenen EU initiativen: der ,Pact For
Skills* oder das ,New European Bauhaus (NEB)" etwa fuBen auf der
Idee, dass Kultur, Kreativitdt und Innovation im Herzen der européi-
schen Innovationssysteme liegen.

Kompetenzen der KKW und zukinftiger Qualifikationsbedarf

Die KKW als eine der strategischen SchliUsselindustrien der EU
bedarf weiterer infrastruktureller UnterstUtzung. FUr die Weiter-
entwicklung der CCSls und fur das Gelingen der digitalen und
grunen Transformation rucken zunehmend die Qualifikationen und
Kompetenzen in den Blick, die die Menschen fur die Bewaltigung
dieser Herausforderungen benoétigen. Um die hohe Entwicklungs-
dynamik aufrechtzuerhalten, hat die EU verschiedene Initiativen und
MaBnahmen ergriffen: Im Jahr 2020 wurde mit der Europaischen
Kompetenzagenda' das ehrgeizige Ziel gesetzt, bis 2030 mindes-
tens 60 Prozent der Erwachsenen jedes Jahr an Weiterbildungen
teilnehmen zu lassen, um die Herausforderungen der gronen und
digitalen Transformation zu meistern, aber auch die Effekte der
Krisen zu mildern. Der Pakt fur Kompetenzen (Pact For Skills) wurde
als erste Leitaktion der Europdischen Kompetenzagenda ins Leben
gerufen. Dieser Pakt fur Kompetenzen bringt 6ffentliche und private
Organisationen zusammen, um Menschen im erwerbsfdhigen Alter
weiterzubilden und umzuschulen, sodass sie auf dem Arbeitsmarkt
und in der Gesellschaft erfolgreich sein kénnen. Zahlreiche Initiativen
aus dem Erasmus+ Programm, aber auch andere EU-Projekte stUt-
zen diese MaBnahmen und entwickeln eigene Qualifizierungs- und
Ausbildungsplane fur die Kreativwirtschaft. Generative Kunstliche
Intelligenz, neue digitale Werkzeuge und die grune Kreislaufwirt-
schaft erfordern grundsatzlich neue Fertigkeiten und Kompetenzen.
Klassische Bildungseinrichtungen und -tréger reagieren hier oftmals
schwerfallig. Aus diesem Grund fordert die Europdische Kommis-
sion die Entwicklung lokaler Qualifikationsnetzwerke, die jeweils die
Breite der Branche adressieren. Alle Mitwirkenden sind aufgefordert,
sich einzubringen, um regionale Anforderungen und Kompetenzen
fur den zukUnftigen Arbeitsmarkt zu formulieren. Zusammen mit
offentlichen Institutionen erstellen diese Vertreterinnen und Vertreter
lokale Qualifikations- und Talent-Agenden und planen, diese in den
kommenden Jahren gemeinsam umzusetzen. Das Européische Jahr
der Kompetenzen (2023 Year of Skills) hat diese Initiativen noch ein-
mal in das Licht der 6ffentlichen Aufmerksamkeit gertckt und ihnen
zusatzlichen Impetus verliehen.



Neue europadische Wissens- und Innovationsgemeinschaft
.Kultur und Kreativitat™

Ab 2024 werden alle diese Initiativen und Programme durch ver-
netzte Aktivitaten und strategische Koordination in der neu ge-
grundeten Wissens- und Innovationsgemeinschaft des Europaischen
Innovations- und Technologieinstituts (EIT), dem EIT KIC Culture and
Creativity (EIT CC), gebUndelt. Zentraler Ansatz des EIT CC ist es, die
Innovationspotenziale des Sektors zu nutzen, um die Transformation
von Wirtschaft und Gesellschaft in seinen unterschiedlichen Dimen-
sionen (grun, digital, sozial) zu ermoglichen. Das EIT CC soll gezielt
die Unternehmen der CCSls in den Blick nehmen und helfen Innova-
tionen anzuregen, zu begleiten und zu unterstUtzen. DarUber hinaus
soll die neue Wissens- und Innovationsgemeinschaft auch einen
Beitrag dazu leisten, die traditionelle Wirtschaft zu transformieren.
Zahlreiche Studien?° schreiben den CCSIs und ihren Akteurinnen und
Akteuren die Kraft zu, Innovationen in dem Raum des Dazwischen
(zwischen unterschiedlichen Genres der KKW, unterschiedlichen
Wirtschaftszweigen und Sektoren) zu ermoglichen. Die CCSls werden
daher als Vermittler und Moderator zwischen neuen Technologien (z.
B. Kl, Social Media), neuen Prozessen (z. B. Businessplan Innovation),
neuen Produkten und Dienstleistungen (z. B. Plattformdkonomie)
und der Wirtschaft bzw. der Gesellschaft gesehen. Dieser Ansatz
unterstreicht auch die besondere SchlUsselposition der lokalen und
heimischen Kreativakteure. Diese sollen die EU-Initiative unter-
stUtzen, um sie fUr die eigene, aber auch weitere Transformation

zu nutzen. Zu diesem Zweck hat das EIT CC verschiedene Forder-
programme aufgelegt, die auf der Grundlage des Wissensdreiecks
fuBen: eine Trias aus den SchlUsselbereichen der Erwerbswirtschaft,
der Hochschulen und Bildungseinrichtungen und der Forschung. Im
Fokus stehen strukturelle Anpassungen des Bildungssektors ebenso
wie eine Veranderung der Marktbedingungen fUr Unternehmen und
Forschung, um Innovationen und weitere Unternehmensgrondungen
zu ermoglichen. Ziel ist es, strukturelle Defizite fur die dynamische
Entfaltung der europdischen CCSls zu beseitigen.

Schlussfolgerung und Ausblick KKW 2030

Mit vielen nationalen und regionalen Wahlen 2024 und einer zentra-
len Richtungswahl auf europaischer Ebene wird auch die zukunftige
Ausrichtung der lokalen Regierungsarbeit und der Schwerpunkte der
Europaischen Kommission entschieden. Die Fortsetzung des Green
Deals und der Umsetzung des New European Bauhaus (NEB) sind
von zentraler Bedeutung und duUrfen nicht rickgdngig gemacht wer-
den. Im Gegenteil, in der nachsten Legislaturperiode (2024 - 2029)
wird es darum gehen, die ehrgeizigen Ziele des Green Deals auf ihre
Umsetzbarkeit zu prufen, sie auf die lokale Ebene zu Ubertragen und
konkret umzusetzen. Dies gilt auch fur die kurzlich verabschiedeten
Ecodesign und Al-Regulatorien, die konkrete Auswirkungen auf die
CCSls haben werden.

Neben dem Green Deal hat die EU-Kommission auch wichtige Ini-
tiativen zur Weiter- und Fortbildung der europaischen Arbeitskrafte
gestartet. Der ,Creative Pact for Skills* hat sich zur Aufgabe ge-
macht, bis 2030 jede/n vierte/n Kreative/n jéhrlich durch Aus- und
WeiterbildungsmaBnahmen zukunftsfit zu machen.

Das EIT CC ist gekommen, um zu bleiben, und méchte mit einem
ambitionierten Ziel nicht nur europaische, sondern auch lokale
CCSI-Okosysteme umgestalten. Die neue Wissens- und Innova-
tionsgemeinschaft soll fur mehr Anerkennung der Branche in allen
Bereichen sorgen und die CCSls als gleichberechtigte Partner in der
Wirtschaft etablieren. DarUber hinaus muUssen die CCSls auch fur die
anstehenden Herausforderungen in der Rolle als Wissensvermittler
und Ermoglicher wahrgenommen und eingesetzt werden. Nur ge-
meinsam, im branchenUbergreifenden und integrierten Austausch,
kann die 6kologische und digitale Transformation gelingen. Den
CCSls wird hier mehr als je zuvor eine gestaltende Rolle zukommen.
Der Arbeitsmarkt fur kreative Talente wird sich komplett verandern,
neue Berufe werden entstehen und traditionelle durch neue An-
forderungen und Qualifikationen erweitert. Klar ist dabei, dass diese
Transformation nur durch neue Ideen und deren Ubersetzung in
tragfahige Losungen ermoglicht werden kann.

Zusammenfassend I3sst sich sagen, dass die KKW in den letzten

30 Jahren an Bedeutung gewonnen hat und heute zweifellos als
Innovationstreiberin anerkannt ist. Diese Entwicklung zeigt deutlich,
wie eine ursprunglich marketingorientierte Idee zu einer ernsthaf-
ten wirtschaftlichen Kraft geworden ist, die heute unentbehrlich

fur die Wirtschaft ist. Die besondere Bedeutung, die der KKW dabei
zukommt, sektorubergreifende Innovationen zu foérdern, kann heute
auch auf die grune, digitale und soziale Transformation angewandt
werden. Daher sollte meiner Ansicht nach die systematische Ein-
beziehung der CCSls in alle Transformationsaufgaben mit den Fragen
angegangen werden: Wann, wenn nicht jetzt? Wo, wenn nicht hier?
Wer, wenn nicht wir?




Die Kultur- und Kreativwirtschaft als forscherische Kraft
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Spatestens seit der von der Prasidentin der Europaischen Kommis-
sion Ursula von der Leyen im Jahr 2020 ergriffenen Initiative Neues
Européisches Bauhaus (NEB) wird einer gréBeren Offentlichkeit das
Transformationspotenzial der Kultur- und Kreativwirtschaft starker
bewusst. In einem krisenhaften Moment, wie der scheinbar un-
aufhaltsamen Klimaerwarmung, adressiert diese Initiative explizit
Gestalterinnen und Gestalter aller Disziplinen und |6st eine interdiszi-
plindre Bewegung aus, um den European Green Deal um eine Kultur-
komponente zu erweitern. Durch die explizite Verbindung von Kunst,
Kultur, Wissenschaft und Technologie soll so ein inklusiver, nachhal-
tiger und 8sthetisch ansprechender Lebensraum fur die Burgerinnen
und BUrger Europas geschaffen gestaltet werden. Der Ruckgriff

auf das Transformationspotenzial des Designs in Krisenzeiten hat in
Europa neben dem Bauhaus weitere historische Vorbilder: Bereits
1944 war zum Beispiel in GroBbritannien die Grundung des bis heute
bestehenden Designzentrums Design Councils zur Transformation
von der Kriegs- zur Friedenswirtschaft erfolgt. Der Schwerpunkt lag
zunachst in der Designforderung?'. Erst in den neunziger Jahren be-
gann sich die Designforschung als neuer Ansatz fur die Designforde-
rung am Design Council und neuen Forschungsrichtungen internatio-
nal herauszubilden.

Drei Ansatze in der Designforschung

In Anlehnung an die Terminologie von Christopher Frayling vom
Royal College of Art London werden heute im Allgemeinen drei Arten
von Designforschung unterschieden: Forschung Uber Design (re-
search into design), Forschung fur Design (research for design) und
Forschung aus dem Design (research through design)?2. Unter ,For-
schung Uber Design® versteht man in der Regel Forschungsanséatze,
die im akademischen Kontext aus der Perspektive einer anderen
Disziplin wie zum Beispiel der Kunstgeschichte, Soziologie oder
Asthetik und mittels standardisierter wissenschaftlicher Methoden
designspezifische Entwicklungen und Phdnomene untersuchen. Pra-
xisbasierte Forschung wird dagegen unter dem Ansatz ,Forschung
fur Design® zusammengefasst. Sie fokussiert sich auf spezifische
Aspekte in Designprozessen oder Anwendungsgebieten und versucht
von auBen, diese wissenschaftlich basiert zu verbessern. Forschende
fungieren hier als ,Wissenslieferanten®™ fUr Gestaltende. Methoden
der Ingenieurswissenschaften, Okonomie und Soziologie finden
beispielweise hier Eingang und dienen der Findung innovativer
Loésungen in der Designpraxis. Im dritten Ansatz ,Forschung durch
Design" sind dagegen die Gestaltenden selbst unmittelbar involviert
und gestalten den Forschungsgegenstand autonom durch Anwen-
dung geeigneter Designmethoden und anderer wissenschaftlicher
Ansatze. Sie schaffen dabei neues Wissen aus der Designpraxis -
sowohl prozessual wie zum Beispiel bestimmte Dienstleistungen als
auch gegenstandlich in Form von Objekten?:.

,Die groBen Herausforderungen im Kontext von Klimakatastrophe,
Verkehrswende, Erndhrungswende, Entrepreneurship, Digitalisierung
oder Kl erfordern das Zusammenwirken verschiedener Disziplinen.
Dabei geht es nicht nur um die Erforschung neuer technologischer
Entwicklungen, sondern auch um Kommunikation, neue Prozesse
und Kulturmuster®, betont Prof. Markus Frenzl vom Designkultu-

ren Institut fOr Angewandte Designforschung an der Hochschule
MuUnchen die Rolle der Designforschung?*. Gleichzeitig bemangelt er,
dass die Vorteile der Designforschung fur die Gesellschaft noch zu
wenig wahrgenommen werden?. bayern design, das internationale
Kompetenzzentrum fur Wissenstransfer und Kollaborationen rund
um Design in Bayern, begleitet daher das Thema Designforschung
seit mehreren Jahren proaktiv mit und hebt ihre Bedeutung fur Wirt-
schaft und Gesellschaft in seinen Netzwerkaktivitaten, Veranstaltun-
gen und Online-Publikationen hervor?.
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Transformieren. Eine Schlisselkategorie fir das Design
Anschaulich beschreiben Uta Brandes und Michael Erlhoff in ihrem
Lehrbuch ,Designtheorie und Designforschung" (2009) im Kapitel
,Machbarkeits-Studien®, warum Transformieren eine SchlUsselkate-
gorie fur Design und seiner Anwendung in Phasen des Umbruchs
ist. SchlieBlich ist jede Aufgabe, die an das Design gestellt wird

oder die sich Gestaltende selbst stellen, schon immer von impliziten
und expliziten - meist unabanderlichen - Faktoren abhangig. Diese
verlangen designmethodisch und damit gesamthaft analysiert zu
werden, um wirklich neue Losungsansatze zu ermoglichen. Nur dann
bedeutet Machbarkeit nicht nur Einschrénkung, sondern ist Basis fur
Innovation?’.

Dies beschreibt ziemlich genau das Potenzial von Designforschung.
Letztere findet allerdings noch haufig im Verborgenen statt: Sei es,
weil Verschwiegenheitsvereinbarungen mit den Auftraggebenden ei-
ner Veroffentlichung entgegenstehen, sei es, weil es seitens der De-
signforschenden keine ausgebildete Publikationspraxis gibt. So bleibt
Designforschung haufig fur Politik und Offentlichkeit eine Black Box.
Die Klassifizierung von Design als Kreativdisziplin und -wirtschaft
erleichtert dabei die Wahrnehmung als wissensbasierte Forschung
nicht, ,denn in der Reflexion von Gestaltung tritt immer wieder
dieses Problem auf, was denn eigentlich die Gestaltung animiert,
begrundet und regelt."?® Manche Schaffende in Kunst und Design
férdern sogar implizit den Mythos der genialen Schépfung, indem
sie — wie Wolf Lotter moniert - haufig unverstandlich kommunizieren
und sich so der Uberprufbarkeit entziehen?. Dabei ist Intuition auch
in den angesehenen Naturwissenschaften keine Unbekannte, wie ein
Ausflug in die Wissenschaftsgeschichte zeigt: Ein fallender Apfel soll
den Mathematiker, Physiker und Astronom Isaac Newton zu seinem
epochalen Gravitationsgesetz inspiriert haben. Auch wenn die Anek-
dote nicht belegt ist, attestiert die Wissenschaftsgeschichte Newton
durchaus einen ahnlichen Schlisselmoment. Da er zudem das Gravi-
tationsgesetz logisch und nachvollziehbar belegen konnte, ist seine
auf einer Intuition beruhende Entdeckung allgemein als Meilenstein
der Wissenschaft anerkannt. Es erscheint daher essenziell, dass
Designforschende auch diese nachvollziehbare Sprache der For-
schung erlernen und weiterentwickeln. Das Transformationspotenzial
der Designforschung soll im Folgenden exemplarisch veranschaulicht
werden.

Es erscheint daher
essenziell, dass Design-
forschende auch diese
nachvollziehbare Sprache
der Forschung erlernen
und weiterentwickeln.

Das Projekt ,InnoCell" in der bayern design Ausstellung material+
im Neuen Museum NuUrnberg

Transformation durch Biodesign

Die wandelnde Rolle von Design in der Materialforschung zeigt sich
zum Beispiel im Bereich des ,Biodesigns®, in dem Materialien und
Objekte mit Hilfe von synthetischer Biologie oder lebenden Organis-
men designt und produziert werden. So beschreibt der Produktde-
signer Professor Nitzan Cohen an der Freien Universitdt Bozen die
Ubersetzerrolle von Gestaltenden im ,Biodesign® wie folgt: ,Biode-
sign ist ein aufstrebender Bereich im Design, der auch die Entwick-
lung nachhaltiger Materialien durch die Verwendung von lebenden
Organismen (wie Bakterien, Algen, Pilzen und Hybridkulturen) bei
ihrer Verarbeitung und Produktion fordert."3°

Transformation durch Erfahrung

Wahrend einer Bali-Reise entdeckte der Produktdesigner Julian Reu-
ter auf einem kleinen Kunsthandwerksmarkt ein fast vergessenes
Material fUr sich: Rattan. Er beobachtete, wie die Hanwerkerinnen
und Handwerker Verformungen und Konstruktionen machen, die ihm
bislang von einem Naturprodukt fremd waren, und war fasziniert.
Gemeinsam mit dem Produktdesigner Peter Kraft entwickelt er dar-
aufhin die Materialinnovation karuun®.?'

Das Leichtbaumaterial wird aus der Rattanpalme gewonnen. Als
innovatives und nachhaltiges Nature Tech Material schafft es neue
Gestaltungs- und Einsatzmaoglichkeiten unter anderem fUr die Auto-
mobilindustrie und reduziert den Einsatz von Kunststoffen. Rattan
wird in Indonesien per Hand von lokalen Bauern geerntet und ener-
gieeffizient zu Blécken sowie anschlieBend zu Furnieren und Platten
weiterverarbeitet. Rattan ist auf Biodiversitdt angewiesen, weshalb
die Kultivierung von Rattan auch zum Erhalt von Tropenwaldern
beitragt und somit einen wesentlichen Beitrag fUr eine moderne
Kreislaufwirtschaft leistet.

7 Brandes, Uta/Erlhoff, Michael: Designtheorie und Designforschung, Stuttgart: Brill/Fink 2009, S. 83

2 ebd: S. 26

2 Lotter, Wolf: Die Gestérten. Warum sie unseren Wohlstand sichern, Hamburg: Brand eins books 2023, S. 35

30 Cohen, Nitzan zit. nach Fabich, Kilian: Designprozesse einer neuen Materialkultur. RUckblick auf die Ausstellung Material+, in: bayern design, 03.11.2023,

https://bayern-design.de/beitrag/designprozesse-einer-neuen-materialkultur/ [zuletzt aufgerufen: 24.03.2024]

Im Kontext: Transformation als kultur- und kreativwirtschaftliche Aufgabe

Weiterentwicklung wissenschaftlicher Praxis

Im Zuge der Hightech Agenda des Freistaats Bayern, mit deren Mittel
Spitzenforschungszentren eingerichtet werden, wurden kurzlich der
Fakultat fur Design der Hochschule MUnchen als erster bayerischer
Designfakultdt mehrere Forschungsprofessuren bewilligt. Weitere
befinden sich aktuell an anderen bayerischen Designfakultaten im
Genehmigungsverfahren und werden kUnftig wesentliche Baustei-
ne in der Lehre und Professionalisierung der Designforschung sein.
Dabei sollte es nicht nur um die Ubertragung von bestehenden For-
schungspraktiken auf das Design gehen, sondern um die bewusste
Weiterentwicklung wissenschaftlicher Praxis.

Diesem Ansatz ging auch das Symposium ,Designforschung - Dis-
ruption im Forschungsbetrieb?" der funf bayerischen Designfakulta-
ten nach, das im Rahmen der von bayern design veranstalten mu-
nich creative business week (mcbw) 2023 an der Fakultat fur Design
der Hochschule Munchen stattfand. Begleitend zum Symposium fand
die Ausstellung ,Designforschung Bayern - Gegenwart und Zukunft®
statt, die mit Beispielen von Forschungsansatzen und -ergebnissen,
die Vielfalt der angewandten Designforschung in Bayern in den Blick
ruckte und klar machte, dass Design als Schnittstellendisziplin Wis-
sensbereiche sinnvoll zusammenfohren kann, um Innovationen im
Kontext von Wirtschaft, Okologie und Gesellschaft voranzutreiben.

Ob Biodesign, die Wiederentdeckung von Rattan oder die Aus-
stellung und das Symposium an der Hochschule MUnchen: In der
angewandten Designforschung steckt enormes Potenzial, das wir als
regelrechten Booster in Zeiten des Umbruchs dringend benétigen.
Perspektivisch gesehen soll daher die Designforschung in Bayern
insbesondere auch durch das Munich Design Institute als integratives
Forschungszentrum mit einem transdisziplindren Ansatz an der TU
MuUnchen ausgebaut werden.

\

N

Blick in die Ausstellung ,Designforschung Bayern - Gegenwart
und Zukunft® an der Fakultat fur Design der Hochschule Munchen
wahrend der mcbw 2023

3 vgl. Karuun: Website, 2022, https://www.karuun.com/uber-uns/ [zuletzt aufgerufen: 14.05.2024] und Bayern Design: Pressemitteilung: bayern design beim IAA Mobility

bayern design prasentierte das Leichtbaumaterial karuun® auf

der IAA Mobility 2023 in seiner Prasentation Unknown Perspectives.
Design for Sustainable Mobility

In der angewandten
Designforschung steckt
enormes Potenzial, die

wir als regelrechten Booster
in Zeiten des Umbruchs
dringend bendtigen.

CEINBLICKE AUS DEM DESIGN)

Summit 2023, in: bayern design, 04.10.2023, https://bayern-design.de/beitrag/pressemitteilung-bayern-design-beim-iaa-mobility-summit-2023/ [zuletzt aufgerufen: 24.03.2024]



Forschung im Verbund: Das Fraunhofer-Netzwerk
~Wissenschaft, Kunst und Design™

Camilla Geier
Frauenhofer-Netzwerk
.Wissenschaft, Kunst und Design®

Camilla Geier leitet seit Marz 2022

die Geschéaftsstelle des Fraunhofer-
Netzwerks ,Wissenschaft, Kunst und
Design®. Nach dem Studium der
Kunstgeschichte an der Universitat

zu Koln, der Kunsthochschule Kassel
und der Freien Universitat Berlin
arbeitete sie im kuratorischen Projekt-
management bei der JOCUMENTA (13)
und im Fridericianum Kassel. Anschlie-
Bend konzipierte sie ein Zeitzeugen-
projekt im documenta Archiv Kassel
und war in der Kunstvermittlung, unter
anderem im Museum Ludwig KélIn,
tatig. Sie assistierte der Leitung in der
Medienkunstsammlung JSC Berlin, mit
einem Schwerpunkt auf Ausstellungs-
planung, Kunstvermittlung und Koope-
rationsprojekten mit Hochschulen.

Prof. Dr.-Ing. Jens Krzywinski
Professur fur Technisches Design
TU Dresden

Prof. Dr.-Ing. Jens Krzywinski leitet

seit April 2019 die Professur for
Technisches Design an der TU Dresden.
Von September 2012 bis August

2018 hatte er die Juniorprofessur

fur Technisches Design inne. DarUber
hinaus wirkt er als Juror bei verschie-
denen Designpreisen mit und ist aktiv
in Beirdten u. a. fUr arthistoricum.net,
den Fachinformationsdienst Kunst,
Fotografie und Design sowie den
Branchenverband der Dresdner

Kultur- und Kreativwirtschaft WGD.
Gemeinsam mit seinem Team gewann
er zahlreiche nationale wie internatio-
nale Design- & Innovationspreise. Jens
Krzywinski ist Mitinitiator und Leiter
des 2023 gegrundeten ,DesignLab Q
for Applied Research® sowie Sprecher %
des Fraunhofer-Netzwerks ,Wissen-
schaft, Kunst und Design™ sowie Co-
Director des Departments Speculative
Transformation am Dresdner Center
for Interdisciplinary Digital Science.

In einer Welt, die sich zunehmend durch komplexe Herausforde-
rungen und dynamische Veranderungen auszeichnet, wandelt sich
auch die Praxis der (angewandten) Forschung. Transdisziplinaritat,
als eine neue Form der WelterschlieBung, erweist sich dabei als
wichtiger SchlUssel, um innovative Losungen fur die dréngenden
Probleme unserer Zeit zu finden. Sie beschreibt eine wissenschaftli-
che Vorgehensweise, in der sich die Forschung ,aus ihren fachlichen,
disziplinaren Grenzen |6st und ihre Probleme mit Blick auf auBer-
wissenschaftliche, gesellschaftliche Entwicklungen definiert, [die
sie dann] disziplin- und fachunabhangig zu I6sen [beansprucht]®.
Transdisziplinaritat zielt auf eine lebensdienliche Forschung in enger
Verstandigung mit der Gesellschaft. Der eigentliche Forschungs-
gegenstand wird nicht (allein) aus der Akademie heraus geformt,
sondern im Dialog mit eben jenen gesellschaftlichen Akteurinnen
und Akteuren (Politik/Verwaltung, Wirtschaft, Bildung, Alltag usw.),
in deren Lebenswirklichkeit sich bestimmte untersuchungswurdige
Phanomene konkretisieren. Das 2018 gegrundete Fraunhofer-Netz-
werk ,Wissenschaft, Kunst und Design" greift diesen Ansatz auf
und entwickelt ihn in besonderer Verschrdnkung mit den Gewerken
Kunst und Design weiter. Dabei werden Letztere nicht allein als Ver-
mittlungsebene, sondern als wichtige Instrumente der Erkenntnis-
gewinnung eingesetzt und als wissenschaftliche Praxis legitimiert.
Die kUnstlerische Forschung ermoglicht so neue Realitdtszugdnge
und Sichtweisen auf die so gemeinschaftlich formulierten Fragestel-
lungen.

Durch gemeinsame Forschungsprojekte, Ideenwettbewerbe, Re-
sidenzen und Ausstellungen wird diese Arbeit durch das Netzwerk
WKD forciert und werden unterschiedliche Wissensfelder, einschlief3-
lich der Asthetik, zielgerichtet vereint. Derzeit gehéren 28 Institute
und Einrichtungen sowie die Zentrale der Fraunhofer-Gesellschaft
dem Netzwerk an. Bayern ist hier allein mit 17 Instituten vertreten,
darunter dem Fraunhofer-Institut fUr Grenzflachen- und Biover-
fahrenstechnik IGB oder dem Fraunhofer-Institut fUr Integrierte
Schaltungen IIS. Sie alle bringen ihre unterschiedlichen Kompetenzen
und Kontakte in den Bereichen Kunst und Design mit ein. Aus den
Programmen des Netzwerks entstehen Patentanmeldungen, Folge-
projekte mit Industriefinanzierung und neuartige Moglichkeiten der
Akquisition fur die Fraunhofer-Mitgliedsinstitute. DarUber hinaus
nutzen die Institute die Zusammenarbeit und den Austausch im
Netzwerk nicht zuletzt, um die Kreativitdt und innere Motivation der
Mitarbeitenden selbst zu starken. Das Arbeitsprogramm des Netz-
werks untergliedert sich dabei in unterschiedliche Programmlinien,
die im Folgenden beispielhaft skizziert werden.

Transdisziplinaritdt,
als eine neve Form
der WelterschlieBung,
erweist sich als
wichtiger Schlussel.

Praxisblick - Programme des Netzwerks WKD,
Rahmenprogramm

Ankerpunkt des Netzwerks ,Wissenschaft, Kunst und Design® ist
dessen Rahmenprogramm. Jahrlich bietet es seinen Mitgliedern die
Moéglichkeit, Projektantrage einzureichen, die das Zusammenspiel
von kunstlerischen bzw. gestalterischen Methoden und angewandter
Wissenschaft anschaulich demonstrieren und schopferisch weiter-
entwickeln. Entscheidend dabei ist, dass sich die angestrebten Pro-
jekte in das Strategiekonzept des Instituts im Rahmen des Fraunho-
fer-Modells einfUgen und damit eine noch starkere Orientierung an
gesellschaftlichen Bedarfen und der Ertragssicherung (wirtschaftlich
ebenso wie gesellschaftlich und/oder ¢kologisch) erreichen.

Eine Auswahl der genehmigten Projekte des zurtckliegenden Jahres
veranschaulicht das Spektrum der umgesetzten Forschungsarbei-
ten. So hat das Fraunhofer-Institut fUr Bauphysik mit dem Projekt
.Vector" etwa die Wirkung von Akustik auf die menschliche Wahr-
nehmung, Gesundheit und Zufriedenheit dargestellt, ergdnzend dazu
mittels eines immersiven Ausstellungsprojekts weitere Forschungs-
daten gesammelt, und mit dem Projekt ,Climate-Adapted Architec-
tural Heritage" die Anpassung des globalen architektonischen Erbes
an den Klimawandel erforscht. Zwei Projekte im Forschungsfeld

der KoOnstlichen Intelligenz (KI) befassten sich wahrenddessen mit
der transparenten und verantwortungsvollen Weiterentwicklung
Bildgenerativer KlI, zum einen das Projekt ,Beyond the Machine"

des Frauenhofer-Instituts fUr System- und Innovationsforschung

ISI, zum anderen das Projekt ,Prompt_e_Vision" des Fraunhofer-In-
stitut fUr Umwelt-, Sicherheits- und Energietechnik UMSICHT. Beide
Projekte ergrunden die Mdglichkeiten fur Innovations- und Zukunfts-
forschung, kollaborative Technikentwicklung, Interaction Design,
Nachhaltigkeitsforschung, Reallabore, Bildungskontexte sowie Wis-
senschaftskommunikation und beabsichtigen diese fur die Fraunho-
fer-Forschung nutzbar zu machen.
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JArtist/Designer in Lab™

Zu den Férderprogrammen des Netzwerks WKD gehért ebenfalls das
erfolgreiche Tandem-Programm ,Artist/Designer in Lab", das sich
mittlerweile im funften Jahr befindet. Die 6ffentliche Ausschreibung
richtet sich jahrlich an Kunst- und Designschaffende aller Fach-
richtungen, die in den interdisziplindren Austausch und in die Zu-
sammenarbeit mit Forschenden der Fraunhofer-Gesellschaft treten
mochten. Das Programm ist innerhalb der Fraunhofer-Gesellschaft
einzigartig und wurde dieses Jahr insbesondere durch das im WKD-
Rahmenprogramm eingereichte Projekt ,New Path" des Fraunhofer-
Informationszentrum Raum und Bau (IRB) unterstUtzt. ,New Path"
schaffte eine wichtige Grundlage zur rechtlichen Ausgestaltung der
Eigentums- und Nutzungsrechte in heterogenen Projektkonstella-
tionen, wie eben jenen Tandemkooperationen zwischen Fraunho-
fer-Forschenden und ihren externen Partnerinnen und Partnern aus
der Kultur- und Kreativwirtschaft. Zugleich aber bieten die Erkennt-
nisse aus diesem Projekt wichtige Ansatzpunkte fUr einen breiteren
Diskurs zur vertraglichen Handhabung neuer Konstellationen der
Zusammenarbeit auch auBerhalb der Grenzen des Netzwerks.

Auch die sieben Gewinnerprojekte des ,Designer in Lab 2023" zeigen
den lebensweltlichen Bezug dieser grenzUbergreifenden Forschung
als Ergebnis des gezielten Perspektivwechsels und der katalysiere-
den Impulse durch die Design-Partnerinnen und -partner. Detail-
lierte Forschungs- und Versuchsdaten konnten unter anderem mit
prototypischen Mébeln aus vom Borkenkéafer befallenem Holz oder
neuen nachhaltigen Materialen wie veganem Leder aus den Press-
rockstanden der Saftproduktion in diskursive Losungsansatze fur
gesellschaftliche Herausforderungen Uberfuhrt werden. Die Ubertra-
gung wissenschaftlicher Erkenntnisse von einem Wissensfeld auf das
andere wie etwa bei der Entwicklung objektiver Design Awards durch
neurowissenschaftliche Bewertungssysteme oder andersherum bei
der Nutzbarmachung designspezifischer Modellpraxis im Rahmen
der Erforschung von Zielkonflikten zeigt die Werthaltigkeit dieser neu
geformten Forschungs-Design-Partnerschaften.

Ein zentraler Aspekt

der Arbeit des Netzwerks
WKD ist die Einbindung
lebenspraktischer
Perspektiven und die
Verstandigung mit

der Bevédlkerung.

Mit der Gesellschaft im Austausch

Ein zentraler Aspekt der Arbeit des Netzwerks WKD ist die Ein-
bindung lebenspraktischer Perspektiven und die Verstandigung mit
der Bevolkerung. Aus diesem Grund prasentiert sich das Netzwerk
regelmaBig der Offentlichkeit, gewahrt Einblicke in laufende oder ab-
geschlossene Forschungsprojekte und sensibilisiert fUr die Relevanz
anwendungsorientierter Forschung.

So auch beim ,Festival der Zukunft" des Deutschen Museums MUnN-
chen. An drei Tagen war die groRe Ausstellungsfldche im Deutschen
Museum Forum fUr den intensiven Dialog zwischen Wissenschaft
und Gesellschaft. Unter dem Motto ,Prompts an die Kollektive Intel-
ligenz der klugsten Kopfe aus Technologie, Wissenschaft und Kunst*
prasentierten Forschende und Kunstschaffende Neues aus der Welt
von morgen. Prasentiert wurden unter anderem die Gewinnerprojek-
te des ,Artist in Lab 2022"-Wettbewerbs: Kunst gegen den Klima-
wandel mittels organischer Mehlwurmausscheidungen, an deren
Verwendung als Baumaterial Fraunhofer forscht, Schallisolierung aus
Pilzmyzel, Podcasts mit Zukunftsnarrationen, eine 3D-Soundsphére,
die innere Regungen von Pflanzen erlebbar macht, und eine inter-
aktive Raumskulptur, die sinnliches Erleben und Augmented Reality
miteinander verbindet.

Auch auf der ,munich creative business week" (mcbw) 2023 und
2024 in MUnchen kuratierte das Fraunhofer-Netzwerk WKD ein
offentlichkeitswirksames Programm, um Menschen zum Dialog
einzuladen. Dazu zahlten eine Robotik- und Programmierwerkstatt
zum Thema neuronale Netze der Abteilung BUrgerformate sowie
Workshops zu Design und FungiFacturing. AuBerdem zeigten das
Netzwerk WKD und das DesignLab in einer kollaborativen Ausstel-
lung auch hier ausgewahlte Projekte und Exponate.

