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1 Einleitung

1.1 Neue Formen der Kooperation und Vernetzung

Der weltweit beobachtbare Strukturwandel hin zur wissensbasierten Wirtschaft bzw.
Informationsgesellschaft ist gekennzeichnet durch die Digitalisierung der Produktions-
und Geschéftsprozesse, der Offnung ehemals firmeninterner Innovationsprozesse
(Open Innovation) und einem zunehmenden Bedarf an hochqualifizierten Fachkraften.
Dadurch wird die traditionelle Unterscheidung zwischen Produktion, Dienstleistung und
Konsum hinterfragt, neue Formen der Kooperation und Vernetzung entstehen. Eine
teilweise Verlagerung traditioneller Produktionsprozesse ins Ausland aus Kostengrin-
den veranlasst die Industrie hierzulande sich auf die Wertschdpfungsaktivitaten zu
konzentrieren, in denen sie trotz Globalisierung wettbewerbsfahige Schliisselkompe-
tenz besitzt. Der Standort Karlsruhe hat sich diesen Herausforderungen erfolgreich
gestellt, was seine Spitzenstellung im Bereich Software-Entwicklung und IT, bei gleich-
zeitig starker Wettbewerbsfahigkeit im Bereich Hightech-Industrien belegt. Aber der
Strukturwandel geht weiter.

Die intensive Nutzung von Informationstechnik (IT) und Medien erméglichen neue
Formen der Arbeitsgestaltung, Kollaboration und Beschaftigung. Die Bedeutung imma-
terieller Guter und Dienstleistungen nimmt zu. Die Fahigkeit, soziales Erleben und Ver-
netzung herzustellen, ist zu einem Wettbewerbsfaktor der Standorte geworden (Euro-
paische Kommission 2010). Diese Entwicklung erfordert eine Neuorientierung in der
Innovations- und Standortpolitik.

~Policies need to recognize that innovation relies on collaboration between a wide
range of partners, including both producers and users of innovation. Information
and communication technologies, especially the Internet, facilitate this collabora-
tion“. (Pilat, Wyckoff 2010)

In der Kultur- und Kreativwirtschaft ist dieser Strukturwandel bereits sehr weit vorange-
schritten, so dass die dazugehérigen Branchen als Vorreiter auf dem Weg in die Wis-
sensdkonomie bezeichnet werden. Entsprechend ist weltweit die Aufmerksamkeit fur
diesen Sektor und seiner 6konomischen Bedeutung gestiegen. In zahlreichen Kreativ-
wirtschaftsberichten wird der Beitrag der Kreativbranchen zu Wachstum und Beschéfti-
gung belegt sowie die Schliisselposition des Sektors im lokalen Wissenstransfer ver-
deutlicht. Auch die Popularitdt der Thesen von Richard Florida (Florida 2002) zur
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wachsenden Bedeutung der ,Creative Class* tragen zur Anerkennung der 6konomi-
schen Relevanz Kreativbeschéftigter bei.1

Die starke Innovationsorientierung und hohe Dynamik der Kultur- und Kreativindustrien
ist vielfach belegt worden und kann mit der vorliegenden Studie auch fur Karlsruhe
bestatigt werden. Wenn die Stadt Karlsruhe global wettbewerbsfahig bleiben will, sollte
sie die richtigen Rahmenbedingungen schaffen, damit Kreativitdt und Innovation inner-
halb einer neuen unternehmerischen Kultur florieren kénnen.

1.2 Zielsetzung und Vorgehen in der Studie

Die Starkung der Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein Ziel des Masterplans 2015, den
die Stadt Karlsruhe zur Sicherung ihrer Zukunftsfahigkeit entwickelt hat. Um diesen
Sektor bedarfsgerecht zu unterstitzen und die Innovationsfahigkeit und wirtschaftliche
Dynamik zu férdern bedarf es verlasslicher Eckdaten zur Struktur der Kreativbranchen
und ihrer Innovationswirkungen am Standort. Die Stadt Karlsruhe steht vor der Frage,
wie diese vielschichtigen und heterogenen Teilbranchen unterstiitzt werden kdnnen,
ohne das ihre individuelle Funktionalitat, ihre Autonomie und der gesellschaftliche und
kulturpolitische Mehrwert gestoért wird.

Ziel dieser Studie ist daher die Darstellung der Kreativpotenziale der Stadt Karlsruhe
anhand ausgewahlter wirtschaftlicher Kennzahlen (Kap. 3). Dazu werden zukinftige
Potenziale auf der Basis direkter und indirekter Innovationswirkungen fiir den Standort
bewertet (Kap. 4). Die Erkenntnisse Uber die Struktur der Kreativwirtschaft in Karlsruhe
werden in der Bewertung um Einschétzungen aus Sicht der Kreativ-Unternehmer in
den einzelnen Teilbranchen erganzt. Fir die sich daraus ergebenden standortpoliti-
schen Herausforderungen werden Mafl3nahmen zur Sicherung der Zukunftsfahigkeit
des Standorts Karlsruhe abgeleitet und Empfehlungen fur die Ausgestaltung eines In-
novationszentrums im Kreativpark Karlsruhe entwickelt (Kap. 5).

Inhalte (engl. Content) spielen als immaterielles Produkt der Kreativunternehmen eine
entscheidende Rolle im Ausbau der Informationsgesellschaft, der Investitionen in
Breitbandinfrastruktur und -dienstleistungen, in digitale Technologien sowie in neue
Unterhaltungselektronik und Endgerate (Europaische Kommission, KOM(2010) 183/3).
Aufgrund der hohen Spezialisierung im Bereich der Informationstechnik (IT) und Soft-

1 Allerdings beschreibt der Begriff der Creative Class eine ganze Gesellschaftsschicht und be-
schrankt sich nicht nur auf die Beschéftigten der Kreativwirtschaft im engeren Sinn, mehr
dazu in Kap.3.6
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ware-Entwicklung am Standort Karlsruhe wird die enge Kopplung des Kreativsektors
an die IT- und Software-Industrie besonders berticksichtigt.

1.3 Definition der Kreativwirtschaft

In den meisten (kontinental)-europaischen Studien wird zur Beschreibung des Kreativ-
und Kultursektors ein so genanntes Drei-Sektoren-Modell herangezogen, das den Sek-
tor in einen offentlichen, einen intermediaren und einen privaten Bereich unterteilt.

Abbildung 1: Das Drei-Sektoren-Modell der Kultur- und Kreativbranchen
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Quelle: (Weckerle, Séndermann 2005)

Alle Einrichtungen und Aktivitaten, die nicht auf kommerzielle Ziele ausgerichtet sind,
sondern primar gesellschaftliche Zielsetzungen verfolgen und dem Auftrag zur kulturel-
len Bildung und Partizipation nachkommen, gehort zu den 6ffentlichen und intermedia-
ren Teilsektoren. Der private Sektor umfasst hingegen alle Unternehmen und Aktivita-
ten, die erwerbswirtschaftliche Ziele verfolgen und sich mit der Schaffung, Produktion,
Verteilung und/oder medialen Verbreitung von kulturellen bzw. kreativen Gitern und
Dienstleistungen beschaftigen (Séndermann et al. 2009). In Anlehnung an die im For-
schungsgutachten zur Kultur- und Kreativwirtschaft fir die Bundesregierung festgeleg-
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te Branchendefinition des privaten Teilsektors werden folgende elf Teilmarkte der Krea-
tivwirtschatft in Karlsruhe unterschieden (ebd.):

Tabelle 1: Abgrenzung der Teilmarkte der Kreativwirtschaft

e Architektur e Markt fir darstellende Kiinste
e Buchmarkt e Musikwirtschaft
e Designwirtschaft o Pressemarkt

(inkl. Ingenieurbiiros)

e Filmwirtschaft ¢ Rundfunkwirtschaft

e Kunstmarkt e Werbemarkt

e Software-Industrie / Games

Zur Kreativwirtschaft in Karlsruhe zahlen damit alle Unternehmen in diesen Teilbran-
chen, die Uberwiegend erwerbswirtschaftlich orientiert sind und sich mit der Vorberei-
tung, Schaffung, Produktion, Verteilung oder (medialen) Verbreitung von kulturellen
bzw. kreativen Gitern und Dienstleistungen befassen (Séndermann 2007: 9).

Die Auflistung der elf Teilmarkte basiert auf der Betrachtung des ,schdpferischen Akts*
als Kern des Branchenkomplexes Kultur- und Kreativwirtschaft, wie ihn die Enquete-
kommission vorgeschlagen hat (Sondermann et al. 2009: 17). Aus empirisch-
pragmatischen Grinden wird der Kreative als Trager des schopferischen Aktes ver-
standen.
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Tabelle 2: Abgrenzung des Kultursektors in Europa nach Teilsektoren

Teilsektoren

Offentlicher u.
intermedidrer
Kulturbetrieb

(Non-Profit-Bereich)

Kilnstler- u.
Kulturberufe
(Non-Profit- u.
Profit-Bereich)

Privat-
wirtschaftlicher
Kulturbetrieb
(Profit-Bereich)

1. Musiksektor

Opernhaus, Orches-
ter, Musikschule (non-
profit), Festival, Chor,
Laienmusik, Musik-
szene

Komponist, Mu-
siker, Musikleh-
rer, Toningeni-
eur, Interpret,

Musikensemble

Instrumentenherstellung, Agentur, Musik-
verlag, Tontragerproduktion, Musikfachge-
schéft, Veranstalter, Club, Musical, Festi-
val, Szene, kommerzielle Musikschule,
Online-/digitale Musik

2. Literatur-, Literaturhaus, Bliche- | Schriftsteller, Buchverlag, Zwischenbuchhandel, Buch-

Buch-und rei, Bibliothek, Archiv, | Autor, Journalist, | handel, Agentur, Presseverlag, Presse-

Pressesektor Wetthewerb, Literatur- | Wortproduzent handel, Pressearchiv, Online-/digitales
szene Publizieren

3. Bildende Kunstmuseum, Kunst- | Bildender Kiinst- | Galerie, Kunsthandel, Museumsshop,

Kunst Sektor ausstellung, Wetthe- ler, Restaurator, kommerzielle Kunstausstellung, Kiinstler-

werb, Klinstlerszene

Kunstlehrer

sZene

4. Darstellende

Theater, Theaterpé-

Darstellender

Kommerzielles Theater, Musical, Agentur,

Kunst Sektor dagogik. Kulturhaus Kinstler, Artist, Varietétheater, Kleinkunstszene, Tanz-
Soziokultur, Klein- Ténzer, Kabaret- | schule, Comedy, Kabarett, Boulevardthea-
kunst-, Tanzszene tist ter, Tourneetheater

5. Film-/Video- Filmarchiv, Filmmuse- | Drehbuchautor, Film-/TV-Produktionsfirma, Kino, Filmver-

sektor um, Wetthewerb, Filmschauspieler, | leih/Vertrieb, Wetthewerb, Online-Video,
Filmszene Filmproduzent digitale Filmproduktion

6. Design- Designausstellung, Designer, ange- Bdiro fur Industriedesign, Produktdesign,

sektor Designmuseum, Mu- wandter Kiinstler, | Modedesign, Grafikdesign, visuelles De-

seum flr angewandte
Kunst

Gestalter

sign, Web-Design, Wettbewerb, Design-
szene

7. Architektur-
sektor

Architekturmuseum,
Wetthewerb

Architekt, Land-
schaftsplaner,

Biro flr Hochbauarchitektur, Innenarchi-
tektur, Landschaftsarchitektur/-gestaltung,
Wetthewerb

8. Kulturelles
Erbe Sektor

Denkmalschutz- u.
pflege, Museum, Mu-
seumspédagogik

Museums-,
Denkmalpflege-
berufe

Museumsshop, kommerzielle Kunstaus-
stellung, sonstiger Kulturglterhandel

9. Rundfunk- Radio-, TV-Unter- Moderator, Spre- | Kommerzielle Radio- und Fernsehunter-

sektor nehmen (&ffentlich u. cher, Produzent nehmen, Online-Radio, Digitaler Rundfunk
dffentlich-rechtlich)

10. Werbe- - Werbetexter, Biro flr Werbegestaltung, -vermittlung, -

sektor Werbevermittler verbreitung, Online-Werbung

Zur Information:
Software/Games

Computermuseum

Software-, Ga-

mes-Entwickler

Softwareverlag, -beratung u. -entwicklung,
Programmierfirma, Agentur, Online-Games

Quelle: S6ndermann et al. (2009: 20), Abgrenzung in Anlehnung an Arbeiten der EU-
Kommission, UNESCO/UIS, Europarat/Ericarts.

2 Merkmale der Kreativwirtschaft

Ein zentrales Ergebnis bisheriger Arbeiten zur Innovationskraft der Kreativwirtschaft ist,
dass der Anteil der versteckten Innovationen (‘Hidden Innovations') in der Kreativwirt-
schaft besonders hoch sein muss (Miles, Green 2008). Als Grund dafiir wird eine bis-
lang unzureichende Indikatorik genannt, die die spezifischen Innovationsformen der
Creative Industries nicht adaquat abbildet. Vor allem die geringe Formalisierung der
Innovationsprozesse in diesen Branchen, die Dynamik in der Teilbranchenabgrenzung,
der hohe Anteil kleiner Unternehmen und die Immaterialitéat der Produkte und Dienste
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erschweren die Erfassung und Abbildung der Innovationsaktivitdten in der Kreativwirt-
schaft. Dennoch lassen sich auf Basis der wenigen Strukturdaten in Kombination mit
einer Analyse der wirtschaftichen Rahmenbedingungen Aussagen uber direkte und
indirekte Innovationswirkungen der Kreativwirtschaft auf den Standort und die Industrie
vor Ort ableiten (Kimpeler, Georgieff 2009).

2.1 Kreative Wertschopfungsketten

Die Wertschodpfung in der Kreativwirtschaft ist aufgrund zunehmender Digitalisierung,
kleinteiliger Produktionsstrukturen und arbeitsteiliger Produktionsprozesse kaum linear
darstellbar. In diesem Sektor wirkt die zunehmende Auflosung der Grenzen zwischen
Produktion, Vertrieb und Konsum besonders stark. Im Mittelpunkt des Prozesses ste-
hen fiir den Kultur- und Kreativsektor folgende (idealtypische) Phasen:

e Entwicklung und Schopfung von kulturellen/kreativen Produkten, Inhalten und
Dienstleistungen

e deren Produktion
e die Vermittlung und der (mediale) Vertrieb und

e schlielRlich der Verbrauch und Konsum dieser kulturellen/kreativen Produkte, In-
halte und Dienstleistungen durch den Kunden.

Auf allen Stufen erfolgen unterstiitzende Dienstleistungen und haufig finden branchen-
Ubergreifende Kooperationen statt. Aufgrund der Komplexitat der Wertschépfungsket-
ten bestehen einerseits vielfaltige Ansatzpunkte der politischen Steuerung, anderer-
seits bleiben diese oftmals auf wenige Stufen beschrankt, wie Abbildung 2 verdeutlicht.
Hieraus ergibt sich die Notwendigkeit konzertierter Forderaktivitdten, die sowohl kultur-
als auch wirtschaftspolitische Anséatze integrieren und zudem mdglichst mehrere Stu-
fen der Wertschopfung adressieren. Die Komplexitat der Wertschopfungsketten resul-
tiert allerdings teilweise auch aus dem hohen Grad der Selbstorganisation der Kreativ-
branchen, so dass politische MaBhahmen auch diese unterstiitzen sollten.
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Abbildung 2: Wertschopfung und politische Einflussmoglichkeiten im Kreativsektor
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2.2 Wissensbasis und Innovationsaktivitaten

Aus der Vielzahl von Kreativwirtschaftsberichten und Studien lassen sich folgende
Merkmale der Kreativwirtschaft ableiten (Georgieff et al. 2008a).

Die branchenspezifische Wissens- und Technologiebasis der Kreativunternehmen wird
stark von der Informations- und Medientechnologie gepragt. Da eine der Kernkompe-
tenzen der Kreativwirtschaft die Erstellung und Vermittlung von Inhalten ist, findet ein
intensiver Wissenstransfer in diesem Bereich hin zur Klientel der Kreativwirtschaft statt.
Als technikaffine Lead-User von IT und Medien agiert ein Grof3teil der Beschéftigten
aus der Kreativwirtschaft zudem als Treiber fir IT- und Medieninnovationen bei den
Zulieferern der Kreativwirtschaft (Georgieff et al. 2008b; Mateos-Garcia et al. 2007).

Damit sind die Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft typische
Querschnittsbranchen, da mit ihren spezifischen Leistungen als Partner fur Unterneh-
men aus anderen Branchen agieren, und zwar entlang der gesamten Wertschoépfungs-
kette, von der Ideenfindung Uber Design bis hin zur Vermarktung.

Die hohe Kooperationsneigung der Kreativunternehmen wird verstarkt durch die vor-
wiegend projektbasierte Abwicklung der Auftrage und Geschéftsprozesse. Kreativun-
ternehmen sind aufgrund der hohen Arbeitsteilung stark vernetzt. Dabei profitiert die
Kreativwirtschaft insbesondere vom lokalen Fachkréaftepool. Die fiir Innovationen in der
wissensbasierten Wirtschaft notwendige kulturelle, soziale und geographische Nahe zu
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Kunden und Zulieferern ist demnach auf fiir die Unternehmen der Kreativwirtschaft ein
wichtiger Erfolgsfaktor.

Ferner ist die Mobilitat der Fachkréafte ein maf3geblicher Faktor fir den Wissenstrans-
fer. Erst in branchentbergreifender Kooperation, gemeinsamer Akquisition und Markt-
koordination werden Wissensvorsprung und Innovationsfahigkeit ausgebaut.

Unternehmensstrukturen

Typische Kennzeichen fir die Kreativwirtschaft sind die geringe BetriebsgréfRe und
eine kleinteilige Branchenstruktur sowie eine hohe Selbstandigenquote und ein relativ
hoher Anteil an Neugriindungen.

Innovationsaktivitaten

Ebenso diversifiziert wie die Produkte und Dienste der Creative Industries sind auch
die Innovationsaktivitaten, insbesondere die der Entwicklung, Kommerzialisierung und
Distribution. Creative Industries sind gepragt von kleinen und mittleren Unternehmen
und Innovationsprozesse sind damit weniger formal organisiert. Entwicklungsprozesse
im Kreativsektor laufen nicht unter den klassischen Begriffen der FUE und werden auch
in amtlicher Statistik kaum erfasst. Stattdessen finden sich Innovationen auf vielen Stu-
fen der Wertschdpfung, und diese Ausweitung wird durch den Einsatz innovativer IKT
noch verstarkt (Vgl. NESTA 2006):

e neue Markte werden durch 'Hybride Innovationen' erschlossen, die in Kooperation
mit Unternehmen und Akteuren anderer (Teil-)Branchen und durch Nutzung einer
gemeinsamen Technologie-Plattform entstehen.

o Die Wertschopfungsketten werden mit digitalen Technologien (z.B. Musik-
Downloads) durchbrochen wenn z.B. durch Nutzung des Internet existierende Dis-
tributionskanéle umgangen werden.

e Kenntnisse Uber Praferenzen der Nutzer von Online-Angeboten sowie geringe Ver-
triebskosten durch Downloads fordern die Konzentration auf Nischenmarkte auch in
der Kreativwirtschatt.

o Neue Erlésmodelle im Zuge der Weiterentwicklung oder Neudefinition von Intellec-
tual Property Rights (IPR) und Online-Vertrieb erméglichen neue Geschaftsmodelle.

¢ Die Kollaboration mit Kunden wird durch die Nutzung von Social Software und Web
2.0, z.B. User-Blogs erleichtert, so dass direktes Feedback tber Erfahrungen und
Verbesserungsvorschlage genutzt werden kann.

Durch den Einsatz von IT und Internet sowie digitaler Produktionstechnik in sdmtlichen
Teilbranchen der Kreativwirtschaft entstehen Innovationen auch durch die Re-
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Kombination existierender Produkte und Prozesse, ohne dass das Ergebnis explizit als
Innovation bezeichnet wird. Und viele dieser versteckten Innovationen finden nur eine
einmalige Anwendung in einem individuellen Leistungserstellungsprozess. Innovati-
onsaktivitdten in kreativen Branchen sind haufig eine Vielzahl kleinerer Probleml6-
sungsschritte, die am Ende ein neues kreatives Produkt hervorbringen.

Die oben beschriebenen Arbeitsweisen der Kreativbeschéaftigten haben letztlich auch
die vertikale Desintegration in der globalen Konsumguter- und Unterhaltungsindustrie
mit gepragt. Durch die zunehmende Kooperation mit externen kreativen Dienstleisten
wurde auch die flexible und projektbasierte Arbeitsweise tbernommen (Lash und Urry
1994).

Eine Befragung innerhalb der Kreativwirtschaft in Osterreich ergab, dass 60% der Kre-
ativ-Unternehmen innerhalb von 3 Jahren neue Produkte (inkl. Dienstleistungsangebo-
te) auf den Markt gebracht haben (Mdller et al. 2008:18ff). Zudem ist knapp ein Drittel
der Kreativwirtschaft selbst in Forschung und Entwicklung aktiv (ebd.).

Kreative Unternehmen sind Vorreiter im Bereich der Kundenintegration in den Innova-
tionsprozess. Eine hohe Dienstleistungsorientierung und Kundennéhe sind Kernele-
mente des Open Innovation-Ansatzes, der die Offnung des firmeninternen Innovati-
onsprozesses fur das Wissen der Zulieferer und Kunden propagiert.

