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Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung 

von Arbeitsplätzen in der Kreativwirtschaft der Europäischen 

Union 

Zusammenfassung  

Ziele der Untersuchung  

Die Produktion und der Vertrieb von Produkten und Dienstleistungen von 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries), einschließlich Filme, 

Musik, TV-Programme und Software haben anerkanntermaßen positive 

Auswirkungen auf das Wirtschaftswachstum und die Beschäftigung. Leider hat 

die digitale Piraterie (Urheberrechtsverletzung digitaler Medien) im Verlauf des 

letzten Jahrzehnts die Wirtschaftsleistung der für diese kreativen Arbeiten 

verantwortlichen Unternehmen zunehmend beeinträchtigt. 

Aus diesem Grund müsste eigentlich die Eindämmung der ständig weiter um 

sich greifenden digitalen Piraterie ganz oben auf der Tagesordnung der Politiker 

in der Europäischen Union und anderswo stehen. Damit die Politiker jedoch in 

diesem Bereich fundierte und gut informierte Entscheidungen treffen können, ist 

das Verständnis des Umfangs der wirtschaftlichen Beiträge dieser Branchen 

sowie das Ausmaß der durch die digitale Piraterie bewirkten Verluste 

erforderlich.  

In der Europäischen Union haben in der Vergangenheit Studien bereits den 

Versuch gemacht, das Umfeld der Kreativwirtschaft zu definieren und deren 

wirtschaftlichen Beitrag zu messen. Die Studie "Aufbau einer digitalen 

Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union" ist allerdings die erste Studie, die auf 

die Verhältnisse in der Europäischen Union abstellt und sowohl die 

wirtschaftlichen Beiträge der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative 

Industries – CI) als auch die auf die Piraterie, vor allem die digitale Piraterie, 

zurückzuführenden wirtschaftlichen Verluste misst. Die vorliegende 

Untersuchung unterscheidet sich darüber hinaus von früheren 

Forschungsarbeiten, indem sie eine präzisere und umfassendere Definition der 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries - CI) in Europa 

verwendet, d.h. eine Definition, die die bisherige EU-Definition von 

Kernunternehmen der Kreativwirtschaft (Core Creative Industries) erweitert und 

dabei ebenfalls die wirtschaftlichen Beiträge von Nicht-Kernunternehmen der 

Kreativwirtschaft (Non-Core Creative Industries) mitberücksichtigt. Bei diesen 

Non-Core Creative Industries handelt es sich um die Zulieferer sowie die 



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

5                

Kunden von Core Creative Industries, und ihre wirtschaftliche Stärke ist stark 

abhängig von der jeweiligen wirtschaftlichen Entwicklung der Kernbereiche 

(Core Creative Industries). Die vorliegende Studie konzentriert sich vor allem 

auf die Auswirkungen der digitalen Piraterie, die ihrerseits in ihre verschiedenen 

Formen von Online-Piraterie, einschließlich Filesharing (Dateiaustausch) über 

Peer-to-peer (P2P)-Netzwerke entfällt. Die digitale Piraterie verzeichnet ein 

rasantes Wachstum und ist für den größten Anteil der wirtschaftlichen Verluste 

der Kreativwirtschaft verantwortlich. 
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Ergebnisse der Studie 

Im Mittelpunkt der Untersuchung steht die Beantwortung von drei Fragen: 1) 

Welchen Beitrag leisten die Creative Industries zur Wirtschaftsleistung (BIP) 

und zur Beschäftigung in der europäischen Wirtschaft? 2) Welche Folgen hat 

die Piraterie auf die Einzelhandelsumsätze und die Beschäftigung? 3) Wie hoch 

werden diese Verluste im Jahre 2015 ausfallen, falls die Europäische Union ihre 

aktuelle Politik in diesem Bereich nicht ändern sollte?  

Aus der Analyse ergeben sich folgende Punkte: 

 Im Jahre 2008 belief sich der Wertschöpfungsbeitrag der Creative 

Industries der Europäischen Union zum Gesamt-BIP der UE, unter 

Ansatz der genaueren und umfassenderen Definition der 

Kreativwirtschaft, auf insgesamt 6,9% bzw. etwa 860 Milliarden Euro. 

Desgleichen entfielen 6,5% der gesamtwirtschaftlichen Beschäftigung 

bzw. 14 Millionen Arbeitnehmer auf diesen Bereich. 

 Im Jahre 2008 mussten die Creative Industries der Europäischen 

Union, die am stärksten unter der Piraterie litten (Film, Fernsehserien, 

Musikaufnahmen und Software), Umsatzeinbußen in Höhe von 10 

Milliarden Euro sowie den Verlust von mehr als 185 000 

Arbeitsplätzen hinnehmen und zwar aufgrund der Piraterie, bei der es 

sich im Wesentlichen um digitale Piraterie handelt. 

 Auf der Grundlage aktueller Hochrechnungen und unter Ansatz der 

Hypothese, dass es auf politischer Entscheidungsebene zu keinen 

nennenswerten Änderungen kommen wird, ist für die Creative 

Industries der Europäischen Union damit zu rechnen, dass sie bis 

zum Jahre 2015 kumulative (Einzelhandels-)Umsatzeinbußen in 

Höhe von 240 Milliarden Euro verzeichnen dürften, was wiederum bis 

im Jahre 2015 den Verlust von 1,2 Millionen Arbeitsplätzen bewirken 

dürfte. 

 

Methode 

Die vorliegende Studie von TERA Consultants stützt sich auf die Ergebnisse 

einer breiten Palette vergangener Untersuchungen sowie relevanter Umfragen. 

Zur Messung der Wertschöpfungsbeiträge der Creative Industries zur 

Wirtschaftsentwicklung der Europäischen Union berücksichtigt die Studie 

Research- und statistische Daten, die von EU-Mitgliedsstaaten, von der 
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Europäischen Kommission sowie von der Weltorganisation für geistiges 

Eigentum (WIPO) ausgearbeitet bzw. gesponsort wurden. 

Zur Einschätzung der Auswirkungen von Piraterie auf die am meisten 

gefährdeten Creative Industries (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien und 

Software) analysiert die Studie die Ergebnisse von länder- und 

branchenspezifischen Umfrageergebnissen aus den fünf größten Märkten 

Europas (Großbritannien, Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien) und 

integriert sie in die Analyse. Bei der für diese Untersuchung erforderlichen 

Datensammlung stützten sich die Autoren weitestgehend auf Daten, die für die 

digitale Piraterie relevant sind. Bei der Betrachtung von Märkten, in denen das 

digitale Entertainment weniger stark entwickelt ist, spiegeln die ausgewerteten 

Daten ebenfalls die verbleibende physische Piraterie wieder. Die vorliegende 

Untersuchung macht keine quantitativen Angaben zu den unmittelbaren 

Schäden und Verlusten, von denen die gesamte Kreativwirtschaft 

betroffen ist. In diesem Sinne lassen z. B. die hier vorgelegten 

Verlustschätzungen die von TV-Sport-Sendern und sportlichen Interessen bzw. 

Sponsoren in der ganzen Europäischen Union aufgrund von Piraterie 

verzeichneten Verluste unberücksichtigt. 

Zur Schätzung der künftigen Auswirkungen der digitalen Piraterie in Europa 

analysiert die Untersuchung die Branchenprognosen in Bezug auf die 

Verbreitung von Breitbandanschlüssen sowie die Prognosen zur Internet-

Traffic-Entwicklung von Cisco System in Europa. Diese vorgenannten 

Prognosen wurden dann mit den eigenen TERA-Hochrechnungen der aktuellen 

Auswirkungen der Piraterie kombiniert.  

 

Kapitel 1: Der Beitrag der Creative Industries zur Europäischen Wirtschaft  

Der wirtschaftliche Beitrag der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative 

Industries) wird an der Wertschöpfung dieses Sektors als Teil des 

Bruttoinlandsprodukts (BIP) sowie der Anzahl von Beschäftigten gemessen.  

Im Unterschied zu vergangenen Studien in diesem Bereich verknüpft die 

vorliegende Untersuchung eine erweiterte umfassendere Definition des Begriffs 

"Core Creative Industries" (Kernunternehmen der Kreativwirtschaft) und nimmt 

ebenfalls die "non-core creative industries" (Nicht-Kernunternehmen der 

Kreativwirtschaft) hinzu, um auf diese Weise ein erheblich umfassenderes Bild 

der europäischen Creative Industries-Landschaft  zu zeichnen: 
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 Die Identifizierung der "Core Creative Industries" erfolgte bereits in 

früheren im Auftrag der Europäischen Kommission durchgeführten 

Untersuchungen. Diese Kernunternehmen befassen sich mit der 

Herstellung und dem Vertrieb von kreativen Produkten und 

Dienstleistungen, einschließlich Spielfilme, TV, Musik, Publikationen 

und Werbung. Die in der vorliegenden Studie verwendete breitere 

Definition berücksichtigt ihrerseits auch relevante Sektoren, wie 

Software und die Online-Content-Distribution. 

 Die Non-Core Creative Industries befassen sich mit der Beförderung 

von kreativen Produkten und Dienstleistungen an die Verbraucher 

und stellen Produkte her, die in Abhängigkeit von kreativen Produkten 

und Dienstleistungen verbraucht werden. Zu diesem Bereich gehören 

Unternehmen, die sich mit der Produktion, Herstellung und den 

Verkauf von Hardware (Fernseher, Musikabspielgeräte usw.) 

befassen sowie auch nicht branchenspezifische Unternehmen wie 

z. B. Transportunternehmen.  

Den Tabellen 1 und 2 ist zu entnehmen, dass die Core Creative Industries in 

den 27 Mitgliedstaaten der Europäischen Union im Jahre 2008 

schätzungsweise nahezu 560 Milliarden Euro Wertschöpfung generierten. 

Dieser wirtschaftliche Wertschöpfungsbeitrag entsprach im betrachteten Jahr 

annähernd 4,5% des gesamten europäischen Bruttoinlandsproduktes. Die 

Wertschöpfung der gesamten Creative Industries (d. h. die Core Creative 

Industries und die Non-Core Creative Industries zusammengenommen), belief 

sich, wie die Tabellen 1 und 2 ebenfalls zeigen, im Jahre 2008 auf nahezu 860 

Milliarden Euro, was einem geschätzten Anteil am Bruttoinlandsprodukt von 

6,9% entspricht. 

Desgleichen entfällt auf die Creative Industries ebenfalls eine beachtliche 

Anzahl von Arbeitsplätzen in ganz Europa. Wie die Tabelle 1 zeigt, 

beschäftigten die Core Creative Industries im Jahre 2008 in den 27 

Mitgliedsländern der Europäischen Union etwa 8,5 Millionen Mitarbeiter, was 

einem Anteil von 3,8% der Gesamtarbeitskräfte in Europa entspricht. Insgesamt 

beschäftigte die gesamte Kreativwirtschaft (Creative Industries) (d. h. Core 

Creative Industries plus Non-Core Creative Industries) etwa 14 Millionen 

Menschen bzw. 6,5% der gesamten Arbeitskräfte in Europa.  

 

Tabelle 1: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27 
Mitgliedstaaten) (2008)  
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Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Tabelle 2:  Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in den wichtigsten 
europäischen Märkten (2008) 

 
Quelle: Analyse der TERA Consultants Anmerkung: die Spalte "insgesamt" beinhaltet Core und Non-Core 

Creative Industries  

 

Kapitel 2: Die Auswirkung der Piraterie auf die am stärksten 

pirateriegeschädigte Kreativwirtschaft  

Ein wesentliches Ziel der Studie lautet, die wirtschaftlichen Auswirkungen der 

Piraterie, und dabei vor allem der digitalen Piraterie auf die Kreativwirtschaft 

abzuschätzen. Die vorliegende Studie konzentriert sich auf die am stärksten 

pirateriegeschädigten Creative Industries und die im Kielwasser der Piraterie 

verzeichneten Verluste an Einzelhandelsumsätzen und Beschäftigung. Dabei 

handelt es sich vor allem um die Unternehmen, die sich mit der Produktion und 

dem Vertrieb von Spielfilmen, TV-Serien, Musikaufnahmen und Software 

befassen. Die Studie misst ebenfalls die Umsatzverluste sowie den 

Beschäftigungsabbau in den fünf größten EU-Märkten (Großbritannien, 

Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien), auf die insgesamt annähernd 
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75% des europäischen Bruttoinlandsproduktes entfallen. Bei der für diese 

Untersuchung erforderlichen Datensammlung stützten sich die Autoren 

weitestgehend auf Daten, die für die digitale Piraterie relevant sind. Bei der 

Betrachtung von Märkten, in denen das digitale Entertainment weniger stark 

entwickelt ist, spiegeln die ausgewerteten Daten ebenfalls die verbleibende 

physische Piraterie wieder. 

Der Tabelle 3 ist zu entnehmen, dass in den ausgewählten Creative Industries 

in Europa aufgrund der Piraterie im Jahr 2008 nahezu 10 Milliarden Euro sowie 

mehr als 185 000 Arbeitsplätze verloren gingen. 

