Zusammenfassung

Kontext

Im Mérz 2000 vereinbarten die Staats- und Regierungschefs der EU im Européischen Rat in Lissabon das ehrgeizige
Ziel, die EU bis 2010 ,zum wettbewerbsféhigsten und dynamischsten wissensbasierten Wirtschaftsraum der Welt zu
machen — einem Wirtschaftsraum, der féhig ist, ein dauerhaftes Wirtschaftswachstum mit mehr und besseren
Arbeitsplétzen und einem gré8eren sozialen Zusammenhalt zu erzielen.”

Die Lissabon-Ziele sind ein starker Anreiz zur Erhéhung der FuE-Ausgaben von Regierungen, Universitaten und
Unternehmen. Sie basieren auf der Uberzeugung, dass durch Investitionen in die IKT-Industrie als einem Kernbereich
der digitalen Wirtschaft sowie durch Férderung der Innovation, insbesondere in der ,wissensbasierten Wirtschaft,
Wachstum und Beschaftigung erreicht werden kdnnen.

Die Rolle des kulturellen und kreativen Sektors in diesem Kontext ist noch weitgehend unbekannt. Tatséchlich
ist die Messung der soziobkonomischen Leistung des kulturellen und kreativen Sektors eine relativ neue Tendenz und
uberdies eine umstrittene Praktik.Kunst und Kultur dient vielen der Aufkldrung oder Unterhaltung. Das fihrt zu der
Auffassung, dass Kunst und Kultur nur einen marginalen Beitrag zur Wirtschaft leisten und deshalb auf den Bereich der
offentlichen Intervention beschrankt bleiben sollten. Das ist mdglicherweise auch die Erklarung fiir den Mangel an
verfiigharen statistischen Instrumenten zur Messung des wirtschaftlichen Beitrags der Kulturbranche auf nationaler
oder internationaler Ebene, insbesondere im Vergleich zu anderen Industriesektoren.

Die vorliegende Studie soll hier Abhilfe schaffen. Sie stellt einen ersten Versuch dar, die direkten und indirekten
soziookonomischen Auswirkungen der Kulturbranche in Europa zu ermitteln und dadurch ihren Beitrag zur Lissabon-
Agenda und insbesondere hinsichtlich Wachstum, Wettbewerbsfahigkeit, Schaffung von mehr und besseren
Arbeitsplatzen, nachhaltige Entwicklung und Innovation einzuschatzen.

Die Studie zeigt, wie Kultur die wirtschaftliche und soziale Entwicklung, aber auch Innovation und
Zusammenbhalt voranbringt. Der kulturelle und kreative Sektor ist ein Wachstumssektor, der sich schneller entwickelt
als die Ubrige Wirtschaft. Dasselbe gilt fiir die Beschaftigung. So bietet dieser Sektor ganz verschiedene, oft hoch
qualifizierte Arbeitsmdglichkeiten, und auch bei der Schaffung von Arbeitspldtzen weist dieser Sektor ein hoheres
Wachstum auf als die iibrige Wirtschaft. Die Entwicklung vieler anderer Branchen der europaischen Wirtschaft,
insbesondere Innovation und IKT, wird durch diesen Sektor ebenfalls vorangetrieben.

Die Studie macht zudem deutlich, welche Rolle die Kultur im Europaischen Einigungsprozess spielt. Die Kultur dient als
ein Schllsselelement zur Integration der einzelnen Glieder der europdischen Gesellschaften, sie schafft ein
Zugehdrigkeitsgefiihl und vermittelt demokratische und soziale Werte. Die Kultur kann dazu beitragen, die européischen
Burgerinnen und Birger zur Idee der européischen Integration zu ,verflhren®.



Der kulturelle und kreative Sektor

Als erster Schritt zur Bewertung der Kulturwirtschaft in Europa miissen die entsprechenden Sektoren und
Aktivitaten definiert werden.Angesichts der Unterschiedlichkeit der bislang bestehenden nationalen und
internationalen Ansatze ist dies keine leichte Aufgabe.