Damit sind Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bezug auf Innovationsak-
tivitdten mit der High-Tech-Industrie vergleichbar. Die Kreativwirtschaft erbringt nicht
nur selbst besondere Innovationsleistungen, sondern leistet durch ihre vielseitigen
Kooperationsbeziehungen auch einen erheblichen Beitrag zur Innovationsfahigkeit
anderer Branchen vor Ort Indirekt tragt sie damit zum Wirtschaftswachstum, zur Be-
schaftigung und zum Wissenstransfer an ihrem Standort bei.

2.3 Kopplung mit der IT-Wirtschaft

Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft bringen ihre Nutzeranforderungen,
Know-how und Anwendungswissen in die Innovationsprozesse ihrer Zulieferer ein und
sind damit als Lead-User Innovationstreiber fir neue Produkte, Technologien und
Dienste. Das gilt z.B. fur Bereiche wie Architektur und Produktdesign, in denen innova-
tive Baustoffe und Materialen bendtigt werden. Im Zuge der Digitalisierung der Wert-
schopfungsketten, die samtliche Teilbranchen der Kreativwirtschaft betrifft, entwickelt
diese sich der gesamte Sektor zu einem Lead-User die IT und Medientechnik. Insbe-
sondere die Games-Industrie ist Vorreiter im Bereich der Entwicklung von multi-
modalen Benutzerschnittstellen und entwickelt selbst Software fir virtuelle Welten.
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Kreativunternehmer und -beschéftigte sind haufig auch aufgrund ihrer vernetzten, mo-
bilen und projektbasierten Arbeitsweise im beruflichen und privaten Bereich Lead-User
von Informationstechnik und neuen Medien, unabhangig davon, welcher Teilbranche
sie angehoéren. lhnen wird eine grundséatzlich eher hohe Technikaffinitaét und damit
auch Offenheit fir neue Technologien und Anwendungen bescheinigt (Vgl. Georgieff et
al. 2008b).

2.4 Neue Lebens- und Arbeitsformen

Trotz der Vorreiterrolle in der wissensbasierten Wirtschaft hat die Kreativwirtschaft
auch mit Problemen zu kampfen: die abnehmende Halbwertszeit des marktrelevanten
Wissens, der hoher Innovationsdruck, die Projektkultur, die Virtualisierung der Unter-
nehmensgrenzen und neue Beschaftigungsstrukturen als Communities of Practi-
ce/Kreativszenen gehen einher mit neuen Bedarfen an Kommunikationsstrukturen,
Arbeitsorten und Wohnformen.

Die Arbeitsform der Kreativwirtschaft ist stark durch Kooperationen und Arbeitsteilung
sowie einer hohen zeitlichen und rdumlichen Flexibilitat gekennzeichnet. In diesem
Zusammenhang wird auch der Begriff des ,Co-Working" verwendet. ,Der Begriff Co-
working beschreibt Projekte, die sich um kollaborative Blurordume oder Café-dhnliche
Communitys drehen“2. Man spricht auch von ,Communities of Practice”, d.h. Netzwer-
ken, die eine spez. Gruppenkompetenz entwickeln. In diesen Netzwerken wird die Ar-
beitsteilung, Ressourcenallokation und Entscheidungskompetenz informell organisiert.
Dabei gilt es zu beachten, dass diese Communities of Practice, die sich herausbilden
nicht nur auf den Kreativsektor beschrankt bleiben sondern zunehmend auch Zulieferer
und Kunden der Kreativunternehmen aus anderen Branchen einbezogen werden, so
dass die gesamtwirtschaftliche Relevanz dieser Communities bzw. Netzwerke fur den
Standort steigt. Hier lasst sich entsprechend ein zentraler Ansatzpunkt der Wirtschafts-
forderung verorten, der den Netzwerken und Communities den nétigen Raum und die
Infrastruktur bieten sollte, um ihre Innovationskraft zu entfalten.

Wie der Hype um die Creative Class verdeutlicht, wird den hoch qualifizierten Fach-
kraften eine besondere Kompetenz zugeschrieben: Kreativitdt. Sprach man in den
1970er Jahren noch von der besonderen Fahigkeit der Fachkrafte, neue Ideen zu ent-
wickeln und damit Stadte im Standortwettbewerb konkurrenzfahig zu halten (Jacobs
1969), so wird der Erfolg von Standorten heute auch am Anteil ihrer ,Kreativklasse*
gemessen (Florida 2002). Die Creative Class umfasst Menschen, die am Arbeitsplatz

2 Deutsches Wiki der Co-Working Plattformen: http://coworkingde.pbworks.com/
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in einem hohen Mal3e kreativ und schépferisch téatig sind. Die ,Kreativen Wissensarbei-
ter” stehen fir eine wachsende Gruppe der Bevolkerung, fir die eine neue, entgrenzte
Lebensform charakteristisch ist. Normalformen der Beschaftigung und Normalarbeits-
zeiten verlieren an Bedeutung, die Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit werden bri-
chig bzw. durchlassiger. Dieser Typ Beschaftigter wird zum ,Arbeitskraftunternehmer*,
der einen zukunftigen Leittypus der beruflichen Selbstandigkeit darstellt (Pongratz und
VolR3 2003).

Die Kreativwirtschaft ist als Teilmenge der Creative Class zu verstehen, die zusatzlich
auch Bereiche wie Recht und Wissenschaft umfasst. Da Karlsruhe auch in diesen an-
deren Bereichen eine hohe Spezialisierung aufweist, ist anzunehmen, dass der Anteil
der Creative Class in Karlsruhe um Vergleich zu anderen Standorten besonders hoch
ist (Siehe auch Kap. 3.5 zu Kreativ-Milieus).

Eine Befragung von Nutzern der Kreativ-Burogemeinschaft Schraubenfabrik, Wien
(Eichmann; Leitner-Sidl 2009: 143) zu Motiven der Mieterlnnen ergab folgende Kriteri-
en (in der Reihenfolge der Wichtigkeit):

e aus sozialer Isolation des Home-Office bzw. Einzelbiiros zu kommen und sich als
Einzelner einer Gemeinschaft zugehorig zu fihlen

e aus der Community auch 6konomischen Nutzen in Form von Auftragen, Weiteremp-
fehlungen, Kooperationen etc. zu ziehen

¢ unter dem Dach einer bekannten Marke zu arbeiten (Postadresse, email Signatur)

e Bedarfsbefriedigung hinsichtlich kostengunstiger und vollwertiger Arbeitsinfrastruk-
tur.

Der neue Typ des Wissensarbeiters, wie er in der Kreativwirtschaft vorzufinden ist, wird
auch als Culturepreneur (Davies; Ford 1998) bezeichnet. Gemeint sind damit die Ak-
teure, die als Anbieter von Transferleistungen zwischen den Subsystemen unterneh-
mensnahe Dienstleistungen und Kreativ-Szene aktiv sind. Sie agieren selbstorganisiert
in flexiblen sozialen Netzwerken.

2.5 Herausforderungen fur Kreativunternehmen

Aus den Strukturmerkmalen und Rahmenbedingungen ergeben sich konkrete Proble-
me und Herausforderungen fir Kreativunternehmen. So besteht ein hoher Bedarf an
langfristigen lokalen Beziehungen. Ferner kampfen Unternehmen der Kreativwirtschaft
mit spezifischen Problemen von Kleinstunternehmen, wie sie auch aus anderen Bran-
chen bekannt sind. Hierzu gehdren Probleme der Finanzierung, des Vorhaltens von
Kapazitaten und Kompetenzen, die Marktbearbeitung sowie Investitionen in FUE. Zur
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Bewadltigung dieser Probleme ist wiederum eine gute Vernetzung und hohe Arbeitstei-
lung entlang der Wertschopfungskette entscheidend.

Die hohe Innovationsorientierung geht mit hohen Wachstumschancen einher. Entspre-
chend ist die zeitkritische Arbeitsorganisation und Gewinnung qualifizierter Mitarbeiter/-
innen auf Zeit eine wichtige Hirde in der Wachstumsphase.

Desweiteren sind Urheber- und Kopierschutz digitaler Produkte und Dienste fur die
Kultur- und Kreativwirtschaft von grof3er Bedeutung. Einerseits profitieren einige Teil-
branchen wie die Software-/Games-Industrie maRgeblich von der Offnung der Innova-
tionsprozesse und Beteiligung der Nutzer an Entwicklungsprozessen, andererseits ist
fur viele Kleinstunternehmen die Wahrung der Urheberrechte von groRer Bedeutung.

Aus diesen Herausforderungen ergibt sich ein hoher Bedarf an starken regionalen
Netzwerken, in denen Aufgaben arbeitsteilig erledigt werden kénnen. Dabei ist zu be-
ricksichtigen, dass die Netzwerke in der Kreativwirtschaft zu einem hohen Grad
selbstorganisiert agieren und die Unterstiitzung sich auf die Bereitstellung von Frei-
rdumen fur die Selbstorganisation konzentrieren sollte.

Der Strukturwandel fordert die Teilbranchen unterschiedlich stark heraus. Branchen
wie die Musikindustrie und das Verlagswesen haben durchaus Schwierigkeiten ihre
Prozesse und Strukturen an neue, digitale Markte anzupassen oder diese mit zu ge-
stalten. Neue hochdynamische, standortungebundene Markte wie Software-Games
hingegen profitieren gerade von der Digitalisierung und Virtualisierung der Wertschop-
fungsprozesse. Und sie erproben bereits heute Arbeits- und Kooperationsformen, die
zunehmend auch fur andere Branchen relevant und tiberlebenswichtig werden.

Auch fir die Kreativwirtschaft ist das Vorhandensein einer kritischen Masse von qualifi-
zierten, kreativen Arbeitskraften ein wesentlicher Standortfaktor. Daher ist die direkte,
zu einem hohen Grad auch informelle Zusammenarbeit mit Kreativ-affinen Hochschu-
len und Studiengéngen vor Ort eine wichtige Basis zur Entwicklung und Ausbildung
des Kreativpotenzials einerseits und zur Rekrutierung von Nachwuchs sowie zur Akiti-
vierung von Existenzgrindungen andererseits.

2.6 Kreativitat und Stadtentwicklung

Wettbewerbsféahige Stadte und Regionen zeichnen sich durch Jobwachstum und Wan-
derungsgewinne aus. Im gegenwartig stattfindenden Ubergang zur Wissensdkonomie
werden Arbeitsmarkte fur Hochqualifizierte zu zentralen Standortfaktoren (Glaeser/Saiz
2003). Diejenigen Stadte werden wirtschaftlich profitieren und global wettbewerbsféhig
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bleiben, denen es gelingt, wissensbasierte Unternehmen und hoch qualifizierte Fach-
krafte an sich zu binden.

Traditionelle Lenkungssysteme und Instrumente fur Entwicklung der Infrastrukturen,
Wohn- und Arbeitsformen sind heute noch nicht auf die wirtschaftlichen, sozialen und
territorialen Anforderungen der Kreativwirtschaft eingestellt (Lange et al. 2009: 26).
Bisherige MafRnahmen haben nur unzureichend die Kleinteiligkeit, Akteurstypologien,
Kurzfristigkeit der Aktivitaten, Hohe Dynamik sowie Produkt- und Leistungspalette der
fur den Standort wichtigen Teilbranchen im Blick. Und die Entwicklungsdynamik eines
Standorts hangt zunehmend von Faktoren ab, die typisch fur die Kreativwirtschaft sind
(Géartner; Rehfeld; Linnebach 2010). Hierzu gehdren

e die Interaktion zwischen unterschiedlichen kulturellen Milieus

o die Balance zwischen der Verankerung in der Region und internationaler Orientie-
rung der Unternehmen

e eine soziokulturelle Basis flr Netzwerkaktivitaten

¢ sowie das gemeinschaftliche Engagement verschiedener Stakeholder.

In vielen Kreativwirtschaftsberichten und auch in den fur diese Studie gefihrten Inter-
views werden haufig ,persoénliche Grinde" als Standortfaktor aus Sicht der Kreativen
genannt. Das lasst auf einen strukturell bedingten Wettbewerbsvorteil der Stadt auf-
grund branchenrelevanter Aus- und Weiterbildungsangebote und damit verbundener
Spinn-off-Potenziale schlieRen (ILS, Stadtart 2008: 27). Ist die soziale Verankerung mit
Zukunftsperspektive am Standort gegeben, dann ist auch der Schritt zur Griindung vor
Ort wahrscheinlicher.

Auch die Fachkommission ,Stadtentwicklungsplanung” des Deutschen Stadtetags be-
tont in ihrem Positionspapier zur ,Kreativitdt und Stadtentwicklung® (Deutscher Stadte-
tag 2009), dass der Einsatz und die Starkung von Kreativitat und kreativen Potenzialen
zu den entscheidenden MafRnahmen kommunaler Wirtschaftsforderung fur den Ausbau
wissens- und technologieintensiver Branchen gehoéren. Denn als Folge des Wandels
von Unternehmens-, Branchen- und Arbeitsplatzstrukturen ist Kreativitdt zu einem
maf3geblichen kommunalen Standort- und Imagefaktor fiur die Anwerbung innovativer
Unternehmen und Arbeitskréfte geworden.

Und im Zuge tief greifender demographischer Veré&nderungen mit einer wachsenden
ethnischen Heterogenisierung wird Kreativitdt auch verstanden als Forderung der Po-
tenziale von Migrantinnen und Migranten und Personen mit Migrationshintergrund so-
wie im Sinne eines Ausbaus der von Richard Florida geforderten Toleranz in der
Stadtgesellschaft.
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Kreativitat betrifft schlielich auch urbane und kiinstlerische Milieus, die vielfach nicht
in den Mainstream wirtschaftlicher Entwicklung integriert sind. Hier geht es vor allem
um die Bereitstellung und Verbesserung raumlicher und stadtebaulicher Rahmenbe-
dingungen.

Eine Verbesserung der Rahmenbedingungen fir die Selbstorganisation und Koopera-
tion ist damit eine wichtige Moglichkeit, Kreativunternehmer und ihre Beschaftigten zu
unterstitzen. Visionen uber potenzielle Orte fir die Ansiedlung kreativer Unternehmen
scheinen hingegen nicht den Paradoxien und Entstehungsweisen der Kreativwirtschaft
gerecht zu werden (Lange et al. 2009: 22). Kreativunternehmer sollten explizit in die
Stadtentwicklungskonzepte einbezogen werden, indem man ihnen Raum zur Selbstor-
ganisation gibt.

Karlsruhe ist in diesem Zusammenhang in einer hervorragenden Ausgangssituation, da
die Stadt Uber verteilte, aktive und hochgradig selbstorganisierte Kreativ-Milieus ver-
flgt, die eine hohe Akzeptanz fur den Kreativpark am Schlachthofgelande au3ern. Ge-
lingt die Interaktion zwischen den Teilsystemen bei der Férderung der Kreativwirt-
schatft, spricht man von Co-Governance (Lange et al. 2009: 17). Karlsruhe scheint hier
auf dem richtigen Weg zu sein.

3 Wirtschaftliche Struktur und Rahmenbedingungen

In einer Vielzahl nationaler, regionaler und kommunaler Kreativwirtschaftsberichte3 ist
die 6konomische Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft als Summe dieser Teil-
markte belegt. So tragen sie rund 2,6 % zum EU-BIP bei und bieten rund finf Millionen
Menschen in der gesamten EU einen hochwertigen Arbeitsplatz (Europaische Kom-
mission, KOM(2010) 183/3).

In Deutschland gehéren rund 238.000 privatwirtschaftliche Unternehmen mit etwa
1.002.000 Erwerbstatigen zur Kultur- und Kreativwirtschaft (Basisjahr 2008). Im Ver-
gleich zu 2006 ist ein Anstieg der Unternehmenszahl um 7 % und Zahl der Erwerbsta-
tigen um rund 6 % zu verzeichnen. Die Bruttowertschdpfung in 2008 bei 63,4 Mrd. Eu-
ro ist gegeniiber 2006 um nominelle 4,3 % gestiegen. Und der Anteil der Bruttowert-
schopfung am Bruttoinlandsprodukt in 2008 lag bei 2,5% Damit liegt die Kreativwirt-

3 Fur eine aktuelle Ubersicht siehe http://www.kultur-kreativ-
wirtschaft.de/KuK/Navigation/Mediathek/externe-publikationen.html (zuletzt geladen
20.6.2010)
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schaft in Deutschland noch vor der Chemischen Industrie (2,1 %) und nur knapp hinter
der Automobilindustrie (3,1 %) (S6ndermann et al. 2009: 45ff.).

3.1 Strukturdaten der Kreativwirtschaft in Karlsruhe

Karlsruhe ist ein Technologiestandort mit herausragender IT- und Software-
Kompetenz. Im jahrlichen Stadteranking von INSM und der Wirtschaftswoche liegt
Karlsruhe im Gesamtranking auf Platz 6 und hat kaum echte Schwachen4. Im Teilran-
king ,Niveau" nimmt Karlsruhe sogar Platz 3 ein und konnte sich dabei um einen Platz
zum Vorjahr verbessern. In der Studie ,Zukunft Deutschland 2020* (Zukunftsinstitut
2008: 122) wird Karlsruhe als Urbanitatsnetzwerk bezeichnet und die Autoren beschei-
nigen der Stadt, dass sie sich als ,technologischer Spitzencluster mit Weltgeltung ent-
puppt‘. Die Kombination aus ,Badischer Gelassenheit, freidenkerische Ambition und
Kldhnheit" ist ideale Voraussetzung fir die Entwicklung hin zur Creative Economy
(ebd.).

3.1.1 Methodisches Vorgehen und Quellen

Die Darstellung der 6konomischen Bedeutung der Karlsruher Kultur- und Kreativwirt-
schaft basiert auf einer Analyse ausgewabhlter verfligbarer Daten. Wie in vielen Krea-
tivwirtschaftsberichten sowie im Leitfaden zur Erstellung einer statistischen Daten-
grundlage fur die Kulturwirtschaft thematisiert wurde, unterliegt die Datenverfligbarkeit
bzw. die Verwendbarkeit verfuigbarer Daten zur Analyse der 6konomischen Struktur
der Kreativwirtschaft Grenzen (Séndermann 2009: 49f). Die Quellen, Bezugskategorien
und Erhebungsmethoden einzelner Kennzahlen variieren zum Teil sehr, sodass sie nur
begrenzt zu einem Gesamtbild des Standorts verkntpft werden kénnen. Dartber hin-
aus sind aus Datenschutzgriinden eigentlich verfigbare Zahlen dann nicht verwertbar,
wenn die Anonymitat der befragten Betriebe gefahrdet ist. Dieses Problem betrifft ins-
besondere Wirtschaftszweigklassifikation (WZ) der 5-Steller wie etwa Wirtschaftszwei-
ge in den Bereichen Darstellende und Bildende Kiinste (Berndt et al. 2008).

Im Rahmen dieser Studie werden als statistische Quelle vorrangig Sonderauswertun-
gen des Unternehmensregisters durch das Statistische Landesamt fur das aktuell ver-
fugbare Jahr 2007 genutzt. Das Unternehmensregister fuhrt eine Vielzahl unterschied-
licher Datenquellen (v.a. Beschaftigtenstatistik, Umsatzsteuerstatistik) zusammen und
Uberprift alle erfassten Datensatze. Das Unternehmensregister wird in Kreativwirt-

4 Stadteranking der Wirtschaftswoche und INSM. Online: http://www.wiwo.de/politik-
weltwirtschaft/deutschland/staedteranking.html (Stand: 14.6.2010)
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schaftsstudien nur begrenzt verwendet, da aufgrund der Erfassung nur weniger Kenn-
groBen und der unterschiedlichen Aufarbeitung des Unternehmensregisters je nach
Bundesland eine vergleichende Auswertung auf Landerebene nur eingeschrankt mog-
lich ist. Ein weiterer Nachteil ist die stark verzdgerte Veroffentlichung des jeweils letz-
ten Jahres. Zudem gehen in das Unternehmensregister nur Unternehmen und freibe-
ruflich Téatige mit einem Jahresumsatz von mehr als 17.500 Euro ein. Das heil3t
Kleinstunternehmen werden nicht erfasst. In der Folge werden nicht unerhebliche Teil-
gruppen der Kreativwirtschaft aus der statistischen Erfassung ausgeblendet. Es ist also
von einer systematischen Unterschatzung der Unternehmensanzahl auszugehen.>

Allerdings treffen die meisten dieser Nachteile fur Baden-Wirttemberg nicht zu, da es
als einziges Bundesland beim Unternehmensregister Daten auf der WZ-5-Steller Ebe-
ne und eine vergleichsweise hohe Zahl an KenngroRen ausweist. Es liegen Daten fur
die Unternehmen (Anzahl der Unternehmen, sozialversicherungspflichtige Beschaftig-
te, Umsatz) und die Betriebe (Anzahl der Betriebe, sozialversicherungspflichtige Be-
schaftigte) vor. Dabei werden alle Unternehmen6 und Betriebe? mit versteuerbaren
Umsatz aus Lieferungen und Leistungen und/oder sozialversicherungspflichtig Be-
schéaftigte erfasst. Aufgrund der vergleichsweise hohen Datenverfligbarkeit und
-qualitét eignet sich das Unternehmensregister gut, um die Struktur der Kreativwirt-
schaft auf der Ebene von Karlsruhe und der Region Mittlerer Oberrhein in Grundziigen
darzustellen. Allerdings muss bei dieser Verwendung des Unternehmensregisters in
Kauf genommen werden, dass die aktuellsten Daten nur fir das Jahr 2007 vorliegen.
Deshalb werden auf Basis von Sonderauswertungen der Bundesagentur fir Arbeit er-
ganzend Analysen zu den Sozialversicherungspflichtigen und geringfligig Beschéftigen
zum Stand 30.06.2009 durchgefihrt. Diese Daten werden allerdings nicht wie im Un-
ternehmensregister auf WZ 4 oder WZ 5-Steller Ebene erfasst, sondern nur auf Basis
von hoher aggregierten Daten auf einer WZ 3-Steller Ebene. Die Kompatibilitdtsprob-
leme durch die unterschiedliche Aggregation sind eher gering, sie treten nur in wenigen
Teilgruppen auf und konnten durch geeignete Schatzwerte fur Teilsektoren (siehe Kap.