 

 

 

Tabelle 3: Auf Piraterie zurückzuführende Verluste für Creative Industries in Europa 

(2008)1 

 
Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Kapitel 3: Die wirtschaftlichen Auswirkungen der Piraterie in Europa bis 

zum Jahre 2015 

In den kommenden Jahren wird sich die zunehmende Verbreitung von 

Breitbandanschlüssen und die anhaltend zunehmende Digitalisierung der 

Produkte der Creative Industries weiter beschleunigen, während auf die 

physische Piraterie ein zunehmend kleinerer Anteil der gesamten Piraterie 

entfallen wird. Ohne nachhaltige und effiziente Maßnahmen werden diese  

                                            

1
 Die Verluste, auf die sich in dieser Aufstellung bezogen wird, erstrecken sich auf Musikaufnahmen, 

Spielfilme, TV und Software-Unternehmen. Bei den Angaben zur TV-Branche beschränkt sich die 
Bewertung ausschließlich auf TV-Serien. 
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Trends die anhaltende Ausweitung der digitalen Piraterie in Europa erleichtern. 

Die vorliegende Untersuchung beschreibt zwei Szenarien für die bis zum Jahr 

2015 geschätzte Entwicklung der auf Piraterie zurückzuführenden Verluste. 

Beide Szenarien basieren auf den Internet-Traffic-Prognosen von Cisco System 

sowie auf der Grundhypothese, dass keine spezifischen Maßnahmen zur 

Eindämmung der Piraterie getroffen werden.  

 

Im Szenario 1 wird davon ausgegangen, dass die digitale Piraterie parallel zum 

Filesharing-Traffic weiter zunehmen wird, was zu einer konservativen 

Schätzung der erwarteten Verluste führt. Es wird damit gerechnet, dass der 

Filesharing-Traffic im Zeitraum von 2008 bis 2015 in Europa jährlich um mehr 

als 18% zunehmen wird. Sollten die durch die digitale Piraterie verursachten 

Verluste mit einer solchen Steigerungsrate zunehmen, würden dadurch bei 

Musikaufnahmen, Spielfilmen, TV-Serien und Software Umsatzverluste in Höhe 

von annähernd 32 Milliarden Euro im Jahre 2015 entstehen (Tabelle 4). Sollten 

die Regierungen keine nennenswerten Maßnahmen treffen, bedeutet dies unter 

Berücksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten Verluste von Jahr 

zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass Beschäftigungsverluste 

in einem Jahr rückgängig gemacht werden, was in diesem Sektor zu ständig 

weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten führen wird. Dies wiederum wird 

bedeuten, dass der Beschäftigungsabbau in diesem Bereich in der 

Europäischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf 

annähernd 610 000 ansteigen wird. 

 

Tabelle 4:  Auf Piraterie zurückzuführende Verluste - 2008 bis 2015 – "Filesharing" 
Trendszenario 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Das Szenario 2 geht davon aus, dass die digitale Piraterie parallel zum globalen 

IP-Traffic-Trend der Konsumenten in Europa verlaufen wird (d. h. parallel zur 

Entwicklung der Kommunikationen über das Internetprotokoll). Dieses Szenario 

berücksichtigt ebenfalls die Online-Streaming-Aktivität sowie das Filesharing,  
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was der Betrachtung der Auswirkungen der digitalen Piraterie eine Obergrenze 

bietet. 

Es wird damit gerechnet, dass der IP-Traffic im Zeitraum von 2008 bis 2015 

jährlich um mehr als 24% zunehmen wird. Falls sich diese Wachstumsrate in 

der digitalen Piraterie in Europa niederschlagen sollte, würden sich die Verluste 

im Bereich der Musikaufnahmen, Spielfilmen, TV-Serien und Software-

Unternehmen im Jahre 2015 von derzeit etwa 10 Milliarden Euro (2008) auf 

dann 56 Milliarden Euro summieren.  

Sollten die Regierungen keine nennenswerten Maßnahmen treffen, bedeutet 

dies unter Berücksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten 

Verluste von Jahr zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass 

Beschäftigungsverluste in einem Jahr rückgängig gemacht werden, was in 

diesem Sektor zu ständig weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten führen 

wird. Dies wiederum wird bedeuten, dass die Beschäftigungsverluste in der 

Europäischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf 

annähernd 1,2 Millionen ansteigen werden. 

 

Tabelle 5:  Auf Piraterie zurückzuführende Verluste - 2008 bis 2015 – "Consumer IP 
Traffic " Trendszenario 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  
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Einleitung  

In den letzten Jahrzehnten entstanden wichtige Branchen, die von der 

Kreativität und der Innovation abhängen, um ihren Kunden Produkte und 

Dienstleistungen zur Verfügung zu stellen. Diese Industrien, deren 

Unternehmen sich mit einer breiten Palette von Aktivitäten, wie Produktion und 

Vertrieb von Filmen, Musik, Büchern, Fernsehen, Software und Videospielen 

befassen, leisten einen wesentlichen Beitrag zum Wirtschaftswachstum sowie 

zur Arbeitsplatzbeschaffung in ganz Europa. Die Durchführung der Studie 

"Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung von 

Arbeitsplätzen in der Kreativwirtschaft der Europäischen Union" erfolgte zur 

Messung des nennenswerten Beitrags der Unternehmen der Kreativwirtschaft 

(Creative Industries) zur europäischen Wirtschaft gemessen sowohl am 

Bruttoinlandsprodukt als auch an der Beschäftigung. 

Das Wachstum des Breitband-Internetzugangs in Europa eröffnet den 

Verbrauchern wertvolle Kommunikationsformen, die Möglichkeit zum Austausch 

und der gemeinsamen Nutzung von Informationen und schließlich 

Einkaufsmöglichkeiten. Desgleichen bietet dieses Breitbandwachstum den 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries) eine außerordentliche 

Chance zur Entwicklung neuer Märkte und Produkte sowie eine Möglichkeit, 

einen noch höheren Beitrag zum wirtschaftlichen Wachstum und der 

Beschäftigung zu leisten. 

Unglücklicherweise kann die digitale Technologie auch den massiven Diebstahl 

von geistigen Eigentumsrechten erleichtern, d.h. die digitale Piraterie. In der Tat 

mussten die Unternehmen der Kreativwirtschaft, wie die vorliegende Studie 

zeigt, aufgrund der vor allem digital erfolgenden Piraterie Umsatzverluste im 

zweistelligen Milliardenbereich verzeichnen. 

Die Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative industries) haben sich der 

Entwicklung neuer Geschäftsmodelle für das digitale Umfeld gewidmet, wie z. B. 

Online-Musikplattformen sowie Video on demand (VoD), doch reichten diese 

Innovationen nicht aus, um den Umsatzrückgang wettzumachen, der aus dem 

unberechtigten Zugriff auf Online-Inhalte resultiert. Darüber hinaus tun es sich 

diese Innovationen und neuen Geschäftsmodelle für die digitale Ära schwer, 

sich in einer Welt durchzusetzen, in der digitale Produkte für diejenigen, die 

einen illegalen Zugriff haben wollen, ohne Lizenz frei zugänglich sind.  

Um ihrer allgemeinen wirtschaftlichen Gesundheit willen muss Europa die 

Existenzfähigkeit der europäischen Unternehmen der Kreativwirtschaft wahren 
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und in diesem Sinne ein nachhaltiges Umfeld für anhaltende Innovationen und 

weiteres Wachstum schaffen. Die vorliegende Studie soll einen Beitrag zu 

diesen Bemühungen leisten. Sie beinhaltet eine Analyse der wirtschaftlichen 

Beiträge der Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie eine Beschreibung des 

Ausmaßes der aktuellen und künftigen Verluste, die sich aus der Piraterie 

ergeben können. 

 

 Kapitel 1 enthält Schätzungen zum wirtschaftlichen Beitrag der 

Kreativwirtschaft gemessen an ihrem Beitrag zum BIP sowie zur 

Beschäftigung. 

 Kapitel 2 bewertet die durch die Piraterie, vor allem der digitalen Piraterie, 

in Europa sowohl im Rundfunk- und Fernsehsektor (Musikaufnahmen, 

Filme, TV-Serien) als auch im Bereich Software bewirkten Umsatz- und 

Beschäftigungsverluste. Die Bewertung und Abschätzung erfasst fünf 

europäische Märkte: Großbritannien, Deutschland, Frankreich, Italien 

und Spanien.  

 Kapitel 3 enthält eine Quantifizierung des Ausmaßes bis zu dem die 

schädlichen Auswirkungen der Piraterie aller Wahrscheinlichkeit bis im 

Jahre 2015 ansteigen werden, falls der aktuelle Trend unverändert 

anhalten sollte. 
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Kapitel 1: Der Beitrag der Creative Industries zur europäischen 

Wirtschaft 

In diesem Kapitel definieren wir den Begriff "Creative Industries" in Europa und 

bewerten deren wirtschaftliche Bedeutung.  

In einem ersten Schritt definieren wir den im Rahmen dieser Studie 

verwendeten Begriff "Creative Industries". Wir identifizieren Branchen, die völlig 

oder überwiegend auf dem Konzept des Copyrights basieren (“Core” Creative 

Industries) sowie Branchen, die in geringerem Ausmaß von Copyright-

geschützten Materialien abhängen (“Non-Core” Creative Industries). Danach 

messen wir deren jeweiligen wirtschaftlichen Beitrag und zwar sowohl als 

Gesamtsumme für die Europäische Union als auch jeweils für fünf einzelne 

europäische Länder.  

 

1.1. Begriffsbestimmung von ñCreative Industriesò  

In den letzten Jahren wurden in Europa für die Begriffsbestimmung von 

"Creative Industries" zwei verschiedene Modelle verwendet. Eine Definition 

wurde im Jahre 2006 von KEA2 entwickelt und zwar im Rahmen einer Studie für 

die Europäische Kommission. Die andere Definition stammt von der 

Weltorganisation für geistiges Eigentum (WIPO). 

 

Das KEA-Modell 

Ziel der Studie von KEA war die Erfassung der mittelbaren und unmittelbaren 

sozioökonomischen Auswirkungen des kulturellen Sektors in Europa. KEA 

definierte und kategorisierte den Sektor wie folgt: 

 Industrielle Sektoren einschließlich Kulturerzeugnisse, die für 

Massenproduktion, Massenverbreitung und Export bestimmt sind. Diese 

„kulturellen Branchen“ beinhalten auch Film und Video, Videospiele, 

Rundfunkübertragung, Musik, Buch und Presseerzeugnisse. 

                                            
2
 " KEA european Affairs" ist ein Strategie-Beratungsunternehmen aus Brüssel, das sich auf Beratung, 

Unterstützung und Research im Zusammenhang mit Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie aus den 
Bereichen Kultur, Entertainment, Medien und Sport spezialisiert hat. 
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 Nichtindustrielle Sektoren, die Waren und Dienstleistungen herstellen, 

die zum „Verbrauch“ vor Ort (auf einem Konzert, einer Kunstmesse, 

einer Ausstellung) bestimmt sind. Hierbei handelt es sich um 

Kernkunstbereiche (“Core Art Fields”), bei deren Leistung oder 

Produktion es sich um “potenziell Copyright-geschützte Werke” handelt; 

d.h. diese Arbeiten weisen eine hohe Kreationsdichte aus, die die 

Voraussetzungen für urheberrechtlichen Schutz erfüllen können und 

folglich der Piraterie zum Opfer fallen können, selbst wenn sie nicht 

systematisch urheberrechtlich geschützt sind, so wie dies für die meisten 

kunsthandwerklichen Gegenstände, einige Produktionen der 

darstellenden und bildenden Künste, usw. der Fall ist. 

 Andere Sektoren, einschließlich Design, Architektur und Werbung, bei 

denen die Produktion urheberrechtlich geschützt sein kann, die jedoch 

ebenfalls auf anderes geistiges Eigentum zurückgreifen können (z. B. 

Marken und Warenzeichen). 

 

Das WIPO-Modell 

Die von der Weltorganisation für geistiges Eigentum (WIPO) verwendete 

Definition des Begriffs "Creative Industries" ist deutlich breiter gefasst, als die 

von KEA.  

WIPO unterscheidet zwischen “Core Copyright Industries”, die im 

Zusammenhang mit kreativen Produkten (creative products) geistiges Eigentum 

darstellen sowie “Non-Core Copyright Industries”, d.h. Branchen, die notwendig 

sind, um diese Waren bis zum Konsumenten zu bringen.  

Im Vergleich zu KEA schließt die WIPO ebenfalls Software, Datenbanken und 

die Aktivitäten des Druckgewerbes im Sektor der Core Copyright Industries mit 

ein, und erkennt diese Geschäftsbereiche damit als wichtige Akteure für die 

Beiträge zur Kreativwirtschaft (creative economy).  