Ein Blick Gber die Grenzen Bayerns

Um den Transfer von technischen Innovationen in Gesellschaft und
Anwendung konsistenter als bisher unterstUtzen zu kénnen, beab-
sichtigt das Netzwerk seine Ansatze institutionell zu festigen.

Die Stadt Dresden bot hier mit ihrer hervorragenden Forschungs-
und Innovationslandschaft und mit elf Fraunhofer-Instituten am
Standort einen idealen Startpunkt fUr einen solchen Schritt. In Ver-
bindung mit der TU Dresden als einer der deutschen Exzellenzuni-
versitaten und einer Kreativszene mit Uber 18.000 Kopfen verfugt
Dresden Uber besonders gunstige Voraussetzungen fUr transdiszi-
plindre und crosssektorale Forschung. Bereits erfolgreiche einzelne
Projekte zwischen ansassigen Fraunhofer-Instituten und der gréBten
Industriedesign-Professur Deutschlands boten logische AnknUp-
fungspunkte fur den Aufbau des sogannen ,DesignLabs™ mit dem
Fraunhofer-Institute fUr Verkehrs- und Infrastruktursysteme IVI, dem
Fraunhofer-Institut fur Werkstoff- und Strahltechnik IWS und dem
Fraunhofer-Institut fur Werkzeugmaschinen und Umformtechnik
IWU und der Professur fur Technisches Design. Damit wurdigt diese
Initiative die wachsende Bedeutung disziplinubergreifender, integra-
tiver Forschung und die besondere Rolle der Kultur- und Kreativwirt-
schaft als explorative, erneuernde Kraft.

Kapitel




Die Verdanderungsdynamik der Zeit bedeutet auch fir die
Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern hohen Anpassungs-
druck. Die Digitalisierung etwa hat durch die breite Anwendungs-
fahigkeit generativer kUnstlicher Intelligenz eine (vorldufige)
Qualitat und Tiefe erreicht, dessen Implikationen wir zum
jetzigen Zeitpunkt noch gar nicht Oberblicken, allenfalls erahnen
kénnen. @ Die Entwicklung der kUnstlichen Intelligenz reicht

bis in die erste H3lft des 20. Jahrhunderts zurick, als Idee
formiert sie sich bereits in der Antike, und doch dréngte sie

erst - und dann umso machtvoller - mit dem im November

2022 veroffentlichen Chatbot ChatGPT des bis dahin weitgehend
unbekannten amerikanischen Softwareunternehmens OpenAl

in den Bewusstseinshorizont der Aligemeinheit. Die kleinteiligen
Organisationsstrukturen der Kultur- und Kreativwirtschaft
erlauben es den Akteurinnen und Akteuren zigig auf Umwelt-
veranderungen zu reagieren und sich gestaltend produktiv in
Prozesse des Wandels einzubringen. Gleichwohl wird es auch

fur Kultur- und Kreativschaffende zunehmend wichtiger, ein
Sensorium fur die groBen Wandlungsprozesse unserer Zeit und
den sich daraus ergebenden Herausforderungen auszubilden.
Der in diesem Kapitel vorgestellte Trendradar fiur die bayerische
Kultur- und Kreativwirtschaft soll hierbei unterstitzen und als
Sammlung von Trends, eingeordnet und abgewogen durch die
Akteurinnen und Akteure selbst, unternehmerische Orientierung
geben. Wie etwa die Digitalisierung Niederschlag findet in einer
sich ausformenden Kultur der Digitalitat, beeinflusst auch und
gerade durch das Wirken der Kultur- und Kreativwirtschaft,
veranschaulicht der Aufsatz der ausgebildeten Musikerin,
Balletttanzerin und promovierten Architektin Dr. Vesna Petresin.
@ Beidem vorangestellt ist eine Wirdigung der Handlungs-
empfehlungen des zweiten Bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaftsberichts, die ebenfalls dazu angelegt waren, die Branche
als bedeutendes Wirtschaftsfeld in Bayern zu festigen, weiter-
zuentwickeln und fir die Zukunft zu 6ffnen. Die Handlungs-
empfehlungen werden dabei nicht einzeln, sondern in gré6Beren
Sinnzusammenhangen betrachtet.

Im Fluss: branchenrelevante Entwicklungen

Ein kurzer Blick zuruck

Das Intervall zwischen dem zweiten und
dritten Bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaftsbericht war gepragt von einer sich
global ausbreitenden Pandemie und dem
BemuUhen um dessen Eingrenzung in steter
Abwagung risikoethischer Zumutbarkeiten.
Der Charakter der Krise in seiner Globalitat,
Gleichzeitigkeit, Bedrohlichkeit und unkla-
ren Verlaufsperspektive bedeutete massive
Unsicherheit, durch die es auf sdmtlichen
Entscheidungsebenen hindurchzuarbeiten
galt. Das Pandemiegeschehen konterkarier-
te damit bisweilen auch die Umsetzung der
zehn Handlungsempfehlungen des vorherigen
Bayerischen Kultur- und Kreativwirtschafts-
berichts (S.114), da Krisenabwehr und -be-
waltigung neue Prioritdten setzten. Anderer-
seits betonte die Krise auch Erkenntnisse des
Berichts, die aus der Branche heraus aufge-
griffen und adressiert wurden. Im Folgenden
sollen diese Entwicklungen nachgezeichnet
und im Lichte der Handlungsempfehlungen
des zweiten Bayerischen Kultur- und Kreativ-
wirtschaftsberichts eingeordnet werden.

Verstdndnis der Branche

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein
politisches Konstrukt und als Zusammen-
schluss von 63 Wirtschaftszweigen, sub-
sumiert unter 11 Teilmarkte, aufwendig zu
fassen. Strukturell unterscheidet sich die
Branche von anderen Industrien sowohl auf-
grund ihrer Kleinteiligkeit als auch der Hy-
briditat der in ihr gelebten Erwerbsformen.
Gemeint ist das gleichzeitige Ausuben einer
angestellten und (mindestens) einer selbst-
standigen Tatigkeit. Charakteristisch fur die
Kultur- und Kreativwirtschaft wiederum ist,
dass es sich hierbei zumeist nicht um kom-
plexere Organisationen, sondern Soloselbst-
standige ohne weitere Beschaftigte handelt.
Die besondere Branchenstruktur ist dabei
zunachst nicht so sehr Ausweis eines sich im
Wandel befindlichen, von technologischen
Entwicklungen und Flexibilisierungsten-
denzen gepragten Arbeitsmarktes, sondern
der 6konomischen Eigenschaften kreativer
Aktivitat®? selbst und dessen Verwertbar-
keit. Mit dem vorliegenden Bericht wurde

die bestehende Kultur- und Kreativwirt-
schaftsstatistik erweitert und erstmalig die
Situation der Soloselbststandigen systema-
tisch ausgeleuchtet. Bereitgestellt werden
damit wichtige Strukturinformationen, die zu
einem praziseren Verstandnis der Branche
beitragen.

Weiterhin herauszustellen ist die héhere
Publikationsfrequenz des Bayerischen Kul-
tur- und Kreativwirtschaftsberichts, heraus-
gegeben vom Bayerischen Wirtschaftsminis-
terium, und damit die engere Beobachtung
der Branchenentwicklung. Die Verfugbarkeit
aktueller, belastbarer Zahlen ist Bedin-
gung einer analytischen Beschaftigung mit
der Branche und wichtige Voraussetzung
evidenzgeleiteter Politik. Erwahnenswert ist
darUber hinaus auch das Engagement des
Verbands der Bayerischen Wirtschaft (vbw)
und des Bayerischen Landesverbands der
Kultur- und Kreativwirtschaft (BLVKK), die in
Kooperation mit dem Institut der deutschen
Wirtschaft Kéln Consult (IW Consult), den
sogenannten ,vbw Kreativindex" entwickelt
haben. Der Index setzt sich zusammen aus
drei Teilindizes Beschaftigung, Experten-
meinung und Medienecho und soll als
Stimmungsbarometer zukUnftig regelmaRig
erhoben und veroffentlicht werden.

Damit tragen die Entwicklungen im Bereich
der forscherischen Begleitung zur genau-
eren Bestimmung der wirtschaftlichen Lage,
nicht aber der ihr zugrundeliegenden Wert-
schopfungsprozesse bei. Die Kultur- und
Kreativwirtschaft stellt ein auBerordentlich
dynamisches, vernetztes und innovations-
treibendendes Wirtschaftsfeld dar, das

sich mit den etablierten Instrumenten der
Statistik nur eingeschrénkt durchdringen
und wirtschaftspolitisch handhaben I&sst.
Die besonderen Schwierigkeiten in der
statistischen Erfassung zunehmend digitaler
Geschaftsmodelle erldutert der Kulturwirt-
schaftsstatistiker Michael S6ndermann im
Gesprach in Kapitel 1, S. 48. Der im zweiten
Bayerischen Kultur- und Kreativwirtschafts-
bericht zum Ausdruck gebrachte Bedarf an

interdisziplinarer, methodenvielfsltiger For-
schung, die auf ein tiefes Verstehen kultur-
und kreativwirtschaftlicher Phdnomene und
der darin begrundeten Wertschépfungspra-
xis — also wie entwickeln sich Realitdten -
abzielt, ist daher weiterhin hoch und nicht
gedeckt.

Gemeinsames Handeln

Die ausfuhrlichen Gesprache mit den Fach-
verbanden der elf Teilmarkte im Rahmen
des zweiten Bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaftsberichts haben Zuruck-
haltung bei der Frage einer teilmarktUber-
greifenden Verstandigung und doch eine
deutliche Parallelitdt in den branchenintern
gefuhrten Debatten erkennen lassen. Be-
arbeitet wurden etwa Fragen von Wert und
Bewertung kultur- und kreativwirtschaft-
licher Leistungen, Fragen der angemessenen
Vergutung, der Férderung ebenso wie der
Sicherung von Rechten. Zu ergénzen waren
heute sicherlich mit erhéhter Dringlichkeit
Themen wie Nachhaltigkeit, digitale Markte
oder kunstliche Intelligenz. Gewachsen ist
mit den Gesprachen zugleich aber auch
eine Sensibilitat fur die gemeinschaftlichen
Anliegen der Branche, die doch eine Offen-
heit fur den teilmarktUbergreifenden Dialog
gefordert hat. Vereinzelt fand ein solcher
bereits statt, da, wo es inhaltlich handwerk-
liche Bezugspunkte gab, wie etwa zwischen
dem Buch- und Pressemarkt oder auch
dem Buchmarkt und der Filmwirtschaft.
Selbstkritisch wurde jedoch ein ausge-
pragtes Silodenken festgestellt, das wenig
Verstdndigung Uber branchenspezifische
Themen oder Themen von gesellschaftlicher
Relevanz zuldsst. Auch wurde erkannt, dass
die starke Fragmentierung der Branche und
ihrer Vertretungen tendenziell ein Verlust an
politischer Sichtbarkeit und Durchsetzungs-
kraft bedeutet. Die Pandemie 13sst sich als
Beleg lesen, die just in die Veroffentlichung
des zweiten Bayerischen Kultur- und Krea-
tivwirtschaftsberichts hineinbrach und in
ihrer frohen Phase ein erhebliches Stimm-
gewirr und Nebeneinander von Partikular-
interessen produziert hatte.

32 Dazu zdhlen u. a. die Unvorhersehbarkeit kreativer Erfolge, das Streben nach asthetischer Qualitdt zu Ungunsten besserer Ertragsperspektiven, die unbegrenzte Vielfalt
kreativer Guter, das Vorherrschen multiplikativer Produktionsbeziehungen (GUter der Kultur- und Kreativwirtschaft entstehen zumeist in ausdifferenzierten Netzwerkstrukturen)
sowie das unterschiedliche Kénnen der Akteurinnen und Akteure selbst. Sie alle begunstigen die Ausbildung kleinteiliger Strukturen, s. hierzu Caves, Richard E.:

Creativ Industries: Contracts between art and commerce, Harvard University Press 2000
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Zu begruBen sind daher Ansatze, die die
Empfehlung des letzten Berichts aufgreifen
bzw. stutzen und auf einen teilmarktuber-
greifenden Wissens- und Erfahrungsaus-
tausch bis hin zur gemeinsamen Positions-
bestimmung hinwirken. Zu nennen sind hier
der im Oktober 2019 gegrundete Bayerische
Landesverband der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft (BLVKK) sowie die im November
2022 gegrundete ,SK3 - Stdndige Konferenz
fUr Kunst & Kultur in Bayern®. Als Interessen-
vertretungen bemuUhen sich beide Einrich-
tungen um eine gesamthafte, zumindest
aber teilmarkt-/genretbergreifende Behand-
lung branchenrelevanter Themen. Die SK?
fokussiert dabei auf die Freie Kunst- und
Kultur-Szene Bayerns, wahrend sich der
BLVKK schwerpunktmaBig dem erwerbswirt-
schaftlich orientierten Teil des Kultur- und
Kreativsektors widmet. Beide verstehen sich
als Adresse und Gesprachspartner fur Politik
und Verwaltung, die branchennah und
engagiert die Anliegen des Sektors und ihrer
jeweiligen Klientel vertreten. Das setzt sich
bei der SK® aus den Interessenvertretungen
einzelner Kunstformen und beim BLVKK vor
allem aus regionalen Netzwerken der Kultur-
und Kreativwirtschaft zusammen.

Auch auf Bundesebene lassen sich mit der
zu Hochzeiten der Pandemie gegrinde-
ten ,k3d - Koalition Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Deutschland® ganz 8hnliche
Antworten auf die Fragmentierungsproble-
matik finden. Zusammengetan haben sich
hier gewichtige Verbande aus den Bereichen
Architektur, Buch, Bildende Kunst, Design,
Games, Musik und Presse, um gemein-
schaftlich die Interessen der Branche zu
vertreten und ihre Bedeutung zu vermitteln.
Ihr Ziel ist es, sich Uber die Pandemie und
Vielfalt der Kultur- und Kreativwirtschaft
hinweg auf die ,groBen [inhaltlichen] Linien
zu einigen, sie zusammenzufUhren und
gemeinsam zu vertreten." Die Wucht der
Corona-Krise und fehlende Konzertierung
in der Kritik der politischen MaBnahmen zur
Bekampfung der wirtschaftlichen Folgen,
hat zu einem erkennbaren Bewusstseins-
wandel und dem Willen zur ,Einheit in Viel-
falt" in der Branche gefUhrt.

Wie wichtig der Wissenstransfer hinein in
Politik und Verwaltung ist, um wirkungsvoll
die Anliegen der Kultur- und Kreativwirt-

schaft zu adressieren, hat die Pandemie
deutlich gemacht. Zusammen mit dem

vom Bayerischen Wirtschaftsministerium
finanzierten Bayerischen Zentrum fur Kul-
tur- und Kreativwirtschaft (BZKK) pflegt das
Bayerische Wirtschaftsministerium daher
einen offenen Austausch mit den vielfaltigen
Anspruchsgruppen der Branche. Hervorzu-
heben ist auBerdem die Verstandigung auf
interministerieller Ebene, die im Nachgang
des letzten Berichts angeregt und etabliert
wurde und dem Umstand Rechnung tragt,
dass die Kultur- und Kreativwirtschaft in die
Zustandigkeit gleich mehrerer Ministerien
fallt. Ziel ist eine engere Abstimmung der
Hauser in den jeweiligen Handlungspro-
grammen und die gesamthafte Betrachtung
der Branche. Letzterer Punkt wird zugleich
mit einem neuen Veranstaltungsrahmen

fUr die Multiplikatoren der Branche adres-
siert: den Bayerische Kultur- und Kreativ-
wirtschaftskongress. Der Kongress wird
einen wichtigen Beitrag zur Starkung des
kultur- und kreativwirtschaftlichen Gefuges
auf Ebene der Fachverbande, Kammern,
Initiativen und Netzwerke leisten.

Neue Perspektiven

Die Europaische Kommission strebt danach,
Jkulturbasierte [dsthetische] Kreativitat"
als Schlusselressource wirtschaftlicher

und gesellschaftlicher Prosperitat zu star-
ken. Die schépferische Kraft des Kultur-
und Kreativsektors findet so wachsende
Anerkennung und soll ,in Bildung und
Innovation [geférdert werden], um Arbeits-
pladtze und Wachstum zu schaffen®.?* Zu
diesem Zweck verfolgt die Europdische
Kulturagenda die ,Schaffung gUnstiger
Okosysteme®, die sich aus einem besseren
Zugang zu Finanzierung, Innovationsfahig-
keit, einer angemessenen Vergutung fur
Urheber sowie sektorUbergreifende Zusam-
menarbeit heraus entwickeln.3* Damit

ist ein Referenzpunkt auch fur die bayeri-
sche Kultur- und Kreativwirtschaftspolitik
gesetzt.

Insbesondere zwei Initiativen der Europai-
schen Union lassen sich hier als wichtige
Impulse begreifen: Die Anfang 2021 durch
EU-Kommissionsprasidentin Ursula von der
Leyen lancierte ,Neue Europaische Bau-
haus (NEB) Initiative" sowie die in GrUndung
der Wissens- und Innovationsgemeinschaft

LKultur und Kreativitat" des Europaischen
Innovations- und Technologieinstituts (EIT
CC) im Jahr 2023. Beide MaBnahmen zielen
darauf ab, den europaischen Kultur- und
Kreativsektor als Ideenquelle, unternehme-
rische Kraft, Brucke in die Lebenswelt der
Menschen und damit wichtige Ressource
der Transformation nutzbar zu machen.

Ziel ist nicht nur die Uberwindung vielfaltig
definierter Grenzen (fachlich, funktional,
sektoral, geographisch etc.), sondern die
Ausbildung neuer Einheiten zwischen Kultur
und Technik, Geistes- und Naturwissen-
schaft sowie darUber hinaus den Bereichen
Bildung, Forschung, Wirtschaft, Verwaltung
und Gesellschaft. Angestrebt wird also eine
neue Gemeinschaftlichkeit in der Erfor-
schung und Bearbeitung der dréangenden
Themen der Zeit und der Incentivierung von
Kreativitdt und innovativen Losungen. Beide
Initiativen sind ausgestattet mit EU-Forder-
geldern und dazu angelegt, die wirtschaft-
liche Entwicklung des kultur- und kreativ-
wirtschaftlichen Okosystems kommunal bis
transnational zu treiben.

Bayern greift diese Impulse auf und arbeitet
daran, die Branche starker im europaischen
Kontext zu verankern. Fruhzeitig hat sich
das Bayerische Zentrum foUr Kultur- und
Kreativwirtschaft in Trégerschaft der Bayern
Innovativ GmbH bei beiden Initiativen ein-
gebracht. Als Mitglied des ,ICE Germany -
Vereins fur Forschung und Innovation in

der Kultur- und Kreativwirtschaft Deutsch-
lands" ist es sogenannter Core Partner im
LEIT CC" und engagiert sich dafur: i. Kultur-
und Kreativwirtschaft (KKW) als innovative
Forschungspartnerin zu etablieren, ii. sie

als Ressource der Erkenntnisgewinnung im
Forschungs- und Entwicklungsprozess nutz-
bar zu machen (-artistic research) und iii. sie
als Erkenntnisobjekt selbst in den Fokus zu
stellen. Das bedeutet zum einen, relevante
Entwicklungen zu identifizieren und fUr die
Branche sichtbar und begreifbar zu machen,
Informationen zur Verfugung zu stellen und
Austausch zu ermoglichen. Zum anderen
aber auch, neue Handlungsrdume zu eroff-
nen, Schnittstellen zu bilden und forder-
fahige, transsektorale Projekte anzubahnen
unter konkreter Mitwirkung der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft. Mit der Be-
auftragung des NEB Living Labs zum Thema
Erneuerbare Energie hat das Bayerische

33 Europadische Kommission: Eine neue europdische Agenda fur Kultur. Mitteilung der Kommission an das Europdische Parlament, den Rat, den Europdischen Wirtschafts-
und Sozialausschuss und den Ausschuss der Regionen. SWD (2018) 167 final, 22.05.2018, S. 4, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018DC0267

[zuletzt aufgerufen: 14.05.2024]
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Staatsministerium fUr Wirtschaft, Landes-
entwicklung und Energie zudem einen
Explorationsraum im Arbeitszusammenhang
der Nachhaltigkeit geschaffen und die Neue
Europaische Bauhaus Initiative bayerisch
profiliert.

Strukturen der Unterstitzung

Fur den Wirtschafts- und Innovations-
standort Bayern ist die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft von erheblicher Bedeutung.

Als 6konomische GréRe, Reservoir viel-
faltiger Kulturtechniken, Ort &sthetischer
Innovation und wichtige Ideenquelle fur
neue Lésungen, die versprechen, wirt-
schaftlich, nachhaltig und gesellschaftlich
wirkungsvoll zu sein. Verantwortung von
Politik und Verwaltung ist es, die Bedin-
gungen herzustellen, die es der Branche
ermaoglichen, sich bestmdglich zu entfalten
und im Wettbewerb - national wie inter-
national - zu bestehen. Aufgrund der

hohen Veranderungsdynamik, angetrieben
durch technische Entwicklungen und eine
galoppierende Digitalisierung, ist diese Auf-
gabe herausfordernd. Die Ausbreitung ge-
nerativer kunstlicher Intelligenz ist hier nur
eines der pragnantesten Beispiele. Insofern,
als sie die kultur- und kreativwirtschaftliche
Produktionspraxis in weiten Teilen verandern
wird und ganz nebenbei sehr grundsatzliche
Fragen zur menschlichen Kreativitat, zur
Rezeption kunstlerisch-kreativer Arbeiten
und auch dem Verhaltnis von Mensch und
Maschine aufwirft. Routineaufgaben werden
zunehmend automatisiert und die mensch-
liche Kreativitat wird erweitert durch die
Kombinationsleistungen der kunstlichen
Intelligenz. Immer mehr rickt damit auch die
Ausbildung notwendiger Kompetenzen an
der Schnittstelle von Kultur und Technik in
den Fokus, wahrend traditionelle Berufs-
bilder ihre klaren Konturen verlieren. Die
Kultur- und Kreativwirtschaft ist dabei nicht

nur Gegenstand, sondern auch Treiberin
von Verdnderungen und wichtige Quel-

le wirtschaftlicher und gesellschaftlicher
Prosperitat.

Mit dem Bayerischen Zentrum for Kultur-
und Kreativwirtschaft, den kommunalen
UnterstUtzungsreinrichtungen wie etwa dem
Kompetenzteam Kultur- und Kreativwirt-
schaft des Landeshauptstadt MUnchen, der
Kreativbehoérde Regensburg oder der Krea-
tivwirtschaftsforderung der Stadt Augsburg
und der wachsenden Zahl an regionalen
Branchennetzwerken steht der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft ein zuneh-
mend sich verdichtendes Vernetzungs-,
Beratungs- und Informationsangebot zur
Verfuogung, um die Branche auf dem Weg
der Transformation zu begleiten, sie in ihrer
Wettbewerbsfahigkeit zu starken und zu
offnen fur neue Felder des schopferischen
Tatigseins.
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Ein vorsichtiger Blick voraus: Trends auf dem Radar

Abbildung 28
Trendradar der Kultur- und Kreativwirtschaft

Eigene Abbildung basierend auf der Digitalen Innovationsplattform von Bayern Innovativ GmbH

0)

Im Fluss: branchenrelevante Entwicklungen

Die Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW)
bewegt sich in einem dynamischen Umfeld.
Entwicklungen in den Bereichen Technologie,
Okologie, Okonomie, Gesellschaft und Politik
schaffen einen ewig neuen Wertschépfungs-
kontext und beeinflussen latent oder konkret
die kultur- und kreativunternehmerische
Praxis. Daher gilt es, relevante Veranderun-
gen fruhzeitig aufzuspuren, einzuordnen und
so Gestaltungsrdume fUr das eigene (unter-
nehmerische) Handeln zu erschlieBen.

Vor diesem Hintergrund wurde erstmalig und
unter Einbeziehung der bayerischen Kultur-
und Kreativschaffenden eine umfangreiche
und gewichtete Trendsammlung erstellt,

die Ubersicht schaffen und als nutzliche
Orientierungsquelle bei der Handhabung
von Trends funktionieren soll. Das Feld der
Trendforschung ist in Deutschland ein ver-
gleichsweise junges und da, wo es sich bou-
levardesk abseits der seriosen Wissenschaft
etabliert, nicht frei von Kritik.*® Triviale bis
falsche Befunde néhren Zweifel an ihrer
Tragfahigkeit. Der Trendbegriff selbst wird
dabei haufig unscharf verwendet.

Trends beschreiben zeitliche wahrnehmbare
Muster in der Entwicklung eines bestimm-
ten Beobachtungsgegenstands, und zwar
hinsichtlich ausgewahlter Merkmale.2¢ Sie
beziehen sich auf ,reale Phanomene [...],
existier[en als solche aber nicht] in der
Welt".?” Sie sind also das Ergebnis analyti-
scher Verdichtung. |hr zeitlicher Bezugspunkt
liegt dabei nicht notwendigerweise in der
Zukunft (,projektive Trends"), sondern kann
ebenso in der Vergangenheit oder Gegen-
wart gesetzt werden.

In diesem kritischen Bewusstsein ist der ers-
te Trendradar fUr die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft erstellt worden. Bei der
vorliegenden Erhebung handelt es sich aus-
drucklich nicht um Trendforschung, weder
im wissenschaftlichen noch popularwissen-
schaftlichen Sinne, sondern ein initiatives
Trendmonitoring.®®

Ziel war es, entsprechend der Logik eines
Radars, das Umfeld der Branche grofBflachig
abzutasten, relevante Entwicklungen zu
erkennen und zu (ver)orten. Aufgrund des
gewahlten Suchfeldes und Aspekten der
Positionalitat bildet die vorliegende Arbeit

35 Rust, Holger: Zukunftsillusionen - Kritik der Trendforschung, Wiesbaden: VS Verlag fur Sozialwissenschaften 2008, S. 11

nur einzelne Wirklichkeitsausschnitte ab und
erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.
Die Umsetzung des ersten Trendradars
erfolgte in mehreren Schritten. Zunachst
wurde mithilfe der sogenannten STEEP-Ka-
tegorisierung ein Suchfeld aufgespannt. Zu
den STEEP-Kategorien zahlen die Bereiche
Soziokultur, Technologie, Okonomie, Oko-
logie und Politik/Recht. Innerhalb dieses
Suchfeldes wurden dann in einem heuristi-
schen Verfahren die gewahlten Kategorien
inhaltlich angereichert. Hierzu erfolgte eine
umfassende, Kl-gestUtzte Sichtung von
Primarquellen (Studien, Positionspapiere,
(online) Zeitungsartikel etc.), aus denen he-
raus sich Entwicklungen ableiten lieBen, die
vorldufig als besonders umfassende Trends
und darin eingeschlossene Sub-Trends er-
kennbar wurden. Es folgten Schritte der han-
dischen Quellenprufung und Plausibilisierung
sowie der weiteren inhaltlichen Verdichtung,
Aufbereitung und Konsolidierung der Trends.
Im Ergebnis umfasste die Sammlung 36
Themen (s. Anhang), die es hinsichtlich ihrer
Bedeutung fUr die Branche durch die Akteu-
rinnen und Akteure zu bewerten galt.

Dazu wurden sie operationalisiert und

in ein entsprechendes Erhebungstool
Ubersetzt, das vier Bewertungskriterien
umfasste: Einfluss Wie hoch ist der
Einfluss des Trends auf die Kultur- und
Kreativwirtschaft? Durchdringungs-
geschwindigkeit Wie schnell wird sich

der Trend in der KKW etabliert haben?
Transformationsgrad In welchem Ausmal
verandert der Trend die KKW? Potenzial
Wie hoch ist das wirtschaftliche Potenzial
dieses Trends fur die KKW?

Die eigentliche Datensammlung erfolgte
dann Uber einen Zeitraum von sechs Wo-
chen, von Mitte Oktober bis Ende November
2023, und generierte 120 Ruckldufe bei
insgesamt 260 Website-Besuchen. Die Er-
gebnisse der Erhebung wurden abschlieBend
in einem interaktiven Trendradar, der ,Digi-
talen Innovationsplattform (DIP)" der Bayern
Innovativ GmbH, aufbereitet (s. Abb. 28) und
werden im Folgenden zusammengefasst.

Die DIP legt die Bewertungskategorien

und -kriterien, wie oben vorgestellt, Uberei-
nander und verdichtet so die Informationen
der Trendbewertung zu einem Gesamtbild.

Die verschiedenen Ebenen des Radars
geben dabei Aufschluss Uber den Einfluss
der jeweiligen Trends, der vom Kreisinneren
nach auBen abnimmt. Die Geschwindigkeit,
mit der sich die Trends durchsetzen, wird
durch die Farbgebung im Radar verdeut-
licht (pink 3 -5 Jahre, wei 6 - 10 Jahre),
wahrend das Marktpotenzial durch den
Fullgrad der entsprechenden Kreise ver-
anschaulicht wird. Der Transformationsgrad
wiederum |3sst sich anhand der GroRe

der Kugeln ablesen.

Auswertung der Ergebnisse

Auffallend ist zunachst einmal, dass in keiner
der Bewertungskategorien maximale Aus-
pragungen festzustellen sind. Der Einfluss
der Trends liegt im Bereich von hoch bis
maRig, die Durchdringungsgeschwindig-

keit zwischen 3 -5 bzw. 6 - 10 Jahren, das
Marktpotenzial zwischen hoch und maBig
und auch der Transformationsgrad bewegt
sich zwischen grundlegenden und maBigen
Veranderungen. Es ist anzunehmen, dass
sich aufgrund des Umfangs der Umfrage
eine Antworttendenz ausgebildet hat, die
zur Mitte neigt (,Satisficing") und so den
kognitiven Aufwand fur die Befragten redu-
ziert. Zu berUcksichtigen ist gleichwohl, dass
Extremkategorien von Ratingskalen, ins-
besondere im Kontext von webbasierten
Umfragen, ohnehin selten gewahlt werden.3®

Sechs Teilmarkte der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft waren im Rahmen der Erhebung
vergleichsweise stark vertreten: Design,
Musik, Buch, Bildende Kunst, Darstellende
Kunst sowie Software/Games. Die Be-
wertungen insgesamt haben drei prioritare
Trendkategorien entstehen lassen, die sich
wie folgt aufschlUsseln:

Top-Trends Einfluss hoch, Marktpotenzial
hoch, Durchdringungsgeschwindigkeit
3 -5 Jahre, Transformationsgrad grund-

legend

Starke Trends Einfluss hoch, Marktpotenzial
hoch, Durchdringungsgeschwindigkeit
3 -5 Jahre, Transformationsgrad maRig

Relevante Trends Einfluss maBig,
Marktpotenzial hoch, Durchdringungsge-
schwindigkeit 3 - 5 Jahre, Transforma-

tionsgrad maBig

38 Neuhaus, Christian: Der Trend als Werkzeug. Gebrauchsanleitung fur ein Instrument der strategischen Beobachtung, Zeitschrift fur Zukunftsforschung, Jg. 7 (2018) Ausgabe 1, S. 2
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38 Rohrbeck, René: Trend Scanning, Scouting and Foresight Techniques, in: Oliver Gassmann/Fiona Schweitzer (Hg.), Management of the Fuzzy Front End of Innovation,

Schweiz: Springer 2014, S. 59 - 73
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Die Top-Trends sind in drei Bewertungs-
kategorien zu finden: Technologie, Oko-
logie und Okonomie. Die groBte Hdufung an
Top-Trends wiederum liegt im Bereich der
Okonomie. Sie lassen erkennen, welche The-
men als besonders relevant fur die Branche
und damit bearbeitungswurdig eingestuft
werden. Hierzu zdhlen die Fachkraftesiche-
rung, die Ausbildung hybrider Kompetenzen,
die Umsetzung digitaler Geschaftsmodel-

le, digitale Vermarktung, aber auch die
Forderung des beruflichen Wohlbefindens.
Die Kultur- und Kreativwirtschaft erscheint
hier im Schatten der Coronapandemie und
stetig voranschreitenden Digitalisierung als
Querschnitt gesamtwirtschaftlicher Heraus-
forderungen. Die Digitalisierung durchbricht
etablierte Formen des Arbeitens, Produzie-
rens (gemeint ist gesamthaft der wertschop-
ferische Prozess) und Konsumierens und
verlangt nicht nur Anpassungsleistungen in
der Ausrichtung der eigenen Geschaftstatig-
keit, sondern auch in der Aus- und Weiter-
bildung und Attraktivierung des kultur- und
kreativwirtschaftlichen Arbeitsmarkts. Die
Verfugbarkeit von Fachkraften ist gerade in
funktional hoch ausdifferenzierten Teil-
markten der Branche wie etwa im Film ein
sensibler Wettbewerbs- und Wachstumsfak-
tor. Ein gesundes Arbeitsumfeld tragt dabei
nicht nur zur allgemeinen Zufriedenheit bei,
sondern wirkt sich auch positiv auf Kreativi-
tat und Produktivitat aus. Die Verfugbarkeit
von Kompetenzen gerade in der Bearbei-
tung der Kultur/Technik-Schnittstelle starkt
die Handlungsfahigkeit der Kultur- und
Kreativschaffenden und férdert innovative
Lésungsansatze. Die Digitalisierung ermég-
licht dabei grundlegend neue Formen der
Monetarisierung.

Top-Trends in der Kategorie Technologie
sind die Ausbreitung kunstlicher Intelligenz
(K1) und internetbefahigter Lésungen. Die
Ausbreitung kunstlicher Intelligenz wird
dabei von der Breite der Kultur- und Krea-
tivschaffenden als bedeutende Entwick-
lung gewertet, die mit hoher Rasanz und
Veranderungskraft auf die Branche trifft.
Sie definiert die Beziehung von Mensch und
Maschine neu, wird verfugbar als schopfe-
risches Instrument, er6ffnet neue kreative
Gestaltungsrdume und fordert zugleich
unser etabliertes Verstandnis von kunstleri-
scher Autorenschaft und geistigem Eigen-

tum heraus. Auch die technische Infrastruk-
tur des Internets und darauf basierender
Loésungen treiben die Entwicklung der
Kultur- und Kreativwirtschaft weiter voran
und werden von ihr getrieben. Insbesondere
die Teilmarkte Software/Games, Rundfunk,
Architektur, Design und Werbung unterstrei-
chen die besondere Relevanz internetba-
sierter Dienstleistungen und der sich daraus
ergebenden Wertschépfungsperspektiven.
In der Kategorie Okologie dominiert der
Trend zur Zirkularitat. Herausgestellt wird
damit die Ausbildung ressourcenschonender,
in sich geschlossener Wertschépfungskreis-
|dufe, die keinen Anfangs- und Endpunkt ha-
ben, sondern sich bestandig aus sich selbst
heraus erneuern. Als besonders relevant, so
lassen die Antworten erkennen, wird diese
Entwicklung hin zur Zirkularitat im Teilmarkt
der Architektur eingeordnet, in dem bereits
heute gréBere Anstrengungen unternommen
werden, die gebaute Welt als Wertschop-
fungskreislauf zu begreifen und zu planen.
Aber auch in der Filmwirtschaft, der Design-
wirtschaft, dem Software-/Gamesmarkt und
in der Darstellenden Kunst wird dieser Trend
als besonders gewichtig angesehen, der die
Hinwendung zur 6kologischen Nachhaltig-
keit als Ubergeordneten Trend und Wett-
bewerbsfaktor unterstreicht. Flankiert wird
diese Entwicklung durch die zunehmende
Bedeutung ,nachhaltiger Gestaltung®.