5 Zur Verdeutlichung: Im Jahr 2007 erzielten 400.000 selbststandige Kinstler ein Durch-
schnittseinkommen von 10.000 bis 11.000 €. Laut Kiunstlersozialkasse liegt das Durch-
schnittseinkommen jedoch noch niedriger (Quellen: Enquete-Kommission des Bundesta-
ges (2007), Jahrbuch fur Kulturpolitik (2008).

6 Ein Unternehmen wird in der amtlichen Statistik als kleinste rechtlich selbststandige Einheit
definiert, die aus handels- bzw. steuerrechtlichen Griinden Bicher fuhrt und eine jéhrliche
Feststellung des Vermdgensbestandes bzw. des Erfolgs der wirtschaftlichen Tatigkeit vor-
nehmen muss. Das Unternehmen umfasst alle zugehdrigen Betriebe. Auch freiberuflich
Tatige werden als eigenstandige Unternehmen registriert.

7 Ein Betrieb ist eine Niederlassung an einem bestimmten Ort. Zu dem Betrieb zéhlen zusatz-
lich drtlich und organisatorisch angegliederte Betriebsteile.
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1.2) gering gehalten werden. Die Angaben zu den sozialversicherungspflichtigen Be-
schéftigten zeigen trotz des Zeit- und Aggregationsunterschiedes beider Quellen eine
hohe Ubereinstimmung.8

3.1.2 Branchenabgrenzung

Die Kreativwirtschaft wird auf Basis des ,Leitfaden zur Erstellung einer statistischen
Datengrundlage fiir die Kulturwirtschaft und eine landeribergreifende Auswertung kul-
turwirtschaftlicher Daten* (S6ndermann 2009) in elf Teilgruppen? untergliedert: Ver-
lagsgewerbe, Filmwirtschaft, Tontragerindustrie/Musikverlage, Rundfunkwirtschatft,
kulturelle Wirtschaftszweige, Bibliotheken/Museen, Handel mit Kulturgitern, Architek-
tur, Design/Ingenieurburos, Werbung sowie Software/Games.

Die Datenanalyse erfolgt anhand der aktuellen Wirtschaftszweigklassifikation 2008
(WZ 2008). Fur die Erfassung der Kultur- und Kreativwirtschaft bringt die WZ 2008 ge-
genuber der vorherigen WZ 2003 entscheidende Verbesserungen (Séndermann 2009).
Beispielsweise ist im Teilbereich Software/Games eine eigenstandige Erfassung des
Bereichs Computerspiele mdglich, die Design/Ingenieurbiro-Gruppe wurde von der 5-
stelligen auf die 3-stellige Ebene gehoben oder auch Online-Veroéffentlichungen von
Buchern oder Zeitschriften lassen sich direkt im Verlagsgewerbe zuordnen. Allerdings
ist die Vergleichbarkeit mit Kreativstudien fiir andere Stadte auf Basis der WZ 2003
begrenzt, da eben eine Vielzahl von Wirtschaftszweigen neu geordnet wurden. Bei-
spielsweise zahlen Korrespondenz- und Nachrichtenbiiros oder Tatigkeiten von Foto-
journalisten/innen nach der WZ 2008 nicht mehr zur Kreativwirtschaft.10

Ein Problem besteht darin, dass fur einige wenige relevante Wirtschaftszweige nicht
der vollstdndige Sektor sondern nur ein Teil der Kreativitatswirtschaft zugerechnet
werden kann. Z.B. unterscheidet die Beschéftigtenstatistik im Gegensatz zur Umsatz-
steuerstatistik fur die Rundfunkwirtschaft nicht zwischen erwerbswirtschaftlichen Un-
ternehmen sowie gemeinnitzigen und oOffentlichen Korperschaften. Der WMK-
Leitfaden hat deshalb Schatzwerte fur Anteile gebildet, allerdings nur fur die WZ 2003.

8 Lediglich fir die Region Mittlerer Oberrhein gibt es bei der Rundfunkwirtschaft erhebliche Dif-
ferenzen, die auf eine unterschiedliche Wirtschaftszweigzuordnung wichtiger Betriebe in
den beiden Datenquellen zuriickzufiihren sein dirften.

9 Es ist zu beachten, dass viele Studien der Kreativwirtschaft auf dem Konzept der Teilmarkte
aufbauen (WMK Leitfaden 2009). Dies ist im Rahmen dieser Studie nicht moglich, da keine
ausreichenden Daten im notwendigen Aggregationsniveau (WZ-5 Steller) zur Verfigung
stehen. Zudem besteht der Vorteil der hier verwendeten Teilgruppen in der Vermeidung
von Doppelzahlungen im Gegensatz zu dem Konzept der Teilmarkte.

10 Far eine vollstandige Liste siehe WMK Leitfaden, Sondermann (2009: 56).
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Diese Schatzwerte mussten im Rahmen dieser Studie geeignet fur die WZ 2008 uber-
tragen werden, Erlauterungen hierfur sind im Anhang zu finden.

3.2 Kreativwirtschaft in Karlsruhe

3.2.1 Struktur der Kreativwirtschaft

Im Jahr 2007 waren in Karlsruhe ca. 10.420 Personen in der Kreativwirtschaft sozial-
versicherungspflichtig (SV) beschaftigt (Tab. 3). Sie stellen damit einen Anteil von 7%
an allen sozialversicherungspflichtig Beschéftigten der Stadt. Die Anzahl der Betriebe
in der Kreativwirtschaft in Karlsruhe betragt knapp 1.650. Dies entspricht einem Anteil
von 11% aller Betriebe in Karlsruhe. Dieser hthere Anteil an Betrieben als an sozial-
versicherungspflichtigen Beschéftigten verdeutlicht die kleinteilige Struktur des Sektors,
viele Betriebe in der Kreativwirtschaft haben nur wenige sozialversicherungspflichtige
Beschaftigte.

Allerdings ist zu beachten, dass gerade in der Kreativwirtschaft der Anteil von Perso-
nen in sozialversicherungspflichtigen Beschéaftigungsverhaltnissen vergleichsweise
gering ist. In bisherigen Kreativwirtschaftsberichten wurde immer wieder verdeutlicht,
dass der Anteil der Selbststandigen (Freelancer) und geringfligig Beschaftigten in die-
sen Branchen besonders hoch ist (Eurostat, Europdische Kommission 2007: 60). Ein
nicht unwesentlicher Teil der Beschaftigten hat befristete, an Projektarbeit orientierte
Arbeitsplatze, was selbstandige Erwerbsformen einerseits und Mehrfachbeschaftigun-
gen anderseits begunstigt (Georgieff et al. 2008: 164). Einer Schatzung auf Basis von
Mikrozensus-Daten zufolge sind in der deutschen Kreativwirtschaft nur 45 - 55% aller
Erwerbstatigen sozialversicherungspflichtig beschéaftigt (Sondermann 2004; Ertel
2006). Es ist davon auszugehen, dass auch in der Kreativwirtschaft die sozialversiche-
rungspflichtige Beschaftigung insgesamt in Zukunft weiter abnimmt (Backes et al.
2005).

Unter Beriicksichtigung weiterer Datenquellen ist eine ungefahre Abschatzung der Er-
werbstétigen im Kreativsektor in Karlsruhe dennoch méglich. Zunachst werden hierfir
zu den oben genannten sozialversicherungspflichtigen die ausschlie3lich geringfiigig
Beschéftigten hinzugezéhlt. Fir diese Gruppe werden Sonderauswertungen fur das
Jahr 2009 verwendet. Da sich die Gesamtzahl der geringfiigig Beschaftigten zwischen
Mitte 2007 und Mitte 2009 nur leicht erhéht hat, ist vertretbar, fir diese Gruppe Son-
derauswertungen aus dem Jahr 2009 zu verwenden. Die errechneten Zahlen von rund
3.040 geringfiigig Beschéftigten sowie von rund 1.660 ausschliel3lich geringfligig Be-
schéftigten stellen eine leichte Unterschatzung dar, da die Daten flr einige Teilzweige
der Geheimhaltung unterliegen und nicht verfiigbar sind.
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Der WMK-Leitfaden empfiehlt die Anzahl der Selbststandigen (Unternehmen) aus der
Umsatzsteuerstatistik und die Anzahl der abhangig Beschaftigten aus der Beschéttig-
tenstatistik additiv zu einer neuen Zahl der Erwerbstatigen zusammengefasst (WMK
Leitfaden 2009). In der vorliegenden Studie wird jedoch ein anderer Weg gewahlt: Die
Zahl der Erwerbstétigen setzt sich zusammen aus den SV-Beschaftigten plus der An-
zahl Unternehmen plus ausschlie3lich geringfligig Beschaftigte. Es wird unterstellt,
dass jedes steuerpflichtige Unternehmen zumindest einen dort tatigen Inhaber oder
eine nicht sozialversicherungspflichtige Fihrungskraft beschaftigt. Damit umfasst die
Kreativwirtschaft in Karlsruhe ca. 13.700 Erwerbstatige. Wenn man fur Karlsruhe ins-
gesamt die Anzahl der Erwerbstétigen analog berechnet, ergibt sich ein Anteil der Kre-
ativwirtschaft von 7,3%.11

Tabelle 3: Kennzahlen fiur die Kreativwirtschaft in Karlsruhe fir das Jahr 2007*

Betrie- SV- Geringflugig | Geringfugig un- Er-
be Beschaf- | Beschéftigte | Beschaftigte | terneh | werbsta
tigte (gesamt)** (ausschl. men tige
GeB)**
Kreativwirt- 1.646 10.420 3.044 1.662 | 1.605| 13.687
schaft
Insgesamt 14.925 151.864 35.987 22.920 | 12.077 | 186.861
*%k%
Anteil Kreativ- | 14 o4 6,9% 8,5% 73% | 13.3% |  7.3%
wirtschaft /
Gesamt

Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wurttemberg; Bundesagentur fir Arbeit; Statistisches
Jahrbuch Karlsruhe; Statistisches Bundesamt

* Die Angaben fiir Geringfligig Beschaftigte beziehen sich auf den Stand 30.Juni 2009

** Die Zahl der geringfligig Beschéftigten unterliegt in einigen Wirtschaftszweigen der Geheim-
haltung und ist in der genannten Summe nicht erfasst.

*** Die fur Karlsruhe statistisch ausgewiesene Zahl der Erwerbstatigen betréagt fir das Jahr
2006 213.600 (Statistisches Jahrbuch der Stadt Karlsruhe 2009). Die hohe Differenz zu der
errechneten Erwerbstatigenzahl resultiert daraus, dass in der Berechnung einige Teilgruppen
(wie z.B. Beamte, Soldaten und mithelfende Familienangehdrige) nicht bertcksichtigt werden.

Zusatzlich zu diesen Strukturkennziffern fur das Jahr 2007 lasst sich anhand der SV-
Beschaftigung fir das Jahr 2009 die Dynamik des Kreativstandorts Karlsruhes verdeut-

11 Tatsachlich liegt die Zahl der Erwerbstéatigen um rund 25.000 Personen in Karlsruhe hoéher
(Statistisches Jahrbuch Karlsruhe).
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lichen: Die SV-Beschaftigung ist von rund 10.420 (2007) auf rund 11.280 (2009) um
8,2% gestiegen. Den starksten Zuwachs verzeichnet dabei die Softwarebranche.

3.2.2 Teilbranchen der Kreativwirtschaft

Die Kreativwirtschaft ist kein homogener Wirtschaftszweig, sondern setzt sich aus un-
terschiedlichsten Aktivitdten zusammen. Fir eine differenzierte Betrachtung wird zwi-
schen den 11 Teilgruppen unterschieden (Tab. 4; Vgl. Kap.1.3).

Der grof3te Anteil an den sozialversicherungspflichtig Beschaftigten in Karlsruhe entfallt
mit ca. 53% auf den Bereich Software und Games (Tab. 4, Abb. 3). Zwar ist diese Teil-
gruppe auch in anderen Stadten in Bezug auf Beschaftigung am wichtigsten (z.B.
Frankfurt, siehe Berndt et al. 2009), die Bedeutung ist in Karlsruhe allerdings beson-
ders hoch, u.a. durch den Sitz des fihrenden Online-Games Anbieters Gameforge im
Technologiepark. Aber immerhin weitere 370 Betriebe tragen zur hohen Bedeutung
dieser Teilbranche am Standort bei.

Eine ahnlich hohe Bedeutung bei den Betrieben hat die Teilgruppe De-
sign/Ingenieurburos. Dies liegt an der hohen Anzahl (273) von ,Ingenieurbiros fir
technische Fachplanung und Ingenieurdesign®, die in der Wirtschaftzweigklassifikation
ein Teil des Sektors ,Architektur-und Ingenieurbiros” darstellt. Der andere Design rele-
vante Wirtschaftszweig ,Ateliers fur Textil-, Schmuck-, Grafik- u. & Design“ liegt mit
einer Anzahl von 76 deutlich darunter.

Auch in den Gruppen kulturelle Wirtschaftszweige, Architektur und Werbung ist die
Anzahl an Betrieben mit jeweils Uber 200 beachtlich. Aufgrund ihrer eher geringen Be-
triebsgroRe ist ihre Bedeutung an der Beschaftigung allerdings auch geringer. Im Ver-
lagsgewerbe wiederum ist ein kleiner Teil an Betrieben (3,2%) fur einen beachtlichen
Anteil an der Beschéftigung (12,7%) verantwortlich.

Tabelle 4: Betriebe und SV-Beschaftigte in der Karlsruher Kreativwirtschaft differenziert
nach Teilgruppen (Jahr 2007)

Betriebe SV-Beschaéftigte Erwerbstétige
absolut in % absolut in % absolut in %
Verlagsgewerbe 53 3,2% 1.328 | 12,7% 1.969 | 14,4%
Filmwirtschaft 32 1,9% 92 0,9% 234 | 1,7%
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Tont_ragerindustrie/ 14 0.9% 4 0.0% 18| 0.1%
Musikverlage

Rundfunkwirtschaft 8 0,5% 33 0,3% 41| 0,3%
kulturelle Wirtschaftszweige 215 13,1% 423 4,1% 705 | 5,2%
Bibliotheken/Museen 13 0,8% 47 0,5% 57| 0,4%
Handel mit Kulturgttern 59 3,6% 357 3,4% 531 | 3,9%
Architektur 322 19,6% 596 5,7% 967 | 7,1%
Design 358 21,7% 1.371 | 13,2% 1.945 | 14,2%
Werbung 201 12,2% 613 5,9% 1.068 | 7,8%
Software/Games 371 22,5% 5.556 | 53,3% 6.151 | 44,9%
Gesamt 1.646 100% 10.420 | 100% 13.687 | 100%

Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wirttemberg

Bei den Erwerbstétigen zeigt sich ein ahnliches Bild wie bei SV-Beschaftigten, mit der
Ausnahme einer etwas geringeren Bedeutung der Gruppe Software/Games mit knapp
45%. Im Umkehrschluss liegt bei fast allen anderen Teilgruppen der Anteil Erwerbstati-
ger Uber dem Anteil bei den SV-Beschéftigten.
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Abbildung 3: Erwerbstétige in der Kreativwirtschaft in Karlsruhe differenziert nach Teil-
gruppen (Jahr 2007)
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Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wurttemberg

Die Kreativwirtschaft in Karlsruhe lasst sich anhand des Unternehmensregisters naher
nach Unternehmen sowie deren Beschéftigte und Umsétze beschreiben (Tab. 5).

Dabei ist zu beachten, dass im Unternehmensregister alle Selbststdndigen und selbst-
standigen Unternehmer am rechtlichen Unternehmenssitz erfasst werden. Die damit
verbundenen sozialversicherungspflichtige Beschaftigten sind dadurch per Definition
grundsatzlich dem Unternehmenssitz zugeordnet und nicht der Region, in der sie er-
zielt werden, z. B. wenn ein Unternehmen mehrere Betriebsstandorte im Bundesgebiet
hat. Beispielsweise werden die Beschaftigten und der Umsatz eines Filialisten im
Buchhandelsbereich mit zahlreichen Filialen im Bundesgebiet nur dem Gebiet zuge-
ordnet, in dem der Unternehmenssitz liegt (Sondermann 2009).

Ein Vergleich der Beschaftigtenzahlen bei den Betrieben und Unternehmen lasst da-
rauf schlie3en, dass einige Karlsruher Unternehmen im Verlagsgewerbe auch einen
signifikanten Beschaftigtenanteil an anderen Standorten haben. Auf der anderen Seite
ist die Beschaftigtenzahl in den Betrieben in der Software/Games Branche deutlich
hoher als bei den Unternehmen. Bei den anderen Teilkategorien treten auf dieser Agg-
regationsebene keine signifikanten Unterschiede auf, auch die Anzahl der Betriebe und
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der Unternehmen unterscheidet sich kaum. Die auf Unternehmensebene zusatzlich
erfassten Umsatzel2 weisen eine dhnliche Verteilung wie die Beschaftigten auf, die
Software/Games Branche dominiert mit knapp 33%.

Auch die Betrachtung des Umsatzes je Unternehmen verdeutlicht die kleinteilige Struk-
tur. Dieser liegt im Durchschnitt mit 688 Tsd. € je Unternehmen deutlich unter dem
Durchschnitt der gesamten Wirtschaft in Karlsruhe (4.329) sowie in Deutschland
(1.427) (Sondermann 2009; Statistisches Bundesamt 2009). Im Durchschnitt verfigt
ein Kreativunternehmen in Karlsruhe dber rund 5 Arbeitsplatze mit sozialversiche-
rungspflichtigen Beschéftigten.

Tabelle 5: Kennzahlen fur die Kreativwirtschaft in Karlsruhe differenziert nach Teilgrup-
pen (Jahr 2007)

Teilbranchen Unternehmen SV- Umsatz Umsatz/ | Be-
Beschaftigte Unter- | schéaft
nehmen | igte/
uUn-
tern.
abso- in % abso- in % 1000 € in % 1000 €
lut lut
Verlagsgewerbe 51 32| 1653| 19,6 215057 | 19,5 4217 | 32,4
Filmwirtschaft 31| 19 86| 1,0 14181 | 13 457 28
Tontragerindustrie/ 14| 09 4| 00 1630 | 01 116 | 03
Musikverlage
Rundfunkwirtschaft 6| 04 19| 0.2 3578 | 0,3 506 | 3.2
kulturelle Wirt- 213 | 133 88| 1.0 23556 | 2.1 111 04
schaftszweige
Bibliothe- 9| o6 2| 05 KA. | KA. KA. 4,7
ken/Museen
Handel mit Kultur- 52| 32| 266| 372 60314 | 55 1160 | 51
gutern

12 Die von der Ad-hoc-Arbeitsgruppe Kulturwirtschaft der Wirtschaftsministerkonferenz vorge-
schlagene Neugewichtung der Umséatze durch einen Regionalisierungsschlissel konnte im
Rahmen dieser Untersuchung nicht durchgefuhrt werden, da die hierfir notwendigen Da-
ten fur den Raum Karlsruhe und Gesamtdeutschland nicht auf gleicher Aggregationsebene
vorlagen.
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Architektur 321| 200| 58| 69 60205 | 55 188 | 1,8
Design/ 349 | 21,7| 2013 | 23,9| 200947 | 18,2 576 5,8
Ingenieurbiros

Werbung 199 | 12,4 610 7,2 165687 | 15,0 833 31
Software/Games 360 | 22,4| 3072 | 364 | 359451 | 32,5 998 8,5
Gesamt 1605 | 100 | 8435| 100 | 1104606 | 100 688 5,3

Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wirttemberg

3.2.3

Stadten

Kreativwirtschaft Karlsruhe im Vergleich zu ausgewahlten

Ein Vergleich der SV-Beschaftigten der Karlsruher Kreativwirtschaft mit anderen Stad-
ten zeigt, dass Karlsruhe in Bezug auf den Anteil der SV-Beschétftigten in der Kreativ-

wirtschaft im Mittelfeld liegt.