In Bezug auf die “Non-Core Industries” beinhaltet der WIPO-Ansatz zwei 

Sektorkategorien:  

 Voneinander abhängige Branchen (“Interdependent industries”): diese 

beinhalten Aktivitäten, die sich mit der Produktion, Herstellung und dem 

Verkauf von Geräten befassen, mit denen die Kreation, die Produktion 

oder die Nutzung von Werken und sonstigen urheberrechtlich ge-

schützten Sachgebieten erleichtert werden soll. Z. B. die Fabrikation 

sowie der Groß- und Einzelhandelsverkauf von Fernseh- und Rundfunk-
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geräten, CD-Playern, DVD-Playern, Geräten für elektronische Spiele, 

PCs, Musikinstrumenten, unbespieltem Aufzeichnungsmaterial, Papier, 

Fotokopiergeräte sowie fotografischen und kinematografischen 

Instrumenten.  

 Nicht spezialisierte unterstützende Dienstleistungsbranchen (“Non-

dedicated support industries”): Hierzu gehören Aktivitäten, die im 

Zusammenhang mit der Erleichterung von Übertragung und Aus-

strahlung (broadcast), Kommunikation, Distribution oder Verkauf von 

Werken stehen. Diese Branchen umfassen einen Bruchteil des allge-

meinen Einzel- und Großhandels, des allgemeinen Transportwesens, der 

Telefonie sowie des Internets.  
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Tabelle 6: Die Ansätze von KEA und WIPO 

 

Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien und KEA (2006).  

 

Die TERA-Methode 

Die vorliegende Studie verwendet für die Definition von Core Creative Industries 

die Ergebnisse von KEA als Grundlinie und nimmt dann noch relevante 

Sektoren hinzu, die KEA nicht berücksichtigt hatte. Hierbei handelt es sich im 

Wesentlichen um Software, Datenbanken und Druckereiaktivitäten, da wir in 

diesen Sektoren wichtige Beitragsleister für die Kreativwirtschaft sehen. Dies 

schafft die Begriffsbestimmung von Core Creative Industries, wie sie in diesem 

Bericht verwendet wird. 

Darüber hinaus stützen wir uns zur Bestimmung der "Non-Core" Creative 

Industries auf die von der WIPO aufgelisteten relevanten Sektoren und 

übernehmen sie in unsere Begriffsbestimmung. Hierbei handelt es sich im 
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Wesentlichen um die voneinander abhängigen (“interdependent”) und nicht 

spezialisierten (“non-dedicated”) Aktivitäten. 

Wir haben hier nicht versucht, die Wertschöpfungsbeiträge der Akteure der 

teilweise copyrightgeschützten Branchen ("partial copyright industries") zur 

Wirtschaft der europäischen Mitgliedsstaaten abzuschätzen. Hätten wir auch 

diese wirtschaftlichen Beiträge in unsere Betrachtung einbezogen, wäre die 

Auswirkung der Kreativwirtschaft auf die Gesamtwirtschaft Europas erheblich 

stärker gewesen, als die hier angegebenen globalen Zahlen erwarten lassen. 

Diese Zahlenangaben sind aus diesem Grund folglich als konservative 

Schätzungen anzusehen.  

Wir berechneten das Gewicht der “Non-Core”-Branchen unter Berücksichtigung 

von Eurostat-Daten3, indem wir den kreativen Aktivitäten einen Teil einiger in 

den “non-dedicated support”-Branchen enthaltenen größeren Sektoren 

zuwiesen (z. B. Transport, Telekom, Post). Diese Allokation erfolgte durch 

Ansatz eines “Copyright-Faktors”. 

Die Berechnung dieses von uns angesetzten Copyright-Faktors ergibt sich aus 

der Summe der Wertschöpfung sämtlicher anderen Copyright-based Industries 

(core und interdependent) zum Bruttoinlandsprodukt (BIP) abzüglich des 

Transportwesens sowie der Telekommunikationssektoren (d.h. die non-

dedicated industries). Diese Gewichtung erfolgt auf der Basis der Annahme, 

dass der proportionale Beitrag der Copyright-basierten Sektoren zur 

Wertschöpfung der gesamten Distributionsbranche (Transport und 

Handelssektoren) genauso hoch ausfällt, wie der prozentuale Beitrag der 

Copyright Industries zur Gesamtheit der Nicht-Distributions-Branchen (Non-

Distribution Industries). 

Unsere Methodik für die Begriffsbestimmung der Creative Industries, die sich 

auf die KEA-Studie sowie die Definitionen der WIPO stützt, ergibt eine präzisere 

Einschätzung des effektiven Ausmaßes der Creative Industries in Europa, da 

dabei erstmalig sowohl Core als auch Non-core-Branchen zusammengefasst 

werden, um das wirtschaftliche Gewicht des gesamten kreativen Ökosystems 

abzuschätzen.  

 

 

                                            
3
 http://epp.Eurostat.ec.Europa.eu/portal/page/portal/eurostat/home/ 
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Tabelle 7: Sektorbeschreibung der “Coreò Creative Industries4 

 
Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien und KEA (2006).  

 

                                            
4

 Die statistische Klassifizierung der europäischen Wirtschaftszweige in der Europäischen 

Gemeinschaft, allgemein bezeichnet als NACE, ist ein System der Standard-Klassifizierung von 

europäischen Wirtschaftszweigen. 
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Tabelle 8: Sektoren, die mit ñNon-Coreò Creative Industries zusammenhängen 

 

 

Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien. Eurostat Kategorien 
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1.2. Wirtschaftlicher Beitrag von Creative Industries in der EU 

sowie auf Einzelländerebene 

In diesem Abschnitt messen wir die wirtschaftlichen Beiträge der Creative 

Industries gemessen an ihrem Wertschöpfungsbeitrag zum 

Bruttoinlandsprodukt (BIP) sowie an der Anzahl von Beschäftigten im Jahre 

2008. Auf der Grundlage unserer Definition der Core Creative Industries 

schätzen wir, dass: 

 das gesamte kreative Ökosystem in Europa (d.h. “Core” und “Non-Core” 

Industries) eine Wertschöpfung von etwa 860 Milliarden € generierte. Auf 

den Bereich entfielen annähernd 14 Millionen Arbeitsplätze (2008), was 

wiederum 6,9% des europäischen BIP sowie 6,5% der europäischen 

Beschäftigung entspricht;  

 die Core Creative Industries eine Wertschöpfung von annähernd 560 

Milliarden € generierten. Annähernd 8,5 Millionen Arbeitsplätze entfielen 

im Jahre 2008 auf diese Branchen, d.h. jeweils 4,5% des europäischen 

BIP bzw. 3,8% der europäischen Beschäftigung; 

 die Non-Core Creative Industries ihrerseits eine Wertschöpfung von 

mehr als 300 Milliarden € generierten. Etwa 6 Millionen Arbeitsplätze 

entfielen im Jahre 2008 auf diese Branchen. Dies entspricht jeweils 2,4% 

des europäischen BIP bzw. 2,7% der europäischen Beschäftigung (Die 

“Interdependent Copyright Industries” leisten ihrerseits einen Beitrag in 

Höhe von 1,7% zum europäischen BIP und beschäftigen 1,9% der 

europäischen Arbeitnehmer; der Beitrag der “Non-Dedicated Support 

Industries” beläuft sich auf 0,7% des europäischen BIP. Sie beschäftigen 

0,8% der europäischen Arbeitnehmer). 

 

Tabelle 9: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27 
Mitgliedstaaten) (2008)  

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  
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Wir haben ebenfalls für die fünf größten europäischen Länder (GB, Frankreich, 

Deutschland, Italien und Spanien), auf die dreiviertel der europäischen BIP-

Beiträge entfallen, jeweils die wirtschaftlichen Beiträge geschätzt. Die Core 

Creative Industries können dabei nach derselben Methodik eingeschätzt 

werden, wie auf europaweitem Niveau.  

Allerdings stellt sich in Bezug auf die Non-Core Creative Industries eine 

technische Schwierigkeit bei der Erfassung der Gewichtung der Non-Core 

Industries auf Einzelland-Niveau. Grund hierfür: die Lücken in den Eurostat-

Daten, auf die sich die Berechnung basiert. Zur Umgehung dieser 

unzureichenden Zahlen haben wir das europaweit beobachtete “Core/Non-

Core”-Verhältnis berechnet. Dabei ergibt es sich, dass auf die Non-Core 

Industries 54% der Wertschöpfung der Core Creative Industries sowie 70% der 

Beschäftigung der Core Creative Industries entfallen. Wir haben diese 

Verhältniszahl dann auf das jeweilige nationale Niveau angesetzt.  

Aufgrund dieser Vorgehensweise sind diese Ergebnisse mit Vorsicht zu 

handhaben. Ungeachtet dessen bleiben unsere Annahmen weiter gültig, da 

unser Ziel darin bestand, Größenordnungen für das wirtschaftliche Gewicht der 

Creative Industries zu bieten, um auf dieser Grundlage ein Porträt des 

wirtschaftlichen Ökosystems zu zeichnen, das von der zunehmenden Piraterie 

bedroht ist.  
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Tabelle 10: Gewicht der Creative Industries in Großbritannien, Deutschland, Frankreich, 
Italien und Spanien (2008) 

 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  

1.3. Schlussfolgerungen 

Unsere Analyse des Gewichtes der Creative Industries auf der Grundlage der 

Studienergebnisse von KEA sowie der WIPO-Leitlinien bietet eine um-

fassendere Einschätzung des effektiven Ausmaßes dieser Branchen in Europa, 

die die in der Vergangenheit vorgelegten Ergebnisse übersteigt. Unseren 

Schätzungen zufolge sind die Creative Industries wesentliche Akteure der 

europäischen Wirtschaft: Auf sie entfallen 6,9% des europäischen BIP und 

6,5% der europäischen Beschäftigung. In anderen Zahlen ausgedrückt: Die 

Wirtschaftskraft dieser Branche entspricht einem Umsatz von 860 Milliarden € 

und 14 Millionen Arbeitsplätzen, was der Bedeutung dieser Branchen für die 

EU-Wirtschaft noch mehr Nachdruck verleiht. Der wirtschaftliche Beitrag der 

Creative Industries ist damit durchaus dem anderer wichtiger traditioneller 

Wirtschaftszweige, wie z. B. dem Automobilsektor, zu vergleichen. Sie haben 

ein größeres Gewicht als die Versorger oder die chemische Industrie. Dieser 

wichtige europäische Wirtschaftsbereich steht aufgrund der Bedrohung der 

Piraterie vor einer Herausforderung. 
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Kapitel 2: Die Auswirkung der Piraterie auf die am stärksten 

pirateriegeschädigte Kreativwirtschaft  

In Kapitel 1 schätzten wir den wirtschaftlichen Beitrag der Creative Industries 

gemessen an ihrem Beitrag zum BIP sowie zur Beschäftigung. 

In Kapitel 2 schätzen wir die Risiken, die aufgrund der zunehmenden Gefahr 

der Piraterie, vor allem der digitalen Piraterie, Europas Creative Industries 

bedrohen. Unsere Analyse deckt nicht das ganze Spektrum der Creative 

Industries ab, sondern fokussiert vielmehr die derzeit am stärksten von der 

Piraterie betroffenen Sektoren. Unter Ansatz einer konservativen Methodik 

berechnen wir die Auswirkungen der Piraterie auf die Audio- und Audiovisions-

Branche, einschließlich Musikaufnahmen, Filme und TV-Serien sowie auf die 

Softwarebranche und zwar gemessen am Verlust an Einzelhandelsumsätzen 

und Arbeitsplätzen. Die vorliegende Studie erfasst nicht die Auswirkung der 

Piraterie auf Sektoren wie Bücher, Zeitungen, TV-Übertragung von 

Sportveranstaltungen und Videospielen. 

Dieses Kapitel gliedert sich in vier Abschnitte. Zuerst beschreiben wir die bei 

unseren Berechnungen verwendete Methodik. Wir messen dann die 

Auswirkung der Piraterie auf die audio- und audiovisuelle Branche 

(Musikaufnahmen, (Spiel-)Filme und TV-Serien) auf nationaler Ebene (GB, 

Deutschland, Frankreich, Italien und Spanien). Daraufhin bewerten wir die 

Auswirkung der Piraterie auf die Software-Branche. Abschließend bieten wir 

einen Überblick über die kombinierte Auswirkung der Piraterie auf audio- und 

audiovisuelle Branchen sowie auf Software-Branchen auf EU-Niveau. 

 

2.1 Methodik 

Wir haben zwei Formen der Piraterie analysiert:  

 Kommerziell betriebene physische Piraterie unter Einbeziehung des 

Verkaufs von illegal vervielfältigten und vertriebenen Werken (CDs, 

DVDs). 

 Digitale Piraterie unter Einbeziehung des illegalen Vertriebs von 

copyrightgeschützten Inhalten über das Internet. Der P2P (Peer-to-peer)-

Austausch ist heute die meistverbreitete Quelle der digitalen Piraterie in 

Europa und steht folglich im Mittelpunkt unserer Studie. Die Auswirkung 
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der zunehmenden nicht in den P2P-Bereich fallenden Piraterie 

behandeln wir im Kapitel 3. 

