





Die Kultur- und Kreativwirtschatt
in Rheinland-Pfalz






Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein wichtiger Impulsgeber und be-
deutender Motor wirtschaftlicher, sozialer und kultureller Entwicklung
in Rheinland-Pfalz. Mit rund 9400 Unternehmen, 38 800 Beschaftig-
ten und einem Umsatz in Hohe von knapp 6,5 Milliarden Euro tragt sie
spUrbar zur Wertschépfung und zur Attraktivitdt unseres Landes bei.

lhre Starke liegt nicht nur in wirtschaftlichen Kennzahlen - sie pragt
auch unsere kulfturelle Vielfalt und die Anziehungskraft unserer Stédte
und Regionen gleichermalfzen. Mit ihrer Vielfalt starkt die Kultur- und
Kreativwirtschaft den Idndlichen Raum auf besondere Weise. Sie
schafft Begegnungsstatten und macht Orte durch kreative Gestaltung
und kulturelle Impulse lebendiger, moderner und vor allem unverwech-
selbar. Ihre Projekte machen die regionalen Besonderheiften sichtbar
und tragen wesentlich zur Identitatsbildung bei. ZurtckzufUhren ist

dies auf die insgesamt elf Teilmdarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft.

Hierzu zahlen der Architekturmarkt, der Buchmarkt, die Designwirt-
schaft, die Filmwirtschaft, der Kunstmarkt, der Markt for darstellende Kinste, die Musikwirtschaft, der Presse-
markt, die Rundfunkwirtschaft, die Sofftware-/Games-Industrie und der Werbemarkt.

Als Gestalter der Digitalisierung liefert die Kultur- und Kreativwirtschaft zudem wichtige Technologien und Gestal-
tungskompetenzen, ermdglicht digitale Geschaftsmodelle und erhdht die Innovationskraft unserer Regionen im
Land. Sie nimmt innerhalb unserer Dienstleistungsgesellschaft eine zentrale SchlUsselrolle ein, die das Wirtschafts-
ministerium durch die Férderung der Aktivitdten der Kreativforen fur Design, Film, Games und Musik stérkt.

Perspektivisch hat die Kultur- und Kreativwirtschaft weiterhin Potenzial, noch stérker als Innovationsmotor zu
wirken - vor allem durch die Verzahnung mit der Digitalisierung. Hierzu tragt auch die Innovationsagentur
Rheinland-Pfalz wesentlich bei, deren Gesellschaftszweck auch die Kultur- und Kreativwirtschaft umfasst. Die
Férderung durch mein Haus legt dafir ein solides Fundament und ist eine Motivation, diese positive Entwick-
lung und deren innovative Effekte weiter zu unterstUtzen. Um dabei Trends, Strukturen und Entwicklungen in
der Kultur- und Kreativwirtschaft zu verfolgen, bildet die statistische Abbildung der Branche, wie sie nun durch
die Analyse des Statistischen Landesamtes vorliegt, eine wichtige Grundlage. Mein Dank gilt an dieser Stelle
dem Team des Statistischen Landesamtes fur diese Ausarbeitung.

Sehr lesenswert ist auch der Beitrag der Innovationsagentur zum Thema Cross Innovation, der die Bedeutung
der branchenUbergreifenden Vernetzung mit der Kultur- und Kreativwirtschaft unterstreicht.

Ich winsche lhnen viel Spafz beim Lesen!
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o QU\

Daniela Schmitt
Ministerin for Wirtschaft, Verkehr, Landwirtschaft und Weinbau
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Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

® |m Jahr 2023 hatten 9400 Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft ihren Sitz in Rheinland-Pfalz.

Damift gehéren sechs Prozent aller im Land ansdéssigen Unternehmen zu dieser Branche.

® |m Jahr 2023 waren rund 38 800 abhdngig Beschdaftigte bei den Unternehmen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft angestellt, die in Rheinland-Pfalz ihren Sitz haben. Darin enthalten sind auch die sozialversiche-
rungspflichtig und geringfiugig enftlohnt Beschaftigten der Niederlassungen aufzerhalb des Bundeslandes.

® |n der Kultur- und Kreativwirtschaft sind die Unternehmen nicht einmal halb so grofz wie im gesamtwirt-
schaftlichen Durchschnitt. Jedes Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft hatte 2023 im Schnitt
nur 4,1 abhéngig Beschéftigte (Gesamtwirtschaft: 9,4).

m Je kleiner ein Unternehmen ist, desto grofer ist tendenziell der Anteil der geringfUgig entlohnt Beschdf-
tigten: Bei den Kleinstunternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft sind etwa 30 Prozent der abhdngig
Beschaftigten geringfugig entlohnt und 70 Prozent sozialversicherungspflichtig beschaftigt. Bei den Grofs-

unfernehmen ist nur eine bzw. einer von hundert Beschaftigten geringfugig entlohnt.

= Die in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft erzielten 2023 Umsatze
in Hohe von knapp 6,5 Milliarden Euro. Das sind zwei Prozent der gesamten Umsatze aller Unternehmen,

die im Land ihren Sitz haben.

® Grofsunternehmen sind fUr mehr als ein Drittel der Umsdétze der Kultur- und Kreativwirtschaft verantwort-

lich, obwohl nur 0,3 Prozent der Unternehmen in diese Grofenklasse fallen.

= Von 2016 bis 2023 erhdhten sich die Umsdtze der in Rheinland-Pfalz ansassigen Unternehmen der Kultur-
und Kreativwirtschaft um 32 Prozent. Die Umsdtze in der Gesamtwirtschaft legten im selben Zeitraum um

43 Prozent zu.

® Die Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft erwirtschafteten 2023 einen Umsatz von 166 800 Euro
ie Beschaftigten. Die Umsatzproduktivitat ist deutlich geringer als in der Gesamtwirtschaft (215000 Euro),

was die Uberdurchschnittliche Personalintensitat der Branche zum Ausdruck bringt.

Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der Kultur- und Kreativwirtschaft

® |m Jahr 2020 gehorten in Rheinland-Pfalz rund 13200 Kleinunternehmerinnen und -unternehmer mit einem
steverbaren Umsatz aus Lieferungen und Leistungen bis 22 000 Euro zur Kultur- und Kreativwirtschaft.

= Etwa ein Finftel der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer ist in der Designwirtschaft tatig. Mit einem
Anteil von zwolf Prozent folgt die Software-/Games-Industrie auf Platz zwei vor dem Markt fUr darstellen-

de Kunste.

® Der Anfeil der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer an allen Unternehmen der Branche liegt in der
Kultur- und Kreativwirtschaft mit 58 Prozent Uber dem gesamtwirtschaftlichen Durchschnitt (53 Prozent).

= |m Markt for darstellende Kinste zéhlen sogar 71 Prozent der Unternehmen in diese Grofsenklasse. Am
geringsten ist ihr Anteil im Architekturmarkt (36 Prozent).



®m Die Kleinunternehmerinnen und -unternehmer der Kultur- und Kreativwirtschaft erzielten 2020 zusammen
72,1 Millionen Euro Umsatz. Der Anteil an den Gesamtumsatzen der Kultur- und Kreativwirtschaft laut Um-

satzsteuerstaftistik lag bei 1,5 Prozent.

®m Besonders hoch ist der Umsatzanteil der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer im Markt for darstel-
lende Kinste (2020: elf Prozent); am niedrigsten ist er in der Software-/Games-Industrie (0,5 Prozent).

= Von 2014 bis 2020 erhohte sich die Zahl der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der Kultur- und
Kreativwirtschaft starker als in der Gesamtwirtschaft. Besonders grofs waren die Zuwdachse im Markt for

darstellende Kinste sowie in der Design- und der Musikwirtschaft.

Beschdftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft

® |n der rheinland-pfalzischen Kultur- und Kreativwirtschaft hatten 2024 zusammen rund 42900 abhangig
Beschdftigte (sozialversicherungspflichtig sowie geringfigig Beschéftigte) ihren Arbeitsplatz.

= Von allen abh&ngig Beschdaftigten, die ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz hatten, arbeiteten 2,3 Prozent in

der Kultur- und Kreativwirtschaft.

m Teilzeitarbeit ist in der Kultur- und Kreativwirtschaft etwas weniger verbreitet als in der Gesamtwirtschaft.
In der Branche lag der Anteil der Teilzeitbeschaftigten 2024 bei 28 Prozent, in der Gesamtwirtschaft bei
31 Prozent.

® Der Anfeil weiblicher Beschaftigter ist in der Kultur- und Kreativwirtschaft etwas geringer als in der Ge-
samtwirtschaft. Besonders niedrig ist der Anteil von Frauen unter den abhdangig Beschdaftigten in der Soft-
ware-/Games-Industrie. Dort ist noch nicht einmal jede dritte beschaftigte Person eine Frau. In neun der
elf Teilmdarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft stellen Frauen mehr als die Halfte der Belegschaft.

= Das Anforderungsniveau der Arbeitsplétze in der Kultur- und Kreativwirtschaft ist hoch. ,Spezialisten”
und ,Experten” machten 2024 zusammen gut die Hélfte (51 Prozent) der abhéngig Beschaftigten in der
Kultur- und Kreativwirtschaft aus - in der Gesamtwirtschaft waren es nur 22 Prozent. Der Anteil der Tatig-
keiten auf Helferniveau ist in der Kultur- und Kreativwirtschaft noch nicht einmal halb so grofs wie in der

Gesamtwirtschaft.

® Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein Wachstumsmarkt. Im Jahr 2024 gab es in der Branche 28 Pro-
zent mehr sozialversicherungspflichtig Beschdaftigre als 2014. Die Zahl der geringfugig Beschaftigten nahm

zwar deutlich ab, dieser RUckgang hangt aber teilweise mit einem Sondereffekt zusammen.

m Zwischen den Teilbereichen der Kultur- und Kreativwirtschaft sind die Unterschiede bei der Verbreitung
von Teilzeitarbeit grofz. Besonders niedrig ist der Anteil in der Software-/Games-Industrie mit 20 Prozent,

besonders hoch ist er im Kunstmarkt mit 62 Prozent.

= Wie in der Wirtschaft insgesamt besteht auch in der Kultur- und Kreativwirtschaft der Trend zu mehr Teil-
zeitarbeit. Die Zahl der sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten, die in Teilzeit arbeiten, erhdhte sich von
2014 bis 2024 um 50 Prozent.

® Der Frauenanteil unter den abhdngig Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft war in den ver-
gangenen Jahren ricklaufig. Er verringerte sich von 2014 bis 2024 um 3,3 Prozentpunkte auf 47 Prozent.

® |n den vergangenen Jahren erhéhte sich das Anforderungsniveau der Arbeitsplétze deutlich. Zwar wuchs
die Zahl der sozialversicherungspflichtig Beschdftigten in allen vier Anforderungskategorien, allerdings fiel

der Anstieg mit +64 Prozent bei den ,Experten” am starksten aus.



Ausgewabhlte Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft

In der Musikwirtschaft stiegen die Umsétze der Unternehmen von 2014 bis 2023 kréftig (+47 Prozent). Dies
ist beachtlich, da die Branche im Pandemiejahr 2020 einen starken Umsatzeinbruch um 38 Prozent ver-

kraffen musste.

Im Buchmarkt ist der Frauenanteil unter den Beschaftigten am hdchsten. Im Jahr 2024 lag er bei 70 Pro-

zent.

Der Kunstmarkt ist der kleinste Teilmarkt. Die Anteile des Kunstmarktes am Umsatz und an den abhdéngig

Beschdaftigten der Kultur- und Kreafivwirtschaft befrugen jeweils 0,6 Prozent.

Die Filmwirtschaft wéchst. Die Zahl der in diesem Teilmarkt tétigen Unternehmen stieg von 2014 bis 2023
um 8,3 Prozent. Zugleich entwickelfen sich die Umsdtze sehr dynamisch; sie waren 2023 doppelt so hoch
wie 2014.

Die Designwirtschaft ist gemessen an der Unternehmenszahl der grofte Teilmarkt der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft. Etwa ein FUnftel der Unternehmen ist in diesem Teilmarkt tatig; sie trugen 2023 elf Prozent zu

den Umsétzen der Kultur- und Kreativwirtschaft bei.

Der Architekturmarkt zeichnet sich durch ein hohes Anforderungsniveau der Arbeitspl&tze aus. Mif
45 Prozent arbeitete 2024 fast die Halfte der Beschdéftigten auf Expertenniveau.

Im Pressemarkt waren 2023 gut 700 Unternehmen tatig; das sind 300 weniger als 2014. Der Rickgang
fiel stdrker aus als in den anderen Teilmdarkten.

Im Werbemarkt stand ein deutlicher RUckgang der Zahl der Unternehmen kréftigen Umsatzsteigerungen
gegenUber. Daraus I&sst sich schliefzen, dass vor allem kleine Unternehmen aus dem Markt ausschieden.
Der durchschnittliche Umsatz je Unternehmen wuchs von 2014 bis 2023 um 61 Prozent.

Die Software-/Games-Industrie ist gemessen an Umsatz und Beschdaftigten der bedeutendste Teilmarkt.
Im Jahr 2023 erzielten die Unternehmen dieses Teilmarktes 39 Prozent der gesamten Umsdtze der Kultur-
und Kreativwirtschaft und 40 Prozent der abhdngig Beschaftigten arbeiteten dort.






1. Kultur- und Kreativwirtschaft -

Definition, Datenguellen
und Methodik




Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist eine Quer-
schnittsbranche, die sich durch eine enorme Viel-
falt unterschiedlicher Akteure auszeichnet. Neben
Wirtschaftszweigen mit einer langen kulturellen
Tradition, wie zum Beispiel Schriftstellerinnen und
Schriftstellern, Komponistinnen und Komponis-
ten oder KUnstlerinnen und Kiinstlern, gehért zur
Kultur- und Kreativwirtschaft auch die Entwick-
lung von Software und Computerspielen, die erst
seit wenigen Jahrzehnten existiert. Nicht nur die
inhaltliche, sondern auch die unternehmerische
Vielfalt ist grofs - sie reicht von der Kleinunter-
nehmerin bzw. dem Kleinunternehmer bis zum
Grofsunternehmen mit mehr als 250 Beschdaftig-
ten. lhnen allen gemeinsam ist die schépferische,
kreative Leistung als Kern ihrer Téatigkeit. Ziel die-
ser Vero6ffentlichung ist es, die Kultur- und Krea-
tivwirtschaft in Rheinland-Pfalz sowie einzelne
Teilbereiche daraus anhand statistischer Daten zu
portratieren. Dazu wird erstmals auf das Unter-
nehmensregister als Datenbasis zurickgegriffen.

Definition und Abgrenzung der
Kultur- und Kreativwirtschaft

Die theoretische Grundlage fur die Zuordnung der
Wirtschaftszweige zur Kultur- und Kreativwirtschaft
bildet die bundeseinheitlich abgestimmte Abgren-
zung der Kultur- und Kreativwirtschaft nach dem
Leitfaden der Wirtschaftsministerkonferenz.! Geméf
der Definition der Wirtschaftsministerkonferenz z&h-
len zur Kultur- und Kreativwirtschaft ,diejenigen Kul-
ftur- und Kreativwirtschaftsunternehmen [...], welche
Uberwiegend erwerbswirtschaftlich orientiert sind
und sich mit der Schaffung, Produktion, Verteilung
und/oder medialen Verbreitung von kulturellen/kre-

1 Vgl. Séndermann, M.: Uberarbeitung des Leitfadens zur Er-
fassung von statistischen Daten for die Kultur- und Kreativwirt-
schaft. Kéln 2016.

ativen GUtern und Dienstleistungen befassen.*? Zen-
trales Merkmal kultur- und kreativwirtschaftlicher
Tatigkeiten ist eine schopferische, kreative Leistung:
«Der verbindende Kern jeder kultur- und kreativwirt-
schaftlichen Aktivitat ist der schopferische Akt von
kiUnstlerischen, literarischen, kulturellen, musischen,
architektonischen oder kreativen Inhalten, Werken,
Produkfen, Produkfionen oder Dienstleistungen. Alle
schopferischen Akte, gleichgultig ob als analoges
Unikat, Liveauffuhrung oder serielle bzw. digitale

Dienstleistung vorliegend, zéhlen dazu.?

Der Leitfaden der Wirtschaftsministerkonferenz
stellt einen Bezug her zur Klassifikation der Wirt-
schaftszweige, Ausgabe 2008, die den Wirtschafts-
statistiken in Deutschland derzeit zugrunde liegt. Der
Leitfaden enthdlt eine umfangreiche Liste von Wirt-
schaftszweigen, die bei der statistischen Erfassung
der Kultur- und Kreativwirtschaft bertcksichtigt
werden sollen.* Diese Wirtschaftszweige werden
elf Teilbereichen, den sogenannten ,Teilmdarkten”
der Kultur- und Kreativwirtschaft, zugeordnet. Ein
zwolfter Bereich ,Sonstiges" umfasst einzelne Wirt-
schaftszweige, die keinem Teilmarkt zugeordnet
werden kénnen.

Den Kern jedes Teilmarktes bilden die Urheberinnen
und Urheber bestimmter kreativer Leistungen. Im
Musikmarkt sind dies beispielsweise Musikerinnen
und Musiker oder Komponistinnen und Komponis-
ten. DarUber hinaus werden weitere Akteure, deren
Wertschépfung auf den kreafiven Leistungen der

2 Séndermann, M.: Leitfaden zur Erstellung einer statistischen Da-
tengrundlage fur die Kulturwirtschaft und eine léndertbergrei-
fende Auswertung kulturwirtschaftlicher Daten, S. 15. https://
www.wirtschaftsministerkonferenz.de/WMK/DE/termine/Sit-
zungen/09-12-14-15-WMK/09-12-14-15-leitfaden-9.html  [abge-
rufen am: 17.12.2025].

3 Forschungsgutachten Kultur- und Kreativwirtschaft der Bundes-
regierung 2009, zitiert nach: ebd. S.15.

4 Vgl. Séndermann, M.: Uberarbeitung des Leitfadens zur Er-
fassung von statistischen Daten fur die Kultur- und Kreativwirt-
schaft. Kéln 2016, S. 50ff. Siehe auch Kapitel ,Erlduterungen zu
den Daten”, S. 84-86.



Urheberinnen und Urheber aufbaut, der Kultur- und
Kreativwirtschaft zugerechnet. Im Musikmarkt sind
dies zum Beispiel Tonstudios, Musikverlage, Konzert-
veranstalter oder der ,Einzelhandel mit bespielten
Ton-/Bildtragern®. Der letztgenannte Wirtschafts-
zweig verdeutlicht, dass die Zuordnung nicht immer
ganz trennscharf ist und es daher vereinzelt zu
Doppelzéhlungen kommt. So ist der ,Einzelhandel
mit bespielten Ton-/Bildtrdgern" gleichzeitig Teil der
Musikwirtschaft und der Filmwirtschaft und wird bei
beiden Teilmarkten ausgewiesen. Die Gesamfergeb-
nisse fur die Kultur- und Kreativwirtschaft werden
um diese Doppelzdhlungen bereinigt, sodass die
Wirtschaftszweige, die in mehreren Teilmdrkten vor-

kommen, nur einmal enthalten sind.

In einzelnen Fallen werden Wirtschaftszweige nicht
vollstéindig der Kultur- und Kreativwirtschaft zu-
gerechnet, sondern gehen nur anteilig ein. Dies

ist beispielsweise beim Einzelhandel mit Kunst-
gegenstdnden und Bildern der Fall. Erist Teil des
Wirtschaftszweigs ,Einzelhandel mit Kunstgegen-
sténden, Bildern, kunstgewerblichen Erzeugnissen,
Briefmarken, MUnzen und Geschenkartikeln”, der
auch wirtschaftliche Aktivitaten aufzerhalb der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft enthdlt. FUr diesen Wirt-
schaftszweig gibt der Leitfaden der Wirtschaftsmi-

nisterkonferenz einen Schatzanteil vor, der mangels
|

Teilmarkte der Kultur- und
Kreativwirtschaft

m Musikwirtschaft

= Buchmarkt

m Kunstmarkt

® Filmwirtschaft

® Rundfunkwirtschaft

m Markt for darstellende Kinste
® Designwirtschaft

® Architekturmarkt

® Pressemarkt

= Werbemarkt

m Software-/Games-Industrie
m Sonstiges

13

|dnderspezifischer Daten in die Auswertung fur
Rheinland-Pfalz Gbernommen wurde. Das gleiche
gilt fur Wirtschaftszweige, in denen neben privat-
wirtschaftlichen Unternehmen in grofzerem Umfang
gemeinnUtzige sowie &ffentliche Einrichtungen tatig
sind. Da die Analyse der Kultur- und Kreativwirt-
schaft ihren Fokus auf Akteure mit einer Gberwie-
gend erwerbswirtschaftlichen Orientierung legt und
in den Beschaftigtenzahlen dieser Wirtschaftszwei-
ge das Personal 6ffentlicher Einrichtungen bertck-
sichtigt ist, gehen sie nur anteilig in die Berechnun-
gen ein. Als Beispiele sind die Wirtschaftszweige
«Opern- und Schauspielhduser, Konzerthallen und
dhnliche Einrichtungen” oder ,Fernsehveranstalter”

zU nennen.’

Die statistische Erfassung der
Kultur- und Kreativwirtschaft

Es gibt in der amtlichen Statistik keine eigene
statistische Erhebung zur Kultur- und Kreativwirt-
schaft, was unter anderem durch den Charakter als
Querschnittsbranche zu erklaren ist. Bislang wurde
bei den statistischen Auswertungen zur Kulfur- und
Kreativwirtschaft Ublicherweise die Umsatzsteuer-
statistik (Voranmeldungen) zur Gewinnung von
Informationen zur Zahl der Unternehmen und ihren
Umsdtzen verwendet. Die Zahl der Beschdaftigten
wurde anhand der Beschdaftigungsstatistik der Bun-
desagentur fir Arbeit ermittelt.

Nun wird erstmals auf das Unternehmensregister
als Datenbasis zurtckgegriffen, um die in Rhein-
land-Pfalz ansassigen Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft mit ihren Umsdtzen und ihren Be-
schaftigten zu portratieren. Das Unternehmensre-
gister enthdlft Informationen zur Zahl der Unterneh-
men, die in Rheinland-Pfalz ihren Hauptsitz haben.

Zusatzlich kdnnen dem Register die Umsatze und

5 Vgl. Séndermann, M.: Leitfaden zur Erstellung einer statistischen
Datengrundlage fur die Kulturwirtschaft und eine ldndertber-
greifende Auswertung kulturwirtschaftlicher Daten, S. 28ff.
https://www.wirtschaftsministerkonferenz.de/WMK/DE/termi-
ne/Sitzungen/09-12-14-15-WMK/09-12-14-15-leitfaden-9.html
[abgerufen am: 17.12.2025]. Siehe auch Kapitel ,Erléuterungen
zu den Daten, S. 84-86.



die Zahl der abhangig Beschaftigten dieser Unter-
nehmen an ihren Standorten inner- und aulerhalb
des Landes enfnommen werden. Somit stellt das
Unternehmensregister konsistente Informationen zu
den Umsdtzen und den Beschaftigten der im Land
ansdssigen Unternehmen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft bereit und erméglicht die Berechnung
von Kennzahlen wie der durchschnittlichen Beschaf-
figtenzahl je Unfernehmen oder dem Umsatz je Be-
schdaftigten. Die Daten des Unternehmensregisters
bilden die Grundlage fur die Kapitel 2 und 5 dieser
Analyse.

Ergdnzend wird in Kapitel 4 und 5 die Beschafti-
gungsstatistik der Bundesegentur fir Arbeit genutzt,
um die Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft
fur den Arbeitsmarkt in Rheinland-Pfalz aufzuzei-
gen. Diese Statistik enthdlt Angaben zur Zahl der
sozialversicherungspflichtig und geringfugig Be-
schdaftigten aller im Land ansdssigen Betriebe, die
schwerpunktmdfig in den Wirtschaftszweigen tdtig
sind, die zur Kultur- und Kreativwirtschaft zahlen.
Aufzerdem ermoglicht die Beschaftigungsstatistik
Aussagen zum Geschlecht der Beschaftigten und
zum Beschdaftigungsumfang sowie zum Anforde-
rungsniveau der Arbeitspldtze in der Kultur- und
Kreativwirtschaft. In der Beschdaftigungsstatistik sind
auch die Beschaftigten von Betrieben enthalten, die
zu Unternehmen gehdren, die aufzerhalb von Rhein-
land-Pfalz ihren Hauptsitz haben. Daher lassen sich
diese Beschaftigtenzahlen nicht zu den Ergebnissen
der Umsatzsteuerstatistik und zur Auswertung der
Unternehmen aus dem Unternehmensregister in Be-
ziehung sefzen, die sich auf die im Land ansdssigen
Unternehmen und die Umsdatze beziehen, die sie in
ihren Niederlassungen inner- oder auferhalb von
Rheinland-Pfalz erwirtschaften.

Der Begriff des Unfernehmens wird in dieser
Auswertung weiter definiert als es im allgemei-

nen Sprachgebrauch Ublich ist. Hierunter gefasst
werden sdmtliche Akteure der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft von Grofunternehmen bis zu Soloselbst-
stdndigen und nebenberuflich tatigen Kinstlerinnen
und KUnstlern, sofern bei ihnen Uberwiegend eine

erwerbswirtschaftliche Orientierung vorliegt. Zu-

gleich ist der Unternehmensbegriff enger gefasst
als in der amtlichen Statistik Oblich und wird hier mit
der ,Rechtlichen Einheit" des Unfernehmensregis-

ters gleichgesetzt.?

Weder in der Statistik der Umsatzsteuervoran-
meldungen noch im Unternehmensregister sind
Informationen Uber Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer enthalfen, die die Umsatzgrenze
nach §19 Absatz 1 des Umsatzsteuergesetzes unter-
schreiten, die bis 2019 bei 17500 Euro und ab 2020
bei 22000 Euro Jahresumsatz lag. Die Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmer werden daher in
Kapitel 3 anhand der Statistik der Umsatzsteuerver-

anlagungen beschrieben.

Zum Redaktionsschluss dieser Versffentlichung
lagen die Daten aus der Statistik der Umsatzsteuer-
veranlagung nur bis zum Berichtsjahr 2020 und die
Daten aus dem Unternehmensregister nur bis 2023
vor. Da sich Branchenstrukturen meist nur langsam
andern, dUrften aber viele strukturelle Aussagen
Uber einen langeren Zeitraum ihre Gultigkeit behal-

fen.

6 Als Unternehmen gilt demnach die kleinste rechtliche Einheit, die
aus handels- und/oder steuerrechtlichen Grinden Bucher fuhrt
und Geschdftsabschlisse aufstellt beziehungsweise Uber dhnli-
che Aufzeichnungen verfigt. FUr detaillierte ErlGuterungen zum
Unternehmensbegriff siehe Ministerium for Wirtschaft, Verkehr,
Landwirtschaft und Weinbau Rheinland-Pfalz (Hrsg.): Mittel-
standsbericht 2025. Statistischer Bericht und Agenda zur Situa-
tion der mittelstndischen Wirtschaft in Rheinland-Pfalz. Mainz
2025, S.108f.
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Unternehmen in der Kulftur- und

Kreativwirtschaft

Wie viele Unternehmen sind in der Kultur- und
Kreativwirtschaft tatig? Wie grofs sind die Unter-
nehmen und wie viele Beschdaftigte haben sie? Wie
haben sich die Umsétze der Branche entwickelt?
Mithilfe der Daten aus dem statistischen Unter-
nehmensregister werden in diesem Kapitel Unter-
nehmen, Umsétze und Beschéftigtenzahlen der
rheinland-pfalzischen Kultur- und Kreativwirt-
schaft analysiert. Die Auswertung des Unterneh-
mensregisters enthdlt ausschliefslich Daten zu den
Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft,
die ihren Firmensitz in Rheinland-Pfalz haben.

Sie bezieht auch die Beschaftigten mit ein, die fur
diese Unternehmen in Niederlassungen in einem
anderen Bundesland arbeiten. Die rheinland-pfal-
zischen Niederlassungen von Unternehmen, die
aufzerhalb von Rheinland-Pfalz ihren Hauptsitz
haben, sind nicht Gegenstand der Analyse.

