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Cluster IKT, Medien &
Kreativwirtschaft

Auswertung der Berliner Wirtschaftsdaten
fiir die Jahre 2017/2018
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DEFINITION UND METHODIK

Die Unternehmen des Clusters IKT, Medien und Kreativwirtschaft gehdren zu einem der funf
Schwerpunktbranchen, die von Berlin und Brandenburg bevorzugt gemeinsam entwickelt werden.

Im Einzelnen werden dem Cluster folgende Teilméarkte bzw. Branchen zugeordnet:
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Musikwirtschaft IT-Dienstleister Post- und Kurierdienste
Buchmarkt Telekommunikation Call Center

Herstellung von Gerdten und

Kunstmarkt Zubehar

Forschung und Entwicklung

Handelsvermittlung, Grof3- und
Einzelhandel

Dienstleister der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Filmwirtschaft Handel

Rundfunkwirtschaft

Markt fur Darstellende
Kiinste

Designwirtschaft

Architekturmarkt

Pressemarkt

Werbemarkt

Software / Games

Die Auswertung der Wirtschaftsdaten beruht auf der amtlichen Umsatzsteuerstatistik und zieht zur
Ermittlung der Umsétze in der Region allgemein zugangliche Quellen zuséatzlich heran.

Die Beschéftigtenzahlen beruhen auf der Beschaftigtenstatistik der Bundesagentur fiir Arbeit. Zusatzlich
bildet diese Auswertung den hohen Anteil an Selbstéandigen im Cluster ab, die in der
Beschaftigtenstatistik nicht aufgefiihrt werden.

Die Auswertungen wurden auf der Basis der vom Zentrum fiir Europaische Wirtschaftsforschung GmbH
(ZEW) gelieferten Daten vorgenommen.

Der Teilmarkt Software/ Games gehdrt je nach Sichtweise entweder zur Kreativwirtschaft oder zur
Informations- und Kommunikationswirtschaft. In den nachfolgenden Tabellen wurde er deshalb
gesondert ausgewiesen.
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Die Anzahl der Unternehmen ist von 2016 auf 2017 um 4% gestiegen. Die groBte Anzahl an
Unternehmen ist mit 7,6% im Bereich Software/Games, 6,4% im Markt fir Darstellende Kinste und
5,9% in der Designwirtschaft hinzugekommen.

Die folgende Grafik zeigt die prozentuale Verteilung der Unternehmen innerhalb des Clusters:

Anteil der Unternehmen 2017 am Cluster
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UMSATZE

Die Unternehmen des Clusters erwirtschafteten 2017 einen Umsatz von 38 Mrd. Euro. Auch bei den
Umsatzen ist zu bericksichtigen, dass in der Umsatzsteuerstatistik nur Umsatze erfasst werden, die Gber
17.500 Euro liegen. Die tatsachlichen Umsatzzahlen diirften daher hoher liegen. Daneben werden die
Umsatze am Hauptsitz eines Unternehmens erfasst. Da in Berlin nur wenige Unternehmenszentralen
angesiedelt sind, wird der hier erwirtschaftete Umsatz Giberwiegend nicht ausgewiesen.

Die Tabelle® zeigt die Umsatzzahlen fiir die einzelnen Teilmarkte des Clusters:

H#"E/4#"3/7- | H#"E/A#"3/7-
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Musikwirtschaft 1.081.094 1.131.742 4,7 50.684
Buchmarkt 1.109.980 1.103.949 -0,5 -6.031
Kunstmarkt 701.714 720.860 2,7 19.146
Filmwirtschaft 1.017.407 1.077.165 5,9 59.758
Rundfunkwirtschaft 1.207.316 1.266.840 49 59.524
Markt fur Darstellende Kinste 618.072 699.372 13,2 81.300
Designwirtschaft 6.534.987 7.339.780 12,3 804.793
Architekturmarkt 618.357 679.215 9,8 60.858
Pressemarkt 2.017.662 2.359.925 17,0 342.263
Werbemarkt 1.551.900 1.643.199 5,9 91.299
Software/ Games 4.399.147 5.167.192 17,5 768.045
IKT (ohne Software/Games) 7.282.926 8.401.048 15,4 1.118.122
Sonstige Branchen 5.720.912 6.367.004 11,3 646.092
9:3)W#"-7#)$ L Y- JILFO>IN?N- J?2LKM?L<KI- ><(>- NL=KMLF>K-

Die groBRten Umsatztrager des Clusters bilden die Informations- und Kommunikationstechnik mit 8,4
Mrd. Euro, die Designwirtschaft mit 7,3 Mrd. Euro und Software/ Games mit 5,2 Mrd. Euro Umsatz.