 

Abbildung 1 Die Berechnung der Auswirkung von Piraterie  

  

REVISED FIGURE 1 TO COME, AS PROVIDED BY SIWEK 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Unsere Methode zur Berechnung der Auswirkung von Piraterie basiert auf der 

Anzahl von Copyrightverletzungen pro Jahr und entspricht der Anzahl von 

illegal aus dem Internet heruntergeladenen Dateien (plus gestreamten Dateien 

im Fall von Filmen/TV-Serien) sowie der Anzahl der jährlich verkauften 

physischen Produktfälschungen (siehe Anhang 1).  

Wir setzten dann auf das Gesamtvolumen der jährlichen Copyrightverletzungen 

eine Ersatzrate an. Diese Ersatzrate entspricht der Anzahl von Einheiten, die 

aller Wahrscheinlichkeit hätten verkauft werden können, wenn es keine 

Piraterie (mehr) gäbe. 

Im Bereich der Musikaufnahmen haben wir unsere Hypothesen auf eine 

konservative Ersatzrate von 10% gestützt, obwohl wir einräumen, dass diese 

Rate durchaus sehr viel höher sein könnte. Wir haben uns für diese Rate 

entschlossen, nachdem wir entsprechende wissenschaftliche Studien zum 

Thema Musikpiraterie untersucht haben (siehe Anhang 2). Studien, die die 

negativen Auswirkungen des illegalen Downloads von Musik auf die Umsätze 

bestätigen, führen Ersatzraten von 10% bis 30% an. Auf der Basis einer 

Untersuchung von Ipsos5, haben wir für die physische Musikpiraterie eine 

Ersatzrate von 45% angesetzt6.  

Für den Fall der Spielfilme und TV-Serien stützten wir uns auf die Ergebnisse 

einer Ipsos-Studie7 , um die Schwankung der Ersatzraten zu unterschiedlichen 

Zeitpunkten während der Release-Daten-Agenda zu berücksichtigen, d. h.,  

Wahrscheinlichkeit und Form der Piraterie wird unterschiedlich ausfallen, je 

                                            
5
 Ipsos, Musikpiraterie in GB, März 2006 

6
 Zur Einführung einer landesspezifischen Differenzierung haben wir die Ersatzrate mit dem BIP/ 

Einwohner zur KKP (Kaufkraftparität) gewichtet, was für die digitale Piraterie zu einer Spannbreite der 
nationalen Raten von 9% in Spanien bis 11% in GB führt (und zu einer entsprechenden Spanne für die 
physische Piraterie von 41% bis 48%). 

7
 Ipsos, Digitale & Physische Piraterie in GB (Spielfilme und TV), November 2007 



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

28                

nachdem, ob ein Film z. B. bereits in den Kinosälen ist, im Fernsehen 

ausgestrahlt wird oder bereits auf breiter Basis über DVD erhältlich ist. 

 

 

Tabelle 11: Ersatzraten für Filme und TV-Serien 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultant auf der Basis von IPSOS-Studien [2007]8  

Der nächste Schritt in unserer Methode bestand darin, den Ladenstückpreis 

legaler Produkte als Faktor mit zu berücksichtigen, um Volumenverluste in 

Umsatzverluste umrechnen zu können. Für die digitale Musikpiraterie gehen wir 

davon aus, dass 90% der aufgrund illegalen Downloads verlorenen Umsätze zu 

legitimen digitalen Musikdienstleistern gehen und 10% auf den CD-Verkauf 

entfallen würden (was bedeutet, dass die legitime digitale Musik der 

“bevorzugte Ersatz” ist). Für die Betrachtung der physischen Musikpiraterie 

sahen wir eine Fälschung als das Äquivalent einer physischen CD an. Für 

piratisierte Filme/TV-Serien hängt der Ladenstückpreis von dem jeweiligen 

Vertriebskanal ab (Kinoticket, Ladenpreis einer DVD oder VoD) (siehe Anhang 

1). 

Wir zielten generell darauf ab, die wirtschaftliche Auswirkung von Piraterie auf 

nationalem Niveau zu bewerten und ebenfalls deren Auswirkung getrennt auf 

verschiedene Creative Industries zu betrachten. Dieser Ansatz ist mit Heraus-

                                            
8
 Die vorstehend angegebenen Ersatzraten entsprechen den von den Befragten angegebenen 

Kannibalisierungsraten, die dann durch das Engagement der Befragten heruntergewichtet wurde, den Film 
tatsächlich zu sehen und dann noch weiter heruntergewichtet wurden, um die Tatsache wiederzuspiegeln, 
dass nicht alle Befragten tatsächlich die Filme im Kino, DVD, VoD, TV, usw angesehen hätten. Die Raten 
wurden dann ggf. abgerundet, um den Ansatz möglichst konservativ zu gestalten. 
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forderungen verbunden. So ist insbesondere ein starkes grenzüberschreitendes 

Element sowohl in Bezug auf die legitimen Umsätze der fraglichen Branchen 

als auch in Bezug auf die Auswirkung der Piraterie (siehe Anhang 7) 

auszumachen. 

 Wir haben in fünf Ländern (GB, Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien), 

auf die nahezu 75% der europäischen BIP-Beiträge entfallen, jeweils die 

wirtschaftliche Auswirkung von Piraterie bewertet 9. 

Der Verlust von legitimen Umsätzen bewirkt wiederum sowohl direkte als auch 

indirekte Beschäftigungsverluste. Auf der Grundlage von auf europäischer 

Ebene errechneten Umsatzverlusten erhalten wir die unmittelbar auf Piraterie 

zurückzuführenden Beschäftigungsverluste, indem wir die Umsatzverluste 

durch die durchschnittlichen Umsatzerlöse pro Person teilen, die in dem 

betrachteten Sektor beschäftigt ist – von der Produktion bis hin zum Einzel-

handelsdistributionsniveau (Basis: die Zahlen, die uns die Branchen vorlegten). 

In diesem Zusammenhang berechneten wir, dass die Musikindustrie je 70 000 € 

Umsatz eine Person beschäftigt und die Spielfilm/TV-Branche eine Person je 85 

000 € Umsatz (siehe Anhang 5). 

Auf der Grundlage des vorstehend beschriebenen Schritts ergibt sich eine glo-

bale Schätzung der europaweit verlorenen Arbeitsplätze. Zur Bestimmung der 

Verluste in den fünf wichtigsten europäischen Ländern nahmen wir dann an, 

dass die lokale Auswirkung proportional zur Größe des nationalen Einzel-

handelsmarktes ausfällt. Mit dieser Methode berücksichtigen wir das Gewicht 

der einzelnen nationalen Sektoren und vermeiden so eine Allokation der 

Beschäftigungsverluste allein auf der Grundlage der jeweiligen nationalen 

Trends zur Piratisierung von Waren oder Dienstleistungen (siehe Anhang 7). 

Zur Bestimmung der vollen Wirkung von Piraterieaktivitäten in Form von 

Beschäftigungsverlusten haben wir ebenfalls die indirekten Folgen der Piraterie 

mit berücksichtigt. Physische und digitale Piraterie in den betrachteten Sektoren 

löst nicht nur Verluste von Arbeitsplätzen und Branchenumsätzen aus, sondern 

wirkt sich ebenfalls indirekt auf die Zulieferer von Vorleistungen und 

Vorprodukten aus. Wenn die unmittelbar mit den betroffenen Produkten 

verbundenen Erlöse (Gehälter, Gewinne) pirateriebedingt rückläufig sind, 

nehmen die Bestellungen und Aufträge an die Intermediäre ab. 

                                            
9
 Genauso wie nahezu 75% der europäischen Umsätze in den Sektoren Musikaufnahmen und Video 

(Spielfilme und TV-Serien) [PWC 2009]. 



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

30                

Auf der Basis verfügbarer internationalen Studien beschlossen wir, bei der 

Annahme, dass ein "direkter" Arbeitsplatz einen "indirekten" Arbeitsplatz 

unterstützt, einen äußerst konservativen Multiplikator anzusetzen. D. h.,  ein 

Beschäftigungsverlust in der Medienbranche bewirkt in der Gesamtwirtschaft 

einen zusätzlichen Beschäftigungsverlust10. 

Dank dieser originellen Methode erhalten wir: 

 Einzelhandelsumsatzverluste für audio- und audiovisuelle Produkte auf 

EU-27-Niveau sowie für die fünf wichtigsten Länder,  

 Direkte und mittelbare Beschäftigungsverluste auf EU-27-Niveau sowie 

für die fünf wichtigsten Länder. 

Wie später im Einzelnen erläutert, werden die allgemeinen Grundsätze, die wir 

auf die Softwareindustrie anwenden (Abschnitt 2.3) dieselben sein (angewandt 

auf BSA-Daten), um auf diese Weise eine konsistente globale Bewertung zu 

erhalten, die audiovisuelle Produkte und Softwareprodukte mit integriert. 

 

2.2. Die Auswirkung von Piraterie auf die audiovisuelle 

Industrie 

Aufgrund der geringen Dateigröße war Musik das erste kreative Produkt, das in 

erheblichem Maße im Internet im Umlauf war. Die Piraterie hat seit Einführung 

des Internetzugangs sowie der Breitbandtechnik gravierende Auswirkungen für 

die Musikindustrie, deren globalen Umsätze mit Musikaufnahmen im Jahre 

1999 ihren Höhepunkt erreicht hatten.  

Napster wurde zur ersten P2P-Software mit weitreichender Popularität. Seitdem 

hat die Anzahl von Online-Copyrightverletzungen im Musikbereich ständig 

zugenommen.  

Zahlreiche Studien befassten sich bereits mit der Analyse des Zusammenhangs 

zwischen Internetvertrieb und Rückgang der Umsätze von Musikaufnahmen. 

Eine Mehrzahl der Studien (die wir in Anhang 2 kurz zusammenfassen) folgert, 

dass sich die digitale Piraterie negativ auf den Absatz von Musikaufnahmen 

auswirkt und ein gigantisches Ausmaß erreicht.  

                                            
10

 Siehe insbesondere: Siwek S. (2007), The true cost of sound recording piracy on the US economy, 

Institute for Policy Innovation, Policy Report 188.  
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Makroökonomische Marktindikatoren untermauern diese Meinung. Die Umsätze 

mit Musikaufnahmen gehen in der ganzen Europäischen Union so dramatisch 

stark zurück, dass man kaum von Zufall reden könnte: Der Markt für physische 

Musikaufnahmen fiel auf Einzelhandelsniveau zwischen den Jahren 2004 und 

2008 um 36% zurück, was innerhalb von fünf Jahren einem Verlust von nahezu 

64 Milliarden € entspricht (von 10 Milliarden € auf 6 Milliarden €)11. Während der 

Umsatz von digitaler Musik deutlich zulegen konnte, konnten mit neuen 

Geschäftsmodellen unverändert nur beschränkt neue Umsätze erzielt werden, 

da der gesamte Retailmarkt zwischen 2004 und 2008 um 26% zurückging. 

Während die Piraterie, sowohl in physischer als auch digitaler Form, sicher 

nicht als der einzige Grund für die rückläufige Umsatzentwicklung bei Musik-

aufnahmen zu sehen ist, so bildet sie ohne Zweifel einen wichtigen Grund für 

einen solch schnellen Rückgang. Die Unfähigkeit einer breiten Palette legitimer 

digitaler Geschäftsmodelle zur Bekämpfung des Rückgangs der physischen 

Umsätze bildet den eigentlichen Kern des Problems, da freier illegaler Inhalt für 

neue digitale Musikdienste zu Wettbewerbsverzerrungen führt.  

 

                                            
11

 Quelle: PriceWaterhouseCoopers – Global entertainment and media outlook 2009-2013 – 10. Auflage – 

2009)  
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Abbildung 2: Der Absatz von Musikaufnahmen in Europa (100=2004) 
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Quelle: PWC, Analyse von TERA Consultants  

Mit der Verbreitung der Breitband-Internet-Verbindungen hat sich auch die 

Piraterie von Spielfilmen und TV-Serien zu einem weitverbreiteten Phänomen 

entwickelt.  

In der Kino-Branche gingen die Eintrittszahlen in europäischen Kinos zwischen 

2004 und 2008 um 5% zurück. Dies entspricht in einem 5-Jahreszeitraum 

einem Verlust von 57 Millionen Kinoeintritten. Desgleichen hatte dies 

Auswirkungen auf den Verkauf von DVD und Video-Verleihumsätze, die 

ihrerseits zwischen 2004 und 2008 um 14% zurückgingen. Der 

Umsatzrückgang wird auf etwa 2 Milliarden € geschätzt (von zuvor 12 Milliarden 

€ auf nunmehr 10 Milliarden €), wenn man die Verkaufszahlen und den DVD-

Verleih mit berücksichtigt12. In Spanien, wo die Piraterie-Raten besonders hoch 

ausfallen, verloren diese Märkte zwischen 2004 und 2008 um etwa 30%. 