Aufgrund der Ziele der Studie geht ihr Umfang tber die traditionellen Kulturbranchen wie Kino, Musik und Verlagswesen
hinaus. Mit aufgenommen wurden auch die Medien (Presse, Radio und Fernsehen), die kreativen Bereiche (wie Mode,
Innenarchitektur und Produktentwicklung), Kulturtourismus sowie die traditionellen Kunstgebiete (darstellende Kiinste,
bildende Kiinste und kulturelles Erbe). Die Studie beschaftigt sich weiterhin mit den Auswirkungen der Kulturbranche
auf die Entwicklung verwandter Branchen wie Kulturtourismus und — was méglicherweise noch wichtiger ist — die IKT-
Branchen. Auch die Zusammenhange zwischen Kultur, Kreativitat und Innovation sind Gegenstand der Untersuchung.

Daher wurden folgende Bereiche in die Bewertung aufgenommen:

e Der kulturelle Sektor"

- Nicht-industrielle Sektoren, die nicht reproduzierbare Waren und Dienstleistungen herstellen, die zum ,Verbrauch*
vor Ort (auf einem Konzert, einer Kunstmesse, einer Ausstellung) bestimmt sind.Das sind die Kunstgebiete (bildende
Kiinste, einschliellich Malerei, Skulpturen, Handwerk, Fotografie; darstellende Kiinste, einschlieBlich Oper, Orchester,
Theater, Tanz, Zirkus; kulturelles Erbe, einschlieflich Museen, Kulturstatten, archaologische Statten, Blichereien und
Archive).

- Industrielle Sektoren einschliefilich Kulturerzeugnisse, die fir Massenproduktion, Massenverbreitung und Export
bestimmt sind (beispielsweise Buch, Film oder Tonaufnahme). Das sind die ,kulturellen Branchen®, etwa Film und
Video, Videospiele, Rundfunkiibertragung, Musik, Buch und Presseerzeugnisse.

e Der kreative Sektor"

Im kreativen Sektor” wird die Kultur zu einem ,kreativen“ Produktionsmittel zur Herstellung nicht kultureller
Waren. Dazu gehdren Aktivitdten wie Produktgestaltung (Modedesign, Innenarchitektur und Produktentwicklung),
Architektur und Werbung. Kreativitat wird in der Studie als Einsatz kultureller Ressourcen als Zwischenprodukt im
Produktionsprozess der nicht-kulturellen Bereiche und mithin als Quelle von Innovation verstanden.

Demzufolge erstreckt sich die Untersuchung der Studie auf den ,kulturellen und kreativen Sektor". Dieser
Ansatz ermdglicht eine genauere Messung der direkten und indirekten wirtschaftlichen und sozialen Auswirkungen von
Kultur und Kreativitat. Dies ist in der folgenden Tabelle dargestellt:



Umschreibung des kulturellen und kreativen Sektors

KREISE

BEREICHE

UNTERBEREICHE

MERKMALE

KERNGEBIETE DER

Bildende Kiinste

Handwerk
Malerei — Skulpturen — Fotografie

Darstellende Kiinste

Theater - Tanz - Zirkus -
Festivals

Kulturelles Erbe

Museen — Blichereien —
Archéologische Statten - Archive

* Nicht-industrielle Aktivitaten.

e Diese Leistungen sind Prototypen und ,potenziell
urheberrechtlich geschiitzte Produkte”, d.h. ein GroRteil dieser
Produkte sind kreative Neuschopfungen, die urheberrechtlich
geschiitzt werden konnten. Wie auch bei den meisten
handwerklichen Arbeiten und einigen Produktionen der
darstellenden bzw. bildenden Kiinste etc. wird dieser
urheberrechtliche Schutz jedoch nicht systematisch umgesetzt.

Film und Video

Fernsehen und

Rundfunk

Videospiele

Musikaufnahmen —
Livemusikveranstaltungen —
Einnahmen der
Verwertungsgesellschaften in der
Musikbranche

Biicher und Presse

Biicherverdffentlichung —
Zeitschriften und
Presseerzeugnisse

* Industrielle Aktivitaten fiir die Massenproduktion.

* Ergebnisse beruhen auf urheberrechtlichem Schutz.

KREIS 2: KREATIVE

BRANCHEN UND
AKTIVITATEN

Modedesign, grafische
Gestaltung, Innenarchitektur,
Produktentwicklung

* Die Aktivitaten miissen nicht unbedingt industrieller Art sein.
Es kann sich um Prototypen handeln.