Coronapandemie sorgte fiur tiefen Ein-
schnitt bei der Zahl der Unternehmen

Im Jahr 2023 waren etwa 159 000 Unternehmen
mit Sitz in Rheinland-Pfalz im Unternehmensregister
erfasst. Davon gehdrten knapp sechs Prozent bzw.
9400 Unternehmen zur Kultur- und Kreativwirt-
schaft. In Deutschland lag der Anteil mit 7,6 Pro-
zent héher. In Rheinland-Pfalz ist jedes funfte
Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft in
der Designwirtschaft tatig, die unter anderem die
Bereiche Innenarchitektur, Grafik- und Kommuni-
kations- sowie Produktdesign umfasst (Deutsch-
land: 19 Prozent).! Dieser Teilmarkt bestand 2023

aus 2200 Unternehmen. Eftwa 17 Prozent bzw.

1 Einige Wirtschaftszweige werden mehr als einem Teilmarkt der
Kultur- und Kreativwirtschaft zugeordnet. Unternehmen, die in
diesen Wirtschaftszweigen tatig sind, werden bei der Ermittlung
der Zahl der Unternehmen in den Teilmdrkten mehrfach gezahlt,
jedoch bei der Berechnung der Gesamtzahl der Unternehmen
der Kultur- und Kreativwirtschaft nur einmal berUcksichtigt. Sie-
he Kapitel ,Erlduterungen zu den Daten®.

1900 Unternehmen hatten ihren Schwerpunkt in
der ,Software-/Games-Industrie"; diese Industrie
entwickelt und programmiert Software und verlegt
Computerspiele. In Deutschland waren 18 Prozent
der Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft
in der Software-/Games-Industrie tatig. An drifter
und vierter Stelle folgen der Architekturmarkt und
der Werbemarkt mit Anteilen von 14 bzw. 13 Prozent
(Deutschland: zwdlf bzw. zehn Prozent). Fast zwei
Drittel der rheinland-pfalzischen Unternehmen der
Kultur- und Kreativwirtschaft waren somit in diesen
vier Teilmdarkten aktiv. In Deutschland entfielen auf
diese vier Teilmdarkte etwas weniger als 60 Prozent
der Unfernehmen. Die Anteile der anderen Teil-
mdrkte waren wesentlich geringer. Auf Platz funf
folgte der Pressemarkt, dem 2023 in Rheinland-
Pfalz 6,6 Prozent der Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft angehérten. Zur Filmwirtschaft
z&hlten 5,3 Prozent und zum Buchmarkt 5,2 Pro-
zent der Unternehmen. Die Anteile der kleineren

G1 Unternehmen in der Kultur- und
Kreativwirtschaft 2023 nach Teilmérkten'
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1 Anteile aufgrund von Doppelzéhlungen auf 100 Prozent normiert. -
2 Umfasst die Teilmarkte ,Buchmarkt", ,Kunstmarkt", ,Musikwirtschaft",
+Rundfunkwirtschaft", ,Markt fir darstellende Kunste" und ,Sonstiges".
Quelle: Unternehmensregister



Teilmarkte waren in Deutschland dhnlich, wobei
bundesweit der Pressemarkt und die Filmwirtschaft
mit Anteilen von 7,3 bzw. sieben Prozent eine etwas

grofere Rolle spielten.

In der Kultur- und Kreativwirtschaft gibt es viele
kleine Unternehmen. Im Jahr 2023 hatten 94 Pro-
zent der Unternehmen weniger als zehn sozialversi-
cherungspflichtig Beschéftigte und erwirtschafteten
héchstens zwei Millionen Euro Umsatz pro Jahr. In
der Gesamtwirtschaft war der Anteil dieser so-
genannten Kleinstunternehmen geringer als in der
Kultur- und Kreativwirtschaft - rund 87 Prozent aller
in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen fielen in
diese Grokenklasse.” Efwa fUnf Prozent der Unter-
nehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft zahlten
zu den Kleinunternehmen mit zehn bis unter 50 Be-
schdaftigten und mehr als zwei, aber maximal zehn
Millionen Euro Umsatz. In der Gesamtwirtschaft
war der Anteil etwa doppelf so grofz; jedes zehnte
Unfernehmen fiel in diese Grofsenklasse. Mittlere
Unternehmen mit 50 bis unter 250 Beschdftigten
sowie mehr als zehn und héchstens 50 Millionen
Euro Umsatz machten 1,2 Prozent aller Unterneh-
men der Kultur- und Kreativwirtschaft aus (Gesamt-
wirtschaft: 2,2 Prozent). Lediglich 0,3 Prozent der
Unfernehmen gehoren zu den grofsen Unternehmen
mit 250 oder mehr Beschdéftigten und einem Jahres-
umsafz von mehr als 50 Millionen Euro. Auch diese
Grofenklasse ist in der Gesamtwirtschaft mit einem
Anteil von 0,6 Prozent stdrker vertreten.

In der Kultur- und Kreativwirtschaft waren 2023 in
Rheinland-Pfalz 5,5 Prozent weniger Unternehmen
tatig als im Jahr 2014, dem ersten Jahr des Be-
trachtungszeitraums (Deutschland: -0,3 Prozent).
Der Ausbruch der Coronapandemie war eine Z&sur
for die Branche. Von 2014 bis zum Ausbruch der
Pandemie stieg die Zahl der Unternehmen relativ
kontinuierlich. Sie erreichte 2019 mit knapp 10200

2 Die Unternehmensgrdfienklassen orientieren sich an der Gré-
fzeneinteilung des Mittelstandsberichts, die wiederum auf der
Definition der Europdischen Kommission basiert; vgl. Ministeri-
um for Wirtschaft, Verkehr, Landwirtschaft und Weinbau Rhein-
land-Pfalz (Hrsg.): Mittelstandsbericht 2025. Statistischer Be-
richt und Agenda zur Situation der mittelstdndischen Wirtschaft
in Rheinland-Pfalz. Mainz 2025, S. 24f.

Unternehmen ihren héchsten Stand im Befrach-
tungszeitraum. Im Jahr 2020, dem ersten Jahr der
Pandemie, sank die Zahl der Unternehmen in allen
Teilmarkten, sodass insgesamt rund 1100 Unterneh-
men weniger in der Kultur- und Kreativwirtschaft
gezdhlt wurden als 2019 (-10 Prozent; Deutschland:
-11 Prozent). Der pandemiebedingte Einbruch wird
jedoch durch eine Anderung in der Datenbasis
Uberschatzt: Die Umsatzschwelle, ab der ein Unter-
nehmen in das Unternehmensregister aufgenom-
men wird, orientiert sich an der Umsatzgrenze fur
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer nach

§ 19 Absatz 1 des Umsatzsteuergesetzes, die 2020
von 17500 Euro auf 22000 Euro Jahresumsatz
erhoht wurde. Dadurch waren Unfternehmen mit
einem Umsatz zwischen 17500 und 22 000 Euro ab
2020 nicht mehr Teil der Auswertung.

Nach dem starken Ruckgang 2020 schrumpfte
die Kultur- und Kreativwirtschaft auch im zweiten
Pandemiejahr noch leicht (-0,7 Prozent), konnte in
den Jahren 2022 und 2023 aber wieder Zuwdchse
verzeichnen (+1,6 bzw. +2,1 Prozent). Trotzdem lag

G2 Unternehmen in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Rheinland-Pfalz und
Deutschland 2014-2023
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die Zahl der Unternehmen 2023 immer noch um
7,6 Prozent unter dem Vor-Pandemieniveau von
2019. In Deutschland war der Einschnitt im ersten
Jahr der Pandemie zwar etwas starker, allerdings
erholte sich die Kultur- und Kreativwirtschaft in den
Folgejahren etwas schneller als in Rheinland-Pfalz,
sodass die Unternehmenszahl 2023 noch 5,8 Pro-

zent geringer war als 2019.

Die Zahl der Unternehmen entwickelte sich in den
einzelnen Teilmdarkten sehr unterschiedlich. Die
Software-/Games-Industrie ist ein Wachstums-
markf, in dem 2023 wesentlich mehr Unternehmen
tétig waren als 2014 (+20 Prozent). Sie ist auch der
einzige Teilmarkt, der 2023 mehr Unternehmen
umfasste als vor der Coronapandemie, was unter
anderem damit zusammenhd&ngen kdnnte, dass
kontaktarme Hobbys wie Computerspiele durch die
Pandemie einen Aufschwung erlebten und die stdr-
kere Verbreitung mobilen Arbeitens die Nachfrage
nach entsprechenden Softwarelésungen erhdhte.
In der Filmwirtschaft lag die Zahl der Unternehmen
2023 um 8,3 Prozent Uber dem Niveau von 2014.

G3 Unternehmen in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft 2014-2023 nach ausgewdhlten
Teilmdarkten
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Allerdings war die Unternehmenszahl 2023 immer
noch 8,3 Prozent niedriger als vor der Pandemie. In
der Designwirtschaft waren 2023 ebenfalls mehr
Unternehmen tétig als 2014 (+2,7 Prozent), wobei
auch hier das Vor-Pandemieniveau noch nicht
wieder erreicht wurde (-4,9 Prozent). In den brigen
Teilmdarkten ging die Zahl der Unternehmen im Be-
trachtungszeitraum zurick. Dabei ist auffdllig, dass
insbesondere die Teilmdrkfe im Bereich der klas-
sischen Medien wie etwa der Buchmarkt oder der
Pressemarkt kontinuierlich schrumpften, was durch
die Coronapandemie noch verstérkt wurde. In den
beiden Teilmdrkten sank die Zahl der Unternehmen
zwischen 2014 und 2023 um 20 bzw. 29 Prozent. Im
Kunstmarkt schrumpfte die Zahl der Unternehmen
um rund ein Funftel. Auch hier konnte der starke
Ruckgang wdéhrend der Coronapandemie nicht
aufgeholt werden. Im Architektur- sowie im Werbe-
markt gab es 2023 rund 13 bzw. 15 Prozent weniger
Unternehmen als 2014. Aufzerdem lag die Zahl der
Unternehmen 2023 deutlich unter dem Niveau von
2019 (-7 bzw. -12 Prozent). Die Musikwirtschaft ver-
zeichnete im Vergleich zum Jahr 2014 nur geringe
EinbuRen (-1,1 Prozent). Allerdings war die Zahl der
Unternehmen in diesem Teilmarkt in den Pande-
miejahren 2020 und 2021 um mehr als ein Viertel
geschrumpft und liegt aktuell 14 Prozent unterhalb
des Hochststands von 2019.

In Deutschland entwickelte sich die Zahl der Unter-
nehmen in den einzelnen Teilmarkten dhnlich wie

in Rheinland-Pfalz. Allerdings waren die Zuwdéchse
meist etwas gréfer (z. B. stieg die Zahl der Unter-
nehmen in der Software-/Games-Industrie von
2014 bis 2023 um 31 Prozent) und die Rickgénge
waren weniger stark (z. B. schrumpfte der Buch-
markt lediglich um 8,9 Prozent). Insgesamt stellt sich
die Entwicklung der Zahl der Unternehmen in der
Kultur- und Kreativwirtschaft in Deutschland somit
positiver dar als in Rheinland-Pfalz. Eine Ausnahme
bildet der Werbemarkf, wo die Zahl der Unterneh-
men in Deutschland mit -20 Prozent stdrker zurtck-
ging als in Rheinland-Pfalz.



Zahl der Beschdftigten in den Unterneh-
men der Kultur- und Kreativwirtschaft
steigt kraftig

Im Jahr 2023 waren rund 38 800 abhdngig Be-
schdaftigte bei den Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft angestellt, die in Rheinland-Pfalz
ihren Sitz haben.® Etwa neun von zehn abhéngig
Beschaftigten (2023: 89 Prozent) gingen einer so-
zialversicherungspflichtigen Tatigkeit nach. Die Gbri-
gen rund zwolf Prozent waren geringfiugig entlohnt
beschaftigt. Die Anteile der sozialversicherungs-
pflichtig Beschaftigten und der geringfiugig entlohnt
Beschdftigten an der Belegschaft der Unternehmen
der Kultur- und Kreativwirtschaft entsprechen in
etwa dem gesamtwirtschaftlichen Durchschnitt.

In Deutschland betréagt der Anteil der sozialver-
sicherungspflichtig Beschaftigten in der Kultur- und
Kreativwirtschaft knapp 90 Prozent und weist damit
eine dhnliche Grofkenordnung auf wie in Rheinland-
Pfalz.

Die mit Abstand meisten Beschdaftigten arbeiten bei
Unternehmen in der Software-/Games-Industrie.
Dort waren 2023 rund 41 Prozent aller abhdngig
Beschdftigten der in Rheinland-Pfalz ansdssigen
Unfernehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft tétig
(Deutschland: 43 Prozent). Dahinter folgten die De-
signwirtschaft, der Architekturmarkt und der Wer-
bemarkt; dort arbeitete jeweils etwa ein Zehntel der
Beschaftigten. Nur sehr wenige abhdngig Beschdéf-
tigte waren bei den Unternehmen im Kunstmarkt
angestellt; dort hatten 2023 nur 230 abhdngig Be-
schaftigte ihren Arbeitsplatz (Anteil: 0,6 Prozent).

Die Anteile der sozialversicherungspflichtig und
geringfugig entlohnt Beschdaftigten unterscheiden
sich zwischen den Teilmdrkten. Wéhrend 96 Prozent
der Beschdftigten der Unternehmen der Software-/
Games-Industrie der Sozialversicherungspflicht

3 Die Auswertung umfasst alle abhéngig Beschdaftigten von Un-
ternehmen, die ihren Firmensitz in Rheinland-Pfalz haben. In-
begriffen sind also auch Beschaftigte, die ihren Arbeitsplatz in
Niederlassungen dieser Unternehmen haben, die aufzerhalb
des Bundeslandes liegen. Beschdaftigte, die zwar in Betrieben
der Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz arbeiten,
die aber zu Unternehmen gehéren, die ihren Sitz aufzerhalb des
Bundeslandes haben, sind in den Zahlen nicht enthalten.

Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

unterlagen, gingen 2023 im Kunstmarkt nur 67
Prozent der abhangig Beschaftigten einer sozialver-
sicherungspflichtigen Tatigkeit nach. Bundesweit ist
die Beschaftigtenstruktur in den Teilmarkten Ghnlich
wie bei den rheinland-pfdlzischen Unternehmen,
wobei 2023 in allen Teilmdrkten mindestens 70 Pro-
zent der Beschdéftigtenverhdltnisse sozialversiche-

rungspflichtig waren.

Um die Grofenstruktur der Unternehmen in der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft besser erfassen zu kdn-
nen, lohnt sich ein Blick auf die Zahl der Beschdaftig-
ten je Unternehmen. Im Jahr 2023 waren bei jedem
Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft mit
Sitz in Rheinland-Pfalz im Durchschnitt 4,1 abhdn-
gig Beschdaftigte tatig. Davon waren 3,7 sozialver-
sicherungspflichtig beschaftigt. In Deutschland sind
die Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft
ahnlich klein wie hierzulande; der Bundesdurch-
schnitt lag 2023 bei 4,3 abhdngig Beschdaftigten
bzw. 3,9 sozialversicherungspflichtig Bescha&ftigten

je Unternehmen.

In der Kultur- und Kreativwirtschaft sind die Unter-
nehmen rechnerisch noch nicht einmal halb so grofz
wie im gesamtwirtschaftlichen Durchschnitt. Alle
Unternehmen mit Sitz in Rheinland-Pfalz hatten

G4 Abhdngig Beschaftigte in der Kultur- und
Kreativwirtschaft 2023 nach Unternehmens-
grofzenklassen
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G5 Abhdngig Beschdaftigte je Unternehmen in
der Kultur- und Kreativwirtschaft 2023
nach Unternehmensgréfienklassen
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Quelle: Unternehmensregister

2023 im Schnitt 9,4 abhd&ngig Beschdaftigte. Ein
Grund fur die geringe Unternehmensgrofze ist, dass
in der Kultur- und Kreativwirtschaft relativ viele so-
genannte ,Soloselbststandige" arbeiten, die keine
abhdngig Beschaftigten haben. Im Durchschnitt die
wenigsten Beschaftigten hatten die Unternehmen
im Kunstmarkt. Dort kamen 2023 gerade einmal
0,6 abhdangig Beschaftigte auf ein Unternehmen.
Die héchste durchschnittliche Beschdaftigtenzahl
hatten die Unfernehmen der Software-/Games-In-
dustrie. Mit 91 abhangig Beschdéftigten je Unter-
nehmen lagen sie nur knapp unter dem gesamtwirt-
schaftlichen Mittelwert.

Die abhdngig Beschdaftigten der Unternehmen der
Kultur- und Kreativwirtschaft verteilen sich relativ
gleichmafzig auf die vier Unternehmensgrofzen-
klassen. Zwar zdhlten die meisten Unternehmen
der Kultur- und Kreativwirtschaft zu den Kleinst-
unfernehmen mit weniger als zehn Beschdaftigten
und maximal zwei Millionen Euro Umsatz, aber nur
ein Viertel aller abhdngig Beschdaftigten war bei
den Unternehmen dieser Grofzenklasse angestellt
(Deutschland 2023: 21 Prozent). Jeweils 23 Prozent
waren 2023 in Rheinland-Pfalz bei kleinen sowie
mittleren Unternehmen der Kultur- und Kreativ-

wirtschaft tétig (Deutschland: jeweils 25 Prozent).
Obwohl nur 0,3 Prozent der Unternehmen Grofz-
unternehmen sind, die 250 oder mehr Beschdaftigte
haben und mehr als 50 Millionen Euro Umsatz pro
Jahr erzielen, sind die Unternehmen dieser Grofen-
klasse in der Kultur- und Kreativwirtschaft die be-
deutendsten Arbeitgeber. Bei ihnen hatten 29 Pro-
zent der abhdngig Beschaftigten ihren Arbeitsplatz
(Deutschland: 29 Prozent).

Je kleiner die Unternehmen sind, desto grofer ist
tendenziell der Anteil geringfigig entlohnt Beschdaf-
tigter an der Belegschaft. Bei den Kleinstunterneh-
men der Kultur- und Kreativwirtschaft waren etwa
30 Prozent der abhdngig Beschaftigten geringfigig
entlohnt und 70 Prozent der Beschdaftigten sozialver-
sicherungspflichtig. Im Jahr 2023 waren zwei von
drei geringfUgig entlohnt Beschdaftigten, die bei den
rheinland-pfélzischen Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft arbeiteten, in einem Kleinstunter-
nehmen angestellt. Nur 2,2 Prozent aller geringfigig
entlohnt Beschdftigten hatten ihren Arbeitsplatz

bei einem Groflsunternehmen. Von allen abhdngig
Beschaftigten, die bei den rheinland-pfélzischen
Grofsunternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft
tatig waren, hatten 99 Prozent eine sozialversiche-
rungspflichtige Beschaftigung und nur ein Prozent

war geringfugig entlohnt.

Die langerfristige Entwicklung der Beschdaftigung
|3sst sich anhand der sozialversicherungspflichtig
Beschdaftigten darstellen; Angaben zu den abhdngig
Beschaftigten gibt es im Unternehmensregister erst
ab 2019. Die Zahl der sozialversicherungspflichtig
Beschdaftigten, die bei den rheinland-pfalzischen
Unternehmen der Kultur- und Kreafivwirtschaft
tatig sind, wuchs in den vergangenen Jahren deut-
lich. Sie lag 2023 um 15 Prozent Gber dem Niveau
von 2014 (Deutschland: +34 Prozent). Insgesamt
entstanden bei den in Rheinland-Pfalz ansdssigen
Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft
4500 zusatzliche Arbeitsplétze mit Sozialversiche-
rungspflicht. Diese posifive Entwicklung ist in grofzen
Teilen auf die Software-/Games-Industrie zurickzu-
fohren, die der grofte Arbeitgeber in der Kultur- und
Kreativwirtschaft ist und deren Beschdéftigtenzahl
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im Befrachtungszeitraum um 29 Prozent zunahm
(Deutschland: +78 Prozent). Von den neu hinzuge-
kommenen sozialversicherungspflichtigen Beschaf-
figungsverhdltnissen enffielen allein drei von funf
auf die Software-/Games-Industrie. Die héchste
prozentuale Steigerung gab es in der Filmwirtschaft
mit +163 Prozent; 2023 waren in diesem Teilmarkt
870 sozialversicherungspflichtig Beschdaftigte mehr
tatig als 2014. Das grofite Minus verzeichnete der
Kunstmarkt, dessen Beschdaftigtenzahl um 43 Pro-

zent sank.

Die Zahl der abhangig Beschdaftigten, die seit 2019
im Unternehmensregister vorliegt, war in den ver-
gangenen Jahren ricklaufig. Von 2019 bis 2023
nahm die Zahl der abhdngig Beschdaftigten, die bei
den in Rheinland-Pfalz ansassigen Unternehmen
der Kultur- und Kreativwirtschaft arbeiten, um

5,5 Prozent ab. Dies ist allerdings in Teilen auf einen
statistischen Sondereffekt zurickzufihren: Durch
die Neuzuordnung von Beschdaftigten aus dem
Pressemarkt zu einem anderen Wirtschaftszweig
aufzerhalb der Kultur- und Kreativwirtschaft ging in
diesem Teilmarkt insbesondere die Zahl der gering-
fugig entlohnt Beschaftigten deutlich zurtck. Im
Jahr 2023 waren bei den Unternehmen der Kultur-

und Kreafivwirtschaft nur noch etwa halb so viele
geringfugig enflohnt Beschaftigte tatig wie 2019. Die
Zahl der sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten
entwickelte sich im selben Zeitraum positiv (+7,1 Pro-

zent).

Mehr als ein Drittel der Umsdtze in der
Kultur- und Kreativwirtschaft erzielen
Groflunternehmen

Die in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen der
Kultur- und Kreativwirtschaft erzielten 2023 Umsdat-
ze in Hohe von knapp 6,5 Milliarden Euro. Der Anteil
der Kultur- und Kreativwirtschaft an den gesamten
Umsdtzen aller Unternehmen mit Sitz in Rhein-
land-Pfalz betrug zwei Prozent. In Deutschland
erwirtschaftete die Kultur- und Kreativwirtschaft
2,6 Prozent aller Umsatze und damit etwas mehr als

hierzulande.

Den héchsten Umsatzanteil haben die Grofzunter-
nehmen, die 2023 mit 35 Prozent mehr als ein Drittel
der gesamfen Umsdatze der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft erzielten, obwohl nur ein Bruchteil der
Unternehmen (0,3 Prozent) in diese Gruppe féllt.
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Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Die Grofsenklasse der Kleinstunternehmen, der die
meisten Unternehmen angehdren (94 Prozent), war
2023 lediglich fur rund 23 Prozent der Umsd&tze ver-
antwortlich. Der Anteil der mittleren Unternehmen
betrug 22 Prozent und der Anteil der kleinen Unter-

nehmen 19 Prozent.

Die einzelnen Teilmarkte trugen sehr unterschied-
lich zum Gesamtumsatz der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft bei. Die héchsten Umsdtze erwirt-
schafteten die Unternehmen in der Software-/
Games-Industrie, die mit 2,7 Milliarden Euro einen
Anteil von 39 Prozent an den gesamten Umsdatzen
in der Kultur- und Kreativwirtschaft hatten. Der
nach der Zahl der Unternehmen und der Zahl der
Beschaftigten grofzte Teilmarkt erzielte somit auch
die hochsten Umsdatze. Platz zwei belegt der Wer-
bemarkt, auf den 2023 rund 14 Prozent der Um-
safze entfielen. Dahinter folgen der Designmarkt
(elf Prozent) und der Pressemarkt (9,8 Prozent). Der
Architekturmarkt, der gemessen an der Zahl der
Unternehmen der drittgrofste Teilmarkt ist, hatte
2023 einen Umsatzanteil von 7,6 Prozent und stand
damit an funfter Stelle. Die funf umsatzstarksten
Teilmdrkte vereinen damit mehr als 80 Prozent der
Umsdtze der Kultur- und Kreativwirtschaft auf sich.
Die Ubrigen 20 Prozent verteilen sich auf die ande-

G7 Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft
2023 nach Unternehmensgréhenklassen

ren sieben Teilmdrkte, die 2023 alle jeweils weniger
als fuonf Prozent Umsatzanteil hatten. Den niedrigs-
ten Umsatz erwirtschaftete 2023 der Kunstmarkt
mit knapp 43 Millionen Euro und einem Anteil von
0,6 Prozent.

Im Durchschnitt erzielte jedes Unternehmen

der Kultur- und Kreativwirtschaft, das in Rhein-
land-Pfalz ansdssig ist, 2023 Erldse in Hohe von
688 000 Euro. Damit ist der Umsatz je Unterneh-
men in der Branche wesentlich niedriger als in der
Gesamtwirtschaft (zwei Millionen Euro je Unterneh-
men). Aufserdem liegt der Umsatz je Unternehmen
in Rheinland-Pfalz unter dem Durchschnittswert
der Kultur- und Kreativwirtschaft in Deutschland
(975100 Euro). Ein Grund dafur ist, dass die in
Rheinland-Pfalz ansassigen Grofunternehmen der
Kultur- und Kreativwirtschaft mit 91 Millionen Euro
je Unternehmen im Schnitt deutlich geringere Erlése
erzielen als die Grofsunternehmen in Deutschland
(152 Millionen Euro). Die durchschnittlichen Erlése
der mittleren Unternehmen waren hierzulande mit
13 Millionen Euro ebenfalls niedriger als im Bundes-
durchschnitt (Deutschland: 14 Millionen Euro). Um-
gekehrt ist es bei den kleinen Unternehmen, deren
Durchschnittsumsatz sich in Rheinland-Pfalz auf
2,7 Millionen Euro und in Deutschland auf 2,6 Millio-

G8 Umsafz in der Kultur- und Kreativwirtschaft
2023 nach ausgewdhlten Teilmdrkten

Anteil am Gesamtumsatz in %

m Rheinland-Pfalz

Kleinstunternehmen 161 m Deutschland

Kleine Unternehmen

Mittlere Unternehmen

35,2
Grofzunternehmen
48,3

Quelle: Unternehmensregister

Anteil am Gesamtumsatz in %

Software-/Games- 39,3
Industrie 42,3
Werbemarkt
Designwirtschaft
Pressemarkf

Architekturmarkt

® Rheinland-Pfalz

Filmwirtschaft
ilmwirtscha 5,1 m Deutschland

Quelle: Unternehmensregister



nen Euro belief. Die rheinland-pfalzischen Kleinst-
unfternehmen setzten mit 172000 Euro je Unterneh-
men ebenfalls mehr um als im Bundesdurchschnitt
(170000 Euro).

Innerhalb der Kultur- und Kreativwirtschaft ist die
Spannweite der durchschnittlichen Umsatze je
Unternehmen zwischen den Teilmarkten grofz. Wah-
rend die Unternehmen in der Software-/Games-
Industrie 2023 im Schnitt rund 1,5 Millionen Euro
Umsatz erwirtschafteten, waren es im Kunstmarkt
gerade einmal 107000 Euro.

Die Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft,
die in Rheinland-Pfalz ihren Sitz haben, erzielten
2023 weniger Umsatz als 2014. Dies hangt aller-
dings mit Sondereffekten in mehreren Teilmdrkten
zusammen, die die zeitliche Vergleichbarkeit der
Jahre 2014 und 2015 mit den Folgejahren ein-
schrénken. Von 2016 bis 2023 erhdhten sich die
Umsdtze der in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unter-
nehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft deut-

lich (+32 Prozent). Bundesweit fiel das Wachstum

G9 Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft
in Rheinland-Pfalz und Deutschland 2016-2023
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der Branche mit +57 Prozent noch stdrker aus. Die
Umsdtze in der Gesamtwirtschaft erhéhten sich im
selben Zeitraum in Rheinland-Pfalz um rund 43 Pro-
zent und in Deutschland um 56 Prozent. Die Kul-
tur- und Kreativwirtschaft schnitt also in Rheinland-
Pfalz schwdcher ab als die Wirtschaft insgesamt,
wdhrend die Entwicklung in Deutschland in etwa

parallel zur Gesamtwirtschaft verlief.