Weitere starke Trends liegen vor allem im
Feld der Okonomie, aber auch im politisch-
rechtlichen Bereich. Hier tritt insbesondere
der Schutz des geistigen Eigentums als

ein Thema hervor, das in der kultur- und
kreativwirtschaftlichen Ertragslogik, ahnlich
wie in anderen ideen- und wissensbasier-
ten Industrien, besondere Relevanz hat. Die
voranschreitende Digitalisierung, neue Tech-
nologien, die sich ausbildende Plattformoko-
nomie, aber auch die stark kooperativ aus-
gerichtete Wertschépfungspraxis innerhalb
der Branche ricken den Schutz des geistigen
Eigentums und die Ausgestaltung eines ef-
fektiven Rechtsrahmens in den Fokus. Insbe-
sondere auf Ebene der europaischen Politik
|8sst sich eine Entwicklung festmachen, die
danach strebt, die Digitalisierung und ihre
Produkte juristisch einzuhegen, europadisch
zu profilieren, und sich so im globalen Wett-
bewerb abzuheben von Landern wie den
USA und China. Die Vergabe von exklusiven

Verwertungsrechten wird dabei von einigen
Denkschulen als wichtige Voraussetzung fur
Kreativitdt und Innovation begriffen. Beide
Aspekte sind ein besonderes Merkmal einer
zunehmend &sthetisierten Okonomie, in der
das 3sthetisch Neue im Sinne einer sich der
bloBen Steigerungslogik erwehrenden Pro-
duktion von Reizen, Sinneseindricken, Uber-
raschungen, emotionalen Regungen und
dem (vermeintlich) Zweckfreien zum starken
Fluchtpunkt wirtschaftlichen Schaffens wird.
Der Mensch (Kunde) mit seinen BedUrfnissen
und AnsprUchen ruckt in den Fokus und wird
mit GUtern adressiert, die nicht (zuvorderst)
der Problembewaltigung dienen, sondern
das sinnliche Erleben und menschliche
Wohlbefinden verfolgen. Auch diese Ent-
wicklung wird als starker Trend seitens der
Befragten erkannt. Die kultur- und kreativ-
wirtschaftliche Innovationspraxis ist dabei
eingebettet in dynamische Okosysteme, in
denen die Zusammenarbeit mit anderen
Wissens-, Kompetenz- und Erfahrungs-
feldern geférdert und eine neue Form von
Ideen-Offenheit kultiviert wird. Ablesen |&sst
sich diese Entwicklung auch an der starken
Betonung von Open-Content-Lizenzierungs-
modellen als relevantem Trend.

Schlussfolgerungen fir die

Kultur- und Kreativwirtschaft

Der Trendradar skizziert eine Branche im
Wandel. Die auch hier als prégend heraus-
gestellten Entwicklungen im Bereich der
digitalen, grunen und auch sozialen Trans-
formation begegnen uns bereits im Heute
und werden sich (voraussichtlich) mittel-
und langfristig weiter konkretisieren. FUr die
bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft
bedeuten sie immer wieder Anpassungen in
der unternehmerischen Ausrichtung. Sie be-
deuten aber auch neue Gestaltungsréume,
veranderliche Formen kultur- und kreativ-
wirtschaftlicher Wertschépfung, Forschung,
Entwicklung, Innovation und Wirkung.

3 Bogner, Kathrin/Landrock, Uta: Antworttendenzen in standardisierten Umfragen - GESIS Survey Guidelines, GESIS Leibnitzinstitut for Sozialforschung, Januar 2005, S. 4,
https://www.ge-sis.org/fileadmin/admin/Dateikatalog/pdf/quidelines/antworttendenzen_bogner_landrock_2015.pdf [zuletzt aufgerufen 18.05.2024]

Handlungsraum der Digitalitat:
Zusammenspiel von Wissenschaft und Kunst

Dr. Vesna Petresin
Atelier Vesna Petresin

Dipl. Ing. Arch. FRSA. Dr. Vesna Petresin
bewegt sich zwischen den Welten Kunst/
Kultur und Technik. Als ausgebildete
Musikerin (Klavier, Operngesang),
Balletttdnzerin und promovierte
Architektin beforscht sie das Zusam-
menspiel von Raum, Klang, Licht,
Rhythmus, Bewegung, Text und Code.
Sie ist derzeit als Artist-in-Residence
im Ruffinihaus MUnchen tatig, unter-
halt verschiedene Lehrauftrage in
GroBbritannien und den Niederlanden,
berat Industrie und Kunst, ist Mitglied
der britischen Royal Society of Arts
und hat ihre (medien-)kUnstlerischen
Arbeiten an bedeutenden Orten wie
der Tate Modern, der ArtBasel Miami,
der Venice Biennale, dem Cannes
International Film Festival, dem World
Architecture Festival oder auch dem
CERN prasentiert.



Digitalitdt: das neue Paradigma

Der Prozess der Digitalisierung hat unsere
Lebenswelt und wie wir ihr begegnen, sie
uns erschlieBen, auf sie einwirken, ver-
andert.+° Betroffen ist hiervon auch das
Verhaltnis von Natur- und Geisteswissen-
schaft, Technik und Kultur, das im Laufe der
Geschichte immer wieder neu verhandelt
wurde: So beanspruchte etwa die Renais-
sance Naturwissenschaft und Kunst noch
als gleichberechtigte Disziplinen, die sich in
produktiver Weise wechselseitig beeinflus-
sen, wahrend der Rationalisierungsdruck der
industriellen Revolution zunehmend zu ihrer
Trennung fUhrte. Heute kommen im Raum
der Digitalitat die Spharen des Zweckratio-
nalen und Asthetischen wieder zusammen.
Und mit zunehmender Wertschatzung fur
die asthetische Kreativitat ricken auch die
Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft
(KKW) verstarkt in den Fokus. Sie fungie-
ren dabei nicht nur als bedeutende Quelle
fur neue Inhalte, Produkte, Prozesse und
Medien, sondern auch fUr innovative Ge-
schaftsmodelle und systemische Lésungen.
Die Veranderungen sind grundlegend. Sie
pragen u. a. Arbeits-, Produktions- und Kon-
sumweisen, Prozesse der Wissensaneignung
und -generierung sowie unsere Kommuni-
kation. Die Bewaltigung der Transformation
erfordert dabei die globale Verfugbarkeit
der technischen Infrastruktur einerseits,
andererseits aber auch digitale Kompe-

tenzen aller Nutzerinnen und Nutzer - also
aller Gesellschaftsmitglieder. Sie stellt somit
eine gesamtgesellschaftliche Aufgabe und
Herausforderung dar.

Die Akteurinnen und Akteure der KKW sind
sowohl Treiber als auch Gegenstand der
Ausweitung des Digitalen, die sich als Kultur
der Digitalitdt manifestiert. Digitalitdt meint
,de[n] kulturelle[n] und soziale[n] Nieder-
schlag der technischen Seite [des digitalen]
Wandels [...], der sich in Gestalt neuer,
komplexer Dispositive in den vergangenen
circa 20 Jahren formierte, unsere Alltagswelt
auf nahezu allen Ebenen pragt und neue
Handlungsroutinen, Kommunikationsnor-
men, soziale Strukturen, Identitdtsmodelle,
Raumvorstellungen etc. hervorbringt sowie
politische, wirtschaftliche und kulturelle
Effekte der Digitalisierung umfasst."' Wenn
Digitalisierung also die digitaltechnische Ent-
wicklung meint, dann bezieht sich Digitali-
tat auf die kulturellsoziale, die Verbindung
von Mensch und Technologie, von digital
und analog, Tradition und Innovation. Das
Analoge verschwindet also nicht, wird im
Gegenteil noch akzentuiert, und im Verhalt-
nis zum Digitalen bestandig neu kalibriert.
Dieser Aspekt findet nicht zuletzt Ausdruck
in der Verwandlung des Konsumierenden
zum ,Pro-Sumenten®, der nicht nur ver-
braucht, sondern auch produziert. Dabei
verlagert sich die Mediennutzung von

linearen Formaten wie Fernsehen, Radio,
Konzerten, Buchern und Filmen hin zu
individuell vernetzten, anpassbaren. Mit dem
Aufbrechen dieser linearen und logischen
Strukturen der pradigitalen Ara 6ffnen neue
Technologien und die sich ausformende Kul-
tur der Nicht-Linearitdt, Gleichzeitigkeit und
Interdependenz den Raum fUr eine aktive
Beteiligung aller.

Unsere Realitat erhalt durch XR-Technolo-
gien zudem digitale ,Layer", also zusatzliche
digitale Perspektiven, die sich wie transpa-
rente Schichten Uber unsere analoge Wahr-
nehmung legen und diese erweitern. Sie
ermaoglichen uns, virtuell an weit entfernte
Orte in Zeit oder Raum zu reisen oder mit
einem globalen Publikum zu interagieren.
Anstelle einer linearen Informationsver-
breitung wird Wissen durch Informations-
austausch, gemeinschaftliche Bewertungen
und algorithmische Beeinflussung kollektiv
geformt. Dies stellt einen Paradigmenwech-
sel dar.

Transdisziplinaritat: ein Weg

zur integrativen Kultur?

Wie kann dieser Paradigmenwechsel im
Sinne einer integrativ kulturellen Transfor-
mation gelingen? Die Antwort liegt in der
Transdisziplinaritdt und ihren Methoden.
Transdisziplinaritat lasst sich definieren als
das gemeinsame BemuUhen von Forscherin-

nen und Forschern verschiedener Diszipli-
nen, translationale Forschung und Innova-
tionen voranzubringen, die aus den Laboren
und Forschungseinrichtungen in die tatsach-
liche Anwendung kommen und auch dort, im
Anwendungskontext, weiterentwickelt wer-
den. Dabei integrieren sie disziplinspezifische
Forschungsansatze, Konzepte, Theorien und
Methoden und gehen gemeinsam Uber diese
hinaus. Der transdisziplindre Ansatz geht
systemisch auf aktuelle Herausforderungen
ein, indem er Kunst, Wissenschaft, Design,
Philosophie, Technologie und Gesellschaft
zusammenbringt. Es handelt sich um eine
Strategie des kreativen Denkens, die zum
Teilen, Austauschen und Kombinieren von
Wissen einladt, um ganzheitliche Lésungen
zu entwickeln. Eine Strategie, die lebens-
dienlich ist, in das Hier und Jetzt hineinwirkt,
ein ergebnisoffener und anpassungsfahi-
ger, inklusiver und fehlertoleranter Weg

zur Entwicklung ethischer und innovativer
Praktiken.

In unterschiedlichen Kontexten und an
verschiedenen Orten wird derzeit versucht,
auf die beschriebene Weise transdisziplinar
zu arbeiten und Kunst und Wissenschaft in
Resonanz zu bringen.

ArtScience

Ein Beispiel dieses transdisziplindren
Arbeitens ist die sogenannte ,ArtScience"
(KunstWissenschaft). Die Wechselwirkungen
zwischen Kunst und Wissenschaft, vermittelt
durch Medientechnologien, nehmen stetig
zu - dhnlich einer neuen Renaissance, eines
neuen Aufbruchs. Auf beiden Seiten eroff-
nen sich dadurch neue Perspektiven: Durch
den Einsatz wissenschaftlicher

Methoden und den Blick auf unterschied-
liche Forschungsfelder werden Kunstlerinnen
und Kunstler dazu inspiriert, neue kreative
Ansatze und Formate zu definieren.
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler
ebenso wie Technologieentwicklerinnen

und -entwickler wiederum kénnen durch

die Zusammenarbeit mit Kreativschaffen-
den ihre Forschungsmethoden und Denk-
modelle anreichern und erweitern.

Kunst + Wissenschaft + Technologie = Kultur
Diese Formel fasst einen Ausdruck des In-
der-Welt-Seins zusammen. Das menschliche
Dasein gewinnt Kontur (kulturelle Form) in

der Auseinandersetzung, Bearbeitung und
ErschlieBung von Welt. Die GrenzUberschrei-
tung zwischen Wissenschaft, Technologie,
Design und Kunst ist dabei ebenso spannend
wie produktiv: Aus solchen Begegnungen
kann Innovation (statt Assimilation) entste-
hen, die zu neuen kreativen Entdeckungen
fuhrt.

Die kinstlerische Praxis als Labor

Mein Atelier, das Atelier Vesna Petresin,
beschaftigt sich mit kreativer Forschung als
kUnstlerisch-wissenschaftlicher Praxis. Ein
besonderer Schwerpunkt ist die Entdeckung
und kunstlerische ErschlieBung erweiterter
Realitat, englisch ,Extended Reality (XR)".
Dabei versuche ich mit Mitteln der Dar-
stellenden Kunst Zustdnde der Immersion,
des Involviertseins in virtuelle Welten, und
dessen korperliche Aspekte durch die Medien
Klang, Bewegung, Bild und Haptik zu erfor-
schen und analoge mit digitalen Techniken
zu verknUpfen.

So entstehen z. B. ,immersive" Opern, die
das Publikum in virtuelle, alternative Umge-
bungen locken und als Synergie von Medien
und Sinnen gestaltbar werden.*? Auf der
Suche nach alternativen Moéglichkeiten der
Inszenierung von Live-Performance-Kunst
habe ich mithilfe des ,Machine Learning"
unterschiedliche Instrumente entwickelt
und miteinander kombiniert. Dazu z&hlen
partizipative VR/XR-Erlebnisse, choreo-
grafierte AR-Klangskulpturen, 3D-Klang-
landschaften, sprachgesteuerte responsive
Lichtlandschaften, erweiterte Bewegtbilder
und Augmented Tanz Performances. Das
Format einer ,immersiven Oper" ermoglicht
es, Live-Performance-Kunst konzeptionell
und technisch aus der theatralischen Black-
box zu einem Erlebnis zu machen, das alle
Sinne anspricht. Durch die Interaktion, den
gemeinsamen Entstehungsprozess, das
kollektiv Performative, erméglicht durch XR
als kreatives Werkzeug, kann das Verhaltnis
zwischen Kunstschaffenden und Publikum
neu definiert werden.

Neue Formate waren eine logische Folge
des Forschungsprozesses, zu denen eine
Echtzeit-Online-Galerie auf der Silicon Valley
Art Fair, die erste Online Kunst Biennale, ein
Blockchain-basiertes Medienkunstmuseum
sowie die erste WebAR NFT-Galerie zahlten.

Aus der Kombination der Felder Architektur,
Ingenieurwesen und Design konnten patent-
geschuUtzte Produkte entwickelt werden und
auch in der Zusammenarbeit mit Firmen
kommt diese transdisziplinar ausgerich-
tete, kreative Forschungspraxis zur An-
wendung. So etwa bei der Entwicklung von
3D/4D Designsoftware, KI und Computer
Vision, interaktiven Lichtsystemen, 2D- und
3D-Druck sowie parametrischen Design-
und Konstruktionssystemen. Das Ergebnis
dieser, meiner Arbeit ist kreativasthetische
Innovation und menschzentrierte Innovation.
Wichtige Partner sind hierbei Universitaten,
Forschungszentren (wie das CERN) und
Think Tanks (wie die MTF Labs oder das
Tallberg Institute).

Digitalitat als Synergiesphare fir

Kultur, Technologie und Gesellschaft
Erfahrungen aus den Niederlanden:

In den Niederlanden hat man froh erkannt,
dass die Digitalisierung enorme Potenziale
bereithalt und neue Mdglichkeiten der Ver-
bindung und Verstadndigung schafft. Nieder-
Idnderinnen und Niederlander jeden Alters
gehoéren zu den aktivsten Internetnutzerin-
nen und -nutzern der Welt.

Die niederldndische Digitalisierungsstrategie
hat sechs Prioritaten identifiziert, die den
digitalen Wandel des Landes leiten sollen:
kunstliche Intelligenz (KI), Datennutzung
und -weitergabe, Inklusion, Konnektivitat,
Resilienz und Governance. Digitale Medien
sind hier in den letzten zehn Jahren zu
einem festen Bestandteil des Konsums und
der Produktion von Kultur geworden. So
entstand ein neuer, innovativer Sektor: die
eCulture - ein Bereich der Kultur, der durch
den schwerpunktmaBigen Einsatz neuer
Informations- und Kommunikationstechno-
logien gekennzeichnet ist.*?

Deren Akteurinnen und Akteure sind Kunst-
schaffende, Forschende und allgemein
freiberuflich Tatige, die fur eCulture-Organi-
sationen, Medienlabore, Spielehersteller oder
Kreativunternehmen arbeiten und Apps,
Spiele, Weiterbildungsprogramme, Platt-
formen und Kunstwerke entwickeln. Zu ihrer
wichtigsten Kundschaft zdhlen Museen, The-
ater, Unternehmen, das Gesundheitswesen,
das Bildungswesen und andere Institutionen
im sozialen Bereich. Der Sektor bietet einen
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Raum fur freie Innovation, Experimente und
so auch Stérungen des Alltaglichen, des
Vertrauten, des Immergleichen. Gleichzei-
tig schafft eCulture Bewegungsflache fur
soziale Innovation, in der neue Sichtweisen
auf die Welt geoffnet werden. Dies hat auch
einen soziobkonomischen Effekt, ein Wert,
der Uber die reine Anwendung der Produkte
hinausweist. Die niederldndische Férderung
der eCulture basiert auf folgenden Pramis-
sen: In einer Netzwerkgesellschaft, in der
Erfahrungen und Entwicklungen zunehmend
durch (digitale) Medientechnologien be-
stimmt werden, muss der Kultursektor neu
definiert werden. Im Feld der eCulture kén-
nen Richtlinien for Kunst, Bibliotheken und
Einrichtungen des kulturellen Erbes sowie
fur die offentliche MedienUbertragung nicht
mehr getrennt, sondern mUssen aus einer
integrierten Perspektive heraus entwickelt
werden. Damit umfasst eCulture weit mehr
als nur die instrumentelle Anwendung von
Informationstechnologien in den Bereichen
Kunst, Museen, Bibliotheken und Rundfunk.
Sie bedeutet sowohl Raum fur kulturelle
Innovation als auch veranderte Rollen fur
Kulturinstitutionen im Kontext der Digitalitat.

Erfahrungen aus GrofB3britannien

Auch im Vereinigten Kénigreich nimmt die
digitale Technologie im Kultursektor und als
kulturpragendes Merkmal mittlerweile viel
Raum ein. Sie bricht Silos zwischen den Kul-
tursektoren auf und verwischt Grenzen zwi-
schen den Disziplinen - Theater vermischt
sich mit Film, Computerprogrammierung
verschmilzt mit Skulptur. So hat sich etwa
eine kuratorische Praxis im Kontext virtu-
eller Realitat, animierter Kunstwerke und
Videospiele ausgebildet, die von klassischen
Musikkomponistinnen und -komponisten

ins Werk gesetzt wurde. Technologieunter-
nehmen arbeiten mit Kulturorganisationen
zusammen und ergrinden die Potenziale
neuer Technologien. Die bahnbrechende
Produktion von ,The Tempest" der Royal
Shakespeare Company erweckte im Rahmen
einer Zusammenarbeit mit Intel und Ima-
ginarium digitale Avatare in Echtzeit zum
Leben. Die Partnerschaft zwischen English
Heritage und Google Arts and Culture nutzt
360-Grad-Bilderfassung-Technologie, um
historische Schatze erstmals online zu ent-
hollen. InnovateUK finanzierte auBerdem
umfangreiche Programme zur UnterstUtzung

der Forschung und Innovation im Bereich
digitaler/immersiver/interaktiver Techno-
logien, die die traditionellen Kreativbranchen
verdndern und hybride Formen entstehen
lassen (z. B. im Rahmen der Ubertragung
parametrischer 3D-Modellierungsmethoden
von Spielen und VFX auf Mode, Produktde-
sign und Architektur).+

Mit dem Fortschritt der Technologie ver-
andert sich jedoch nicht nur das Angebot,
sondern auch das Publikum, sowohl im
Verhalten als auch in seinen Erwartungen.
Es gibt keine passiven Kulturempfangerin-
nen und -empfanger mehr; man erwartet
zunehmend sofortigen Zugriff auf sémtliche
Formen digitaler Inhalte, Interaktion und
schnelles Feedback: Das Publikum erschafft,
adaptiert, manipuliert, verhandelt und wert-
schatzt Kunst und Kultur so auf neue Weise -
lokal wie global. Neue Technologien bieten
dem britischen Kultursektor - aber nicht nur
dem - beispiellose Moglichkeiten. Taglich er-
leben wir, wie sie neue Zielgruppen national
und international Uber digitale Plattformen
und Vertriebskanale erschlieBen, Geschafts-
modelle fordern, Kunst, kulturelle Inhalte
und Erlebnisse schaffen sowie den Zugang
zu Archiven und Sammlungen verbessern.

Bayern: Perspektiven fir eine
menschzentrierte digitale Wende

Die Umsetzung einer digitalen Wende in
Deutschland ist nicht trivial: Im globalen
Vergleich durchschnittlicher Internet-Ge-
schwindigkeiten belegt Deutschland mit 91,7
Mbit/s lediglich Platz 58. Das ist nur bedingt
ausreichend fur die Nutzung heutiger On-
line-Formate wie Streaming, Multiplayer
Games oder georigged Augmented Reality
in 6ffentlichen Rdumen.* Die EinfUhrung
infrastruktureller Standards ist daher eine
wichtige Voraussetzung: Dies betrifft v. a.
Cloud-Strukturen, Datenstandards, Stan-
dards fur Implementierung und Speicherung.
Aber auch die Einrichtungen des Kultur- und
Kreativsektors selbst sind hier herausgefor-
dert: ,Der Ausstattungsgrad der kulturellen
Einrichtungen mit geeigneten digitalen Infra-
strukturen wird den neuen Anforderungen in
der Breite keinesfalls gerecht. Es fehlt nicht
nur an Hard- und Software, sondern auch
an qualifiziertem Personal zur Betreuung,
Wartung und Instandhaltung. Problematisch
ist zum einen die Resilienz von Technolo-

gien und Anwendungen, zum anderen die
Bindung an wenige Software-Anbieten-

de. Die Anforderungen an infrastrukturelle
Standards seitens der Einrichtungen sind
dabei haufig sehr individuell und werden
von Standardprodukten nur ungentgend er-
fullt, gerade wenn es z. B. darum geht, das
Potenzial publikumsgerichteter digitaler For-
mate nutzen zu kénnen. Auch die Einfohrung
moderner Werkzeuge zur Erhéhung von
Effizienz in der Verwaltung (z. B. elektroni-
sche Dateimanagement-Systeme) bleibt im
Kulturbereich hinter anderen Bereichen wie
z. B. der Wirtschaft weit zurtck."+¢

Fehlende Infrastruktur und Kenntnisse in der
Anwendung digitaler Technologien behin-
dern - latent oder konkret - die strategische
Weiterentwicklung des Sektors. So bleiben
etwa die Moglichkeiten eines integrierten,
digitalgestutzten Community Buildings und
Audience Developments vielfach ungenutzt.
Aber auch im engeren Kontext der Kultur-
und Kreativwirtschaft qilt es, die Potenziale
neuer Technologien konsequent(er) zu er-
schlieBen. Der kultur- und kreativwirtschaft-
liche Wertschopfungskomplex wird digitaler.
Das zeigt beispielhaft der Online-Kunstkauf.
Aspekte wie Transparenz, Schnelligkeit,
Ubersichtlichkeit und Vergleichbarkeit schaf-
fen hier konkrete Mehrwerte und lassen digi-
tale Markte wachsen. Digital (co-)ownership
statt privaten Sammelns, Timesharing und
Tokenisation statt Eigentum von physischen
Objekten, alles das wird durch Online-Porta-
le ermoglicht, die als vermittelnde Instanzen
zwischen Kreativschaffenden und Endnut-
zerinnen und -nutzern fungieren.*’

Die Aufgabe besteht darin, sich fur digitale
Technologien zu 6ffnen und sie gezielt in
die kultur- und kreativunternehmerische
Praxis (von der Ideengenerierung bis hin
zur Vermarktung) zu integrieren. Der Dialog
mit anderen Industrien sollte dabei nicht nur
technologische Innovation und die digitale
Wende stimulieren, sondern andersherum
auch das asthetisch Neue provozieren.

+ Nieuwe Instituut: Digital culture, o. J., https://nieuweinstituut.nl/en/projects/virtueel-plat-form/ecultuur [zuletzt aufgerufen: 16.05.2024]
¢ Department for Digital, Culture, Media & Sport: Culture is Digital, in: Gov. UK, 07.03.2018, https://www.gov.uk/government/publications/culture-is-digital

[zuletzt aufgerufen: 14.05.2024]

s Ookla Speedtext: Speedtest Global Index™, 03.2024, https://www.speedtest.net/global-index [zuletzt aufgerufen: 14.05.2024]
s Bauer, Nadja et al: Digitalitdt und digitale Transformation im Kulturbereich, Kulturstiftung der Lénder (Hg.), 11.10.2023, https://www.kmk.org/fileadmin/pdf/

PresseUndAktuelles/2023/2023_10_11-Gutachten_KulturMK_Digi-taleTransformation.pdf [zuletzt aufgerufen: 14.05.2024]

47 Gold, Kerstin: ART+TECH Report, in: Deeds.News, 11.10.2023, https://deeds.news/2023/10/arttech-report-digi-tal-art-coll3cting/?lang=en [zuletzt aufgerufen: 14.05.2024]
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Der vorliegende Bericht ist Spiegel der groBen Umbriche inner-
halb und auBBerhalb der Branche. Er betont dabei ihre gestalte-
rische Kraft und Féhigkeit, mit Prozessen des Wandels in dsthe-
tisch produktiver Weise umzugehen. Entgegengetreten wird einer
Zwangsladufigkeit der Dinge, die den Menschen als willensfdhiges
Wesen in seinem Einfluss auf eben diese Dinge unterschatzt. @
Hier setzt die europdische Kultur- und Kreativwirtschaftspolitik
an, die die Férderung und Entwicklung der Branche eng koppelt
mit der Bearbeitung der groBen Transformationsaufgaben (grin,
digital, sozial). Mobilisiert werden soll das dsthetisch-kreative,
unternehmerische Potenzial der Branche, das vor allem in neuen
Wertschopfungsbeziehungen mit Forschung, Wirtschaft, Verwal-
tung und Gesellschaft Wirkung entfalten mége. @ So stellt etwa
die im Jahr 2021 gestartete Neue Europdische Bauhaus (NEB)
Initiative die Kultur- und Kreativwirtschaft in den Arbeitszu-
sammenhang der Nachhaltigkeit und integriert die Branche in
die Umsetzung des europadischen Grinen Deals (European Green
Deal). Erkennbar wird eine neue Verantwortung der Branche.

Wie sie zu lesen ist und wahrgenommen werden kann, verdeut-
licht Architektin und NEB-Preistragerin Anna Heringer im
Gesprdch. Die Anforderung an ein neues Miteinander, eine neue
Gemeinschaftlichkeit auch in der Entwicklung der Branche selbst,
reflektieren mit Walter Heun und Philipp Ernst zwei Vertreter

der neu gegrindeten genre- bzw. kunstformubergreifenden ,SK? -
Stdndige Konferenz fior Kunst & Kultur in Bayern®. Carola Kupfer,
Pr3sidentin des Bayerischen Landesverbands der Kultur- und
Kreativwirtschaft (BLVKK) thematisiert sodann die neuen Kom-
petenzen, die es im Lichte des Wandels (auch) innerhalb der
Branche auszubilden und moéglicherweise berufsbildmaBig zu fas-
sen gilt. Wie sich diese Aspekte rdumlich zusammenbringen las-
sen, um die kultur- und kreativwirtschaftliche Forschungs- und
Entwicklungspraxis zu férdern und aufgehen zu lassen in neuen,
unternehmerischen Lésungen, ergrinden die kommunalen Wirt-
schaftsféorderer Dr. Olaf Kranz, Leiter des Kompetenzteams
Kultur- und Kreativwirtschaft der Landeshauptstadt MiUnchen
und Sebastian Knopp, Leiter der Kreativbehérde Regensburg
sowie der Betreiber des Z-Bau NuUrnberg, Steffen Zimmermann. @
Das Kapitel schlieBt mit einem Katalog von neun Handlungsemp-
fehlungen, verankert in vier Handlungsfeldern, die als Debatten-
beitrag und Anregung zu lesen sind, wie die bayerische Kultur-

und Kreativwirtschaft in bewegten Zeiten weiter zu starken ware.
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Im Fokus: Themen der Zeit

Neue Verantwortung

Anna Heringer

Studio Anna Heringer

Anna Heringer, Architektin und Hono-
rarprofessorin, ist in Laufen aufge-
wachsen und hat einen prégenden
Teil ihrer Jugend in Bangladesch
verbracht, wo sie erstmals mit nach-
haltiger Entwicklungsarbeit in Berth-
rung kam. lhre Philosophie ist es, auf
vorhandene Ressourcen zu vertrauen
und das Beste daraus zu machen.
Seit 2005 setzt sie diese Philosophie
in ihrer Architekturarbeit um, indem
sie naturliche Baumaterialien verwen-
det. Ihr bekanntestes Projekt, die
METI-Schule in Rudrapur, gewann 2007
den Aga Khan Award for Architecture.
Sie hat auch in anderen Teilen der
Welt, einschlieBlich Asien, Afrika und
Europa, Projekte realisiert. lhre Arbei-
ten wurden international anerkannt
und mehrfach ausgezeichnet.
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Liebe Frau Heringer, 2021 wurde lhr
Projekt, das RoSana Waldhaus in Rosen-
heim, das Sie zusammen mit lhrem
Kollegen Martin Rauch entworfen haben,
mit dem New European Bauhaus Prize

in der Kategorie ,Solutions for the
Co-evolution of Built Environment and
Nature™ ausgezeichnet. Mochten Sie

uns von dem Projekt und davon, was es
for Sie besonders macht, erzdhlen? Wie
definiert dieses Projekt die Verbindung
zwischen Architektur und Natur neu?

Ja, das Gebaude in Rosenheim, das ich
gemeinsam mit Martin Rauch entworfen
habe, ist ein besonderes Projekt. Es befindet
sich auf einem sensiblen Grundstuck in der
N&he des Flusses Mangfall, das an den Au-
wald grenzt. Das Gebaude ist buchstablich
aus dem Auwald entstanden. Daher ist das
primare Material leimfreies Holz. Die Fassade
besteht in Teilen aus einem unbehandeltem
Weidengeflecht, das natUrlich belassen
wurde, ohne Chrombehandlung und Ahn-
lichem. Und im Innenraum gibt es ganz viel
Lehm. All diese Materialien fUhren zu einer
gelungenen Integration in die naturliche
Umgebung. Das Gebaude ist mehr als nur
Architektur - es wirkt vielmehr wie ein Nest
im Auwald, besonders durch das Weidenge-
flecht. Es dient als Gastehaus fur ein ayurve-
disches Gesundheitszentrum und erntet viel
positives Feedback von den Nutzerinnen und
Nutzern. Beim Betreten entsteht nicht das
Ubliche Gefuhl von der Natur abgeschnitten
zu sein. Stattdessen bleibt eine spurbare
Verbindung zur Natur bestehen, was den
Heilungsprozess unterstUtzt. Die R&ume sind
bewusst klein gehalten, etwa 14 Quadrat-
meter grof3. Wir wollten mit dem Gebaude
beweisen, dass es wichtig ist, sich von der
Idee zu I6sen, dass Luxus eine Frage der
Quadratmeter ist. Stattdessen setzen

wir auf Qualitdt, hochwertige Materialien
und Handwerkskunst. Die verwendeten
Materialien wie Lehm, Holz und Weiden

sind nicht nur umweltfreundlich, sondern
auch gesund fur den Menschen. Zudem
tragen sie zur Schaffung von Arbeitsplatzen
bei, was letztlich auch der Gesellschaft zu-
gutekommt.

Welche Lehren kdnnen andere
Architektinnen und Architekten
daraus ziehen?

Wir mUssen beim Bauen in die Zukunft
schauen. Und sicherstellen, dass das, was
wir bauen, wirklich qualitativ hochwertig ist.
Und insgesamt weniger bauen. Denn es ist
unsinnig, immer in diesem MafBe weiterzu-
machen, ohne die langfristigen Auswirkun-
gen zu berUcksichtigen.

Um noch etwas weiter auszuholen: Es ist
wichtig, unsere Sensibilitdt fur unsere Um-
gebung zu scharfen. Oft bemerken wir den
charakteristischen ,neuen® Geruch in Neu-
bauten, der eigentlich auf toxische Ausdins-
tungen hinweist. Doch sollten wir das nicht
einfach akzeptieren. Wir achten auf unsere
Erndhrung und biologische Produkte, be-
denken bei Kleidung, dass Chemikalien durch
die Haut aufgenommen werden kénnen.
Gleiches gilt fur die Materialien in unseren
Wohn- und Arbeitsrdumen. AusdUnstungen
von Schaumstoffen, Silikonen, Klebstoffen
und Lacken kénnen Allergien verursachen
und unsere Gesundheit beeintrachtigen.

Es ist an der Zeit, uns bewusst zu machen,
welche Materialien wir verwenden und wel-
che Auswirkungen sie auf uns und unsere
Umwelt haben.

Der Stampflehm verleiht den Rdumen mit
seiner ruhigen Prasenz eine einzigartige
Atmosphare, eine archaische Urkraft, die
spurbar ist, ohne dominierend zu wirken.

In Kombination mit feinen Lehmputzen, die
eine fast samtige Anmutung haben, sowie
dem natUrlichen Holz und den lebendigen
Lehm-Kaseinbdden, die beinahe cremig wir-
ken, entsteht ein harmonischer Gesamtklang
der Materialien. Dieser vermittelt sofort ein
Gefuhl des Wohlbefindens und tragt zur an-
genehmen Atmosphare der Rdume bei.