* Obwohl die Ergebnisse auf dem urheberrechtlichen Schutz
beruhen, konnen andere durch geistiges Eigentum geschiitzte
Produkte (z. B. Handelsmarken) einbezogen sein.

* Der Einsatz von Kreativitat (kreative Fahigkeiten und kreative
Personen aus den Bereichen Kunst und Kulturindustrie) ist eine
wesentliche Grundlage fir die Leistungen dieser nicht
kulturellen Sektoren.
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Hersteller von PC,
MP3-Playern,
Mobiltelefonen usw.

* Diese Kategorie lasst sich nicht eingliedern oder mit klaren
Kriterien definieren.

Zu ihr gehoren viele andere Wirtschaftsbereiche, die von den
vorherigen ,Kreisen“ wie z. B. dem IKT-Bereich abhangen.

. ,der kulturelle Sektor*
. ,der kreative Sektor”




Entwicklung spezifischer methodischer Instrumente

Bezliglich der direkten Auswirkungen sind die bestehenden statistischen Instrumente ungeeignet und es stehen
nur wenige statistische Daten zur Verfiigung.

Mit den statistischen Instrumenten I&sst sich der kulturelle und kreative Sektor nur schlecht erfassen. Auf europaischer
und nationaler Ebene ist die Aufteilung in statistische Kategorien oft zu breit gefasst. Die Daten sind selten vergleichbar.
Eine betréchtliche Anzahl kultureller Aktivititen findet in Raumlichkeiten statt, die urspriinglich nicht als kulturelle
Veranstaltungsorte eingestuft waren und daher durch die bestehenden statistischen Kategorien nicht abgedeckt
werden. Selbststandige Téatigkeit kann nicht ausgewiesen werden. Der elektronische Handel, der einen zunehmenden
Anteil der Kulturwirtschaft darstellt, findet keine Berlcksichtigung. Auch die &ffentliche Kulturwirtschaft lasst sich auf
gesamteuropaischer Ebene nicht richtig einschéatzen.

Daher mussten fiir die Studie spezifische Definitionen, statistische Instrumente und Datenerfassungsprozesse
entwickelt werden.

Hinsichtlich industrieller Daten wurde angesichts fehlender standardisierter Datenkategorien und zum Ausgleich
betrachtlicher Licken in den bestehenden Datenbanken folgende spezifische Methode entwickelt:

- Bereits fir diesen Sektor bestehende statistische Kategorien (vierstellige NACE-Klassifikation) wurden so weit wie
maglich verwendet, und es wurden die Eurostat-Daten fir diese Kategorien aufgenommen.

- Zur Vervolistandigung der Daten, die aufgrund uneinheitlicher Datenerhebungsverfahren in diesem Sektor in Europa
lickenhaft sind, wurde die Amadeus-Datenbank genutzt. Dies ist die umfassendste gesamteuropéische Datenbank, die
finanzielle Informationen (iber ca. 8 Millionen dffentliche und private Unternehmen aus 38 europaischen Landern enthalt
und vom ,Bureau van Dijk Electronic Publishing® erarbeitet wurde.

Ahnliche Probleme ergaben sich hinsichtlich der Beschaftigungsangaben. In der Studie wird die einzige Methode
eingesetzt, mit der die Beschaftigung in der Kulturbranche zum heutigen Stand dargestellt werden kann. Diese Methode
wurde von der Eurostat-Arbeitsgruppe ,Beschaftigung in der Kulturbranche® entwickelt und basiert auf einer starker
abgegrenzten Strukturierung der Kulturwirtschaft als die zur Erhebung industrieller Daten eingesetzte strukturelle
Aufteilung.

Um die festgestellten Liicken in der Datensammlung zu Gberwinden, wurden in der Studie Sektorprofile und Fallstudien
fir spezifische Aspekte der Kulturwirtschaft aufgezeigt, die in den vorhandenen Datensammlungen nicht
widergespiegelt sind (insbesondere bezlglich Nutzungswert 6ffentlicher Rechte und Wert des elektronischen Handels).