 

                                            
12

 Quelle: PriceWaterhouseCoopers – Global entertainment and media outlook 2009-2013 – 10. Auflage – 

2009)  
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Abbildung 3: Umsatz von physischen DVD (Verkauf und Verleih) zwischen 2004 und 
2008 (Angaben in Millionen €) 
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Quelle: PWC, Analyse von TERA Consultants  

 

2.2.1. Frankreich 

Die Franzosen gaben im Jahre 2008 nahezu 4 Milliarden € für audio- und 

audiovisuelle Produkte aus (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien). Dieses 

Volumen entspricht in etwa 15% der europäischen Gesamtausgaben in diesen 

Industrien. Innerhalb von fünf Jahren ging der Einzelhandelsumsatz von audio- 

und audiovisuellen Produkten um 20% zurück [PWC 2009].  
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Tabelle 11: Ausgaben von Konsumenten/ Endnutzern für Musikaufnahmen, Film und TV 
in Frankreich (Angaben in Mio. €) 

 

Quelle: PWC Global entertainment and media outlook [2009]  
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Im Jahre 2008 verloren die audio- und audiovisuellen Creative Industries in 

Frankreich in einem Jahr aufgrund physischer und digitaler Piraterie annähernd 

740 Millionen €:  

 192 Millionen € im Zusammenhang mit der Musik. 

 412 Millionen € im Zusammenhang mit Filmen. 

 140 Millionen € im Zusammenhang mit TV-Serien. 

 

 

Tabelle 13: Umsatzverluste in Frankreich aufgrund piratisierter audiovisueller Produkte 

(2008) 13 

 
Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

2.2.2. Deutschland 

Die Deutschen gaben im Jahre 2008 nahezu 4 Milliarden € für audio- und 

audiovisuelle Produkte aus (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien). Dieses 

Volumen entspricht in etwa 15% der europäischen Gesamtausgaben in diesem 

Sektor. Zwar haben in Deutschland neue Online-Geschäftsmodelle an Boden 

gewonnen, doch konnten sie bisher nicht die rückläufige Entwicklung bei den 

traditionellen Umsätzen (CD, DVD physischer Verkauf und Verleih) wettmachen, 

                                            
13

 Die nationalen Hypothesen für Copyrightverletzungen erläutern wir in Anhang 1 näher. 
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da innerhalb von 5 Jahren die Einzelhandelsausgaben für audiovisuelle 

Produkte in Deutschland um 10% zurückgingen [PWC 2009].  

 

 

Tabelle 14: Ausgaben von Konsumenten/ Endnutzern für Musikaufnahmen, Film und TV 
in Deutschland (Angaben in Mio. €) 

 

Quelle: PWC Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Im Jahre 2008 verloren die audio- und audiovisuellen Creative Industries in 

Deutschland in einem Jahr aufgrund physischer und digitaler Piraterie 

annähernd 740 Millionen €:  

 121 Millionen € im Zusammenhang mit der Musik.  

 251 Millionen € im Zusammenhang mit Filmen.  

 74 Millionen € im Zusammenhang mit TV-Serien.  



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

37                

Tabelle 15: Umsatzverluste in Deutschland aufgrund piratisierter audiovisueller 
Produkte (2008)  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

2.2.3. Italien 

Die Italiener gaben im Jahre 2008 nahezu 1,7 Milliarden € für audio- und 

audiovisuelle Produkte aus (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien). Dieses 

Volumen entspricht in etwa 7% der europäischen Gesamtausgaben in diesem 

Sektor. Innerhalb von fünf Jahren ging der Einzelhandelsumsatz von audio- und 

audiovisuellen Produkten um 15% zurück [PWC 2009].  
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Tabelle 2: Ausgaben von Konsumenten/ Endnutzern für Musikaufnahmen, Film und TV 
in Italien (Angaben in Mio. €) 

 

 

Quelle: PWC Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Im Jahre 2008 verloren die audio- und audiovisuellen Creative Industries in 

Italien in einem Jahr aufgrund physischer und digitaler Piraterie annähernd 790 

Millionen €: . 

 298 Millionen € im Zusammenhang mit der Musik14.  

 388 Millionen € im Zusammenhang mit Filmen.  

 105 Millionen € im Zusammenhang mit TV-Serien.  

 

                                            

14
 Italien kennzeichnet sich durch eine hohe Piraterie-Rate (siehe auch Anhang 1), sowohl 

physischer als auch digitaler Piraterie. Die Verluste auf Einzelhandelsniveau entsprechen 92% 

des Umsatzes von Musikaufnahmen im Jahre 2008. Dabei ist hervorzuheben, dass der lokale 

Markt seit dem Jahre 2004 stark rückläufig war (- 41%). 
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Tabelle 3: Umsatzverluste in Italien aufgrund piratisierter audiovisueller Produkte (2008)  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

2.2.4. Spanien 

Die Spanier gaben im Jahre 2008 nahezu 1,6 Milliarden € für audio- und 

audiovisuelle Produkte aus (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien). Dieses 

Volumen entspricht in etwa 6% der europäischen Gesamtausgaben in diesem 

Sektor. Innerhalb von fünf Jahren verzeichnete der Einzelhandelsumsatz von 

audio- und audiovisuellen Produkten einen Rückgang um 24% [PWC 2009].  
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Tabelle 18: Ausgaben von Konsumenten/ Endnutzern für Musikaufnahmen, Film und TV 
in Spanien (Angaben in Mio. €) 

 

 

Quelle: PWC Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Im Jahre 2008 verloren die audio- und audiovisuellen Creative Industries in 

Spanien in einem Jahr aufgrund physischer und digitaler Piraterie annähernd 

Umsätze in Höhe von 1,4 Milliarden €:  

 436 Millionen € im Zusammenhang mit der Musik15.  

 703 Millionen € im Zusammenhang mit Filmen.  

 218 Millionen € im Zusammenhang mit TV-Serien.  

 

                                            

15
 Spanien kennzeichnet sich durch die höchster Piraterie-Rate in unserem Paneel (siehe auch 

Anhang 1) - sowohl physische als auch digitale Piraterie. Die Verluste auf Einzelhandelsniveau 

entsprechen 165% des Umsatzes von Musikaufnahmen im Jahre 2008. Dabei ist zu 

unterstreichen, dass der lokale Markt seit dem Jahre 2004 stark zurückgegangen ist (-57%). 
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Tabelle 19: Umsatzverluste in Spanien aufgrund piratisierter audiovisueller Produkte 
(2008)  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

2.2.5. Großbritannien  

Die Briten gaben im Jahre 2008 nahezu 6,3 Milliarden € für audio- und 

audiovisuelle Produkte aus (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien). Dieses 

Volumen entspricht in etwa 25% der europäischen Gesamtausgaben in diesem 

Sektor. Innerhalb von fünf Jahren ging der Einzelhandelsumsatz von audio- und 

audiovisuellen Produkten um 13% zurück [PWC 2009].  
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Tabelle 20: Ausgaben von Konsumenten/ Endnutzern für Musikaufnahmen, Film und TV 
in Großbritannien (Angaben in Mio. €) 

 

 

Quelle: PWC Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Im Jahre 2008 verloren die audio- und audiovisuellen Creative Industries in 

Großbritannien in einem Jahr aufgrund physischer und digitaler Piraterie 

annähernd Umsätze in Höhe von 670 Millionen €:  

 282 Millionen € im Zusammenhang mit der Musik. 

 308 Millionen € im Zusammenhang mit Filmen. 

 78 Millionen € im Zusammenhang mit TV-Serien. 
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Tabelle 21: Umsatzverluste in Großbritannien aufgrund piratisierter audiovisueller 
Produkte (2008)  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

 

2.2.6. Vom Einzelhandelsumsatzverlust zum Beschäftigungsverlust in den 

audiovisuellen Sektoren 

In diesem Abschnitt untersuchen wir die europäischen Märkte (GB, Frankreich, 

Deutschland, Italien und Spanien), d. h. annähernd 75% des BIP Europas16. 

Extrapoliert man die Einzelhandelsverluste in diesen fünf Ländern ergibt sich für 

die 27 Mitgliedsstaaten der Europäischen Union ein Umsatzverlust in Höhe von 

annähernd 5,3 Milliarden €. 

Wie bereits zuvor erläutert, löst der Verlust von legitimen Umsatzvolumina 

wiederum sowohl direkte als auch mittelbare Beschäftigungsverluste aus (siehe 

Anhang 5). Angesichts dieser Einzelhandelsumsatzverluste lässt sich 

schlussfolgern, dass die geschätzte wirtschaftliche Konsequenz der Piraterie in 

etwa dem direkten und indirekten Verlust von 135 000 Arbeitsplätzen (für die 27 

Mitgliedsstaaten der Europäischen Union) entspricht. 

                                            

16
 Sowie nahezu 75% der europäischen Umsätze in den Sektoren Musikaufnahmen und Video (Spielfilme 

und TV-Serien) [PWC 2009]. 
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Tabelle 22: Wirtschaftliche Auswirkung der audiovisuellen Piraterie in Europa  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

 

2.3. Piraterie von Software-Produkten 

Bei der physischen Piraterie gehört gefälschte Computer-Software unmittelbar 

nach Musik und Spielfilmen zu den am meisten erworbenen piratisierten 

Produkten 17. Einer Studie von BSA aus dem Jahre 2009 zufolge18 stieg die 

Software-Piraterie weltweit innerhalb von fünf Jahren um 6%, wobei für die 

Jahre 2008 und 2004 eine Piraterie-Rate von 41% bzw. 35% zu verzeichnen 

ist19. 

Die in der vorliegenden Studie untersuchten fünf europäischen Länder (GB, 

Deutschland, Frankreich, Italien und Spanien) entsprechen 70% der von BSA 

vermeldeten europäischen Verluste. 

Unter "Softwarepiraterie" versteht man unterschiedliche Techniken, die den 

Zugang zu downloadbaren Kopien von piratisierter Software ermöglichen, mit 

denen für piratisierte Software geworben und diese vermarktet wird (Lieferung 

der piratisierten Software über Mail), oder mit denen man Codes oder sonstige 

Technologien anbietet, mit denen Antikopier-Schutz-Merkmale umgangen 

werden können [BSA 3009]. Zahlreiche Faktoren beeinflussen die 

Softwarepiraterie-Raten Jahr für Jahr. Hierzu gehören bestimmte Hardware-

Installationen, die Verfügbarkeit gefälschter Software in P2P-Netzwerken oder 

                                            
17

 The Economic Impact of Counterfeiting and Piracy (Die wirtschaftlichen Auswirkungen der Fälschung 

und Piraterie) OECD, Juni 2008 

18
 BSA-IDC 2008 Global Software Piracy Study, Mai 2009. Wir werden unsere eigene Berechnung auf der 

Grundlage der Ergebnisse dieser Untersuchung durchführen, und dabei einige BSA-Hypothesen 
anpassen. 

19
 Die von BSA berechnete Piraterie-Rate wird definiert als das Verhältnis zwischen den Einheiten 

piratisierter Software und den im Laufe des Jahres installierten gesamten Software-Einheiten. Bei den 
Verlusten berücksichtigen wir ebenfalls PC-Spiele.  
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Auktions-Websites sowie insbesondere der "Unterlizenzierung" (under-

licensing), die in der Nutzung einer einzelnen Lizenz auf mehreren Computern 

besteht, als eigentlich durch die Lizenz zugelassen. 

Zur Messung des Ausmaßes der Umsatz-und Beschäftigungsverluste für die 

Softwareindustrie in einer mit der für die audiovisuellen Sektoren verwendeten 

Methode kohärenten Weise, haben wir eine Ersatzrate (50%) verwendet, die im 

Ansatz der von audiovisuellen Produkten näher steht - was wiederum einer sehr 

konservativen Hypothese entspricht, insbesondere in Bezug auf 

Businesssoftware. 

Auf dieser Basis schätzen wir, dass die Softwarepiraterie innerhalb eines 

Jahres der Softwareindustrie in Europa insgesamt Verluste von 4,5 Milliarden € 

verursacht. 

Um diese Umsatzverluste in Beschäftigungsverluste umzurechnen, müssen wir, 

auf der Grundlage der Ergebnisse der von BSA veröffentlichten Studie “The 

Economic Benefits of Lowering PC Software Piracy” davon ausgehen, dass 

jeder Arbeitsplatz des Sektors einem Umsatz von 169 000 € entspricht20. 

Folglich entsprechen die Umsatzverluste für die Softwareindustrie pro Jahr in 

Europa dem Verlust von 26 000 direkten Arbeitsplätzen. Diese Arbeitsplätze 

befinden sich in der Softwareindustrie bei den Service- und Vertriebsaktivitäten 

des Softwareumfelds. Die Softwarepiraterie hat darüber hinaus Nachwirkungen 

auf die gesamte Wirtschaft. Wie bereits im Zusammenhang mit der 

audiovisuellen Piraterie gehen wir auch hier von der Annahme aus, dass ein 

direkter Arbeitsplatz im IT-Sektor mindestens einen anderen Arbeitsplatz im 

Rest der Volkswirtschaft unterstützt. Wir können folglich daraus schließen, dass 

die piratisierte Software in Europa mittelbar und unmittelbar für den Verlust von 

insgesamt mehr als 50 000 Arbeitsplätzen verantwortlich ist. 