Nach Zuwdéchsen in den Jahren 2017 und 2018 wa-
ren die Umsdtze der rheinland-pfalzischen Unter-
nehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft 2019 und
2020 ricklaufig. Bemerkenswert ist, dass sich ihre
Erlése im Pandemiejahr 2020 nur leicht um 0,7 Pro-
zent verringerten, wahrend die Umsdtze aller in
Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen um zwei
Prozent sanken. In Deutschland schrumpften die
Erlése der Kultur- und Kreativwirtschaft 2020 um
5,9 Prozent und somit stdrker als die Umsdatze in der
Gesamtwirtschaft (-3,8 Prozent). Dass die rhein-
land-pfalzische Kultur- und Kreativwirtschaft 2020
im Vergleich besser abschneidet, verdankt sie vor
allem ihrem umsatzstérksten Teilmarkt, der Soft-

G10 Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft
2014-2023 nach ausgewdhlten Teilmdarkten
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Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

ware-/Games-Industrie, die ihre Erlése 2020 um elf
Prozent steigern konnte (Deutschland: +1,6 Prozent).

In den Jahren 2021 bis 2023 erhéhten die Unter-
nehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft ihre
Umsdtze deutlich. Die Erlése der in Rheinland-Pfalz
ansdssigen Unfternehmen lagen 2023 um 21 Prozent
Uber dem Niveau von 2020. Die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Deutschland verzeichnete nach dem
starkeren Einbruch 2020 in den Folgejahren ein
kraftigeres Wachstum als hierzulande. Von 2020 bis
2023 erhéhten sich ihre Umsatze um 49 Prozent.

Die einzelnen Teilmarkte enfwickelten sich in den
vergangenen Jahren sehr unterschiedlich. Beson-
ders starke Umsatzzuwdchse erzielten die rhein-
land-pfalzischen Unternehmen der Filmwirtschaft.
Ihre Erlose waren 2023 etwa doppelt so hoch

wie 2014, obwohl die Branche im ersten Jahr der
Coronapandemie deutliche Umsatzeinbufzen zu
verkraften hatte. Im Jahr 2020 schrumpften die
Erlése der Filmwirtschaft gegentber dem Vorjahr
um 20 Prozent und sanken damit wieder auf das
Ausgangsniveau von 2014, um sich dann von 2020
bis 2023 zu verdoppeln (+101 Prozent). Einen &hn-
lichen Verlauf hatte die Entwicklung der Umsdtze in

der Musikwirtschaft. Auch dort brachen die Umsat-
ze 2020 massiv ein (-38 Prozent) und verdoppelten
sich anschlieend bis 2023 fast (+99 Prozent). Die
Erlése der Unternehmen in der Musikwirtschaft la-
gen 2023 um 47 Prozent Uber dem Niveau von 2014.
In Deutschland legten die Umsdtze der Musikwirt-
schaft ebenfalls um 47 Prozent zu; die Umsdtze der
Filmwirtschaft stiegen mit +55 Prozent schwdcher
als in Rheinland-Pfalz. Diese beiden Teilmdrkte sind
vom Publikumsverkehr abhéngig, der in der Pande-
mie stark beschrankt war. Nach der Aufhebung der
Coronaschutzmafinahmen setzten Nachholeffekte
ein und die Umsdatze erholten sich sichtbar. Die dy-
namische Umsafzentwicklung spiegelf neben einer
erhéhten Nachfrage auch die Preisentwicklung
wider, da die Umsdtze im Unternehmensregister
nicht preisbereinigt sind. Die Preise fUr Kulturdienst-
leistungen - darunter fallen unter anderem Kino-,
Konzert-, Theater- und Museumsbesuche - waren
in Rheinland-Pfalz 2023 im Jahresdurchschnitt
zehn Prozent héher als 2020.

Der Architektur- und der Werbemarkt verzeichne-
ten im Befrachtungszeitraum ebenfalls ein kraftiges
Umsatzwachstum. Beide Teilmdarkte steigerten ihre
Erlése von 2014 bis 2023 um jeweils 37 Prozent

G111 Umsatz je Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2023 nach Teilmérkten

Software-/Games-Industrie
Pressemarkf

Werbemarkt

Gesamt'

Filmwirtschaft

Ubrige?

Musikwirtschaft
Designwirtschaft
Architekturmarkt
Buchmarkt

Kunstmarkt 1945

1000 Euro

2123,3

1406,2

® Rheinland-Pfalz
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1 Ohne Doppelzéhlungen. - 2 Umfasst die Teilmdrkte ,Rundfunkwirtschaft", ,Markt for Darstellende Kinste" und ,Sonstiges".

Quelle: Unternehmensregister



(Deutschland: +53 bzw. +45 Prozent). Dahinter folg-
te in Rheinland-Pfalz die Software-/Games-Indust-
rie. Die Umsdtze des grofsten Teilmarktes der Kultur-
und Kreativwirtschaft lagen 2023 um 32 Prozent
hoéher als 2014. In Deutschland haben sich die Erlése
der Software-/Games-Industrie im selben Zeitraum
nahezu verdreifacht (+182 Prozent). Einen modera-
fen Umsafzzuwachs gab es in der Designwirtschaft
(+15 Prozent; Deutschland: +39 Prozent). Starke Ein-
bufzen musste hingegen der Buchmarkf hinnehmen.
Dort fielen die Umsdtze 2023 trotz eines kraftigen
Zuwachses im Pandemiejahr 2020 um 47 Prozent
geringer aus als 2014. Im Kunstmarkt gingen die Er-
|6se um etwas mehr als ein Viertel zurtck. Der Pres-
semarkt verzeichnete ein Minus von fonf Prozent.

Insgesamt lasst sich feststellen, dass die Umsatze in
den Teilmdérkfen der Kultur- und Kreativwirtschaft
von Jahr zu Jahr teilweise stark schwanken. Dies
kann neben konjunkturellen EinflUssen verschiedene
Grinde haben. Einerseits kdnnen neu gegrindete
oder durch Aufteilung enfstandene Unfernehmen
hinzugekommen und aufgeldste oder in andere
Unternehmen aufgegangene Unfernehmen weg-
gefallen sein. Andererseits kénnen Unternehmen
durch Verschiebungen in ihrer Schwerpunkftatigkeit

Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

aus dem Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft

herausfallen oder hinzukommen.

Im Werbemarkt ist die Umsatz-
produktivitét am héchsten

Um die ,Produkfivitat" der Beschdaftigten in der
Kultur- und Kreativwirtschaft zu erfassen, wird der
Jahresumsatz je abhdngig Beschaftigten berechnet.
Die Unternehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft,
die ihren Sitz in Rheinland-Pfalz haben, erwirt-
schafteten 2023 einen Umsatz von 166800 Euro je
Beschaftigten (Deutschland: 225800 Euro). In fast
allen Unternehmensgréfzenklassen - die einzige
Ausnahme sind die kleinen Unternehmen mit zehn
bis unter 50 Beschdaftigten und Erlésen von mehr
als zwei, aber maximal zehn Millionen Euro - ist
der Umsatz je Beschaftigten bundesweit hdher als
bei den in Rheinland-Pfalz ansassigen Unterneh-
men. Besonders grofs ist der Unterschied bei den
Grofsunternehmen, die in Deutschland 2023 mit
374000 Euro fast doppelt so hohe Umsatze je Be-
schaftigten erzielten wie die Grofsunternehmen der
rheinland-pfdlzischen Kultur- und Kreativwirtschaft
(201100 Euro).

G12 Umsatzproduktivitat in der Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz und Deutschland

2023 nach Unternehmensgréfzenklassen

Kleinstunternehmen

Kleine Unternehmen

Mittlere Unternehmen

Grofzunternehmen

Quelle: Unternehmensregister
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m Deutschland
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Im Vergleich zur Gesamtwirtschaft weist die Kul-
tur- und Kreativwirtschaft eine geringere Umsatz-
produktivitat auf. Die rheinland-pfalzischen Unter-
nehmen aller Wirtschaftszweige erzielten 2023 im
Durchschnitt 215000 Euro Umsatz je Beschaftigten.
Auch deutschlandweit liegt die Produktivitat der
Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft
mit 225800 Euro unter dem gesamtwirtschaftlichen
Durchschnittswert, der sich 2023 auf 279 200 Euro
belief. Ein Grund daftr dUrften die spezifischen
Produkfionsbedingungen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft sein, die in vielen Teilbereichen durch eine
vergleichsweise hohe Personalintensitdt gepragt ist.

Innerhalb der Kultur- und Kreativwirtschaft erzielte
der Werbemarkt die héchste Umsatzproduktivi-

tat, dicht gefolgt vom Pressemarkt. Die in Rhein-
land-Pfalz ansassigen Werbeunternehmen erwirt-
schafteten 2023 einen Umsatz von 234900 Euro

je Beschdaftigten und die Unternehmen im Presse-
markt 232 000 Euro je Beschaftigten. An dritter

und vierter Stelle standen der Kunstmarkt und die
Designwirtschaft mit 188 500 bzw. 188 400 Euro
Umsatz je Beschaftigten. Die Musikwirtschaft lag
mit 169 900 Euro ebenfalls Uber dem Durchschnitt
der Kultur- und Kreativwirtschaft. Der grofite Teil-
markt, die Software-/Games-Industrie, weist eine
vergleichsweise geringe Umsatzproduktivitat auf. Im
Jahr 2023 setzten die in Rheinland-Pfalz ansdssigen
Unternehmen 161400 Euro je abhangig Beschaftig-

fen um.
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Kleinuntfernehmerinnen und -unternehmer
in der Kultur- und Kreativwirtschaft

In der Kultur- und Kreativwirtschaft sind viele
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer tdtig.
Mehr als die Hélfte der Unternehmen in der Bran-
che erwirtschaften héchstens 22 000 Euro Umsatz
pro Jahr. In einzelnen Teilbereichen wie beispiels-
weise dem Markt fir darstellende Kinste ist der
Anteil der Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer sogar noch deutlich héher. Auch wenn sie nur
einen geringen Anteil an den gesamten Branchen-
umsdtzen haben, leisten Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer einen wichtigen Beitrag zur
Schaffung, Produktion und Verbreitung von kultu-

rellen oder kreativen GiUtern und Dienstleistungen.

Umsatzsteuverstatistik enthalt Daten
zu Kleinunternehmerinnen und
-unternehmern

Im Statistischen Unternehmensregister sind die
kleinen Unternehmen nicht vollstandig abgebildet.
Kleinunternehmerinnen und -unfternehmer, die einen
Jahresumsatz von héchstens 22 000 Euro (bis 2019:
17500 Euro) erzielen und keine sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigten haben bzw. die nur in sehr
kleinem Umfang geringfugig Beschaftigte einsetzen,
sind in der Auswertung des Unfernehmensregisters
nicht enthalten. Daher wird ergénzend auf die Um-
satzsteuerveranlagungen aus der Umsatzsteuer-
stafistik zurdckgegriffen, die Informationen zur Zahl
und zu den Umsdtzen der Kleinunternehmerinnen
und -unfernehmer mit einem steuerbaren Jahres-
umsatz aus Lieferungen und Leistungen von héchs-
tens 22 000 Euro (bis 2019: 17500 Euro) umfassen.
Allerdings stehen die Daten erst mit grofkem Zeitver-
zug zur VerfUgung, sodass nur bis zum Berichtsjahr
2020 Informationen zu den Kleinunternehmerinnen

und -unfernehmen vorliegen.

Viele Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer sind in der
Designwirtschaft tatig

Im Jahr 2020 gehérten in Rheinland-Pfalz rund
13200 Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
mit einem steuerbaren Umsatz aus Lieferungen und
Leistungen bis 22000 Euro zur Kultur- und Krea-
fivwirtschaft. Damit hatten 7,3 Prozent aller Klein-
unfernehmerinnen und -unternehmer im Land ihren
wirtschaftlichen Schwerpunkt in dieser Branche
(Deutschland: elf Prozent).

Die meisten Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer sind in der Designwirtschaft tatig. Dazu
gehoren unter anderem selbststédndige Fotografin-
nen und Fotografen oder Unternehmerinnen und
Unternehmer aus dem Bereich ,Grafik- und Kom-
munikationsdesign®. Im Jahr 2020 waren in Rhein-
land-Pfalz knapp 3 300 Kleinunternehmerinnen und

G13 Kleinunternehmerinnen und -unternehmerin
der Kultur- und Kreativwirtschaft 2020
nach Teilmarkten'

Anteil in %
Buchmarkt
7,3%
B Filmwirtschaft Ubrige®
8,7% 32,0%
13 229
B Werbe- Unternehmen
markt
9,7%
B Design-
® Markt for wirtschaft
darstellende 20,1%
KUnste m Software-/Games-
10,1% Industrie
12,1%

1 Anteile aufgrund von Doppelz&hlungen auf 100 Prozent normiert. -

2 Umfasst die Teilmarkte ,Musikwirtschaft", ,Kunstmarkt",
+Rundfunkwirtschaft", ,Architekturmarkt", ,Pressemarkt" und ,Sonstiges".
Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)



Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der Kultur- und Kreativwirtschaft

-unternehmer in der Designwirtschaft aktiv, das
entspricht einem FUnftel aller Kleinunternehmerin-
nen und -unternehmer in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft. Mit rund 2000 Unternehmerinnen und
Unternehmern und einem Anteil von zwdlf Prozent
folgt die Software-/Games-Industrie auf Rang
zwei. Der Markt fur darstellende Kinste umfasst gut
1600 Unternehmen (Anteil: zehn Prozent). Ein Grofs-
teil davon waren selbststéndige Bihnen-, Film- und
TV-KUnstlerinnen und Kinstler. Die Plétze vier und
funf belegten der Werbemarkt und die Filmwirt-
schaft mit 1600 bzw. 1400 Kleinunternehmerinnen
und -unternehmern (Anteile: 9,7 bzw. 8,7 Prozent).

In der Kultur- und Kreativwirtschaft gibt es viele
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer. Von allen
Unternehmen in der Branche erzielten 2020 mit

58 Prozent mehr als die Halfte einen Jahresumsatz
von maximal 22 000 Euro. In der Gesamtwirtschaft
ist der Anteil der Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer etwas geringer (53 Prozent). Allerdings ist
die Bedeufung von Kleinunternehmerinnen und
-unternehmern in den Teilbereichen der Kultur- und
Kreativwirtschaft unfterschiedlich grofs. Der Markt
fur darstellende Kinste weist anteilig besonders

viele Kleinunternehmerinnen und -unternehmer auf.
Dort erwirtschafteten 71 Prozent aller Unternehmen
Erlése unter 22000 Euro. Ahnlich hoch waren die
Anteile in der Filmwirtschaft und in der Musikwirt-
schaft. Dort fielen 70 bzw. 69 Prozent der Unter-
nehmen in die Umsatzgréfenklasse bis 22 000 Euro.
Mit Abstand am geringsten ist die Bedeutung von
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer fir den
Architekturmarkt; sie machten nur 36 Prozent der in

diesem Teilmarkt fatigen Unternehmen aus.

Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer erzielen 1,5 Prozent
der Umsatze

Die Kleinunternehmerinnen und -unternehmer der
Kultur- und Kreativwirtschaft erzielten 2020 zusam-
men 72,1 Millionen Euro Umsatz. Der Anteil an den
Erlésen aller Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer im Land betrug 8,4 Prozent. Bundesweit lag der

Anteil bei zwlf Prozent.

Auch gemessen am Umsatz ist die Designwirt-
schaft der wichtigste Teilmarkt. Die in diesem

G14 Unternehmen in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2020 nach Umsatzgréfsenklassen

und Teilmd&rkten

Anteil in %
Markt for darstellende Kinste 71,1 28,9
Filmwirtschaft 69,7 30,3
Musikwirtschaft! 69,2 30,8
Buchmarkt 64,4 356
Rundfunkwirtschaft 63,7 56,3
Sonstiges? 63,3 36,7
Kunstmarkt? 62,7 37,3
Designwirtschaft 60,1 39,9
Insgesamt* 58,1 41,9
Software-/Games-Industrie 55,9 441
Werbemarkt 551 44,9
Pressemarkt 51,6 48,4
Architekturmarkt 36,1 639

munter 22 000 Euro

m 22 000 Euro und mehr

1 Ohne WZ 90.04.2. - 2 Mit WZ 90.04.2 und 91.02.0. - 3 Ohne WZ 91.02.0. - 4 Ohne Doppelzé&hlungen.

Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)
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Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Markt tatigen Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer verbuchten 2020 knapp 19 Millionen Euro
Umsatz und somit 21 Prozent aller Erlése von Klein-
unternehmerinnen und -unternehmern in der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft. Auf dem zweiten Platz
folgten die darstellenden Kinste; in diesem Teilbe-
reich erwirtschafteten die Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer 9,3 Millionen Euro Umsatz (An-
teil: elf Prozent). In der Software-/Games-Indust-
rie, die gemessen an der Zahl der Kleinunterneh-
merinnen und -unternehmer an zweiter Stelle steht,
betrugen die Erlése 8,3 Millionen Euro (Rang drei;
Anteil: 9,3 Prozent). Wie bei der Zahl der Unterneh-
men komplettieren der Werbemarkt und die Film-
wirtschaft die Gruppe der funf grofsten Teilmdarkte.
Die Umsatze der Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer im Werbemarkt beliefen sich 2020
auf acht Millionen Euro und in der Filmwirtschaft
auf 7,6 Millionen Euro; diese beiden Teilmdarkte
trugen neun bzw. 8,5 Prozent zu den Umsdtzen der
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der
Kultur- und Kreativwirtschaft bei.

Trotz ihrer groRken Zahl erwirtschafteten die Klein-

unfternehmerinnen und -unternehmer 2020 nur

G15 Umsatz von Kleinunternehmerinnen und
-unternehmern in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft 2020 nach Teilmarkten’

Anteil in %
Buchmarkt
B Pressemarkt 6.8%
7,8%
Ny a2
B Filmwirt- l2J7br|§e
schaft 5%
8,5% 72,1
Werbe- Mllglonen
markt uro
9,0%

B Design-
wirtschaft
m Software-/Games- 20,7%
Industrie B Markt for darstellende
9,3% KUnste
10,5%

1 Anteile aufgrund von Doppelzéhlungen auf 100 Prozent normiert. -
2 Umfasst die Teilmdrkte ,Musikwirtschaft", ,Kunstmarkt",
+Rundfunkwirtschaft", ,Architekturmarkt" und ,Sonstiges".

Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)

1,5 Prozent der gesamten Erlése der Kultur- und
Kreativwirtschaft. In einzelnen Teilmarkten ist die
Bedeutung der Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer jedoch deutlich héher. Im Markt fir dar-
stellende KUnste erzielten die Kleinunternehmerin-
nen und -unternehmer elf Prozent der Umsdatze. Im
Vergleich der elf Teilmarkte ist dies der Spitzenwert.
Im Kunstmarkt' ist der Umsatzanteil der Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmer mit 7,4 Prozent
ebenfalls weit Gberdurchschnittlich. In der Filmwirt-
schaft waren Kleinunternehmen fur 4,8 Prozent der
Erlése verantwortlich. Den geringsten Beitrag zu
den gesamten Umsdtzen des jeweiligen Teilbereichs
leisteten die Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer in der Software-/Games-Industrie (0,5 Pro-
zent). Zwar erzielten die Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer in der Software-/Games-Industrie im
Vergleich der elf Teilmdrkte die dritthdchsten Erlése,
aufgrund der Umsatzstérke der grofseren Unterneh-
men in diesem Teilmarkt ist die relative Bedeutung
der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer inner-

halb dieses Teilbereichs jedoch gering.

Die 13200 Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer der Kultur- und Kreativwirtschaft setzten
2020 im Durchschnitt 5500 Euro um (Deutschland:
5500 Euro). Der geringe Umsatz je Unternehmen
durfte unter anderem damit zusammenhdngen,
dass die Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer ihre selbststéndige Tatigkeit in der Kultur- und
Kreativwirtschaft offmals neben einer weiteren
Beschdaftigung ausiben. Am héchsten war der
Umsatz je Unternehmen in der Rundfunkwirtschaft
(6800 Euro). Der Pressemarkt lag mit einem durch-
schnittlichen Umsatz von 6 500 Euro auf dem zwei-
ten Rang, gefolgt vom Kunstmarkt mit 6400 Euro je
Unternehmen. Am geringsten war der durchschnitt-
liche Erlds je Kleinunternehmerin bzw. -unternehmer
in der Software-/Games-Industrie sowie in der
Musikwirtschaft? (4 200 bzw. 4700 Euro).

1 Ohne Private Museen.

2 Ohne Private Musical- und Theaterhdauser, Konzerthallen und
Ahnliches.
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G16 Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2020 nach Umsatzgréfzenklassen der Unternehmen

und Teilmé&rkten

Markt for darstellende Kinste
Kunstmarkt!
Filmwirtschaft
Musikwirtschaft?
Sonstiges®
Buchmarkt
Designwirtschaft
Rundfunkwirtschaft
Insgesamt*
Werbemarkf
Architekturmarkt
Pressemarkf

Software-/Games-Industrie

Hunter 22 000 Euro

Anteil in %

m 22 000 Euro und mehr

1 Ohne WZ 91.02.0. - 2 Ohne WZ 90.04.2. - 3 Mit WZ 90.04.2 und 91.02.0. - 4 Ohne Doppelzdhlungen.

Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)

Unternehmenszahl und Umsatze steigen

In der Kultur- und Kreativwirtschaft waren 2020
deutlich mehr Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer t&tig als 2014. Ihre Zahl erhéhte sich um

44 Prozent und wuchs damit deutlich starker als die
Zahl der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
in der Gesamtwirtschaft (+27 Prozent). Bundesweit
fiel die Zunahme in der Kultur- und Kreativwirtschaft
mit +44 Prozent ebenfalls wesentlich kraftiger aus
als in der Gesamtwirtschaft (+31 Prozent). Zu dem
Anstieg der Unternehmenszahl trug auch eine
methodische Anderung bei. Mit dem Berichtsjahr
2020 wurde die Umsatzschwelle fur Kleinunterneh-
men von zuvor 17500 Euro auf 22 000 Euro erhoht,
sodass mehr Unternehmen in diese Umsatzgrofzen-
klasse fielen. Aufzerdem kdnnten Umsatzeinbufzen
durch die Coronapandemie dazu gefUhrt haben,
dass 2020 einige Unternehmen, die zuvor einer
hoheren Grofenklasse angehorten, in die Klasse der
Kleinunternehmen gelangt sind. Allerdings war die
Zahl der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
in der Kultur- und Kreativwirtschaft bereits vor der
Pandemie und der methodischen Anderung kraftig
gewachsen; von 2014 bis 2019 legte sie um 22 Pro-

zent zu (Deutschland: +26 Prozent).

Im Markt fUr darstellende Kinste stieg die Zahl

der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer von
2014 bis 2020 am st&rksten (+77 Prozent). Auch die
Designwirtschaft und die Musikwirtschaft ver-
zeichneten besonders kréffige Zuwdéchse (+68 bzw.
+67 Prozent). Im Architekturmarkt kamen hingegen
kaum neue Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer hinzu (+1,4 Prozent). Im Vergleich zur gesamten
Branche entwickelten sich auch der Pressemarkt
und die Rundfunkwirtschaft schwécher (+16 bzw.
+17 Prozent).

Die steuerbaren Umsdtze aus Lieferungen und
Leistungen wuchsen zwischen 2014 und 2020 etwas
stérker als die Zahl der Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer (+53 Prozent; Deutschland: +66 Pro-
zent). In der Gesamtwirtschaft stiegen die Umséitze
der Kleinunternehmerinnen und -unternehmern mit
+42 Prozent (Deutschland: +51 Prozent) ebenfalls
kraftig, aber nicht ganz so stark wie in der Kultur-
und Kreativwirtschaft. Fir die Umsatzsteigerung
bei den Kleinunternehmerinnen und -unternehmern
ist wiederum zum Teil die Anhebung der Umsatz-
schwelle zum Berichtsjahr 2020 verantwortlich,
wodurch umsatzstérkere Unternehmen in die
Grofenklasse der Kleinunternehmen aufgenommen
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G17 Kleinunternehmerinnen und -unternehmer in der Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz
und Deutschland 2020 nach Teilmérkten

Verdnderung zu 2014 in %

Markt for darstellende Kunste
Designwirtschaft
Musikwirtschaft!
Filmwirtschaft
Software-/Games-Industrie
Insgesamt?

Werbemarkt

Buchmarkt

Sonstiges®

Kunstmarkt*

Rundfunkwirtschaft
m Rheinland-Pfalz
Pressemarkt
m Deutschland

Architekturmarkt 1,8

1 Ohne WZ 90.04.2. - 2 Ohne Doppelzdhlungen. - 3 Mit WZ 90.04.2 und WZ 91.02.0. - 4 Ohne WZ 91.02.0.
Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)
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Verdnderung zu 2014 in %

Designwirtschaft

Markt for darstellende Konste
Software-/Games-Industrie
Filmwirtschaft

Sonstiges'

Insgesamt?

Musikwirtschaft?

Buchmarkt

Werbemarkt

1611

Pressemarkt

Rundfunkwirtschaft ® Rheinland-Pfalz

48,1 m Deutschland

Kunstmarkt*

Architekturmarkt

1 Mit WZ 90.04.2 und WZ 91.02.0. - 2 Ohne Doppelzéhlungen. - 3 Ohne WZ 90.04.2. - 4 Ohne WZ 91.02.0.
Quelle: Umsatzsteuerstatistik (Veranlagung)




wurden. Von 2014 bis 2019, in den Jahren vor dieser
Methodikdnderung, hatten die Erlose der Klein-
unfernehmerinnen und -unternehmer in der Kultur-
und Kreativwirtschaft um 15 Prozent zugelegt. Bun-
desweit erzielten die Kleinunternehmen der Branche
in diesem Zeitraum ein Umsatzplus von 27 Prozent.
Bei der Infterpretation ist allerdings zu bertcksichti-
gen, dass die Umsatze nicht preisbereinigt sind und
ein Teil des Zuwachses daher auf Preissteigerungen

zurUckzufUhren sein dirfte.

In der Designwirtschaft stiegen die Umsdtze der
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer von
2014 bis 2020 am stdérksten (+83 Prozent). Auch
die Unternehmen im Markt fUr darstellende Kinste
verzeichneten einen deutlichen Anstieg der Erl6-
se (+78 Prozent). Die Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer der Software-/Games-Industrie
konnten ihre Umsdtze um 61 Prozent steigern und
in der Filmwirtschaft nahmen sie um 60 Prozent zu.
Die Kleinunternehmen des Architekturmarktes ver-
buchten hingegen nur um 19 Prozent héhere Erlése
als 2014. Dies ist auch darauf zurtckzufGhren, dass
die Anzahl der Unternehmen in diesem Teilmarkt
kaum zunahm. Der Kunstmarkt (+27 Prozent), die
Rundfunkwirtschaft und der Pressemarkt (jeweils
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+29 Prozent) wiesen ebenfalls ein unterdurchschnitt-

liches Umsatzwachstum auf.

Der Umsatz je Kleinunternehmerin bzw. -unter-
nehmer stieg in der Kultur- und Kreativwirtschaft
von 2014 bis 2020 um 6,4 Prozent (Deutschland:
+15 Prozent). Dieser Zuwachs héngt mit der Anhe-
bung der Umsatzschwelle 2020 zusammen, wo-
durch auch Unfernehmen mit einem Jahresumsatz
zwischen 17500 und 22 000 Euro der Grékenklasse
der Kleinunternehmen zugeordnet werden. Von
2014 bis 2019 war der Durchschnittserlos je Klein-
unfernehmerin bzw. -unternehmer in der Kultur- und
Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz um 5,9 Prozent

zurickgegangen (Deutschland: +1 Prozent).