Damit diese Probleme in der Zukunft gel6st werden kénnen, muss auf nationaler und europaischer Ebene stérker an
der Festlegung geeigneter Standards und Definitionen gearbeitet werden, und die Erfassung fundierter Daten im
gesamten kulturellen und kreativen Sektor muss zu einer vorrangigen Aufgabe werden.



Soziodkonomische Ergebnisse: Ein quantitativ
messbarer Beitrag zu den Lissabon-Zielen

,Nicht alles, was zéhlt, kann gezéhlt werden, und nicht alles was gezéhlt
werden kann, zahlt..”
Albert Einstein.

Die wichtigsten quantitativ messbaren soziodkonomischen Auswirkungen des kulturellen und kreativen Sektors sind
unten dargestellt. Trotz Unzulénglichkeiten bei der Verfligbarkeit von Daten, die zu einer starken Unterschétzung der
wahren Bedeutung des Sektors flihren, zeigen die Zahlen, dass der kulturelle und kreative Sektor in Europa eine
wichtige wirtschaftliche und soziale Rolle spielt: Der Sektor erzielt eine gute Leistung und sein Anteil an der
Wirtschaftsaktivitat nimmt tendenziell zu.



Messbare soziobkonomische Auswirkungen des kulturellen und kreativen Sektors (EU30)

UMSATZ

Der Jahresumsatz des Sektors betrug 2003 tuiber € 654
Mrd.

Der Umsatz in der Autoherstellung (1) lag 2001 bei € 271
Mrd. und der Umsatz in der Herstellung von IKT-Produkten
lag 2003 bei € 541 Mrd. (Zahlen der EU15) (2).

ANTEIL AN DER BIP-
WERTSCHOPFUNG DER EU

Der Beitrag des Sektors zum BIP der EU betrug 2003
2,6 %.

Im Vergleich dazu der Anteil der nachfolgend aufgefiihrten
Branchen am BIP der EU im selben Jahr:

o Immobilienbranche 2,1 %,

o Nahrungsmittel-, Getranke- und Tabakbranche 1,9 %

o Textilindustrie 0,5 %

e Chemikalien, Gummi- und Plasteerzeugnisse 2,3 % (3)

BEITRAG ZUM WACHSTUM IN
DER EU

Der Gesamtzuwachs durch die Wertschopfung des Sektors
betrug von 1999 bis 2003 19,7 %.

Das Wachstum des Sektors war zwischen 1999 und 2003
12,3 % hoher als das allgemeine Wirtschaftswachstum.

BESCHAFTIGUNG

2004 waren 5,8 Millionen Menschen in dem Sektor
beschaftigt, was 3,1 % der insgesamt Beschaftigten in der
EU25 entspricht.

Wahrend die Gesamtbeschaftigung in der EU 2002-2004
sank, nahm die Beschaftigung in dem Sektor zu
(+1,85 %)

e 46,8% der Beschaftigten haben mindestens einen
Hochschulabschluss (gegeniiber 25,7 % der insgesamt in der
Wirtschaft beschaftigten Personen)

¢ Der Anteil der Selbststandigen ist mehr als doppelt so hoch
wie in der Wirtschaft insgesamt (28,8 % gegenuber 14,1 %)

e 17 % der im Sektor Beschéftigten sind Zeitarbeitskrafte
(13,3 % in der Wirtschaft insgesamt)

e Der Anteil der halbtags Beschaftigten liegt hoher (jeder
Vierte gegeniiber 17,6 % in der Wirtschaft ingesamt).

(1) ,The European Motor Vehicle Industry, Key Figures 2005 (,Die
Europaische Kraftfahrzeugindustrie, wichtigste Zahlen 2005%), ein
Bericht der ACEA (Association des Constructeurs Européens
d’Automobiles — Verband Européischer Automobilhersteller), Brissel,
Mérz 2006.

(2) ,Restoring European economic and social progress: unleashing
the potential of ICT“(,Wiederherstellung des europaischen
wirtschaftlichen und sozialen Fortschritts: Entfaltung des IKT-
Potenzials*), ein Bericht fur den Briisseler Runden Tisch (BRT) von
Indepen, Brissel, Januar 2006.