 

Tabelle 23: Wirtschaftliche Auswirkung der Software-Piraterie in Europa 

 

                                            
20

 Siehe Anhang 6: 
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Quelle: Berechnung TERA Consultants, BSA-Daten 

 

Wir weisen an dieser Stelle darauf hin, dass die Software-Piraterie nicht nur die 

Softwareindustrie bedroht, sondern ebenfalls die gesamte Wertschöpfungskette 

in der IT-Industrie. So schätzt BSA, dass für jeden (1) US-Dollar verkaufter PC-

Software in einem Land weitere 3 bis 4 US-Dollar Umsätze für lokale IT-

Service- und Distributionsfirmen entstehen und 90% dieser Leistungen im Land 

bleiben21.  

IDC schätzte im Jahre 2007 im Rahmen einer Studie im Auftrag für BSA den 

wirtschaftlichen Nutzen, der sich aus einer 10%igen Reduzierung der Piraterie 

von PC-Software für inländische Volkswirtschaften ergeben würde. Ergebnis: 

Zwischen 2008 und 2011 (4 Jahre) könnten weltweit bei einer 10%igen 

Reduzierung der Piraterie insgesamt 600 000 zusätzliche neue Arbeitsplätze 

geschafft werden. Desgleichen würde dies der Regierung 24 Milliarden US 

Dollar mehr Einnahmen verschaffen (ohne zusätzliche Steueranhebungen)22. 

Desgleichen ergab die Studie, dass eine Reduzierung der Software-Piraterie 

neue hoch bezahlte Arbeitsplätze schaffen würde. Außerdem würde dies zu 

einem verbesserten Wachstum der Binnenwirtschaft führen und schließlich eine 

Zunahme der Steuereinnahmen zur Unterstützung der lokalen Dienste bewirken.  

Auch die Videospieleindustrie ist erheblich von der Piraterie bedroht. Wir haben 

zwar nicht den Versuch gemacht, die vollen Auswirkungen von Piraterie auf 

diesen Sektor zu messen, doch bildet der zunehmend leichtere Zugang zum 

Breitbandinternet einen wesentlichen Faktor der Verbreitung von Onlinespiele-

Piraterie. Es ist durchaus wahrscheinlich, dass unsere Schätzung von 

piraterieinduzierten Verlusten für die Software-Industrie ebenfalls Verluste aus 

piratisierten PC-Videospielen beinhaltet. 

. Familie und Freunde sind zwar nach wie vor die den Studien zufolge wichtigste 

Quelle für illegale Kopien (50%), doch entwickeln sich P2P-Sites zu einer 

zunehmend wichtigen Quelle für die Spiele-Piraterie (34%)23. Berichten von 

Entertainment Software Alliance (ESA) zufolge tauchen nach der 

Markteinführung neuer Spiele die ersten piratisierten Versionen nach wie vor 

                                            
21

 BSA-IDC 2008 Global Software Piracy Study, Mai 2009 

22
 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, Januar 2008. 

23
 Nielsen – Video Gamers in Europe – 2008 Piracy and Digital Downloading. 
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zuerst auf FTP-Sites auf. Die Dateien findet man dann aber auch nahezu 

unmittelbar in P2P-Umgebungen wie e-Donkey oder BitTorrent, die dann 

erhebliche Kopier- und Transmissions-Volumen über eine zunehmende Anzahl 

von Nutzern weltweit verzeichnen. 

So beobachtete die ESA‟s Outside-Monitoring-Abteilung im Jahre 2008 einen 

monatlichen Durchschnitt von mehr als 700 000 Copyright-Verletzungen der 

200 von der ESA kontrollierten Mitglieds-Titel24. Folglich spielen 3 von 10 (29%) 

europäischen Spielern mit mindestens einer piratisierten oder kopierten 

Spieleversion. In dieser Gruppe liegt die Anzahl von gefälschten Spielen im 

Eigenbesitz bei durchschnittlich 17, was etwa zwei Fünfteln der jeweiligen 

gesamten Videospielesammlung der Befragten entspricht (39%)25. 

 

2.4 Die Auswirkung der Piraterie auf die Umsätze der Creative 

Industries und die Beschäftigung in Europa 

In Kapitel 1 haben wir den wirtschaftlichen Beitrag der Creative Industries in 

Europa gemessen (Wertschöpfung und Beschäftigung), während wir in Kapitel 

2 die wirtschaftliche Auswirkung der Piraterie auf die am häufigsten piratisierten 

kreativen Arbeiten bestimmen (gemessen an Umsatzverlusten im Einzelhandel 

sowie Beschäftigungsverlusten). 

In den vier kreativen Branchen, die wir in diesem Kapitel betrachten (d. h. 

Musikaufnahmen, Spielfilme, TV-Serien, Software) entspricht die wirtschaftliche 

Auswirkung von Piraterie unseren Schätzungen zufolge Umsatzverlusten von 

nahezu 10 Milliarden € sowie mehr als 185 000 direkten und indirekten 

Arbeitsplatzverlusten.  

Andere kreative Produkte, die ebenfalls im Zielkreuz der Piraterie stehen, 

einschließlich Büchern, Zeitungen, Magazinen und Videospielen, werden von 

unserer Berechnung nicht erfasst. 

                                            
24

 ESA – 2008 Jahresbericht. 

25
 Nielsen – Video Gamers in Europe – 2008 Piracy and Digital Downloading. 
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Tabelle 24:  

Abbildung 5: Die wirtschaftliche Auswirkung von Piraterie auf Europas Creative 
Industries  

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

Angesichts des Umfangs der in Tabelle 24 ausgewiesenen Verluste ist die 

Piraterie zweifellos eine große Bedrohung für die EU-Wirtschaft und dies zu 

einem Zeitpunkt, an dem Europa vor der Herausforderung steht, wieder am 

Wirtschaftswachstum anzuknüpfen und neue Arbeitsplätze zu schaffen.  
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 Kapitel 3: Die wirtschaftlichen Auswirkungen der Piraterie in 

Europa bis zum Jahre 2015  

Die digitale Piraterie hat in den letzten 10 Jahren deutlich zugenommen. Hinzu 

kommt, dass sie durch die höheren Download-Geschwindigkeiten, die die 

illegale Distribution von Content wie Filmen, Spielen und Musikaufnahmen 

erleichtert, erhebliche Dynamik erhält. 

Darüber hinaus dürfte die mobile Piraterie weiter wachsen, da gleichzeitig die 

Marktdurchdringung von Smartphones und die Anzahl der Wi-Fi-Zugänge 

deutlich zunehmen werden. Auch Webservices (wie RapidShare und 

Megaupload) erleichtern die Distribution von unlizensiertem Content. Auf sie 

entfällt ein zunehmender Anteil des Internet-Traffics. 

Die digitale Piraterie ist zu einem Faktor geworden, der die Umsatzerlöse der in 

diesem Bericht untersuchten Creative Industries erheblich beeinträchtigt. Ohne 

konzertierte Maßnahmen zur Abschaffung des Problems rechnen wir mit einem 

weiter anhaltenden und steigenden Trend. Das vorliegende Kapitel behandelt 

die wirtschaftlichen Auswirkungen von Piraterie in ausgewählten Creative 

Industries bis zum Jahre 2015, falls bis dahin keine Gegenmaßnahmen 

getroffen werden sollten. 

 

3.1. Faktoren, die der künftigen Piraterie in Europa Dynamik 

verleihen 

Das Wachstum der digitalen Piraterie in Europa wird durch drei wesentliche 

Faktoren unterstützt: 

 die Konsumenten verwenden zunehmend Festlinien- und mobile digitale 

Technologien,  

 die Diversifizierung von Piraterietechniken kann für Copyright-

Verletzungen genutzt werden, 

 anhaltende Digitalisierung von kreativen Erzeugnissen von Büchern bis 

hin zu Fernsehprogrammen. 
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3.1.1 Die Konsumenten verwenden zunehmend digitale 

Kommunikationstechnologie 

Die europäischen Konsumenten haben im Verlauf des letzten Jahrzehnts im Kiel-

wasser der Einführung von Breitbandtechnik über den ganzen Kontinent den 

Einsatz digitaler Technologie deutlich verstärkt. Die Anwender sind zu Breitband-

anschlüssen übergewechselt, da diese eine verbesserte Zugangsqualität, 

niedrigere Tarife sowie eine höhere Verfügbarkeit von Inhalten bieten, inklusive 

erheblichen Mengen illegaler Inhalte. 

Prognosen zufolge wird die Verbreitung von Internet zwischen 2010 und 2015 weiter 

zunehmen. Forschungsarbeiten von Forrester deuten daraufhin, dass: 

 Der Breitbandzugang bei den privaten Haushalten in Europa bis zum Jahre 

2013 85% erreichen dürfte. Die höchsten Breitbandraten werden dabei in den 

skandinavischen Ländern sowie in den Niederlanden zu beobachten sein.  

 Die Prognose lautet ebenfalls, dass bis zum Jahre 2013 Großbritannien 

(82%), Deutschland (72%) und Frankreich (69%) das Breitband-Zugangs-

Gefälle zwischen diesen Ländern und den skandinavischen Ländern 

aufgeholt haben dürften.  

 Die Breitbandverbreitung wird zwar in Italien (58%), Portugal (55%) und 

Spanien (61%) noch bis zum Jahre 2013 niedrig bleiben, doch werden diese 

Länder dann eine deutlich stärkere Zuwachsrate der Breitbandverbreitung 

verzeichnen können, als die reiferen Märkte. 

Die Breitbandverbreitung wird durch Investitionsmaßnahmen der Regierung sowie 

privater Investoren in Zonen unterstützt werden, die bis dahin noch über eine 

geringe Zugangsdichte verfügen, insbesondere in ländlichen Gebieten. Zahlen der 

Europäischen Union ist zu entnehmen, dass 93% der Europäer über einen 

potenziellen Zugang zu Breitbandnetzwerken verfügen, diese Zahl jedoch in 

ländlichen Gebieten auf 70% sowie in einigen Mitgliedsstaaten unter die 50%-

Schwelle fällt. So suggerieren im Jahre 2009 veröffentlichte Zahlen, dass 1/3 der 

Bevölkerung in EU-Mitgliedsstaaten bisher noch nie Internet genutzt hat, und die 

Internetnutzung unter den älteren Bürgern und den wirtschaftlich inaktiven Bürgern 

am geringsten ausfällt [EC 2009]. 

Die Ausweitung des Zugangs zu Breitbanddiensten wird den potenziellen Markt für 

die Creative Industries erweitern und mehr Konsumenten den Onlinezugang zu 

Produkten ermöglichen. Allerdings bewirkt eine Verbreiterung des Internetzugangs 

ohne Bekämpfung der Piratierungsrisiken eine Zunahme der digitalen Piraterie-

Raten. 
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Abbildung 4: EU27 Breitbandzugang, historische Zeitreihen und Prognosen  
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Quelle: Eurostat (2004-2008), Forrester Research (aus dem Jahre 2009), Analyse der TERA Consultants  

 

Während die User bisher traditionell von zu Hause aus über Festnetzan-

schlüsse ins Internet gingen, nimmt die Anzahl der WLAN-Internetzugänge 

(WiFi oder WiMax) in öffentlichen Räumen wie Cafés, Buchhandlungen und 

Bahnhöfen ständig weiter zu, was wiederum bedeutet, dass die User 

zunehmend auch über mobile Geräte ins Internet gehen werden. 
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Abbildung 5: Wachstum von Internet-Traffic und Mobilen Data in Europa, 2008-201326 
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Quelle: Cisco Visual Networking Index für den Zeitraum 2008 bis 2013 (PB = Peta 
Bytes) 

Internet-User werden ebenfalls zunehmend vertrauter mit digitaler Technologie 

und anspruchsvoller bei deren Verwendung. Ein Bericht der Europäischen 

Kommission aus dem Jahre 2009 lässt verlauten, dass 73% der Internetnutzer 

im Alter von 16 bis 34 Jahren fortschrittliche Kommunikations-Service nutzen – 

d.h. die doppelte Rate der Durchschnittsbevölkerung. Für diese Altersgruppe ist 

Uploaden und Distribution von Inhalten keine technische Herausforderung.  

 

3.1.2. Die Diversifizierung der Piraterie-Techniken 

Während P2P unverändert als vorrangige Form der Distribution illegaler Inhalte 

anzusehen ist, gewinnen zunehmend Streaming und direkter Download 27/28 an 

Popularität. 

                                            
26

 Die Cisco Visual Networking Index Forecast beinhaltet Schätzungen für 14 Länder und basiert auf 

Analystenprognosen zur Internetnutzung, Breitbandzugang, Video-Abonennten, Mobilfunk-Verbindungen 
sowie der Annahme von Internetanwendungen. Mobiler Datentraffic wird ebenfalls von dieser Prognose 
erfaßt, einschließlich Handset-basierten Daten-Traffic (Text und Multimedia-Messaging, Handset-Video-
Dienste). Der mobile Internet Traffic wird sowohl von Handsets als auch Wireless Cards für tragbare 
Computer generiert. 