In zehn der elf Teilmdrkte nahmen die Umsdatze

je Unternehmen zwischen 2014 und 2020 zu. Im
Architekturmarkt stiegen sie besonders kraftig

(+17 Prozent). Auch der Pressemarkf, die Software-/
Games-Industrie sowie die Rundfunkwirtschaft ver-
zeichneten Zuwdchse mit zweistelliger Rate. In der
Musikwirtschaft schrumpfte der Umsatz je Klein-
unfternehmerin bzw. -unternehmer hingegen um

9,4 Prozent.
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Beschaftigte in der Kultur- und

Kreativwirtschaft

Wie viele Beschdéftigte sind in Rheinland-Pfalz in
der Kultur- und Kreativwirtschaft tatig? Wie hat
sich die Beschaftigung in dieser Branche in den
vergangenen Jahren entwickelt? Welche Beson-
derheiten weist die rheinland-pfalzische Kultur-
und Kreativwirtschaft im Vergleich zum Bun-
desdurchschnitt auf? Diese und weitere Fragen
werden auf den ndchsten Seiten mithilfe von Da-
ten aus der Beschaftigungsstatistik der Bundes-
agentur fir Arbeit beantwortet. In diesem Kapitel
steht die Bedeutung der Kultur- und Kreativwirt-
schaft fir den rheinland-pfalzischen Arbeitsmarkt
im Fokus; es werden also die Beschdftigten mit
Arbeitsort in Rheinland-Pfalz betrachtet.

Mehr als ein Drittel der Beschaftigten
arbeitet im Teilmarkt Software/Games

Die Betriebe der Kultur- und Kreativwirtschaft, die
in Rheinland-Pfalz ansdssig sind, boten 2024 rund

42900 Beschdaftigten einen Arbeitsplatz. Damit wird
die Bedeuftung der Branche noch unterschatzt, denn
in den Beschaftigtenzahlen sind nur die sozialver-
sicherungspflichtig und geringfigig Beschdaftigten,
nicht aber die Selbststandigen und unbezahlt mit-

helfenden Familienangehérigen enthalten.

Im Jahr 2024 arbeiteten in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft 2,3 Prozent aller abhéingig Beschéftigten,'
die ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz hatten. In
Deutschland hat die Kultur- und Kreativwirtschaft
eine grofzere Bedeutung fir den Arbeitsmarkt; im
Bundesdurchschnitt waren 3,1 Prozent aller abhé&n-
gig Beschaftigten in dieser Branche tatig.

1 In diesem Kapitel wird unter abh&ngig Beschdaftigten die Summe
aus sozialversicherungspflichtig und geringfigig Beschaftigten
verstanden. Geringfigig entlohnt Beschdftigte im Nebenjob
und kurzfristig Beschaftigte sind somit in den Zahlen enthalten.
Dadurch wird die Zahl der Beschaftigungsverhdltnisse in den
Teilmarkten umfassend abgebildet, allerdings kann es zu Dop-
pelzdhlungen kommen, wenn eine Person mehrere Beschafti-
gungsverhdltnisse hat.

G19 Abhdngig Beschaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2024 nach Teilmérkten
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Software-/Games-Industrie
Werbemarkt
Designwirtschaft
Architekturmarkf
Pressemarkt
Rundfunkwirtschaft
Filmwirtschaft
Buchmarkt

Markt for darstellende Konste
Musikwirtschaft
Kunstmarkt 267

Sonstiges 156

B Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Anzahl

16735

Abhangig Beschdéftigte
insgesamf:

42 858

m GeringfUgig Beschdaftigte



Die Kultur- und Kreativwirtschaft umfasst eine Viel-
zahl unterschiedlicher Wirtschaftszweige, die nach
dem Leitfaden der Wirtschaftsministerkonferenz zu
elf Teilmarkten zusammengefasst werden. Der mit
Abstand grofste Teilmarkt der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft ist die Software-/Games-Industrie. Dort
arbeiteten 2024 rund 16700 abhd&ngig Beschaf-
tigte, was einem Anteil von mehr als einem Drittel
(36 Prozent) an allen Beschdéftigten der Kultur- und
Kreativwirtschaft entspricht. Mit deutlichem Ab-
stand an zweiter Stelle steht der Werbemarkt mit
5600 Beschdaftigten bzw. einem Anteil von zwolf
Prozent an allen Beschaftigten der Kultur- und
Kreativwirtschaft. Dicht dahinter folgen die Design-
wirtschaft und der Architekturmarkt, die mit 5300
bzw. 4900 Beschaftigten jeweils gut ein Zehntel der
Arbeitsplatze der Branche auf sich vereinen. Platz
fonf und sechs belegen der Pressemarkt und die
Rundfunkwirtschaft mit Beschaftigtenanteilen von
7,8 bzw. 6,3 Prozent. Die Ubrigen funf Teilmdarkte so-
wie der Bereich ,Sonstiges" hatten 2024 zusammen
nur einen Anteil von 16 Prozent an den abhdngig
Beschaftigten der Kultur- und Kreativwirtschaft.

Da einige Wirtschaftszweige in mehreren Teilmdark-

ten enthalften sind, werden die Beschaftigten dieser

G20 Abhdngig Beschdaftigte in der Kultur- und
Kreativwirtschaft 2024 nach Teilmarkten’

Anteil in %
B Pressemarkt R‘,’”dﬁ’“k‘
78% wirtschaft
' 6,3%
B Architektur- .
markt Ubrige®

10,5% 16:1%

B Design-
wirtschaft
11,5%

m Werbemarkt
12,1%

m Software-/Games-
Industrie
35,8%

1 Anteile aufgrund von Doppelzéhlungen auf 100 Prozent normiert. -

2 Umfasst die Teilméarkte ,Musikwirtschaft", ,Buchmarkt", ,Kunstmarkt",
JFilmwirtschaft", ,Markt for darstellende Kunste" und ,Sonstiges".
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Wirtschaftszweige bei der Ermittlung der Beschaf-
tigtenzahlen der Teilmdrkte mehrfach gezahlt. Bei
der Berechnung der Gesamtzahl der Beschdéftigten
der Kulfur- und Kreativwirtschaft werden diese
Doppelzéhlungen herausgerechnet. Die Anteile aller
Teilmdarkte an der um Doppelzdhlungen bereinigten
Gesamtbeschdaftigtenzahl ergeben daher zusam-
men mehr als einhundert Prozent. Deshalb werden
die Anteile normiert, sodass sie in der Summe ein-

hundert Prozent betragen.

Die Rangfolge der Teilmarkte hinsichtlich ihrer Be-
deutung fur den Arbeitsmarkt unterscheidet sich in
Rheinland-Pfalz nur wenig vom Bundesdurchschnitt.
Auch in Deutschland sind die Software-/Games-In-
dustrie, der Werbemarkt und die Designwirtschaft
die beschaftigungsstérksten Teilmdrkte der Kultur-
und Kreativwirtschaft. Der Anteil der Software-/
Games-Industrie an den abhdngig Beschdaftigten in
der Kultur- und Kreativwirtschaft ist in Deutschland
mit 40 Prozent sogar noch héher als in Rheinland-
Pfalz. Auch die Anteile des Werbemarktes und des
Pressemarktes sind in Deutschland hoher als hierzu-
lande (14 bzw. 9,3 Prozent).

Eine Besonderheit der Kultur- und Kreativwirt-
schaft in Rheinland-Pfalz ist der vergleichsweise
grofze Beschaftigtenanteil der Rundfunkwirtschaft.
Wdhrend 2024 im Land 6,3 Prozent aller abhéngig
Beschaftigten der Kultur- und Kreativwirtschaft in
diesem Teilmarkt arbeiteten, waren es bundesweit
nur 1,8 Prozent. Die Beschdaftigtenanteile der De-
signwirtschaft und des Architekturmarktes liegen in
Rheinland-Pfalz ebenfalls Gber dem Bundesdurch-
schnitt.

Vier von finf Beschéaftigungsverhdaltnissen
sind sozialversicherungspflichtig

In Rheinland-Pfalz waren 2024 rund 34 300 sozial-
versicherungspflichtig Beschaftigte in der Kultur-
und Kreativwirtschaft tatig. Zusatzlich bestanden
8500 geringfigige Beschaftigungsverhdltisse.
Damit sind 80 Prozent aller abh&ngig Beschdaftigten
in der Kultur- und Kreativwirtschaft sozialversiche-
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rungspflichtig und 20 Prozent geringfugig beschdf-
figt. Sozialversicherungspflichtige Beschdaftigungs-
verhdltnisse sind in der Kultur- und Kreativwirtschaft
efwas stérker verbreitet als in der Gesamtwirt-
schaft. Von allen abhdngig Beschaftigten, die 2024
ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz hatten, waren

78 Prozent sozialversicherungspflichtig beschdaftigt,
und 22 Prozent gingen einer geringfugigen Beschdaf-
figung nach.

Bundesweit ist der Anteil der Beschdaftigungsver-
haltnisse mit Sozialversicherungspflicht in der Kultur-
und Kreativwirtschaft mit 82 Prozent etwas héher
als in Rheinland-Pfalz; Gber alle Branchen hinweg
lag der Anteil der sozialversicherungspflichtigen Be-
schaftigungsverhdaltnisse in Deutschland bei 81 Pro-

zent.

Zwischen den Teilmdarkten variiert der Anteil der
Arbeitspldtze mit Sozialversicherungspflicht be-
trachtlich. In der Rundfunkwirtschaft gibt es fast
ausschliefzlich sozialversicherungspflichtige Be-
schaftigungsverhdltnisse; 2024 lag ihr Anteil bei

98 Prozent. Auch in der Software-/Games-Industrie
unterliegen mehr als neun von zehn Beschaftigungs-
verhdltnissen der Sozialversicherungspflicht (92 Pro-

zent). Aufgrund seiner Groéke hat dieser Teilmarkt
einen erheblichen Einfluss auf den Gesamtdurch-
schnitt der Kultur- und Kreativwirtschaft. Vergleichs-
weise hoch sind die Anteile von Arbeitsplétzen mit
Sozialversicherungspflicht aufzerdem im Architektur-
markt (80 Prozent) sowie im Presse- und im Buch-
markt (jeweils 75 Prozent). In der Filmwirtschaft und
den darstellenden Kinsten geht hingegen nur etwa
die Halfte der abhdngig Beschaftigten einer sozial-

versicherungspflichtigen Tatigkeit nach.

Teilzeitanteil liegt unter dem gesamt-
wirtschaftlichen Durchschnitt

Teilzeitarbeit ist in der Kultur- und Kreativwirtschaft
etwas weniger verbreitet als in der Gesamtwirt-
schaft. Wahrend 31 Prozent aller sozialversiche-
rungspflichtig Beschdaftigten mit Arbeitsort in Rhein-
land-Pfalz 2024 in Teilzeit arbeiteten, belief sich der
Anteil der Teilzeitbeschdaftigten in der Kultur- und
Kreativwirtschaft nur auf 28 Prozent. Im Bundes-
durchschnitt lag der Teilzeitanteil bezogen auf die
Gesamtwirtschaft ebenfalls bei 31 Prozent; in der
Kultur- und Kreativwirtschaft war er mit 25 Prozent

noch niedriger als hierzulande.
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Rundfunkwirtschaft
Software-/Games-Industrie
Architekturmarkt
Insgesamt’

Pressemarkt

Buchmarkt
Designwirtschaft
Werbemarkt
Musikwirtschaft

Kunstmarkt

Filmwirtschaft

Markt for darstellende Kinste

Sonstiges

1 Ohne Doppelz&hlungen.
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Anteil in %
97,9 2,1
92,3 7,7
80,5 19,5
80,1 19,9
75,4 24,6
74,9 25,1
66,9 331
651 34,9
64,2 358
56,9 43,1
51,4 48,6
48,5 51,5
41,6 58,4

B Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte

m GeringfUgig Beschaftigte
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G22 Abhdngig Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2024 nach Teilmdarkten

und Beschaftigungsumfang

Anteil in %
Software-/Games-Industrie 80,5 19,5
Insgesamt’ 72,4 27,6
Musikwirtschaft 71,0 29,0
Pressemarkt 69,7 30,3
Buchmarkt 68,4 316
Werbemarkt 67,8 32,2
Architekturmarkt 66,6 33,4
Designwirtschaft 66,3 33,7
Rundfunkwirtschaft 62,3 37,7
Markt for darstellende Kinste 61,8 38,2
Sonstiges 55,4 44,6
Filmwirtschaft 54,8 45,2
Kunstmarkt 37,9 62,1
m Vollzeit u Teilzeit

1 Ohne Doppelzahlungen.
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Zwischen den Teilmarkten der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft sind die Unterschiede bei der Verbreitung
von Teilzeitarbeit grofz. Besonders niedrig ist der An-
teil der sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten,
die in Teilzeit arbeiten, in der Software-/Games-In-
dustrie. In diesem Teilmarkt betrug der Teilzeitanteil
2024 nur 20 Prozent; im Umkehrschluss gingen also
vier von funf Beschdftigten ihrer Tétigkeit in Vollzeit
nach. Dieser Teilmarkt beeinflusst aufgrund seiner
Grofe den Teilzeitanteil in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft mafgeblich; in den zehn anderen Teil-
mdrkten lag der Anteil Uber dem Durchschnittswert.

Sechs Teilmdrkte sowie der Bereich ,Sonstiges" wie-
sen 2024 einen Teilzeitanteil von mindestens einem
Drittel auf. Besonders hoch war der Anteil auf dem
Kunstmarkt; dort arbeiteten 62 Prozent aller sozial-
versicherungspflichtig Beschdftigten in Teilzeit. In
der Filmwirtschaft lag der Teilzeitanteil mit 45 Pro-

zent ebenfalls weit Uber dem Durchschnitt.

Frauenanteil ist unterdurchschniftlich

In der Kultur- und Kreativwirtschaft waren in
Rheinland-Pfalz 2024 rund 20 300 Frauen und

22500 Mdanner als abhéngig Beschdéftigte tdtig.
Daraus errechnet sich ein Frauenanteil von 47 Pro-
zent. Der Anteil weiblicher Beschaftigter ist in der
Kulfur- und Kreativwirtschaft efwas niedriger als in
der Gesamtwirtschaft. Unter allen abhdngig Be-
schaftigten mit Arbeifsort in Rheinland-Pfalz lag der
Frauenanteil bei 49 Prozent.

Im Vergleich zum Bundesdurchschnitt ist der Frau-
enanteil in der Kultur- und Kreafivwirtschaft in
Rheinland-Pfalz etwas héher. Im Jahr 2024 waren
in Deutschland 45 Prozent der abhdngig Beschdaf-
tigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft Frauen;
in der Gesamtwirtschaft lag der Frauenanteil bei
48 Prozent.

Bei den sozialversicherungspflichtig Beschéftigten
ist der Frauenanteil wesentlich niedriger als bei den
geringfugig Beschdaffigten. In Rheinland-Pfalz waren
2024 in der Kultur- und Kreativwirtschaft rund
15300 Frauen sozialversicherungspflichtig beschaf-
tigt; dies entsprichft einem Anteil von 44 Prozent an
allen sozialversicherungspflichtig Beschaftigten in
der Branche (Deutschland: 43 Prozent). Hinzu ka-
men knapp 5100 Frauen in geringfigigen Beschaf-
tigungsverhdltnissen. Damit lag der Frauenanteil
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unter den geringfigig Beschaftigten bei 59 Prozent
(Deutschland: 56 Prozent).

Zwischen den elf Teilmdrkten bestehen grofze Unter-
schiede hinsichtlich der Beschdaftigungsanteile von
Frauen und Mdnnern. Besonders niedrig ist der
Anteil von Frauen unter den abhdngig Beschaftigren
in der Software-/Games-Industrie. Dort wird noch
nicht einmal jeder dritte Arbeitsplatz von einer Frau
besetzt (Anteil 2024: 32 Prozent). In der Musikwirt-
schaft ist der Anteil weiblicher Beschdéftigter eben-
falls vergleichsweise niedrig. Im Jahr 2024 waren

41 Prozent der Beschaftigten in der Musikbranche
Frauen. Dies sind zugleich die beiden Teilmdrkte mit
den geringsten Teilzeitanteilen.

In den Ubrigen neun Teilmdrkten stellen Frauen
mehr als die Halfte der Belegschaft. Der Buchmarkt
weist den mit Abstand héchsten Frauenanteil auf.
Dort sind 70 Prozent der abhdngig Beschdaftigten
Frauen. Weitere Teilmdrkte mit besonders hohen
Frauenanteilen sind der Kunstmarkt (62 Prozent)
und der Pressemarkt (60 Prozent). In Deutschland
sind die Verhdltnisse dhnlich wie hierzulande.

In der Kultur- und Kreativwirtschaft
haben viele Beschdftigte Expertenstatus

Die Tatigkeiten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
zeichnen sich durch ein hohes Anforderungsniveau
aus. Die Beschaftigungsstafistik der Bundesagentur
fur Arbeit gliedert die sozialversicherungspflichtig
und geringfUgig Beschdaftigten nach dem Anfor-

derungsniveau ihres Arbeitsplatzes in die Gruppen
.Helfer", ,Fachkraft’, ,Spezialist” und ,Experte”.?
Das Anforderungsniveau der Arbeitsplatze in der

Kultur- und Kreativwirtschaft liegt weit Uber dem

2 In der Beschdaftigungsstatistik der Bundesagentur fur Arbeit be-
schreibt das Anforderungsniveau die Komplexitét einer beruflich
ausgeibten Tatigkeit. Sie ist immer fur einen bestimmten Beruf
typisch und aufserdem unabhéngig von der formalen Qualifika-
tion einer Person. Zur Einstufung werden zwar die fur die Aus-
Ubung des Berufs erforderlichen formalen Qualifikationen her-
angezogen, informelle Bildung und/oder Berufserfahrung sind
bei der Zuordnung aber ebenfalls von Bedeutung. Das Anforde-
rungsniveau wird in folgende vier Ausprégungsstufen unterteilt:
Anforderungsniveau 1 (,Helfer"): Helfer- und Anlerntétigkeiten,
Anforderungsniveau 2 (,Fachkraft*): Fachlich ausgerichtete
Tatigkeiten, Anforderungsniveau 3 (,Spezialist"): Komplexe Spe-
zialistent&tigkeiten, Anforderungsniveau 4 (,Experte”): Hoch
komplexe Tatigkeiten. Es werden die Bezeichnungen der An-
forderungsniveaus laut Klassifikation der Berufe verwendet; es
sind Personen aller Geschlechter gemeint. Vgl. https://statistik.
arbeitsagentur.de/DE/Statischer-Content/Grundlagen/Me-
thodik-Qualitaet/Methodische-Hinweise/uebergreifend-Meth-
Hinweise/Anforderungsniveau-Berufe.html [abgerufen am 15.
September 2025].

G23 Abhdngig Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2024 nach Teilmérkten

und Geschlecht

Anteil in %
Software-/Games-Industrie 32,4 67,6
Musikwirtschaft 41,4 58,6
Insgesamt’ 47,4 52,6
Markt for darstellende Konste 50,5 49,5
Filmwirtschaft 52,5 47,5
Rundfunkwirtschaft 53,2 46,8
Werbemarkt 551 44,9
Architekturmarkt 58,0 42,0
Designwirtschaft 58,0 42,0
Pressemarkt 60,4 39,6
Kunstmarkt 62,4 37,6
Sonstiges 68,4 31,6
Buchmarkt 70,3 29,7
® Frauen = Mdnner

1 Ohne Doppelzéhlungen.
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit



gesamtwirtschaftlichen Durchschnitt. Der Anteil
der ,Helfer" an allen abh&ngig Beschdaftigten ist in
der Kultur- und Kreativwirtschaft nicht einmal halb
so grofz wie in der Gesamfwirtschaft. Im Jahr 2024
fielen zwolf Prozent der Beschdaffigten in der Kultur-
und Kreativwirtschaft in diese Gruppe; in der Ge-
samtwirtschaft hatten sie einen Anteil von 25 Pro-
zent an allen abhdngig Beschaftigten. Der Anteil
der Fachkrafte war mit 37 Prozent in der Kultur- und
Kreativwirtschaft ebenfalls wesentlich niedriger als
im gesamtwirtschaftlichen Durchschnitt (53 Pro-
zent). Weit Uberdurchschnittlich ist hingegen der
Anteil der ,Spezialisten" und ,Experten". Sie mach-
fen 2024 zusammen gut die Halfte der abhangig
Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
aus - in der Gesamtwirtschaft waren es nur 22 Pro-
zent. Den Expertenstatus hatten 25 Prozent der
Beschdaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
(Gesamtwirtschaft: zehn Prozent). Als ,Spezialis-
fen" wurden in der Branche weitere 25 Prozent der
Beschaftigten eingestuft (Gesamtwirtschaft: zwélf

Prozent).

In Deutschland ist der Anteil der ,Helfer" in der
Kultur- und Kreativwirtschaft dhnlich niedrig wie in
Rheinland-Pfalz; 2024 lag er bei 13 Prozent. Deutlich

Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft

geringer ist hingegen der Anteil der Fachkréfte, die
im Bundesdurchschnitt nur 29 Prozent der abhdngig
Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
ausmachten. Dafir sind Beschdaftigte mit Spezia-
listen- oder Expertenstatus in Deutschland stdrker
vertrefen. Insgesamt fielen 58 Prozent der Beschaf-
tigten der Kultur- und Kreativwirtschaft in diese
beiden Kategorien. Ein Grund dafUr ist die grofere
Bedeutung des Teilmarktes Software/Games for
die Kultur- und Kreativwirtschaft in Deutschland; in
diesem Bereich ist das Anforderungsniveau beson-
ders hoch.

In Rheinland-Pfalz fielen in der Software-/Games-
Industrie 70 Prozent der abhdngig Beschaftigten

in die beiden Kategorien ,Spezialist" und ,Experte".
Der Expertenanteil unter den Beschdéftigten lag
2024 bei 36 Prozent, und 34 Prozent wurden als
Spezialist" klassifiziert. Noch héher war der Anteil
der Beschdaftigten mit Expertenstatus im Archi-
tekturmarkt (45 Prozent). Allerdings war dort der
Beschdaftigtenanteil auf Spezialistenniveau ver-
gleichsweise niedrig (8,9 Prozent), sodass der Anteil
der beiden héchsten Anforderungsniveaus zusam-
mengenommen mit 54 Prozent geringer ausfiel

als in der Software-/Games-Industrie. Auch in der

G24 Abhdngig Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2024 nach Anforderungsniveau

Anteil in %
Architekturmarkf 10,3 35,8 8,9 45,0
Software-/Games-Industrie ¥ 25,7 34,2 359
Buchmarkt 9,2 532 7.7 29,9
Insgesamt 12,4 36,9 25,3 25,5
Musikwirtschaft 21,3 42,6 12,5 23,6
Rundfunkwirtschaft R 39,3 42,5 15,8
Markt fur darstellende Kinste 234 35,8 28,9 11,9
Sonstiges 49,9 35,4 30 17
Werbemarkt 29,1 39,4 21,5 10,0
Kunstmarkt 30,4 53,9 64 93
Filmwirtschaft 32,4 42,2 16,5 9.0
Pressemarkt 11,8 53,5 26,1 8,6
Designwirtschaft 25,7 49,9 15,8 [
m Helfer m Fachkraft m Spezialist m Experte

1 Ohne Doppelz&hlungen.
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Rundfunkwirtschaft ist das Anforderungsniveau der
Arbeitsplatze vergleichsweise hoch. Zwar rangiert
die Branche beim Anteil der Beschdaftigten auf Ex-
pertenniveau mit 16 Prozent nur im Mittelfeld, dafur
arbeiteten 2024 in diesem Teilmarkt 42 Prozent der
Beschdaftigten auf Spezialistenniveau. Zusammen
fielen also 58 Prozent der Beschdftigten in diese

beiden Kategorien.

Vergleichsweise niedrige Anforderungsniveaus
weisen der Kunstmarkt, die Filmwirtschaft, der
Pressemarkt sowie die Designwirtschaft auf. Diese
Teilmdarkte haben gemeinsam, dass weniger als

ein Zehntel der Beschdaftigten auf Expertenniveau
arbeitet. Werden die Experten- und Spezialistentd-
tigkeiten zusammen betrachtet, dann ist das Anfor-
derungsniveau auf dem Kunstmarkt am geringsten.
Dort zahlten 2024 zusammen nur 16 Prozent der
Beschaftigten in die beiden oberen Kategorien. Der
Kunstmarkt ist der Teilmarkt mit dem héchsten Anteil
von Fachkréften (54 Prozent), und auch der Anteil
von Helfertatigkeiten ist weit Uberdurchschnittlich
(30 Prozent). Auf dem Pressemarkt erreicht der
Fachkrafteanteil eine dhnliche Grézenordnung wie
auf dem Kunstmarkt (54 Prozent), aber der An-

teil der Beschdftigten auf Helferniveau ist geringer

(zwolf Prozent).

Auch in Deutschland weisen der Architekturmarkt
(2024: 55 Prozent) sowie die Software-/Games-
Industrie (40 Prozent) die héchsten Anteile von
Beschaftigten mit Expertenstatus auf. Der Anteil
der ,Experten” und ,Spezialisten" zusammenge-
nommen ist in der Software-/Games-Industrie am
groften; dort fielen 2024 insgesamt 76 Prozent der
abhangig Beschdéftigten in diese beiden Kategorien.
Am schwdchsten vertreten waren Beschdaftigte mit
Expertenstatus auf dem Pressemarkt (zehn Prozent)
und auf dem Kunstmarkt (zwdlf Prozent). Anders als
in Rheinland-Pfalz lag der Anteil der Beschdftigten
auf Expertenniveau bundesweit aber in allen Teil-
mdrkten der Kultur- und Kreativwirtschaft min-
destens bei einem Zehntel. Den héchsten Anteil an
Helfertatigkeiten hatte in Deutschland der Werbe-
markt (Anteil: 30 Prozent), der in Rheinland-Pfalz
den dritthdchsten Helferanteil aufwies.

G25 Abhdangig Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft und in der Wirtschaft insgesamt
in Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2024

Messzahl: 2014=100
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Sozialversicherungspflichtige Beschdafti-
gung nimmt deutlich zu

Im Jahr 2024 waren in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Rheinland-Pfalz etwa genauso viele
abhdangig Beschaftigte tatig wie 2014; die Be-
schaftigtenzahl war 2024 um 0,1 Prozent hdher als
zu Beginn des Betrachtungszeitraums. Allerdings
schwankten die Beschaftigtenzahlen im Zeitverlauf
stark.

In der ersten Halfte des Berichtszeitraums wuchs
die Zahl der abhangig Beschdftigten in der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft dynamisch. Im Jahr
2019 lag die Beschaftigtenzahl um zwdlf Prozent
Uber dem Niveau von 2014. Mit dem Ausbruch der
Coronapandemie 2020 ging die Beschdaftigung in
der Kultur- und Kreativwirtschaft um drei Prozent
gegeniber dem Vorjahr zurick. Im Jahr 2021 sank
sie weiter, und zwar wesentlich starker als im Jahr
zuvor (-10 Prozent). Es folgte eine leichte Erholung;
2022 erhoéhte sich die Zahl der abhdngig Beschaf-
figten um 3,7 Prozent. In den Jahren 2023 und 2024
waren wiederum geringe Einbuflen zu verzeichnen
(-0,8 bzw. -0,5 Prozent).
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Der Vergleich mit der Kultur- und Kreativwirtschaft
in Deutschland zeigt, dass der kraftige Rickgang
der Beschdaftigtenzahl in Rheinland-Pfalz nach 2019
eine Sonderentwicklung darstellt. In der ersten Half-
te des Betrachtungszeitraums schuf die Kultur- und
Kreativwirtschaft auch in Deutschland zahlreiche
neue Arbeitsplatze. Das Wachstum war von 2014 bis
2019 mit +10 Prozent etwas schwdcher als im Land.
Auch bundesweit nahm 2020 die Beschdaftigung in
der Kultur- und Kreativwirtschaft ab (-1,6 Prozent).
Aber schon im Folgejahr setzte mit einem Beschd&f-
tigungsanstieg um 0,8 Prozent die Erholung ein, die
sich mit Zuwdachsen von +4,3 bzw. +1,3 Prozent bis
2023 fortsetzte. Im Jahr 2024 waren in der Kultur-
und Kreativwirtschaft in Deutschland 14 Prozent
mehr Beschaftigte tatig als 2014.