Indirekte soziobkonomische Auswirkungen: Der nicht
gquantitativ messbare Beitrag zu den Lissabon-Zielen

Der Beitrag des kulturellen und kreativen Sektors zur europdischen Wirtschaft ist nicht auf seine direkten,
quantitativ messbaren Auswirkungen begrenzt.

Der Sektor erbringt auch in anderen, nicht kulturellen Bereichen wichtige wirtschaftliche Leistungen und tragt somit
indirekt zur wirtschaftlichen Aktivitat und Entwicklung insbesondere im IKT-Bereich sowie zur lokalen Entwicklung bei.

e Die Wechselwirkung zwischen kulturellem und kreativem Sektor und den IKT

Die Vernetzung mit Breitbandanschliissen hat in den letzten Jahren exponentiell zugenommen und die Nutzung der
Breitbandanschliisse nimmt weiterhin zu. Durch die Verbreitung von drahtlosen Internetanschliissen und die
massenhafte Verwendung von 3G-Mobiltelefonen ist das Versprechen, ,lberall und zu jeder Zeit* vernetzt zu sein, fast
uberall zur Realitat geworden. Der Wechsel von der analogen zur digitalen Datenlibertragung wurde bereits vollzogen
(beim Rundfunk) bzw. ist fiir die néchsten Jahre vorgesehen (beim Fernsehen).

Die Anzahl der festen Breitbandanschllisse betrug in der EU im Oktober 2005 insgesamt 52 624 403 (Im Oktober 2002
waren es 10 298 139). Die Vernetzung mit Breitbandanschliissen liegt in der EU durchschnittlich bei 11 % (von 10 % in
Griechenland bis 23 % in Danemark und 24 % in Finnland). Im Vergleich dazu lag die durchschnittliche Vernetzung mit
Breitbandanschltissen Ende 2005 in den USA bei 15 % und in Japan bei 16 %. Es ist davon auszugehen, dass die IKT-
Branche in den nachsten Jahren 25 % des gesamten europdischen Wachstums vorantreiben wird.

Wachstum kreativer Inhalte und Expansion des IKT-Sektors sind zwei Seiten derselben Medaille.

Technologie und insbesondere die wachsende Verbreitung und Bedeutung des Internets sind der hauptsachliche
Ansporn fiir das Wachstum der kreativen Medien und der Internetindustrie (vorausgesetzt, das Problem der Piraterie
wird geldst). Die Auswirkungen auf den Medienkonsum waren in den letzten Jahren gewaltig und dies wird in der
Zukunft der wichtigste Wachstumsfaktor fir die Branche sein. Gleichzeitig ist der kreative Inhalt der wichtigste Ansporn
fur die Nutzung der IKT. Das Beratungsunternehmen PriceWaterhouseCoopers schatzt, dass bis 2009 die Ausgaben
fir IKT-bezogene Inhalte 12 % des gesamten Wachstums der weltweiten Ausgaben fir die Unterhaltungs- und
Medienindustrie ausmachen werden.

Tatséchlich hangt die Entwicklung neuer Technologien zum GroBteil von der Attraktivitat der Inhalte ab:

- Der Verkauf von DVD, Aufnahmegeraten, MP3-Geraten, Heimkinosystemen, Set-Top-Boxen und Fernsehgeraten mit
Flachbildschirm héngt von der Verfiigbarkeit attraktiver Inhalte (Spiele, Filme, Musik) ab.

- Die Entwicklung mobiler Telefone und Netzwerke basiert auf der Verfligharkeit attraktiver Dienstleistungen mit
zusatzlichem Wert unter Einbeziehung kreativer Inhalte.

In der Musik hat sich eine wahrhafte Geschaftsrevolution vollzogen, die fiir die Industrie nicht schmerzfrei war.
Videospiele sind stark von den technologischen Veranderungen abhangig. Film und Video wie auch die
Verlagsindustrie durchlaufen gegenwértig &hnliche radikale unternehmerische Veranderungen. Sogar die traditionellen



Kunstbereiche wie kulturelles Erbe, bildende Kiinste und darstellende Kiinste konnen sich einer umfassenden
Anpassung an das neue technologische Umfeld nicht entziehen.

e Kreativitatszentren und der Beitrag von Kultur und Kreativitat zur lokalen Entwicklung