Der Umsatz ist von 2016 zu 2017 um 12% gestiegen. Nach dem Bereich Software/ Games (+17,5%)
konnte der Pressemarkt (+17%) und die Informations- und Kommunikationstechnik (+15,4%) die
Umsatze deutlich steigern.

Lediglich im Buchmarkt stagniert der Umsatz bei -0,5%.
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Die folgende Grafik zeigt die prozentuale Verteilung der Umsétze innerhalb des Clusters:
Anteil des Umsatzes 2017 am Cluster
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BESCHAFTIGTENZAHLEN

Im Jahr 2018 waren im gesamten Cluster 215.000 sozialversicherungspflichtig Beschaftigte sowie 16.400

geringfugig Beschaftigte Personen tatig.

Die folgende Tabelle’ zeigt die Anzahl der SV-pflichtig Beschaftigten fiir die einzelnen Teilmarkte des

Clusters:
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Musikwirtschaft 5.011 5.426 8,3 415
Buchmarkt 7.517 7.458 -0,8 -59
Kunstmarkt 3.725 3.693 -0,9 -32
Filmwirtschaft 4.948 5.106 3,2 158
Rundfunkwirtschaft 6.440 7.036 9,3 596
Markt fur Darstellende Kinste 3.943 4,129 4,7 186
Designwirtschaft 28.461 28.801 1,2 340
Architekturmarkt 7.372 8.092 9,8 720
Pressemarkt 9.699 9.463 -2,4 -236
Werbemarkt 8.519 8.861 4,0 342
Software/ Games 50.229 58.416 16,3 8.187
IKT (ohne Software/Games) 21.764 23.451 7,8 1.687
Sonstige Branchen 42.905 44.896 4,6 1.991
9:3)W#"-7#)$ L Y- <==IMJJ- <>NLF<F- 20>- SNL<KM-

In den Jahren 2017 zu 2018 ist die Anzahl der SV-pflichtig Beschaftigten um 7% gestiegen. Der Bereich
Software/ Games hat dazu mit +16,3% besonders beigetragen.
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Die folgende Grafik zeigt die prozentuale Verteilung der SV-pflichtig Beschaftigten innerhalb des
Clusters:

Anteil der SV-Pflichtigen 2018 am Cluster
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Die folgende Grafik zeigt die prozentuale Verteilung der Erwerbstatigen innerhalb des Clusters:

Anteil der Erwerbstétigen 2018 am Cluster
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Um die Wettbewerbsfahigkeit und Innovationskraft des
Clusters IKT, Medien, Kreativwirtschaft in Berlin zu starken,
startete die Berliner Wirtschaftsverwaltung im Jahr 1997 die
Initiative Projekt Zukunft.

Die Initiative erarbeitet Strategien fur den Standort, erstellt
Studien und Kampagnen, lobt Wettbewerbe zu
Zukunftsthemen aus, entwickelt neue Férderinstrumente,
organisiert den Austausch mit den Unternehmen, initiiert
Netzwerke, Events und internationale Plattformen. Dazu

zahlen u. a. die Berlin Fashion Week und die Berlin Art Week.

Ziel ist es, die clusterubergreifende Vernetzung und den
digitalen Wandel der Branchen nachhaltig voranzutreiben.
Projekt Zukunft steht fur mehr digitale Innovation und
Kreativitat in und aus Berlin.
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Senatsverwaltung fir Wirtschaft,
Energie und Betriebe

Geschéftsstelle Projekt Zukunft
Martin-Luther-StraRe 105, 10825 Berlin

10/%$54%

Sylvia Fiedler

Buch- und Pressemarkt
T:0309013-8327

F: 030 9013-7478

M: sylvia.fiedler@senweb.berlin.de
www.projektzukunft.berlin.de/
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Uhura Creative Media GmbH
Stralauer Allee 2a, 10245 Berlin

T: 030 3644409 50

M: info@projektzukunft.net

o EUROPAISCHE UNION
T

A Européischer Fonds fiir
regionale Entwicklung
Projekt Zukunft wird durch den
europadischen Fonds fir regionale

Entwicklung (EFRE) kofinanziert.
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