27
 Streaming-Media-Technologien sind Multimedia, die von einem End-User konstant erhalten und diesem 

auch normal in konstanter Weise angeboten werden, ganz im Gegensatz zu P2P-Medien, die 
downgeloaded werden und dann endgültig auf dem Computer des End-Users abgespeichert werden. 

28
 Direkter Download basiert auf einer Kunden-Server-Architektur gegenüber anderen Peer-to-peer (P2P) 

Download-Architektur-Formen. In einer Kunden-Server-Architektur werden 100% der Datei auf einem 
einzigen Host-Rechner oder parallel über mehrere Daten-Server auf einer Server-Farm gespeichert. 
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Abbildung 6: Wachstum von Filesharing und "Internet-Video-Traffic zum PC" in Europa, 

2008-201329 

 

Quelle: Cisco Visual Networking Index für den Zeitraum 2008 bis 2013  

 

Mit zunehmender Nutzung von Breitband-Zugang erhalten die User nicht nur 

über die Verwendung von P2P-Netzwerken sondern auch über Streaming-Sites 

und direkte Download-Links den Zugang zu Inhalten. 

Die Internetuser bevorzugen zunehmend Echtzeit-Unterhaltung, wie man auch 

an der Verdoppelung der Echtzeit-Traffic-Zahlen zwischen 2008 und 2009 

ablesen kann [Sandvine 2009]30. Per definitionem sind Filme per Content-

Streaming unmittelbar sichtbar, während die Zeit für den Direktzugriff bei 

Download-Premium-Angeboten auf 10 Minuten beschränkt ist (wie man der 

nächsten Illustration entnehmen kann).  

 

                                            
29

 Die Aktualisierung der Cisco Visual Networking Index Forecast von Juni 2009 macht ebenfalls Angaben 

zu länderspezifischen Schätzungen zu 14 Ländern. Die Kernmethode basiert auf Analystenprognosen für 
Internetnutzer, Breitbandzugang, Video-Abonennten, Mobilfunk-Verbindungen sowie der Annahme von 
Internetanwendungen. Diese Filesharing-Kategorie beinhaltet Traffic von P2P-Anwendungen wie 
BitTorrent und eDonkey sowie webbasiertes Filesharing. Die P2P-Kategorie ist beschränkt auf 
traditionellen Dateienaustausch und beinhaltet keine kommerziellen Video-Streaming-Anwendungen über 
P2P, wie z.B. PPStream oder PPLive. “Internet Video auf PC” bezieht sich auf Online-Videos, die 
entweder heruntergeladen oder gestreamed und dann auf einem PC-Bildschirm gesichtet werden können. 
Dies schließt Downloads über P2P-Sites aus und unterscheidet sich von der Internet-Lieferung von Video 
auf einen TV-Bildschirm über eine Set-top box (STB) oder ein vergleichbares Gerät. 

30
 Sandevine [2009]. 
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Abbildung 7: “Echtzeit”-Zugang über spezialisierte Portale  
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Quelle: www.megaupload.com 

Nicht-P2P-Piraterie-Methoden sind nicht auf Streaming und direkte Downloads 

beschränkt (auch wenn in ihnen die potenziell schädlichsten Methoden zu 

sehen sind). Auch über Instant Messaging, E-Mail, Musik-Blogs, Bluetooth und 

iPod sind nunmehr (illegale) Downloads allgemein üblich.  

 

 

3.1.3 Die zunehmende Digitalisierung und Online-Verfügbarkeit kreativer 

Produkte 

Derzeit erstreckt sich die digitale Piraterie kreativer Inhalte vor allem auf Musik, 

Spielfilme und TV-Serien. Allerdings stehen auch andere Sektoren vor der 

Herausforderung der Chancen und Bedrohungen des digitalen Zeitalters.  

So ist die Auswirkung von Piraterie auf die Buchindustrie bereits seit einiger Zeit 

spürbar, obwohl die Buchpiraterie weltweit nicht ganz so stark ist, wie bei 

Musikaufnahmen.  

Über diverse Websites kann man nach einem einfachen und kostenlosen 

Registrierungsprozess Buchtitel kostenlos downloaden, vor allem im PDF-

Format. Eine der besten für den kostenlosen Download von Büchern 

bekanntesten Websites war die kürzlich geschlossene Textbook Torrents (über 

5000 Buchtitel zum Download verfügbar). Websites dieser Art öffnen derzeit 
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ihre Portale rund um die Welt. Ein wissenschaftlicher Autor ließ verlauten, dass 

6 der 10 ersten Ergebnisse einer Recherche nach einem seiner Bücher über 

den Suchmotor Google die Adresse zu illegalen Download-Websites boten31.  

Zahlreiche Experten der Druckindustrie vertreten die Ansicht, dass die Piraterie 

für diese Branche als eine größere Bedrohung anzusehen ist. Der Verband der 

amerikanischen Verleger (AAP) schätzte, dass Tausende von Piratisierten 

Büchern online verfügbar sind. So rief Harvard Business Publishing ein Team 

ins Leben, das auf dem HBP-Netzwerk illegale digitale Bücher aufdecken soll. 

Aufgrund der relativ geringen Marktdurchdringung von E-Book-Lesern auf dem 

heutigen Markt werden derzeit die Dateien vor allem auf einem Computer-

bildschirm gelesen, was weit entfernt von einer Hardkopie ist. Zahlreiche 

Anzeichen deuten allerdings darauf hin, dass sich die Verlagswirtschaft bereits 

auf einen massiven und illegalen digitalen Konsum einstellt:  

 Mit der Einführung von Amazon Kindle und Sony Reader haben die 

Hersteller in den digitalen Markt investiert und bieten bereits eine 

zunehmende Anzahl von digitalen Buchtiteln. Darüber hinaus wird Apple 

im Jahre 2010 einen Tablet Computer lancieren, um die Chancen im 

Buchmarkt zu erschließen. Diese vorgenannten Entwicklungen werden 

die Geschwindigkeitsrate der Akzeptanz des E-Book-Readings schnell 

erhöhen. 

 Auch die Medien und Netzwerke entwickeln sich weiter: Mobile 

Technologie (Wi-Fi, Bluetooth, usw.), Multi-Anwendungs-Terminals 

(Laptops, Smartphones, usw.), verbesserte Batterien, usw. 

 Die Bibliotheken geben zunehmend einen größeren Anteil ihrer Budgets 

für die Digitalisierung von Inhalten aus, insbesondere in Universitäts-

Bibliotheken. 

 Die Konsumgewohnheiten ändern sich, insbesondere unter den jüngeren 

Generationen, die bereits gewohnt sind, auf Bildschirmen zu lesen. 

Ein Blick in die Zukunft lässt darauf schließen, dass sobald die Verwendung von 

elektronischen Lesegeräten breite Anwendung und Akzeptanz findet, mit einer 

massiven Piraterie von geschriebenen und urheberrechtlich geschützten 

Inhalten zu rechnen ist. Downloaden dürfte sogar noch einfacher werden, weil 

die User mit Dateien hantieren werden, die vom Volumen her generell kleiner 

sein werden und im Gegensatz zu Video-Dateien leicht heruntergeladen 

werden können. 

                                            
31

 The New York Times, A Book Author Wonders How to Fight Piracy, Mai 2009. 
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Tabelle 5: Abbildung 10: KB-Umfang digitaler Bücher und Download-Geschwindigkeiten 

Art der Bücher Byte-Umfang 
Download-Zeit ( (66 KB-

Modem) 
Download-Zeit ( (66 KB-

Breitbandanbindung 

Kurzgeschichte- Short 

Story (50 Seiten) 
150 Kb 37 Sekunden 3 bis 6 Sekunden 

Roman (300 Seiten) 1 Mb 4 Minuten 20 bis 40 Sekunden 

Buch für Unterricht oder 

Bildung mit Tabellen/ 

Illustrationen (200 Seiten) 
1,5 Mb 6 Minuten 30 bis 60 Sekunden 

Illustriertes Buch mit Fotos 10 Mb 41 Minuten 3 bis 6 Minuten 

Quelle: www.numilog.com 

 

Diese Bedrohung beschränkt sich nicht nur auf Bücher, sondern wird das ganze 

Verlagswesen beeinträchtigen, einschließlich Tageszeitungen und Magazine.  

Einige Websites, wie z. B. mygazines.com im Jahre 2008, ermutigen User, 

Kopien von langen Ausschnitten gescannter Ausschnitt von Magazinen und 

Tageszeitungen ohne die Erlaubnis der Herausgeber upzuloaden. Die 

gescannten Kopien können a priori mit Hilfe von websiteintegrierter Lese-

Software gelesen werden. Zusätzlich zum Uploading kann der User Magazine 

browsen, diese mit anderen Usern teilen, archivieren und auf den persönlichen 

Bedarf zuschneiden (customize). Dieses Phänomen, das noch in den Kinder-

schuhen steckt, wird mit einer zunehmenden Wiederverwendung von Tages-

zeitungen auf Websites ohne entsprechende Lizenz kombiniert.  

Tageszeitungen und Magazine haben unter dem rezessionsbedingten Einbruch 

des Werbungsmarktes, der Migration von Werbung zu legalen Online-Websites 

sowie der Aggregation ihres Inhalts auf Websites Dritter gelitten. Die digitale 

Piraterie erweist sich damit als eine weitere Bedrohung deren langfristigen 

Überlebensfähigkeit. 

In den Vereinigten Staaten haben bereits zahlreiche Tageszeitungen bzw. Zeit-

schriften entweder geschlossen oder sind zu ausschließlichen Online-Formaten 

übergegangen. Zweifellos werden, falls sich die Marktbedingungen nicht ver-

bessern sollten, zahlreiche Titel in ganz Europa ein ähnliches Schicksal 

erleiden.  

 

http://www.numilog.com/
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3.2. Die Bewertung der Auswirkung von digitaler Piraterie auf 

Europas Creative Industries im Jahre 2015  

Dieses Kapitel enthält unsere Prognosen zur Auswirkung der digitalen Piraterie 

in Europa im Jahre 2015. Wir haben in unser Modell zur Ableitung der bis zum 

Jahre 2015 zu erwartenden Auswirkungen in Bezug auf BIP und Beschäftigung 

zwei Traffic-Trends berücksichtigt. Dabei lautet unser Ziel nicht, die Auswirkung 

der Piraterie im Jahre 2015 für jeden Sektor einzeln zu betrachten, sondern 

vielmehr die Breite des Problems und dessen in Ermangelung von 

Gegenmaßnahmen zu erwartenden wirtschaftlichen Folgen zu bestimmen. 

Aufgrund dieser Zielvorgabe einer nachweislichen Veranschaulichung des 

europaweiten Risikos haben wir für diese Schätzungen keine länderspezifische 

Aufgliederung vorgenommen. 

Aus unserer Sicht gibt es zwei angemessene künftige Wachstumsszenarien für 

die digitale Piraterie in Europa: 

 Szenario 1: Das Wachstum der digitalen Piraterie entwickelt sich 

gemäß den Traffic-Trends des "Filesharings" 

Dieses Szenario basiert auf einem bestimmten Wachstum des 

Filesharings und geht davon aus, dass das Piraterie-Verhalten 

unverändert P2P-fokussiert bleiben wird. Unter Berücksichtigung von 

Filesharing-Traffic-Prognosen entspricht dieses Szenario einer 

Untergrenze für die Auswirkung der Piraterie. 

 Szenario 2: Das Wachstum der digitalen Piraterie verläuft im 

Kielwasser der Traffic-Trends des "Global Consumer IP" 

Dieses Szenario geht davon aus, dass Piraterietechniken über die P2P-

Technik hinausgehen werden (dieses Szenario berücksichtigt z. B. auch 

Streaming). Dieses Szenario bietet eine Obergrenze für die 

Auswirkungen der Piraterie. 

Die Traffic-Prognosen basieren auf einem Weißpapier von Cisco System: 

“Cisco Visual Networking Index: Forecast and Methodology, 2008–2013”, 

dessen Ergebnisse wir extrapoliert haben, um die Trends bis zum Jahre 2015 

zu verlängern.  

Den Untersuchungen von Cisco zufolge:  
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 "transportieren" Filesharing32 -Netzwerke heute pro Monat in Europa 1,3 

Exabytes33 und werden zwischen 2008 bis 2015 in "moderatem" Tempo 

mit einem CAGR von 18% wachsen 34. 

 Im selben Betrachtungszeitraum wird der Globale Consumer IP- Traffic 

mit dem Faktor 8 multipliziert werden und damit zwischen 2008 bis 2015 

mit einem CAGR von 34% wachsen 35. 

 

Abbildung 8: Wachstum von "Filesharing" und "Global Consumer IP"-Traffic in Europa 
zwischen 2008 und 2015 (2008 = 100) 

 

Quelle: Cisco Visual Networking Index für den Zeitraum 2008 - 2013, Extrapolierung von TERA 

Consultants für den Zeitraum 2014 - 2015 

Á Szenario 1: Das Wachstum der digitalen Piraterie entwickelt sich 

gemäß den Traffic-Trends des "Filesharings" 

Wir schätzen, dass sich unter Berücksichtigung der Dynamik des Filesharing-

Traffics im Jahre 2008 die Piraterie bei den kreativen Werken in Höhe von mehr 

                                            
32

 Diese Kategorie beinhaltet Traffic über P2P-Anwendungen wie BitTorrent und eDonkey sowie 

webbasiertes Filesharing. 