Erstens zeichnen sich kulturelle und kreative Giiter dadurch aus, dass sie sich im Wesentlichen an ein lokales Publikum
und deren Sprache und Kultur richten. Dadurch ist es fiir die Produktion kultureller Waren und Dienstleistungen
schwierig, auf andere Kontinente (iberzuspringen. Aus diesem Grund sind Verlegungen ins Ausland weniger
ausgepréagt als in anderen Bereichen der Wirtschaft (selbst auf Produktionsebene). Arbeitsplatzverluste im kulturellen
und kreativen Sektor sind oft das Ergebnis von Umstrukturierungen, beispielsweise aufgrund neuer Absatzformen und
neu entstehender Geschaftsmodelle. Aufgrund dieses Merkmals (keine Verlegung der Produktion) und angesichts der
Tatsache, dass Europa zu den Hauptproduzenten von intellektuellen Eigentumsgitern in der Welt gehért, wére Europa
gut beraten, dieses Potenzial bestmdglich zur Ankurbelung der Wirtschaft zu nutzen.

Zweitens gibt es einen Wettbewerb, um kreative Talente an ein lokales Umfeld zu binden, an dem Kreativitat und
Innovationsfahigkeiten gebiindelt werden. Europa lauft in Bereichen wie Videospiele und Kino die Gefahr einer
Abwanderung von Talenten, die im Ausland durch bessere Bedingungen, insbesondere finanzieller Art, angezogen
werden.

Kultur und Innovation spielen zudem fiir die Regionen eine entscheidende Rolle, um Investitionen, kreative
Talente und Tourismus anzuziehen. Einerseits leben wir zwar in einer Zeit, in der die Informationstechnologien die
raumlichen und zeitlichen Einschrankungen abgeschafft haben, aber paradoxerweise bleiben ,Ort* und ,Sozialisierung”
nach wie vor entscheidende Faktoren fiir wirtschaftlichen Erfolg. Der ,Markt vor Ort* ist eine Realitat. Stadte und
Regionen stehen im Wettbewerb, um ausléndische Direktinvestitionen und kreative Kopfe anzuziehen. Um erfolgreich
zu sein, missen sie verschiedene Voraussetzungen erfiillen. Dazu gehdren unterschiedliche kulturelle Angebote,
Lebensqualitdt und Lebensstil. Die Kultur ist ein wichtiger dynamischer Faktor fir die Standortwahl und ein
entscheidender Faktor fir die Erhdhung der lokalen und regionalen Attraktivitét.

Drittens ist die Kultur eine wichtige Triebkraft des Tourismus, eine der erfolgreichsten europaischen Branchen, die
5,5 % des BIP der EU ausmacht und wo der Anteil Europas am globalen Markt 55 % betragt. Europa ist das am
meisten besuchte Reiseziel der Welt. 2005 besuchten 443,9 Millionen Besucher aus aller Welt den Kontinent.!

1 Welttourismusorganisation der Vereinten Nationen (UNWTO)



Beitrag zu den Lissabonner sozialen Zielen

Eine weitere umfassende Auswirkung der Kultur auf das lokale soziodkonomische Umfeld ist die Tatsache, dass sie als
Mittel zur Stérkung der sozialen Integration und des territorialen Zusammenhalts dient.

In vielen européischen Gebieten gibt es heutzutage eine wachsende Polarisierung zwischen ,ressourcenstarken® und
Jessourcenschwachen“ Gemeinschaften, Gruppen und Individuen wie ethnischen Minderheiten, Zuwanderern,
Jugendlichen mit Problemen oder Langzeitarbeitslosen sowie Problemgebieten wie den Vororten grofler Stadte,
verfallenden Industriegebieten, isolierten und riicklaufigen Agrargebieten, etc.

Strategien zur Stérkung der eigenen Handlungskompetenz (Empowerment) zielen darauf ab, marginalisierten Biirgern
und benachteiligten Wohngebieten Méglichkeiten zur Entwicklung dieser Ressourcen zu verschaffen. Kultur ist in dieser
Hinsicht ein nutzliches Instrument.