Die nach der Art des Beschdaftigungsverhdltnisses
differenzierte Betrachtung zeigt, dass der Be-
schaftigungsrickgang in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Rheinland-Pfalz in der zweiten Halfte
des Berichtszeitraums auf kraftige Einbuflzen bei
der geringfugigen Beschaftigung zurtckzufUhren
ist. Wahrend die Zahl der geringfugigen Beschaf-
tigungsverhdltnisse in der Kultur- und Kreativwirt-

schaft bundesweit bereits seit Beginn des Betrach-

G26 Abhdngig Beschdftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz und Deutschland
2014-2024 nach Art des Beschaftigungsverhdltnisses
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Beschdaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft

fungszeitraums kontinuierlich abnahm, blieb sie in
Rheinland-Pfalz zundchst relativ konstant. Ab 2020
sank dann auch hierzulande die Zahl der geringfu-
gig Beschaftigten. Im Jahr 2020 verringerte sie sich
um elf Prozent und 2021 reduzierte sie sich um mehr
als ein Drittel. Neben der branchenUbergreifenden
Tendenz, dass zu Beginn der Coronapandemie vor
allem geringfUgige Beschdaftigungsverhdltnisse ab-
gebaut wurden, durften hierfir weitere Faktoren
verantwortlich sein. Es ist davon auszugehen, dass
das starke Minus 2021 teilweise auf einem statis-
tischen Sondereffekt beruht, der aus einer gedn-
derten wirtschaftszweigsystematischen Zuordnung
von Beschdftigten resultiert. So sind zum Beispiel
die Ubergdinge zwischen dem Pressemarkt und der
Druckindustrie, die nicht Teil der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft ist, mitunter recht fliekend.

Fokussiert sich die Betrachtung auf die sozial-
versicherungspflichtige Beschaftigung, wird der
Charakter der Kultur- und Kreativwirtschaft als
Wachstumsbranche deutlich. Die Zahl der sozialver-
sicherungspflichtig Beschdaftigten in der Kultur- und
Kreativwirtschaft wuchs in den vergangenen Jah-
ren konfinuierlich. Im Jahr 2024 gab es in der Bran-

che 28 Prozent mehr sozialversicherungspflichtig

Beschaftigte als 2014. Sogar wéhrend der Corona-
pandemie stieg die Beschaftigtenzahl weiter, wenn
auch mit geringerer Dynamik. Damit entwickelte
sich die sozialversicherungspflichtige Beschaftigung
in der Kultur- und Kreativwirtschaft in den vergan-
genen Jahren wesentlich besser als in der Gesamt-
wirtschaft: Die Zahl der sozialversicherungspflichtig
Beschaftigten mit Arbeitsort in Rheinland-Pfalz
wuchs von 2014 bis 2024 um 13 Prozent.

Bundesweit fiel die Zunahme der sozialversiche-
rungspflichtigen Beschdaftigungsverhdltnisse in der
Kultur- und Kreativwirtschaft noch stérker aus als
in Rheinland-Pfalz. Die Beschdaftigtenzahl war 2024
um mehr als ein Drittel hdher als 2014 (+34 Prozent;
Gesamtwirtschaft: +15 Prozent).

Starker Beschdaftigungszuwachs
im Bereich Software/Games

Von den elf Teilmdérkten verzeichnete die Software-/
Games-Industrie ein besonders starkes Wachstum.
In diesem Bereich erhdhte sich die Zahl der abhan-
gig Beschaftigen in Rheinland-Pfalz von 2014 bis
2024 um 56 Prozent. Auch der Markt fur darstellen-

G27 Abhdangig Beschaftigte in der Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz und Deutschland

2024 nach Teilméarkten

Software-/Games-Industrie
Markt fur darstellende Kinste
Architekturmarkf
Musikwirtschaft

Buchmarkt
Rundfunkwirtschaft
Werbemarkt

Insgesamt’

Filmwirtschaft
Designwirtschaft

Sonstiges

Kunstmarkt

Pressemarkt 073

1 Ohne Doppelz&hlungen.
Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Verdnderung zu 2014 in %

m Rheinland-Pfalz

m Deutschland



de Kunste und der Architekturmarkt entwickelten
sich gUnstig; die Beschdaftigtenzahlen stiegen jeweils
um 37 Prozent. In der Musikwirtschaft und auf dem
Buchmarkt waren die Wachstumsraten ebenfalls
zweistellig. Die Rundfunkwirtschaft und der Werbe-

markt schufen ebenfalls neue Arbeitsplatze.

In Deutschland sind die Wachstumsmérkte die
gleichen wie in Rheinland-Pfalz. Mit Abstand am
stérksten war der Beschaftigungsanstieg von 2014
bis 2024 in der Software-/Games-Industrie mit
+75 Prozent. Auf Platz zwei und drei folgen wie im
Land der Markt for darstellende Kunste (+48 Pro-
zent) sowie der Architekturmarkt (+34 Prozent) vor
dem Musikmarkt auf Rang vier (+28 Prozent). Der
Buchmarkt und der Werbemarkt, die hierzulande in
den vergangenen Jahren ebenfalls Besch&ftigung
aufbauten, mussten im Bundesdurchschnitt Einbu-
fzen hinnehmen (-17 bzw. -13 Prozent).

Den mit Abstand groéfsten Beschaftigungsrickgang
verzeichnete landes- wie bundesweit der Presse-
markt. In Rheinland-Pfalz lag die Zahl der abhdngig
Beschdftigten 2024 um 67 Prozent und in Deutsch-
land um 42 Prozent unter dem Niveau von 2014. Das
kréftige Minus in Rheinland-Pfalz hangt allerdings
mit dem starken Riuckgang der geringfigig Beschdf-
tigten in diesem Wirtschaftsbereich zusammen, der
teilweise auf einem Sondereffekt beruht. Im Presse-
bereich wurden aber auch zahlreiche Arbeitsplatze
mit Sozialversicherungspflicht abgebaut. lhre Zahl
sank Uber den gesamten Betrachtungszeitraum
hinweg fast kontinuierlich; nur 2018 und 2021 gab es
leichte Zuwdchse. Im Jahr 2024 verfigte der Pres-
semarkt in Rheinland-Pfalz Uber 21 Prozent weniger
sozialversicherungspflichtig Beschdaftigte als 2014
(Deutschland: =23 Prozent).

Auch der Kunstmarkt und die Designwirtschaft
bauten Arbeitspldtze ab. Die Zahl der abhdngig
Beschdaftigten verringerte sich in Rheinland-Pfalz in
diesen beiden Teilbereichen von 2014 bis 2024 um
27 bzw. 7.8 Prozent. In Deutschland fielen die Ein-

bufzen schwdécher aus (13 bzw. 7,2 Prozent).

Zahl der Teilzeitbeschdftigten steigt

Wie in der Wirtschaft insgesamt besteht auch in
der Kultur- und Kreativwirtschaft der Trend zu mehr
Teilzeitarbeit. In der Branche nahm die Teilzeitbe-
schaftigung sogar Uberdurchschnittlich zu: Die Zahl
der sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten, die
in Teilzeit arbeiten, erhdhte sich in der Kultur- und
Kreativwirtschaft von 2014 bis 2024 um 50 Prozent.
Der Anteil der Teilzeitbeschdftigten an allen abhan-
gig Beschaftigten der Kultur- und Kreativwirtschaft
stieg dadurch um 4,1 Prozentpunkte (Deutschland:
+4 Prozentpunkte). Insgesamt nahm die Zahl der
Teilzeitbeschaftigten in Rheinland-Pfalz in diesem
Zeitraum um 30 Prozent zu; der Teilzeitanteil in der
Gesamtwirtschaft erhdhte sich um 4,2 Prozentpunk-
te (Deutschland: +4,9 Prozentpunkte).

Der Frauenanteil unter den abh&ngig Beschdaftigten
in der Kultur- und Kreativwirtschaft war in den ver-
gangenen Jahren ricklaufig. Er verringerte sich von
2014 bis 2024 um 3,3 Prozentpunkte, obwohl der
Anteil weiblicher Beschdaftigter in der Software-/
Games-Industrie, dem grofiten Teilmarkt, leicht um
1,4 Prozentpunkte zulegte. Im Buchmarkt lag der
Anteil weiblicher Beschaftigter 2024 um 4,8 Pro-
zentpunkte unter dem Niveau von 2014; trotzdem
wies dieser Teilmarkt auch 2024 noch den grofsten
Frauenanteil auf. Auch bei den Beschaftigten des
Architekturmarktes sank der Frauenanteil kréftig
(-4,2 Prozentpunkte). Deutlich nach oben ging der
Frauenanteil in der Musikwirtschaft (+3,6 Pro-
zentpunkte), jedoch war die Geschlechterparitét

in diesem Teilmarkt 2024 noch nicht erreicht. In
Deutschland verlief die Entwicklung dhnlich; der
Anteil von Frauen an den abhdngig Beschdaftigten
in der Kultur- und Kreativwirtschaft lag 2024 um

3,1 Prozentpunkte unter dem Niveau von 2014.

Anforderungsniveau der Arbeitspldtze
nimmt zu

Das Anforderungsniveau der Arbeitsplatze in der
Kultur- und Kreativwirtschaft ist in den vergangenen
Jahren deutlich gestiegen. Wahrend sich die Zahl
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der Arbeitsplatze auf Helferniveau mehr als halbier-
te (-55 Prozent) und die Arbeitsplétze fur Fachkréfte
leicht abnahmen (-1,3 Prozent), erhdhte sich die Zahl
der abhdangig Beschaftigten in den beiden héheren
Kategorien deutlich: Die Zahl der ,Spezialisten” lag
2024 um 31 Prozent Uber dem Niveau von 2014 und
die Zahl der abhdngig Beschaftigten mit Experten-

status legte im gleichen Zeitraum um 63 Prozent zu.

Die starke Abnahme der Helfertétigkeiten in den
Betrieben der Kultur- und Kreativwirtschaft in
Rheinland-Pfalz héngt auch mit dem Riuckgang der
geringfigigen Beschdftigung zusammen, der teil-
weise einem Sondereffekt geschuldet ist. Aber auch
bei den sozialversicherungspflichtig Besché&ftigren
ist eine zunehmende Professionalisierung zu beob-
achten: Zwar erhdhte sich die Zahl der sozialversi-
cherungspflichtig Beschdaftigten in allen vier Kate-
gorien, allerdings fiel der Anstieg mit +64 Prozent
bei den ,Experten" am starksten aus. Die Zahl der
«Spezialisten” legte ebenfalls deutlich zu (+33 Pro-
zent). Es folgten die ,Helfer" mit +19 Prozent; bei den
«Fachkréften” gab es nur einen wesentlich gerin-
geren Zuwachs (+6,2 Prozent). Entsprechend stark
schrumpfte der Anteil der Fachkrafte an den sozial-
versicherungspflichtig Beschaftigten: Im Jahr 2024
lag der Fachkrafteanteil in der Kultur- und Kreativ-

wirtschaft um 7,4 Prozentpunkte unter dem Niveau
von 2014. Dafur stieg der Anteil der Beschaftigten
auf Expertenniveau deutlich (+6,7 Prozentpunkte).
Der Anteil der ,Spezialisten" erhéhte sich um 1,1 Pro-
zentpunkte und der Anteil der ,Helfer" sank leicht
um 0,4 Prozentpunkte. Im Bundesdurchschnitt ver-
lief die Entwicklung &hnlich wie in Rheinland-Pfalz.

In fast allen Teilmarkten war der Anteil der ,Exper-
ten" an den sozialversicherungspflichtig Beschaf-
tigten 2024 hoher als 2014. Die einzige Ausnahme
war die Musikwirtschaft; dort sank der Experten-
anteil um 1,1 Prozentpunkte. Besonders stark wuchs
der Beschaftigtenanteil mit Expertenstatus auf
dem Buchmarkt (+26 Prozentpunkte). Zugleich
schrumpfte dort der Anteil der Fachkrafte deutlich
um 20 Prozentpunkte. Auch die Filmwirtschaft und
der Architekturmarkt verzeichneten einen kraftigen
Anstieg des Anfeils der ,Experten” an den sozial-
versicherungspflichtig Beschéaftigten (+7,3 bzw.
+6,7 Prozentpunkte). In der Software-/Games-In-
dustrie, dem mit Abstand gréften Teilmarkt, waren
die Verschiebungen zwischen den Anforderungs-
niveaus vergleichsweise gering. Der Expertenanteil
war in diesem Teilmarkt bereits am Beginn des
Betrachtungszeitraumes relativ hoch und legte von
2014 bis 2024 um weitere 2,7 Prozentpunkte zu.



S. Ausgewdhlte Teilmdarkte der
Kultur- und Kreativwirtschaft*

* ohne Rundfunkwirtschaft und Markf fUr darstellende Kinste
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Die Musikwirtschaft ist einer der kleineren Teil-
markte der Kultur- und Kreativwirtschaft. Im
Jahr 2023 waren 4,2 Prozent der Un-
ternehmen der rheinland-
pfalzischen Kultur- und
Kreativwirtschaft

in der Musikwirt-

schaft tatig, zu

der neben den
selbststdndigen
Musikerinnen

und Musikern

auch Musikver-

lage, Theater- und
Konzertveranstalter

sowie Hersteller von
Musikinstrumenten zdhlen.
Der Anteil der abhdngig
Beschdftigten in der
Musikwirtschaft an den
gesamten abhdngig Be-
schaftigten der Kultur-
und Kreativwirtschaft
blieb in den vergangenen Jahren

auf einem konstant niedrigen Niveau. Der Um-
satzanteil der Musikwirtschaft lag bei 2,8 Prozent.

Unfternehmen in der Musikwirtschaft
Anzahl: 460
Umsatz: 192 Mio. Euro

Umsatz je abhdngig
Beschaftigten: Wert geheim

Quelle: Unternehmensregister
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K1: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe der Musikwirtschaft in Rhein-
land-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthélt auch Betriebe von Unfernehmen,
deren Hauptsitz aufierhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe Kapitel ,Erléiute-
rungen zu den Daten’, S. 83). Auzerdem wird die ré&umliche Verteilung der
abhdngig Beschaftigten in den Betrieben der Musikwirtschaft mithilfe einer
Kerndichteschatzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die Kerndichte-
schéatzung ist ein Verfahren, das die Veréffentlichung von Karten mit geore-
ferenzierten Daten auf kleinrdumiger Ebene erméglicht und gleichzeitig die
Geheimhaltung aller Einzelangaben sowie einen maglichst hohen Informa-
tionsgehalt fur alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einférbung ist, desto
grofzerist die Zahl der abhdngig Beschdaftigten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister



Viele Unternehmensschliefungen wdh-
rend der Coronapandemie

Die Zahl der Unternehmen der Musikwirtschaft in
Rheinland-Pfalz lag 2023 um 1,1 Prozent unter dem
Niveau von 2014. Bis 2019 war die Zahl der Unter-
nehmen kontinuierlich gewachsen. Die Coronapan-
demie sorgte allerdings fur einen massiven Einbruch,
von dem sich die Branche bislang nicht erholf hat. Im
Jahr 2023 waren 14 Prozent weniger Unternehmen
in der Musikwirtschaft tétig als 2019. Betroffen wa-
ren vor allem Teilbereiche der Musikwirtschaft, die
stark vom Publikumsverkehr abhangig sind, wie etwa
Theater- und Konzertveranstalter oder Opern- und
Schauspielhduser. In beiden Teilbereichen schlossen
zwischen 2019 und 2023 mehr als die Halfte der

Unternehmen.

Die Erlése der in Rheinland-Pfalz ansassigen Unter-
nehmen der Musikwirtschaft sind zwischen 2014 und
2023 um 47 Prozent gestiegen. Das ist beachtlich,
da die Branche im Pandemiejahr 2020 Umsatzein-
bufzen von 38 Prozent verzeichnete. Es ist davon
auszugehen, dass ein Teil der Umsatzsteigerungen
durch die Preiserhdhungen bei Freizeitaktivitdten
und Kultur nach der Pandemie sowie Nachholeffek-

Musikwirtschaft

U1 Feingliederung der Musikwirtschaft nach
Wirtschaftszweigen

32.20.0 Herstellung von Musikinstrumenten
47.59.3 Einzelhandel mit Musikinstrumenten und

Musikalien

47.63.0 Einzelhandel mit bespielten Ton- und
Bildtragern

59.20.1 Tonstudios und Herstellung von
Horfunkbeitragen

59.20.2 Verlegen von bespielten Tontrdgern

59.20.3 Verlegen von Musikalien

90.01.2 Ballettgruppen, Orchester, Kapellen und
Chore

90.02.0 Erbringung von Dienstleistungen fur die
darstellende Kunst

90.03.1  Selbststandige Komponistinnnen,
Komponisten, Musikbearbeiterinnen und
Musikbearbeiter

90.04.1 Theater- und Konzertveranstalter

90.04.2 Opern- und Schauspielhduser,

Konzerthallen und @hnliche Einrichtungen

te nach Aufhebung der Coronabeschrdnkungen zu
erklaren ist. In einigen Teilbereichen verdoppelten bis
verdreifachten sich die Erlése zwischen 2019 - dem
Jahr vor der Pandemie - und 2023.

G28 Unternehmen in der Musikwirtschaft 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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Selbststandige Komponistinnen,
Komponisten,
Musikbearbeiterinnen und
Musikbearbeiter

B Erbringung von Dienstleistungen
fur die darstellende Kunst

Ballettgruppen, Orchester,
Kapellen und Chére

B Einzelhandel mit Musikinstrumenten
und Musikalien

m Herstellung von Musikinstrumenten
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1 Enthalt die WZ-(Unter)klassen ,Einzelhandel mit bespielten Ton- und Bildfrégern”, , Tonstudios und Herstellung von Hérfunkbeitrégen”, ,Verlegen von
bespielten Tontrégern”, ,Verlegen von Musikalien", ,Theater- und Konzertveranstalter" sowie ,Opern- und Schauspielhduser, Konzerthallen und dhnliche

Einrichtungen”.
Quelle: Unternehmensregister
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G29 Umsatz der Musikwirtschaft in Rheinland-
Pfalz und Deutschland 2014-2023!

G30 Abhdngig Beschaftigte in der
Musikwirtschaft in Rheinland-Pfalz und
Deutschland 2014-2024
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1 Jahre 2016, 2017, 2019 und 2021 geheim.
Quelle: Unternehmensregister

In der Musikwirtschaft gibt es viele Klein-
unternehmen

Im Jahr 2020 gab es in der Musikwirtschaft laut Um-
satzsteuerstatistik rund 1100 Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer mit einem Jahresumsatz unter
22000 Euro. Sie machten somit knapp 70 Prozent
der Unternehmenslandschaft aus. Die Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmer erwirtschafteten
2020 knapp 5,2 Millionen Euro Jahresumsatz, was
vier Prozent der Erlose der Musikwirtschaft insge-
samt laut Umsatzsteuerstatistik entspricht. Die Um-
satze der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
enfwickelfen sich zwischen 2014 und 2020 positiv.
Diese Entwicklung wird allerdings durch die Anhe-
bung der Umsatzgrenze fur Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer 2020 verzerrt, wodurch umsatz-
stérkere Unternehmen mit in die Statistik aufgenom-

men wurden.

Beschdftigte sind weniger spezialisiert

Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur fr
Arbeit etwa 1600 abhdngig Beschaftigte in Rhein-
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

land-Pfalz in der Musikwirtschaft, was etwa 3,5 Pro-
zent der Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirt-
schaft entspricht. Der Frauenanteil an den abhdngig
Beschdaftigten lag bei 41 Prozent und damit unter
dem Durchschnitt der Kultur- und Kreativwirtschaft
insgesamt. Die Beschaftigungsverhdltnisse in der
Musikwirtschaft sind Uberdurchschnittlich durch
Helfertatigkeiten geprégt (21 Prozent). Der Anteil der
Arbeitsplatze mit Helfer- oder Fachkrafttatigkeiten
hat seit 2014 stark zugenommen, wahrend der Anteil
der Spezialisten und Experten leicht abgenommen
hat. Im Jahr 2024 lag der Anteil der Experten mit
24 Prozent leicht unter dem Durchschnitt der Kultur-
und Kreativwirtschaft.

Beschdaftigte in der Musikwirtschaft

Abhdangig Beschaftigte: 1630
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 1050
geringfugig Beschaftigte: 580
Frauenanteil: 41 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit



Der Buchmarkt gehért zu den kleineren Teil-
markten der Kultur- und Kreativwirtschaft.
Neben den selbststandigen Schrift-
stellerinnen und Schrift-
stellern, dem Verlegen
von Bichern und dem
Einzelhandel mit

Bichern zéhlen

auch selbststdan-

dige Uberset-

zerinnen und

Ubersetzer zum
Buchmarkt dazu.

Rund 5,2 Prozent

der Unternehmen

der rheinland-pfdlzi-
schen Kultur- und Kreativ-
wirtschaft waren 2023 im
Buchmarkt tdtig. Sie
beschdaftigten 3,5 Pro-
zent der abhdngig Be-
schaftigten der Kultur-
und Kreativwirtschaft.
Die Erl6se des Teilmarktes waren im
Betrachtungszeitraum stark ricklaufig, sodass
der Umsatzanteil des Buchmarktes 2023 noch bei
2,4 Prozent lag.

Unternehmen in Buchmarkt
Anzahl: 572
Umsatz: 164 Mio. Euro

Umsatz je abhdngig
Beschaftigten: 115000 Euro

Quelle: Unfernehmensregister

K2: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe des Buchmarktes in Rheinland-
Pfalz (dunkelgraue Punkfe). Sie enthdlt auch Betriebe von Unfternehmen,
deren Hauptsitz aufierhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe Kapitel ,Erléiute-
rungen zu den Daten®, S. 83). Aukerdem wird die réumliche Verteilung der ab-
hangig Beschaftigten in den Betrieben des Buchmarktes mithilfe einer Kern-
dichteschétzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die Kerndichteschétzung
ist ein Verfahren, das die Verdffentlichung von Karten mit georeferenzierten
Daten auf kleinrdumiger Ebene erméglicht und gleichzeitig die Geheimhal-
tung aller Einzelangaben sowie einen méglichst hohen Informationsgehalt fur
alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einférbung ist, desto grofer ist die
Zahl der abhdngig Beschaftigten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister
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Buchmarkt

Zahl der Unternehmen und Umsdtze
seit 2014 stark rucklaufig

Zwischen 2014 und 2023 ist die Zahl der Unter-
nehmen im rheinland-pfalzischen Buchmarkt um

20 Prozent zurickgegangen. Der Rickgang vollzog
sich mit Ausnahme des Jahres 2016 kontinuierlich.
Grund fur die schrumpfende Zahl von Unternehmen
kénnten die Zunahme des Online-Geschdfts im Ein-
zelhandel mit BUchern sein sowie die zunehmende
Digitalisierung und Nutzung von kiUnstlicher Intelli-
genz beispielsweise bei Ubersetzungsdienstleistun-
gen. Bemerkenswert ist, dass der pandemiebedingte
Einbruch im Buchmarkt weniger ausgepréagt war

als in anderen Teilmdrkten. Dies kdnnte mit einer
verstarkten Nachfrage nach Bichern wahrend

der Pandemie sowie einer geringen Abhdngigkeit
von Publikumsverkehr zusammenhd&ngen. Anderer-
seits schrumpfte insbesondere der Einzelhandel mit
BUchern schon vor der Pandemie, sodass es weniger
pandemiebedingte Schlielungen gegeben haben
kénnte, da unprofitable Unternehmen bereits vorher
vom Markt verdrangt worden waren. Lediglich im
Wirtschaftszweig der selbststéndigen Schriftstelle-
rinnen und Schriftsteller waren 2023 mehr Unter-
nehmen tatig als 2014 (+7,2 Prozent).

U2 Feingliederung des Buchmarktes nach
Wirtschaftszweigen

47.61.0  Einzelhandel mit BUchern
47.79.2 Antiquariate

58.11.0  Verlegen von Biuchern
74.30.1  Ubersetzen

90.03.2 Selbststandige Schriftstellerinnen und
Schriftsteller

Die Erlése der in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unter-
nehmen des Buchmarktes haben sich zwischen 2014
und 2023 fast halbiert. Das lag vor allem an den
kr&ftigen Umsatzrickgdngen im Einzelhandel mit Bo-
chern. Auf diesen Wirtschaftszweig enffielen zeitweise
fast drei Viertel aller Umséatze des Teilmarktes. Im Jahr
2023 waren seine Erlése um etwa zwei Drittel nied-
riger als 2014. Insgesamt gab es beim Einzelhandel
mif BUchern, aber auch beim Verlagswesen teilweise
starke Schwankungen beim Umsatz, was auf Zu-
sammenschlUsse von Unfernehmen in diesem Bereich
hindeuten kénnte. Wird bei dem Zusammenschluss
der Unternehmenssitz an einen Standort aufzerhalb
von Rheinland-Pfalz verlagert, werden diese Umsatze
nicht mehr berUcksichtigt.

G31 Unternehmen im Buchmarkt 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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G32 Umsatz des Buchmarktes in Rheinland-Pfalz
und Deutschland 2014-2023'

G33 Abhdngig Beschdéftigte im Buchmarkt in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2024
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Quelle: Unternehmensregister

Zwei Drittel sind Kleinunternehmen

Im Jahr 2020 gab es im Buchmarkt laut Umsatz-
steuerstatistik rund 1190 Kleinunternehmerinnen

und -unternehmer mit einem Jahresumsatz unter

22000 Euro. Sie machten somit rund zwei Drittel der

Unternehmenslandschaft aus und erwirtschafteten

2020 knapp sechs Millionen Euro Jahresumsatz, was

3,5 Prozent der gesamten Erlése des Buchmarktes
laut Umsatzsteuerstatistik entspricht. Die Umsatze
der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer ent-
wickelten sich zwischen 2014 und 2020 positiv; der

Anstieg wird allerdings durch die Anhebung der Um-

saftzgrenze fur Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer 2020 Uberschdtzt.

Frauenanteil im Buchmarkt am héchsten

Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur fr
Arbeit etwa 1800 abhdngig Beschaftigte in Rhein-
land-Pfalz im Buchmarkt, was etwa 3,9 Prozent der
Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
enfspricht. Mit 70 Prozent war der Frauenanteil
unter den Beschaftigten im Buchmarkt héher als in
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Quelle: Bundesaaentur fur Arbeit

allen anderen Teilmarkten. Die Beschaftigungsver-
haltnisse im Buchmarkt sind Uberdurchschnittlich
durch Expertentatigkeiten geprégt (30 Prozent). Der
Anteil der Expertinnen und Experten hat sich seif
2014 mehr als verdreifacht, wéhrend die Anteile der
Ubrigen Anforderungsniveaus zurickgingen. Der
Anteil der Beschaftigten mit Fachkrafttatigkeiten

lag 2024 mit 53 Prozent ebenfalls deutlich Uber dem
Durchschnitt der Kultur- und Kreativwirtschaft, wah-
rend Helfer- und Spezialistentdtigkeiten unterdurch-
schniftlich vertreten waren.

Beschdaftigte im Buchmarkt

Abhdangig Beschaftigte: 1810
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 1360
geringfugig Beschaftigte: 450
Frauenanteil: 70 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Der Kunstmarkt ist gemessen an der Zahl der
Unternehmen der zweitkleinste Teilmarkt
der Kultur- und Kreativwirtschaft. Im
Jahr 2023 waren 3,7 Pro-
zent der Unternehmen
der rheinland-pfdlzi-
schen Kultur- und
Kreativwirt-
schaft im Kunst-
markf téatig,

zu dem neben
den selbststén-
digen bildenden
KUnstlerinnen
und Kinstlern auch
der Einzelhandel mit
Kunstgegenstdnden, Anti-
quitdten oder Teppichen
sowie Museen zdhlen.
Gemessen an der Zahl
der Beschdftigten und

L] - L]
Ludwigshafen

den Umsatzen, ist der Y 2
am Rhein

Kunstmarkt mit Ab-

stand der kleinste Teilmarkt. Nur

0,6 Prozent aller abhdngig Beschdaftigten in der
Kultur- und Kreativwirtschaft arbeiten dort. Der
Umsatzanteil des Teilmarkts lag ebenfalls nur bei
0,6 Prozent.