Tabelle 6: Stadtevergleich der SV-Beschéftigten in der Kreativwirtschaft

Stadt Jahr Anzahl der SV- Anzahl der SV- Anteil der SV-
Beschaftigten in Beschaftigten Beschaftigten in
der Kreativ- insgesamt der Kreativ-
wirtschaft wirtschaft in %

Hamburg* 2007 64.189 790.270 8,1 %

Koln* 2007 35.889 443.668 8,1 %

Berlin** 2006 77.065 1.043.265 7.4 %

Karlsruhe 2009 11.280 154.726 7,3 %

Karlsruhe 2007 10.420 151.864 6,9 %

Frankfurt*** 2006 29.921 461.477 6,5 %

Stuttgart**** 2009 22.000 346.908 6,3 %

Quellen: * Statistisches Amt fiir Hamburg und Schleswig Holstein, Amt fur Stadtentwicklung
und Statistik K6In, zit aus: Kreativbericht Hamburg, Overmeyer 2010 (inkl. Vergleich zu an-

deren Stédten)
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** Statistisches Landesamt Berlin, zit. aus: Berlin: Kulturwirtschaft in Berlin - Entwicklungen
und Potenziale, Berlin 2009

*** \Wirtschaftsforderung Frankfurt: Kreativwirtschaftsbericht Frankfurt, Frankfurt 2008.

**xx Statistisches Amt Stuttgart

Eine Vergleichbarkeit der Zahlen ist lediglich begrenzt gegeben, da sich die zur Zu-
sammenstellung der Daten heran gezogenen Berichte bzgl. Methodik, Branchenab-
grenzungen, WZ-Systematik und Messzeitpunkten unterscheiden. Darlber hinaus ist
an dieser Stelle zu betonen, dass die SV-Beschéftigten lediglich einen Teil aller im Be-
reich der Kreativwirtschaft tatigen Personen darstellen. Z.B. geht die Stadt Frankfurt
insgesamt von 54.000 bis 66.000 Beschéftigten in der Kreativwirtschaft aus.

Trotz der geschilderten Unscharfen liefert die Zahl der SV-Beschéftigten eine erste
VergleichsgréRe. Von den betrachteten Stadten haben Kdln und Berlin mit je 8,1% den
gro3ten Anteil an SV-Beschéaftigten im Bereich der Kreativwirtschaft. In Berlin sind
7,4% aller SV-Beschéftigten in der Kreativwirtschaft tatig. Fur Karlsruhe sind in der
Tabelle sowohl die Zahlen fur das Jahr 2007 als auch fur das Jahr 2009 aufgefuhrt.
Hier wird noch einmal die hohe Dynamik deutlich: Wahrend der Anteil der SV-
Beschéftigten im Jahr 2007 bei 6,9% liegt, betragt er im Jahr 2009 bereits 7,3%. Es ist
davon auszugehen, dass sich die Beschaftigungszahlen in anderen Stadten mit einer
ahnlichen Dynamik entwickelt haben. Der Anteil der SV-Beschéftigten in Frankfurt liegt
im Jahr 2006 bei 6,5%. Fur das Jahr 2009 betragt der Anteil fur Stuttgart 6,3%.

Schwerpunkte der Kreativwirtschaft

In Hamburg existiert eine Uberproportional stark ausgepragte Spezialisierung im Be-
reich der Musikwirtschaft: Jeder 20. Arbeitsplatz der deutschen Musikwirtschaft ist hier
angesiedelt. Hamburg sieht sich als Stadt, die sehr glnstige Voraussetzungen fir die
Entwicklung der Musikwirtschaft aufweist. Neben den vielen Berufstétigen ist eine wei-
tere Voraussetzung die ausgepragte Infrastruktur in Bezug auf Veranstaltungsorte und
die vorhandenen Ausbildungsmdglichkeiten (Overmeyer 2010). Ein Blick auf die Be-
schaftigten zeigt, dass der Teilmarkt Software/Games mit 20% den héchsten Anteil der
SV-Beschaftigten in der Hamburger Kreativwirtschaft vorweisen kann.

Im Kulturwirtschaftsbericht der Stadt Kéln von 2007 wird dem Grof3raum Kaln in den
Bereichen Gaming/Software, Design/Ingenieurbiiros und Museums-
shops/Kunstausstellungen fur den Zeitraum 2000 bis 2005 ein Uberdurchschnittliches
Wachstum attestiert. Dieses deckt sich in Teilen mit der Eigenwahrnehmung Kolner
Kreativakteure, welche in der Gaming- und der Design-Branche die Kernkompetenzen
der Kreativwirtschaft Kélns sehen. Das 2007 neu entstandene Festival RheinDesign
zielt darauf ab, Koln nicht nur zum stérksten Designstandort Deutschlands zu machen,
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sondern diesen bundes- und europaweit wahrnehmbar zu machen (Séndermann;
Fesel 2007).

Das Ziel Berlins ist es, sich als internationales Zentrum fir Kreative aus allen Teilen
der Branche zu festigen. Eine Analyse der SV-Beschéftigten zeigt, dass die Schwer-
punkte der Berliner Kreativwirtschaft in den Bereichen Software/Games/TK (28%),
Buch/Presse (24%) und Film-/Rundfunkwirtschaft (16%) liegen (Berlin (Hg.) 2008).

In Frankfurt entféllt der gro3te Anteil an SV-Beschaftigten mit 28% ebenfalls auf den
Bereich Software/Games. Uberdurchschnittliche Bedeutung besitzt auch der Bereich
Werbung, PR und Kommunikation (Berndt et al. 2008).

Eine Einzelauswertung fur Stuttgart nennt einen Schwerpunkt der Kreativwirtschaft im
IT-Bereich. Dieser nimmt mit Blick auf Beschéftigte und Umsatz die wichtigste Position
ein. Ca. 50% aller SV-Beschaftigten in der Kreativwirtschaft sind hier beschétftigt; die
Unternehmen des IT-Bereichs erwirtschaften etwa drei Viertel des Gesamtumsatzes
der Stuttgarter Kreativwirtschaft.13

Ein Vergleich der stadtischen Schwerpunkte in der Kreativwirtschaft zeigt, dass ein
hoher Anteil SV-Beschéftigter im Bereich Software/Games/IT durchaus ublich ist. In
nahezu allen betrachteten Stadten ist dieser Teilmarkt in Bezug auf den Anteil der SV-
Beschéftigten am grof3ten. Eine &hnlich hohe Konzentration wie Karlsruhe sie mit ei-
nem Anteil von 53,3% der SV-Beschaftigten im Bereich Software/Games vorweisen
kann, ist in anderen Stadten jedoch nicht gegeben. Dahingegen ist der Anteil der SV-
Beschéftigten in den Bereichen Filmwirtschaft, Tontragerindustrie/Musikverlage und
Rundfunkwirtschaft in Karlsruhe relativ gering.

3.3 Kreativwirtschaft in der Region Mittlerer Oberrhein

3.3.1 Zur Datenlage

Im Folgenden wird die Bedeutung der Kreativwirtschaft fir die gesamte Region Mittle-
rer Oberrhein betrachtet. Sie umfasst neben dem Stadtkreis Karlsruhe auch den Stadt-
kreis Baden-Baden sowie die Landkreise Karlsruhe und Rastatt. Diese Erweiterung der
Betrachtung ist aus mehreren Griinden sinnvoll:

o Erstens tendiert die Kreativwirtschaft zu raumlichen Clustern. Kreative beziehen ihre
Vorleistungen vorwiegend aus dem eigenen Sektor (z.B. Software- oder Design-

13 pressemeldung der Stadt Stuttgart unter
http://www.stuttgart.de/item/show/273273/1/9/385094?# (2009) (Stand 14.6.2010).
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Dienstleistungen), kooperieren eng miteinander und geben sich gegenseitig Impulse
fur neue Innovationen (Georgieff et al. 2008). Dabei ist aufgrund der haufigen loka-
len Ausrichtung der Kreativen zu vermuten, dass die Bedeutung der rdumlichen Na-
he zueinander besonders hoch ist, die Vernetzung kann aber lber die direkten
Stadtgrenzen hinausgehen.

e Zweitens ist ein Vergleich der Bedeutung der lokalen Kreativwirtschaft mit den Krea-
tiven in Baden-Wurttemberg oder Deutschland auf regionaler Ebene aussagekréafti-
ger als auf Stadtebene, da sich die Kreativwirtschaft vor allem in Metropolregionen
konzentriert (Berndt et al. 2008).

o Drittens ist die Datenverfugbarkeit fur die gesamte Region deutlich besser als fir
den Stadtkreis Karlsruhe allein, da hier weniger Daten aus Grinden der Geheimhal-
tung fehlen.

3.3.2 Struktur der Kreativwirtschaft in der Region Mittlerer
Oberrhein

Insgesamt sind in der Region Uber 3.700 Betriebe mit knapp 18.300 sozialversiche-
rungspflichtig Beschaftigten aktiv (Tab. 6). Die SV-Beschéftigten arbeiten zu einem
bedeutenden Anteil in der Gruppe Software/Games (ca. 41%). Daneben sind 15,5%
der Kreativ-Beschéftigten im Design/Ingenieurbiros und knapp 14% im Verlagsgewer-
be tatig. Die Zahl der Erwerbstéatigen liegt bei rund 24.850, ihre Verteilung auf Teil-
gruppen ist ahnlich wie bei den SV-Beschaftigten, lediglich der Anteil der Gruppe Soft-
ware/Games liegt klar niedriger (34,5%).

Tabelle 7: Betriebe und SV-Beschaftigte fur die Kreativwirtschaft in der Region Mittlerer
Oberrhein differenziert nach Teilgruppen (Jahr 2007)

Teilbranchen Betriebe SV-Beschaéftigte Erwerbstatige
absolut in % absolut in % absolut in %
Verlagsgewerbe 138 3,7% 2.580 | 14,1% 3.423 | 13,8%
Filmwirtschaft 86 2,3% 186 1,0% 489 | 2,0%
Tontragerindustrie/ 28 0,8% 25 0,1% 53| 0,2%
Musikverlage
Rundfunkwirtschaft 20 0,5% 1.434 7,8% 1449 | 5,8%
kulturelle Wirtschaftszweige 533 14,3% 601 3,3% 1.321 | 53%
Bibliotheken/Museen 31 0,8% 52 0,3% 76| 0,3%

Handel mit Kulturgitern 180 4,8% 627 3,4% 1.026 | 4,1%
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Architektur 625 16,8% 1.041 5,7% 1.810 | 7,3%
Design/Ingenieurbliros 933 25,1% 2.829 | 15,5% 4.199 | 16,9%
Werbung 521 14,0% 1.334 7,3% 2426 | 9,8%
Software/Games 627 16,8% 7.569 | 41,4% 8.585 | 34,5%
Gesamt 3.722 100% 18.278 | 100% 24.857 | 100%

Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wirttemberg, eigene Zusammenstellung

Diese sehr &hnlichen Binnenstrukturen der Region Mittler Oberrhein und des Stadtkrei-
ses Karlsruhe ergeben sich aus der Tatsache, dass der Grof3teil der sozialversiche-
rungspflichtigen Beschéftigten in der Region dem Stadtkreis Karlsruhe zuordenbar ist.
Aus Abbildung 4 ist ersichtlich, welcher Anteil der Betriebe und der Beschéftigten in der
Region Mittlerer Oberrhein dem Stadtkreis Karlsruhe zugeordnet werden kann. In den
Teilgruppen Bibliotheken/Museen, kulturelle Wirtschaftszweige und Software/Games
zeigt sich eine besonders hohe Stadtkonzentration. In den anderen Teilgruppen liegt
der Anteil Karlsruhes bei den Betrieben zwischen 30 und 50%, bei den Beschéftigten
meist etwas hoher. Die geringen Beschaftigungsanteile Karlsruhes in der Teilbranche
Tontragerindustrie/Musikverlage und der Rundfunkwirtschaft haben aufgrund der ge-
ringen absoluten Zahl bzw. der statistischen Abgrenzungsproblematik in der Rund-
funkwirtschaft eine begrenzte Aussagekraft.

Abbildung 4: Anteil des Stadtkreises Karlsruhes bei Betrieben und SV-Beschaftigten an
der Region Mittlerer Oberrhein (Jahr 2007)
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Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wiurttemberg, eigene Darstellung

* Der Anteilswert entspricht dem Beschaftigungsanteil des privatwirtschaftlichen Rundfunks (bei
allen Daten der Beschéftigtenstatistik (BA) angewendet, da diese Statistik Trennung zwischen
den erwerbswirtschaftlichen Unternehmen sowie gemeinniitzigen und 6ffentlichen Kérperschaf-
ten durchfihrt). Ein Grol3teil der in Karlsruhe in der Rundfunkwirtschaft Beschéftigten ist beim
offentlich-rechtlichen Rundfunk in Baden-Baden beschéftigt.

3.3.3 IKT- und Kreativwirtschaft in der Region Mittlerer Oberr-
hein

Die Kreativwirtschaft weist eine enge Bindung zum Sektor der Informations- und Kom-
munikationstechnik (IKT) entlang der gesamten Wertschdpfungskette auf (Georgieff;
Kimpeler 2009). Innovationen im Bereich IKT und Software sind somit zentral fur die
kiinftige Entwicklung und die kunftigen Innovationspotenziale der Kreativwirtschaft.
Gleichzeitig geben die Kreativunternehmen als Nachfrager neuartiger Technologien
und Produkte Innovationsimpulse fur IKT-Anbieter bzw. Kooperationspartner. Ein Teil
der Kreativwirtschaftsunternehmen, v.a. in den Bereichen Werbung und Verlagsgewer-
be, nutzt IKT-Produkte, die extra fur sie entwickelt oder wesentlich angepasst worden
sind (Georgieff et al. 2008). Vor allem aber gibt es eine direkte und gewichtige
Schnittmenge zwischen der Kreativ- und IKT-Wirtschaft im Teilmarkt ,Software-/ Ga-
mes-Industrie®, welche innerhalb der IKT-Dienstleistungen im Bereich ,Erbringung von
Dienstleistungen der Informationstechnologie* bzw. ,Verlegen von Software” erfasst
sind.14 Letzteres hat allerdings zur Folge, dass aufgrund von Doppelzahlungen sich
beide Bereiche nicht direkt zu einem Gesamtbereich statistisch zusammenzufassen
lassen.

Diese enge Kopplung zwischen Kreativ- und IKT-Wirtschaft stellt gerade fir Karlsruhe
bzw. die Region Mittlerer Oberrhein eine wichtige Chance fir eine gemeinsame dyna-
mische Entwicklung der Wirtschaftsbereiche dar. So zeigt sich in der Region Mittlerer
Oberrhein eine tberdurchschnittliche hohe Bedeutung fiir die Beschaftigung in beiden
Wirtschaftsbereichen, allerdings zu einem Grof3teil im genannten, direkten statistischen
Uberschneidungsbereich.

In Tabelle 8 sind die Anteile der Kreativwirtschaft an der jeweiligen gesamten SV-
Beschaftigung in der Region Mittlerer Oberrhein, in Baden-Wirttemberg und in
Deutschland ersichtlich. In der Region Mittlerer Oberrhein sind knapp 4,75% der SV-
Beschaétftigten in der Kreativwirtschaft tatig, ca. 5,3% in der IKT-Wirtschaft. Der Fokus
auf die Software-Dienstleistungen ist verglichen mit Baden-Wirttemberg und Deutsch-

14 Konkret werden fiir beide Bereiche die Wirtschaftszweige 58.2, 62.011, 62.019 dazu gezahlt,
dies entspricht genau der Teilgruppe Software/Games.



Potenzialanalyse Kreativpark Karlsruhe 35

land tUberdurchschnittlich hoch. Wie die Anteile der einzelnen Teilgruppe an der jewei-
ligen gesamten Beschéftigung zeigen, nimmt die Software/Games Industrie und analog
die Erbringung von Dienstleistungen der Informationstechnologie bei der sozialversi-
cherungspflichtigen Beschaftigung einen hohen Anteil mit 2,22 bzw. 3,08% ein. Hier
kann auch von einer Spezialisierung gesprochen werden.

Die Ubrigen Anteile der Teilgruppen der Kreativwirtschaft unterscheiden sich im Ver-
gleich zu Baden-Wirttemberg und Deutschland kaum. In der IKT-Wirtschaft haben
Telekommunikation sowie ,Datenverarbeitung, Hosting und damit verbundene Tatigkei-
ten; Webportale" ebenfalls relativ hohe Anteile.

Tabelle 8: Anteil der IKT*- und Kreativwirtschaft an den jeweiligen gesamten SV-
Beschaétftigten (Stand Juni 2009)

Region Mittlerer Baden-
Teilbranchen Oberrhein Wiirttemberg Deutschland
Verlagsgewerbe 0,71% 0,54% 0,48%
Filmwirtschaft 0,07% 0,05% 0,14%
Tontragerindustrie/Musikverlage 0,01% 0,01% 0,02%
Rundfunkwirtschaft 0,14% 0,04% 0,07%
kulturelle Wirtschaftszweige 0,14% 0,09% 0,12%
Bibliotheken/Museen 0,01% 0,01% 0,01%
Handel in Kulturgitern 0,14% 0,14% 0,15%
Architektur 0,27% 0,33% 0,28%
Design/Ingenieurbiros 0,74% 0,89% 0,76%
Werbung 0,29% 0,31% 0,38%
Software/Games 2,22% 1,51% 1,15%
Kreativitatswirtschaft gesamt 4,74% 3,92% 3,55%
IKT-Produzenten 1,09% 0,93% 0,87%
IKT-Handel 0,05% 0,10% 0,14%
Verlegen von Software 0,16% 0,06% 0,05%
Telekommunikation 0,54% 0,22% 0,30%
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Erbringung von Dienstleistungen der . . .
Informationstechnologie 3,08% 2,17% 1,64%

Datenverarbeitung, Hosting und damit . . .
verbundene Tatigkeiten; Webportale 0,40% 0,06% 0,05%

Reparatur von Datenverarbeitungsgera-
ten und Gebrauchsgiitern 0,01% 0,01% 0,03%

IKT-Wirtschaft gesamt 5,33% 3,55% 3,08%

Quelle: Bundesagentur fir Arbeit
* Fur die Abgrenzung der IKT Wirtschaft wurde die von der OECD (2007) vorgeschlagene Ab-
grenzung auf die WZ 2008-Klassifikation Ubertragen; siehe Anhang Tabelle 2.

Diese Spezialisierung der Region Mittlerer Oberrhein in Teilen der IKT- und Kreativ-
wirtschaft l&sst sich anhand des Standort- oder auch Lokalisationsquotient verdeutli-
chen (Abb. 5, Abb. 6). Er wird fiir einzelne Sektoren (hier Teilgruppen) berechnet, in-
dem man den Anteil eines Sektors j (hier ein Teilbereich der Kreativitat) in einer Region
i (hier Mittlerer Oberrhein) mit dem Anteil vergleicht, den dieser Sektor im Gesamtraum
(hier Deutschland) besitzt (Berndt et al. 2008). Ergibt der ermittelte Standortquotient
den Wert 1, so ist der Anteil in der betrachteten Region mit dem Anteil im Gesamtraum
identisch. Bei einem Wert zwischen 0 und 1 ist der Anteil in der Region geringer als im
Gesamtraum, liegt der Wert Uber 1, so ist der Anteil gré3er. Ein Standortquotient von
1,5 sagt beispielsweise aus, dass in der untersuchten Region der prozentuale Anteil
eines Sektors 1,5 Mal uber dem des Gesamtraums liegt. Bei der Interpretation dieser
Daten ist zu beachten, dass lediglich die relative Position der Teilgruppe erfasst wird,
Aussagen Uber deren absolute Bedeutung anhand des Standortquotienten aber nicht
getroffen werden kénnen.

Sowohl in der Kreativwirtschaft als auch in der IKT-Wirtschaft betragt der Standortquo-
tient Uber eins, die Region Mittlerer Oberrhein ist demnach besonders in diesem Be-
reich spezialisiert. Die Beschaftigung ist in der Kreativwirtschaft ca. 1,3-mal grof3er als
in der Gesamtwirtschaft und in der IKT-Wirtschaft um das 1,7-fache.

Eine Spezialisierung zeigt sich auch in vielen IKT-Teilbereichen, in der Kreativwirt-
schaft konzentriert sich die Spezialisierung v.a. auf die Softwarebranche, die Rund-
funkwirtschaft und das Verlagsgewerbe.
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Abbildung 5: Standortquotienten zwischen Region Mittlerer Oberrhein und der Ge-
samtwirtschaft nach SV-Beschatftigten in der Kreativwirtschaft
(Stand Juni 2009)

72 T

Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wurttemberg; Bundesagentur fir Arbeit
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Abbildung 6: Standortquotienten zwischen Region Mittlerer Oberrhein und der Ge-
samtwirtschaft nach sozialversicherungspflichtig Beschéftigten in
der IKT-Wirtschaft (Stand Juni 2009)
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Quelle: Statistisches Landesamt Baden-Wurttemberg; Bundesagentur fir Arbeit

3.4 Kreativpotenzial der Stadt Karlsruhe

Karlsruhe verfugt Uber erstklassige Universitaten und kreativaffine Ausbildungsstatten,
Uber die Forschungsnachwuchs und kreative Kdpfe generiert werden.

34.1 Ausbildungsmadglichkeiten in Karlsruhe

Fur Erwerbstatige der Kreativwirtschaft umfasst ihr an Universitdten und Fachhoch-
schulen erworbene Wissen oftmals jene technischen, formalen und prozessualen Fer-
tigkeiten, die fur ihre Innovationsaktivitdten essenziell sind (Georgieff et al. 2008).