Zu den einschlagigen kulturellen Aktivitten in diesem Zusammenhang gehéren:

» Forderung von Initiativen der Basis zur Starkung der sozioGkonomischen Kompetenz (soziale Kulturprojekte,
Kulturvereinigungen, Amateurtheater oder Tanzgruppen, Festivals, die durch Freiwillige ins Leben gerufen werden).

* ,Top-down“-Projekte, die durch die 6ffentliche Verwaltung und Institutionen eingeleitet werden (zum Beispiel lokale
politische MaBnahmen zur Wiedernutzbarmachung und soziodkonomischen Verbesserung ehemaliger
Industriestandorte oder Brachgebiete).

Obwoh! diese Strategien keine wirtschaftlichen Leistungen als Hauptziel verfolgen, sind sie fir das wirtschaftliche
Umfeld zutraglich, da sie:

* an der Starkung der sozialen Eingliederung und der Schaffung eines ,Europas der Integration” beteiligt sind,

* zur Férderung des territorialen Zusammenhaltes beitragen,

» Fertigkeiten fordern, die auf andere Aktivitatsbereiche (bertragen werden und zur Stéarkung der
,Beschaftigungsfahigkeit* der Beglinstigten beitragen — durch sie wird das Selbstvertrauen von Einzelnen und
Gemeinschaften gestarkt — sowie

* der kulturellen Vielfalt Ausdruck verleihen.

Kultur und Kreativitit, die mit einer sozialen Zielstellung einhergehen, tragen zu einer nachhaltigen
Entwicklung und Gesellschaft bei.



Empfehlungen: Strategie fur ein kreatives Europa zur
Erreichung der Lissabon-Ziele
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Das ,Lissabon-Potenzial“ des kulturellen und kreativen Sektors ist von besonderer Bedeutung. Um dieses
Potenzial zu aktivieren ist eine spezifische Strategie erforderlich.

In den letzten Jahren zielten die nationalen Strategien wesentlich darauf ab, Kultur- und Wirtschaftspolitik starker zu
integrieren. Koordinierungsbemuihungen sind jedoch nach wie vor selten und der Sektor spielt in politischer Hinsicht
insbesondere auf europaischer Ebene immer noch eine marginale Rolle.

Vorgeschlagen wird die Schaffung eines Marktes in Europa, der zu Kreativitat anspornt und ermutigt. Der Bericht stellt
eine Strategie mit konkreten Schritten zur Einrichtung eines kreativen Europas vor, in dem das Lissabon-Potenzial des
kulturellen und kreativen Sektors umgesetzt und die Leistung Europas in wirtschaftlicher und sozialer Hinsicht
vorangebracht wird.

Die wichtigsten Empfehlungen zur Umsetzung des kreativen Lissabon-Potenzials lauten:

1. Informationssammlung

e Einrichtung von Datenbanken mit fundierten quantitativen Aussagen fiir politische Entscheidungstrager.
Ein strategischer Ansatz in dem Sektor muss anhand von Informationen erfolgen, die durch die Entwicklung
geeigneter statistischer Instrumente und Indikatoren auf nationaler und europdischer Ebene geliefert werden
kénnen. So wie Instrumente zur Messung des Innovationsniveaus entwickelt wurden, sollte ein Index zur Messung
und Beobachtung der ,Kreativitat* entwickelt werden (,EU-Kreativitdtsanzeiger®).

2. Die Lissabon-Agenda

Der kreative und kulturelle Sektor muss in die Lissabon-Agenda integriert werden. Die Lissabon-Agenda sollte als
Teil ihrer Ziele Folgendes aufnehmen:

e  Erhdhung und Verbesserung der Investitionen in Kreativitat.

e Verbesserung der Gestaltung, Produktion, Verteilung und Forderung kultureller Aktivitaten und Inhalte sowie des
Zugangs zu ihnen.