Unternehmen im Kunstmarkt

Anzahl: 400

K3: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe des Kunstmarktes in Rhein-

. land-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthélt auch Betriebe von Unfernehmen,

Umsaftz: 43 Mio. Euro deren Hauptsitz aufierhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe Kapitel ,Erléaute-
rungen zu den Datfen’, S. 83). Zudem wird die réumliche Verteilung der ab-

hangig Beschéftigten in den Betrieben des Kunstmarktes mithilfe einer Kern-

Umsatz je abhdngig dichteschatzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die Kerndichteschatzung
o . ist ein Verfahren, das die Veréffentlichung von Karten mit georeferenzierten
BeSChGﬂ—lgfen‘ 189 OOO Euro Daten auf kleinrdumiger Ebene erméglicht und gleichzeitig die Geheimhal-

tung aller Einzelangaben sowie einen méglichst hohen Informationsgehalt fur
alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einférbung ist, desto grofer ist die

Quelle: Unfernehmensregister Zahl der abhdngig Beschaftigten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister



Kunstmarkt in Rheinland-Pfalz schrumpft

Die Zahl der Unternehmen im Kunstmarkt in Rhein-
land-Pfalz lag 2023 um 22 Prozent unter dem Ni-
veau von 2014. Seit 2017 war die Zahl der Unterneh-
men ricklaufig. Dieser RUckgang wurde durch die
Coronapandemie verstarkt. Erst 2023 stieg die Zahl
der Unternehmen wieder um 3,4 Prozent, blieb aber
deutlich unter dem Niveau vor der Pandemie. Diesen
Zuwachs verdankt der Teilmarkf seinem grofzten
Wirtschaftszweig, den selbststdndigen bildenden
KUnstlerinnen und Kinstlern, deren Zahl 2023 um
zwolf Prozent stieg. Uber den gesamten Betrach-
fungszeitraum sank die Zahl der Unternehmen aber
auch in diesem Wirtschaftszweig um 16 Prozent. In
den Ubrigen Teilbereichen des Kunstmarktes schlos-
sen zwischen 2014 und 2023 jeweils mehr als ein

FOnftel der Unternehmen.

Die Erlose des rheinland-pfélzischen Kunstmark-
tes sind zwischen 2014 und 2023 um 27 Prozent
gesunken. Dabei gingen die Umsdatze bis 2022
kontinuierlich zurtck. Im Jahr 2023 stiegen sie um
5,8 Prozent, erreichten aber noch nicht das Niveau
vor der Coronapandemie. Insbesondere Museen
und die selbststdndigen bildenden Kinstlerinnen

Kunstmarkt

U3 Feingliederung des Kunstmarktes nach
Wirtschaftszweigen

47.78.53 Einzelhandel mit Kunstgegenstdnden,
Bildern, kunstgewerblichen Erzeugnissen,
Briefmarken, MUnzen
und Geschenkartikeln

47.79.1  Einzelhandel mit Antiquitdten und antiken

Teppichen
90.03.3 Selbststandige bildende Kinstlerinnen
und KUnstler

91.02.0 Museen

und Kinstler mussten wéhrend der Pandemie hohe
Umsatzeinbufzen verkraften, konnten aber seitdem
ihre Erlése wieder steigern. Der Umsatz des ,Einzel-
handels mit Kunstgegenstdnden etc. nahm schon
vor der Pandemie deutlich ab und schwankt seitdem
auf niedrigem Niveau. Der Umsatz je Unternehmen
im Kunstmarkt lag 2023 bei 107 300 Euro und damit
deutlich unter dem Durchschnitt der Kultur- und

Kreativwirtschaft insgesamt.

G34 Unternehmen im Kunstmarkt 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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G35 Umsatz des Kunstmarktes in Rheinland-Pfalz
und Deutschland 2014-2023'

G36 Abhdngig Beschaftigte im Kunstmarkt in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2024
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Umsatz der Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer Uberdurchschnittlich hoch

Im Jahr 2020 gab es im Kunstmarkt laut Umsatz-
steuerstatistik rund 920 Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer mit einem Jahresumsatz bis
22000 Euro. Sie machten etwa 63 Prozent der
Unternehmenslandschaft aus und erwirtschafteten
2020 knapp 59 Millionen Euro Jahresumsatz, was
7,4 Prozent der gesamten Erlése des Kunstmarktes
laut Umsatzsteuerstatistik entspricht. Damit hat der
Kunstmarkt den zweithdchsten Umsatzanteil von
Kleinunternehmerinnen und -unternehmern unter
allen Teilmérkten der Kultur- und Kreativwirtschaft.
Die Umsdatze der Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer entwickelten sich zwischen 2014 und 2020
positiv, wobei auch hier die Entwicklung durch die
Anhebung der Umsatzgrenze fur Kleinunternehme-
rinnen und -unternehmer 2020 Gberschatzt wird.

Wenige Arbeitspldtze und geringe
Spezialisierung

Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur fr
Arbeit rund 270 abhdngig Beschdftigte in Rheinland-
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Pfalz im Kunstmarkt, was 0,6 Prozent der Beschdaf-
tigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft entspricht.
Die Zahl der abhdangig Beschdaftigten ist seit 2014 um
27 Prozent geschrumpft. Der Frauenanteil an den
abhd&ngig Beschaftigten lag bei 62 Prozent und da-
mit deutlich Gber dem Durchschnitt der Kultur- und
Kreativwirtschaft insgesamt. Die Beschaftigungsver-
haltnisse im Kunstmarkf sind Uberdurchschnittlich
durch Helfer- und Fachkrafttétigkeiten geprégt (30
bzw. 54 Prozent). Allerdings hat der Expertenanteil
seit 2014 stark zugenommen (+27 Prozent). Im Jahr
2024 lag er mit 9,3 Prozent allerdings immer noch
deutlich unter dem Durchschnitt der Kultur- und
Kreafivwirtschaft.

Beschdftigte im Kunstmarkt

Abhdangig Beschaftigte: 270
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 150
geringfugig Beschaftigte: 120
Frauenanteil: 62 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Die Filmwirtschaft ist ein Teilmarkt mittlerer
Groéfe innerhalb der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft; im Jahr 2023 waren
5,3 Prozent der Unterneh-
men in diesem Teilmarkt
tatig. Dazu zdhlen

als grofite Wirt-
schaftszweige

unter anderem
nSelbststdndige

BuUhnen-, Film-,

Hérfunk- und
Fernsehkinstle-

rinnen und -kinst-

ler sowie sonstige
darstellende Kunst" und

die ,Herstellung von Filmen,
Videofilmen und Fernseh-
programmen”. Zu den
Umsdtzen der Kultur-

und Kreativwirtschaft S
- . Ludwigshafen
trug die Filmwirtschaft o Rodh

4,6 Prozent bei. Der
Anteil des Teilmarktes an allen
abhdngig Beschdftigten der in Rheinland-Pfalz
ansdssigen Unternehmen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft betrug ebenfalls 4,6 Prozent.

Unternehmen in der Filmwirtschaft

Anzahl: SIS K4: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe der Filmwirt-
schaft in Rheinland-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthélt auch Betriebe von
) Unternehmen, deren Hauptsitz aukerhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe
Umsafz: 316 Mio. Euro Kapitel ,Erléiuterungen zu den Daten’, S. 83). Aukerdem wird die réumliche
Verteilung der abh&ngig Beschéftigten in den Betrieben der Filmwirtschaft
mithilfe einer Kerndichteschétzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die

Umsatz ie abha ﬂglg Kerndichteschatzung ist ein Verfahren, das die Veroffentlichung von Karten
o . mit georeferenzierten Daten auf kleinrGumiger Ebene ermdglicht und gleich-
BeSChGﬂ—Igfen‘ 166 OOO Euro zeitig die Geheimhaltung aller Einzelangaben sowie einen maglichst hohen

Informationsgehalt fur alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einfarbung
ist, desto gréRer ist die Zahl der abhangig Beschéftigten am jeweiligen Stand-

Quelle: Unternehmensregister ort
rt.

Quelle: Unternehmensregister
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Filmwirtschaft

Starkes Wachstum nach der
Coronapandemie

U4 Feingliederung der Filmwirtschaft nach
Wirtschaftszweigen

In der Filmwirtschaft waren 2023 knapp 600 Un- _

ternehmen tatig; das waren gut 40 Unternehmen
mehr als 2014. Dies entspricht einem Plus von

8,3 Prozent und ist der zweitstérkste Zuwachs unter
den elf Teilmdrkten. Die grofsten prozentualen
Steigerungen verzeichneten die Wirtschaftszweige
+Filmverleih und -vertrieb (ohne Videotheken)" und
«Herstellung von Filmen, Videofilmen und Fern-
sehprogrammen®. Einbufzen gab es bei den Video-
theken, die aus Geheimhaltungsgrinden nicht Teil
dieser Auswerftung sind. Die Zahl der selbststandi-
gen BUhnen-, Film-, Hérfunk- und Fernsehkinst-
lerinnen und -kUnstler war ebenfalls rucklaufig.
Von 2016 bis zum Ausbruch der Coronapandemie
wuchs die Zahl der Unternehmen in der Filmwirt-
schaft kontinuierlich. Im Jahr 2020 gab es einen
kréftigen Einbruch um 19 Prozent. Nach einer Sta-
gnation im Folgejahr traten 2022 und 2023 wieder
mehr Unfernehmen in den Markt ein als aufgaben.
Gleichzeitig wuchsen die Umsdtze sehr dynamisch.
Sie lagen 2023 um 61 Prozent Gber dem Vor-Coro-
na-Niveau von 2019; gegentber 2014 verdoppelten

sie sich sogar.

47.63.0 Einzelhandel mit bespielten Ton- und
Bildtragern

59.11.0 Herstellung von Filmen, Videofilmen und
Fernsehprogrammen

59.12.0 Nachbearbeitung und sonstige
Filmtechnik

59.13.0 Filmverleih und -vertrieb (ohne
Videotheken)

59.14.0 Kinos

77.22.0  Videotheken

(nicht in Auswertung enthalten)
Selbststandige Bihnen-, Film-, Horfunk-
und Fernsehkinstlerinnen und -kinstler
sowie sonstige darstellende Kunst

90.01.4

Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer sind stark vertreften

Im Jahr 2020 gab es in der Filmwirtschaft laut
Umsatzsteuerstatistik 1400 Kleinunternehmerin-
nen und -unternehmer mit einem Jahresumsatz bis
22000 Euro. Sie machten 70 Prozent der in diesem
Teilmarkf tafigen Unternehmen aus. Dies ist ein

G37 Unternehmen in der Filmwirtschaft 2014-2023' nach Wirtschaftszweigen
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1 Ohne die WZ-Klasse ,Videotheken". - 2 Enthélt die WZ-(Unter)klassen ,Einzelhandel mit bespielten Ton- und Bildtrégern" sowie ,Filmverleih und

-vertrieb (ohne Videotheken)".
Quelle: Unternehmensregister



G38 Umsatz' der Filmwirtschaft in Rheinland-
Pfalz und Deutschland 2014-2023

G39 Abhdngig Beschaftigte in der Filmwirtschaft
in Rheinland-Pfalz und Deutschland
2014-2024
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1 Ohne die WZ-Klasse ,Videotheken".
Quelle: Unternehmensregister

aufzergewdhnlich hoher Anteil; nur im Markf for
darstellende Kinste war er noch grofer. Die Klein-
unternehmerinnen und -unternehmer in der Film-
wirtschaft erwirtschafteten 2020 rund 7,6 Millionen
Euro Jahresumsatz. Das waren 4,8 Prozent der
gesamfen Umsdtze, die alle Unternehmen dieses
Teilmarktes laut Umsatzsteuerstatistik erzielten. Der
Anteil ist mehr als dreimal so hoch wie in der Kultur-
und Kreativwirtschaft insgesamt (1,5 Prozent). Die
Zahl der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
in der Filmwirtschaft erhéhte sich von 2014 bis 2020
kraftig. Sie stieg um 53 Prozent, was den vierten
Platz unter den elf Teilmarkten bedeutet. Bei der Um-
saftzentwicklung belegten die Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer der Filmwirtschaft ebenfalls den

vierten Rang (+60 Prozent).

Teilzeitarbeit ist weif verbreitet

Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur fr
Arbeit gut 1900 abhdngig Beschdaftigte in Rheinland-
Pfalz in der Filmwirtschaft. Das sind 4,2 Prozent der
Beschdaftigen in der Kultur- und Kreativwirtschaft,
die ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz haben, und

bedeutet Platz sieben unter den elf Teilmdrkten. Die
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Zahl der abhéngig Beschdéftigten in der Filmwirt-
schaft stagnierte in den vergangenen Jahren. Sie
war 2024 um 0,4 Prozent niedriger als 2014.

Teilzeitarbeit ist in der Filmwirtschaft weit verbreitet,
Im Jahr 2024 arbeiteten 45 Prozent der sozialver-
sicherungspflichtig Beschdaftigten in Teilzeit; in der
Kultur- und Kreativwirtschaft insgesamt waren es
nur 28 Prozent. DarUber hinaus gibt es in diesem
Teilmarkt viele geringfigig Beschaftigte; sie machten
2024 fast die Halfte aller abhdngig Beschdaftigten
aus. Das Anforderungsniveau der Arbeitsplatze ist in
der Filmwirtschaft relativ gering; fast ein Drittel sind

Tatigkeiten auf Helferniveau.

Beschdftigte in der Filmwirtschaft

Abhdangig Beschaftigte: 1950
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschaftigte: 1000
geringfugig Beschaftigte: 950
Frauenanteil: 52 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Die Designwirtschaft ist einer der bedeutendsten
Teilmdrkte der Kultur- und Kreativwirt-
schaft. Gemessen an der Zahl der
Unternehmen ist sie sogar
der grofste Teilmarkt -

im Jahr 2023 war ein
FUnftel der Unter-
nehmen der
rheinland-pfal-

zischen Kultur-

und Kreativ-

wirtschaft in

der Designwirt-

schaft tatig. Zu

diesem Teilmarkt

zdhlen unter anderem

die Bereiche Grafik- und
Kommunikationsdesign
und Fotografie sowie
teilweise auch Werbe-
agenturen. Zu den Um-

°jy [
Ludwigshafen
-_ A

sdtzen der Kultur- und :
:\am Rhein

Kreativwirtschaft trug die
Designwirtschaft elf Prozent bei,
der Umsatzanteil ist also wesentlich niedriger als
der Anteil an der Zahl der Unternehmen. Jede
bzw. jeder zehnte Beschdftigte der in Rheinland-
Pfalz ansdssigen Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft arbeitet in diesem Teilmarkt.

Unternehmen in der Designwirtschaft

Anzahl: 2202 K5: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe der Designwirt-
schaft in Rheinland-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthdlt auch Betriebe von
. Unternehmen, deren Hauptsitz aukerhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe
Umsatz: 773 Mio. Euro Kapitel ,Erléiuterungen zu den Daten’, S. 83). Aukerdem wird die réumliche
Verteilung der abhéngig Beschdaftigten in den Betrieben der Designwirtschaft
mithilfe einer Kerndichteschétzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die

Umsatz ie abhd ngig Kerndichteschdtzung ist ein Verfahren, das die Verdffentlichung von Karten
o . mit georeferenzierten Daten auf kleinrGumiger Ebene ermdglicht und gleich-
BeSChC‘fhgfeW 188 OOO Euro zeitig die Geheimhaltung aller Einzelangaben sowie einen mdglichst hohen

Informationsgehalt fur alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einfarbung
ist, desto gréRer ist die Zahl der abhdangig Beschéftigten am jeweiligen Stand-

Quelle: Unternehmensregister ort
rt.

Quelle: Unternehmensregister



Zahl der Unternehmen in der Design-
wirtschaft steigt

In der Designwirtschaft waren 2023 rund 2200 Un-
ternehmen tdatig; das waren etwa 60 Unternehmen
mehr als 2014. Damit ist sie einer von vier Teil-
markten mit einer wachsenden Unternehmenszahl
(+2,7 Prozent). Die verschiedenen Wirtschaftszweige
der Designwirtschaft entwickelten sich unterschied-
lich. Starke prozentuale Zuwdchse verzeichneten

die Bereiche ,Industrie-, Produkf- und Modedesign"
und ,Grafik- und Kommunikationsdesign", aber auch
im Bereich ,Fotografie" kamen zahlreiche Unter-
nehmen hinzu. Dafur sank die Zahl der Unternehmen
in den Bereichen ,Interior Design und Raumgestal-
fung" sowie ,Herstellung von Schmuck, Gold- und
Silberschmiedewaren" betrachtlich. Die Zahl der
Werbeagenturen nahm ebenfalls deutlich ab. Uber
den gesamten Betrachtungszeitraum hinweg stieg
die Zahl der Unternehmen in der Designwirtschaft
fast kontinuierlich. Nur 2020 gab es einen kraftigen
Ruckgang, der aber nicht nur mit der Coronapande-
mie, sondern auch mit der Anhebung der Umsatz-
grenze fur Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer von 17500 auf 22 000 Euro zusammenhdngen
konnte.

Designwirtschaft

U5 Feingliederung der Designwirtschaft nach
Wirtschaftszweigen

32.12.0 Herstellung von Schmuck, Gold- und
Silberschmiedewaren (ohne
Fantasieschmuck)

7111.2 BUros fur Innenarchitektur

73.11.0  Werbeagenturen

74.10.1  Industrie-, Produkf- und Mode-Design

7410.2  Grafik- und Kommunikationsdesign

74.10.3 Interior Design und Raumgestaltung

74.20.1 Fotografie

Die Umsdatze in der Designwirtschaft stiegen mode-
rat. Sie legten von 2014 bis 2023 um 15 Prozent zu.

Anteil der Kleinunternehmerinnen und
-unfernehmer ist Uberdurchschnittlich

Im Jahr 2020 gab es in der Designwirtschaft laut
Umsatzsteuerstatistik knapp 3300 Kleinunterneh-
merinnen und -unternehmer mit einem Jahresum-
safz bis 22000 Euro. Sie machten 60 Prozent der
in diesem Teilmarkf t&tigen Unternehmen aus. Der
Anteil lag etwas Uber dem Durchschnitt der Kultur-

G40 Unternehmen in der Designwirtschaft 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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1 Enthalt die WZ-(Unter)klassen ,Buros fur Innenarchitektur” sowie ,Industrie-, Produkt- und Mode-Design".

Quelle: Unternehmensregister
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G41 Umsatz der Designwirtschaft in Rheinland-
Pfalz und Deutschland 2014-2023

G42 Abhdngig Beschdéftigte in der
Designwirtschaft in Rheinland-Pfalz und
Deutschland 2014-2024
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Quelle: Unternehmensregister

und Kreativwirtschaft (58 Prozent). Die Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmer in der Designwirt-
schaft erwirtschafteten 2020 rund 18,5 Millionen
Euro Jahresumsatz. Das waren 2,7 Prozent der
gesamfen Umsdtze, die alle Unfernehmen dieses
Teilmarktes laut Umsatzsteuerstatistik erzielten. Der
Anteil ist hdher als in der Kultur- und Kreativwirt-
schaft insgesamt (1,5 Prozent). Die Zahl der Klein-
unternehmerinnen und -unternehmer in der Design-
wirtschaft erhéhte sich von 2014 bis 2020 kraftig.
Sie stieg um 68 Prozent, was den zweiten Platz unfer
den elf Teilmdarkten bedeutet. Dieser Zuwachs wurde
zwar durch die Anhebung der Umsatzgrenze 2020
begUnstigt, aber auch in den Jahren zuvor wuchs die
Zahl der Unternehmen in diesem Teilmarkf zum Teil
mit zweistelliger Rate. Bei der Umsatzentwicklung
belegten die Kleinunternehmerinnen und -unter-
nehmer der Designwirtschaft sogar den Spitzenplatz
(+83 Prozent).

Beschdaftigtenzahl sinkt
Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur for

Arbeit gut 5300 abhdngig Beschdaftigte in Rhein-
land-Pfalz in der Designwirtschaft. Das sind elf Pro-
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

zent der Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirt-
schaft, die ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz haben,
und bedeutet Platz drei unter den elf Teilmdarkten. Al-
lerdings nahm die Zahl der abhdngig Beschdaftigten
in der Designwirtschaft in den vergangenen Jahren
deutlich ab. Seit 2014 fielen etwa 450 Arbeitsplatze

weg, was einem Minus von 7,8 Prozent entspricht.

Mit einem Frauenanteil von 58 Prozent liegt die
Designwirtschaft innerhalb der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft im Mittelfeld. Das Anforderungsniveau der
Arbeitspldtze ist vergleichsweise niedrig. Mit 76 Pro-
zent arbeiten etwa drei von vier Beschaftigten auf
Helfer- oder Fachkréfteniveau. Der Expertenanteil

ist niedriger als in fast allen anderen Teilmdkten.

Beschdftigte in der Designwirtschaft

Abhdangig Beschaftigte: 5350
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 3580
geringfugig Beschaftigte: 1770
Frauenanteil: 58 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Der Architekturmarkt ist ein bedeutender Teil-
markt der Kultur- und Kreativwirtschaft. Im
Jahr 2023 waren 14 Prozent der Un-
ternehmen der rheinland-
pfalzischen Kultur- und
Kreativwirtschaft

im Architektur-

markt tétig; dazu

zdhlen Archi-

tekturbiros

verschiede-

ner fachlicher
Ausrichtungen,

Biros fUr Innen-
architektur sowie
Restauratorinnen und
Restauratoren. Zu den
Umsdétzen der Kultur- und
Kreativwirtschaft trug
der Architekturmarkt

7,6 Prozent bei, der

o s o 2o p
il i A o e [Ludwigshafen
Umsatzanteil ist also LL?VL\ : Rt
wesentlich niedriger als ‘@ KaI.S‘i.rsla‘utern s

der Anteil an der Zahl der Unter-

nehmen. Jede bzw. jeder zehnte Beschdftigte der
in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen der
Kultur- und Kreativwirtschaft arbeitet in diesem
Teilmarkt.

Unternehmen im Architekturmarkt

Anzahl: 1567 K6: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe des Architek-
turmarkfes in Rheinland-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthdlt auch Be-
) triebe von Unfernehmen, deren Hauptsitz aufzerhalb von Rheinland-Pfalz
Umsatz: 530 Mio. Euro liegt (siehe Kapitel ,Erléuterungen zu den Daten”, S. 83). Aukerdem wird die
raumliche Verteilung der abhdngig Beschdaftigten in den Betrieben des Archi-
tekturmarktes mithilfe einer Kerndichteschétzung abgebildet (goldene Unter-

Umsatz ie abha ﬂglg legung). Die Kerndichteschatzung ist ein Verfahren, das die Veréffentlichung
o . von Karten mit georeferenzierten Daten auf kleinrGumiger Ebene ermdglicht
BeSChC‘fhgfeW 130 OOO Euro und gleichzeifig die Geheimhaltung aller Einzelangaben sowie einen még-

lichst hohen Informationsgehalt fur alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler
die Einférbung ist, desto gréfer ist die Zahl der abhéngig Beschéftigten am

Quelle: Unternehmensregister ) -
jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister
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Architekturmarkt

Zahl der Architekturbiros im Hochbau
geht deutlich zurick

Im Architekturmarkt waren 2023 knapp 1600 Unter-
nehmen tatig; das waren rund 230 Unternehmen
weniger als 2014. Mit -13 Prozenft fiel der Rickgang
starker aus als in der Kultur- und Kreativwirtschaft
insgesamt (-5,5 Prozent). Schon seit dem Beginn
des Betrachtungszeitraums sinkt die Zahl der Unter-
nehmen im Architekturmarkt fast kontinuierlich.

Das Minus konzentrierte sich auf den mit Abstand
grofzten Wirtschaftszweig des Architektfurmark-

tes, die Architekturbiros fir Hochbau. Im deutlich
kleineren Teilbereich ,BUros fUr Innenarchitektur"
gab es hingegen einen kraftigen Zuwachs. Auch in
den Wirtschaftszweigen ,ArchitekturbUros fur Orts-,
Regional- und Landesplanung" sowie ,Selbststan-
dige Restauratorinnen und Restauratoren” kamen
Unternehmen hinzu.

Dem Ruckgang der Unternehmenszahl standen im
Architektfurmarkf steigende Umsdatze gegenuber. Sie
legten von 2014 bis 2023 um 37 Prozent zu. Daraus
ergibt sich eine kraftige Zunahme des Umsatzes je
Unfternehmen um 57 Prozent.

U6 Feingliederung des Architekturmarktes
nach Wirtschaftszweigen

71.11.1 Architekturbiros for Hochbau

7111.2 BUros fur Innenarchitektur

711.3 ArchitekturbUros fur Orts-, Regional- und
Landesplanung

71114 ArchitekturbUros fur Garten- und
Landschaftsgestaltung

90.03.4 Selbststéndige Restauratorinnen und
Restauratoren

Im Architekturmarkt gibt es nur wenige
Kleinunternehmen

Im Jahr 2020 gab es im Architekturmarkt laut Um-
satzsteuerstatistik knapp 900 Kleinunternehmerin-
nen und -unternehmer mit einem Jahresumsatz bis
22 000 Euro. Sie machten 36 Prozent der in diesem
Teilmarkt tatigen Unternehmen aus. Der Anteil lag
weit unter dem Durchschnitt der Kultur- und Krea-
tivwirtschaft (58 Prozent). In allen anderen Teilméirk-
ten zahlte mehr als die Halfte der Unternehmen zu
dieser Grofzenklasse. Die Kleinunternehmerinnen

und -unternehmer im Architekturmarkt erwirtschaf-

G43 Unternehmen im Architekturmarkt 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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G44 Umsatz des Architekturmarktes in

G45 Abhdngig Beschaftigte im Architekturmarkt
in Rheinland-Pfalz und Deutschland
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Quelle: Unternehmensregister

teten 2020 rund 5,3 Millionen Euro Jahresumsatz.
Das waren 1,1 Prozent der gesamten Umsditze, die
alle Unternehmen dieses Teilmarktes laut Um-
satzsteuerstatistik erzielten. Damit ist der Archi-
tekturmarkt der Teilmarkt mit dem drittniedrigsten
Umsatzanteil von Kleinunternehmerinnen und
-unternehmern. Die Zahl der Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer im Architekturmarkt erhéhte sich
von 2014 bis 2020 kaum. Sie stieg um 1,4 Prozent,
was den letzten Platz unter den elf Teilmdarkten be-
deutet. Auch bei der Umsatzentwicklung belegten
die Kleinunternehmerinnen und -unternehmer des
Architekturmarktes den letzten Platz; die Erlose

stiegen um 19 Prozent.

Beschdftigtenzahl steigt krdftig

Im Jahr 2024 arbeiteten laut Bundesagentur fr
Arbeit etwa 4900 abhdangig Beschdéftigte in Rhein-
land-Pfalz im Architekturmarkt. Das sind elf Prozent
der Beschaftigten in der Kultur- und Kreativwirt-
schaft, die ihren Arbeitsort in Rheinland-Pfalz haben,
und bedeutet Platz vier unter den elf Teilmdarkten. Die
Zahl der abh&ngig Beschdéftigten ist im Architektur-

markt in den vergangenen Jahren kraftig gestiegen.

2014 15 16 17 18 19 '20 21 22 '23 24

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

Seit 2014 kamen 1300 Arbeitsplatze hinzu, was
einem Zuwachs von 37 Prozent entspricht.

Der Frauenanteil an den abhangig Beschdaftigten
lag 2024 bei 58 Prozent, unter den elf Teilmarkten
der Kultur- und Kreativwirtschaft liegt der Archi-
tekturmarkt damit im Mittelfeld. Der Anteil sozial-
versicherungspflichtig Beschaftigter entspricht mit
80 Prozent in efwa dem Durchschnitt der Kultur-
und Kreativwirtschaft. Das Anforderungsniveau

der Arbeitsplétze im Architekturmarkt ist hoch. Mit
45 Prozent arbeitet fast die Halfte der Beschaftigten
auf Expertenniveau. Der Expertenanteil ist grofzer als

in allen anderen Teilmdarkten.