Karlsruhe verfugt Uber eine hohe Anzahl eindeutig der Kultur- und Kreativwirtschaft
zuzuordnende Hochschulen. Hierzu gehdren die Staatliche Hochschule fiir Gestaltung,
die Staatliche Akademie der Bildenden Kiinste, die Karlshochschule International Uni-
versity (ehemals Merkur Internationale FH Karlsruhe), die Staatliche Hochschule fir
Musik in Karlsruhe sowie das Zentrum fur Kunst- und Medientechnologie (ZKM). Aber
auch am Karlsruhe Institute of Technologie (KIT) und der Hochschule fur Technik und
Wirtschaft sowie der Berufsakademie und Padagogischen Hochschule gibt es kreativ-
affine Studiengénge.
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Zur Analyse der Kreativpotenziale wurden die Studentenzahlen von ,Kreativwirtschaft
affinen Studienbereichen“15 fiir Karlsruhe zusammengezahlt. Dabei ist grundsatzlich
zu beachten, dass weder alle Beschaftigten der Kreativwirtschaft aus diesen Ausbil-
dungsbereichen sind, noch werden alle Studenten aus diesen Ausbildungsbereichen
spater in der Kreativwirtschaft tatig. Beispielsweise zeigen Georgieff et al. (2008) fur
Osterreich die groRe Bedeutung von hochqualifizierten Ingenieuren auf, diese sehr
breite Studiengruppe wird hier aber nicht zu den Kreativwirtschaft affinen Studienberei-
chen gezahlt. Auf der anderen Seite wurde analog zu den Auswertungen von BW
Invest (2009) die Informatik mit einbezogen, wenngleich nur ein begrenzter Anteil die-
ser Studenten in der Kreativwirtschaft zukuinftig tatig wird.16

Insgesamt liegt die Studentenzahl in Karlsruhe in Kreativwirtschaft-affinen Studienbe-
reichen bei ca. 6.400 Personen (Tab. 9). Mit der Staatlichen Hochschule fur Gestal-
tung, der Staatlichen Akademie der Bildenden Kiinste, der Karlshochschule Internatio-
nal University, der Staatlichen Hochschule fur Musik in Karlsruhe lassen sich mehrere
Hochschulen in Karlsruhe priméar der Kreativwirtschaft zuordnen (Anhang 3). Allerdings
sind die relevanten Studentenzahlen an der Universitdt und an der Hochschule fir
Technik und Wirtschaft geringer, da hier Schwerpunkte auf anderen Studiengdngen
(u.a. Maschinenbau, Elektrotechnik, Wirtschaftsingenieurwesen) bestehen. Deshalb
liegt der Anteil der Kreativwirtschaft an allen Studenten mit rund 20% knapp tGber dem
deutschen Durchschnitt (Abb. 7).

Insgesamt ist die Anzahl der Studenten der Kreativwirtschaft in Karlsruhe als beacht-
lich einzuschétzen. Der Anteil an allen Kreativwirtschaftsstudenten in Deutschland be-
tragt immerhin 1,7%, wahrend beispielsweise der Anteil bei der SV-Beschaftigung in
der Kreativwirtschaft bei ca. 1,4% liegt , bei der Bevoélkerung gar nur bei ca. 0,4%.

15 Hierzu wurden alle Studiengéange in Karlsruhe aufgelistet, die in direktem und indirektem
Bezug zu Tatigkeiten in den 11 Teilbranchen der Kreativwirtschaft stehen. Kreativwirtschaft
affine Studienbereiche: Sprach- und Kulturwissenschaften allg.; Bibliothekswiss., Doku-
ment., Publizistik; Allg. und vergl. Literatur- und Sprachwiss.; Germanistik (Deutsch, germ.
Spr. O. Anglistik); AuBereurop. Sprach-und Kulturwissenschaften; Kulturwissenschaften
i.e.S.; Informatik; Architektur, Innenarchitektur; Kunst, Kunstwissenschaft allg.; Bildende
Kunst; Gestaltung; Darstl. Kunst, Film u. Fernsehen, Theaterw.; Musik, Musikwissenschaf-
ten.

16 Dieser Einbezug gilt nur fir ,reine Informatikstudiengéange®, der eng zusammen liegende
Studiengang Informationswirtschaft der Universitat Karlsruhe wird hier z.B. nicht zur Krea-
tivwirtschaft gezéhlt.
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Tabelle 9: Studenten in Kreativwirtschaft-affinen Studienbereichen in Karlsruhe und
Deutschland im WS 2008/2009

Karlsruhe | Deutschland | Anteil Karlsruhe/
Deutschland

Kreativwirtschaft
6.419 384.907 1,7%

Insgesamt
31.658 2.025.307 1,6%

Anteil Kreativwirtschaft/
Insgesamt 20,3% 19,0%

Quelle: Statistisches Bundesamt, Stadt Karlsruhe

Abbildung 7: Anteil der Studenten in Kreativwirtschaft (KW) affinen Studienbereichen
an allen Studenten in Karlsruhe und Deutschland im WS 2008/2009

19,0%
Karlsruhe Deutschland

Quelle: Statistisches Bundesamt, Stadt Karlsruhe, eigene Darstellung

3.4.2 Zukunftige Entwicklung relevanter Wirtschaftszweige in
Deutschland

Ausgehend von den Strukturdaten stellt sich die Frage, welche zukinftigen zuséatzli-
chen Beschéftigungspotenziale in der Kreativwirtschaft in Karlsruhe bestehen. Hierbei
muss allerdings zunadchst bedacht werden, dass allein die zukinftige Sicherung der
aktuell zahlreich bestehenden Arbeitsplatze in der Karlsruher Kreativwirtschaft ein
wichtiger Erfolg wére, angesichts des hohen regionalen Standortwettbewerbs in die-
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sem Bereich. Zudem ist eine Quantifizierung von moglichem zusétzlichem Potenzial
kaum moglich aufgrund der Vielzahl von Einflussgro3en (u.a. gesamtwirtschaftliche
Entwicklung, Standortwettbewerb, Arbeitsangebotsentwicklung, politische MalRnahmen
usw.), der Untergliederung der Kreativwirtschaft in statistisch kleinen Wirtschaftszwei-
gen und dem engen regionalen Fokus dieser Studie.

Allerdings kdnnen analog zu anderen Branchenstudien (z.B. Nusser et al. 2006; Leim-
bach 2010) anhand von sektoralen Prognosen des Beratungsinstituts Prognos (2006)
fur Deutschland grundlegende Entwicklungsrichtungen aufgezeigt werden. Dazu wer-
den Trends wie die demographische Entwicklung oder zu erwartende fortsetzende
Strukturwandel zu einer Dienstleistungsgesellschaft bei der Beschaftigung bericksich-
tigt. Die zukunftige Entwicklung Kreativwirtschafts-relevanter Wirtschaftszeige wird
dabei unterschiedlich beurteilt:

e Fir das Verlags-/Druckgewerbe wird ein in etwas konstante Entwicklung bei der
realen Wertschopfung bis 2030 erwartet, die Zahl der Erwerbstéatigen in Deutsch-
land aber von aktuell rund 450.000 um rund ein Drittel auf ca. 300.000 zurtickgehen.

e Fir den Sektor Kultur, Sport und Unterhaltung, der mehrere Teilgruppen der Krea-
tivwirtschaft umfasst, wird eine leicht steigende Wertschépfung und eine relativ kon-
stante Beschaftigung (ca. 800.000) erwartet.

e Eine sehr dynamische Entwicklung wird dagegen in der Softwarebranche erwartet.
Der Anteil der Software- und IT-Dienstleistungsbranche an der Bruttowertschopfung
wird von knapp 1,7% im Jahr 2007 bis 2030 auf ca. 3,2% steigen. Dies entspricht
ungefahr einer Verdoppelung des heutigen Wertes. Ebenso wird sich die Gesamt-
beschaftigung in der Software- und IT-Dienstleistungsbranche an der Gesamtbe-
schaftigung bis 2030 von ca 560.000 im Jahr 2007 auf knapp Uber eine Million fast
verdoppeln.

Damit gibt es deutliche Hinweise, dass die gesamtwirtschaftliche Bedeutung der Krea-
tivwirtschafts-relevanten Sektoren weiterhin hoch sein wird und in Summe voraussicht-
lich zunimmt. Fur eine Teilhabe Karlsruhes an diesen Potenzialen sprechen vor allem
die (aktuellen) Standortstarken in den Softwarebranchen sowie das hohe regionale
Mitarbeiterpotenzial durch die Ausbildung zahlreicher Studenten.

3.5 Sinus-Milieus und Kreativwirtschaft in Karlsruhe

351 Einfuhrung Sinus-Milieus

Die Sinus-Milieus der Firma Sinus Sociovision gruppieren Menschen, die sich in ihrer
Lebensauffassung und Lebensweise &hneln. Bestandteile der Analyse sind neben der
grundlegenden Wertorientierung auch die Alltagseinstellungen zu Arbeit, Familie, Frei-
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zeit, Geld und Konsum. Da sich die Milieugrenzen Uber die Zeit verschieben und auch
neue Milieus entstehen kdnnen, erfolgt deren kontinuierliche Anpassung. Jedes Sinus-
Milieu verfugt Uber spezifische Charakteristika. Im Jahr 2010 werden insgesamt zehn
Milieus unterschieden, die sich wie folgt beschreiben lassen:

o Etablierte: Selbstbewusstes Establishment: Erfolgsethik, Machbarkeitsdenken, Ex-
klusivitatsanspriiche

o Postmaterielle: Aufgeklartes Nach-68er-Milieu: liberale Grundhaltung, postmateriel-
le Werte, intellektuelle Interessen

e Moderne Performer: Junge, unkonventionelle Leistungselite: intensives Leben be-
ruflich und privat, Multi-Optionalitat, Flexibilitdt, Multimedia-Begeisterung

e Konservative: Das alte deutsche Bildungsbirgertum: humanistisch gepragte
Pflichterflllung, gepflegte Umgangsformen, humanistische Kulturkritik

e Traditionsverwurzelte: Sicherheit/Ordnung liebende Kriegsgeneration: verwurzelt
in der kleinbirgerlichen Welt bzw. in traditioneller Arbeiterkultur

o DDR-Nostalgische: Resignierte Wende-Verlierer: preu3ische Tugenden, alt-
sozialistische Vorstellungen von Gerechtigkeit und Solidaritat

e Birgerliche Mitte: Statusorientierter moderner Mainstream: Streben nach berufli-
cher und sozialer Etablierung, nach gesicherten und harmonischen Verhéltnissen

e Experimentalisten: Die extrem individualistische neue Boheme: ungehinderte
Spontaneitat, Leben in Widerspriichen, Selbstverstandnis als Lifestyle-Avantgarde

¢ Konsum-Materialisten: Stark materialistisch gepragte Unterschicht: Anschluss
halten an die Konsum-Standards der breiten Mitte als Kompensationsversuch sozia-
ler Benachteiligungen

o Hedonisten: Spaf3-orientierte moderne Unterschicht/untere Mittelschicht: Verweige-
rung von Konventionen und Verhaltenserwartungen der Leistungsgesellschaft

3.5.2 Sinus-Milieus und Kreativitat

In der Sinus-Systematik werden die Milieus ,Moderne Performer und
~-EXperimentalisten” zu einem ,Kreativen Milieu“ zusammengefasst. Das Milieu ,Moder-
ne Performer” reprasentiert die junge, unkonventionelle Leistungselite mit einem inten-
siven Berufs- und Privatleben, die sich durch Multi-Optionalitéat, Flexibilitat und Multi-
media-Begeisterung auszeichnet. Die ,Experimentalisten” gelten als extrem individua-
listische neue Boheme mit ungehinderter Spontaneitéat, einem Leben in Widerspriichen
und einem Selbstversténdnis als Lifestyle-Avantgarde.

.Moderne Performer* und ,Experimentalisten” reprasentieren gemeinsam eine kreative
Avantgarde, bei der Arbeit und Freizeit zunehmend verschmelzen. Angehorige des



Potenzialanalyse Kreativpark Karlsruhe 43

Kreativen Milieus zeichnen sich durch eine hohe rdumliche Mobilitat und weite Aktions-
radien aus. Toleranz und Integration von Vielfalt sind in diesem Milieu gelebte Realitat.
Es besteht eine Uberdurchschnittlich hohe soziokulturelle Aktivitat. Kreative Milieus
bilden sich vor allem in trendigen, lebendigen und urbanen Lagen. Die ihnen zuorden-
baren Personen sind Teil der mittleren und oberen Mittelschicht sowie der Oberschicht;
sie zeichnen sich im Vergleich zu anderen Milieus durch einen hohen Anteil im Bereich
der héheren Bildung (Hochschul-/Fachhochschulreife) aus.

Der Lebensstil der Kreativen Milieus in der Sinus-Systematik entspricht damit weitest-
gehend dem im Rahmen von Betrachtungen zur Kreativwirtschaft geschilderten Le-
bensstil der Kreativen, so dass die im Kreativen Milieu von Sinus beschriebenen Per-
sonen in weiten Teilen identisch sind mit den Beschéftigten der Kreativwirtschaft.

3.5.3 Kreative Milieus in Karlsruhe

Zu Beginn des Jahres 2010 wurde die Zusammensetzung der Sinus-Milieus in Karlsru-
he untersucht (Abb. 8). Insgesamt kénnen 29% der Haushalte in Karlsruhe dem Kreati-
ven Milieu zugeordnet werden, zusammengesetzt aus 20% Modernen Performern und
9% Experimentalisten.

Abbildung 8: Sinus-Milieus in Karlsruhe 2010
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Im Vergleich zur Milieuverteilung in Deutschland sind Uberdurchschnittlich viele Haus-
halte in Karlsruhe dem Milieu der Modernen Performer zuzuordnen (siehe Tab. 10).
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Tabelle 10: Soziale Milieus 2010 im Vergleich

Sinus-Milieus Karlsruhe Landkreis Stuttgart Deutschland
Karlsruhe

Moderne Performer 20% 12% 14% 10%

Experimentalisten 9% 9% 10% 9%

Kreative Milieus 29% 21% 24% 19%

Quelle: AfSta, basierend auf Daten des vhw/microm 2010

Der Anteil Haushalte, der den Experimentalisten zugeordnet werden kann, ist in allen
betrachteten Teilrdumen nahezu identisch. Dahingegen ist das Milieu der Modernen
Performer in unterschiedlicher Hohe vertreten; den héchsten Anteil hat Karlsruhe
(20%), gefolgt von Stuttgart (14%), dem Landkreis Karlsruhe (12%) und Deutschland
(10%). Das Milieu der Moderne Performer bevorzugt urbane Lagen. Insgesamt ist der
Anteil der Haushalte, die Kreativen Milieus zugeordnet werden kdnnen, in Karlsruhe
am grof3ten (29%), gefolgt von Stuttgart (24%), dem Landkreis Karlsruhe (21%) und
Deutschland (19%).

3.5.4 Entwicklungstrend des Kreativen Milieus in Karlsruhe

Eine Prognose zur Entwicklung der Sinus-Milieus in Karlsruhe zeigt, dass bis zum Jahr
2020 mit einem weiteren Wachstum des Kreativen Milieus in Karlsruhe zu rechnen ist.
Ihr Anteil wird auf 37% der Haushalte ansteigen. Das entspricht der Anzahl von 55.000
Haushalten. In Karlsruhe ist nach der Sinus-Systematik insgesamt ein besonders ho-
her Anteil der Haushalte dem Kreativen Milieu zuzuordnen und zwar rund 42.000
Haushalte, deren Zahl voraussichtlich bis 2020 auf rund 55.000 anwachsen wird. Der-
zeit sind 20% der Haushalte dem Milieu der Modernen Performer zuzurechnen, d.h.
rund 29.000 Haushalte. In 10 Jahren ist nach der Prognose von microm mit 27% bzw.
rund 40.000 Haushalten dieses Milieus zu rechnen. Gleichzeitig wird auch die Zahl der
Haushalte, die den Experimentalisten zuzurechnen ist, von derzeit rund 13.000 auf
rund 15.000 ansteigen.
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Abbildung 9: Sinus-Milieus in Karlsruhe im Jahr 2020
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Ausgehend von der These, dass diese Milieus aufgrund der ihnen zugeschriebenen
Lebensstile zu einem hohen Anteil deckungsgleich mit den in der Kreativwirtschaft tati-
gen Personen sind, wird deutlich, dass Karlsruhe bereits heute tber ein tberdurch-
schnittlich hohes Kreativpotenzial verfigt. Und der Anteil des Kreativen Milieus der
Stadt wird in den kommenden Jahren weiter wachsen und in 10 Jahren bereits mehr
als ein Drittel der Bevolkerung ausmachen. Die diesem Milieu zugeschriebenen Le-
bens- und Arbeitsweisen werden die Stadt stark pragen und die Nachfrage nach ent-
sprechenden Rahmenbedingungen und Arbeitsplatzen verstarken. Der Vergleich zeigt
darUber hinaus, dass Karlsruhe nicht nur im Vergleich zu landlichen Raumen sondern
auch im Vergleich zu urbanen Raumen (z.B. Stuttgart) in diesem Bereich sehr gut auf-
gestellt ist.

3.6 Zwischenfazit Kreativwirtschaft Karlsruhe

Die Kreativwirtschaft mit ihren 11 Teilbranchen leistet einen bedeutenden Beitrag zur
Beschaftigung in Karlsruhe. Sie ist kleinteilig strukturiert und weist einen hohen Anteil
Selbstandiger auf. Die Karlsruher Kreativwirtschaft zeigt eine deutliche Spezialisierung
auf die Bereiche Software und Games, Design/Ingenieurbiros und Werbung sowie
Medientechnik. Damit wird der Stellenwert Karlsruhes als High-Tech-Standort auch
aufgrund seiner Spezialisierung innerhalb der Kreativwirtschaft bestatigt.
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Karlsruhe bietet der Kreativwirtschaft ein Umfeld, dass sich durch eine Spezialisierung
auf IT- und Software-Entwicklung, exzellente Wissenschaft und Forschung, einen ho-
hen Anteil kreativwirtschafts-affiner Studiengéange, eine lebendige Kulturszene sowie
internationale Messen und Events mit Bezug zur Kreativwirtschaft auszeichnet.

Eine wichtige Voraussetzung flr eine erfolgreiche Kreativwirtschaft sind kreative Mili-
eus, die vorwiegend selbstorganisiert agieren. Auch hier ist Karlsruhe sehr gut aufge-
stellt und kann eine Vielzahl kultureller Einrichtungen und Projekte vorweisen. Das Kul-
turamt hat bereits eine Arbeitsgruppe initiiert, die die Blindelung der Aktivitdten der
Stadt Karlsruhe an der Schnittstelle von Kulturférderung und Kreativwirtschaft zum Ziel
hat.

Aus der Strukturanalyse der Kreativwirtschaft und ihrer Rahmenbedingungen sowie
den Einschatzungen der befragten Unternehmer lassen sich folgende Starken der
Stadt Karlsruhe in Bezug auf ihr Kreativpotenzial ableiten:

e exzellente Wissenschaft, Forschung und Entwicklung, insbes. in den Schlisselbe-
reichen IT, Software sowie High-Tech im Allgemeinen.

e hervorragende Ausbildungsmdglichkeiten der kreativen Wissensarbeiter von mor-
gen, insbesondere in den Kernbereichen Designwirtschaft/Ingenieurbiros, Medien-
technik und Software/Games.

o die Spezialisierung auf High-Tech-Branchen insbes. IT- und Softwareentwicklung
mit Marktfihrern und einer hohen Innovationskraft.

o die deutliche Spezialisierung innerhalb der Kreativwirtschaft auf Software/Games,
Medientechnologie und Design/Ingenieurbiiros.

e eine hohe Lebensqualitat sowie ausgepragte, aktive und selbstorganisierte Kultur-
und Kreativszenen.

¢ international sichtbare Messen, Events und Konferenzen fiir die Kernbereiche De-
sign/ingenieurbiros, Medientechnik.

o Eine hohe Bereitschaft der Kreativunternehmen zu Vernetzungsaktivitdten unterei-
nander sowie mit Zulieferern und Kunden anderer Branchen.

Zudem ist die wichtige Voraussetzung gegeben, dass das Schlachthof-Geléande bereits
heute seitens der befragten Kreativunternehmen als Kreativ-Standort wahrgenommen
wird.

Die hohe Bedeutung ,personlicher Grinde* bei der Standortwahl der Kreativunterneh-
men spricht zum einen fir einen hohen Grad an Standorttreue, zum anderen fir die
positiven Effekte der kreativ-affinen Ausbildungs- und Studienplatze.
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Das Schlachthofgelande wird sowohl von den Kreativunternehmen als auch von Unter-
nehmen anderer Branchen als Bestandteil der Kreativszene wahrgenommen, so dass
die Akzeptanz des Gelandes als Kreativstandort gegeben ist.

Das belegt auch die Ubersicht an Interessenten am Schlachthofgelande nach Zugeho-
rigkeit zur Teilbranchen der Kreativwirtschaft, von denen derzeit bei der Facher GmbH
Anfragen vorliegen:

o Verlagsgewerbe: Bedarf 50 m2, 1 Unternehmen

o Filmwirtschaft; Bedarf 630 - 1.430 m?, 4 Unternehmen davon 2 gemischte Agentu-
ren (mehrere Unternehmen in einer Blirogemeinschatft)

e Tontragerindustrie/Musikverlage: Bedarf 2.590 - 3.020 m?, 24 Unternehmen davon 2
gemischte Agenturen

o Kulturelle Wirtschaftszweige (Kunstateliers, kreative, kiinstlerische und unterhalten-
de Tatigkeiten): Bedarf 5.155 - 6.760 m2, 53 Unternehmen davon 3 gemischte Agen-
turen

e Handel mit Kulturgitern: Bedarf 2.190 - 4.150 m2, 5 Unternehmen

¢ Design/Ingenieurbiros: Bedarf 2.330 - 2.855 m?, 23 Unternehmen davon 8 gemisch-
te Agenturen

o Werbung: Bedarf 1.850 - 2.850 m2, 6 Agenturen davon 5 gemischte Agenturen
e Software/Games: Bedarf 990 m?, 5 Unternehmen davon 2 gemischte Agenturen

e Dienstleistungen der Informationstechnologie: Bedarf 2.150 - 2.900 m2, 7 Unter-
nehmen

Zwar sind viele der Anfragen noch nicht in der unmittelbaren Realisierung, sie belegen
jedoch mit 21.000 m? die grundsatzliche Attraktivitat und Nachfrage des Standorts bei
den Unternehmen, und zwar in allen Teilbereichen der kreativwirtschaft. Die Interes-
senten werden sukzessive in Phasen der Machbarkeitsstudien fir die Sanierung ein-
zelner Gebaude angeschrieben, so dass dann akuter Bedarf und Passfahigkeit des
Angebots ersichtlich wird. Als Erfahrungswert gibt die Facher GmbH an, dass nach
ersten Gesprachen ca. ein Drittel der zundchst angegebenen Flachen von den Unter-
nehmen akut bendtigt wird. Das bedeutet, dass in den nachsten Jahren eine Realisie-
rung von ca. 5.000 m? erwartet wird.
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4 Potenzialanalyse fir ein Creative Lab als Einrich-
tung im Kreativpark

Im Folgenden wird ein Konzept fur ein Grinderzentrum, eingebettet in ein Kreativzent-
rum innerhalb des Kreativparks im Schlachthofareal entwickelt, das entsprechend der
Anforderungen aus Sicht der Kreativwirtschaft unterschiedliche Funktionen erfillen
muss.