Es ist vergleichbar mit dem Genuss von
gutem Essen - Qualitat steht Uber Quantitat.
Genauso verhalt es sich mit dem Wohn-
raum: Hochwertige, sorgfaltig ausgewshlte
Materialien und eine durchdachte Gestaltung
machen den Unterschied, nicht unbedingt
die GroBe des Raumes. Wir sollten uns
bewusst sein, dass jeder Bau Spuren hinter-
|asst. Daher ist es wichtig, bei Neubauten
auf naturliche, reparaturfdhige Materialien
zu setzen, die mit der Zeit schon altern.

Ein zentrales Problem liegt darin, dass diese
Materialien aufgrund des hohen handwerk-
lichen Inputs oft teurer sind. Dies steht im
Widerspruch zur traditionellen Bauweise,
wo die Verwendung lokaler Materialien
historisch gesehen die kostengunstigste und
nachhaltigste Option war. Dass im globalen
Suden das Bauen mit Lehm immer noch die
billigste Bauart ist, beweist, dass das Bauen
mit naturlich vorhandenen Baustoffen das
nachstliegende ist. Unser Steuersystem be-
ricksichtigt jedoch nicht immer diese Logik,
die auf gesundem Menschenverstand und
Nachhaltigkeit basiert. Es geht nicht darum,
dass naturliche Materialien teuer sind,
sondern darum, dass industriell und oftmals
unter hohem Energieaufwand hergestellte
Materialien zu wenig besteuert werden.

Hier sollte man dringend ansetzen, um
nachhaltiges Bauen attraktiver und er-
schwinglicher zu machen. Materialien, die
der Natur und der Gesundheit schaden,
mussen besteuert werden, um ihre tat-
sachlichen Kosten widerzuspiegeln und das
Entsorgungsproblem nicht auf zukUnftige
Generationen abzuwalzen. Oft erscheinen
diese Materialien auf den ersten Blick
gunstig, aber langfristig ist es viel teurer,
die damit verbundenen Probleme zu igno-
rieren oder zu verschieben. Deshalb ist es
dringend notwendig, diesem Thema mehr
Aufmerksamkeit zu schenken und ent-
sprechende MaBnahmen zu ergreifen.

Ich fordere meine Kolleginnen und Kollegen
dazu auf, sich gemeinsam fUr nachhaltige
Bauvorhaben einzusetzen, um die negativen
Auswirkungen auf die Umwelt zu minimie-
ren und die Lebensqualitat fur kommende
Generationen zu erhalten. Es liegt in unserer
Verantwortung, jetzt zu handeln und sicher-
zustellen, dass unsere Bauvorhaben wirklich
nachhaltig sind. Das schaffen wir nur mit-
einander.

Sie werden auch als ,Vorreiterin des
Nachhaltigen Bauens™ bezeichnet, Sie
sind Inhaberin des UNESCO-Lehrstuhls
for Lehmarchitektur, Baukulturen und
nachhaltige Entwicklung. Glauben Sie,
der Grundsatz ,back to the roots™ ist
der SchlUssel zu mehr Nachhaltigkeit
in der Architektur?

Wir sollten zurUck zum gesunden Menschen-
verstand, zurUck zu dem urspringlichen
Wissen, dass jede Kultur das Beste aus den
naturlich vorhandenen Materialien gemacht
hat, und diese mit moderner Formenspra-
che veredeln. Man muss nicht ins Mittelalter
zuruckzugehen, um 6kologisch zu leben.
ZeitgemaBer Lebensstandard und eine zeit-
genossische Formensprache kénnen durch-
aus auf naturlichen Materialien basieren.
Die Frage ist, wie wir zu einer zufriedenen
GenUgsamkeit gelangen kénnen.

Eine gluckliche Genugsamkeit bedeutet,
genau zu prufen, was wirklich benétigt wird,
und den Rest loszulassen. Gut proportio-
nierte Rdume und die Reduktion auf das

Notwendigste fordern ein zufriedenes Leben.

Oft bauen Menschen aus Angst vor Mangel
oder Veranderung zu groB3. Diese Angst ist
eine der Hauptgrunde, warum wir nicht
nachhaltiger bauen.

Wir mussen erkennen, dass wir bereits alles
haben, was wir brauchen, und das Vertrau-
en haben, dass ein gutes Leben moglich ist.
Nachhaltigkeit ist keine Frage technischer

oder finanzieller Moglichkeiten, sondern eine
Frage der inneren Haltung und Einstellung.
Es geht darum, aus einem Gefthl der Liebe
heraus zu handeln, sei es anderen Menschen
gegenuUber oder der Natur. Wenn wir aus
Liebe handeln, geschieht Nachhaltigkeit auf
naturliche Weise. Wir mUssen unsere Angste
loslassen und verstehen, dass gute Archi-
tektur und Schénheit, im Kern, ein Ausdruck
von Liebe sind und viel bewirken kénnen.

Zusammen mit vielen anderen Archi-
tektinnen und Architekten haben Sie

das ,Laufen Manifesto for a Humane
Design Culture™" ins Leben gerufen.

Dabei geht es um eine menschliche
Designkultur. Was bedeutet menschliches
Design und warum ist es wichtig?

Welche Rolle spielt das Asthetische?

Wir betrachten den Menschen als Teil der
Natur und nicht als das Zentrum des Uni-
versums. Ich personlich verwende auch den
Begriff ,Mitwelt" lieber als ,Umwelt". In der
Debatte um Nachhaltigkeit spielt Asthetik
eine wichtige Rolle. Bei der Gestaltung von
Gebduden mussen wir nicht nur funktional
denken, genauso wichtig ist es, etwas mit
Sorgfalt und Hingabe gestalten.

FUr mich bedeutet Schonheit, dass alles

im Einklang ist, einschlieBlich des Entste-
hungsprozesses. Der Weg, wie ein Gebaude
entsteht, ist genauso wichtig wie sein end-
gultiges Design. Das ist mein Lieblingssatz
aus dem Laufen Manifesto. Es geht nicht nur
darum, wie das Gebaude aussieht, sondern
auch darum, wie es sich in seine Umgebung
einfugt und welche Materialien verwendet
werden. Diese Harmonie zwischen Mate-
rialien, Gebdude und Natur verleiht dem
Bauwerk eine Strahlkraft, die Uber das rein
Formale hinausgeht. Diese authentische
Schénheit und Strahlkraft wird zum Beispiel
im Kontext des ,Laufen Manifesto for a
humane design culture® diskutiert.

lhre Projekte haben oft einen gemein-
nitzigen Hintergrund. So haben Sie unter
anderem schon an Schulen, Ausbildungs-
zentren und Kindergarten gebaut. Man
konnte sagen, Nachhaltigkeit spiegelt
sich nicht nur in der Bauweise lhrer Pro-
jekte wider, sondern auch in dem Ziel,
die nachhaltige Entwicklung der lokalen
Communities zu fordern. Wie wichtig

ist Ihnen dieser soziale Aspekt bei lhren
Projekten?

Ein konkretes Beispiel aus Bangladesch

verdeutlicht diese Prinzipien besonders an-
schaulich: Die Tageléhner und Bauarbeiter,
die am Bau beteiligt sind, investieren einen

Teil ihres Lohns unmittelbar zurUck in die lo-
kale Wirtschaft. Sie kaufen GemuUse von den
Bauerinnen und Bauern, lassen ihre Fahr-
rader reparieren und génnen sich vielleicht
sogar ein maflgeschneidertes Hemd beim
ortlichen Schneider.

Meine Projekte sollen nicht nur Gebaude
sein, sondern auch als Katalysator fur lokale
Entwicklung wirken. Mir liegt daran, dass

sie einen Mehrwert fUr die gesamte Region
schaffen und nicht nur fUr wenige Menschen
relevant sind. Die Wahl der Materialien be-
stimmt nicht nur, wer letztendlich von dem
Projekt profitiert, sondern auch die ¢kologi-
schen Folgen fur den Planeten. Die Architek-
tur speist sich aus einer enormen Masse an
Ressourcen und damit tragt sie auch groRBe
Verantwortung. Denn diese Masse kann zer-
storerisch wirken, insbesondere auf unserem
Planeten, und zu sozialer Ungleichheit
fUhren. Als Architektinnen und Architekten
haben wir daher die Méglichkeit, wichtige
Weichen zu stellen.

Ich betrachte es als meine Verantwortung
als Architektin, sicherzustellen, dass die
Ressourcen und Mittel, die fur meine Bau-
projekte verwendet werden, tatsachlich
dazu beitragen, den Mittelstand oder die
armeren Schichten zu unterstUtzen. Wir
muUssen darauf achten, dass unsere Arbeit
nicht dazu beitragt, die soziale Kluft weiter
zu vertiefen, sondern vielmehr zur Schlie-
Bung dieser Kluft beitragt.

Auf Ihrer Homepage ist zu lesen, dass

es lhre Motivation ist, Architektur

zu nutzen, um das kulturelle und indivi-
duelle Selbstbewusstsein der Menschen
zu starken. Wie schaffen Sie es, dies
umzusetzen? Wie flieBt diese Motivation
in lhre Arbeit ein?

Bei meinen Projekten ist es mir ein wichtiges
Anliegen, das Vertrauen in die eigenen
Fahigkeiten und die Selbstwirksamkeit zu
starken. In unserer Gesellschaft war es
froher normal, dass das ,Bauen® - sei es
einer Kirche, einer Schule oder anderer
offentlicher und privater Gebdude - ein
Gemeinschaftsprojekt war. Unsere Stadte
sind groBtenteils durch gemeinschaftliche
Arbeit entstanden, was die Bindung und die
Zusammengehorigkeit gestarkt hat. Diese
Erfahrung habe ich auch als Jugendliche bei
den Pfadfindern gemacht; gemeinschaft-
liches Bauen hat uns ,empowert" und zu-
sammengeschweifBt.

Diese Idee der Zusammenarbeit versuche
ich in all meinen Projekten zu verwirklichen.
Ich mochte den Menschen erméglichen,

im Rahmen des Projekts ihre individuellen
Fahigkeiten zu entfalten und fUr die Gemein-
schaft einzusetzen. Ein aktuelles Beispiel ist
mein Projekt in Traunstein, bei dem die zu-
kunftigen Nutzerinnen und Nutzer an einem
Teilbereich des Baus mitwirken, indem sie
Sitzgelegenheiten aus Lehm gestalten.




Statt auf duBere Quellen der Befriedigung zu
setzen, mochte ich Menschen dazu ermuti-
gen, ihre eigenen Ressourcen und Potenziale
zu erkennen und zu nutzen. Denn wahre Er-
fullung und Zufriedenheit entstehen meines
Erachtens nicht durch den Besitz materieller
Guter, sondern durch die Entfaltung des
eigenen Potenzials und die Verbindung mit
anderen Menschen und der Natur.

Wir sollten erkennen, dass es nicht nur
darum geht, mit fertigen Dingen konfrontiert
zu werden; vielmehr sollten wir die Méglich-
keit haben, aktiv mitzuwirken und unsere
Spuren zu hinterlassen. Das SpUren eigener
Krafte, die Teilhabe an Entscheidungen und
der Ausdruck der eigenen Personlichkeit sind
grundlegende menschliche Bedurfnisse, die
wir nicht stdndig vernachlassigen sollten.
Dies wird besonders deutlich bei Kindern, die
von Natur aus den Drang haben zu bauen
und zu gestalten. Es ist Teil unserer mensch-
lichen Natur, und es tut uns nicht gut, diese
Bedurfnisse zu unterdricken.

Es ist an der Zeit, dass wir gemeinsam an
einem Strang ziehen und aktiv an der Ge-
staltung unserer Zukunft arbeiten. Lehm
bietet sich hierbei als perfektes Material an,
da es sehr inklusiv ist. Es erfordert lediglich
unsere H&nde - teure Werkzeuge sind nicht
unbedingt erforderlich. Dadurch wird das

Verletzungsrisiko deutlich reduziert. Zudem
ist Lehm ungiftig und fuhlt sich angenehm
an. Aus diesen Grunden arbeite ich beson-
ders gerne mit diesem Material.

Wie beurteilen Sie persénlich die New
European Bauhaus Initiative und welche
Auswirkungen erwarten Sie hinsichtlich
der Férderung von nachhaltiger und
asthetisch ansprechender Architektur
und Gestaltung in der Zukunft?

Die Entwicklung von Projekten ist oft erfolg-
reicher, wenn sie von der Basis, also von
den Menschen vor Ort, ausgeht. Dennoch
ist es entscheidend, dass von oben her die
Rahmenbedingungen geandert werden, da-
mit diese Entwicklungen wirklich umgesetzt
werden kénnen. Kostenwahrheit spielt hier-
bei eine entscheidende Rolle. Alle negativen
Auswirkungen auf die Natur muUssen bei
Besteuerung und Bepreisung berUcksichtigt
werden, sei es die Reparierbarkeit, die Menge
an Mull oder die CO:-Emissionen. Was der
Natur und nicht zuletzt auch dem Menschen
schadet, darf nicht billig und subventioniert
sein.

Wir kénnen nicht die soziale Karte gegen die
nachhaltige spielen, wie es oft in der Politik
geschieht. Dabei ist es wichtig zu verstehen,
dass alles, was nicht 6kologisch nachhaltig

ist, auch nicht sozial ist. Die Politik sollte
daher aufhoren, dieses Spiel zu spielen und
Rahmenbedingungen setzen, die nachhalti-
ges Bauen fordern. Initiativen wie das New
European Bauhaus sind ein Schritt in die
richtige Richtung. Es wird immer wichtiger,
sich bewusst zu machen, dass Bauvorha-
ben einen enormen Einfluss auf die Zukunft
und das Uberleben unseres Planeten haben.
Dadurch rucken auch das Kulturelle und

die Schonheit in den Fokus, nicht mehr als
Nebensachliches, sondern als Grundbedurf-
nisse des Menschen. Dies ist duBerst er-
freulich und sollte weiterhin vorangetrieben
werden.

Neben lhrer Tétigkeit als Architektin haben
und hatten Sie auch mehrere Gastprofes-
suren, darunter in Harvard, Zirich und
Minchen inne. Sehen Sie in den nach-
kommenden Generationen junger Archi-
tektinnen und Architekten ein anderes
Bewusstsein fir das Thema Nachhaltigkeit?

Ja, das Bewusstsein fur ¢kologische Nach-
haltigkeit und soziale Verantwortung ist
bereits stark ausgepragt. Dies geht Hand

in Hand mit dem starken Wunsch, sinnvolle
Projekte zu realisieren und nicht nur ober-
flachliche Ergebnisse zu erzielen. Es geht
darum, langfristige Werte zu schaffen und
einen positiven Beitrag zur Gesellschaft und
zur Umwelt zu leisten.

Welche Bedeutung messen Sie der
Architektur bei, wenn es darum geht,
eine Zukunft zu gestalten, die auf
Nachhaltigkeit und Umweltbewusstsein
basiert? In welche Richtung entwickelt
sich Architektur? Was pragt die gebaute
Welt der Zukunft?

Die Architektur und der umfangreiche Bau-
aufwand tragen zu enormen Auswirkungen
bei, und es liegt in unserer Verantwortung,
uns dessen bewusst zu sein. Besonders
besorgt bin ich Uber die Férderung standar-
disierter Materialien durch bestimmte Inte-
ressengruppen, die zum Teil auch Normen
beeinflussen. Das fuhrt zu einer zunehmen-
den Vereinheitlichung und dem Ruckgang
individueller Baukulturen und macht einfa-
ches Bauen schwer. Diese Entwicklung muss
meiner Meinung nach kritisch hinterfragt
werden, da sie potenziell negative Auswir-
kungen auf die Vielfalt und Nachhaltigkeit
unserer gebauten Welt der Zukunft hat.

Ein weiteres Problem ist die oft unreflek-
tierte Anwendung von Regeln und Normen
im Baugewerbe. Beispielsweise fohrt der
Brandschutz manchmal dazu, dass Ge-
baude abgerissen werden, um Sicherheits-
standards zu erfullen. Dies ist nicht nur eine

Verschwendung von Ressourcen, sondern
trégt auch zum Klimawandel bei. Wir sollten
daher vermehrt auf unseren gesunden
Menschenverstand vertrauen und bestehen-
de Ressourcen nutzen, anstatt immer nur
neu zu bauen und Materialien oft Uber weite
Wege zu importieren.

Wir haben genUgend naturlich vorhandene
Ressourcen, allen voran den Lehm. Derzeit
kippen wir dieses wertvolle Baumaterial, das
Uberall beim Bau von Tiefgaragen, U-Bah-
nen, aller Art von Fundamenten anfallt,
einfach weg und bezahlen sogar noch fur
dessen Entsorgung. Und gleichzeitig sind
wir handeringend auf der Suche nach dem
,grunen Beton®. Den gibt es schon: Das ist
der Stampflehm. Projekte wie der Campus
St. Michael in Traunstein, das RoSana in
Rosenheim oder der LehmCampus in Ghana
demonstrieren eindrucksvoll, wie gesunde,
asthetische und nachhaltige Architektur mit
regionalen Ressourcen umgesetzt werden
kann. Ich glaube fest daran, dass wir dazu in
der Lage sind.

Die globale Gemeinschaft steht vor dran-
genden Fragen, wie der Erhalt der Um-
welt und die Sicherung einer nachhaltigen
Zukunft. Wie kénnen Architektinnen und
Architekten und Designerinnen und Desig-
nern eine aktivere Rolle in diesen globalen
Diskussionen einnehmen? Welche Vision
haben Sie fir die Zukunft der Architektur
und des Designs in Bezug auf die Uber-
nahme neuer Verantwortungen?

Als Architektinnen und Architekten liegt

es in unserer Verantwortung, die Wahl der
Materialien bewusst zu treffen. Wenn finan-
zielle Einschrénkungen bestehen, mussen
wir weniger verwenden und noch effizienter
planen. Designerinnen und Designer, Archi-
tektinnen und Architekten sollten in der Lage
sein, ,Nein" zu sagen, wenn etwas nicht
machbar ist. Leider gerat die Ubernahme
dieser Verantwortung oft in den Hinter-
grund, aber wir mussen lernen, sie wieder
zu Ubernehmen.

Wie sieht eine optimale Zusammenarbeit
zwischen Architektinnen und Architekten,
Designerinnen und Designern und ande-
ren Interessengruppen aus, um eine nach-
haltige und ethisch verantwortliche
gebaute Umwelt zu schaffen?

In der Region Vorarlberg zum Beispiel, wo
ich auch schon bauen durfte, sind Handwer-
kerinnen, Handwerker, Bauherrschaft und
Planerinnen und Planer wirklich gleichbe-
rechtigt und treffen gemeinsam Entschei-
dungen. So entstehen optimale Bedingun-

gen fUr Innovationen. Innovation kann nur
geschehen, wenn man auch Risiken eingeht
und Verantwortung Ubernimmt. Angesichts
der aktuellen Herausforderungen ist Innova-
tion dringend erforderlich. Die Beziehungen
zwischen AusfUhrenden, Planerinnen und
Planern sowie der Bauherrschaft sind ent-
scheidend fur eine gute Zusammenarbeit.
Handwerkerinnen und Handwerker verfigen
oft Uber ein tieferes Verstandnis fUr Mate-
rialien und kénnen realistisch einschatzen,
was machbar ist und was nicht. Im Falle von
Problemen wird gemeinsam nach Lésungen
gesucht. Es geht darum, ein kalkuliertes,
Uberschaubares Risiko einzugehen und dann
sicherzustellen, dass man es gemeinsam
bewaltigt. In diesem Prozess geht es nicht
darum, Schuld zuzuweisen, sondern um eine
enge und gleichberechtigte Zusammenarbeit
sowie einen konstruktiven Austausch auf
Augenhohe, die Schlussel fur echte Innova-
tion sind.

Wie unterscheidet sich die Auseinander-
setzung mit Fragen der Nachhaltigkeit im
Bau von Kontext zu Kontext? Was kénnen
wir in Bayern von anderen Léndern lernen?

Ein bemerkenswertes Phdnomen in Deutsch-
land und Bayern ist die Tendenz, bei Pro-
blemen sofort nach Schuldigen zu suchen.
Im Gegensatz dazu liegt in Vorarlberg oder
Ghana der Fokus eher darauf, gemeinsam
nach Lésungen zu suchen.

Es ist entscheidend, sich zu trauen und auch
mal unkonventionelle Wege zu gehen, mehr
Lqualifiziert bei Rot Uber die Ampel®. Es geht
darum, nicht stur den Vorgaben zu folgen,
sondern vielmehr danach zu handeln, was
intuitiv sinnvoll erscheint. Indem wir auf
unser Herz héren und uns fragen, was wirk-
lich Sinn macht, brechen wir aus den starren
Regeln aus. Es erfordert Mut, aktiv zu
werden und Risiken einzugehen, um echten
Mehrwert durch Partizipation zu schaffen.

Sie arbeiten weltweit und haben unter
anderem schon Projekte in Bangladesch,
China und zuletzt auch in Oberbayern
durchgefihrt. Wie gehen Sie mit der
Herausforderung um, in immer neuen
ortlichen und kulturellen Kontexten zu
arbeiten?

Wenn ich in Bangladesch arbeite, ist meine
Kompassnadel nach Intuition und gesun-
dem Menschenverstand ausgerichtet. Aber
in Deutschland muss ich stark aufpassen,
damit nicht die Normen mein Handeln
bestimmen. Deshalb arbeite ich oft mit Part-
nerinnen und Partnern zusammen, die die
Normen im Blick haben - um mich nicht mit

all diesen Vorschriften auseinandersetzen zu
mussen, sondern um wirklich nach Intuition
und gesundem Menschenverstand handeln
zu kénnen. Aber es kostet unglaublich viel
Kraft. Als ich vor vielen Jahren in Harvard

in Boston unterrichtet habe, ist mir bereits
aufgefallen, wie dominant die Angst dort
ist. Und nun kommen wir auch langsam in
Deutschland dazu, dass Angst die dominante
Emotion bei Entscheidungen ist. Das ist eine
absolute Katastrophe. Die Grundlage des
Entwerfens muss immer eine liebevolle Hal-
tung sein, der Natur, den anderen und sich
selbst gegentber. Andernfalls schaffen wir
nur eine unfreundliche und unmenschliche
Umgebung. Wir miUssen Angst durch Liebe
und Vertrauen ersetzen.

Die Herausforderungen in Deutschland
liegen nicht nur in unserer Grundhaltung,
sondern auch in den spezifischen Vorschrif-
ten im Bauwesen im Vergleich zu Landern
wie der Schweiz oder Osterreich. Ein Beispiel
ist die Berechnung von Teilen unserer Lehm-
fassade in Traunstein, fUr die wir keine Frei-
gabe bekamen. Dasselbe Bauteil war in der
Schweiz und in Osterreich kein Problem. Und
es gibt weitere seltsame Beispiele, wie z. B.
Regeln fur Absturzsicherungen. Diese sug-
gerieren, dass wir Bayern doppelt so deppert
sein mUssen wie der Rest Deutschlands, weil
bei uns schon die halbe Fallhéhe ausreicht,
um sich den Hals zu brechen. Ich weiB auch
nicht, manchmal kann man nur den Kopf
schiutteln. Es gehort ein allgemeines Ausmis-
ten der Normen und Regeln her und dabei
muss man sich in jedem Fall fragen: Wem
nUtzt diese Regel? Und dabei darf die Natur
nicht auBer Acht gelassen werden.

Welches lhrer vielen Projekte ist lhnen
bis heute am stérksten in Erinnerung
geblieben?

Earth Campus, Tatale, Ghana
Campus for Sustainability St. Michael,
Traunstein, Deutschland

Der Earth Campus in Tatale, Ghana, und
der Campus fur Nachhaltigkeit St. Michael
Traunstein, Deutschland, sind zwei meiner
Projekte, die ich besonders schatze. Sie die-
nen als lebendige Beispiele dafur, wie nach-
haltiges Bauen in verschiedenen Kontexten
umgesetzt werden kann. Lehm als Baumate-
rial ist nicht nur im globalen Suden relevant,
sondern bietet auch im globalen Norden
eine Fulle von Méglichkeiten zur Schaffung
okologischer und ressourcenschonender
Strukturen. Diese beiden Standorte verdeut-
lichen, dass Nachhaltigkeit keine geografi-
schen Grenzen kennt und dass wir weltweit
gemeinsam an Lésungen arbeiten kénnen.



Neue Gemeinschaftlichkeit

Walter Heun
Bayerischer Landesverband for
Zeitgenossischen Tanz

Walter Heun ist Vorsitzender des
Bayerischen Landesverbands fur
Zeitgenossischen Tanz und Uber
seine Firma ,Joint Adventures"
mafgeblich an der Organisation
von Tanzveranstaltungen und
Forderprogrammen beteiligt. Zu-
dem setzt er sich als Vorsitzender
der SK* for Kunst und Kultur

in Bayern ein.

Philipp Ernst

Bayerischer Landesverband
der Kultur- und Kreativwirtschaft
BLVKK e. V.

Philipp Ernst ist Vizeprasident

des Bayerischen Landesverbands
fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
BLVKK und ist auBerdem als selbst-
standiger Kunstlermanager und
Musikproduzent tatig. Als Mitglied
des BLVKK ist auch er Teil der SK®.

Lieber Walter, lieber Philipp, am 28.11.2022
hat sich die SK® - Stindige Konferenz

fOr Kunst & Kultur in Bayern gegrindet.
Wer oder was ist SK>? Wodurch ist dieser
Zusammenschluss begrindet und welche
Ziele werden verfolgt? Und welche Fragen
und Herausforderungen stehen im Mittel-
punkt der Arbeit von SK>?

Walter Heun Um den Werdegang kurz zu
skizzieren: Die SK* ist aus einem gemeinsa-
men Bewusstsein in der Vor- und Nachberei-
tung eines Begleitausschusses fur das Bay-
erische Staatsministerium fUr Wissenschaft
und Kunst entstanden. Bei diesem Ausschuss
ging es insbesondere um die FérdermaBnah-
men wahrend der Pandemie.

Wir haben uns jedoch unabhangig von pan-
demiespezifischen Belangen auch Uber die
Anliegen unserer jeweiligen kUnstlerischen
Szene verstandigt. Daher lag es nahe zu sa-
gen, dass wir bereits eine Art standige Kon-
ferenz fOr Kunst und Kultur in Bayern sind.
Wir hatten die SK® zunachst informell als
Netzwerk gegrundet. Seit letztem Sommer
sind wir auch formell als Verein organisiert.
Unser Hauptziel ist es, die Fragen von Kunst
und Kultur zu vertreten und uns insgesamt
fur die Anerkennung und Wertschatzung
der Kulturarbeit, insbesondere der Freien
Szene in Bayern, einzusetzen. Dazu gehort
auch die EinfUhrung neuer Férdermodelle
und -instrumente, um burokratische HOrden
abzubauen, die wahrend der Pandemie
festgestellt wurden. Wir setzen uns fur

eine angemessene Budgetierung der Freien
Szene ein.

Ein weiteres Anliegen ist die soziale Ab-
sicherung von Kinstlerinnen und Kunstlern,
insbesondere der Schutz vor Altersarmut. Da
dies kein spezifisch bayerisches Problem ist,
mochten wir es gerne in die Diskussion mit
dem Bund einbringen. Insgesamt geht es uns
darum, die Interessen von Kunst und Kultur
in Bayern auf Landes-, Bundes- und inter-
nationaler Ebene zu vertreten.

Warum ist die Interessenvertretung
wichtig und warum jetzt?

Philipp Ernst Die Interessenvertretung war
schon immer wichtig. Sie ware eigentlich
schon vor 15 oder 20 Jahren Uberfallig ge-
wesen. Ich glaube, dieses demokratische
Abstimmen, dieses Miteinander und nicht
Gegeneinander der Verbande ist entschei-
dend. Wir mussen gemeinsame Interessen
formulieren und dort, wo wir gemeinsame
Ziele verfolgen kénnen, zusammenarbeiten,
um in dieser Demokratie im besten Sinne
wirkungsvoll zu sein.



Walter Heun Tatsachlich gab es vor etwa

30 Jahren einen Versuch, einen Bayerischen
Kulturrat zu gronden. Dabei kam es jedoch
zu erheblichen Meinungsverschiedenhei-
ten, und das Gegenteil dessen, was erhofft
wurde, trat ein. Die Rolle der SK® ist eine an-
dere. Wir versuchen nicht, uns in einem py-
ramidalen System zu organisieren, in dem es
wichtigere und unwichtigere Verbande gibt.
Stattdessen haben wir die Idee eines euro-
paischen Netzwerks fur darstellende Kunste
aufgegriffen, dhnlich dem IETM (Internatio-
nal Network for the Performing Arts).

Koénntest du das genauver ausfihren?
Wie werden effektive Mechanismen
fir eine partizipative Meinungsbildung
und Entscheidungsfindung innerhalb
der SK® etabliert?

Walter Heun In der SK* dominieren Netz-
werkstrukturen statt einer hierarchischen
Verwaltung. Wir verstehen uns als de-
zentrales Netzwerk, in dem diejenigen, die
in einem bestimmten Themenbereich am
kompetentesten sind und ihn am besten ver-
treten kénnen, als Sprecherin oder Sprecher
fungieren. Wir sind also kein Netz-Werk, in
dem die Spinne in der Mitte sitzt und alles
kontrolliert. Das ermoglicht es uns, schnell
zu reagieren. Zum einen bendtigen wir eine
allgemeine Vertretung fUr alle KUnste in
Bayern, und zum anderen erfolgt ein Know-
how-Transfer zwischen den Verbanden
sowie die Definition von gemeinsamen Uber-
geordneten Zielsetzungen innerhalb der SK>.
Die Umsetzung fUr die einzelnen Kunstfor-
men obliegt den jeweiligen Einzelverbanden.

Inwiefern kann eine koordinierte Lobby-
arbeit Uber Teilmarktgrenzen hinweg die
politischen Rahmenbedingungen fir die
Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern
positiv beeinflussen?

Walter Heun Man kann sagen, dass allein
die Grondung der SK® bereits maBgebliche
Veranderungen in die richtige Richtung be-
wirkt hat. Vor der konstituierenden Presse-
konferenz erhielten wir bereits eine E-Mail
aus dem Bayerischen Staatsministerium for
Wissenschaft und Kunst, die besagte, dass
die zunachst als Sonderférderung ,Neu-
start" bereitgestellten 3 Millionen Euro von
der bayerischen Staatsregierung dauerhaft
zur Verfigung gestellt werden. Mit diesen
Mitteln konnten wir kreativ arbeiten und
Schritte zur Entwicklung unserer Férder-
programme unternehmen. Die einzelnen
Verbande haben umfangreichere und besser
ausgestattete Fordersysteme fUr KUnstlerin-
nen und KUnstler entwickelt. Dieser Prozess
soll fortgesetzt werden.

Auf Bundesebene hat Monika GruUtters, die
ehemalige Beauftragte der Bundesregierung
for Kultur und Medien, eine bemerkenswerte
Idee aufgegriffen. Sie schlug vor, die Mittel
der ersten und zweiten Kulturmilliarde wah-
rend der Pandemie Uber die Verbdnde und
die relevanten Bundesstellen zu verteilen,
anstatt einen unnotig aufwandigen Ver-
waltungsapparat zu schaffen. Die SK® strebt
eine dhnliche Richtung an, ndmlich das
bereits vorhandene Know-how zu bundeln,
um Fordermodelle zu entwickeln und 6ffent-
liche Mittel gezielt dort einzusetzen, wo sie
benotigt werden. Daher ist es entscheidend,
sich auszutauschen und das vorhandene
Know-how zu nutzen.

Als SK* habt ihr es euch auf die Fahne
geschrieben, die Interessen von Kunst
und Kultur in Bayern auf Landes-,
Bundes- und internationaler Ebene zu
vertreten. Inwiefern sollte die SK® in
internationale Netzwerke eingebunden
sein, um die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft global zu positionieren?
Welche Relevanz messt ihr der Vernet-
zung auf europadischer Ebene bei?

Walter Heun Ja, das mochten wir definitiv
vorantreiben. Ich selbst komme aus dem
Bereich der darstellenden KUnste, insbe-
sondere dem Tanz, und habe festgestellt,
dass sich Uber die internationale Vernetzung
ein enormes Qualitdtsniveau in der freien
Szene entwickelt hat. Es ist nicht mehr so,
wie es frUher oft dargestellt wurde, ndmlich
als eine Art ,Brutkasten® fur aufstrebende
KUnstlerinnen und Konstler, die erst ernst-
hafte Kunstschaffende werden, wenn sie an
Stadt- oder Staatstheatern arbeiten. Heut-
zutage ist die Freie Szene ein gleichwertiger
Sektor von hochprofessioneller Kulturarbeit,
der sich (auch) Uber die internationale Zu-
sammenarbeit entwickelt hat.

Als Prasident des European Dance House
Network auf europaischer Ebene habe ich
viele Entwicklungen mitpragen kénnen, wie
zum Beispiel die Schaffung eines Mobilitats-
fonds fur darstellende KUnste in Europa, der
niederschwellig zugdnglich ist. Ich habe auch
in dieser Funktion mitwirken durfen, den
BUrokratieabbau auf européischer Ebene
voranzutreiben, was zu vereinfachten Ab-
rechnungsmethoden gefUhrt hat. Diese Fort-
schritte sind das Ergebnis von Workshops,
die wir damals durchgefthrt haben. In einer
Zeit, in der es auBenpolitische Polarisierung
gibt, wird die europaische Ebene immer
bedeutsamer, und der Zusammenhalt in
Europa ist wichtiger denn je, entgegen aktu-
ellen populistischen Diskussionen. Kunst und
Kultur spielen eine mafBgebliche Rolle bei

der Bewusstseinsbildung und der Idee eines
offenen Europas. Als bayerische Organisa-
tion méchten wir uns als SK* in bundesweite
und internationale Dialoge einbringen und
gleichzeitig kooperieren, um Kulturpolitik im
In- und Ausland voranzutreiben.

Es gibt durchaus Beispiele dafur, wie der
Freistaat Bayern eigenstandig Kulturpolitik
betreibt und Partnerschaften mit bestimm-
ten Ladndern und Regionen auf der ganzen
Welt eingeht. Dabei werden insgesamt sechs
Partnerregionen besonders hervorgehoben.
Eine bedeutende Kooperation besteht bei-
spielsweise zwischen Bayern und Quebec.
In diesem Zusammenhang gibt es auch
Aspekte, in denen wir als SK* einen Beitrag
leisten kénnen.