Folgende Mafinahmen sollten dabei Vorrang haben:

e Einsatz und bestmégliche Nutzung bestehender EU-Unterstiitzungsprogramme.
Das Siebte Rahmenprogramm, die Strukturfonds der EU und Unterstiitzungsleistungen fiir KMU sollten zur
Férderung von Kreativitat und zum Engagement fiir den kreativen Sektor und seine KMU genutzt werden. Die EU-
Haushaltsmittel sollten gleichermaBen wie auf Innovation auch auf Kreation abzielen. Zu den Prioritaten sollte der
Ubergang zur digitalen Industrie gehéren, um die durch die technischen Innovationen gebotenen Chancen
bestmdglich zu nutzen.

e Starkung des Binnenmarktes fiir kreative Menschen, Produkte und Dienstleistungen.
Ansporn zur Mobilitét der Kiinstler, Uberwindung steuerlicher und gesellschaftlicher Barrieren, Annahme von
Rechnungslegungsgrundsatzen zur Férderung der Bewertung immaterieller Giiter.



Dazu gehért die Unterstiitzung bei der Erprobung und Entwicklung von Geschaftsmodellen, die an die
Einschrankungen des européischen Marktes (mit seinen aufgrund der Sprachen und Kulturen lokal gepragten
Markten) angepasst sind sowie die Unterstiitzung des Ubergangs zur Digitalindustrie, insbesondere beim Vertrieb.

Forderung von Kreativitdt und unternehmerischer Ausbildung von der Schule bis zur beruflichen Ebene.

Foérderung von Verbindungen zwischen Kulturschaffenden und Technologie durch Zusammenlegung
verschiedener Kompetenzen in Kreativitatsplattformen. Die Initiative i2010, die Strukturfonds und das 7. RP
engagieren sich nicht gentigend fiir den kulturellen und kreativen Sektor.

Maximaler Einsatz der Finanzierungsinstrumente von EIB und EIF im Einklang mit der EIB-Initiative i2010. Es
wird vorgeschlagen, eine Bank fiir kreative Industrien zu schaffen, die auf die Finanzierung (bzw. auf die
Unterstiitzung der Finanzierung) von Projekten auf der Grundlage von Investitionen in immaterielle Giiter
spezialisiert ist.

Integration der kulturellen Dimension in Kooperations- und Handelsvereinbarungen zwischen der EU und
Drittlandern zur Entwicklung von Austausch, zur Férderung kultureller Vielfalt und zur Umsetzung der UNESCO -
Konvention.

. Strukturreform

Verstarkte Koordination der Aktivitaten und Politiken innerhalb der Europdischen Kommission, die einen
Einfluss auf den kulturellen und kreativen Sektor haben.

Forderung eines besseren Zusammenspiels der europaischen Institutionen und des kulturellen und kreativen
Sektors, um eine angemessene Vertretung und Konsultation dieses bedeutenden Sektors der européischen
Wirtschaft zu gewahrleisten. Ziel sollte es dabei sein, den wirtschaftlichen und sozialen Beitrag des Sektors zum
europaischen Projekt maximal zu gestalten.

Sicherstellung einer umfassenden und einheitlichen Umsetzung des EU-Vertrags Artikel 151, Absatz 4, um

die Besonderheiten des Sektors zu beriicksichtigen, insbesondere bei der Umsetzung des Binnenmarktes,
des Wettbewerbs und der Handelspolitik.
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Einrichtung von Datenbanken mit fundierten
quantitativen Aussagen far politische
Entscheidungstrager.

Einsatz und bestmdégliche Nutzung bestehender EU-
Unterstitzungsprogramme (7. RP — Strukturfonds —
Unterstutzungsleistungen fir KMU).

Starkung des Binnenmarktes fiir kreative Menschen,
Produkte und Dienstleistungen.

Forderung der Kreativitat und unternehmerischen
Ausbildung von der Schule bis zur beruflichen
Ebene.

Forderung von Verbindungen zwischen den
Kulturschaffenden und der Technologie durch
Zusammenlegung der verschiedenen Kompetenzen
in Kreativitatsplattformen.

Maximaler Einsatz der Finanzierungsinstrumente der
EIB und des EIF im Einklang mit der EIB-Initiaitve
i2010.

Integration der kulturellen Dimension in
Kooperations- und Handelsvereinbarungen zwischen
der EU und Drittlandern zur Entwicklung von
Austausch und zur Férderung der kulturellen Vielfalt.

STRUKTURREFORM

Verstarkte Koordination der Aktivitaten und Politiken
innerhalb der Europaischen Kommission, die einen
Einfluss auf den kulturellen und kreativen Sektor
haben.