4.1 Methodische Vorbemerkung

Zur Fokussierung der Potenziale und Herausforderungen wurde im Juni 2010 ein Ex-
pertenworkshop mit Vertretern der Stadt Karlsruhe, Akteuren aus Wissenschaft und
Kreativwirtschaft und der Karlsruher Messe-Gesellschaft durchgefiihrt. Ergénzend
wurden die Bedarfe und Anforderungen an eine Forderung und Unterstiitzung der Kre-
ativwirtschaft aus Sicht der Kreativunternehmer im Rahmen von 23 qualitativen Inter-
views untersucht.

4.2 Bedarfe fur ein Grinderzentrum Kreativwirtschaft

Die Stadt Karlsruhe hat die Bedeutung der Kreativwirtschaft und deren direkte und indi-
rekte Innovationswirkungen erkannt und schon in 2009 einen Gespréachskreis ,Innova-
tion und Kreativwirtschaft* unter der Leitung von Dr. Susanne Asche und Britta Wirtz
ins Leben gerufen. In dieser Runde, bestehend aus Entscheidern aus den Bereichen
Kulturférderung, Kreativwirtschaft, Wirtschaftsférderung, Wissenschaft und Forschung,
dem Cyberforum und der Messegesellschaft KMK, ist bereits ein erstes Konzept fur die
Einrichtung eines Innovations- Kreativwirtschaftszentrums flr das Schlachthof-Areal
vorgestellt worden.

Dieser Ansatz spiegelt die zentrale Handlungsoption zur Férderung der Kreativwirt-
schaft wider: Die Schaffung eines Ortes zur Identitatsbildung, Vernetzung, Forschung-
und Entwicklung, Lehre und Vermarktung. Dartiber hinaus ist angedacht, dass das
Innovationszentrum auch eine Kreativfabrik beherbergt, in der Raum fir die in der Kre-
ativwirtschaft typischen neuen Arbeitsformen (“Co-Working“) zur Verfigung gestellt
wird. Ferner ist angedacht, eine Kreativwirtschafts-spezifische Existenzgriinderbera-
tung und Forderung zu integrieren.

Bisherige Gespréache mit Unternehmensvertretern deuteten jedoch auf mdgliche
Schwierigkeiten der Identitatsbildung der Kreativwirtschatft hin, insbesondere durch die
Einbeziehung der Software-Industrie und Games. Die fir die Studie geflhrten Inter-
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views mit Vertretern dieser Branchen bestéatigten zunéachst das Unbehagen beziglich
der Brancheneinteilungen. So sehen sich einige Games-Entwickler als High-Tech-
Unternehmen und nicht als Teil der Kreativwirtschaft. Betrachtet man jedoch ihre Ar-
beitsformen, Vertriebswege und Offnung des Innovationsprozesses gegeniiber Kunden
(Integration der Lead User in den Entwicklungsprozess) dann wird deutlich, dass Sie
an der Speerspitze der oben beschriebenen neuen Arbeitsformen kreativer Wissensar-
beiter stehen.

Trotz der Bedenken einiger befragter Kreativunternehmer bezuglich statistischer Zu-
ordnung zu Teilbranchen des Kreativsektors herrscht grundsatzlich eine Offenheit zur
Vernetzung und Entwicklung von Synergien in der Zusammenarbeit, Forschung und
Entwicklung bei allen befragten Unternehmen.

Darlberhinaus ist in der Studie festgestellt worden, dass die der Kreativwirtschaft zu-
gewiesene Arbeitsweise und -organisation zunehmend gesamtwirtschatftlich an Bedeu-
tung gewinnt, so dass mehr und mehr Unternehmen, vor allem junge Unternehmen,
auch aus anderen Branchen Bedarf an Angeboten eines Kreativzentrums bzw. Grin-
derzentrums Kreativwirtschaft haben werden. Ein weiteres Argument fiir die Offnung
des Kreativzentrums fiir etablierte Firmen anderer Branchen mit Affinitdt zu kreativen
Wertschopfungsprozessen ist die Tatsache, dass auch in der Empfehlung zur statisti-
schen Abgrenzung der Kreativwirtschaft im Teilbereich Design explizit ,Ingenieurbiros
fur technische Fachplanung und Ingenieurdesign“ (Klasse 71.122) mit zur Kreativwirt-
schaft gezahlt werden (Vgl. Tabelle Anhang 1). Desweiteren haben alle im Rahmen der
Interviews befragten Unternehmen die Einrichtung einer Plattform zur Vernetzung tradi-
tioneller Branchen mit der Kreativwirtschaft begriiRt und ihr Interesse an der Nutzung
entsprechender Angebote der kreativen Kooperation bestatigt.

Aus diesen Griinden wére eine explizite Offnung des Innovationszentrums fur alle
Branchen sowie eine Fokussierung der Innovationsaktivitaten auf die Schnittstellen der
drei Kernbereiche Design/Ingenieurbiros, Software/Games und Medientechnologie ein
vielversprechender Weg, die Zukunftsfahigkeit des Standorts Karlsruhe fir eine
wissensbasierte Wirtschaft zu sichern und auch etablierte Unternehmen fir ein Enga-
gement im Innovationszentrum zu gewinnen.

Durch die bewusste Offnung des Kreativzentrums auch fur etablierte Unternehmen
anderer Branchen ergibt sich ein héherer Raumbedarf als bisher in dem Plan der Fa-
cher GmbH angedachten Griinderzentrum. Der aktuelle Bedarf von ca. 5.000 m? It.
Aussagen der Facher GmbH, ist nicht im Rahmen des auf Containern basierenden
Grinderzentrums alleine zu decken und bedarf dartiber hinaus einer Durchmischung
aus Co-Working Places, Raumen fir kleinere Unternehmen sowie Raum fir grof3ere
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etablierte Unternehmen, von denen einige in den Interviews ihr Interesse am Standort
Kreativpark bekraftigt haben.

Potenzielle Nutzer des Innovationszentrums sollten frihzeitig in die Konzeption der
einzelnen Module integriert werden, damit inre Bedarfe passfahig bedient werden kén-
nen. Ein erster grol3er Schritt in diese Richtung ist durch die Interviews dieser Studie
erfolgt, da durchweg Offenheit und Bereitschaft zur zukinftigen Einbringung eigener
Ideen und Kompetenzen geé&ul3ert wurde.

Die Interviews ergaben, dass quer zu allen Branchen am Standort Karlsruhe ein gro-
Bes Interesse an Austausch und Kooperation mit den Bereichen Games und De-
sign/Ingenieurburos besteht. Medientechnik ist die verbindende Technologie sowohl fir
die Games-Industrie als auch fur Design, Film, Virtuelle Welten etc.

Immer wieder wurde von den Interviewpartnern darauf hingewiesen, dass die Auswahl,
Anwerbung und Ansiedlung etablierter Unternehmen sich nicht auf statistische Bran-
cheneinteilungen zur Kreativwirtschaft stitzen sollte. Stattdessen sollte das Kreativpo-
tenzial der sich ansiedelnden Unternehmen ausschlaggebend fiir eine Entscheidung
der Ansiedlung sein. Allerdings ist das Kreativpotenzial nicht einfach zu definieren oder
zu messen. Aufgrund der Erkenntnisse Uber Merkmale, Arbeitsweisen und Standortan-
forderungen der sogenannten kreativen Wissensarbeiter ist zu empfehlen, dass Unter-
nehmen unabhangig von ihrer statistischen Branchenzugehoérigkeit dann als Ansiedler
in Frage kommen, wenn sie

o entweder Teil der kreativen Wertschépfungsketten sind, d.h. auch wenn sie als Zu-
lieferer oder Kunden fiir kreative Produkte und Dienste agieren (Vgl. Kap.2.1).

o oder wenn ihre Arbeitsgestaltung und Geschaftsbeziehungen denen der kreativen
Wissensarbeiter entsprechen.

Die Interviews haben gezeigt, dass sich Unternehmen, die zu diesen beiden Gruppen
gehoren, haufig selbst als kreative Unternehmen bzw. kreative Unternehmer verste-
hen, obwohl sie nicht den Kreativbranchenklassen zugeordnet sind.

Fur die Offnung des Kreativparks fiir alle Branchen und Kulturschaffende, wenn die
Unternehmen die beiden oben genannten Voraussetzungen ,Kreativer Potenziale* er-
flllen, spricht dartberhinaus, dass dem Gewerbegebiet damit eine langfristige Offen-
heit fur strukturelle Veranderungen und damit Wettbewerbsfahigkeit gegeben wird.

Mittelfristig ist eine Fokussierung auf die Forderung der Kreativwirtschaft im weiteren
Sinne dadurch gegeben, dass zunachst inhaltliche Aktivtaten des Innovationszentrums
bzw. Creative Labs auf die drei thematischen Bereiche Games, Design (inkl. Ingenieur-
Design) und Medientechnik fokussiert werden. In diesen Bereichen hat die Wirtschaft
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in Karlsruhe insgesamt eine gute Ausgangsposition aufgrund der High-Tech-
Spezialisierung.

Aus der Empfehlung zur Offnung des Innovationszentrums auch fiir Unternehmen, die
aus statistischer Sicht nicht den 11 Teilbranchen der Kreativwirtschaft angehoéren so-
wie dem Unbehagen einiger Unternehmen aus den Teilbranchen mit dieser Zuordnung
ergeben sich Empfehlungen fur die Namensgebung des Zentrums. Der Name des
Zentrums sollte fur kreative Arbeitsweisen und neue Innovationsprozesse stehen, je-
doch nicht nur auf die Kreativwirtschaft im Sinne einer Branchenabgrenzung be-
schrankt sein. Desweiteren sollte der Charakter eines Arbeits- und Kooperationszent-
rums im Namen transportiert werden. Aus diesem Grund wird ein vorlaufiger Arbeitsti-
tel wie ,Creative Lab“, in Anlehnung an innovative Formen der F&E Kooperationen,
sogenannten ,Living Labs" empfohlen. Einzelne Module des ,Creative Labs" wiederum
sollten entsprechend ihrer Funktionen sowie ihres Bezugs zu einem der Themenberei-
che Games, Design/Ingenieurbiros und Medientechnik benannt werden, ohne das hier
eine Einschrankung auf Kreativwirtschaft als Sektor suggeriert wird.

Alle Beteiligten waren sich in den Gesprachen und Interviews einig, dass es ein Zent-
rum mit internationaler Ausstrahlung sein sollte, was ebenfalls bei der Namensgebung
bzw. Markenbildung beriicksichtigt werden sollte.

421 Die Module des Creative Labs

Ausgehend vom Konzept des Gesprachskreises ,Innovation und Kreativwirtschaft” fir
ein Innovationszentrum am Standort Schlachthof-Geldnde und der darin enthaltenen 5
Module wird im Folgenden das Konzept fur das Creative Lab entsprechend der Er-
kenntnisse aus der Literaturanalyse und der Interviews weiterentwickelt.
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Abbildung 10: Module des Creative Labs
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Modul 1: Co-Working Places

Die in Teilboranchen der Kreativwirtschaft zu beobachtende neue Flexibilitat der Ar-
beitsweisen ermdglicht niedrigere Arbeitskosten und effizienter genutzte Produktions-
statten. Zudem fordern die auf Kollaboration und Arbeitsteilung ausgerichteten Ar-
beitsweisen den Wissenstransfer (iber Branchengrenzen hinweg. In vielen Metropolen
sind in diesem Zusammenhang bereits selbstorganisiert ,Co-Working Places" entstan-
den. Dabei handelt es sich um offene, kollaborative, dezentrale Arbeitsorte, hdufig von
kreativen Freiberuflern genutzt. Sie bieten eine Mischung aus entspannter Café-
Atmosphére und konzentriertem Arbeitsumfeld, zentralem Empfang, einer Adresse,
Internetanbindung und somit die Logistik fir kreative Selbstandige. Ziel der Co-
Working Places, z.B. im Beta-Haus17 in Berlin (und mittlerweile weiteren Standorten in
Europa) ist die Verknipfung von Kreativitat und Effektivitat in einem Raum fir professi-
onelles Arbeiten. Meist handelt es sich um ganze Bliroetagen, die ausgestattet mit
WLAN, festen und flexiblen Arbeitsplatzen, Meetingraumen, Schliel3fachern, Telefon-

17 www.betahaus.de
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zimmer, Werkstatt, Atelier und Café, kurzfristig, flexible und relativ giinstig Arbeitsplat-
ze mit dazugehoriger Infrastruktur vermieten.

Die Einrichtung eines Co-Working Bereichs im Creative Lab am Schlachthof-Gelande
ist enorm wichtig, um gerade Freiberuflern und Kleinstunternehmern in der Frithphase
Raum und Logistik zum Arbeiten, Vernetzen und Projekte akquirieren zu bieten. In
mehreren Interviews mit Kreativunternehmern wurde bestatigt, dass Mitarbeiter in
Grof3raumbiuros ihr kreatives Potenzial besser einbringen und entfalten kénnen, da sie
im Austausch mit anderen ihre eigenen ldeen weiter entwickeln kénnen. Die zum Tell
in der Anfangsphase noch beobachtbaren Vorbehalte gegentber potenziellen Wettbe-
werbern oder moglichem Ideenklau hatten sich relativ schnell gelegt, wenn die ersten
positiven Effekte und Kollaborationen zustande kommen. Auch Gewerbezentren wie
die Raumfabrik in Durlach bieten seit kurzem privatwirtschaftlich organisiert flexible
Arbeitsplatze in Gemeinschaftsbiiros an, da der Bedarf eindeutig steigt. Das Unter-
nehmen, das in der Raumfabrik aktiv ist, hat Interesse an einem Engagement im Krea-
tivpark am Schlachthof ge&uf3ert. Das ist ein deutlicher Hinweis auf die wirtschaftliche
Attraktivitat und Tragfahigkeit von Co-Working Places in einem Kreativzentrum am
Standort.

Allerdings legen die Betreiber der Co-Working Places Wert darauf, dass den anmie-
tenden Unternehmen auch Perspektiven des Wachstums geboten werden, so dass
eine langerfristige Bindung an den Standort mdglich wird, auch wenn der Raumbedarf
mittelfristig steigt. Dieser Entwicklung kann der Kreativpark Rechnung tragen, indem
ein Bereich, z.B. im Rahmen des Creative Labs, explizit fur Einzel- und
Kleinstunternehmer gestaltet wird, wahrend auf dem gleichen Gelande auch Flachen
fur bereits etablierte mittelstandische Unternehmen zur Verfigung stehen. Damit eroff-
nen sich fur Existenzgrinder von Anfang an auch Perspektiven des Wachstums. Das
kann einen zusétzlichen Anreiz zur unternehmerischen Entwicklung am Standort
Karlsruhe darstellen.

Ein Co-Working Place sollte auf jeden Fall unter Einbeziehung potenzieller Mieter ge-
staltet werden. Er sollte branchenibergreifend genutzt werden. Zudem koénnte bereits
frihzeitig eine Existenzgrinderberatung in die Planung einbezogen werden, die insbes.
den Ubergang von einem Einzelarbeitsplatz zur Anmietung groRerer Biiros mit flankie-
render Grunderberatung unterstiitzen kann. Zudem bringt eine Grinderberatung, wie
beispielsweise das CIE des KIT, Erfahrungen hinsichtlich der Unterstlitzung bei der
Entwicklung von Geschaftsmodellen fir Wissensarbeit ein.

Der Co-Working Bereich sollte idealerweise 24/7, also rund um die Uhr nutzbar sein.
Damit sind Co-Working Places auch attraktiv fir Mieter, die vielleicht nur vortberge-
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hend in Karlsruhe tatig sind, und Uber die Nutzung eines Co-Working Arbeitsplatzes
zum Wissenstransfer beitragen.

Ein Co-Working Office sollte nach den Anforderungen der potenziellen Nutzer und
nach neuesten Erkenntnissen der Birogestaltung und Raumplanung entwickelt wer-
den. Dazu ware es hilfreich, Unternehmen einzubinden, die Erfahrung in der Gestal-
tung moderner, zukunftsorientierter Wissensarbeitsplatze haben.

Modul 2: Marktplatz, Ausstellungsraum

Anbieter kreativer Produkte und Dienste bendttigen einen Marktplatz, der nicht nur auf
virtuelle, internetbasierte Vertriebsformen beruht. Insbesondere fur Produktdesigner,
Ingenieure oder auch Games-Anbieter ist es attraktiv ihre Produkte auszustellen bzw.
zum Testen zur Verfugung zu stellen. Dadurch wird nicht nur Absatz gefdrdert, sondern
es werden auch neue Nutzungsweisen und Innovationsimpulse von Nutzern direkt an
den Produzenten transferiert. Der Marktplatz kann aus raumlich verteilten Orten im
Kreativpark bestehen und sollte mit weiteren Ausstellungsorten und Marktplatzen in
Karlsruhe verknupft werden. Hier bietet es sich an, die Kompetenzen der Karlsruher
Messe und Kongressgesellschaft einzubinden. Sie betreut eine Reihe von Fachmes-
sen und Veranstaltungen sowohl fur High-Tech- als auch Kreativmarkte und kann die
internationale Vermarktung unterstiitzen. Die Marktplatze sollten auch Ausstellungsfla-
chen fur Kunstwerke und Kulturevents bieten, die von zentraler Stelle fir die Gesamt-
flache des Kreativparks koordiniert werden sollten. Sinnvoll ware, wenn hier ein Koor-
dinator eingesetzt werden wirde, der auch Kontakte zur éffentlichen und privaten Kul-
turforderung und zu Galerien vermitteln kann bzw. die Vernetzung zwischen Kinstlern,
Kulturschaffenden, Designern, Galeristen und Museen unterstitzt.

Modul 3: Bildung und Lehre

Von zentraler Bedeutung ist die Vernetzung der Hochschulen in Karlsruhe im Hinblick
auf die Aus- und Weiterbildung in Berufsfeldern, die fur kreative Wertschopfungsketten
relevant sind (z.B. Kreativ-affine Studiengange). Es geht um konzertierte Malinahmen
zur Kompetenzentwicklung fir ,kreative Wissensarbeiter”, die neben der fachlichen
Kompetenz auch eine ausgepragte Kompetenz des Selbstmanagements beinhaltet.
Der Bedarf wird steigen, da die Zahl der unbefristeten Beschaftigungsformen sinkt und
stattdessen projektbasiertes Arbeiten in wechselnden Teams zunimmit.

Zusétzlich zur Entwicklung personlicher und fachlicher Kompetenzen sollte ein Fokus
auf die fruhzeitige Sensibilisierung der Absolventen fir mogliche Unternehmens-
grindungen bzw. den Weg in die Freiberuflichkeit vermittelt werden. In diesem Bereich
herrscht an Karlsruher Hochschulen, insbes. bei den primér Kreative ausbildenden
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Fachbereichen ein eklatanter Mangel, der allen Beteiligten bewusst ist. Es ist erkannt
worden, dass die Vermittlung von Existenzgriindungskompetenz auch bzw. gerade von
kreativ-affinen Hochschulen geleistet werden sollte.

Die fachliche Ausbildung sollte Schnittstellen zu den Karlsruher Kreativ-High-Tech-
Schlisselbereichen starker fokussieren, da einschlagige Ausbildungen in den Berei-
chen noch ausbauféhig sind. Hier gilt es, die Starken des Standorts schon in der Aus-
bildung zu unterstitzen und auszubauen. Insbesondere im Bereich der Spiele-
entwicklung sind noch keine spezialisierten Studiengange vorhanden. Bei der Entwick-
lung der Studienangebote sollte der Schulterschluss zu den Games-Anbietern vor Ort
gesucht werden.