Philipp Ernst Auch der Bayerische Landes-
verband der Kultur- und Kreativwirtschaft
ist aktiv in diesem Bereich. Wir haben ein
erstes Erasmus-Forderprojekt abgeschlos-
sen, das sich mit einem Curriculum for
Kulturarbeitende befasst, mit einem Partner
in Osterreich und einem Partner in Spanien.
Dieses Projekt soll fortgesetzt werden. FUr
mich verkdrpert es ein gelebtes Europa. Es
geht darum, sich auf vielen Ebenen auszu-
tauschen. Das Projekt wird nun mit weiteren
Partnerinnen und Partnern aus Tschechien
und Polen fortgesetzt, was ich duBerst wert-
voll finde.

In der SK* haben wir das Thema Mindest-
honorare angesprochen, fur das es in
Osterreich mittlerweile eine Regelung im
Kultursektor gibt. Dort wurden verbindliche
Regelungen sowie feste Honorarsatze und
Berechnungsgrundlagen entwickelt. Ich halte
es fur wichtig, sich anzuschauen, was in
anderen europdischen Landern vorangeht,
und zu prUfen, ob man diese Idee nicht auch
bei uns adaptieren kdnnte.

Walter Heun Tatsachlich ist es auch so,
dass die Staatsministerin Claudia Roth vor
wenigen Tagen eine neue Regelung heraus-
gegeben hat, dass alle Projekte, die mit
mindestens 50 % Bundesférderung arbei-
ten, Honorarmindeststandards einzuhalten
haben, die von den jeweiligen Bundes-
verbdnden aufgestellt werden. Das ist ein
Riesenerfolg.

Aber es ist auch ein Thema, bei dem wir mit
Markus Blume, dem bayerischen Staats-
minister fOr Wissenschaft und Kunst, im
Gesprach sind. Die bayerische Staatsre-
gierung entwickelt derzeit ihre Forderpro-
gramme weiter und wir erwarten die zweite
Stufe, die in diesem Jahr kommen soll. Ein
wichtiges Anliegen der SK* ist es daher, die

Fordersysteme so weiterzuentwickeln, dass
ein Leben oder LebensentwUrfe in Kunst und
Kultur, insbesondere in der Freien Szene,
moglich und finanzierbar werden.

Welche Rolle spielt SK* bei der Zusam-
menarbeit und dem Erfahrungsaustausch
zwischen den verschiedenen Verbdnden
und Organisationen in Bayern?

Walter Heun Es ist wirklich wichtig, dass wir

uns regelmagig treffen. Einzelne Vertrete-
rinnen und Vertreter der Mitgliedsorgani-
sationen konnten mit dem hohen Tempo,
das die SK* in den letzten zwei Jahren an
den Tag gelegt hat, nicht Schritt halten und
sind aus verschiedenen Grunden ausge-
schieden. Wahrend der Pandemie fanden
praktisch wochentliche Treffen mit dem
Kunstministerium online statt, was naturlich
eine umfangreiche Vor- und Nachbereitung
erforderte. Ein einzelnes Gespradch mit dem
Ministerium fOhrte oft zu drei weiteren
Folgesitzungen. Wir halten einen alle zwei
Wochen stattfindenden Austausch Uber
aktuelle Themen aufrecht, und plétzlich
auftauchende Angelegenheiten wie die Zu-
sammenlegung von Kreativunterricht in den
bayerischen Schulen erfordern unmittelbares
Handeln. Oder wenn der Bayerische Rund-
funk beispielsweise beginnt, Kultursendun-
gen zu bundeln und aus der Prime Time zu
entfernen und gleichzeitig Uber zeitge-
maRe Formate nachdenkt, die auch fur

ein breites Publikum zuganglich sind,
stellt sich die Frage, wie dies die spontane
Begegnung der Menschen mit Kunst und
Kultur beeinflussen kénnte. Dies sind
Themen, die uns alle betreffen und sofor-
tiges Handeln erfordern.

Philipp Ernst Die primare Aufgabe der SK*
besteht darin, in einem informellen und
nicht hierarchischen Rahmen Wissen aus-
zutauschen, gemeinsam die Agenda zu
setzen und voranzutreiben sowie sich Uber
relevante Themen abzustimmen. Auf dieser
Basis finden Gemeinschaftlichkeit und Aus-
tausch auf Augenhoéhe mit gegenseitigem
Respekt fUr die Arbeit des anderen statt.
Auch zu aktuellen Themen wie den Planen
zur Zusammenlegung der Kreativunterrichte
in den Schulen - das ist ein schwerer Schlag

fUr uns. Ich habe immer die These vertreten,

dass jemand, der musikalische Féhigkeiten
besitzt, auch meist gut in Mathe ist. Diese
Querverbindungen sollte man nicht einfach
ignorieren. Diese Soft Skills, die sich schwe-
rer quantifizieren lassen, werden oft nicht
ernst genug genommen.

Walter Heun Jedes Mitglied der SK* bringt
dabei eigene Netzwerke und Informations-
quellen mit ein. Dadurch kénnen wir
Informationen miteinander teilen, die

uns als Einzelne sonst nicht zugénglich
waren, da wir auf unterschiedliche Weise
vernetzt sind.

Was bedeutet ,neue Gemeinschaft-
lichkeit™ fir euch?

Philipp Ernst FUr uns verkérpert ,neuve Ge-
meinschaftlichkeit" die Verankerung

in den Grundfesten der Demokratie und
den Wunsch, diese durch unsere kulturelle
Arbeit zu bewahren. Wir vertreten die An-
sicht, dass die kulturelle Arbeit eine wichtige
BUhne fur den demokratischen Austausch
bietet. Dabei geht es nicht (nur) darum,
politische Themen zu verhandeln, sondern
vielmehr darum, dass kulturelle Partizipation
ein wesentliches Element fur Borgerinnen
und BUrger ist, um unsere Gesellschaft un-
mittelbar zu erfahren. Ich bin der Meinung,
dass dies dazu beitragt, die Demokratie zu
festigen, was wir in dieser Zeit dringend
bendtigen - die Offenheit im Denken zu
bewahren, neue Ideen kennenzulernen und
sich mit anderen Menschen auszutauschen,
sei es nach einer Vorstellung beim Bier oder
bei einer Tasse Kamillentee. Ich halte es for
essenziell, dass sich Menschen persénlich
begegnen und nicht nur durch Filter und
virtuell.

Walter Heun Ich moéchte gerne noch einen
Gedanken hinzufugen. Wenn es um Gemein-
schaftlichkeit und die Gesellschaft geht,
sehe ich Kunst- und Kulturschaffende als
eine Art gesellschaftliches Laboratorium, in
dem neue Formen der Zusammenarbeit und
des Zusammenlebens erprobt werden kén-



nen. Kunstlerinnen und Kunstler fungieren
meiner Ansicht nach als gesellschaftliche
Seismographen, die neue Entwicklungen
und Notwendigkeiten in unserer Gesellschaft
aufzeigen. Schon immer haben sie Flexibili-
tat in ihren Arbeitsverhaltnissen gezeigt, wie
es jetzt beispielsweise mit dem Konzept der
,Flexi Worker" diskutiert wird. Das haben
Kunstschaffende schon immer gemacht:

Sie sind Expertinnen und Experten in neuen
Arbeitsverhaltnissen. Auch in Fragen der
sozialen Integration und Themen wie Inklu-
sion und Diversitat sind Kunst und Kultur oft
Vorreiterinnen und Vorreiter.

In Bezug auf die SK* sehe ich jedoch noch
ein Defizit in der kulturellen Interessen-
vertretung, was wir in Zukunft angehen
muUssen. Wir sollten uns diverser aufstellen
und Menschen mit unterschiedlichen Hinter-
grunden starker in die Verbandsarbeit ein-
binden. Das ist wichtig, um nicht nur bessere
Arbeitsbedingungen zu schaffen, sondern
auch, um eine vielfaltigere kulturpoliti-
sche Entwicklung zu erméglichen. Fir mich
personlich ist die SK* eine voéllig neue Form
der Zusammenarbeit. Ich habe in anderen
Bereichen erlebt, wie sehr sich einzelne
Richtungen oder Kunstformen gegenseitig
bekdmpfen kénnen. Die SK* ist jedoch ein
Musterbeispiel dafur, wie es anders laufen
kann. Es gab bisher keine Situation, in

der jemandem etwas geneidet wurde. Im
Gegenteil, wir haben gemeinsam Insider-
informationen geteilt, um die Situation for
uns alle zu verbessern. Das ist entscheidend
fur Kunst und Kultur in Bayern.

Wie beurteilt ihr die Gemeinschaftlich-
keit der Branche in Bayern? Sieht sich
die Kultur- und Kreativwirtschaft als
eine Branche?

Philipp Ernst Aus meiner Perspektive wirde
ich eher ,Nein® sagen. Man sieht sich schon
eher in den einzelnen Teilmarkten. Dies

spiegelt sich auch auf der politischen Ebene,

so sind die Ansprechpersonen auf ministe-
rieller Ebene in Bayern auf funf verschie-
den Ministerien verteilt. Ich glaube, die SK*
macht jetzt einen wichtigen Schritt, um
diesen interessenUbergreifenden Austausch
zu betonen. Viele stehen vor dhnlichen He-
rausforderungen und versuchen, sie einzeln
oder innerhalb ihres eigenen Interessen-
gebietes zu l6sen. Aber das ist eine Heraus-
forderung.

Walter Heun Ich halte es fur duBerst wichtig,

alle kunstlerischen Bereiche voranzubringen.
Als Intendant in Wien durfte ich feststellen,
wie eine gute strukturierte Férderung eine
starke Szene hervorbringt und erhalt. Es
gibt Infrastrukturen, in denen Kunst und
Kultur gedeihen kénnen, und die freie Szene
kann kooperieren. AuBerdem gibt es Ver-
mittlungsangebote, beispielsweise Uber die
Kommunikation oder Festivals. Diese funf
Saulen machen eine Kulturszene stark. In
Wien ist die Tanzszene beispielsweise deut-
lich starker, weil es starke Musik-, visuelle
und bildende Kunst-Szenen gibt. Durch

das Zusammenspiel von Kunstlerinnen und
Kunstlern kénnen Existenzmoglichkeiten in
der Kunst geschaffen werden. Zum Beispiel

kann ein Choreograf in einem Projekt einer
Komponistin mitwirken, um so seine Kunst
zu unterstUtzen und neue Einkommensquel-
len zu erschlieBen. Wenn wir alle Kinstlerin-
nen und Konstler stark machen, werden sich
auch neue kUnstlerische Allianzen bilden.

In Bayern sind wir mit den Verbanden der
jeweiligen Kunstsparten und dem StMWK ge-
rade dabei, solche Foérderungen aufzubauen.
Die Schaffung erweiterter Strukturen sollte in
Zusammenarbeit von Land, ggf. Bund, aber
vor allem den Kommunen vorangetrieben
werden. Wir sind da auf einem guten Weg.

Philipp Ernst Im kulturellen Kontext wird
das gemeinsame kUnstlerische Schaffen
haufig als etwas Verbindendes betrachtet,
was im Wirtschaftskontext auf den ers-
ten Blick nicht so stark ausgepragt zu sein
scheint.

Walter Heun Es ist deutlich, dass sich die
verschiedenen Verbande in unterschiedlichen
Entwicklungsstadien befinden. Unser Baye-
rischer Landesverband fur zeitgendssischen
Tanz wird vielleicht politisch noch nicht so
stark wahrgenommen wie der BLVKK, jedoch
verfUgen wir Uber eine enorme Erfahrung

in der Realisierung von Forderprojekten.

Seit etwa 1997 betreuen wir die Férderpro-
gramme des Freistaats Bayern im Bereich
der Freien Szene und kénnen daher unsere
Kolleginnen und Kollegen darUber informie-
ren, wie sie ihre Modelle weiterentwickeln
kénnen. Wir kénnen zum Beispiel viel vom
TonkUnstlerverband profitieren, der wieder-
um ganz andere Modelle verfolgt. Wir lernen

davon, wie unsere Szenen unterschiedlich
funktionieren und kénnen uns gegenseitig
inspirieren. Das ist fur mich auch eine Form
von neuer Gemeinschaftlichkeit.

lhr habt gerade dariber gesprochen,
welche Chancen sich aus teilmarktiber-
greifender Verstindigung ergeben.

Gibt es denn strukturelle Hindernisse,
die einer stérkeren Gemeinschaftlichkeit
in der bayerischen Kultur- und Kreativ-
wirtschaft im Weg stehen, und wie
konnen sie Uberwunden werden?

Philipp Ernst Auf Wirtschaftsebene stehen
wir vor strukturellen Herausforderungen,
insbesondere hinsichtlich der Aufteilung
auf verschiedene Ministerien. Die Kultur-
und Kreativwirtschaft ist Uber mehrere
Ressorts wie zum Beispiel das Ministerium
fOr Wissenschaft und Kunst, das Wirt-
schaftsministerium, die Staatskanzlei und
das Digitalministerium verteilt, was zu
unterschiedlichen Férdermodellen und An-
forderungen fuhrt. Diese Fragmentierung
erschwert die Zusammenarbeit, da es keine
zentrale Ansprechperson gibt. Wahrend
meiner zwei Aufenthalte in Montreal auf
Einladung der Wirtschaftsforderung konnte
ich viel Inspiration ssmmeln. Dort wird der
kreative Sektor ernst genommen und gefér-
dert, mit dedizierten Ressourcen und einem
klaren Engagement fur die Kultur- und
Kreativwirtschaft. Obwohl Bayern bereits
Fortschritte gemacht hat, besteht noch Ver-
besserungsbedarf, um das volle Potenzial
des Landes auszuschoépfen und den krea-
tiven Sektor weiter zu starken. Es herrscht
Einigkeit Uber das Ubergeordnete Ziel,
jedoch weniger Klarheit Uber die konkreten
Schritte, um dieses Ziel zu erreichen. Daher
ist es wichtig, die individuellen Interessen
zusammenzufUhren und gemeinsame Wege
zu finden.

Walter Heun Eine weitere Herausforderung
neben der Fragmentierung der Ministerien
ist der Burokratieabbau. Dieses Thema ver-
deutlicht den Unterschied zwischen dem
politischen Willen und der tatsachlichen
Umsetzbarkeit, was wir schmerzhaft erleben
mussten. Burokratische HUrden beeintrach-
tigen nicht nur den Kulturbereich, sondern
auch andere Wirtschaftszweige. Es ist
verstandlich, dass mit Steuergeld beson-
ders sorgfaltig umgegangen werden muss
und sich daraus Anforderungen an Forder-
empfangerinnen und -empfanger ergeben,
aber wir sollten noch starker darauf achten,
dass dies verhaltnismaBig ist. Die SK* wird
sich daher fUr den Abbau von BUrokratie
einsetzen und weitere strukturelle Probleme
angehen, wie die Verteilung der Kulturhoheit

zwischen Bund und L&ndern sowie das
Subsidiaritatsprinzip, wonach die kleinste
offentliche Gebietskdrperschaft zuerst an
den Rand ihrer Kapazitdt kommen muss,
bevor die nachstgroBere Ebene eingreift.
Hier sollte mehr Interpretationsspielraum
gegeben sein hin zu neuen Kofinanzierungs-
modellen zwischen Kommunen, Ldndern
und dem Bund.

Welche Mechanismen kdnnten etabliert
werden, um den Wissensaustausch und
die gemeinsame Bildung in der Branche
zu verbessern?

Philipp Ernst RegelméaBige persoénliche
Treffen. Moglicherweise ware es auBerdem
sinnvoll, in Zukunft wieder Konferenzen
abzuhalten, um bestimmte Themen intensiv
zu diskutieren. DarUber hinaus kénnte eine
Datenbank mit Férdermoglichkeiten hilfreich
sein. Wir beim BLVKK haben bereits begon-
nen, Foérdermoglichkeiten for alle Bereiche
zu sammeln und aktuell zu halten. Es ware
sicherlich sinnvoll, in diese Richtung weiter
voranzuschreiten. (Anm. der Redaktion: Das
Bayerische Zentrum foUr Kultur- und Kreativ-
wirtschaft bietet ebenfalls ein Recherche-
instrument zur passenden Férderung an:
http://bayern-kreativ.de/orientierung/lotse/)

Walter Heun Das, was Philipp anspricht, ist
etwas, was vielen im Kulturbereich wahrend
der Pandemie gefehlt hat: die Moglichkeit
fur zufallige Begegnungen und unerwartete
Diskussionen. Das ist eine wichtige Kom-
ponente, die nicht einfach durch virtuelle
Meetings ersetzt werden kann. Wir mussen
die Chance auf solche Begegnungen wieder
ermadglichen. Deshalb planen wir in Zukunft
sicherlich kulturpolitische Symposien. Ein
Beispiel dafur ist unser Projekt zur Evalua-
tion der FérdermaBnahmen des Freistaats,
das unter dem Titel ,Férderpaket Freie
Kunst" firmiert. Die SK* wird diese Program-
me evaluieren, unterstUtzt von wissen-
schaftlicher Expertise. Die Ergebnisse dieser
Evaluierung kénnen uns helfen, in Zukunft
besser zu werden. Vor kurzem haben wir
eine Geschaftsstelle fur die SK* im ehemali-
gen Gasteig, dem jetzigen Fat Cat, etabliert.
Das gibt uns die Moglichkeit, uns personlich
zu treffen und unsere Themen voranzutrei-
ben. Das ist ein wichtiger Schritt in Richtung
Professionalisierung und wird uns helfen,
unsere Arbeit effektiver zu gestalten.

Welche Rolle spielen digitale Plattformen
und soziale Medien in diesem Kontext?

Philipp Ernst Digitale Plattformen und soziale
Medien sind zweifellos das erste Mittel,
um schnell Zugang zu aktuellen Themen

zu erhalten. Es ist entscheidend, dass alle
Verbande digital vernetzt sind, damit man
schnell erkennen kann, wer welche Stand-
punkte vertritt, welche neuen Forderpro-
gramme angeboten werden oder welche
neuen Studien veroffentlicht wurden. In
dieser Hinsicht spielen digitale Plattformen
und soziale Medien eine wichtige Rolle, um
auf dem neuesten Stand zu bleiben.

Walter Heun Ja, also fur uns sind digitale
Plattformen und soziale Medien auf allen
Ebenen wichtig, interessanterweise. Kultur-
politische Themen gelangen oft schneller
Uber soziale Medien zu uns als Uber andere
Medien. Manchmal erhalt man eine E-Mail
und denkt: ,Oh, davon habe ich noch gar
nichts gehort®, oder es gibt einen Beitrag
auf Facebook oder anderswo. Soziale Medien
spielen also eine groBe Rolle bei der Ver-
breitung von Ideen. Wir haben zum Beispiel
mit dem Bayerischen Landesverband fur
zeitgendssischen Tanz eine Machbarkeitsstu-
die fUr ein Tanzhaus in MUnchen durchge-
fUhrt, und Uber soziale Medien habe ich viel
mehr Resonanz erhalten als auf irgendeinem
anderen Wegq. Jeder hat seine eigenen Netz-
werke, und das ist enorm wichtig fur die
Verbreitung kulturpolitischer Themen und
die Bewusstseinsbildung, da es die Men-
schen sehr viel schneller erreicht.

Inwiefern kann die Férderung einer
vertieften Verstindigung Gber Teilmarkt-
grenzen hinweg die Widerstandsfshig-
keit und Attraktivitdt der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft steigern?

Walter Heun Resilienz ist ein sehr groBes
Thema im Bereich Kunst und Kultur. Kinst-
lerinnen und Kunstler, die in der Freien
Szene tatig sind, gehoren weltweit zu den
resilientesten Arbeitskraften, da sie unter
prekaren Lebens- und Arbeitsbedingungen
arbeiten und dennoch einen bedeuten-

den gesellschaftlichen Beitrag leisten. Die
Resilienz unserer kulturellen Vertretungen
kann gestarkt werden, wenn wir zusammen-
arbeiten. Dies war schon immer einer der
Schlusselfaktoren fur das Uberleben und die
Weiterentwicklung von Kunst und Kultur.
Indem wir uns zusammenschlieBen und ge-
meinsam festlegen, welche Gemeinsamkei-
ten wir haben und welche kulturpolitischen
Forderungen wir stellen méchten, kénnen
wir sicherstellen, dass unsere Stimmen ge-
hort werden. Dies gelingt am besten, wenn
wir unsere Kopfe zusammenstecken und ge-
meinsam als Schwarm mehr Intelligenz ent-
wickeln als jede und jeder fur sich allein. Das
ist eine der zentralen Motivationen der SK*
und ein entscheidender Faktor zur Starkung
unserer gemeinsamen Resilienz.
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Neue Kompetenzen

Im Fokus: Themen der Zeit

Carola Kupfer

Bayerischer Landesverband
der Kultur- und Kreativwirtschaft
BLVKK e. V.

Carola Kupfer ist im Bayerischen
Landesverband der Kultur- und
Kreativwirtschaft BLVKK e. V.

Sie arbeitet als freiberufliche
Autorin, Texterin und Ghostwri-
terin. Sie ist Vorsitzende des Ver-
bands deutscher Schriftstellerinnen
und Schriftsteller Regionalgruppe
Ostbayern, hat das Regensburger
Netzwerk Forum Kreativwirtschaft
e. V. mitgegrundet und ist amtie-
rende Prasidentin des Bayerischen
Landesverbands der Kultur- und
Kreativwirtschaft BLVKK. Dort
engagiert sie sich for (wirtschafts-)
politische Themen der Kultur- und
Kreativwirtschaft und macht
Lobbyarbeit. Ihr deutschlandweites
Bildungsprojekt ,buch-machtschu-
le.de™ hat bereits zahlreiche

Preise gewonnen und wird als
,Good Practice" von der Landes-
vereinigung fur Kulturelle Bildung
in Bayern empfohlen.

Eine Chance fir die Branche

Und genau das ist eine groBe Chance fur

die Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW):
Denn das Handwerkszeug fur Transforma-
tionsprozesse ist vorhanden. Was fehlt, sind
allgemein anerkannte Berufsbilder, die diese
Kompetenztragerschaften beschreiben - und
die gesellschaftliche und politische Anerken-
nung dieser Kompetenz. Begriffe wie ,Trans-
formationsmanagement" sind Hilfskonst-
ruktionen, die verdeutlichen, dass hier noch
kein verbindliches Vokabular existiert, um
die dahinterstehenden Tatigkeiten genau zu
fassen. Zwar reden alle von einer erforder-
lichen digitalen, sozialen oder 6kologischen
Transformation, meinen damit Nachhaltig-
keit und zukunftsfahige gesellschaftliche
Konzepte. Sie erkennen gemeinsame globale
Interessen durch den Klimawandel, Krieg,
Migration und einen massiven Fachkrafte-
mangel. Doch das ,Wie" und die Frage, wer
das bemisst, sind offen und stark umkampft.

Es geht also um einen ziemlich groBen ge-
sellschaftlichen Wurf. Gesucht ist eine Art
Transformationsmanifest, das ausgehend
von der Kultur- und Kreativwirtschaft eine
Strahlkraft nach auBen in die anderen In-
dustriebranchen besitzt und gleichzeitig die
eigenen Belange vollumfanglich bertcksich-
tigt. Denn es ist sinnvoll, die bereits vorhan-
denen intrinsisch bedingten Kompetenzen zu
nutzen, und daraus ein neues unternehmeri-
sches Konzept entstehen zu lassen.

Wir reden also hier von drei Aspekten,

die in diesem Kontext auf das Thema
einzahlen: 1. die gezielte Transformation der
Kultur- und Kreativwirtschaft selbst a , Wir
denken und handeln klimagerecht, sozial
und 6konomisch und begegnen so auch dem
Fachkraftemangel.” 2. das Geschaftsmodell
Transformation als neues unternehmerisches
Konzept der Kultur- und Kreativwirtschaft a
,Wir haben die Kompetenz - ihr kénnt davon
profitieren." 3. die (gesellschafts-)politischen
Konsequenzen, die sich daraus zwangslaufig
ableiten - Aufbrechen klassischer Berufs-
bilder, Qualifizierungsbedarfe, verénderte
Arbeitsplatzlogik, neue Férderkulissen, Um-
denken bei sozialer Absicherung

Transformation innerhalb der Branche
Der erste Aspekt klingt unkompliziert - geht
es doch darum, die Transformationskom-
petenz der KKW in eigene Aktivitaten zu
einer klimagerechten, sozialen und digitalen
Gesellschaft einzubringen. Ganz so einfach
ist es jedoch nicht. Denn wer fUhrt und be-
wertet diesen Prozess? Objektivitat entsteht
durch die Perspektive von auB3en, mit ver-
bindlichen Richtlinien, die Vergleichbarkeit
und Skalierbarkeit erzeugen.
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Gleichzeitig geht es stets um individuelle L6-
sungen. Gesucht sind also Expertinnen und
Experten, die hier neutral beratend zur Seite
stehen, sich gut in der KKW und ihren spe-
ziellen Belangen auskennen, ohne dabei die
erforderliche berufliche Distanz zu verlieren.
Das ist definitiv ein neues Berufsbild!

Kein Wunder also, dass Zertifizierungsan-
gebote zu ,Transformationsmanagerinnen
und -manager" Uberall wie Pilze aus dem
Boden schieBen. Das Problem: Es fehlt bis-
lang ein einheitliches Anforderungs- und
Qualitdtsmanagement, das fur alle aus-
bildenden Institutionen und Netzwerke ver-
bindliche Kompetenz- und Leistungsnach-
weise einfordert. Um Missverstandnisse zu
vermeiden: Es geht nicht darum, die bereits
bestehenden, sehr guten Weiterbildungs-
angebote zu diskreditieren - im Gegen-

teil. Erforderlich ist lediglich der nachste
Schritt hin zu einer allgemeinverstandlichen
und -gUltigen Berufsbildbeschreibung mit
nachweisbaren Ausbildungsinhalten und
Qualitatsstandards, um auch den letzten
Zweifelnden klarzumachen, dass hier ein
serioser Berufszweig entsteht, der sowohl
fur Freischaffende, aber auch in klassischen
Arbeitnehmerinnen- und Arbeitnehmer-,
Arbeitgeberinnen- und Arbeitgeber-Verhalt-
nissen in Sachen Leistungserwartung und
Bezahlung transparent ist.

Wer definiert Qualitdtsstandards?

Mit der Zertifizierung zu ausgebildeten
Transformationsmanagerinnen und -mana-
gern brechen Ubrigens auch innerhalb der
KKW klassische Berufsbilder auf - und es
entstehen neue Ansatze. Ein Design, das von
Anfang an nachhaltig gedacht wird, Kultur-
veranstaltungen mit gleichzeitigem Ansporn
den CO:-FuBabdruck zu reduzieren, Archi-
tektur mit sozialer und 6kologischer Verant-
wortung, interaktive und digitale Produkte
ohne logistische Umweltbelastungen, Bil-
dungsangebote via Gaming-Strukturen oder
Umweltkonzepte fur Werbekampagnen - all
das wird bereits gelebt. Nun muss es darum
gehen, diese Befdhigungen auch qualifizier-
bar und damit wertiger zu machen. Wer
Fachkrafte langfristig halten mochte, wird
in Zukunft an der Aus- und Weiterbildung
seines Personals in Richtung Transformation
nicht voreikommen. Am Ende reicht die Ur-
kunde allein allerdings nicht, das zusétzliche
Engagement, der gesellschaftliche Nutzen
und wirtschaftliche Mehrwerte mussen sich
auch in einer allgemeingUltigen und trans-
parenten Entlohnung niederschlagen.

Ein neues Geschaftsmodell

Genau dieses letztgenannte Detail ist auch
eine Grundvoraussetzung fur den zweiten
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Aspekt: ein Geschaftsmodell ,Transforma-
tion®, das die Kultur- und Kreativwirtschaft
als Angebot fur alle anderen Industrie-,
Produktions-, Dienstleistungs- und Han-
delsbranchen entwickelt. Hier fehlt vor
allem noch entsprechendes Vokabular, um
Kompetenz und Leistung der qualifizierten
Transformationsexpertinnen und -manager
nachvollziehbar und auf den Punkt zu be-
schreiben. Welche Fachexpertise passt am
besten zu welcher Branche oder welchem
Unternehmen? Gibt es inhaltliche Schwer-
punkte in der Ausbildung, die relevant sein
kdnnten? Muss hier nicht zusatzlich noch
eine Transferleistung erbracht werden, um
das Aufeinandertreffen von - lapidar gesagt
- KKW und Technik in einem Transforma-
tionsprozess Uberhaupt erst zu ermdglichen
und zielfUhrend zu gestalten? Nur: Wer
kann/soll das initiieren und durchfihren?
Und wer formuliert das Angebot?

Neue politische Rahmenbedingungen!
Womit wir beim dritten Aspekt angelangt
waren, den politischen Konsequenzen. Ein
neues Berufsbild benétigt nicht nur ein ge-
sellschaftliches Umfeld, das Transformation
kreativ, offen und langfristig gestalten will
und diese Herausforderungen als positive
Entwicklung begreift. Es braucht auch offi-
zielle Rahmenbedingungen, die erfullt wer-
den muUssen, um zugelassen, zertifiziert und
forderbar zu werden. Insbesondere letzteres
ist fur Unternehmen, Verbande und Einrich-
tungen aller Branchen extrem wichtig. Denn
die herkommlichen Forderkulissen bilden das
Themenfeld ,Transformation™ nur unzurei-
chend ab - sowohl auf Expertinnen- und
Expertenseite, als auch bei den Auftragsver-
gebenden. Was muUssen Transformations-
managerinnen und -manager nachweisen
kénnen, um im Rahmen ihrer Tatigkeit for-
derbar zu sein? Inwieweit funktionieren hier
Uberhaupt noch klassische Berufsbilder als
Blaupause? Worauf mUssen Unternehmen
achten, wenn sie Fachpersonal fur einen di-
gitalen, 6kologischen oder sozialen Transfor-
mationsprozess suchen? Was ist Uberhaupt
forderfahig, da gesellschaftlich relevant und
im Sinne des Gesetzgebers?

Herausforderung soziale Absicherung
Hausaufgaben muss der Gesetzgeber in
diesem Zusammenhang auch bei der Sozial-
politik machen. Denn bislang leisten sich

nur wenige Unternehmen wie auch immer
ausgerichtete Transformationsmanagerinnen
und -manager in Festanstellung und Voll-
zeit. Ein Grund dafur liegt logischerweise im
Berufsbild selbst, bei dem es um einen Ver-
dnderungsprozess geht, der an einem Punkt
startet und im Rahmen einer Zielvereinba-
rung irgendwann auch endet. Folglich sind

die meisten der derzeit aktiven Berufstatigen
in diesem Bereich als Soloselbststandige
oder Kleinstunternehmerinnen und -unter-
nehmer organisiert — mit den entspre-
chenden sozialen Risiken in wirtschaftlich
schwierigeren Zeiten.

Kooperation mit KI?

Mit KI kommt nun ein neuer Player ins Spiel -
Fluch und Segen zugleich. Denn durch Kl
kénnen viele Prozesse standardisiert und
beschleunigt werden, auch im Bereich der
Transformation. Das macht bei wieder-
kehrenden und allgemeingultigen Prozes-
sen wahrscheinlich Sinn. Gleichzeitig ist

die Branche verstandlicherweise in groBer
Sorge: Werden Arbeitsplatze obsolet? Fallen
moglicherweise ganze Berufsbilder weg, da
Systeme wie ChatGPT und Co. die Arbeit in
Zukunft Obernehmen? Was ist mit Urheber-
rechten auf den schopferischen Akt? Mit
Individualitat?

Unabhéangig davon, wie gesetzliche Regeln
im Umgang mit Kl letztendlich aussehen
werden, findet hier Uber alle Gesellschafts-
schichten und Branchen ein digitaler Trans-
formationsprozess statt, der nicht aufzu-
halten ist. Nun kommt es darauf an, mit
diesem Wandel umzugehen. Fakt ist: Es
steht auch fur die Kultur- und Kreativwirt-
schaft ein groBer Wandel ins Haus. Umso
wichtiger wird es sein, sich auf die eigenen
Kernkompetenzen zu fokussieren, um hier
nicht als Verlierer das Feld zu verlassen: die
Kreativitat. Kl kann nachahmen, aber nicht
im menschlichen Sinne kreativ sein.

Es geht also auch um neue Lésungen und
neue Berufsbilder innerhalb der Kultur- und
Kreativwirtschaft, die mit ihrer Expertise
andere dabei unterstUtzen, diesen digitalen
Transformationsprozess proaktiv zu durch-
laufen und zu gestalten. Angst, Ablehnung
und Wut auf unaufhaltsame Veranderung
helfen dabei nicht weiter. Am Ende werden
diejenigen profitieren, die schon jetzt ver-
suchen, ihre Expertise im Umgang mit Ver-
anderung fUr nachhaltige digitale Strategien
in ihren Unternehmen zu nutzen. Und genau
dadurch kénnte ein besonders erfolgreiches
neues Berufsbild mit spannenden Prognosen
for die Kultur- und Kreativwirtschaft ent-
stehen.




Neue R3aume

MuBe, Irrtum und Serendipitat

Raum geben: Kommunale Kulturwirtschaftspolitik

fOr asthetische Kreativitat
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Dr. Olaf Kranz
Kompetenzteam Kultur- und Kreativ-
wirtschaft Landeshauptstadt Munchen

Olaf Kranz ist Leiter im Kompetenz-
team fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
der Landeshauptstadt Munchen. Er
studierte Soziologie und Politikwissen-
schaft. Das Thema Kultur- und
Kreativwirtschaft hat ihn nicht mehr
losgelassen, nachdem er durch das
Grunden eines Modelabels zusammen
mit seiner Frau, einer Modedesignerin,
davon so fasziniert wurde, dass er es
auch in seine akademische Lehre und
Forschung einbaute. Im Anschluss an
ein EU-Projekt Uber den Interdepen-
denzzusammenhang zwischen férder-
lichen Entwicklungsbedingungen fur
die Kultur und Kreativwirtschaft und
der kulturgeleiteten Stadtentwicklung
in mittelgroBen Stadten im europai-
schen Vergleich an der Universitat
Regensburg folgte er im August 2022
der Herausforderung, das Kompetenz-
team Kultur- und Kreativwirtschaft der
Landeshauptstadt MUnchen zu leiten.

In der kommunalen Wirtschaftsforde-
rung begegnet uns diese Frage nach einer
kreativitatsforderlichen Raumgestaltung
in verschiedenen rdumlichen MafBstaben,
und zwar - auf der Ebene von Arbeits-
und Prasentationsrdumen wie Studios und
Ateliers oder Buhnen und Showrooms, -
auf der Ebene der Nachbarschaft in einem
Haus, - auf der Ebene der Nachbarschaft
in einem Quartier, - auf der Ebene der
Sozialform Stadt.