Beschdftigte im Architekturmarkt

Abhdngig Beschdaftigte: 4910
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 3950
geringfUgig Beschdaftigte: 960
Frauenanteil: 58 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Der Pressemarkt ist ein Teilmarkt mittlerer
Groéfe. Im Jahr 2023 waren 6,6 Prozent der
Unternehmen der rheinland-pfalzi-
schen Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in diesem Teil-
markt tétig, zu dem

unter anderem
selbststédndige
Journalistinnen

und Journalis-

ten sowie Pres-
sefotografinnen

und -fotografen,

das Verlagswesen

(ohne Software) und

der Einzelhandel mit
Zeitungen und Zeitschriften
zdhlen. Von den abhdéngig
Beschdftigten der in
Rheinland-Pfalz an-
s@ssigen Unternehmen

der Kultur-und Kreativ-
wirtschaft arbeiteten

71 Prozent in diesem Teilmarkt. Mit
einem Umsatzanteil von 9,8 Prozent belegt der
Pressemarkt unter den elf Teilméarkten Platz vier.

Unternehmen im Pressemarkt
Anzahl: 725
Umsatz: 679 Mio. Euro

Umsatz je abhdngig
Beschaftigten: 232000 Euro

Quelle: Unternehmensregister
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K7: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe des Pressemarktes in Rhein-
land-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthélt auch Betriebe von Unfernehmen,
deren Hauptsitz aufierhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe Kapitel ,Erléiute-
rungen zu den Datfen’, S. 83). Zudem wird die réumliche Verteilung der ab-
hangig Beschdaftigten in den Betrieben des Pressemarktes mithilfe einer Kern-
dichteschétzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die Kerndichteschétzung
ist ein Verfahren, das die Verdffentlichung von Karten mit georeferenzierten
Daten auf kleinrdumiger Ebene erméglicht und gleichzeitig die Geheimhal-
tung aller Einzelangaben sowie einen méglichst hohen Informationsgehalt fur
alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einférbung ist, desto grofer ist die
Zahl der abhdngig Beschaftigten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister



Zahl der Unternehmen nimmt deutlich ab

Im Pressemarkt waren 2023 gut 700 Unternehmen
tatig; das waren fast 300 Unternehmen weniger

als 2014. Mit -29 Prozent fiel der Rickgang starker
aus als in allen anderen Teilmdarkten der Kultur- und
Kreativwirtschaft. Die meisten Wirtschaftszweige
des Pressemarkfes mussten Einbufzen hinnehmen. So
reduzierte sich die Zahl der Zeitschriftenverlage so-
wie die Zahl der selbststdndigen Journalistinnen und
Journalisten sowie Pressefotografinnen und -foto-
grafen jeweils um mehr als ein Viertel. Noch wesent-
lich starker sank die Zahl der Korrespondenz- und
NachrichtenbUros. Allein im Einzelhandel mit Zeit-
schriften und Zeitungen kamen Unternehmen hinzu.
Die Zahl der Unternehmen im Pressemarkt sank Uber
den gesamten Betrachtungsraum kontinuierlich.

Die Umsdtze im Pressemarkt waren ebenfalls rock-
lGufig. Sie lagen 2023 um funf Prozent unter dem
Niveau von 2014. Da das Umsatzminus in diesem
Teilmarkt wesentlich schwécher ausfiel als der RUck-
gang der Zahl der Unternehmen, stieg der Umsatz je
Unternehmen um ein Drittel.

Pressemarkt

U7 Feingliederung des Pressemarktes nach
Wirtschaftszweigen

47.62.0 Einzelhandel mit Zeitschriften, Zeitungen,
Schreibwaren und Birobedarf

58.12.0 Verlegen von Adressbichern und
Verzeichnissen
(nicht in Auswertung enthalten)

58.13.0 Verlegen von Zeitungen

58.14.0 Verlegen von Zeitschriften

58.19.0 Sonstiges Verlagswesen (ohne
Software)
(nicht in Auswertung enthalten)

63.91.0 Korrespondenz- und Nachrichtenbiros

90.03.5 Selbststandige Journalistinnen und
Journalisten, Pressefotografinnen und
Pressefotografen

Kleinunternehmen haben im Pressemarkt
nur geringe Bedeutung

Im Jahr 2020 gab es im Pressemarkt laut Umsatz-
steuerstatistik knapp 1100 Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer mit einem Jahresumsatz bis zu
22000 Euro. Sie machten 52 Prozent der in diesem
Teilmarkt tatigen Unternehmen aus. Der Anteil lag

G46 Unternehmen im Pressemarkt 2014-2023' nach Wirtschaftszweigen
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1 Ohne die WZ-Klassen ,Verlegen von Adressbichern und Verzeichnissen" sowie ,Sonstiges Verlagswesen (ohne Software)". -
2 Enthdlt die WZ-Klassen ,Verlegen von Zeitungen" sowie ,Korrespondenz- und Nachrichtenbiros".

Quelle: Unternehmensregister
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GA47 Umsatz' des Pressemarktes in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2023

G48 Abhangig Beschdftigte im Pressemarkt in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2024
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1 Ohne die WZ-Klassen ,Verlegen von Adressbichern und Ver-
zeichnissen" sowie ,Sonstiges Verlagswesen (ohne Software)".
Quelle: Unternehmensregister

unter dem Durchschnitt der Kultur- und Kreativwirt-
schaft (58 Prozent). Die Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer im Pressemarkt erwirtschafteten 2020
sieben Millionen Euro Jahresumsatz. Das waren

0,8 Prozent der gesamten Umsdatze, die alle Unter-
nehmen dieses Teilmarktes laut Umsatzsteuerstatistik
erzielten. Damit ist der Pressemarkt der Teilmarkt mit
dem zweitniedrigsten Umsatzanteil von Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmern. Die Zahl der Klein-
unternehmerinnen und -unternehmer im Presse-
markt erhéhte sich von 2014 bis 2020 um 16 Prozent,
was den vorletzten Platz unter den elf Teilmarkten
bedeutet. hre Umsatze stiegen mit +29 Prozent
ebenfalls unterdurchschnittlich.

Pressemarkt bietet viele Arbeitspldatze
for Fachkrafte

Im Jahr 2024 arbeiteten in Rheinland-Pfalz laut
Bundesagentur fur Arbeit 3600 abhangig Beschaf-
tigte im Pressemarkt; dies entspricht 7,8 Prozent der
Beschdaftigten in der Kultur- und Kreativwirtschaft,
die ihren Arbeitsplatz in Rheinland-Pfalz haben. Ge-
messen an der Beschdaftigtenzahl ist der Pressemarkt
der fUnftgrofte Teilmarkt. Der Frauenanteil an den

Messzahl: 2014=100
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Rheinland-Pfalz
Deutschland
0
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

abhd&ngig Beschaftigten lag 2024 bei 60 Prozent;
dies ist der vierthdchste Anteil unter den elf Teilmdérk-
ten. Das Anforderungsniveau der Arbeitspldtze ist
durch einen hohen Anteil von Fachkréften gepragt.
Andererseifs gibt es in diesem Teilmarkt wenige
Arbeitsplétze auf Expertenniveau; mit 8,6 Prozent
wies der Pressemarkt unter den elf Teilmdérkten einen
der niedrigsten Anteile von Beschdéftigten mit Exper-
tenstatus auf. Die Zahl der Beschaftigten im Presse-
markt ist stark gesunken. Es ist aber zu vermuten,
dass dabei auch ein statistischer Sondereffekt durch
die gednderte wirtschaftszweigsystematische Zuord-
nung von Beschdaftigten eine Rolle spielt.

Beschdftigte im Pressemarkt

Abhdangig Beschaftigte: 3630
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschaftigte: 2740
geringfugig Beschaftigte: 890
Frauenanteil: 60 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit



Der Werbemarkt ist ein bedeutender Teilmarkt
der Kultur- und Kreativwirtschaft. Im Jahr
2023 waren 13 Prozent der Unter-
nehmen der rheinland-
pfalzischen Kultur- und
Kreativwirtschaft in
diesem Teilmarkt

tatig; dazu zéh-

len Werbeagen-

turen sowie

Unternehmen,

die Werbezeiten

und Werbefla-

chen vermarkten

und vermitteln. Zu

den Umsdtzen der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft
trug der Werbemarkt

14 Prozent bei und war
damit 2023 der zweit-
grofte Teilmarkt. Jede
bzw. jeder zehnte Be-
schaftigte der in Rhein-
land-Pfalz ansdssigen Unternehmen

der Kultur- und Kreativwirtschaft arbeitet im
Werbemarkt.

Unternehmen im Werbemarkt
Anzahl: 1361
Umsatz: 996 Mio. Euro

Umsatz je abhdngig
Beschaftigten: 235000 Euro

Quelle: Unternehmensregister
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K8: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe des Werbemarktes in Rhein-
land-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthélt auch Betriebe von Unfernehmen,
deren Hauptsitz aufierhalb von Rheinland-Pfalz liegt (siehe Kapitel ,Erléiute-
rungen zu den Datfen’, S. 83). Zudem wird die réumliche Verteilung der ab-
hangig Beschaftigten in den Betrieben des Werbemarktes mithilfe einer Kern-
dichteschétzung abgebildet (goldene Unterlegung). Die Kerndichteschatzung
ist ein Verfahren, das die Verdffentlichung von Karten mit georeferenzierten
Daten auf kleinrGumiger Ebene ermdglicht und gleichzeitig die Geheimhal-
tung aller Einzelangaben sowie einen méglichst hohen Informationsgehalt fur
alle Gitterzellen sicherstellt. Je dunkler die Einférbung ist, desto grofer ist die
Zahl der abhdngig Beschaftigten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister
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Werbemarkt

Zahl der Werbeagenturen sinkt

Im Werbemarkt waren 2023 knapp 1400 Unter-
nehmen fatig; das waren rund 240 Unternehmen
weniger als 2014. Mit -15 Prozent fiel der Rickgang
starker aus als in der Kultur- und Kreativwirtschaft
insgesamt (-5,5 Prozent). Das Minus konzentrierte
sich auf die Werbeagenturen; im deutlich kleineren
Teilbereich ,Vermarktung und Vermittlung von Wer-
bezeiten und Werbefladchen" kamen Unternehmen
hinzu. Schon in den ersten Jahren des Betrachtungs-
zeitraums sank die Zahl der Unternehmen im Wer-
bemarkt kontinuierlich. Nach leichten Zuwdachsen
2018 und 2019 folgfe ein massiver Einbruch in der
Coronapandemie, der allerdings durch die Anhe-
bung der Umsaftzschwelle fur die Aufnahme in das
Unternehmensregister von 17500 auf 22 000 Euro
Uberschatzt wird. In den Jahren 2022 und 2023 er-
holte sich die Zahl der Unternehmen wieder etwas.

Dem Ruckgang der Unternehmenszahl standen
steigende Umsafze im Werbemarkt gegentber. Sie
legten von 2014 bis 2023 um 37 Prozent zu. Daraus
ergibt sich eine kraftige Zunahme des Umsatzes je
Unternehmen um 61 Prozent. Gleichzeitig wuchs

auch die durchschnittliche Beschdaftigtenzahl je

U8 Feingliederung des Werbemarktes nach
Wirtschaftszweigen

73.11.0  Werbeagenturen

7312.0  Vermarkfung und Vermittlung von
Werbezeiten und Werbefldchen

Unternehmen. Daraus |asst sich schliefsen, dass vor
allem kleine Unternehmen aus dem Markt ausschie-
den.

Anteil der Kleinunternehmen ist
unterdurchschnittlich

Im Jahr 2020 gab es im Werbemarkt laut Umsatz-
steuerstatistik knapp 1600 Kleinunternehmerinnen
und -unternehmer mit einem Jahresumsatz bis
22000 Euro. Sie machten 55 Prozent der in die-
sem Teilmarkt tatigen Unternehmen aus. Der Anteil
lag etwas unter dem Durchschnitt der Kultur- und
Kreativwirtschaft (58 Prozent). Die Kleinunterneh-
merinnen und -unternehmer im Werbemarkt erwirt-
schafteten 2020 acht Millionen Euro Jahresumsatz.

Das waren 1,3 Prozent der gesamfen Umsditze, die

G49 Unternehmen im Werbemarkt 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen

Anzahl
1800

o

o

o

1500
1200
90 ®m Vermarktung und Vermittlung von
Werbezeiten und Werbeflachen
60 m Werbeagenturen
30
O T T T T T T T T T

2014 2015 2016 2017 2018

Quelle: Unternehmensregister

2019 2020 2021

2022 2023



G50 Umsatz des Werbemarktes in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2023

G51 Abhdingig Beschaftigte im Werbemarkt in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2024
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alle Unternehmen dieses Teilmarktes laut Umsatz-
steuerstatistik erzielten. Damit ist der Umsatzanteil
der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer im
Werbemarkt etwas niedriger als in der Kultur- und
Kreativwirtschaft insgesamt (1,5 Prozent). Die Um-
satze der Kleinunternehmerinnen und -unternehmer
stiegen von 2014 bis 2020 um 42 Prozent. Dazu trug
allerdings die Anhebung der Umsatzschwelle von
17500 auf 22000 Euro bei, die dazu fihrte, dass
2020 mehr Unternehmen zu den Kleinunternehme-
rinnen und -unternehmern zahlten als in den Jah-
ren zuvor. Der Umsatzanstieg fiel im Werbemarkt
schwdcher aus als bei den Kleinunternehmerinnen
und -unternehmern in der Kultur- und Kreativwirt-
schaft insgesamt (+53 Prozent).

Beschdaftigte sind weniger spezialisiert

Im Jahr 2024 arbeiteten in Rheinland-Pfalz laut
Bundesagentur fur Arbeit 5600 abhdangig Beschaf-
tigte im Werbemarkt. Dies entspricht einem Anteil
von zwdlf Prozent an den Beschdaftigten in der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft, die ihren Arbeitsplatz in
Rheinland-Pfalz haben. Gemessen an der Beschdaf-
tigtenzahl ist der Werbemarkt der zweitgrofte Teil-
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

markt. Der Frauenanteil an den abhdéngig Beschaf-
tigten lag 2024 bei 55 Prozent. Damit befindet sich
der Werbemarkt unter den Teilmarkfen der Kultur-
und Kreativwirtschaft im Mittelfeld. Das Anforde-
rungsniveau der Arbeitsplatze im Werbemarkt ist im
Durchschnitt vergleichsweise niedrig. Im Jahr 2024
wurden 29 Prozent der Arbeitsplatze der geringsten
Anforderungsstufe zugerechnet. Nur in zwei der elf
Teilmarkte war dieser Anteil noch héher. Jede bzw.
jeder zehnte Beschdaftigte war auf Expertenniveau
tatig; in der Kultur- und Kreativwirtschaft insgesamt

traf dies auf ein Viertel der Beschdaftigten zu.

Beschdftigte im Werbemarkt

Abhdangig Beschaftigte: 5630
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 3660
geringfugig Beschaftigte: 1970
Frauenanteil: 55 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit
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Software-/Games-Industrie

Die Software-/Games-Industrie, zu der die
Entwicklung und Programmierung von
Internetprdsentationen, die sonsti-

ge Softwareentwicklung,

Webportale sowie das

Verlegen von Com-

puterspielen und

sonstiger Soft-

ware zdahlen, ist ‘

der mit Abstand  §

umsatzstdrks-

te Teilmarkt

der Kultur- und

Kreativwirtschaft.

Zwar gehoérten 2023 Ly

Cooy

Rheinland-Pfalz ansdssigen :
Unternehmen der Kultur- q
und Kreativwirtschaft

zu diesem Teilmarkt, die

Unternehmen der Soft-

nur 17 Prozent der in

ware-/Games-Industrie
erzielten aber 39 Pro-
zent der gesamten Branchenum-

sétze und 41 Prozent der abhdngig Beschéftigten
hatten dort ihren Arbeitsplatz.

Unternehmen in der Software-/
Games-Industrie

Anzahl: 1856
Umsatz: 2,7 Mrd. Euro

Umsatz je abhdngig
Beschaftigten: 161 000 Euro

Quelle: Unternehmensregister
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K9: Die Karte zeigt die Standorte der Betriebe der Software-/
Games-Industrie in Rheinland-Pfalz (dunkelgraue Punkte). Sie enthalt auch
Betriebe von Unternehmen, deren Hauptsitz aufzerhalb von Rheinland-Pfalz
liegt (siehe Kapitel ,Erléuterungen zu den Daten’, S. 83). Aufserdem wird die
régumliche Verteilung der abhdngig Beschéftigten in den Betrieben der Soft-
ware-/Games-Industrie mithilfe einer Kerndichteschdtzung abgebildet (gol-
dene Unterlegung). Die Kerndichteschétzung ist ein Verfahren, das die Versf-
fentlichung von Karten mit georeferenzierten Daten auf kleinrdumiger Ebene
erméglicht und gleichzeitig die Geheimhaltung aller Einzelangaben sowie
einen maglichst hohen Informationsgehalt fur alle Gitterzellen sicherstellt. Je
dunkler die Einfarbung ist, desto gréfser ist die Zahl der abhangig Beschaftig-
ten am jeweiligen Standort.

Quelle: Unternehmensregister



Zahl der Unternehmen steigt deutlich

Die Software-/Games-Industrie ist eine Wachstums-
branche, in der 2023 gut 300 Unfternehmen mehr
tatig waren als 2014, was einem Anstieg um 20 Pro-
zent entspricht. Unter den elf Teilmdrkten ist dies die
starkste Steigerung. Die Zuwdchse konzentrieren
sich auf die Bereiche ,Entwicklung und Program-
mierung von Internetprdsentationen” sowie ,sons-
fige Softwareentwicklung', wdhrend die Zahl der
Unternehmen in den kleinen Teilbereichen ,Verlegen
von Computerspielen” und ,Verlegen von sonstiger
Software" abnahm. Insgesamt gehérten diesem Teil-
markt 2023 knapp 1900 Unternehmen an.

Die in Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen der
Software-/Games-Industrie erwirtschafteten 2023
Umsatze in Héhe von 2,7 Milliarden Euro. Die Erlése
stiegen von 2014 bis 2023 um 32 Prozent und somit
starker als die Unternehmenszahl. Dadurch erhéhte
sich der durchschnittliche Umsatz je Unternehmen
um 9,5 Prozent. Der Durchschnittsumsatz lag 2023 in
der Software-/Games-Industrie bei knapp 1,5 Mil-
lionen Euro je Unternehmen und war damit mehr als
doppelt so hoch wie in der Kultur- und Kreativwirt-

schaft insgesamt.

Software-/Games-Industrie

U9 Feingliederung der Software-/Games-
Industrie nach Wirtschaftszweigen

58.21.0 Verlegen von Computerspielen
58.29.0 Verlegen von sonstiger Software
62.01.1

Enfwicklung und Programmierung von
Internetprdsentationen

62.01.9
63.12.0

Sonstige Softwareentwicklung
Webportale

Bedeutung der Kleinunternehmen ist
unterdurchschnittlich

Im Jahr 2020 gab es in der Software-/Games-Indus-
trie laut Umsatzsteuerstatistik knapp 2000 Kleinun-
ternehmerinnen und -unternehmer mit einem Jahres-
umsatz bis 22 000 Euro. Sie machten 56 Prozent der
in diesem Teilmarkt tatigen Unternehmen aus. Der
Anteil lag etwas unter dem Durchschnitt der Kultur-
und Kreativwirtschaft (58 Prozent). Die Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmer in der Software-/
Games-Industrie erwirtschafteten 2020 rund 8,3 Mil-
lionen Euro Jahresumsatz. Das waren nur 0,5 Pro-
zent der gesamten Umsdtze, die alle Unternehmen
dieses Teilmarktes laut Umsatzsteuerstatistik erzielten.

G52 Unternehmen in der Software-/Games-Industrie 2014-2023 nach Wirtschaftszweigen
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1 Enthélt die WZ-Klassen ,Verlegen von Computerspielen” sowie ,Verlegen von sonstiger Software”.

Quelle: Unternehmensregister
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G53 Umsatz der Software-/Games-Industrie in
Rheinland-Pfalz und Deutschland 2014-2023

G54 Abhdngig Beschaftigte in der Software-/
Games-Industrie in Rheinland-Pfalz und
Deutschland 2014-2024
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Damit ist der Umsatzanteil der Kleinunternehmerin-
nen und -unternehmer in der Software-/Games-In-
dustrie niedriger als in allen anderen Teilmarkten. Die
Umsatze der Kleinunternehmerinnen und -unterneh-
mer stiegen von 2014 bis 2020 um 61 Prozent, wozu
allerdings auch die Anhebung der Umsatzschwelle
von 17500 auf 22000 Euro im Jahr 2020 beitrug.
Der Zuwachs fiel hoher aus als bei den Kleinunter-
nehmerinnen und -unternehmern in der Kultur- und
Kreativwirtschaft insgesamt (+53 Prozent).

Beschdftigtenzahl wachst kraftig

Im Jahr 2024 hatten laut Bundesagentur for Arbeit
16700 abhangig Beschaftigte der Software-/
Games-Industrie ihren Arbeitsplatz in Rheinland-
Pfalz. Darunter befanden sich gut 15400 sozialversi-
cherungspflichtig Beschdaftigte, was einem Anteil von
92 Prozent an allen abhdngig Beschaftigten des Teil-
markfes enfspricht. Dieser Anteil liegt weit Gber dem
Durchschnift der Kultur- und Kreativwirtschaft und
ist hdher als in allen anderen aufgefihrten Teilmark-
ten. Der Frauenanteil unter den abhdéngig Beschaf-
figten ist niedrig: Im Jahr 2024 lag er bei 32 Prozent.
Gleichzeitig ist Teilzeitarbeit in diesem Teilmarkt
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Quelle: Bundesagentur fur Arbeit

weniger verbreitet als in den anderen Teilmarkten;
nur jede bzw. jeder fUnfte sozialversicherungspflich-
tig Beschdftigte arbeitete in Teilzeit. Der Anteil der
Arbeitsplatze mit Spezialisten- und Expertenniveau
ist in diesem Teilmarkt sehr hoch. Im Jahr 2024 fielen
zusammen 70 Prozent der Arbeitsplétze in diese
beiden Kategorien.

Die Zahl der abhangig Beschdaftigten der Soft-
ware-/Games-Industrie, die in Rheinland-Pfalz ihren
Arbeitsplatz haben, stieg in den vergangenen Jah-
ren kréftig. Sie lag 2024 um 56 Prozent Uber dem
Niveau von 2014.

Beschaftigte in der Software-/
Games-Industrie

Abhdngig Beschdaftigte: 16740
davon:
sozialversicherungs-
pflichtig Beschdaftigte: 15450
geringflgig Beschdftigte: 1290
Frauenanteil: 32 Prozent

Quelle: Bundesagentur fur Arbeit



6. Innovationsagentur
Rheinland-Pfalz:

Cross Innovatfion in der
Kultur- und Kreativwirtschaft
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Die Innovationsagentur Rheinland-Pfalz ist die
zenfrale Anlaufstelle fur alle, die neue Ideen ins
Land bringen wollen. Als landeseigene Agentur
fordert, vernetzt und begleitet sie Innovationen
Uber Sektorgrenzen hinweg. Das Ziel: Ein zu-
kunftsfdahiges Rheinland-Pfalz, in dem Ideen Wirk-
lichkeit werden.

Die besondere Stdrke der Innovationsagentur
Rheinland-Pfalz ist es, den Zugang zu zukunftstrdch-
tigen Technologien und Wirtschaftszweigen unter
einem Dach zu vereinen. Mit den Kreativforen De-
signforum, Filmforum und GameUp ist die Kreativ-
wirtschaft fest in die Struktur der Innovationsagen-
tur Rheinland-Pfalz eingebunden. Dies zeigf sich

als nachhaltiger Gewinn fur alle Seiten: Kreative
Ansdtze, Methoden und Denkweisen werden gezielt
in andere Branchen getragen - auf kurzem Weg
wird so Cross Innovation méglich.

Gelebte Cross Innovation bedeutet, dass Ideen, Vor-
gehensweisen und Perspektiven aus unterschied-
lichen Disziplinen zusammenkommen, um Neues zu
schaffen. Immer das klare Ziel vor Augen: Innova-
fion dort mdglich zu machen, wo sich Kompetenzen
begegnen und gegenseitig befligeln.

Neue Ansdtze durch direkten Austausch

Die Kreativwirtschaft ist ein besonders vielseitiger
Cross Innovation Partner. So kénnen Designerinnen
und Designer etwa mit Ingenieurinnen und Inge-
nieuren an der Enftwicklung schnell recyclebarer
Produkte arbeiten, Filmschaffende kooperieren mit
Medizinerinnen und Medizinern, um durch immer-
sive Virtual-Reality-Anwendungen Schmerzen zu
lindern und Games-Entwickler bauen Umgebungen,
in denen autonome Fahrzeuge trainiert werden

kédnnen.

Die Innovationsagentur Rheinland-Pfalz unterstitzt
die Entstehung solcher Kooperationen aktiv: mit
Veranstaltungsformaten, inhaltlichen Impulsen und

zielgerichtetem Matchmaking.

Dies wird moglich durch ihr diverses und erfah-
renes Team. Mit ihrem akfuellen Know-how zu
Forschungsschwerpunkten und Anwendungsfragen
kdnnen die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter der
Agentur eine Vogelperspektive einnehmen und so
Uber Branchen- und Ldndergrenzen hinweg neue

Verbindungen herstellen.

Gemeinsam erfolgreich

Die Innovationsagentur orientiert ihre Arbeit an den
BedUrfnissen der rheinland-pfalzischen Innovations-
community. Gemeinsam mit Netzwerkpartnerinnen
und -partner kdnnen gezielt Bricken geschlagen
und relevante Themen adressiert werden.

Auch zum Thema Cross Innovation konnte 2025
bereits ein gemeinschaftliches Projekt umgesetzt
werden. In Kooperation mit dem Life Science Zent-
rum Mainz, BioVation RLP, InnoNet HealthEconomy
e. V., der Plattform fUr Innovation in Deutschland
und der Hochschule Mainz fand der CrossDay25
statt. Akteure aus den Life Sciences trafen dabei auf
mogliche Cross Partner, etwa aus der Kreativwirt-
schaft oder dem Maschinenbau.

Blind Date fur Innovation

Ein weiteres Beispiel fUr erfolgreiche Cross Innova-
tion ist das von den Kreativforen initiierte Format
«Gemischte TUte RLP" - ein Blind-Date-Podcast, bei
dem zwei Gdste aus unterschiedlichen Hintergrin-

den mit Innovations-Bezug aufeinandertreffen. Der



Podcast zeigt exemplarisch, wie zufallige Begegnun-
gen neue ldeen und Perspektiven hervorbringen.
Fast alle Teilnehmenden der Blind Dates haben im
Nachgang den Kontakt gehalten, und es gibt bereits
konkrete gemeinsame Projekfe:

Aus einer zufdlligen, aber inspirierenden Begegnung
im ,Gemischte TUte RLP"-Podcast ist eine beispiel-
hafte Cross-Innovation-Partnerschaft zwischen
BITO und HOLOMENTUM/MediaApes entstanden.
Woas als Austausch Gber Innovationskultur begann,
hat sich zu einem konkreten gemeinsamen Ent-
wicklungsprozess entfaltet: Gemeinsam mit Sabine
Bittmann, Sophie Engel und dem gesamten BITO
Team gestaltet das Team von HOLOMENTUM/
MediaApes den ,KREATIVRAUM" als immersiven
Raum fur Co-Creation, Zukunftsfragen und nach-
haltige Wertschépfung. Auf dem Event ,PROCEED"
liefs dieser Besucherinnen und Besucher das Thema
Logistik bereits auf vollig neue Weise erleben. Der
JKREATIVRAUM" entwickelt sich aktuell zur festen
immersiven Stdétte fUr Présentationen, Bildung und
Lernen - offen fur interne wie externe Nutzung.
Und parallel entstehen erste gemeinsame Produk-
te Made in Meisenheim/Neustadt, die immersive

Technologien und nachhaltige Wertschépfung ver-
binden.