Das Creative Lab sollte den Hochschulen und Schulen ein Forum flr praxisnahe Lehr-
veranstaltungen und Projekte bieten. Hierzu kénnte auch die Einrichtung eines
Fablab18 gehotren. Ein fab lab (Kurzform fur fabrication laboratory) ist eine kleine
Werkstatt mit computergesteuerten Werkzeugen, mit denen man fast alles herstellen
kann. Das fab lab Programm wurde vom Center for Bits and Atoms am Massachusetts
Institute of Technology ins Leben gerufen. Es basiert auf dem Verfahren des Rapid
Prototyping (deutsch: schneller Prototypenbau) zur schnellen Herstellung von Prototy-
pen und Kleinserien von Bauteilen. Die zu erzeugenden Werkstlcke liegen meist in
digitaler Form vor und kdnnen somit beliebig oft Uberarbeitet und reproduziert werden.
Im fab lab in Aachen wird ein 3D-Drucker eingesetzt, der nach dem Fused Deposition
Modeling (FDM) (deutsch: Schmelzschichtung) bezeichneten Fertigungsverfahren ar-
beitet. Dabei wird Kunststoff durch Erwarmung verflissigt (geschmolzen) und damit ein
Bauteil schichtweise aufgebaut. Der Kunststoff gibt dem Werkstlick nach dem Abkih-
len die gewlinschte Formfestigkeit. Personal Fabrication ist ein Begriff, der verwendet
wird, wenn Rapid Prototyping im personlichen Bereich angewandt wird. Ahnlich wie
Computer den Schritt aus dem Rechenzentrum in Blros und Heim gefunden haben,
erwartet die fab lab-Bewegung, dass 3D Drucker und andere Rapid-Prototyping-
Verfahren bald ebenfalls einen Platz auf unseren Schreibtischen einnehmen werden.
Das Engagement des fab lab der Waag Society in Amsterdam ist ein beeindruckendes
Beispiel fir die spielerische Heranfihrung von Schilern und Studenten an Software-
Programmierung, Mechanik, Design und Produktionstechnik19.

18 |n Deutschland z.B. in Aachen, http://hci.rwth-aachen.de/fablab
19 http://amsterdam.fablab.nl/
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Modul 4: F&E, Living Lab

Im Creative Lab sollte es ein Living Lab geben, das als Hightech-Labor die Entwicklung
neuer Anwendungen und Technologien im Rahmen von PPP-Aktivitaten ermdglicht.
Grundgedanke des Living Labs ist die Abbildung bzw. Integration der gesamten Wert-
schopfungskette mit besonderem Fokus auf Nutzer und Anwendungskontexte. ldeal-
erweise sollten im Living Lab Projekte aus den drei Kernbereichen De-
sign/Ingenieurstechnische Entwicklung, Medientechnik und Games entstehen. Es soll-
ten in Zusammenarbeit mit Vordenkern im Bereich Innovation und Zukunftstrends ge-
meinsam mit den Firmen am Standort Szenarien zuklnftiger Entwicklungen erarbeitet
werden, die als Grundlage flr innovative Losungsentwicklungen dienen. Dabei sollten
innovative Formen von Innovationsaktivitdten wie Open Innovation oder Design
Thinking aufgegriffen und im Sinne eines ,Karlsruher Wegs" weiterentwickelt werden.

Im Living Lab arbeiten Entwickler aus verschiedenen Unternehmen und Forschungs-
einrichtungen zusammen. Entscheidend ist die Einbindung innovativer und etablierter
Unternehmen. Mitglieder des Cyberforums und weitere Partner aus Forschung und
Entwicklung haben bereits vor 2 Jahren mit der Initierung des iRegion Clusters ein
Living Lab konzipiert. Auf diese Erfahrungen sollte das Living Lab aufbauen.

Die Aktivitaten der Stadt Karlsruhe gemeinsam mit IBM im Bereich Smart City stellen
ebenfalls eine Form des Living Labs dar. Auch hier gilt, dass die Einbindung von Wis-
senstragern und Personlichkeiten, z.B. erfolgreiche Grinder, Entwickler, Experten,
Stars der Communities entscheidend fir die Gewinnung weiterer Partner ist.

Modul 5: Raum fur informelle Vernetzung und Austausch

Auch im Creative Lab darf das Café als Ort des informellen Austauschs nicht fehlen.
Es sollte zentral gelegen sein und zusatzlich Veranstaltungsrdume und Meetingrdume
anbieten. Raume fir die informelle Vernetzung werden wu.a. fur Matching-
Veranstaltungen, Unterhaltung, und Arbeitstreffen genutzt. Das Café kann als Cate-
ring-Anbieter flr die ansassigen Firmen genutzt werden.

Mittelfristig sollten auch Betreuungsplatze fir Kinder und Wohnangebote entstehen. Mit
einem Boarding House oder Wohnprojekten wie ,Artists/Designers in Residence” kénn-
ten kreative Kopfe aus dem In- und Ausland fir einen bestimmten Zeitraum an den
Standort geholt werden. In diesem Zusammenhang ist anzumerken, dass die Stadt
Karlsruhe ihren zugereisten Wissensarbeitern einen umfassenderen Service in Form
eines Welcome Centers bieten kénnte. Ein solches Welcome Center als erste Anlauf-
stelle flr neue Burger sollte Informationen und Services bieten, die Gber herkdmmli-
chen Tourismus-Angeboten hinaus gehen. Eine Kooperation mit dem KIT, weiteren
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Hochschulen und international agierenden Unternehmen bei der Einrichtung eines
Welcome Centers ist zu empfehlen.

Modul 6: Games Place

Mit einem eigenen Modul fir die Games Industrie wiirde man der besonderen Bedeu-
tung dieser noch recht jungen Branche fur Karlsruhe sowie der Bedeutung der Stadt
als wichtiger Standort fur Spiele-Entwicklung gerecht werden. Hier empfiehlt sich die
Einrichtung eines ,Games Place”, einer Art Spielzimmer. Eingerichtet wie ein Wohn-
zimmer sollten dort verschiedenste Arten von Spielen angeboten werden, von Brett-
spielen Uber Jonglierbéllen bis zu Videospielen, Konsolen und Online Games.

Auf diese Weise konnte insbesondere die Vernetzung der Spiele-Entwickler unterei-
nander gestarkt werden, die noch nicht sehr ausgepragt ist, wie eine Studie Uber die
Games Industrie in Baden-Wirttemberg erkennt. Der Games Place sollte allen offen
stehen und rund um die Uhr nutzbar sein. Ein Games Space konnte die Vorbehalte in
der Bevolkerung gegen Online-/Computerspiele abbauen und z.B. Social Gaming oder
Serious Gaming bekannter machen.

Modul 7: Coaching und Grinderberatung

Idealerweise liegt der Co-Working Bereich in unmittelbarer Nahe zur Griinderberatung,
die neben klassischer Existenzgriinderberatung auch Coachings durch etablierte Un-
ternehmer sowie Networking-Events anbietet. Die Grunderberatung sollte besondere
Kompetenz im Bereich Kreativwirtschaft haben. Hierzu sollten vorhandene Griinderbe-
ratungseinrichtungen, insbes. aus dem Hochschulbereich vernetzt und einbezogen
werden. Erfahrungen des KIT-Grinderzentrums beispielsweise zeigen, dass ein hoher
Bedarf an Co-Working Places fiir junge Unternehmen besteht und diese auch den An-
satz der Griinderférderung im Sinne eines begleitenden Coachings unterstiitzen. Die
Grunderberatung sollte nicht nur insbes. Griinder im Bereich Kreativwirtschaft adres-
sieren sondern auch direkt Studenten in kreativ-affinen Hochschulen ansprechen und
darUberhinaus das Bewusstsein fir die Option der beruflichen Selbstéandigkeit und da-
zugehoriger Kernkompetenzen bereits in Schulen starken, z.B. durch Informationsan-
gebote und Kontakt-Veranstaltungen.

Seitens des Betreibers des Kreativparks auf dem Schlachthof-Geléande, der Karlsruher
Facher GmbH & Co Stadtentwicklungs-KG, ist ein Konzept erarbeitet worden, dass die
Umwidmung der ehemaligen Schweinemarkthalle zu einem Grunderzentrum vorsieht.
Favorisiert wird seitens des Betreibers eine kostengtlinstigere Variante des Umbaus,
die auf einer Containerlésung basiert, d.h. es sollen in einer Halle 68 Container (Alter-
nativ 75) auf drei Ebenen platziert werden. Neben der Nutzung der Container als Ein-
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zelbiros und der Mdglichkeit der Kombination von 2-3 Containern zu einem gréReren
Blroraum sollen zusatzlich Flachen fir Empfang, Besprechungsraume, Café, Teeki-
che, Ausstellungen etc. zur Verfligung stehen. Fir diese Losung spricht, dass die hier
vorgestellte Containerlosung eine sehr kostengiinstige Variante darstellt.

5 Fazit: Der Karlsruher Weg in die Kreative Wirtschaft

Fur die Stadt Karlsruhe besteht ein groRer Bedarf an einem Grinderzentrum fir die
Kreativwirtschaft. Die Analyse der Struktur der Kreativwirtschaft in Karlsruhe, der Krea-
tivpotenziale der Stadt sowie der Bedarfe kreativer Wissensarbeiter auf der Basis der
Interviews hat ergeben, dass das Grinderzentrum als Bestandteil eines Kreativzent-
rums im Kreativpark am Schlachthofareal angesiedelt werden sollte.

51 Zusammenfassung des Bedarfs

Belege fur den Bedarf, wie weiter oben im Detail erarbeitet, lassen sich folgenderma-
Ben zusammenfassen:

o die Schwerpunkte innerhalb der Kreativwirtschaft in Karlsruhe, die insbes. im Be-
reich Games/Software einer hohen Dynamik unterliegen,

e eine insgesamt hohe Relevanz der Kreativ-Teilbranchen an der Gesamtwirtschaft in
Karlsruhe,

o die Dichte an kreativ-affinen Hochschulen in der Stadt und damit potenziellen Grin-
dern,

o die Attraktivitat des Standorts fur Grinder und junge Unternehmen der Kreativwirt-
schaft aufgrund der geografischen Lage, der Lebensqualitdt und des Wirtschaftspo-
tenzials (Mittelstandische Unternehmen als Kunden, Dienstleister und Kooperati-
onspartner), z.B. im Vergleich zu Berlin,

o die starke IT- und Software-Industrie in Karlsruhe, die aufgrund der Brancheneintei-
lung im Bereich Games/Software Uberschneidungen und damit Schnittstellen zur
Kreativwirtschaft aufweist. Das stellt eine besondere Starke des Technologiestan-
dorts Karlsruhe dar, dass auch innerhalb der Kreativwirtschaft die Starken im Be-
reich High-Tech liegen,

o die gesamtgesellschaftliche Entwicklung hin zur wachsenden Bedeutung kreativer
Milieus in der Bevolkerung, von der Karlsruhe Uberdurchschnittlich profitiert, fir die
aber entsprechende Arbeitsplatze geschaffen werden miissen,

o die Nachfrage nach Raumen insgesamt im Kreativpark gemanR der aktuellen Zahlen
der Facher GmbH sowie die Nachfrage an Raumen fur Grinder im Kreativbereich
gemal den Prognosen und Erfahrungswerten der Griinderberatungen in Karlsruhe.
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Aus diesen Griinden ergibt sich eine hohe Nachfrage nach einem kreativwirtschafts-
spezifischen Grinderzentrum, die das Angebot weit Ubersteigen wird. Das Grinder-
zentrum sollte aufgrund der bereits vorhandenen Akzeptanz des Schlachthof-Areals als
Kreativpark bei den Kultur- und Kreativszenen dort angesiedelt werden, um auch dort
eine entsprechende Anlaufstelle fir Grinder und Freiberufler zu bieten.

Innovative Anséatze wie ein Kreativzentrum nach Beispiel des oben skizzierten Creative
Lab fordern die Zusammenarbeit entlang der kreativen Wertschopfungsketten unter
Einbeziehung der Zulieferer, insbes. der Software-Entwicklung und wirden neben
Réaumlichkeiten fir Kooperationen auch die notwendige technische Infrastruktur und
eine Basis fur projektbezogene Arbeit und damit Kontakte zum lokalen Fachkraftepool
bieten.

Zusatzlich sollten lokale Promotoren bzw. Agenten identifiziert und unterstiitzt werden,
die als ,Sozialstatiker* den neu Hinzukommenden den Weg durch das Beziehungs-
netzwerk weisen (Lange 2009: 56). Bei der ldentifizierung der Netzwerke und Kreativ-
Milieus sollte ein Augenmerk auf die Verschrankungen der Teilbranchen untereinander
gelegt werden.

Von zentraler Bedeutung ist, dass mit der Entwicklung eines Creative Labs nachhaltig
Arbeitsplatze gesichert sowie neue geschaffen werden. Direkt entstehen Arbeitsplatze
fir einen neuen Typ von kreativen Wissensarbeitern, dessen Bedeutung gesamtwirt-
schaftlich steigt Indirekt entstehen Arbeitsplatze durch den Anstol3 branchentbergrei-
fender Kooperationen und Innovationsprozesse, die im Zentrum der Zielsetzung des
Creative Labs stehen. Schon heute haben einige Unternehmen erkannt, dass diese
Form der Offnung des Innovationsprozesses und die Kooperation mit Unternehmen,
die bereits innovative Arbeits- und Produktionsprozesse leben, ihre eigene Wettbe-
werbsfahigkeit erhéht. Das wird u.a. daran deutlich, dass auch Unternehmer, die sich
nicht den 11 Kreativ-Teilbranchen zugehdrig fihlen, im Interview angaben, bereits ers-
te Schritte der Kontaktanbahnung unternommen zu haben.

Die hohen Anforderungen an das Selbstmanagement der Beschéftigten in der Kreativ-
wirtschaft machen es erforderlich, dass die Kompetenzentwicklung fur eine selbstandi-
ge Tatigkeit als ,Wissensarbeiter* friihzeitig, bereits in der Schul-, Hochschul- und
Ausbildung vermittelt werden sollte.

Die branchen- und organisationsiibergreifende Vernetzung zur Nutzung der Kreativ-
und Innovationspotenziale bedarf eines besonderen Aufwands stadtischer Akteure.
Und sie geht tber das Aufgabenspektrum der klassischen Wirtschaftsférderung hinaus.
Stadt, Bildungstrager, Wissenschaft und Wirtschaft missen intensiv zusammenarbei-
ten, um die kreativen Potenziale am Standort zu aktivieren und so den Wissens- und
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Innovationstransfer zu fordern. Denn nur das Wechselspiel zwischen der Ideenentwick-
lung, Forschung und Entwicklung einerseits sowie der Umsetzung von Ideen in die
Praxis andererseits ermdglicht es, nachhaltig Impulse zu geben. Spezielle themenzen-
trierte Beratungsangebote sowie branchenspezifische und -lUbergreifende Gesprachs-
runden gehdéren dabei zur Grundausstattung des ,kommunalen Handwerkskastens".
Die Stadt kann auRerdem die Entwicklung und Anwendung von Wissen Uber den ge-
samten Lebenszyklus von kreativen Ideen begleiten.

Grundsatzlich ist die Existenz anregender Milieus fur die Entstehung neuen Wissens
und Kreativitat wichtig. Gleichzeitig erhthen sie die Attraktivitat des Standorts fir krea-
tive Kopfe und Organisationen. Zu letzteren z&hlen auch Einrichtungen, die breite Be-
volkerungsschichten erreichen, wie Museen, Bibliotheken und Theater. Es gilt, Einrich-
tungen zu halten bzw. neue Entwicklungen aufzugreifen und umzusetzen. Die (z. T.
neuen) Spielraume von Bildungseinrichtungen, Hochschulen und Universitaten fir
guerschnittsorientierte gemeinsame Aktivitaten sollten dabei verstarkt genutzt werden.

Wichtige Instrumente zur Forderung der Integration der Kreativwirtschaft in branchen-
Ubergreifende Kooperationen und zur Nutzung kreativer Potenziale fur die Wirtschaft
insgesamt sind 20:

o Die maligeschneiderte Adressierung und Anpassung kommunaler Verwaltungs-
dienstleistungen. Hierzu gehéren Verwaltungshandeln mit hoher Transparenz und
Ubersichtlichkeit der Angebote fiir die Kreative Wirtschaft sowie eine differenzierte
und dezidierte Ansprache der kreativen Akteure.

¢ Die Basis- und Szeneférderung durch gezielten und befristeten Einsatz von Subven-
tionen, wie z. B. unkomplizierte Genehmigung von Aktionsflachen, Forderung tem-
poréarer Projekte, Zur-Verfligung-Stellung von aufgelassener Bausubstanz, tempora-
re Uberlassung von Raumen, giinstige Miet-/Nutzungsvertrage etc.

¢ Aufbau von Cluster- und branchenbezogene Netzwerkarbeit, wie z. B. Sicherung
des Informationsaustauschs zwischen ,alter* und ,neuer* Okonomie, Unterrichtung
der Netzwerke Uber das Ergebnis von Unternehmensbefragungen und milieuspezifi-
scher Untersuchungen.

e Eine zentrale Anlaufstelle mit Wegweiserfunktion und akteurs- und gebietsbezoge-
nen Serviceangeboten.

e Die Sicherstellung von Bildungs- und Qualifizierungsangeboten sowie Existenz-
grunderhilfen.

20 vgl. Positionspapier ,Kreativitat und Stadtentwicklung® der Fachkommission ,Stadtentwick-
lungsplanung” des Deutschen Stédtetags, Stand 2009
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e ErschlieBung mdglicher Fordermittel auf den unterschiedlichen Ebenen, Land, Bund
und EU; Nutzung staatlicher Forderinitiativen.

e Ausbau der Infrastruktur fir kleinrdumige Kultureinrichtungen in 6ffentlicher und
privater Tragerschatft.

o Konzepte zur langerfristigen Mietsubvention z. B. fiir Grinderzentren;

o Konzepte fir eine Kooperation mit Investoren, die die kommunalen Ziele vor Ort
hinsichtlich rentierlicher und unrentierlicher Nutzungen umsetzen.

o die Bereitstellung geeigneter Forderungs- und Finanzierungsinstrumente ohne
Zweckbindung (,Minibudgets”). Damit verbunden sein sollte die Bereitschaft, offent-
liches Risikokapital niedrigschwellig dort einzusetzen, wo Entwicklungspotenziale
vorhanden sind und eine Anschubfinanzierung bendtigt wird.

Erfolgreiche Standorte mit einer bereits entwickelten Kultur- und Kreativwirtschaft, wie
beispielsweise die Stadt Koln, haben frihzeitig deren Entwicklung vornehmlich Uber
PPP-Projekte vorangetrieben. Projekte, die heute starten, werden es aufgrund der ver-
anderten finanziellen Rahmenbedingungen schwerer haben. Trotz der schlechten fi-
nanziellen Bedingungen, steigt die Zahl der Neugriindungen von Kreativunternehmen.
Von Bedeutung ist auRerdem die Anerkennung in den eigenen Reihen. Es bestehen
erhebliche selbstreferentielle Anspriche. Kreative ziehen also weitere Kreative an.

Mit der Mitgliedschaft im CLOE-Netzwerk bieten sich die besten Voraussetzungen, den
Kreativpark auch international im Rahmen von Europaischen Projekten zu positionie-
ren. Die Erfahrung der Wirtschaftsférderung mit CLOE als Nukleus flr europaische
Projekte zeigt, dass diese Zusammenarbeit auch eine starke Entwicklungswirkung auf
die Region hat. Zum Beispiel lieferte das Netzwerk den Impuls fur die Entwicklung des
iRegion Clusters und des Spitzenclusterantrags.

Bisherige Gesprache in den Interviews sowie zwischen der Stadt und mdglichen Inves-
toren bezeugen das wirtschaftliche Potenzial eines Kreativzentrums, so dass die Ge-
staltung des Kreativparks und der Aufbau eines Creative Labs zligig vorangebracht
werden sollten.

Als ein weiterer Schritt ist die Zusammenfuhrung interessierter Unternehmer aus allen
Branchen zu empfehlen, die als bereits etablierte Unternehmen ein Engagement am
Standort Kreativpark in Erwéagung ziehen und mit ihren Erfahrungen und Kompetenzen
die Vernetzung der Kreativunternehmen mit neuen Kunden und Zulieferern voran brin-
gen. Es bedarf eines Moderators flr die kommenden Schritte, der in der Lage ist, in
einem von der Wirtschaftsforderung der Stadt Karlsruhe initiierten Prozess der Konzep-
tionierung und Umsetzung des Creative Labs die unterschiedlichen Erwartungen und
Interessen der beteiligten Akteure aufzunehmen und zu kanalisieren.
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Mit dieser Konzeptionsphase sollte moéglichst zeitnah begonnen werden, um u.a. an
den bereits gefihrten Gesprachen und ersten selbstorganisierten Workshops zwischen
Kreativunternehmen und traditionellen Unternehmen anzuschlieBen. Die Bereitschaft
zur Mitwirkung interessierter Unternehmer ist vorhanden.

Um die Starken des kreativen High-Tech-Standorts Karlsruhe zu erhalten und auszu-
gebauen sowie die Herausforderungen zu meistern wird empfohlen, den Karlsruher
Weg in die Wissensbasierte Wirtschaft konsequent weiter zu verfolgen. Dazu gehdren
zugleich aber auch eine Kontextsteuerung anstelle direktionaler Einflussnahme und
das Zulassen von Unscharfe in der Steuerung, um Freirdume zu lassen. Es bedarf
Intelligent Agents in der stadtischen Verwaltung, die versiert und proaktiv als Schnitt-
stellen-Agenten Bedarfe kennen, Kdpfe zusammenbringen und Probleme erkennen.
Daher sollte auch die Professionalisierung kultureller Intermedidre geférdert werden,
die sich souveran zwischen den verschiedenen Funktionsebenen bewegen und zwi-
schen tradierten und neuen Denkweisen zu vermitteln.

5.2 Handlungsempfehlungen

Das Karlsruher Kreativzentrum steht in Wechselwirkung zu seinem Umfeld und der
Akzeptanz von Politik, Wirtschaft, Hochschulen, Kulturszene und Verwaltung. Es muss
im Kontext mit dem Gesamtgelande Kreativpark und einer bergeordneten gesamten
strategischen Ausrichtung des Standorts insgesamt stehen.