Arbeits- und Prasentationsrdume

Aus der Erfahrung kennen wir in den elf
Teilmarkten der Kultur- und Kreativwirt-
schaft zunachst eine unuUbersichtliche und
unabschlieBbare heterogene Vielfalt von
sowohl Arbeits- als auch Présentationsrau-
men: Das Studio, das Atelier, die offenen
BUrogrundrisse der Agenturen, den Band-
proberaum, den Tanzsaal, die ProbebUhne,
und dann den Showroom, den Multi-Label-
Store, den Konzertsaal, die Galerie etc. Man
sieht schnell: Die Raumanforderungen der
verschiedenen dsthetischen Ausdrucksme-
dien, in die die Myriaden an schopferischen
Akten ihre Formen pragen - vom leeren
weiBen Blatt Papier bis hin zum zunachst
unbeschriebenen durch VR-Brillen immersiv
erfahrbaren Metaverse in Gameswelten -
die Raumanforderungen der unterschiedli-
chen Funktionen in der Wertschépfungs-
kette von Forschen Uber Entwickeln und
Produzieren bis hin zum Vermarkten, die
Bedarfe an Raumgestaltung aus Ansprichen
aus Alleinstellungsmerkmalen, Marktpositio-
nierungen, Unternehmenslebenszyklen und
allgemeiner aus Geschaftsmodelldynamiken.
All diese Aspekte kreieren die Vielfalt an
gestalteten Rdumen, wie wir sie gegen-
wartig finden. Wie kann man in diesem
Meer an Mikrodiversitat Uberhaupt Muster
erkennen, um aus diesen Kriterien fUr eine
raumbezogene kommunale Kulturwirt-
schaftspolitik fUr 8sthetische Kreativitat

zu gewinnen? Wir kénnen uns solche Ge-
sichtspunkte aus dem allgemeinen Prozess
der Kreativitat in dsthetischen Ausdrucks-
medien erschlieBen.



Eigenschaften dsthetischer Kreativitat
Wir kénnen Kreativitat als eine Eingangs-
groBe fur den davon unterschiedenen Pro-
zess der Innovation auffassen, den wir hier
ausklammern. Unter asthetischer Kreativi-
tat 18sst sich das Hervorbringen von neuen
asthetischen Artefakten auf der Grundlage
einer (vorerst noch) menschlichen Imagina-
tionskraft verstehen, welche sich nicht

an die in der realen Realitdt geltenden Na-
turgesetze halten muss. Das asthetisch
Neue verfolgt zunachst keine eigenen
praktischen Zwecke, auBBer dass es auf die
Uberraschung unserer Wahrnehmungs-
gewohnheiten zielt, wdhrend aus dieser
Uberraschung individuell jeweils so unter-
schiedliche Reaktionen wie BerUhrung,
Gefuhle, Unterhaltung oder auch Reflexion
entspringen mogen. Das asthetisch Neue
wird jeweils geschoépft durch die intensive,
oft lebenslange Auseinandersetzung von
Individuen mit der Widerstandigkeit eines
der asthetischen Ausdrucksmedien durch
Ubung, Training, Ausbildung und Profes-
sionalisierung. Neues entsteht durch die
Weiterentwicklung oder Uberraschende
Neukombination von Bekanntem und Ver-
trautem. Asthetische Kreativitat setzt dem-
nach eine psychologische Disposition

fur Offenheit, Experimentieren, Risiko-
Ubernahme fUr das Brechen von Regeln,
intrinsische Motivation und die Fahigkeit zur
ausdauernden Verfolgung einer Idee bis zu
ihrer Umsetzung bei den Kultur- und Krea-
tivschaffenden voraus.

Wie der Philosoph Hans Blumenberg be-
merkte, kann Kreativitdt unter hochst unter-
schiedlichen, ja sogar widerspriuchlichen
Bedingungen entstehen: ,Kreativ macht den
Menschen die Not seiner BedUrfnisse oder
der spielerische Umgang mit dem Uberfluss
seiner Talente".*® Das heit aber auch:

Kreativitat entzieht sich der direkten Pla-
nung und Planbarkeit. Schon der individuelle
Prozess der Hervorbringung des asthetisch
Neuen ist unwahrscheinlich: Eine Inspiration
will sich nicht einstellen, eine neue Perspek-
tive auf das Bekannte, eine Uberzeugende
Neukonzeption von Bekanntem, die Ent-
deckung neuer Beziehungen zwischen vor-
handenen Elementen lassen auf sich warten.
Das Team um den Neurowissenschaftler
Marcus E. Raichle*® hat in der GroBhirnrinde
ein Netzwerk von Regionen entdeckt, die im
Ruhezustand aktiv sind, aber beim Lésen
von Aufgaben und Problemen deaktiviert
werden, das sogenannte Default Mode Netz-
werk (Ruhezustandsnetzwerk). Dieses neu-
ronale Netzwerk ist gerade dann aktiv, wenn
wir unser Denken nicht bewusst steuern und
fokussieren, wenn wir also unaufmerksam
sind wie z. B. beim Tagtrdumen, Abschwei-
fen, Phantasieren. Interessanterweise ist
dieses Areal bei kreativ tdtigen Menschen
starker ausgepragt. Offensichtlich stellen die
MuBe und die Abschweifung gunstige Be-
dingungen fur Kreativitat dar.

Unwahrscheinlich ist aber auch die Uberzeu-
gende Umsetzung einer zundchst mentalen
Vorstellung in einem fur andere wahrnehm-
baren widerstandigen Ausdrucksmedium:
Die Werkausfuhrung wird abgebrochen und
zunachst beiseitegelegt oder ganz ver-
worfen. Gerhard Richter geht gerichtlich
gegen einen Sammler vor, der heimlich von
Richter in den Mull geworfene Skizzen und
Zeichnungen aus dem Mull birgt, um sie zu
verkaufen.

Individuelles schopferisches Schaffen unter-
liegt einem voraussetzungsvollen, so sto-
rungssensiblen wie irrtumsanfalligen nicht-
linearen Prozess mit vielen Iterationen und
Rekursionen im je einzelnen Werk, dessen
Zeitbedarf im Vorhinein unbekannt ist. Darin
8hnelt der schopferische Akt dem Forschungs-
prozess des Entdeckens in der Wissenschaft,
fur dessen Zufallsabhangigkeit schon der
Soziologe Robert K. Merton ¢ im Anschluss
an Louis Pasteur den schénen Begriff der
Serendipitat eingefuhrt hat: ,The discovery
through chance by a theoretically prepared
mind of valid findings which were not sought
for* (,Der Zufall begUnstigt nur den vorberei-
teten Geist"). Das Phanomen sich glucklichen

Umstanden und dem Zufall verdankender
unerwarteter positiver Entdeckungen,
Einfalle und Entwicklungen findet sich im
gleichen MaBe wie in der Wissenschaft,
wenn nicht noch in viele gréBerem Ausmafi3
im Reich der sthetischen Schopfung.

Produktive MuBe, konstruktive IrrtUmer, Se-
rendipitdt und Perseveranz finden sich aber
nicht nur allein oder auch nur vorwiegend
auf der Ebene kreativ tatiger Individuen. Der
Kreativitatsforscher Mihaly Csikszentmiha-
lyi®! zeigt in seinem Systemmodell der Krea-
tivitat auf, dass die soziale Gegenzeichnung
des individuell hervorgebrachten asthetisch
Neuen vor allem von einer sozialen Anerken-
nung durch ein Netzwerk von Expertinnen
und Experten bzw. Gatekeeperinnen und
Gatekeepern in einem bestimmten so-
zialen Feld abhangt, wahrend auch dieser
soziale Prozess in hohem MaRe durch Mufe,
IrrtUmer, Serendipitdt und Perseveranz
strukturiert ist. In diesem sozialen Prozess
geht es dabei ebenso um das Erkennen

und Auszeichnen von asthetisch Neuem als
Neuem als auch um seine Sichtbarkeit und
die Anerkennung individueller Kreativitat als
kulturell relevant und wirtschaftlich wertvoll.

Die Nachbarschaft des Hauses

Wie kénnen wir diese Einsichten in die
Eigenschaften der individuellen wie sozialen
Prozesse der Entstehung und Validierung
von Kreativitat in die Gestaltung kreativi-
tatsforderlicher Rdume unterschiedlicher
MaBstabe umsetzen? Wie ldsst sich Unplan-
bares, wie Zufallsabhangiges, wie Irrtums-
anfalliges planen? Mir geht es ebenso um die
zugespitzte Formulierung dieser Frage wie
um die Pointe, dass die (innen-)Architektur
in ihren dsthetischen Lésungen ganz prak-
tische Antworten auf diese Frage gefunden

hat. Und zwar in Prozessen, die genau durch
die Eigenschaften MuBe, Irrtum, Serendipi-
tdt und Perseveranz gekennzeichnet waren,
wadhrend die Inspiration fur die offenen
BUroarchitekturen, kreativitatsforderlichen
Grundrisse und Arbeitsumwelten des ,New
Work™ aus den bereits bestehenden, sich
evolutiv entwickelt habenden Raumlésungen
im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft
entstanden sind.

Im Projekt ,Ruffinihaus Creative Hub" am
MUnchner Rindermarkt, dem vom Kompe-
tenzteam Kultur- und Kreativwirtschaft der
Landeshauptstadt Munchen betriebenen
Unternehmensinkubator fur die Branche,
werden diese Prinzipien kreativer Prozesse
berucksichtigt - nun auf der maBstablichen
Ebene der Nachbarschaft eines Hauses. Vor
allem durch die Kuration einer interessanten
Mischung an Firmen aus unterschiedlichen
Teilmarkten der Kultur- und Kreativwirt-
schaft, durch Communitybuilding und durch
Netzwerkveranstaltungen wird versucht,
Uberraschende Begegnungen, wechselseiti-
ge Inspirationen und gegenseitiges Vertrau-
en, fachlichen Austausch und Peer-Learning
anzuregen und letztlich der MuBe, dem Irr-
tum, dem Zufall eine systematische Chance
und ein Zuhause zu geben.

Auf der maBstablichen Ebene eines Hauses
spielt aber nicht nur der Innenraum eine
Rolle, sondern auch die nach auBen wirken-
de architektonische Form. Spatestens seit
Gottfried Semper 52 wissen wir von den
zwei Funktionen der Architektur: Sie ist
eine schitzende Hulle for einen ,Kern" im
Inneren - Gebrauch, Sinn, Material - und
wortloser symbolischer Ausdruck dieses
Kerns im Medium &sthetischer Formen der
Architektur nach auBen. Rdume for die Ent-
faltung asthetischer Kreativitdt dréngen
zum symbolischen Ausdruck nach auBen,
der mal als Spektakelarchitektur, mal als
Kreativitats- und Kunstraum, mal als ge-
schaftige Fassade, aber auch als Maker-
space mit rauhem Industriecharme daher-
kommen mag.

Die Nachbarschaft in einem Quartier

Ein Effekt von Rdumen der Kultur- und
Kreativwirtschaft ist ihre Ausstrahlung in
die Nachbarschaft eines Quartiers. Meistens
wirken sie aufwertend, stoBen also Aufwer-
tungsprozesse von Grund und Boden und
Immobilien in ihrer Nachbarschaft an. Weil
die Kultur- und Kreativwirtschaft gerade

in ihrem schopferischen Akt mit besonders
hoher intrinsischer Motivation, einem hohen
MaB an Freude an und Aufmerksamkeit fur
den schopferischen Prozess und daneben
auch zumeist in kleinteiligen Unternehmens-
strukturen operiert, konnen die Kultur- und
Kreativschaffenden wirtschaftlich oft nicht
mit dem Prozess der steigenden Gewer-
bemieten und Lebenshaltungskosten in
aufgewerteten Quartieren mithalten. Sie
werden nicht selten zu den ersten Opfern
der von ihnen selbst initiierten sogenannten
Gentrifizierung. Und ziehen notgedrungen
weiter ins nachste Quartier, wo sie mit hoher
Wahrscheinlichkeit wiederum Aufwertungs-
prozesse auslosen, ad infinitum. Umzuge
sind unproduktiv, die Sorge vor Verdran-
gung, die Suche nach neuen Arbeitsrdumen
unterbrechen den kreativen Prozess und
ziehen Aufmerksamkeit und Ressourcen aus
diesem ab. UmzUge machen nicht kreativ.
Eine Anforderung an kreativitatsforderliche
Raumgestaltung ware die Entwicklung von
Instrumenten, die den Prozess der Gen-
trifizierung inhibieren, um die Kultur- und
Kreativschaffenden mit langfristig leistbaren
Arbeitsrdumen zu unterstutzen.

Die Stadt MUnchen unterstUtzt im Kreativ-
labor zwischen Leonrodplatz und HeBstraB3e
derzeitig viele Akteurinnen und Akteure
aus der Freien Szene der darstellenden und
bildenden Kunste, der kulturellen Bildung,
der Soziokultur und Unternehmen und

Selbststandige der Kultur- und Kreativwirt-
schaft durch das Angebot von Rdumen mit
langfristig leistbaren Mieten. Im Kreativlabor
wird aber auch, wie im Ruffinihaus Creative
Hub, durch eine Kuration des Nutzungsmi-
xes eine interessante Mischung an Selbst-
standigen und Firmen aus unterschiedlichen
Teilmarkten in eine rdumliche Nachbarschaft
gebracht, um Community- und Netzwerkbil-
dung ebenso anzuregen wie alltagliche Be-
gegnung und Austausch. Hier soll mittelfris-
tig ein Quartier entwickelt werden, das der
Serendipitat und der ihr potenziell innewoh-
nenden kreativen Produktivitdt Raum gibt.5?

Parallel zum Kreativlabor werden aktuell
zwei alte Industriehallen in stadtischem
Eigentum in direkter Nachbarschaft zum
Kreativlabor saniert, die Jutier- und die
Tonnenhalle. Wahrend in der Tonnenhalle
zwei unterschiedlich dimensionierte Séle als
AuffUhrungsrédume fUr die Freie Szene der
darstellenden Kunste entstehen sollen, wird
in der Jutierhalle mit ca. 40 Studio-Cubes
ein weiterer Inkubator fUr junge Unterneh-
men der Kultur- und Kreativwirtschaft bis
Ende 2026 entstehen.5*

Ahnliche Entwicklungen der raumbezogenen
kommunalen Kulturwirtschaftspolitik finden
wir z. B. in Paris und London, den zwei euro-
paischen Metropolen, die in einem ahnlich
groBen Ausmafi wie MUnchen von Gentrifi-
zierung, Verdrangung und Abwanderung
der Kultur- und Kreativwirtschaft sowie
einem brain drain der Graduierten der
Kunsthochschulen bedroht sind. Das Bureau
du Design, de la Mode et des Métiers d’Art
Paris (beauftragt mit der Umsetzung der
stadtischen Politik zur UnterstUtzung kreati-
ver Berufe) betreibt eigene Inkubatoren fur
junge Unternehmen und Selbststéndige und
unterstUtzt jedes Jahr darUber hinaus ca. 50
Unternehmen bei der Suche nach langfristig
leistbaren Rdumen in der Stadt.>® Die Stadt
London hat im Jahr 2018 das Programm
Creative Enterprize Zones ins Leben gerufen,
dessen integraler Bestandteil die Bereit-
stellung von dauerhaft leistbaren Fldchen
for KUnstlerinnen und KUnstler, Kultur- und
Kreativschaffende ist.*® Interessanter-

weise haben sich die in den ursprunglich
neun Creative Enterprize Zones Londons
beheimateten Akteurinnen und Akteuren



wahrend der Corona-Krise resilienter als der
Durschnitt der Selbststandigen und Unter-
nehmen in London gezeigt, was kurzlich
Anlass zu einer Ausweitung des Programms
um weitere drei auf nunmehr zwélf solcher
Zonen gab.

Bemerkenswert an der Konvergenz dieser
kommunalen kulturwirtschaftlichen Forde-
rung ist dabei auch, dass es allen drei euro-
paischen Metropolen um langfristig leistbare
Arbeits- und Produktionsrdume geht, ohne
dass das Hypewort Zwischennutzung auch
nur auftaucht: Die Zeit, in der Zwischen-
nutzungen von irgendwie leer fallenden
Immobilien attraktiv erschien, scheint vorbei
zu sein. Nur in sehr seltenen Fallen erfullen
Zwischennutzungen die Raumanforderungen
fur &sthetische Kreativitat. Eine Innovation
auf dem Markt fur Gewerbeimmobilien sollte
nicht mit einer sthetischen Innovation ver-
wechselt werden. Es sei denn, die beson-
deren leerfallenden Immobilien bieten eine
Chance fur einen auBergwohnlichen Ort,
der durch eine kunstlerische, kulturelle oder
kreativwirtschaftliche Intervention seinen
Charakter dndert und die Wahrnehmung
irritiert.

Sozialform Stadt

Die drei europdischen Metropolen Paris,
London und MUnchen machen aber daruber
hinaus auch darauf aufmerksam, dass die
Funktionen &sthetischer Kreativitat in Met-
ropolen clustern. Wir befinden uns in einem
sdkularen Strukturwandel der sich immer
starker kulturalisierenden wissensintensiven
Gesellschaft, der die Clusterung kreativi-
tatskritischer Funktionen und Ressourcen in
urbanen Zentren bevorzugt und beschleu-
nigt. Diese Renaissance einer ,urban eco-
nomy" im Kontext des ,cultural-cognitive

capitalism® (Scott 2008)%” hat sehr viel mit
den Eigenschaften von Metropolen zu tun.
Die GroBstadt ist gleichsam das natUrliche
Habitat der Kultur- und Kreativwirtschaft:
Mit ihrer Dichte und Vielfalt an Sinnesreizen,
Begegnungen und Uberraschungen bietet
sie dem Kreativitatsprozess eine Dichte und
Vielfalt an Irritationen durch das Unbekannte
und Fremde,®® die das Vorstellungsvermo-
gen und die Imaginationskraft fir das noch
ungesehene, ungehdrte, oder ungefUhlte
Asthetische produktiv massieren. Oder
anders formuliert: Prinzipielle Fremdheit und
Unvertrautheit der GroBstadt fungieren als
eine nichtversiegende Quelle des Kreativroh-
stoffs ,irritierende Uberraschungen®, die an-
schlieBend zu Inspirationen for asthetische
Kreativitdt umgearbeitet werden. Je groBer,
je dichter, je vielfaltiger eine Stadt, desto
besser sind daher sowohl die Arbeits- und
Produktionsbedingungen der Kultur- und
Kreativschaffenden - Stichwort Inspiration,
Austausch, Netzwerk und Image - als auch
die Rezeptionsbedingungen fur ihre Kultur-
produkte - Stichwort Inwertsetzung, Sicht-
barkeit und Kundennahe. Mit diesen Eigen-
schaften ziehen GroBstadte Kultur- und
Kreativschaffende gleichsam magisch an,
die hier die von ihnen préaferierten urbanen
Bedingungen fUr Inspiration, Umsetzung,
Valorisierung und Absatz fur ihre neuen, in
Form gebrachten asthetischen Ideen suchen
und finden. Verstarkt wird diese gleichsam
naturliche Anziehungskraft, wenn es in einer
Stadt Institutionen der tertidren Bildung in
schopferischen Berufen gibt.

Aufgrund groBstadtischer Ausgangsbedin-
gungen von Dichte und Vielfalt entstehen
ortsspezifisch kreative Milieus. Diese sind
gekennzeichnet durch ein Netzwerk person-
licher Beziehungen zwischen Kreativ- und
Kulturschaffenden, ihren Dienstleisterinnen
und Dienstleistern und ihrer Kundschaft mit
einer hohen Frequenz an wechselseitigem
Austausch in personlichen Interaktionen

bei einer hohen physischen und virtuellen
Konnektivitat mit der Weltgesellschaft. Die
Formen des Austauschs reichen von Inspira-
tion und Information Uber Klatsch, Gesellig-
keit und Gunsterweisen. Aus dem Medium
der Netzwerke personlicher Beziehungen
konnen sich aber immer wieder auch starker
formalisierte wirtschaftliche Transaktionen

und formale Vertragsbeziehungen bis hin zu
in weltgesellschaftliche Kommunikations-
zusammenhange eingebettete lokalisierten
Wertschépfungsketten bilden. Diese Kreativ-
netzwerke kombinieren die Vorteile raum-
licher N&he und personlicher Bekanntschaft
einerseits mit prinzipieller Fremdheit und
Unvertrautheit der GroBstadt und weltge-
sellschaftlicher Konnektivitat andererseits.

Auch auf dieser Flughdhe der Bestimmung
des allgemeinen Zusammenhangs zwischen
der Bildung kreativer Milieus und den be-
sonderen Eigenschaften von Metropolen
lassen sich also allgemeine Antworten for
eine raumbezogene kommunale Kultur-
wirtschaftspolitik der Kreativitatsforderung
finden: Eine kluge kommunale Kontext-
steuerung hilft, kreative Milieubildungen
noch zusatzlich zu steigern.s® Wir kénnen

in rédumlicher Verdichtung Méglichkeitsrdu-
me erschaffen, die die Konfrontation mit
irritierenden Uberraschungen ebenso wahr-
scheinlicher werden lassen wie die Ausbil-
dung von Netzwerken auf Basis personlicher
Beziehungen, wahrend zugleich einerseits
institutionalisierte Bedingungen fUr die Ein-
bettung dieser Méglichkeitsrdume in formale
Kontexte unterschiedlicher gesellschaft-
licher Felder wie z. B. Politik und Bildung
geschaffen werden mUssen wie andererseits
die Durchlassigkeit dieser Moglichkeitsraume
gegenuber eher informellen lebenswelt-
lichen Milieus wie jugendliche Subkulturen
oder migrantische Gemeinschaften, aus
denen regelmaBig Impulse fur dsthetische
Kreativitdt kommen, gesichert werden sollte.
Letztlich geht es darum, in all diesen Hin-
sichten die Bedingungen fUr MuBe, Irrtum
und Serendipitat zu schaffen, also dem
nichtplanbaren Zufall eine Chance zu geben.
Mit anderen Worten: Es geht darum, nicht
nur Schnittstellen des kultur- und kreativ-
wirtschaftlichen Milieus mit sich selbst zu
schaffen, sondern vielmehr zu allen anderen
gesellschaftlichen Kontexten, aus denen
Uberraschende Irritationen und interes-
sante personliche Beziehungen erwachsen
kénnten.

Kommunale Kontextsteuerung erschopft
sich auf der Ebene der Sozialform Stadt aber
nicht in MaBnahmen zur Verstarkung eines
kultur- und kreativwirtschaftlichen Milieus.

Im Sinn einer Arbeit an der Stadtidentitat
und am Stadtimage schlieBt sie auch immer
die Arbeit am Image, Selbstverstandnis und
der Stadtidentitdt mit ein — wie z. B. durch
MaBnahmen, die eine im Raum der Welt-
gesellschaft lokalisierte Stadt als Standort
fUr herausragende asthetische Kreativitat
kommunizieren.

Wie bereits weiter oben gezeigt, kann die
Umsetzung dieser allgemeinen Ideen der
raumbezogenen kommunalen Kontext-
steuerung auch in einem engeren Sinn

eine rdumliche Form annehmen, ndmlich
architektonischen und organisationalen
Ausdruck wie z. B. im transdisziplinaren
Ruffinihaus Creative Hub MUnchen finden,
in dem 24 Unternehmen und Selbststandige
aus der Kultur- und Kreativwirtschaft an der
Weiterentwicklung ihrer Geschaftsmodel-

le arbeiten. Oder diese Idee wird in einem
groBeren MaRstab als Quartier gedacht

und als stadtebauliches Ziel verfolgt wie im
Kreativlabor am Leonrodplatz in MUnchen.
Die UnterstUtzung der Verdichtung von
Interaktion und Kommunikation zwischen
Individuen, die ein Interesse an Kreativitat
haben, hat neben dieser réumlichen auch
eine zeitliche und soziale Komponente: Es
geht um die Gestaltung von Schnittfldchen
zwischen unterschiedlichen Netzwerken mit
ihren unterschiedlichen Netzwerkkulturen.
Die Gestaltung von Schnittstellen zwischen
dem kultur- und kreativwirtschaftlichen Mi-
lieu und anderen gesellschaftlichen Feldern
oder lebensweltlichen Milieus ist leichter
gesagt als getan. Schon die Gestaltung von
Schnittstellen fUr den Austausch zwischen
den Netzwerken der einzelnen kultur- und
kreativwirtschaftlichen Teilmarkten ist eine
Herausforderung, die aber umso besser
gelingt, je mehr es gelingt, architektonisch
gestaltete Rdume zu schaffen, die zufallige
Begegnungen zwischen ihren Vertreterinnen
und Vertretern wahrscheinlicher werden las-
sen, und je mehr es gelingt, eine (tempora-
re) Kulturform z. B. wahrend Events oder auf
Festivals zu schaffen, in der man nicht nicht
netzwerken kann.

Der Zugang zu den Netzwerken der kultur-
und kreativwirtschaftlichen Milieus muss
jenseits einer professionell Uber Berufsver-
bande etc. vermittelten Zuganglichkeit auch

informell fUr professionelle ,AuBenseiter"
offengehalten werden, wenn ein kreatives
lokales Milieu verstarkt werden soll. Wie
offnet sich z. B. ein professionell definiertes
Netzwerk fOr Kultur- und Kreativschaffende
mit einer nicht formalisierten Bildungs-
karriere z. B. aus jugendlichen Subkulturen
oder der migrantischen Gemeinschaft? Die
Aufgabe, fur solche spezifischen Schnitt-
stellen geeignete Orte, Raumformen und
Betriebsmodelle zu finden, steckt m.E. noch
in den Kinderschuhen. Ebenso Ubrigens wie
die Gestaltung von geeigneten Schnittstellen
zwischen den kultur- und kreativwirtschaft-
lichen Milieus und den starker formalisierten
gesellschaftlichen Feldern wie der Wissen-
schaft, Politik und Verwaltung. Wir haben
gerade erst angefangen, damit zu experi-
mentieren, wie wir MuB3e, Irrtum und Zufall
in unseren Stadten mehr Raum geben, um in
einer wohlverstandenen Kulturwirtschafts-
politik die Bedingungen fur asthetische
Kreativitdt zu verbessern.



Im Fokus: Themen der Zeit

Neue Infrastruktur, Community und Atmosphare
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Als gebuUrtiger Regensburger zog es
Sebastian Knopp nach dem Studium
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der Kulturwissenschaft, Soziologie

und Informationswissenschaft an der
Uni Regensburg Uber Berlin nach Linz
in Osterreich. 2009 lernte er im Bereich
der Projektentwicklung der ,Linz 2009
Kulturhauptstadt Europas GmbH" von
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erfahrenen Kulturmanagerinnen und
-managern das Mindset des Ermog-
lichens in einem internationalen Pres-
tigeprojekt kennen. Zuruck in Regens-
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burg grundete er eine Filmproduktion

und engagierte sich in einem Kollektiv
fur die Vernetzung der regionalen
Kreativwirtschaft. Seit 2015 baut
Sebastian Knopp den Bereich der
Kreativwirtschaftsférderung der Stadt
Regensburg auf, initiierte vielfaltige
Projekte und verantwortet das zu-
standige Team der Kreativbehorde.
Neben seinem Engagement in seiner
Heimatstadt ist Sebastian Knopp bun-

Weitere Infos zu seiner desweit als Speaker fur ein kreatives

Rolle als Kreativwirtschaftsforderer:

www.kreativbehoerde.de

Mindset als Basis von Transformations-
prozessen unterwegs.
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Dritter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

~Neue Rdume" in der Kultur- und Kreativwirtschaft
bezeichnen Orte des kultur- und kreativwirtschaft-
lichen Schaffens, Forschens und Produzierens sowie
der Begegnung und Zusammenarbeit, auch Uber
Branchen- und Teilmarktgrenzen hinweg. Diese Orte
dienen als Plattformen fUr produktive Reibung und
den Austausch von Ideen und férdern die Kreativitat,
Innovation und wirtschaftliche Entwicklung in einer
Region - indem sie ein Umfeld schaffen, das kreative
Prozesse unterstitzt und die Zusammenarbeit
zwischen verschiedenen Akteurinnen und Akteuren
der Kultur- und Kreativwirtschaft féordert. Die
Schaffung solcher Rdume bietet der Kultur- und
Kreativwirtschaft die Chance, ihr Potenzial voll
auszuschépfen.

Workshopsituation des
Beteiligungsprozesses zum
Kreativareal vor Ort

ik
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Im Fokus: Themen der Zeit

Lieber Sebastian, das Degginger in
Regensburg gewinnt im Jahr 2024 den
Staatspreis fUr Bayerische Kreativorte.
Erz3hl mal, was macht das Degginger
aus? Wie wird das Degginger genutzt?

Im Erdgeschoss des Degginger versuchen
wir die Community der Branche Uber drei
Raumangebote zu fordern. Auf der Buhne,
im offenen Gastronomiebereich, finden bei-
spielsweise Netzwerktreffen, Konferenzen
oder Vortragsabende mit einer groBen The-
menbandbreite wie kUnstlicher Intelligenz,
Stadtentwicklung, Wissenschaftsthemen,
Gemeinwohlékonomie oder Nachhaltigkeit
statt. In Regensburg sind das im Jahr etwa
75 Veranstaltungen mit im Schnitt Uber 100
Besucherinnen und Besuchern.

Das danebenliegende Projektlabor ist zum
einen klassischer Workshopraum fUr Bran-
chentreffen oder Weiterbildungsangebote,
um die Professionalisierung zu férdern. Zum
anderen gibt es die Moglichkeit, beispielwei-
se ein Forschungsprojekt der Hochschulen
fUr mehrere Wochen in der Innenstadt zu
verorten, um mit den BUrgerinnen und
BUrgern direkt in Kontakt zu treten. Damit
wollen wir innovativen, partizipativen Expe-
rimenten und Ansatzen einen Ort in hoch-
frequenter Lage zur Seite stellen.

Im ganzjshrig ausgebuchten Pop-up-Raum
werden unternehmerische Aktivitdten unter-
stOtzt und es wird das eigene Marktpotential
zeitweise vertestet. Uber die elf Teilmarkte
der Kultur- und Kreativwirtschaft ruft das
ganz unterschiedliche Nutzungen hervor. Es
kann ein temporares Shop-Format sein, eine
Ausstellung, ein temporares Atelier, eine
Topferwerkstatt oder auch ein Mode-Design-
Studio. Letztlich werden kreative Produkte,
Ideen und die Menschen dahinter fUr einige
Wochen sichtbar und erlebbar. Die Erdge-
schoss-Lage bringt die notwendige Frequenz
und pragt naturlich den Schaufenstercharak-
ter des Ortes.

Die Gastronomie férdert diese Frequenz
und die Aufenthaltsqualitat im Degginger.
Dadurch erreichen wir auch jene Menschen
beziehungsweise die Stadtgesellschaft, die
sich zum Mittagstisch, einem Kaffee oder
zum Feierabend trifft.

Ist die Programmatik des Degginger letzt-
lich durch das Temporare charakterisiert?

Klar - aber in unserem Interesse als Wirt-
schaftsforderer ist vor allem auch die
Verstetigung der rein tempordren Nutzungs-
konzepte. Wagt es der Modedesigner oder
die Goldschmiedin im nachsten Schritt eine

Erdgeschossfladche in der Innenstadt auch
langerfristig anzumieten? Und gleichzeitig
kdnnen diese Nutzungsimpulse der Kreativ-
wirtschaft in die Neuausrichtung unserer
Innenstadtangebote und urbanen Raume
einflieBen. Denn bundesweit werden Einzel-
handelsnutzungen diskutiert, die den Ma-
nufakturgedanken und die Nachfrage nach
lokal hergestellten GUtern mit dem Wunsch
nach nachhaltigen Materialien verknUpfen.
In der Kultur- und Kreativwirtschaft finden
wir diese Nutzungen - die Ressource Raum
muss diesen Angeboten langfristig aber
auch finanziell gerecht werden.

In den vier Stockwerken des Degginger sind
auBerdem einzelne Buros, Coworking-Fla-
chen und ein Inkubator fUr Gronderinnen
und Grunder untergebracht. Wir versuchen,
Soloselbststandige aus der Kultur- und
Kreativwirtschaft zu vernetzen und ihnen
mit Coaching-Angeboten den Einstieqg in die
Selbststandigkeit zu erleichtern. Orte wie das
Degginger sind Rdume des Wirtschaftens,
also Arbeitsorte, Verkaufsflachen, Proberdu-
me oder Produktionsstatten und fordern als
solche natUrlich die wirtschaftliche Dynamik
der Zukunftsbranche. Sie sind notwendige
Infrastruktur. Das ist entscheidend, denn

nur ein erfolgreiches Geschaftsmodell er-
moglicht es den Menschen dahinter, das
Potenzial ihrer Leidenschaft und Kreativitat
voll auszuschopfen. Dabei ist Erfolg in der
Kreativwirtschaft breiter gefasst: Betriebs-
wirtschaftliche Kennzahlen werden durch
Erfolgsparameter des Gemeinwohls, der
Nachhaltigkeit oder durch die Motivation der
Selbstverwirklichung erganzt.

Gibt es in Regensburg noch weitere Initiati-
ven und Projekte, die ihr aktuell umsetzt?

Ja, wir entwickeln ein Kreativareal am
Hafen im Stadtosten - unser derzeit groBtes
Projekt. Das Areal verfugt Uber eine Flache
von rund 18.000 Quadratmetern und soll
Platz fur Arbeitsréume, Labore, Werkstat-
ten und Studios bieten. Aber auch kleinere
Raumprojekte sind auf unserer Agenda

wie beispielsweise das Projekt Lucken-
knuller in Kooperation mit dem Kulturamt.
Hier sprechen wir mit Eigentumerinnen und
EigentuUmern darUber, ob kreative und kul-
turelle Zwischennutzungen maoglich sind. Mit
unserem Projekt ,Labor der kreativen Kopfe*
betrachten wir jene Orte, die den 6ffentli-
chen Raum pragen. Dabei beziehen wir die
Kultur- und Kreativwirtschaft als Dienstleis-
terin mit ein, um die Qualitat dieser Orte zu
verbessern, 6ffentliche Platze beispielweise
attraktiver zu gestalten. Die drei Aspekte der
rdumlichen Entwicklung - die Atmosphare,
die Infrastruktur und die Community — wer-

den von Seiten der Kreativen gemeinsam
mit den Expertinnen und Experten aus der
Verwaltung beleuchtet und in einem kokrea-
tiven Arbeitsprozess genehmigungsfahige
Lésungen erarbeitet.