Zukunft durch Zusammenarbeit

Das Projekt von BITO und HOLOMENTUM/Media
Apes zeigt, dass die Zukunft in inferdisziplindren Ko-
operationen liegt, die durch gelebte Cross Innova-
tion neue Impulse fUr Wirtschaft, Kultur und Bildung
in Rheinland-Pfalz setzen kénnen.

Auch fUr 2026 steht bereits ein spannender Cross
Innovation Termin fest: Auf der Serious Play Confe-
rence am 18. und 19. Juni treffen Gamedesignerin-
nen und -designer, Forschende, Startups und Unter-
nehmen zusammen, um neue Kooperationen an der
Schnittstelle von Lernen und Spielen zu initiieren.

Um Kooperationen wie diese weiter zu férdern, setzt
die Innovationsagentur Rheinland-Pfalz auf Bran-
chenkenntnis, intfensive Vernetzung und persén-
lichen Austausch. So entsteht ein nahrhafter Boden
for Cross Innovation mit der Kreativwirtschaft als
Impulsgeberin und zentralem Motor.
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Kapitel 2: Unternehmen in der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Das zweite Kapitel, das Informationen zu den in
Rheinland-Pfalz ansdssigen Unternehmen der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft, ihren abhdngig Beschaf-
tigten sowie ihren Umsatzen enthalt, basiert auf
einer Auswertung des Statistischen Unternehmens-
registers. Das Unternehmensregister ist eine regel-
mahkig aktualisierte Datenbank, die unter anderem
Angaben zu steuerbaren Umsdtzen aus Lieferungen
und Leistungen und/oder abhdngig Beschdftigren
for Unternehmen und Betriebe aus nahezu allen
Wirtschaftsbereichen enthdalt. Quellen zur Pflege
des Unternehmensregisters sind zum einen Daten
aus Verwaltungsbereichen, wie der Bundesagentur
fur Arbeit oder den Finanzbehérden, und zum ande-
ren Angaben aus einzelnen Bereichsstatistiken. Im
Unternehmensregister sind Unfernehmen enthalten,
die einen Jahresumsatz von mehr als 22000 Euro
(bis 2019: 17500 Euro) realisieren und/oder in min-
destens einem der zwdlf Berichtsmonate mindestens
eine(n) sozialversicherungspflichtig Beschéftigte(n)
oder im Durchschnitt mindestens eine(n) geringfigig
entlohnt Beschéftigte(n) je Monat haben. Kleinst-
unfternehmen, die keines dieser Kriterien erfllen,
bleiben unberUcksichtigt. Zum Zeitpunkf des Re-
daktionsschlusses lagen im Unternehmensregister
Angaben bis zum Berichtsjahr 2023 vor.

Die Summe aus sozialversicherungspflichtig Be-
schaftigten und geringfugig entlohnt Beschdéftigten
wird als abhangig Beschdéftigre bezeichnet. Sozial-
versicherungspflichtig Beschdaftigte sind Arbeit-
nehmer/-innen, die kranken-, renten-, pflegever-
sicherungspflichtig und/oder beitragspflichtig nach
dem Recht der Arbeitsférderung sind oder fur die
Beitragsanteile zur gesetzlichen Rentenversiche-
rung oder nach dem Recht der Arbeitsforderung
zu zahlen sind. Dazu gehéren insbesondere auch
Auszubildende, Altersteilzeitbeschdaftigte, Praktikan-
ten/-innen, Werkstudenten/-innen sowie Personen,
die aus einem sozialversicherungspflichtigen Be-
schaftigungsverhdaltnis zur Ableistung von gesetz-
lichen Dienstpflichten (z. B. WehrUbung) einberufen

werden. Seit der Revision im August 2014 zaghlen zu

den sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten auch
behinderte Menschen in anerkannten Werkstatten
oder gleichartigen Einrichtungen, Personen in Ein-
richtungen der Jugendhilfe, Berufsbildungswerken
oder dhnlichen Einrichtungen fUr behinderte Men-
schen sowie Personen, die ein Freiwilliges Soziales
Jahr, ein Freiwilliges Okologisches Jahr oder einen
Bundesfreiwilligendienst ableisten. Nicht zu den
sozialversicherungspflichtig Beschaftigten gehéren
Beamte/-innen, Selbststdndige und mithelfende Fa-
milienangehdrige, Berufs- und Zeitsoldaten/-innen

sowie Wehr- und Zivildienstleistende.

Eine geringfigig entlohnte Beschdaftigung liegt vor,
wenn das Arbeitsentgelt aus dieser Beschdaftigung
regelmdahig im Monat bestimmte Einkommens-
grenzen nicht Ubersteigt (im Berichtsjahr 2023:

520 Euro). Es wird unterschieden zwischen aus-
schliefslich geringfugig entlohnt Beschdaftigten und
geringfugig entlohnt Beschdéftigten im Nebenjob.
Geringfigig entlohnt Beschdaftigte im Nebenjob sind
in der Auswertung nicht enthalten.

Die Auswertung des Unternehmensregisters bezieht
sich auf Unternehmen mit Sitz in Rheinland-Pfalz.
Sie beinhalftet auch die Umsatze, die die Unterneh-
men in Niederlassungen aufzerhalb von Rheinland-
Pfalz erwirtschaften, sowie Beschdaftigte, die fur die
rheinland-pfélzischen Unternehmen an Standorten
in anderen Bundesldndern arbeiten. Nicht enthalten
sind hingegen Umsdtze und Beschdaftigte von Nie-
derlassungen bzw. Betrieben, die zwar in Rheinland-
Pfalz ansdssig sind, aber zu Unternehmen gehoren,

die ihren Sitz auferhalb des Bundeslandes haben.

Bei der Auswertung des Unternehmensregisters
sind die Geheimhaltungsvorschriften der amtlichen
Statistik zu beachten. Nach §16 des Bundessta-
tistikgesetzes sind die Einzelangaben der Unter-
nehmen grundsatzlich geheim zu halten. Dies wird
im Unternehmensregister mittels Zellsperrverfah-
ren gewdhrleistet. Das bedeutet, dass Ergebnisse
nicht ver&ffentlicht werden, denen weniger als drei
Einzelangaben zugrunde liegen (primére Geheim-
haltung). Um sicherzustellen, dass diese Ergebnisse
nicht durch Differenzbildung errechnet werden



kdénnen, missen weitere Tabellenfelder gesperrt
werden (sekunddre Geheimhaltung). Aus diesem
Grund musste das Konzept der Teilmarkte fUr diese
Auswertung leicht angepasst werden. Bei zwei Teil-
mdrkten (Filmwirtschaft und Pressemarkt) wurden
einzelne Wirtschaftszweige aus dem Teilmarkt
herausgerechnet. Da die Wirtschaftszweige einen
geringen Anteil am Teilmarktergebnis haben, wird
die Aussagekraft dadurch kaum eingeschrénkt.

Im Rundfunkmarkt gibt es eine Vielzahl von Geheim-
haltungsfallen, sodass eine Darstellung nicht sinnvoll
ist. Daher muss auf eine separate Abbildung dieses
Teilmarktes komplett verzichtet werden. Das gleiche
gilt for den Teilmarkt ,Darstellende Kinste". Es wird
eine Restgrofe ,Ubrige” ausgewiesen, die aus dem
Rundfunkmarkt, dem Markt fur Darstellende Kinste,
der Position ,Sonstiges” sowie den aus der Filmwirt-
schaft und dem Pressemarkt herausgerechneten
Wirtschaftszweigen 58.12.0 (Verlegen von Adress-
buchern, Verzeichnissen), 58.19.0 (Sonstiges Verlags-
wesen) sowie 77.22.0 (Videotheken) besteht.

In Kapitel 2 werden die Unternehmen der Kultur-
und Kreativwirtschaft Gréfzenklassen zugeordnet.
Diese GroRenklassen sind vergleichbar mit der
Einteilung des Mittelstandsberichts, die sich an einer
Definition der EU-Kommission orientiert. Es werden
vier Grofzenklassen unterschieden:

m Kleinstunternehmen, die weniger als zehn Be-
schaftigte haben und héchstens zwei Millionen
Euro Jahresumsatz erzielen,

m kleine Unternehmen, die zehn bis unter 50 Perso-
nen beschdaftigen und einen Umsatz von mehr als
zwei, aber héchstens zehn Millionen Euro erwirt-
schaften,

= mittlere Unternehmen, die 50 bis unter 250 Be-
schaftigte haben und mehr als zehn, aber maxi-
mal 50 Millionen Euro im Jahr umsetzen,

1 Ministerium fur Wirtschaft, Verkehr, Landwirtschaft und Wein-
bau Rheinland-Pfalz (Hrsg.): Mittelstandsbericht 2025. Statisti-
scher Bericht und Agenda zur Situation der mittelsténdischen
Wirtschaft in Rheinland-Pfalz, S. 24f. https://www.statistik.rlp.
de/fileadmin/dokumente/nach_themen/auf/Mittelstandsbe-
richt2025_Web.pdf [abgerufen am: 17.12.2025].
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® Grofzunternehmen mit 250 und mehr Beschdéftig-

ten sowie mehr als 50 Millionen Euro Umsatz.

Kapitel 3: Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft

Kleinunternehmerinnen und -unternehmer, die einen
Jahresumsatz von héchstens 22 000 Euro (vor
2020: 17500 Euro) erzielen und keine sozialversi-
cherungspflichtig Beschdaftigten haben bzw. die nur
in sehr kleinem Umfang geringfugig Beschaftigte
einsetzen, sind in der Auswertung des Statistischen
Unternehmensregisters nicht enthalten. Daher wird
in Kapitel 3 auf die Umsatzsteuerstatistik als Daten-

quelle zurickgegriffen.

Die Umsafzsteuerstatistik ist eine Sekunddrerhe-
bung. Genutzt werden Daten, die bei der Finanz-
verwaltung im Rahmen des Besteuerungsprozesses
anfallen. Die Ergebnisse der Umsatzsteuervoran-
meldungen liegen etwa 16 Monate nach Ende des
Festsetzungsjahres vor. Allerdings werden dabei nur
die Unfternehmen erfasst, die eine Umsatzsteuervor-
anmeldung abgeben missen. Davon ausgenommen
sind unfer anderem Kleinunternehmerinnen und
-unternehmer mit einem jdhrlichen Umsatz von
hochstens 22 000 Euro. Um Aussagen Uber diese
Kleinunternehmerinnen und -unternehmer treffen
zu kénnen, mUssen daher die Ergebnisse der Um-
satzsteuerveranlagung herangezogen werden. Dort
werden alle umsatzsteuerpflichtigen Unternehmen
erfasst, die im entsprechenden Erfassungszeit-
raum zur Umsatzsteuer veranlagt wurden und eine
Jahreserklarung abgegeben haben. In der Umsatz-
steuerveranlagung werden Steuerfestsetzungen be-
rOcksichtigt, die bis zu drei Jahre nach dem Festset-
zungsjahr bearbeitet wurden, um das betreffende
Statistikjahr moglichst umfassend abzubilden. Aus
diesem Grund stehen die Ergebnisse erst mit einem
grofkerem Zeitverzug zur Verfigung. Zum Redak-
tionsschluss dieses Berichts lagen Angaben bis zum
Berichtsjahr 2020 vor.
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Die Ergebnisse in Kapitel 3 sind aufgrund der unter-
schiedlichen Datenbasis grundsatzlich nicht mit
den Ergebnissen aus Kapitel 2 vergleichbar. Zudem
kdonnen aus der Umsatzsteuerstatistik nur die Zahl
der Steuerpflichtigen — also die Zahl der Unterneh-
men — und die steuerbaren Umsdtze aus Lieferun-
gen und Leistungen enfnommen werden. Angaben
zur Beschdaftigtenzahl der Unternehmen enthdlt die
Umsafzsteuerstatistik nicht. Bei der Auswertung der
Umsatzsteuerstatistik (Veranlagungen) kann es zu
Uberschneidungen mit der Auswertung aus dem
Unternehmensregister kommen. Wenn ein Unter-
nehmen zwar die Umsatzschwelle von 22 000 Euro
nicht Uberschreitet, aber Beschdftigte hat, kann das
Unternehmen in beiden Auswertungen enthalten
sein, sofern die Beschdaftigtenzahl die fur eine Auf-
nahme in das Unternehmensregister erforderliche
Untergrenze Uberschreitet. Im Jahr 2020 lag diese
Untergrenze bei einer sozialversicherungspflichtig
beschaftigten Person in mindestens einem der zwolf
Berichtsmonate oder bei im Durchschnift mindes-
tens einer geringfugig entlohnt beschdaftigte Person
je Monat.

Unter BerUcksichtigung der statistischen Geheim-
haltung auf Ebene der Wirtschaftszweige (WZ-
5-Steller), die auf dem Zellsperrverfahren beruht,
muss das Konzept der Teilmdrkte der Kultur- und
Kreativwirtschaft fur Kapitel 3 leicht angepasst wer-
den. Der Teilmarkt ,Musikwirtschaft" wird ohne den
Wirtschaftszweig ,Private Musical-/Theaterhduser,
Konzerthallen und Ahnliches" dargestellt und der
«Kunstmarkt" ohne den Wirtschaftszweig ,Private
Museen". Die beiden Wirtschaftszweige sind statt-
dessen in der Position ,Sonstiges” enthalten.

Kapitel 4: Beschaftigte in der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Die Daten zu den sozialversicherungspflichtig Be-
schdaftigten sowie den geringfigig Beschaftigten
nach Wirtschaftszweigen, Geschlecht, Beschafti-
gungsumfang sowie Anforderungsniveau stammen
aus der Beschdaftigungsstatistik der Bundesagentur
for Arbeit. Dargestellt sind Angaben zur Zahl der Be-

schaftigten am Arbeitsort am 30. Juni eines Jahres.
Also bezieht sich Kapitel 4 dieses Berichts auf alle
Beschaftigten, die ihren Arbeitsort in Betrieben der
Kultur- und Kreativwirtschaft in Rheinland-Pfalz ha-
ben. Insofern gibt diese Auswertung einen Eindruck
von der Bedeutung der Kultur- und Kreativwirt-
schaft fir den Arbeitsmarkt im Land.

Sozialversicherungspflichtig Beschdéftigte sind
Arbeitnehmer/-innen, die kranken-, renten-, pflege-
versicherungspflichtig und/oder beitragspflichtig
nach dem Recht der Arbeitsférderung sind oder fur
die Beifragsanteile zur gesetzlichen Rentenversiche-
rung oder nach dem Recht der Arbeitsférderung

zu zahlen sind. Dazu gehoéren insbesondere auch
Auszubildende, Alfersteilzeitbeschdaftigte, Praktikan-
ten/-innen, Werkstudenten/-innen sowie Personen,
die aus einem sozialversicherungspflichtigen Be-
schaftigungsverhdltnis zur Ableistung von gesetz-
lichen Dienstpflichten (z. B. Wehribung) einberufen
werden. Seit der Revision im August 2014 z&hlen zu
den sozialversicherungspflichtig Beschaftigten auch
behinderte Menschen in anerkannten Werkstdétten
oder gleichartigen Einrichtungen, Personen in Ein-
richtungen der Jugendhilfe, Berufsbildungswerken
oder dhnlichen Einrichtungen fur behinderte Men-
schen sowie Personen, die ein Freiwilliges Soziales
Jahr, ein Freiwilliges Okologisches Jahr oder einen
Bundesfreiwilligendienst ableisten. Nicht zu den
sozialversicherungspflichtig Beschdaftigten gehéren
Beamte/-innen, Selbststdndige und mithelfende Fa-
milienangehorige, Berufs- und Zeitsoldaten/-innen
sowie Wehr- und Zivildienstleistende.

Zu den geringfugig Beschdéftigten zahlen geringfigig
entlohnte und kurzfristig Beschdaftigte. Eine gering-
fugig entlohnte Beschaftigung liegt vor, wenn das
Arbeitsentgelt aus dieser Beschdaftigung regelmafig
im Monat bestimmte Einkommensgrenzen nicht
Ubersteigt (von 1. Januar 2024 bis 31. Dezember
2024: 538 Euro). Es wird unterschieden zwischen
ausschliefzlich geringfigig entlohnt Beschdaftigten
und geringfUgig enflohnt Beschaftigren im Neben-
job. Eine kurzfristige Beschdaftigung liegt vor, wenn
die Beschaftigung aufgrund ihrer Art (z. B. saisonale

Arbeit) oder vertraglich innerhalb eines Kalender-



jahres auf ladngstens drei Monate oder 70 Arbeits-

tage begrenzt ist.

In diesem Kapitel wird die Summe aus sozialver-
sicherungspflichtig Beschaftigten und geringfiugig
Beschdftigten als abhdngig Beschdaftigte bezeichnet.
Die Definition weicht ab von Kapitel 2, da im Unter-
nehmensregister nur die ausschlielzlich geringfiugig
entlohnt Beschdaffigten enthalften sind.

Kapitel 5: Ausgewdhlte Teilmérkte der
Kultur- und Kreativwirtschaft

Kapitel 5 stellt die Ergebnisse aus den Kapiteln zwei
bis vier des Berichts fur die verschiedenen Teilmark-
te der Kultur- und Kreativwirtschaft zusammen und
bezieht sich daher auf die gleichen Datenquellen,
das Unfernehmensregister, die Umsatzsteuerstatistik
(Veranlagungen) und die Beschéaftigungsstatistik der
Bundesagentur fur Arbeit. Bei einigen Teilmarkten ist
eine separate Darstellung aufgrund der statistischen
Geheimhaltung nicht sinnvoll.?

Die Karten in den Teilmarktprofilen wurden an-
hand der Geokoordinaten erstellt, die im Unterneh-
mensregister vorhanden sind. Die Geokoordinaten
beziehen sich auf die Betriebsstandorte. Auf Unter-
nehmensebene liegen im Register keine Geokoor-
dinaten vor. Daher bilden die Karten die Standorte
von Betrieben ab, die schwerpunktmafig in den
Wirtschaftszweigen tatig sind, die zur Kultur- und
Kreativwirtschaft zdhlen. Dabei spielt es keine Rolle,
ob das Unternehmen, zu dem ein Betrieb gehort,
seinen Hauptsitz in Rheinland-Pfalz hat oder nicht.
Insofern sind die Karten nicht mit den Daten zu den
im Land ansdassigen Unternehmen der Kultur- und
Kreativwirtschaft vergleichbar, die in den Kapiteln 2,
3 und 5 dargestellt werden.

2 Siehe Erlguterungen zur Geheimhaltung, S. 80-81.
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84 Erlduterungen zu den Daten

U10 Feingliederung der Kultur- und Kreativwirtschaft nach dem Modell der
Wirtschaftsministerkonferenz (Finfsteller der Klassifikation der Wirtschaftszweige)

32.20.0 Herstellung von Musikinstrumenten 100% 100% 100% 100% 100%

47.59.3  Einzelhandel mit Musikinstrumenten und 100% 100% 100% 100% 100%
Musikalien

47.63.0 Einzelhandel mit bespielten Ton- und 100% 100% 100% 100% 100%
Bildtrégern*

59.20.1 Tonstudios und Herstellung von 100% 100% 100% 100% 100%
Haérfunkbeitragen

59.20.2 Verlegen von bespielten Tontragern 100% 100% 100% 100% 100%

59.20.3 Verlegen von Musikalien 100% 100% 100% 100% 100%

90.01.2  Ballettgruppen, Orchester, Kapellen und 100% 100% 100% 100% 100%
Chére

90.02.0 Erbringung von Dienstleistungen fur die 100% 100% 100% 100% 100%
darstellende Kunst*

90.03.1  Selbststandige Komponistinnnen, 100% 100% 100% 100% 100%
Komponisten, Musikbearbeiterinnen und
Musikbearbeiter

90.04.1 Theater- und Konzertveranstalter* 100% 100% 100% 100% 100%

90.04.2 Opern- und Schauspielhduser, 100% 100% 10% 10% 10%

Konzerthallen und @hnliche Einrichfungen*

47.61.0  Einzelhandel mit Bichern 100% 100% 100% 100% 100%
47.79.2  Antiquariate 100% 100% 100% 100% 100%
58.11.0  Verlegen von Buchern 100% 100% 100% 100% 100%
74.30.1  Ubersetzen 100% 100% 100% 100% 100%
90.03.2 Selbststandige Schriftstellerinnen und 100% 100% 100% 100% 100%

Schriftsteller

47.78.3  Einzelhandel mit Kunstgegensténden, 20% 20% 20% 20% 20%
Bildern, kunstgewerblichen Erzeugnissen,
Briefmarken, Minzen
und Geschenkartikeln

47.79.1  Einzelhandel mit Antiquitdten und antiken 100% 100% 100% 100% 100%
Teppichen

90.03.3 Selbststandige bildende Kinstlerinnen und 100% 100% 100% 100% 100%
Kinstler

91.02.0 Museen 100% 100% 8% 8% 8%

47.63.0 Einzelhandel mit bespielten Ton- und 100% 100% 100% 100% 100%
Bildtragern*

59.11.0  Herstellung von Filmen, Videofilmen und 100% 100% 100% 100% 100%
Fernsehprogrammen

59.12.0  Nachbearbeitung und sonstige 100% 100% 100% 100% 100%
Filmtechnik

59.13.0  Filmverleih und -vertrieb (ohne 100% 100% 100% 100% 100%
Videotheken)

59.14.0 Kinos 100% 100% 100% 100% 100%

77.22.0 Videotheken 100% 100% 100% 100% 100%

(nicht in der Auswerfung des Teilmarktes enthalten)

90.01.4  Selbststandige Buhnen-, Film-, Hrfunk- 100% 100% 100% 100% 100%
und Fernsehkinstlerinnen und -kinstler
sowie sonstige darstellende Kunst*



Erléuterungen zu den Daten

noch: U10 Feingliederung der Kultur- und Kreativwirtschaft nach dem Modell der
Wirtschaftsministerkonferenz (Finfsteller der Klassifikation der Wirtschaftszweige)

60.10.0 Hérfunkveranstalter 100% 100% 40% 40% 40%
60.20.0 Fernsehveranstalter 100% 100% 40% 40% 40%
90.03.5 Selbststandige Journalistinnen und 100% 100% 100% 100% 100%
Journalisten, Pressefotografinnen und
Pressefotografen*
85.52.0 Kulturunterricht 100% 100% 100% 100% 100%
90.01.1  Theaterensembles 100% 100% 10% 10% 10%
90.01.3  Selbststandige Artistinnen und Artisten, 100% 100% 100% 100% 100%
Zirkusgruppen
90.01.4  Selbststandige Buhnen-, Film-, Hérfunk- 100% 100% 100% 100% 100%
und Fernsehkinstlerinnen und -kinstler
sowie sonstige darstellende Kunst*
90.02.0 Erbringung von Dienstleistungen fur die 100% 100% 100% 100% 100%
darstellende Kunst*
90.04.1 Theater- und Konzertveranstalter* 100% 100% 100% 100% 100%
90.04.2 Opern- und Schauspielhduser, 100% 100% 10% 10% 10%
Konzerthallen und dhnliche Einrichtungen*
90.04.3 Varietés und KleinkunstbUhnen 100% 100% 100% 100% 100%
7.Designwirtschaft
3212.0  Herstellung von Schmuck, Gold- und 100% 100% 100% 100% 100%
Silberschmiedewaren (ohne
Fantasieschmuck)
7111.2 Buros fur Innenarchitektur* 100% 100% 100% 100% 100%
73.11.0  Werbeagenturen* 50% 50% 50% 50% 50%
74.10.1 Industrie-, Produkf- und Mode-Design 100% 100% 100% 100% 100%
74.10.2  Grafik- und Kommunikationsdesign 100% 100% 100% 100% 100%
74.10.3  Interior Design und Raumgestaltung 100% 100% 100% 100% 100%
74.20.1  Fotografie 100% 100% 100% 100% 100%
8. Architekturmarkt
71111 Architekturbiros for Hochbau 100% 100% 100% 100% 100%
711.2 BUros fur Innenarchitektur* 100% 100% 100% 100% 100%
VARI Architekturbiros fur Orts-, Regional- und 100% 100% 100% 100% 100%
Landesplanung
7114 Architekturbiros for Garten- und 100% 100% 100% 100% 100%
Landschaftsgestaltung
90.03.4 Selbststandige Restauratorinnen und 100% 100% 100% 100% 100%
Restauraftoren
9.Pressemarkt
47.62.0 Einzelhandel mit Zeitschriften, Zeitungen, 100% 100% 100% 100% 100%
Schreibwaren und
BUrobedarf
58.12.0 Verlegen von Adressbichern und 100% 100% 100% 100% 100%
Verzeichnissen
(nicht in der Auswerfung des Teilmarktes enfthalten)
58.13.0 Verlegen von Zeitungen 100% 100% 100% 100% 100%
58.14.0 Verlegen von Zeitschriften 100% 100% 100% 100% 100%
58.19.0 Sonstiges Verlagswesen (ohne 100% 100% 100% 100% 100%
Software)
(nicht in der Auswertung des Teilamrktes enthalften)
63.91.0 Korrespondenz- und Nachrichtenbiros 100% 100% 100% 100% 100%
90.03.5 Selbststandige Journalistinnen und 100% 100% 100% 100% 100%

Journalisten, Pressefotografinnen und
Pressefotografen*

85



86

Erléuterungen zu den Dafen

noch: U10 Feingliederung der Kultur- und Kreativwirtschaft nach dem Modell der
Wirtschaftsministerkonferenz (Finfsteller der Klassifikation der Wirtschaftszweige)

73.1.0  Werbeagenturen* 100% 100% 100% 100% 100%
7312.0  Vermarktung und Vermittlung von 100% 100% 100% 100% 100%
Werbezeiten und Werbeflachen

58.21.0  Verlegen von Computerspielen 100% 100% 100% 100% 100%
58.29.0 Verlegen von sonstiger Soffware 100% 100% 100% 100% 100%
62.01.1  Entwicklung und Programmierung von 100% 100% 100% 100% 100%
Internetprdsentationen
62.01.9  Sonstige Softwareentwicklung 100% 100% 100% 100% 100%
63.12.0  Webportale 100% 100% 100% 100% 100%
3211.0  Herstellung von MUnzen 100% 100% 100% 100% 100%
32.13.0  Herstellung von Fanfasieschmuck 100% 100% 100% 100% 100%
74.20.2  Fotolabors 100% 100% 100% 100% 100%
74.30.2 Dolmetschen 100% 100% 100% 100% 100%
91.01.0  Bibliotheken und Archive 100% 100% 8% 8% 8%
91.03.0 Betrieb von historischen Statten und 100% 100% 8% 8% 8%
Gebduden und dhnlichen Attraktionen
91.04.0 Botanische und zoologische Gdarten sowie 100% 100% 8% 8% 8%
Naturparks

Hinweise: Mit Stern (*) gekennzeichnete Wirtschaftszweige flieken in mehrere Teilmérkte mit ein. - Bei den rot geférbten Anteilen
handelt sich um Anteils- und Schétzwerte auf Basis von statistischen Ergebnissen auf Ebene des Bundesgebiets zum Zeitpunkt der
Erstellung des Modells. Die Anteils- und Schéatzwerte des Bundesgebiets werden bei der Auswertung mangels landessperzifischer
Werte auch fur Rheinland-Pfalz tbernommen. Die tatséchlichen Werte fur Rheinland-Pfalz kénnen von denen des Bundesgebiets
abweichen. - Die Wirtschaftszweige 77.22.0 Videotheken, 58.12.0 Verlegen von Adressbichern und Verzeichnissen sowie 58.10.0
Sonstiges Verlagswesen wurden in dieser Auswertung aufgrund der statistischen Geheimhaltung nicht dem jeweiligen Teilmarkt
zugerechnet, sondern sind in der Residualgréfie "Sonstiges" enthalten.

Quelle: Eigene Darstellung nach Séndermann, M.: Uberarbeitung des Leitfadens zur Erfassung von statistischen Daten fur die Kultur-
und Kreativwirtschaft. Kéln 2016, S. 50ff.
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