Es ergeben sich folgende Handlungsempfehlungen:

e Eine an die Zielgruppe angepasste Konkretisierung des Containermodells flr ein
Grunderzentrum als Bestandteil des Kreativzentrums (externe Moderation)

¢ Die zligige Umsetzung unter Begleitung des Arbeitskreises ,Innovation und Kreativ-
wirtschaft” als Beirat (Intelligent Agents)

e Aktive Grinderberatung (Begleitung in Griindungs- und Wachstumsphasen)

e Aktivierung von Foérdermitteln fir Unternehmen

Ferner werden zur inhaltlichen Ausgestaltung eines Kreativzentrums, dessen Kernele-
ment das Grunderzentrum wird, folgende Schritte empfohlen:

o Die Entwicklung eines Szenarios Kreativpark bis 2015, das als Basis fiir die Ent-
wicklung des Selbstverstandnisses des Kreativzentrums im Kreativparks, und letzt-
lich der Stadt Karlsruhe als kreativer High-Tech-Standort dient.

e Die Ausarbeitung konkreter Konzepte fiur die einzelnen Module eines Creative Labs
als Ergdnzung zum Grinderzentrum sowie einer geeigneten Steuerungs- und Or-
ganisationsform, z.B. eines Vereins oder einer Stiftung.
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Die Positionierung von Kimmerern und Arbeitsgruppen fir die einzelnen Module,
die mdglichst auch die Vernetzung mit bestehenden Aktivitaten vor Ort reprasentie-
ren (neben Akteuren der Stadt und des Kreativparks auch Cyberforum, Grinder-
zentrum KIT, Messegesellschaft, Hochschulen, ZKM, private Investoren z.B. fur Co-
Working Places, etc.)

Die inhaltliche Entwicklung der Forschungs- und Entwicklungsaktivitdten des Creati-
ve Labs in Bezug auf Themen aus den Bereichen Design/Ingenieurs-Design, Ga-
mes/Software und Medientechnik. Hier sollten fihrende Unternehmen aus den Be-
reichen mit Akteuren aus der Forschung gemeinsam tber Themenschwerpunkte be-
raten. Ein Vorschlag ist die Fokussierung auf das Thema Raumgestaltung, das Ak-
teure aus samtlichen flr die Wirtschaft in Karlsruhe relevanten Bereichen einbe-
zieht, z.B. 3D-Technikentwicklungen, 3D-Storytelling, Games-Entwicklung, Soft-
ware-Entwicklung, Virtual Reality, Architektur, Film, Werbung, Informationswirt-
schaft, Auftrittsdesign.

Diese Liste der MaRRnahmen ist aus Sicht der Beteiligten weiter zu konkretisieren, um
eine moglichst fur alle tragbare Lésung zu erhalten.
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Anhang 1: Abgrenzung Kreativwirtschaft

Tabelle Anhang 1: Abgrenzung der Kreativwirtschaft nach Wirtschaftszweig-
klassifikation 2008

Verlagsgewerbe

58.1 | Verlegen von Bichern und Zeitschriften; sonstiges Verlagswesen (ohne Software)
Filmwirtschaft
59.1 | Herstellung von Filmen und Fernsehprogrammen, deren Verleih und Vertrieb; Kinos

Tontrégerindustrie/Musikverlage
Tonstudios; Herstellung von Hoérfunkbeitragen; Verlegen von bespielten Tontragern
59.2 und Musikalien

Rundfunkwirtschaft

60 | Rundfunkveranstalter

kulturelle Wirtschaftszweige

90 | Kreative, kiinstlerische und unterhaltende Tétigkeiten
Bibliotheken/Museen

91.0 | Bibliotheken, Archive, Museen, botanische und zoologische Garten
Handel mit Kulturgitern

47.593 | Einzelhandel mit Musikinstrumenten und Musikalien

47.610 | Einzelhandel mit Biichern

Einzelhandel mit Kunstgegenstanden, Bildern, kunstgewerblichen Erzeugnissen,
47.783 | Briefmarken, Miinzen und Geschenkartikeln

47.63 Einzelhandel mit bespielten Ton- und Bildtragern

47.621 | Einzelhandel mit Zeitschriften und Zeitungen

Architektur

71.11 | Architekturbiiros

Design

74.1 Ateliers flr Textil-, Schmuck-, Grafik- u. 4. Design

71.122 |Ingenieurbiiros fur technische Fachplanung und Ingenieurdesign
Werbung
73.110 | Werbeagenturen

73.120 | Vermarktung und Vermittlung von Werbezeiten und Werbeflachen
Software/Games

58.2 Verlegen von Software

62.011 | Entwicklung und Programmierung von Internetprisentationen
62.019 | Sonstige Softwareentwicklung

Quelle: WMK Leitfaden, (S6ndermann 2009)
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Tabelle Anhang 2: Abgrenzung der IKT-Wirtschaft nach Wirtschaftszweigklassifikation

2008

IKT-Produzenten

26.1 Herstellung von elektronischen Bauelementen und Leiterplatten

26.2 Herstellung von Datenverarbeitungsgeraten und peripheren Geraten

26.3 Herstellung von Geréten und Einrichtungen der Telekommunikationstechnik
26.4 Herstellung von Geraten der Unterhaltungselektronik

26.8 Herstellung von magnetischen und optischen Datentragern

IKT-Handel

46.51 GrolRhandel mit Datenverarbeitungsgeréten, peripheren Geraten und Software
46.52 GroRhandel mit elektronischen Bauteilen und Telekommunikationsgeraten
Software

58.2 Verlegen von Software

Telekommunikation

61.1 Leitungsgebundene Telekommunikation

61.2 Drahtlose Telekommunikation

61.3 Satellitentelekommunikation

61.9 Sonstige Telekommunikation

Dienstleistungen der Informationstechnologie

62.01 Programmierungstatigkeiten

62.02 Erbringung von Beratungsleistungen auf dem Gebiet der Informationstechnologie
62.09 Erbringung von sonstigen Dienstleistungen der Informationstechnologie
Datenverarbeitung, Hosting und damit verbundene Tatigkeiten; Webportale

63.11 Datenverarbeitung, Hosting und damit verbundene Téatigkeiten

63.12 Webportale

Reparatur von Datenverarbeitungsgeraten und Gebrauchsgiitern

95.11 Reparatur von Datenverarbeitungsgeraten und peripheren Geraten

95.12 Reparatur von Telekommunikationsgeraten

Quelle: (OECD, ODEC 2007)
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Tabelle Anhang 3: Schatzwerte fur Teilgruppen der Kreativwirtschaft nach der Wirt-
schaftszweigklassifikation 2008

SV- Geringf.
Unter- Be- Um- | Beschéaf- | Beschaf-
nehmen |triebe |satz |tigte tigte

Verlagsgewerbe

Verlegen von Blchern und Zeitschriften;

0, 0, 0, 0, 0
58.1 |sonstiges Verlagswesen (ohne Software) 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Filmwirtschaft

Herstellung von Filmen und Fernsehpro-
grammen, deren Verleih und Vertrieb; Ki- 100% | 100% | 100% | 100% 100%
59.1 |nos

Tontragerindustrie/Musikverlage

Tonstudios; Herstellung von Horfunkbeitra-
gen; Verlegen von bespielten Tontragern 100% | 100% | 100% | 100% 100%
59.2 | und Musikalien

Rundfunkwirtschaft

60 |Rundfunkveranstalter | 100% | 100% | 100% 35% 35%

kulturelle Wirtschaftszweige

Kreative, kiinstlerische und unterhaltende

0 0 0 0 0
90 Tatigkeiten 100% | 100% | 100% 50% 71,6%

Bibliotheken/Museen

Bibliotheken, Archive, Museen, botanische

0, 0, 0, 0, 0,
91.0 |und zoologische Gérten 100% 100% | 100% 8% 8%

Handel mit Kulturgitern

Einzelhandel mit Musikinstrumenten und Musi- 100% 100% | 100% 100% 100%

47593 | kalien

47610 | Einzelhandel mit Buichern 100% 100% | 100% 100% 100%
Einzelhandel mit Kunstgegensténden, Bildern,
kunstgewerblichen Erzeugnissen, Briefmarken, 20% 20% | 20% 20% 20%

47783 | Miinzen und Geschenkartikeln

4763 | Einzelhandel mit bespielten Ton- und Bildtragern | 100% | 100% | 100% | 100% 100%

47621 | Einzelhandel mit Zeitschriften und Zeitungen 100% | 100% | 100% | 100% 100%
Architektur
7111 |Architekturb'L]ros 100% | 100% | 100% | 100% 100%
Design

Ateliers fur Textil-, Schmuck-, Grafik- u. &.

0 0 0 0 9
741 | Design 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Ingenieurbiiros fur technische Fachplanung und

71122 | Ingenieurdesign 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Werbung

73110 | Werbeagenturen 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Vermarktung und Vermittlung von Werbezeiten
73120 | und Werbeflachen 100% 100% | 100% 100% 100%

Software/Games

58.2 | Verlegen von Software 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Entwicklung und Programmierung von Internet-
62011 | prasentationen 100% 100% | 100% 100% 100%

62019 | Sonstige Softwareentwicklung 100% | 100% | 100% | 100% 100%
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Quelle: WMK Leitfaden (S6ndermann 2009)

Die Schatzwerte fur die Teilgruppen2l ergeben sich auf Basis der,Leitfaden zur Erstel-
lung einer statistischen Datengrundlage fir die Kulturwirtschaft und eine landeriber-
greifende Auswertung kulturwirtschaftlicher Daten* (WMK Leitfaden 2009) fur die WZ
2003. Diese wurden anhand des Umsteigeschlissels fur Wirtschaftszweige den Sekto-
ren der WZ 2008 zugeordnet. Zwar ist fur die betreffenden Sektoren mit nur Teilantei-
len (d.h. <100%) keine eineindeutige Zuordnung moglich, da z.B. kleine Teilbereiche in
WZ ganz anderen Sektoren zugerechnet werden, auf den Gesamtschéatzwert fir die
Sektoren sind die Verzerrungen aber als sehr gering einzuschatzen. Die verwendeten
Schatzwerte lassen sich folgend begriinden:

Rundfunkwirtschaft

Der Anteilswert 35% in der Wirtschaftsgruppe WZ-Nr. 60 entspricht dem Beschafti-
gungsanteil des privatwirtschaftlichen Rundfunks. Dieser Anteilswert muss bei allen
Daten der Beschaftigtenstatistik (BA) angewendet werden, da diese Statistik Trennung
zwischen den erwerbswirtschaftlichen Unternehmen sowie gemeinnitzigen und 6ffent-
lichen Korperschaften durchfuhrt.

kulturelle Wirtschaftszweige

In der reguléaren BA-Statistik ist die Anwendung des Anteilswertes von rund 50% fur die
WZ-Nr. 90 zu verwenden; dies entspricht dem Anteil der Beschéftigten der erwerbs-
wirtschaftlichen Unternehmen und Betriebe innerhalb der darstellenden Kiinste. Der
entsprechende Anteilswert von 71,6% ist fir die Beschéftigtenstatistik der geringfugig
Beschaftigten anzuwenden.

Bibliotheken/Museen

In dieser Wirtschaftsgruppe WZ-Nr. 91 wird ein einheitlicher Anteilswert von jeweils 8%
fur die Beschéftigtenstatistik angesetzt. Damit werden lediglich geringe Anteile des
Beschéftigungsmarktes dem erwerbswirtschaftlichen Teil des Museums-, Bibliotheks-
und Denkmalpflegesektors zugeordnet. Der Uberwiegende Teil der Beschéftigten in
diesem Segment arbeitet in Offentlich oder gemeinnutzig finanzierten Unternehmen/
Einrichtungen.

21 Fur den Sektor 59.2 Tonstudios; Herstellung von Horfunkbeitragen; Verlegen von bespielten
Tontragern und Musikalien muss die Anteilsschatzung des Sektors 92.2 aus WZ 2003 nicht
Ubertragen werden, da explizit nur privatwirtschaftliche Tatigkeiten in den Zweig der WZ
2008 ubertragen werden.
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Zusatzlich werden fur die Sonderauswertungen der SV-Beschéftigung der Agentur fir
Arbeit fir das Jahr 2009 weitere Schatzwerte verwendet, da die Daten nur auf einer
hoéheren Aggregationsebene verfligbar sind:

Handel mit Kulturgitern

Hier sind nur Schatzwerte fur die Berechnung auf WZ-3-Steller Ebene notwendig, d.h.
fur die Berechnung der SV-Beschéftigung fur das Jahr 2009. Bei dieser Gruppe han-
delt es sich um eine zusammengefasste Wirtschaftsgruppe (Musik, Buch, Kunst), die in
der WZ 2003 in der gesamten 3-stelligen Wirtschaftsgruppe Sonstiger Fachhandel
(52.4) nur einen auRRerst geringen Anteil erreicht. Der Schéatzwert von 4% wurde auf die
drei Zweige 47.5, 47.6, 47.7 der WZ 2008 angewendet, da in diese drei Zweige der
Sonstige Fachhandel in die WZ 2008 ubergeleitet wurde. Da fir den Stadtkreis
Karlsruhe keine Daten fir den WZ 47.5 und 47.7 vorlagen, wird davon ausgegangen,
dass der Anteil von Karlsruhe an der Region Mittlerer Oberrhein am Wz 47.6 fir den
gesamten Kreativwirtschafts-relevanten Handel mit Kulturgitern gilt.

Architektur

Hier sind nur Schatzwerte fir die Berechnung auf WZ-3-Steller Ebene notwendig, d.h.
fur die Berechnung der SV-Beschéftigung fur das Jahr 2009. Fir den Architekturmarkt
betragt der Schatzwert fir den relevanten Anteil bei der Beschéaftigung auf WZ 3-Steller
Ebene 19%.

Design

Hier sind nur Schatzwerte flr die Berechnung des Sektors 71.122 auf WZ-3-Steller
Ebene notwendig, d.h. fir die Berechnung der SV-Beschaftigung fir das Jahr 2009.
Fir diesen Sektor existieren beim WMK-Leitfaden fir die WZ 2003 keine Schatzwerte.
Auf Basis des Verhéltnisses zum Architektursektor im Unternehmensregister fur das
Jahr 2007 ein wird in der Region Mittlerer Oberrhein ein Anteil von 50,5% am Sektor
71.1 angenommen, fur den Stadtkreis Karlsruhe ergibt sich ein Schatzwert von ca.
42%.

Software/Games

Hier sind nur Schatzwerte fur die Berechnung auf WZ-3-Steller Ebene notwendig, d.h.
fur die Berechnung der SV-Beschéftigung fur das Jahr 2009. Der Sektor 62 der WZ
2008 hat kein direktes Pendant in der WZ 2003 und es ist somit kein geschatzter
Schatzwert auf 3-Steller Ebene des WMK Leitfaden verfiigbar, um die nicht zur Krea-
tivwirtschaft zahlenden Unterzweige 62.02, 62.03 und 62.09 heraus zu rechnen, da fir
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den Sektor 62.03 keine Daten verfuigbar sind. Deshalb wurde auf Basis von Daten des
Unternehmensregisters fir das Jahr 2007 anhand Daten fir die Region Mittlerer
Oberrhein ein eigener Anteil von 67% und fur Karlsruhe von 72% fur die Kreativwirt-
schaft ermittelt. Dieser Schatzwerte stellt eine Hochstgrenze dar, da aufgrund fehlen-
der Daten fur den Sektor 62.03 diese nicht in den Nenner mit einfliel3en.
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Anhang 2: Interviewleitfaden

Folgender Leitfaden fir die Fragestellung wurde den Interviews zugrundegelegt. Der

Leitfaden wurde grundséatzlich beibehalten, jedoch ergaben sich aufgrund des spezifi-
schen Kontextes des Unternehmens (Kreativunternehmen bzw. andere Branchen), des
spezifischen Interesses der Interviewpartner an der Einrichtung eines Creative Labs

bzw. Griinderzentrums sowie des damit verbundenen Engagements unterschiedliche
Schwerpunkte.

Themenfeld Grindungsphase

1.

Wirden Sie sich gemal der in der Studie verwendeten Definition der Kreativwirt-
schaft als Kreativunternehmen definieren?

Welche Griinde waren ausschlaggebend fir die Standortwahl lhres Unterneh-
mens?

Welche Grunde waren ausschlaggebend fur den Schritt in die Selbstandigkeit?

In welcher Lebensphase erfolgte der Schritt in die Selbstandigkeit? Falls bereits
wahrend des Studiums, haben Sie eine spezifische Beratung oder Unterstiitzung
fur den Schritt der Selbstandigkeit erfahren/in Anspruch genommen?

Fur wie wichtig halten Sie das Angebot kreativwirtschaftsspezifischer Griinderbe-
ratung? Wen sollte diese Beratung adressieren?

Was waren fir Sie die zentralen Probleme bzw. Herausforderungen in der Griin-
dungs- und Wachstumsphase lhres Unternehmens?

Raumbedarf, Ausstattung und Gestaltung der Blros/ Werkstéatten/

Ateliers

7.  Was sind typische Merkmale Ihrer Arbeitsgestaltung (mit Beispielen)?

8. Welche Rolle spielt die Vernetzung mit Partnern in Ihrer Arbeit?

9.  Welcher Standort- und Raumbedarf ergibt sich dadurch fur Ihr Unternehmen?

10. Welche spezifischen Anforderungen an Raumlichkeiten ergeben sich aus Ihrer
Arbeitsweise, u.a. in Bezug auf den Austausch mit Zulieferern, Partnern, Dienst-
leistern, Kunden?

11. Bevorzugen Sie eher Einzel- oder GroRraumarbeitsplatze?

Themenfeld Kooperationen und Partner am Standort

12.
13.

Wie wichtig sind fur Sie Kooperationspartner vor Ort?

Unterhalten Sie Kooperations- bzw. Geschéaftsbeziehungen zu Zulieferern aus
der Region/am Standort?
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14. Unterhalten Sie Kooperations- bzw. Geschaftsbeziehungen zu Kunden aus der
Region/ am Standort?

15. Wie ist diese Vernetzung organisiert?

16. Welche Rahmenbedingungen und Plattformen nutzen Sie fur diese Kooperatio-
nen? Wie kdnnte man diese verbessern?

Themenfeld Kooperations-/Innovationsplattform , Creative Lab*“

17. Konnten Sie sich vorstellen, die Plattform ,Creative Lab“ im Kreativpark zu nut-
zen?

18. Welche Erwartungen haben Sie an ein Creative Lab?
19. Welche Elemente sollte das Creative Lab aus lhrer Sicht umfassen?

20. Wirden Sie sich in die Entwicklung und Gestaltung des Creative Labs einbrin-
gen, welche besonderen Kompetenzen wirden Sie beisteuern?
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Anhang 3: Interviewpartner

Im Rahmen der Studie wurden insgesamt 23 Interviews mit Griindern und Selbstandi-
gen aus der Kreativwirtschaft, Akteuren aus kreativ-affinen Hochschulen sowie aus der
Grunderberatung, Bewohnern des Kreativparks sowie potenziellen Interessenten fur
den Standort Kreativpark durchgefihrt.

Liste der Gesprachspartner

Sabine Abrolat, Geschaftsflihrerin res-ebert GmbH & Co. KG, Karlsruhe
Antje Bessau, Bildhauerin, Vorstandsmitglied des Vereins ,ausgeschlachtet e.V."
Bjorn Bieber, Geschéftsfuhrer Flight13 Duplication, Karlsruhe

Prof. Michael Bielicky Professor of Media Art / Digital Media / InfoArt, Staatliche
Hochschule fur Gestaltung (HfG), Karlsruhe

Schahryar Essari, Geschaftsfiihrer Architekturbiiro Essari, Karlsruhe

Rigo Fay, Geschéftsfihrer Engelhard & Bauer, Druck und Verlagsgesellschaft mbH,
Karlsruhe

Matthias Gommel, Freier Medienkinstler, Associated Artist am ZKM, Mitgrinder
Robotlab

Nico Hain, Geschaftsfuhrer noirfilm, Karlsruhe

Dr. Friedrich Georg Hopfner, Geschaftsfihrender Gesellschafter Hopfner Bréu,
Karlsruhe

Mirko Holzer, Geschéaftsfihrer Brandmaker GmbH, Karlsruhe

Martin Hubschneider, Vorstandsvorsitzender CAS Software AG und Cyberforum,
Karlsruhe

Tim Lagerpusch, CIE Projektleitung, Center fur Innovation und Entrepreneurschip,
KIT, Karlsruhe

Dr. Oliver Langewitz, Filmboard Karlsruhe e.V.
Markus Kambeck, Geschaftsfiihrer Medieninitiative Karlsruhe - Meka

Klaas Kersting, Mitgrinder Gameforge, heute im Aufsichtsrat der Fa. Gameforge,
Karlsruhe

Yps Knauber, Inhaberin Wordsinmotion, Karlsruhe

Klaus Ochs, Geschaftsfuhrer, RaumFabrik Vermietungsgesellschaft mbH, Karlsruhe
Tobias Rink, Inhaber emotion effects, Karlsruhe

Sven Varsek, Inhaber Agentur blue event, Karlsruhe

Dr. Steffen Walz, playbe, Stuttgart
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¢ Thorsten von Killisch-Horn, Geschaftsfuhrer Vollack-Gruppe, Karlsruhe
o Alexander von Wedel, Geschéaftsfihrer, Agentur Raumkontakt, Karlsruhe

e Jurgen Zoller, Schlagzeuger, Musikproduzent
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