Welche Rdume werden von den Kultur-
und Kreativschaffenden in Regensburg
denn am meisten nachgefragt?
Bezahlbare Arbeitsrdume. Unsere groRte
Herausforderung ist es, den kreativen Nach-
wuchs in unserer Stadt zu halten. Viele der
Absolventinnen und Absolventen unserer
Hochschulen oder Menschen, die hier eine
Ausbildung absolvieren, benétigen niedrig-
schwellige Rdume, um sich hier niederzu-
lassen und zu grunden. Leider ziehen viele
aufgrund des begrenzten Raumangebots aus
Regensburg weg, haufig in Richtung Chem-
nitz, Leipzig oder - je nach Fachbereich -
auch nach Hamburg und andere Metropolen.
Dieses Problem betrifft nicht nur unsere
Stadt, sondern ist bayernweit in den Kom-
munen spurbar. Deshalb engagiert sich die
Stadt Regensburg, wie auch z. B. MUnchen,
NuUrnberg, Augsburg und Ingolstadt, aktiv in
diesem Bereich. Eine Aufgabe, die fUr uns
weichenstellend auf dem Weg zum Kreativ-
standort Regensburg ist.

Wie wiirdest du die Bedeutung ,neuer
R3ume" - vor allem fir die regionale
Kultur- und Kreativwirtschaft und die
Kommune selbst, zusammenfassen?

Es geht ganz grundséatzlich um Potenziale
und um Maoglichkeiten. Neue Rdume laden
Menschen ein, wollen belebt und entwickelt
werden - ob im Erdgeschoss eines Gebdudes
oder eine ganze Immobilie; ob im offentli-
chen Raum oder im Sinne stadtebaulicher
Zusammenh&nge wie im Quartier. Raum
er6ffnet Moglichkeiten, fur beide Seiten.
Ubrigens wie die kreativen Menschen selbst
auch. Die Kreativwirtschaft hat das Talent,
Potenziale auszuloten und selbst bei res-
triktivsten Rahmenbedingungen sinnvolle
Méglichkeiten zu erarbeiten. Die Problemls-
sungskompetenz empfinde ich als beein-
druckend.

Inwieweit sind die Fahigkeiten und Talente
der Kultur- und Kreativschaffenden,die du
gerade erwdhnt hast, relevant im Kontext
.neue Rdume"?

Weil Kreative kontextualisieren, dadurch mit
komplexen Themen umgehen, neue Ideen
entwickeln und in Prototypen Ubersetzen
kénnen. Gerade bei Raumfragen ist diese
Kompetenz essenziell. Wir wissen heute,
dass wir unsere Innenstadte neu denken
mussen, dass wir uns in der Nachver-



dichtung keine unbelebten Quartiere ohne
Identitdt mehr leisten kénnen. Diese Heraus-
forderungen sind komplex, der Kontext von
Rdumen - die Menschen, die Nutzungen, die
Infrastruktur und die Historie - sind bei der
Projektentwicklung einzubeziehen. Um auf
den Punkt zu kommen: kreativen Menschen
kommt bei der Raumfrage eine Doppelrolle
zu. Die Kreativwirtschaft kann Rdume einer-
seits bespielen, als Wirtschaftsbranche Uber
ihre Wertschopfungskette - beispielweise
mit hochfrequenten Nutzungen wie in der
Innenstadt, mit identitatsstiftenden Treff-
punkten im Quartier, mit BUro- und Arbeits-
fldchen oder zur Forschung und Entwicklung.
Damit Ubernehmen diese Rdume fur die
Branche selbst die Funktion einer Entwi-
cklungs- und Wachstumsumgebung.

Andererseits kann die Kreativwirtschaft
R3ume gestalten. In der Stadtentwicklung
und Stadtplanung sind kreative Menschen
aus der Architektur, dem Urban Design, auch
der Soziologie oder der Kunst deshalb ge-
fragt. Sie sind essenzielle Dienstleisterinnen
und Dienstleister fur die Vision der Stadt von
Morgen. Vor allem auch, weil sie es wagen,
den Status Quo fur den Blick in die Zukunft
zu hinterfragen. Kombiniert man also beides,
R3ume und Kreative, kann das eine StraBe,
ein Quartier oder eine Stadt nachhaltig ver-
andern. Die Bedeutung von ,neuen Rdumen*
fUr die regionale Kultur- und Kreativwirt-
schaft sowie fur die Kommune selbst ist
insofern vielschichtig und definiert sich Ober
die Potenziale. Meines Erachtens sind dabei
drei ineinandergreifende Aspekte, wie zuvor
angedeutet prégend fUr die Bedeutung die
ein Raum entfalten kann: Die Atmosphare,
die Infrastruktur und die Community in und
um neue Raume.

Eines ist aber klar: Neuer Raum hat in
unserem Bundesland einen hohen Wert und
will klug gedacht und - nach dem Ideal der
Neuen Leipzig Charta®® - gemeinsam ent-
wickelt werden.

Wie wird man dieser Vielschichtigkeit
der Potenziale der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft, wie hier am Beispiel der
Raumfrage deutlich geworden ist,
gerecht? Und wie vermittelt man sie?

Die Vielschichtigkeit der Kreativwirtschaft
birgt fur die Férdererseite durchaus Heraus-
forderungen. Aus der Perspektive der klas-
sischen Wirtschaftsféorderung geht es um
Ansiedelungen, Arbeitspldtze und Gewerbe-
steuer - ganz klar unser Auftrag. Wir durfen

nicht vergessen: Wir sprechen von einer
8uBerst umsatzstarken Branche. Gleichzeitig
wollen und mUssen wir als Kommune und
im Interesse unserer Stadt von der Band-
breite an Wirksamkeit der Kreativwirtschaft
profitieren. DafUr muss Kreativwirtschafts-
forderung selbst ein hoch diverses Forder-
verstdndnis und -angebot entwickeln und
naturlich politisch erklaren und legitimieren.
Der Weg dorthin, davon bin ich Uberzeugt,
ist nur in enger strategischer Abstimmung
mit der lokalen Branche selbst maglich.

In Regensburg ist der Kommune bewusst,
dass die Kultur- und Kreativwirtschaft zu-
satzlich zu ihrer Wirtschaftskraft ein essen-
zieller Baustein ist, um den Herausforder-
ungen und Krisen unserer Zeit zu begegnen.
Denn abseits der Produkte, Innovationen
und Diskurse der Branche, sind es die
Arbeitsweise und das Mindset, von denen
wir lernen kénnen. Das Ideal integrierter
Stadtentwicklung beispielsweise - beschrie-
ben in der Neuen Leipzig Charta - ist ein
Abbild des Arbeits- und Werteverstadnd-
nisses der Kreativwirtschaft: partizipativ,
koproduktiv und gerecht. Auch aus diesem
Grund konkurrieren Stadte weltweit um die
kreativen Koépfe. Sind sie vor Ort, kdnnen sie
Partnerinnen und Partner der digitalen und
grunen Transformation werden. Und dafor
braucht es ,neue Rdume".

Welche strategischen Ansatze kénnen
Kommunen verfolgen, um die Schaffung
und Nutzung neuver Rdume effektiv zu
fordern und zu lenken?

Da stoBen wir an dieser Stelle auf das
Henne-Ei-Problem. Kreative haben das
Talent, lebendige Orte der Inspiration und
Identifikation zu schaffen und zu bespielen.
Orte, die wiederum kreative Menschen
anziehen und Raum zur Entfaltung geben.
Jedoch benétigt es dafur eine aktive, lokale
Community. Hier stellt sich doch die Frage:
Was kommt zuerst? Die Kreativen, die dann
neue Rdume schaffen? Oder die Rdume,

die dann kreative Menschen anziehen? In
Regensburg streben wir danach, ein Kreativ-
standort zu werden. Das ist ein schrittweiser
Prozess, bei dem wir einerseits sehr froh mit
der Ressource Raum agierten und parallel
auf eine engagierte, wachsende Community
zahlen konnten - ein Glucksfall, der durch
einen starken politischen Willen unterstutzt
wurde. Dabei geht es maBgeblich um Ver-
trauen - zwischen der oft abstrakt wirken-
den Ebene der Kommune und den kreativen
Menschen, die fur die Mitgestaltung ihrer

Stadt brennen. Inzwischen hat sich um
verschiedene Raumprojekte eine starke
Community gebildet — und wir sind auf dem
richtigen Weg.

Welche Empfehlungen hast du fir
Kommunen, in denen noch keine aktive
kreative Community vorhanden ist, um
den Aufbau einer solchen Gemeinschaft
zu fordern und zu unterstitzen?

Genau hinsehen. Manchmal mUssen wir nur
die Augen 6ffnen, die Stadt beobachten

und die Orte identifizieren, an denen diese
Community bereits aktiv ist. Es ware nicht
ungewohnlich, wenn eine kleine, aktive
Community vor Ort ist, aber die BerUhrungs-
punkte zur Kommune bisher ausblieben.
Identifiziert man solche Strukturen, ist es
wichtig, diese Entwicklungen zu unter-
stOtzen, anstatt direkt einzugreifen. Dafur
muss man daruber ins Gesprach kommen.
Die Kommune muss also keine derart aktive
Rolle in der Neuschaffung kreativer Rdume
einnehmen wie in Regensburg - ebenfalls
erfolgsversprechend ist es, eine organische
Bewegung zu férdern und sich kooperativ
einzubringen. Das erfordert ein gewisses Maf3
an Sensibilitdt und Verstandnis, da die Bran-
che ihre eigenen Dynamiken hat. Ingolstadt
erprobt diesen Ansatz gerade mit dem Elfi
und das Kulturamt in Regensburg hat einen
beeindruckenden Kooperationsansatz mit der
Kulturszene im sogenannten M26 realisiert.
Hier werden kommunale Rdume sozusagen
.zur Verfogung gestellt® - im Vergleich dazu
wird das Degginger kommunal betrieben.

Im Zusammenspiel der Projektpartnerinnen
und -partner entwickelt sich die Program-
matik des Raums, das Angebot. Meist ent-
steht eine Art Verhandlungsprozess zwischen
der Community und dem Raumangebot.
Uber die Erprobung von Formaten und An-
|8ssen festigt sich dann eine Zielgruppe an
Rezipientinnen und Rezipienten und weiteren
Kooperationspartnerinnen und -partnern.
Die Rolle der Kommune kann dabei, nach
meiner Erfahrung, sehr variieren.

Welchen Herausforderungen stehen
Kommunen bei der Schaffung und
Nutzung neuer Rdume fir die Kultur-
und Kreativwirtschaft gegeniber?

FUr kreative Menschen ist ,Raum" von
immenser Bedeutung. Diese Bedeutsamkeit
ist vielschichtig. Der Arbeitsraum und das
Umfeld sollen inspirieren, ein Spannungsfeld
bieten, den Diskurs anregen. Die Kultur- und

Kreativschaffenden haben dabei oft eine
klare Vision davon, wie die R8ume gestal-
tet und genutzt werden kénnten, und sie
bringen wertvolle Ideen und Know-how mit
ein. Dabei sind die Vorstellungen mit einem
tiefgreifenden Werteverstandnis verknupft -
ausgerichtet an den Dimensionen Gemein-
wohl, Nachhaltigkeit und der Art und Weise
von Zusammenarbeit. Beispielsweise sollen
die verwendeten Materialien des Umbaus
im Sinne der Kreislaufwirtschaft eingesetzt
werden. Auch die passende Architektur spielt
hierbei natUrlich eine entscheidende Rolle.
Diese Entwicklung entspricht dem Zeitgeist:
Umbaukultur statt Neubauten. Im Idealfall
sogar Umnutzung statt Umbau.

Um auf die Frage zu antworten: Konsequen-
te und transparente Partizipation. Unser
Anspruch, die Branche nicht nur mitzuneh-
men, sondern wirklich zur Zusammenarbeit
einzuladen, fordert uns auf allen Ebenen.

Es bedeutet letztlich, der vielschichtigen
Bedeutsamkeit, die Rdume fUr die kreativen
Menschen haben, gerecht werden zu wollen.
Allein die Kommunikation, die fur derartige
Prozesse notwendig ist, ist eine Herausfor-
derung. Die Voraussetzung: Einen gemein-
samen Konsens finden und beidseitig offen
for Kompromisse sein.

Bei der rédumlichen Entwicklung, insbeson-
dere in unserem Hafenareal in Regensburg
mit denkmalgeschUtzten Gebduden, ist es
insofern wichtig, die Werte und Vorstel-
lungen der Kultur- und Kreativwirtschaft
erstmal zu kennen und zu verstehen. Ein
erster Schritt im Beteiligungsprozess des
Kreativareals - noch wahrend der Machbar-
keitsprufung - war es deshalb, eine Charta
zu definieren. In zehn Punkten wurden im
Sommer 2022 das Miteinander und der
Charakter des Ortes durch die Kreativen
beschrieben - dabei auch der Umgang mit
dem baulichen Erbe, dem Denkmal. Mittels
minimaler, baulicher Interventionen sollen
beispielweise Austauschfldchen und Rdume
zur Forderung von Co-Creation, aber auch
Ruckzugsmaoglichkeiten entstehen. Diese
Punkte berucksichtigen wir sorgfaltig und
behalten sie im Blick.

Du sagst, ihr kooperiert mit den Kultur-
und Kreativschaffenden selbst, um neue
R3ume zu erschlieBen und zu gestalten.
Gibt es noch andere Institutionen oder
Akteurinnen und Akteure, mit denen ihr
kooperiert?

Absolut, an dieser Schnittstelle zwischen
Verwaltung, Hochschulen, Kreativwirtschaft,
klassischer Wirtschaft, Gesellschaft und
Vereinswesen versuchen wir, Menschen aus

verschiedenen Bereichen zusammenzubrin-
gen. Cross Innovation ist dabei ein wichtiges
Stichwort. Es geht um Kooperationen und
darum, vernetzt an Projekten zu arbeiten.
Das Kreativareal darf nicht isoliert betrachtet
werden, sondern ist Teil eines Quartiers, eines
Stadtteils und der Stadt als Ganzes. Daher ist
es unser Bestreben, alle beteiligten Interes-
sengruppen in diese Prozesse einzubeziehen.

Du hast bereits erwahnt, dass ihr
Beteiligungsprozesse angestof3en habt.
Gibt es zum Abschluss noch eine weitere
Rezeptur fir ,neue Rdume"?

Eine Basis zur Zusammenarbeit mit der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft aufbauen. Dafur
ganz wichtig: unkonventionelle Ansatze zu-
lassen, Experimente ermdglichen und das
Scheitern akzeptieren. Und Offenheit und
Transparenz - letztendlich die Grundlage ei-
ner jeden Kooperation. Eine solche Einladung
zum Miteinander darf seitens der Kommune
ausgesprochen werden und wird auf Anklang
treffen. Meiner Meinung nach liegt der Hand-
lungsdruck durchaus bei den Kommunal-
verwaltungen. Wir benétigen die kreativen
Menschen - nicht andersrum. Die kreativen
Kopfe ziehen letztlich weiter, wenn sie sich
an einem Standort nicht willkommen oder in
ihrer Kreativitdt nicht geférdert fUhlen. Das
sind klassische Dynamiken des Fachkrafte-
mangels, wie in anderen Branchen auch. Und
Mut und Wille - insbesondere in Bayern, wo
Raum einen hohen wirtschaftlichen Wert hat.
Mut und Wille, Visionen zu entwickeln und
sich auf den Weg zu machen. Visionen trei-
ben uns an und geben eine Perspektive fur
die Zukunft - und sie werden gehort. Das war
selten so wichtig wie in der heutigen Zeit.

In Regensburg haben wir die Besonderheit:
Die Kultur- und Kreativwirtschaft hat einen
eigenen Lobbyverein gegrindet, das Forum
Kreativwirtschaft. Vergleichbar mit dem
Bayerischen Landesverband der Kultur- und
Kreativwirtschaft BLVKK auf Landesebene.
Das Forum teilt unsere Vision nicht nur -
wir haben sie gemeinsam erarbeitet. Das
Forum ist unser Partner auf dem Weg zum
Kreativstandort. Der Verein war auch von
Anfang an in die Entwicklung des Degginger
und auch des Kreativareals involviert. Das ist
natUrlich von entscheidender Bedeutung fur
unsere Arbeit.

Letztlich haben wir eine Vision von einem
kreativen und toleranten Regensburg, und
die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein
wichtiger Baustein auf dem Weg dorthin.
Die Gestaltung von ,neuen Rdumen®;

von Kreativorten, ist ein SchlUsselelement
davon - davon bin ich Uberzeugt.
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Das Gaswerk Augsburg

W e
t B RrEEthar

Im Fokus: Themen der Zeit

Das Gaswerk Augsburg wurde im spaten 19.
Jahrhundert erbaut und diente lange Zeit als
wichtige Energiequelle fUr die Stadt. Mit sei-
nen imposanten Gebduden und rauchenden
Schloten war es ein Symbol fUr Fortschritt
und Modernitat. Mit dem Niedergang der
industriellen Ara aber geriet das Gaswerk in
Vergessenheit und drohte zu verfallen.

Doch dann begann eine bemerkenswerte
Transformation: Im Jahr 2014 begannen vi-
sionare Denkerinnen und Denker, Macherin-
nen und Macher die Potenziale dieses einzig-
artigen Ortes zu erkennen. Sie sahen mehr
als nur verfallene Gebaude - sie nutzten die
Chance, einen Raum fur kreative Entfaltung
zu schaffen. Inspiriert von der Idee, brach-
liegende Industrieareale in kreative Hotspots
zu verwandeln, wurde das Gaswerk Augs-
burg zu neuem Leben erweckt. Unter der
Regie engagierter Burgerinnen und BUrger
sowie visionarer Stadtplanerinnen und
Stadtplaner verwandelte sich das verlasse-
ne Geldnde in ein lebendiges Zentrum der
Kultur- und Kreativwirtschaft.

Was macht das Gaswerk zu einem so frucht-
baren Boden fUr Innovation und Kreativitat?
Es sind die groBRzUgigen Rdumlichkeiten und
die inspirierende Atmosphéare, aber auch

das Engagement der Gemeinschaft und die
UnterstUtzung durch die Stadtverwaltung.
Durch Netzwerkinitiativen werden optimale
Bedingungen geschaffen, damit hier Ideen
entstehen und gedeihen kénnen.

Heute beherbergt das Gaswerk Augsburg
eine vielfaltige Gemeinschaft von Kunst-
und Kulturschaffenden, kreativen Unterneh-
menden aller Couleur sowie Innovatorinnen
und Innovatoren. In Studios, Buhnen, Ate-
liers und BUros treffen Menschen unter-
schiedlichster Hintergrinde aufeinander, um
gemeinsam an neuen Projekten zu arbeiten
und Ideen auszutauschen. Hier pulsiert das
Leben, hier entstehen Ideen, und hier blUht
die Zusammenarbeit zwischen verschie-

L,Ein echtes und von langer Hand geplantes Krea-
tivareal, auf das wir sehr stolz sind, entsteht gera-
de beim alten Gaswerk. Hier trifft die BrechtbUhne

unseres Theaters auf Bandproberdume, Agenturen,

Gewerbe, Start-ups und Gastronomie. Wir sehen
es deutlich: Die Kreativbranche erweist sich als
Impulsgeber fur Innovationen.”

Jurgen K. Enninger Stadt Augsburg

denen Disziplinen und Branchen auf. Diese
kreative Vielfalt macht das Gaswerk zu einem
Ort der Begegnung und Zusammenarbeit.

NatoUrlich birgt die Entwicklung des Gas-
werks auch ihre Herausforderungen - zum
Beispiel die Sicherung der langfristigen
Finanzierung und die Bewaltigung buro-
kratischer Hurden. Durch die kontinuierliche
Zusammenarbeit zwischen den Stakeholde-
rinnen und Stakeholdern und eine flexible,
anpassungsfahige Strategie gelingt es
jedoch, diese Hindernisse zu Uberwinden.
Das Gaswerk Augsburg bietet zahlreiche
Chancen fur die Kultur- und Kreativwirt-
schaft und die lokale Gemeinschaft. Als
kreativer Hotspot fordert es Innovation,
Experimentierfreude und interdisziplinare
Zusammenarbeit, die wiederum zur wirt-
schaftlichen Entwicklung der Region beitra-
gen. Daruber hinaus starkt das Gaswerk
das kulturelle Angebot der Stadt und tragt
zur Attraktivitat for Besucherinnen

und Besucher sowie neue Bewohnerinnen
und Bewohner bei. Durch die Schaffung
eines lebendigen und inspirierenden Umfelds
steuert das Gaswerk einen Teil dazu bei,
Talente anzuziehen und zu binden und so
das kreative Potenzial der Stadt zu starken.

Mit jeder neuen Idee, jedem kUnstlerischen
Experiment und jedem unternehmerischen
Wagnis schreibt das Gaswerk Augsburg sei-
ne eigene Geschichte weiter. Denn das Gas-
werk ist mehr als nur ein historisches Relikt.
Es ist in lebendiges Beispiel fur die transfor-
mative Kraft von Kreativrdumen. In seinen
Gebauden und Flachen verbinden sich
Geschichte und Gegenwart, Tradition und
Innovation zu einem Mosaik des Wandels.
Wir schauen gespannt in die Zukunft und
freuen uns darauf, wie das Gaswerk weiter-
hin Menschen inspirieren und Ideen hervor-
bringen wird - stets im Geist der Kreativitat
und des Unternehmertums, die das Gaswerk
Augsburg seit jeher auszeichnen.

.Das Gaswerk Augsburg, im Juli 2022 ausgezeich-
net mit dem Staatspreis fur bayerische Kreativorte
(Sonderpreis fur kommunales Engagement), ist ein
lebendiger Beweis fuUr die Neu-Nutzung von Ge-
bauden, die ihren urspringlichen Zweck hinter sich
gelassen haben. Durch jahrelange intensive Arbeit
wurde ein riesiges Areal umgestaltet und zu neuem
Leben erweckt. Als Geschaftsfuhrer der Bayern
Innovativ ist es mir eine persoénliche Freude, solche
Orte zu begleiten, die kreatives Schaffen und Inno-
vationen vorantreiben."

Dr. Rainer SeBner, Bayern Innovativ GmbH

Zum Staatspreis

Das Bayerische Staatsministerium for

Wirtschaft, Landesentwicklung und
Energie rief im Jahr 2022 erstmalig den
Staatspreis fUr bayerische Kreativorte
ins Leben. Die Auszeichnung strahlt
weit Uber die eigenen Grenzen hinaus.
Sie ehrt die Arbeit der bayerischen Kre-
ativorte, die positive Wirkung auf die
gesamte Kultur- und Kreativwirtschaft
und die wichtige Rolle der Kreativorte
in der Gestaltung der Zukunft Bayerns.
Das Gaswerk Augsburg erhielt im Jahr
2022 den Staatspreis fur bayerische
Kreativorte - genauer den Sonderpreis
fur kommunales Engagement. Mehr
und mehr Kultur- und Kreativschaffen-
de aus ganz Deutschland nehmen das
70.000 Quadratmeter groBe Geldnde
wahr. Die Auszeichnung sorgte vor
allem dafur, dass das Gaswerk Uber-
regional Beachtung fand.

(NEUE RAUME - AUGSBURG)



Z-Bau Niurnberg

Lieber Steffen, erzdhl mal, wie hat sich
der Z-Bau als offenes und freies Kultur-
haus und Kreativort im Laufe der Zeit ent-
wickelt und welche Rolle spielt er heute in
der Kulturlandschaft von Nirnberg?

Das Gebaude war einst als Kasernenanlage
geplant, ein Teil des Reichsparteitagsgelan-
des in NUrnberg, ein Relikt aus der Nazi-Zeit.
Nach dem Abzug der Amerikaner wurde es
vom Bund zuruckgekauft und wieder in die
stadtische Verwaltung Uberfuhrt. Anfangs
war unklar, welche Nutzung angemessen
ware, und so fanden dort ab dem Jahr 2000
verschiedene Kulturinitiativen vorUber-
gehend ein Zuhause, allen voran der KV
(Kunstverein Hintere Cramergasse). Diese
Phase war von ehrenamtlichem Engage-
ment gepragt, jedoch aufgrund begrenzter
Ressourcen auch herausfordernd.

Unsere BemUhungen begannen, als die
Stadt NUrnberg im Jahr 2010 erneut Uber
die Zukunft des Gebadudes nachdachte. Wir
setzten uns dafur ein, dass das Gebaude
weiterhin als Kultur- und Kreativort genutzt
wird, da sich in der Zwischennutzung seine
Bedeutung fUr die Stadt gezeigt hatte. Der
Stadtrat beschloss schlieBlich, das Gebsude
zu sanieren, was mithilfe von EU-Mitteln

in zwei Phasen durchgefuhrt wurde, um
vor allem sicherheitsrelevante Aspekte wie
Brandschutz und Schadstoffbelastung zu
verbessern.

Der erste Bauabschnitt der Sanierung konnte
2015 abgeschlossen werden und das Geb&u-
de wurde in seiner heutigen Form er6ffnet.
In den letzten neun Jahren haben wir eine
turbulente Zeit erlebt. Der Z-Bau verfugt
Uber insgesamt 5.500 Quadratmeter Innen-
flache mit vier Veranstaltungsrdumen, Ate-
liers, Werkstatten, BUros und Proberdumen,
die von vielen Vereinen und KUnstlerinnen
und Konstlern genutzt werden, sowie 14.000
Quadratmeter AuBenfldche. Zu Beginn gab
es Bedenken, ob die Stadt ein solches Pro-
jekt braucht und ob es die finanziellen Mittel
rechtfertigt, aber nach unserer Einschatzung
konnten wir uns als erganzende Einrichtung
etablieren, ohne andere zu sehr zu beein-
trachtigen.

Die Anfangszeit war holprig und von Er-
wartungsdruck gepragt, aber wir haben uns
trotzdem schnell entwickelt. Unser Team ist
gewachsen, die Veranstaltungsdichte hat
zugenommen, bis uns die Coronapandemie
zwang, unser Programm anzupassen. Wir
arbeiten weiter daran, uns zu erholen und zu
einer gewissen Normalitat zurUckzukehren.

Wie werden eure Rdume genutzt?
Wie konnen Kultur- und Kreativ-
schaffende eure Rdume nutzen?

Wir haben mehrere Veranstaltungsrdume
mit unterschiedlichen Kapazitaten (150,
400, 1.000 Personen) fur regionale und
Uberregionale Veranstaltungen. Im AuBen-
bereich gibt es einen zentralen Biergarten,
der aus RuUcksicht auf die Anwohnerinnen
und Anwohner nur eingeschrankt fur
Kulturveranstaltungen genutzt werden
kann, aber dennoch 6ffentlich zug&nglich
ist. Weiterhin gibt es interne Buros und
Verwaltungsrdume sowie etwa 17 Kreativ-
rdume, die von externen Mieterinnen und
Mietern genutzt werden, darunter eine
Brauerei und ein Tonstudio. Zuséatzlich be-
heimatet der Z-Bau ein breites Spektrum
an kreativen Rdumen, wie eine Graffiti-
Schule, ein Atelier fUr BewegungskUnste
und klassische Kunstlerateliers. Im Keller
befinden sich zudem acht Proberdume fur
Musikprojekte sowie ein Seminarbereich
mit vier verschiedenen Seminarrdumen.
Mit dem von Ehrenamtlichen organisier-
ten Nordgarten haben wir einen weiteren
AuBenbereich, der zwar nur an bestimmten
Tagen offentlich zuganglich ist, aber auch
fur spezielle Anldssen wie Sommerfeste
und Garten-, Bau- und Kunstprojekte ge-
nutzt wird.

Welche Strategien verfolgt der Z-Bau,
um die Bedirfnisse verschiedener Kultur-
und Kreativschaffender zu bericksichti-
gen und eine vielfaltige Nutzung seiner
Raumlichkeiten zu erméglichen?

Ein zentrales Element fUr uns ist die Fle-
xibilitat, die wir durch unser Personal und
eine umfassende technische Ausstattung
gewahrleisten. Von Akustikkonzerten bis

hin zu Messen kénnen wir eine Vielzahl von
Veranstaltungsformaten unterstUtzen, ohne
dass zusatzliches Equipment gemietet wer-
den muss. Unser Personal steht bereit, um
Veranstaltende bei Bedarf zu unterstUtzen,
ist jedoch auch darauf bedacht, ihnen die
Initiative zu Uberlassen, wenn sie dazu in der
Lage sind.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist unsere
Mietpreispolitik, die auf Niedrigschwellig-
keit ausgerichtet ist. Wir bieten Preise an,
die sich im Selbstkostenpreis-Segment
bewegen, um auch kleineren oder weniger
bekannten Kunstlerinnen und Kdnstlern eine
Nutzung zu ermoglichen. Diese Flexibilitat
erstreckt sich auch auf unsere Veranstal-
tungsmodelle, die von klassischer Vermie-
tung bis hin zu Kooperationen und Eigenver-
anstaltungen reichen.

Steffen Zimmermann

Z-Bau Nurnberg/GkF - Gesellschaft
fur kulturelle Freirdume mbH

Steffen Zimmermann ist ein viel-
seitiger Kulturschaffender mit einem
starken Engagement for die kreative
Szene seiner Heimatstadt NUrnberg.
Nach seinem Abschluss als Diplom-
Sozialpddagoge war er Mitbegrunder
und -organisator des BrUckenfestivals
NUrnberg und fungierte dort bis 2014
als Vorstand. Seit 2005 ist er zudem
als Musiker bei ,The Great Bertholinis®
aktiv. Von 2006 bis 2014 war Steffen
als Geschaftsfuhrer der Musikzentrale
NUrnberg e. V. und des MUZclubs
tatig, wo er maRgeblich zur Férderung
lokaler Musikkultur beitrug. Im Jahr
2014 zeichnete er sich verantwortlich
fur das Konzept, den Finanzierungsplan
und die Machbarkeitsstudie des
.Z-Bau - Haus fur Gegenwartskultur®.
Seit 2015 leitet er die GKFmbH
Gesellschaft fur kulturelle Freiréume
mbH, Betreibergesellschaft des
.Z-Bau Nornberg™.

<NEUE RAUME - NURNBERG>
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Wir bieten Kooperationsmodelle an, bei
denen wir gemeinsam mit den Veranstal-
terinnen und Veranstaltern Events planen
und durchfuhren, wobei sowohl die Kosten
als auch die Gewinne und Verluste geteilt
werden. Das ermdglicht insbesondere un-
erfahrenen Veranstalterinnen und Veranstal-
tern, ihre Ideen und Projekte ohne zu groBBes
finanzielles Risiko umzusetzen. Unsere
eigenen Veranstaltungen machen zwar einen
Teil unseres Programms aus, konzentrieren
sich jedoch hauptsachlich auf Lucken im
Programmplan, wahrend wir die besten Tage -
Donnerstag bis Samstag - bevorzugt an
externe Partnerinnen und Partner vergeben.
Dies sind einige unserer Ansatze, die sicher-
stellen, dass unser Kultur- und Kreativort
lebendig und zuganglich bleibt.

Welche Faktoren oder Unterstitzungs-
maBnahmen haben euch bei der
Finanzierung und Férderung des Z-Baus
geholfen und welche Rolle spielten
dabei 6ffentliche Mittel im Vergleich

zu anderen Finanzierungsquellen?

Die UnterstUtzung der Kommune war und
ist fUr uns von zentraler Bedeutung. Das Ge-
bdude des Z-Baus ist in stadtischem Besitz.
Das ermaoglicht uns gUnstige Mietkonditio-
nen fOr Nutzerinnen und Nutzer. AuBerdem
erhalten wir einen laufenden Zuschuss for
den Betrieb, einschlieBlich Personalkosten.
Ein GroBteil der Grundausstattung und
Anfangsinvestitionen wurden von der Zu-
kunftsstiftung der Sparkasse und der Stadt
NUrnberg finanziert. Ungefahr 60 Prozent
unserer Finanzierung erwirtschaften wir
selbst, wdhrend die restlichen 40 Prozent
Uber Forderungen, einschlieBlich kommuna-
ler Férderungen, akquiriert werden.

Welche besonderen Herausforderungen
und Chancen ergeben sich fir den Z-Bau
als gemeinwohlorientierte Einrichtung im
Spannungsfeld zwischen Gemeinnitzigkeit
und Wirtschaftlichkeit?

Als gemeinwohlorientierte GmbH stehen wir
vor der Herausforderung, unsere Gemein-
wohlorientierung immer wieder deutlich

zu machen, insbesondere auch gegenuber
Geldgebenden, Forderprogrammen, Ko-
operationspartnerinnen und -partnern oder
in Sachen FSJ oder Bundesfreiwilligendienst.
Obwohl GmbHs oft als wirtschaftlich orien-
tiert wahrgenommen werden, liegt unser
Hauptanliegen in der Kulturférderung, wes-
halb wir in vielen Zusammenhangen darauf
hinweisen mUssen, dass unsere Satzung und
damit der Gesellschaftszweck und vor allem
auch unsere Arbeit gemeinwohlorientiert ist.
Die Chance liegt darin, dass wir wie ein

Wirtschaftsunternehmen wirtschaften
kénnen und Rucklagen bilden kénnen,
wahrend unser gesellschaftlicher Auftrag
klar definiert ist. Die Organisationsstruktur
einer GmbH bietet im Vergleich zu einem
Verein eine gréBere Planungssicherheit.
Zwar sind wir als GmbH dem GmbH-Gesetz
und zusatzlichen burokratischen Anforderun-
gen unterworfen, jedoch Uberwiegen

fur mich die Vorteile dieser Organisations-
form - grade fUr ein Projekt in der GréBen-
ordnung des Z-Baus.

Kann euer Modell in der Entstehungs-
geschichte als Blaupause fir andere Kom-
munen in Bayern dienen?

Ja, ich glaube, dass unsere Erfahrungen
sowohl positive als auch negative Lehren fur
andere Projekte bieten kénnen. Wir wissen
jetzt, welche Fehler vermieden werden
sollten, wenn 8hnliche Projekte gestartet
werden. Die enge Zusammenarbeit und das
Vertrauen der Kommune waren entschei-
dend sowohl in der Anfangsphase als auch
im weiteren Verlauf. Die Tatsache, dass die
Stadt NUrnberg Gesellschafterin bei der
Betreibergesellschaft ist, ermoglicht eine
direkte Kommunikation und eine trans-
parente Zusammenarbeit, was uns in jeder
Entwicklungsphase sehr geholfen hat.

Die stadtische Beteiligung hat sich also
bewadhrt. Die Stadtspitze war damals damit
einverstanden, dass die Kommune nicht die
Mehrheit der Anteile besitzt. Das hat zu einer
ausgewogenen Entscheidungsfindung und
einer demokratischen Struktur innerhalb der
GmbH gefuhrt.

Die Finanzierung und Organisation der
Sanierung durch die Stadt betrachte ich als
grof3es Privileg und als Luxus. Wir konnten
aus kultureller und kreativer Perspektive
mitreden und den Prozess begleiten, ohne
jedoch die bauherrliche Verantwortung zu
tragen. Unsere Erfahrungen bei den Pla-
nungen und Vor-Ort-Besichtigungen waren
wertvoll, jedoch waren wir nicht direkt for
die Abwicklung verantwortlich.

Konntet ihr bei der Sanierung und Ge-
staltung der Rdume Winsche und An-
liegen aus eurer kultur- und kreativwirt-
schaftlichen Perspektive einbringen?

Ja, das konnten wir. Nicht alle unsere Vor-
schldge sind dabei auf Gegenliebe gestoRen,
und einige Anderungen haben zu zuséatzlichen
Kosten gefuhrt, die an anderer Stelle einge-
spart werden mussten. Die Sanierung war auf
das Notigste beschrankt, daher haben auch
wir uns bemuht, unsere eigenen Vorschlage
auf das Notwendigste zu beschranken.

Ein wichtiges Anliegen war es, sicherzu-
stellen, dass alle Rdume des Hauses parallel
bespielt werden kénnen, was einige Anpas-
sungen erforderte, wie beispielsweise den
Einbau von Schallschutzschleusen. Ein wei-
teres wichtiges Thema war ein Aufzug, um
gleichzeitig die Barrierefreiheit und schnelle
Lieferwege zu gewahrleisten. Ein drittes
entscheidendes Beispiel sind die Proberdume
im feuchten Kellerbereich. Obwohl es nicht
moglich war, die Mauern trocken zu legen,
wurden bauliche MaBnahmen ergriffen

(wie die Installation einer RaumlUftung),

um die Rdume trocken genug fUr die Lage-
rung von Instrumenten zu machen. Obwohl
es mit viel Uberzeugungsarbeit verbunden
war und bei einigen Planungen umdisponiert
werden musste, bin ich Uberzeugt, dass sich
das Ergebnis gelohnt hat.

Warum sollten sich Kommunen fir
die Entwicklung von Kultur- und
Kreativorten wie dem Z-Bau einsetzen?

Fernab des gesellschaftlichen Aspekts ist ein
lebendiges Kulturangebot nicht nur ein Stand-
ortfaktor, sondern trégt auch mafBgeblich

zur Lebensqualitat einer Stadt bei. Es beein-
flusst die Lebendigkeit der Stadtteile, starkt
die Identitat der Kommune und férdert das
Selbstbild der Bewohnerinnen und Bewohner.
Die Entscheidung der Stadt NUrnberg, den
Z-Bau finanziell zu unterstiotzen, hatte daher
aus meiner Sicht vorbildhaften Charakter.

Der Z-Bau tragt zwar nicht allein zur Ret-
tung der Kultur bei, aber er fordert definitiv
die Vielfalt und schafft Raum fur Experimen-
te und neue Impulse. Es ist wichtig, der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft Raum zu geben,
ohne dass sie ausschlieBlich von wirtschaft-
lichem Druck getrieben wird und sich alles in
Richtung Kommerzialisierung entwickelt. Die
Bereitstellung von Freirdumen ermaglicht
nicht nur die Entstehung neuer kultureller
Projekte, sondern auch

die Veranderung und Weiterentwicklung
einer Stadt. Es ist entscheidend, dass das
Interesse an Kulturférderung nicht nur auf
dem Papier steht, sondern auch aktiv um-
gesetzt wird und mit Wertschatzung ver-
bunden ist.

In NUrnberg haben wir verschiedene Bil-
dungseinrichtungen, die sich mit Kunst

und Kultur beschaftigen, wie die Hochschule
fur Musik und die Akademie der Bildenden
Kunste. Um diese Absolventinnen und
Absolventen in der Stadt zu halten, mUssen
entsprechende Infrastrukturen und An-
gebote geschaffen werden, die Uber die
klassischen Starken NUrnbergs hinaus-
gehen.

Im Fokus: Themen der Zeit

Wie kénnen eurer Meinung nach neue
Raume erschlossen werden? Welche Art
von Unterstitzung ist dabei erforder-
lich und empfehlenswert, insbesondere
seitens der Kommunen?

Der politische Wille ist der erste und ent-
scheidende Impuls, unabhangig von der
Stadt. NUrnberg hat sich bereits umfassend
engagiert, zum Beispiel mit dem grof3en

Projekt der Umgestaltung der Kongresshalle
und dem Opernhaus. Es ist wichtig, dass
politischer Wille und das Bewusstsein dafur
vorhanden sind, dass die Finanzierung von
Kultur nicht nur eine einmalige Ausgabe ist,
sondern dauerhafte Unterstitzung benétigt.
Attraktive Rahmenbedingungen sind eben-
falls von Bedeutung, um Kulturschaffende
und Kreative anzuziehen und in der Stadt zu
halten. Nur so kénnen solche Orte mit Leben

gefullt werden und teurer Leerstand vermie-
den werden. Es ist daher wichtig, dass die
Stadt die notwendigen Ressourcen bereit-
stellt und die Bedeutung von Kultur- und
Kreativwirtschaft als integralen Bestandteil
der Stadtentwicklung anerkennt.
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Handlungsempfehlungen

Die Herausforderungen der Gegenwart ver-
langen neue Losungen. Bereits in den frohen
1950er Jahren erkannte der Psychologe Carl
R. Rogers einen gesellschaftlichen Bedarf an
Kreativitat, den er nicht gedeckt sah, um der
Konformitat, gleich ob in der Bildung, der
Forschung, der Wirtschaft oder der Freizeit-
gestaltung, zu entfliehen ®'. Kreativitat als
schopferische Praxis, die es uns erlaubt, mit
der Veranderlichkeit der Verhaltnisse umzu-
gehen und das Neue hervorzubringen, ge-
winnt an globaler Bedeutung und ist Iangst
Gegenstand politischer Handhabung. In den
hoch entwickelten Industriegesellschaften
sind die immateriellen Ressourcen Wissen
und Kreativitdt zu einem zentralen Wirt-
schaftsfaktor herangereift. Um den Begriff
der Kreativitat entwickelt sich mittlerweile
ein ganzes Geflecht von Diskursen, Prakti-
ken, Instrumenten und Identitatsformen ©2,
das ordnend auf Wirtschaft und Gesellschaft
einwirkt.

Die Kultur- und Kreativwirtschaft erhebt
keinen Alleinanspruch auf Kreativitat. Keine
andere Branche aber organisiert sich um
diesen Begriff herum, deren Anliegen die
Produktion asthetischer Erfahrungen ist. Ge-
meint sind Erfahrungen, die keiner Zweck-
rationalitat unterliegen, sondern ihrer selbst
willen gemacht werden; die nicht auf Sach-
lichkeit und affektneutrale Erkenntnisgewin-
nung angelegt sind, sondern einen Reiz aus-
zulésen beabsichtigen, der nachschwingt,
der uns Menschen emotional fangt. Die
asthetische Wahrnehmung ist Selbstzweck
und dient nicht allein der WelterschlieBung
durch Sinnesaktivitat.

Die (politischen) Erwartungen, die an die
Branche herangetragen werden, sind enorm.
Méglicherweise auch deswegen, da der
Krisenhaftigkeit unserer Zeit eine ,Verein-
deutigung der Welt"¢? gegenubersteht, die

nach Komplexitatsreduktion und Erklar-
barkeit strebt, so analysiert der Arabist
Thomas Bauer. ,Wir kultivieren wie nie
zuvor die Strategien der Disambiguierung™e?,
trotz des Anscheins zunehmender Vielfalt
die zu wachsender Einfalt fuhren. Verloren
geht die Fahigkeit, Widerspruche auszu-
halten, sich mit dem Uneindeutigen, dem
Spannungsvollen, dem Beziehungsreichen
auseinanderzusetzen und sich in dieser
komplexen Welt zu orientieren, sie zu be-
und verarbeiten. Vormoderne Gesellschaf-
ten, so betont Bauer, haben diese Mehr-
deutigkeit hingegen ,nicht nur geschatzt
und gepflegt, sondern regelrecht getbt".%®
Die Kunst in ihren unterschiedlichen
Gattungen war hier ein wichtiges Trainings-
feld. In einer zunehmend vereindeutigten
Welt gilt es R&ume der Begegnung und
Auseinandersetzung zu schaffen, die Uber
das Zweckhafte hinaus Perspektivviel-

falt und Friktion zulassen. Die Kultur- und
Kreativwirtschaft er6ffnet diese Rdume und
vermag es mittels der ihr eigenen For-
schungs- und Entwicklungspraxis, Vielfalt
in der Beantwortung der Krisen der Zeit
herzustellen.

Die nachfolgenden, vom Bayerischen
Zentrum fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
als Ersteller dieses Berichts erarbeiteten
Handlungsempfehlungen setzen beim vor-
herigen Kultur- und Kreativwirtschaftsbe-
richt Bayerns an, bertcksichtigen die
gemachten Fortschritte, adressieren LUcken
in der Bearbeitung und spiegeln Bedarfe,
die sich aus neueren Entwicklungen, ins-
besondere technologischen Entwicklungen,
heraus ergeben. Zudem greifen sie Hinweise
der Autorinnen und Autoren dieses Berichts
auf, wie die Branche weiter zu starken ware.
Vier Handlungsfelder treten dabei hervor,

in denen die einzelnen Empfehlungen aus-
gefUhrt werden.

¢ Rogers, Carl R.: ,Toward a Theory of Creativity", ETC: A Review of General Semantics, 1954, 11 (4), S. 249 - 260
2 Reckwitz, Andreas: Die Erfindung der Kreativitdt - Zum Prozess gesellschaftlicher Asthetisierung, 6. Aufl., Berlin: Suhrkamp 2019
3 Bauer, Thomas: Die Vereindeutigung der Welt - Uber den Verlust an Mehrdeutigkeit und Vielfalt, 17. Aufl., Ditzingen: Reclam 2022
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Die Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern
ist nicht nur ein Wirtschaftsfaktor, sondern
da, wo ihre Arbeits-, Produktions- und
Konsumweisen in eine wirtschaftliche und
gesellschaftliche Ordnung umschlagen, auch
eine pragende Kraft des Wandels.

Gegenstand und Differenzierungsmerkmal
kultur- und kreativwirtschaftlicher Wert-
schopfung ist die Produktion asthetischer
Reize. Die Asthetik im umfassenden Wort-
sinn er6ffnet dem Menschen Zugang zur
Welt. Als Verbindungsebene zwischen dem
Inneren (Organismus) und AuBeren (Um-
welt) ermoglicht sie uns Erkenntnis Uber
das Gegenwartige und Orientierung. In ihrer
Unausweichlichkeit droht sie als Gegen-
stand der Betrachtung und Verhandlungs-
sache dennoch aus dem Blick zu geraten.
Umso bedeutender ist es, dass mit der
Neuen Europaischen Bauhaus Initiative die
Europaische Kommission den Begriff der
Asthetik, in all seiner Sperrigkeit, prominent
in den politischen Diskurs eingefUhrt und
die Hervorbringung des asthetisch Neuen
als Ziel markiert hat. Die Initiative steht im
Arbeitszusammenhang der Nachhaltigkeit
und verfolgt die gestalterisch ansprechen-

Im Fokus: Themen der Zeit

de Umsetzung eines 6kologisch, sozial und
okonomisch prosperierenden Europas. Die
Kultur- und Kreativwirtschaft ist angerufen
als Quelle asthetischer Kreativitat, Innova-
tion und Wertschopfung.

Empfehlung 1
Erweiterung der Transformation

zur dsthetischen Aufgabe

Die Gestaltung einer lebenswerten Zukunft
ist nicht allein eine Frage der technischen
Lésbarkeit, sondern ebenso der kulturellen
Umsetzung und gesellschaftlichen Akzep-
tanz. Aufgrund ihrer besonderen Sensibili-
tat fur das menschliche Empfinden, ihrer
Fahigkeit, das Unbestimmte zu bestimmen,
Vielfalt zuzulassen, Widerstande aufzubre-
chen und affektvolle Lésungen zu entwi-
ckeln, wird die Kultur- und Kreativwirtschaft
zunehmend als Ressource der Transforma-
tion beansprucht. Der Wandel verlangt, an
die Menschen heranzutreten, sie mit ihren
Bedurfnissen wahrzunehmen und gestaltend
einzubinden in den kulturellen Prozess des
Wandels. FUr die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft in Stadt und Land ergeben
sich hieraus neue Interventions- und Ge-
staltungsraume, unternehmerische Perspek-
tiven, Beschaftigungs- und Wachstumspo-
tenziale. Ihre Prasenz, Ideen und Lésungen
férdern die Innovationdynamik Uber die
Grenzen der Branche hinaus und tragen zur
Attraktivierung des Wirtschaftsstandorts
Bayern bei.

Empfehlung 2
Verschrankung von Kultur und Technik

Bayern zahlt zu den fUhrenden Innovations-
standorten in Europa und der Welt. Sichtbar
werden hier die hohen Forschungs- und
Entwicklungsleistungen des Freistaats, die
dichte Forschungsinfrastruktur im Bereich
der Natur- und Ingenieurswissenschaften,
die enge Verzahnung mit der Wirtschaft,
deren Verwertungskompetenz wissen-
schaftlicher Erkenntnisse, die Relevanz der
verfogbaren Programme zur Férderung
technischer Innovationen ebenso wie der
Aufbau tragfahiger Grundungsdkosysteme in
Nachbarschaft zu relevanten Wissens- und
Kompetenztragern. Der Freistaat verfugt
zugleich aber auch Uber ein reiches Kultur-
erbe und darin gespeicherte Kompetenzen,
(handwerkliche) Fertigkeiten und Problem-

bewaltigungsstrategien, ein vielfaltiges
Kulturleben, starke Human- und Geistes-
wissenschaften und eine breit etablierte
Kultur- und Kreativwirtschaft. Damit vermag
Bayern, wie kaum ein anderes Bundesland,
als Teil seiner strategischen Landesprofi-
lierung eine neue Einheit von Kultur und
Technik auszubilden. Die strenge Trennung
des Asthetischen und Zweckrationalen, die
in der frUhen Halfte des 20. Jahrhunderts
einsetzte und forderpolitisch nachhallt, gilt
es aufzuweichen zugunsten einer integra-
tiven Foérderung von Innovationen, die dem
Umstand einer zunehmend verschrankten
Wertschépfungspraxis Rechnung tragt.

Den engagierten Technologietransfer gilt

es dabei mit einem Transfer asthetischer
Kreativitat zu beantworten. In der engen
Verbindung technischer und asthetischer
Forschungs- und Entwicklungsarbeit und
der VerknUpfung von High und Creative
Tech (computerbasierte Modellierungen und
Simulationen, erweiterte Realitat, kunstliche
Intelligenz etc.), liegen erhebliche Potenziale
fur neue Produkte, Dienstleitungen, Ge-
schaftsmodelle und zukunftsfahige Arbeits-
platze. Die Ausschopfung dieser Potenziale
bedingt nicht zuletzt die Zuganglichmachung
weiterer Instrumente der Innovations- und
Grundungsfinanzierung.

Die Europdische Union hat unldngst die
Kreativwirtschaft als strategisch relevan-
tes Okosystem in ihrer Industriestrategie
verankert und sie damit nicht nur symbo-
lisch gestarkt, sondern als wirtschafts- und
innovationspolitisches Gestaltungsfeld
schwerpunktmaBig etabliert. Eine vergleich-

bare strategische Positionierung ist auf
deutscher Ebene nicht gegeben. Damit droht
die Kultur- und Kreativwirtschaft aus dem
politischen Sichtfeld zu verschwinden, da,
wo die zielgerichtete Einbindung in politische
Vorhaben und MaBnahmen fehlt. Dies zeigt
sich etwa bei dem im Rahmen von ,Next
Generation EU" eingereichten ,Deutschen
Aufbau- und Resilienzplan®™ (DARP).%¢ Das
europaische Aufbauinstrument ,Next Ge-
neration EU" wurde 2021 zur Uberwindung
der Pandemiefolgen und Modernisierung
Europas eingerichtet und hat ein Volumen
von 750 Mrd. Euro. Deutschland stehen aus
diesem Topf etwa 25 Mrd. Euro zu. Ins-
gesamt 22 nationale Pl&dne wurden durch
den Europaischen Rat bestatigt. 16 davon
beinhalten MaBnahmen zur Unterstutzung
der Kultur- und Kreativwirtschaft in einem
Gesamtumfang von etwa 10 Mrd. Euro. Die-
se dienen dabei vor allem der Bearbeitung
der grunen und digitalen Transformation,
der Férderung von Innovation und Inter-
nationalisierung ebenso wie der Starkung
sozialer Kohasion.¢” Der deutsche Plan hin-
gegen spart die Branche ganzlich aus. Einzig
MaBnahmen zur Férderung des klimafreund-
lichen Bauens schaffen einen Bezugspunkt.
Nicht einmal semantisch ist das Feld der
Kreativitdt abgebildet, was umso bemer-
kenswerter ist, als auch der Schwerpunkt
des DARP ,auf der Bewaltigung der beiden
groBen Herausforderungen unserer Zeit, des
Klimawandels und der digitalen Transforma-
tion" liegt. Aufgaben also, die in besonderer
Weise Offenheit, Beweglichkeit, Originalitat
und die asthetische Innovationskraft der
Kultur- und Kreativwirtschaft erfordern. Der
DARP hingegen reduziert sie auf ihre techni-
sche Losbarkeit.

Angeregt werden mit den in diesem Bericht
ausgefUhrten Handlungsempfehlungen dabei
keine exklusiven, sehr wohl aber komple-
mentaren Gestaltungsperspektiven fur die
Kultur- und Kreativwirtschaft, die, wie wei-
ter oben ausgefuhrt, die strategische Aus-
bildung einer neuen Einheit von Kultur- und
Technik zum Ziel haben (s. Empfehlung 2).
Gewurdigt wurde so der asthetische Beitrag
fur ein Gelingen der Transformation (gron,
digital, sozial), aus dem heraus sich neue In-
vestitionsmoglichkeiten in und Wachstums-
moglichkeiten fur die Branche ergaben.

s Bundesministerium der Finanzen: Deutscher Aufbau- und Resilienzplan (DARP),25.07.2022, https://www.bundesfinanzministerium.de/Content/DE/Standardartikel/Themen/
Europa/DARP/deut-scher-aufbau-und-resilienzplan.html [zuletzt aufgerufen: 09.05.2024]
7 European Comission: Recovery and Resilience Scoreboard - Thematic Analysis Culture and Cre-ative Industries, 04.2022, https://ec.europa.eu/economy_finance/

recovery-and-resilience-scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard_thematic_analysis_culture.pdf [zuletzt aufgerufen: 09.05.2023]
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Empfehlung 3
Entwicklung bayerischer Kultur-

und Kreativwirtschaftsstrategie

Vor dem Hintergrund der Gewichtung der
Kultur- und Kreativwirtschaft im Strategie-
prozess auf europdischer Ebene sollte ge-
pruft werden, inwieweit die oben beschrie-
bene produktive Einbindung der Branche in
industrie- bzw. wirtschaftspolitische Strate-
gien und Aufgabenstellungen auch auf Bun-
des- und Landesebene aufgegriffen werden
muss, wie das etwa in GroBbritannien oder
Frankreich der Fall ist (gehebelt wird hier
das Potenzial der Branche mit der ,Creative
Industries Sector Vision: A joint plan to drive
growth, build talent and develop skill*¢® bzw.
der ,Stratégie d'accélération des industries
culturelles et créatives: innovation et culture
face aux défis des transitions numeérique

et écologique™®®). Mit dem Bayerischen
Zentrum fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
verfugt der Freistaat Uber eine Kompetenz-
stelle, dessen Auftrag Uber die Beratung,
Vernetzung und Aktivierung der Branche
hinaus auch die Identifikation von Ansatz-
punkten zur Zusammenarbeit mit Industrie
und Technologie umfasst. Dabei geht es um
die Nutzbarmachung der Branche bei der
Bewaltigung der aktuellen Innovations- und
Transformationsaufgaben. Idealerweise
sollte das Zentrum in Zusammenarbeit mit
relevanten Stakeholdern zur méglichst effek-
tiven und den veranderten Herausforderun-
gen angepassten Erfullung dieses Auftrags
auch in einen Strategieprozess zur Weiter-
entwicklung seiner Aktivitaten eintreten.

Empfehlung 4
Verankerung der Kultur- und

Kreativwirtschaft in bayerischer
Innovationsstrategie

Die Bayerische Innovationsstrategie

2021 - 2027 ist dazu angelegt, Bayern als
fuhrenden Innovationsstandort in Europa
und der Welt zu sichern und auszubauen.
Fokussiert ist sie auf die Incentivierung von
Innovationen, ,die ganzheitliche Losungsan-
satze fur wirtschaftliche, wissenschaftliche,
gesellschaftliche und 6kologische Heraus-
forderungen bieten"7°. Sie ist ausdrucklich
keine Strategie, die allein einzelne Techno-
logien fordert, sondern systemisch angelegt.
Bearbeitet wird die Transformation von
Wirtschaft, Wissenschaft und Gesellschaft

und ihre konstituierenden Elemente (Techno-
logien, Regulationen, Infrastrukturen, Wert-
schopfungsketten, PolitikmaBnahmen, ...).
Auffallend ist gleichwohl, dass der Fokus auf
rein technologischen Themen liegt, wéhrend
die Rolle der Kultur- und Kreativwirtschaft
abstrakt bleibt. Sie findet zwar Erwahnung
unter der Uberschrift ,Cross-Innovation® als
Faktor, den es nutzbar zu machen gilt bei der
Entwicklung neuer Lésungen innerhalb der
funf Spezialisierungsfelder: Digitalisierung,
Energie, Mobilitat, Life Sciences, Materialien
und Werkstoffe. Diese Rolle sollte aber in der
nachsten Fortschreibung der Bayerischen
Innovationsstrategie weiter konkretisiert und
die Branche bei der weiteren Ausgestaltung
der benannten Handlungsfelder Forschungs-
infrastruktur, Innovationsférderung, Er-
kenntnistransfer und Grundungsférderung
mitbedacht werden.

Die sich stetig wandelnden Umweltbedin-
gungen stellen auch die bayerische Kul-

tur- und Kreativwirtschaft vor besondere
Herausforderungen. Es gilt, das unterneh-
merische Potenzial zu sichern und weiter
auszubauen. Dazu zahlen die Vermittlung
und Ausbildung neuer Kompetenzen, die
Férderung einer neuen Gemeinschaftlichkeit,
die Schaffung neuer Rdume als auch die Er-
schlieBung der europdischen Perspektive.

Empfehlung 5
Ausbildung neuer Kompetenzen

Tradierte Berufsbilder verlieren zunehmend
an Eindeutigkeit, da, wo sich Wertschop-
fungszusammenhange verschieben und die

Digitalisierung bestehende Arbeits-, Pro-
duktions- und Konsummuster durchbricht.
Immer mehr rockt damit die Entwicklung
von Fahigkeiten in den Fokus, die es den
Kultur- und Kreativschaffenden erlauben,
sich flexibel in neue Arbeitszusammenhange
einzufinden und produktiv mit den Méglich-
keiten des technischen Wandels umzu-
gehen. Die Dringlichkeit des Anliegens der
Kompetenzentwicklung findet nicht zuletzt
Ausdruck in der europdischen Kompetenz-
agenda und des daran angehangten ,Pact
for Skills* - einer Ubereinkunft vielfaltiger
offentlicher und privater Stakeholder Uber
die Notwendigkeit qualifizierter Weiterbil-
dungsinvestitionen. Ziel ist die Férderung
einer Kultur des lebenslangen Lernens und
die Starkung der Erwachsenenbildung. Zu
den bendtigten Fahigkeiten in der Kultur-
und Kreativwirtschaft zahlen dabei nicht nur
berufsspezifisch handwerkliche, kreative
und unternehmerische Fahigkeiten, sondern
zunehmend und mit wachsender Dringlich-
keit auch kreativ-technische. Nicht weniger
dringend sind die Ausbildung und Weiter-
entwicklung von Kompetenzen zur gezielten
Bearbeitung transformativer Aufgaben”'.
Herzustellen ist ein breiter Konsens mit
Branchenakteurinnen und -akteuren, Fach-
verbanden, Hochschulen, Bildungstragern,
Sozialverbanden, aber auch Vertreterinnen
und Vertreter des erweiterten kreativoko-
nomischen Wertschépfungskomplexes
(gemeint sind etwa Technologieunterneh-
men) Uber die notwendigen Kompetenzen
heute und Mechanismen ihrer bestandigen
Anpassung an die Arbeitswelt von morgen.
Jenseits der formalisierten Weiterbildung
gilt es weiterhin Rdume zu schaffen fur Be-
gegnung, Austausch und gemeinschaftliches
Lernen (Peer-Learning) auch und gerade an
der Schnittstelle zu anderen Branchen.

Empfehlung 6
Umsetzung neuer Gemeinschaftlichkeit

Das asthetisch Neue entsteht zumeist nicht
isoliert, sondern in der Verbindung unter-
schiedlichster Gewerke und der in ihnen ver-
sammelten Kompetenzen, Erfahrungen, Pré-
ferenzen, Strukturen, Prozesse, Methoden,
Techniken und Materialien. Der kultur- und
kreativwirtschaftliche Produktionsmodus ist
auf Vernetzung und Kollaboration angelegt.
Die kleinteiligen Strukturen arrangieren

¢ Department for Culture, Media & Sport: Policy paper. Creative industries sector vision: a joint plan to drive growth, build talent and develop skills, 20.06.2023, in: Gov.UK,
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Im Fokus: Themen der Zeit

sich zu einem Wertschépfungsverbund (im
englischen Sprachraum wird diese 6konomi-
sche Eigenschaft als motley crew property
gekennzeichnet), in dem nicht die Idee eines
Einzelnen/einer Einzelnen verwirklicht wird,
sondern sie im schopferisch voranschrei-
tenden Miteinander ihre dsthetische Gestalt
entwickelt. Diese VerbUnde existieren nicht
nur innerhalb der Okosysteme einzelner
Teilmarkte und dem Dazwischen, sondern
reichen zunehmend Uber deren Grenzen
hinaus, da wo Kultur- und Kreativwirtschaft
in neue Wertschépfungsbeziehungen mit
anderen Branchen eintritt.

Mehr denn je besteht die besondere Verant-
wortung der UnterstUtzungseinrichtungen
und Interessenvertretungen der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft darin, eine
neue Form von Gemeinschaftlichkeit zu
fordern, die sich nicht in der etablierten Pra-
xis der Vernetzung erschopft, sondern das
Bewusstsein starkt, dass die Verwirklichung
unternehmerischer Potenziale und die Be-
waltigung der groBen Transformationsauf-
gaben ein produktives Ineinandergreifen der
Sektoren verlangen. Es gilt, die kultur- und
kreativwirtschaftlichen Okosysteme weiter
zu 6ffnen, neue Konstellationen der Zu-
sammenarbeit zwischen Bildung, Forschung,
Wirtschaft, Verwaltung und Gesellschaft zu
fordern und Anreize fUr starke Innovations-
partnerschaften zu schaffen. Sowohl inter-
sektoral als auch transsektoral.

Empfehlung 7
Schaffung neuer Rdume

Die Forderung kultur- und kreativwirtschaft-
licher Wertschépfung und Innovation ist eng
verbunden mit der Verfugbarkeit und Quali-
tat von Rdumen in ihrer ganzen Definitions-
breite (von Studios und Ateliers Uber Hauser
und Quartiere bis hin zu Okosystemen und
anderen Aggregationsformen). Dabei geht
es basal um Standortbedingungen auf der
einen Seite (Anbindung, Infrastruktur, recht-
liche Rahmenbedingungen, Kosten, Ent-
lastungen, Investitionsanreize, Marktzugang
etc.), auf der anderen Seite aber um die
sehr viel komplexere Aufgabe der Herstel-
lung von Ortsbezogenheit, Gemeinschaft,
produktiver Reibung und diffusionsoffener
Milieus (etwa fur junge Talente und profes-
sionelle AuBenseiter). Es gilt, Architekturen,

Betriebsmodelle und kuratorische Ansatze
zu entwickeln, die auf die eigendynami-
sche Entwicklung neuer Wertschépfungs-
beziehungen, insbesondere die Schaffung
neuer Schnittstellen zu den Bereichen
Forschung und Technik ausgerichtet sind.
Durch die Férderung einer lebensdienlichen
Forschungs- und Entwicklungsarbeit im
Verbund mit der formalisierten Wissenschaft
vermag die Kultur- und Kreativwirtschaft
einen wichtigen Beitrag zur Erreichung

der Querschnittsziele Nachhaltigkeit und
Digitalisierung zu leisten und zur Attraktivie-
rung des bayerischen Grondungsékosystems
beizutragen.

Empfehlung 8
ErschlieBung der Perspektive Europa

Die europaische Kultur- und Kreativwirt-
schaft ist durch die Einbindung in die
europaische Industriestrategie und durch
Programme und Initiativen wie Horizon
Europe, New European Bauhaus oder das
EIT Culture & Creativity zuletzt deutlich ge-
starkt worden. Daraus ergeben sich neue
Vernetzungs-, Handlungs-, Absatz- und
Ertragsperspektiven auch fur die Branche in
Bayern. Die besondere Verantwortung ihrer
Intermediare, sowohl auf Landesebene als
auch auf kommunaler Ebene, besteht darin,
diese Initiativen nah zu begleiten, mitzuge-
stalten, sichtbar zu machen und aufzuschlie-
Ben. Es gilt, Zugange zu schaffen, Potenziale
aufzuzeigen und im Sinne der (weiteren)
Ausbildung kultur- und kreativwirtschaft-
licher Okosysteme neue Konstellationen

der Zusammenarbeit anzuregen. Im Fokus
steht dabei die Hervorbringung des (dsthe-
tisch) Neuen im Raum der Begegnung von
Bildung, Forschung, Wirtschaft, Verwaltung
und Gesellschaft.

Empfehlung 9
Aufbau von Forschungsinfrastruktur

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist in
ihrem Wesen ein komplexes Politik- und
Handlungsfeld. Nicht zuletzt die Coronapan-
demie und das politische BemUhen um ge-
eignete UnterstUtzungsmaBnahmen fur die
Branche haben aufgezeigt, wie wichtig ak-
tuelle, prazise und belastbare Informationen
als Grundlage politischer Steuerung sind.
Sichtbar geworden ist zudem die Notwen-
digkeit eines tieferen Verstandnisses kultur-
und kreativwirtschaftlicher Wertschépfungs-
logiken sowie speziell der im Rahmen einer
dsthetischen Okonomie sich ausbildenden
Arbeits-, Produktions- und Konsumformen.
Dabei gilt es nicht nur die komplexen Aus-
tauschverhaltnisse des gehandelten Kapitals
zu durchdringen, sondern gleichermafBen die
Mehrdimensionalitat kultur- und kreativwirt-
schaftlicher Leistungen. Bereits im zweiten
Bayerischen Kultur- und Kreativwirtschafts-
bericht wurde allerdings festgehalten, dass
L[eline wissenschaftliche, methodisch viel-
faltige und theorieoffene Auseinanderset-
zung mit der Branche [...] weitgehend nicht
statt[findet] - weder in Bayern noch im rest-
lichen Bundesgebiet. Dadurch verharrt sie im
vorwissenschaftlichen Raum und beruft sich
vielfach auf etabliertes Erfahrungswissen,
ob in der Praxis, auf Ebene der Anlaufstellen
oder auch der Fachverbande" (s. unten, Aus-
zug aus zweitem Bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaftsbericht). Hier gilt es anzu-
setzen und eine fortdauernde wissenschaft-
liche Begleitung zu etablieren, die Resonanz
in den politischen, wirtschaftlichen und
gesellschaftlichen Diskursen erfahrt.
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Schlussbetrachtung

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft
ist stark und mandvriert vorausschauend
durch eine Zeit groBer Umbriche. Die
Verwandlung Europas hin zum ersten klima-
neutralen Kontinent bis 2050 ist eines der
gegenwartig anspruchsvollsten politischen
Vorhaben, das auch die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft erfasst. Nicht nur ist sie selbst
aufgefordert, ihre Arbeits- und Produktions-
weisen modern, ressourceneffizient und
wettbewerbsfahig zu gestalten, sondern
zunehmend wird sie darUber hinaus in
Dienst genommen bei der Gestaltung der
grunen Transformation, weit Uber die
eigenen Branchengrenzen hinaus. Das Neue
Europadische Bauhaus ist die Flaggschiff-
initiative der Europaischen Kommission, die
dazu angelegt ist, die dsthetische Kreativitat
der Branche nutzbar zu machen und den
Wandel hin zur Nachhaltigkeit in der Lebens-
welt der Burgerinnen und BUrger Europas
zu verankern.

Weiter bedeutet auch die voranschreitende
Digitalisierung, insbesondere die rasante
Ausbreitung generativer kUnstlicher Intelli-

genz, tiefgreifende Verdnderungen fUr die
Kultur- und Kreativwirtschaft. Der schopfe-
rische Akt ist nicht mehr lIdnger das Ergebnis
menschlicher Geisteskraft allein, sondern
vollzieht sich zugleich als maschinelle
Rechenleistung. Neue Anwendungen wie
Text-zu-Bild- und Text-zu-Video-Generato-
ren fordern unser Verstandnis von Kreativitat
heraus und ordnen die kultur- und kreativ-
wirtschaftlichen Wertschopfungsprozesse
neu. Transformation meint in diesem Zu-
sammenhang nicht die digitale Ubersetzung
des Analogen, sondern die Anreicherung
bestehender oder aber Entwicklung génzlich
neuer Lésungen.

Umso wichtiger ist es, die Branche in ihrer
Wettbewerbsfahigkeit zu starken, ihr Zu-
gang zu relevanten Netzwerken, kritischem
Wissen, neuen Markten und erforderlichem
Kapital zu ermdéglichen. Die Pandemie hat
die Branche, trotz rascher Genesung, struk-
turell schwer getroffen und zu merklichen
Verlusten in der Zahl der kleinen Soloselbst-
standigen gefUhrt. Das mag unerheblich
anmuten und doch steckt gerade in der

Kleinteiligkeit das avantgardistische, ver-
anderungstreibende Potenzial der Branche,
das sich dann in gréBeren Wertschépfungs-
zusammenhangen multipliziert. Dort, wo die
Vielfalt unter Druck gerdt und das Streben
nach Eindeutigkeit zum gesellschaftlichen
Muster wird, tritt die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft als ambiguitdtsschaffende Instanz
in Erscheinung, die uns ermoglicht, Zukunft
nicht als Fortsetzung des Vertrauten und
Widerspruchsfreien, sondern als gestalt-
bare Fldche zu begreifen. Ihr gilt es Raum

zu geben, auf dass sich die Vielgestaltigkeit
der Kunst (weit ausgelegt) Ubertragen moge
auf die Entwurfe einer nachhaltigen und all-
gemein lebenswerten Zukunft.
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