33
 1,3 Milliarden Gigabytes. 

34
 Die Aktualisierung von Juni 2009 beinhaltet die Cisco Visual Networking Index Forecast Prognosen für 

die Zeiträume zwischen 2008 bis 2013. Wir haben die Prognose bis zum Jahre 2015 extrapoliert und uns 

dabei auf die von Cisco vorgelegten Trends gestützt. Die in dem Weißbuch beschriebenen Daten erfassen 

Entwicklungen sowohl in West- als auch in Ost-/Mittel-Europa. 

Diese Filesharing-Kategorie beinhaltet Traffic von P2P-Anwendungen wie BitTorrent und eDonkey sowie 

webbasiertes Filesharing. Die P2P-Kategorie ist beschränkt auf traditionellen Dateienaustausch und 

beinhaltet nicht kommerzielle Video-Streaming-Anwendungen über P2P, wie z.B. PPStream oder PPLive. 

35
 Die Globale Consumer IP-Traffic-Kategorie beinhaltet den gesamten IP-Traffic über Internet sowie 

sämtliche anderen Traffic-Formen wie IPTV- und VoD-Traffic. 
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als 30 Milliarden € Einzelhandelsverlusten im Jahre 2015 niederschlagen wird. 

Der kumulative Verlust über den Zeitraum 2008 bis 2015 dürfte 165 Milliarden € 

betragen.  

Wir rechnen ebenfalls damit, dass die kumulativen Beschäftigungsverluste von 

185 000 im Jahr 2008 auf etwa 610 000 im Jahre 2015 ansteigen werden. 

 

Abbildung 9: Dynamik der Piraterie im Zeitraum 2008 bis 2015 – "Filesharing"-
Trendszenario 

 
Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

Im Vergleich zu unserem Ausgangspunkt (2008) werden sich folglich die 

Umsatz- und Beschäftigungsverluste verdreifachen. Dieses Niveau ist aus 

unserer Sicht als ein Basiswert anzusehen, da er sich allein auf die P2P-

Technik beruft, ohne die diversen anderen Piraterie-Techniken wie z. B. 

Streaming zu integrieren. Aus diesem Grund ist u. E. mindestens mit einer 

Verdreifachung des Verlustanstiegs zu rechnen. 

Á Szenario 2: Die digitale Piraterie wächst gemäß den Traffic-Trends des 

"Global Consumer IP"36 

Für Ende 2015 schätzen wir, dass sich unter Berücksichtigung der Dynamik des 

Global IP Consumer-Traffics und unter Annahme, dass der Piraterie-Traffic bis 

                                            
36

 Da die Unterlizensierung (under-licensing) von Software, insbesondere durch Geschäftskunden, aller 

Wahrscheinlichkeit für die Softwareindustrie ein wichtiger Besorgnisfaktor bleiben dürfte, kann es sein, 
dass die von uns angesetzten Gesamtverluste für die Softwareindustrie nicht völlig die Wachstumsrate im 
„global consumer IP‟ Traffic nachbildet, die für die projizierten künftigen Verluste bei den audiovisuellen 
Produkten angesetzt wurden. Aus diesem Grund haben wir im Szenario 2 auf die Software die gleiche 
Wachstumsrate angesetzt, wie im Szenario 1 (was wiederum bedeutet, dass die durchschnittliche 
Wachstumsrate auf 18% statt auf 34% begrenzt wurde).  
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2015 diesem Trend folgen wird, die Auswirkungen der Piraterie auf kreative 

Werke im Jahre 2015 auf mehr als 55 Milliarden € an Einzelhandelsverlusten 

belaufen werden. Wir rechnen ebenfalls damit, dass die kumulativen 

Beschäftigungsverluste von 185 000 im Jahr 2008 auf etwa 1,2 Millionen im 

Jahre 2015 ansteigen werden. Gegenüber unserem Ausgangspunkt (2008) 

werden sich folglich die Umsatz- und Beschäftigungsverluste mehr als 

verfünffachen.  

 

Abbildung 10: Dynamik der Piraterie im Zeitraum 2008 bis 2015 – "Global Consumer IP" 
Trendszenario 

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

Wir müssen an dieser Stelle darauf hinweisen, dass diese Prognose einige 

Grenzen hat: 

 Die Prognose bezieht keinen eventuellen "Domino-Effekt" ein, der z. B. 

aufgrund des potenziellen Konkurses großer europäischer Gruppen in 

diesen Creative Industries ausgelöst werden kann.  

 Die lokale Auswirkung auf nationale Unternehmen kann hier nicht 

antizipiert werden.  

 Wir gehen bei unseren Prognosen im Übrigen davon aus, dass in Bezug 

auf die gesetzlichen Rahmenwerke "alles gleich bleibt". 

Unabhängig davon, ob die Wachstumsraten der digitalen Piraterie im Zuge 

irgendeiner der vorstehend beschriebenen Projektionen steigen, so gilt 

unverändert, dass die Bedrohung für die Creative Industries für die Europäische 

Union und ihre Mitgliedsstaaten zu einem Kernproblem werden wird.  
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Schlussfolgerung 

Auf der Basis einer umfassenden und genauen Analyse der Beiträge der 

Creative Industries zur europäischen Wirtschaft hat die vorliegende Studie 

sowohl “Core Creative Industries” als auch “Non-Core Creative Industries” 

zusammen betrachtet, um ein genaueres Bild der Creative Industries Europas 

zeichnen zu können. Das sich daraus ergebende Bild zeigt, dass die von diesen 

Creative Industries generierte Wertschöpfung im Jahre 2008 annähernd 860 

Milliarden € betrug bzw. einem geschätzten Anteil von 6,9% am BIP 27 

Mitgliedstaaten der Europäischen Union entspricht.  

Die Creative Industries bieten ebenfalls nennenswerte Beschäftigungsmöglich-

keiten in ganz Europa, d. h. annähernd 15 Millionen Arbeitsplätze bzw. 6,5% 

der Beschäftigung in den 27 Mitgliedstaaten der Europäischen Union im Jahre 

2008.  

Ein wesentliches Ziel der Studie bestand darin, die wirtschaftlichen Aus-

wirkungen der Piraterie auf die Kreativwirtschaft abzuschätzen. Die vorliegende 

Studie konzentrierte sich dabei auf die am stärksten pirateriegeschädigten 

Creative Industries und die im Kielwasser der Piraterie verzeichneten Verluste 

an Einzelhandelsumsätzen und Beschäftigung. Dabei handelt es sich vor allem 

um die Unternehmen, die sich mit der Produktion und dem Vertrieb von 

Spielfilmen, TV-Serien, Musikaufnahmen und Software befassen. Im Jahre 

2008 gingen in den ausgewählten Creative Industries in Europa aufgrund 

sowohl der physischen als auch der digitalen Piraterie Einzelhandelsumsätze in 

Höhe von 10 Milliarden € sowie mehr als 185 000 Arbeitsplätze verloren. 

In den kommenden Jahren wird sich die zunehmende Verbreitung von 

Breitbandanschlüssen und die fortschreitende Digitalisierung der Produkte der 

Creative Industries weiter beschleunigen. Ohne nachhaltige und effiziente 

Maßnahmen wird dieser Trend die anhaltende Expansion der digitalen Piraterie 

in Europa erheblich erleichtern. Diese Untersuchung beschreibt zwei Szenarien 

für die im Zeitraum 2008 bis 2015 geschätzte Entwicklung der auf Piraterie 

zurückzuführenden Verluste. Beide Szenarien basieren auf den Internet-Traffic-

Prognosen von Cisco System sowie auf der Grundhypothese, dass keine 

spezifischen Maßnahmen zur Eindämmung der Piraterie getroffen werden.  

Im Szenario 1 folgt der Wachstumstrend der digitalen Piraterie den 

"Filesharing"-Traffic-Trends und unterstellt, dass das Piraterie-Verhalten 

unverändert P2P-fokussiert bleiben wird. Die Einzelhandelsverluste derselben 

Creative Industries werden bis zum Jahre 2015 etwa 32 Milliarden € erreichen, 
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während die kumulativen Beschäftigungsverluste in der Europäischen Union bis 

zu diesem Zeitpunkt 610 000 Arbeitsplätze betragen werden. Im Szenario 2 

folgt der Wachstumstrend der digitalen Piraterie den Traffic-Trends des "Global 

Consumer IP" in Europa. Dieses Szenario unterstellt, dass sich die digitalen 

Piraterie-Techniken weiter diversifizieren werden. Die Analyse ergibt 

Einzelhandelsumsatzverluste in Höhe von 56 Milliarden € im Jahr 2005 sowie 

kumulative Beschäftigungsverluste von 1,2 Millionen Arbeitsplätzen im Jahre 

2015.  
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Anhänge  

Anhang 1: Annahmen für Copyright-Verletzungen für nationale 

Fallstudien 

Frankreich 

 

Tabelle 26:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Musik 
in Frankreich 

Quelle: 

Berech

nung 

TERA 

Consult

ants 

  

                                            
37

 Quelle SNEP. Schätzungen für das Jahr 2008.  
38

 Quelle SNEP. Dies entspricht in etwa 2% der Gesamtheit von im Jahre 2008 in Frankreich verkauften 
physischen Einheiten. 
39

 Siehe Anhang 2: 
40

 Quelle SNEP. 90%*Online Stückpreis (€1,00) + 10%* physischer CD-Preis (€14,40) 
41

 Quelle IFPI. Preis für die physische CD. 

 Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten ) 

778 
37

   1,10 
38

  

Ersatzrate (%)39 

 

10% 46% 

Einzelhandels-Stückpreis(€) 2,34
40

  14,40 
41

  



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

64                

Tabelle 27:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Filme 
in Frankreich 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten ) 164 

42 5.25 
43 

Ersatzrate (%)
44

 
 

    

Kinosaal 5% 9% 

DVD – Verkauf  9% 5% 

DVD – Verleih 0% 5% 

VoD/PayPerView/offizieller Download 9% 0% 

TV 9% 9% 

Einzelhandels-Stückpreis   
Kino (€/Eintrittsticket) 6,00 

45 

DVD – Verkauf (€/DVD) 15,63 
46 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,72 
47 

VoD/PayPerView/offizieller Download (€/Download) 7,50 
48 

TV (€/Film) 0,069 
49 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

                                            

42
 Quelle SNEP. 

43
 Siehe Anhang 3: 

44
 Siehe Abschnitt 2.1. 

45
 Quelle: PWC [2009]. 

46
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008,  

47
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008  

48
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% des offiziellen Download-Preises (€7,50) 

und 50% des angesetzten VoD Preises (zwischen €1,5 und €6: Gebraucht €3,75 xxx si “used“ signifie 
“chiffre utilisé“ alors la traduction est “Verwendet“ xxx))  

49
 Auf der Grundlage von 209 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 2,87 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC [2009]. 
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Tabelle 28:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter TV-
Serien in Frankreich 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 

Einheiten)
 50 

 

88,39 0,80 

Ersatzrate (%)51 

 
    

TV 28% 28% 

DVD – Verkauf  5% 5% 

DVD – Verleih 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Einzelhandels-Stückpreis   
TV (€/TV-Serien) 0,03 

52 

DVD – Verkauf (€/DVD) 31,26 
53 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,72 
54 

VoD/PayPerView (€/TV gesehen TV-Serien) 2,00 
55 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

Deutschland 

Tabelle 29:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Musik 
in Deutschland 

                                            
50

 Siehe Anhang 4:  

51
 Siehe Abschnitt 2.1. 

52
 Auf der Grundlage von 209 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 2,87 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 

53
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Auf der Grundlage des 

durchschnittlichen Konsumpreises für eine DVD im Jahre 2008 (DVDs von TV-Serien sind im allgemeinen 
doppelt so teuer wie DVDs von Spielfilmen),  

54
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Preis für die 

Verleih von DVD im Jahre 2008. 

55
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.  

56
 Quelle: Schätzungen der GfK für das Jahr 2008. 

57
 Quelle: IFPI Germany. Dies entspricht in etwa 6% der Gesamtheit der im Jahre 2008 in Deutschland 

verkauften physischen Einheiten. 

58
 Siehe Anhang 2: 

 Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten ) 

373 
56

  6,30
57

  

Ersatzrate (%)
58

 
 

11% 47% 
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Quelle: 

Berech

nung TERA Consultants 

                                            
59

 Quelle: IFPI. 90%*Online Stückpreis (€1,1) + 10%* Preis für die physische CD (€11,96)  

60
 Quelle: GfK. Preis für die physische CD. 

Einzelhandels-Stückpreis(€) 2,19
59

  11,96 
60
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Tabelle 30:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter 
Spielfilme in Deutschland 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten ) 99,4

61 6,23
62 

Ersatzrate (%)
63

 
 

    

Kinosaal 5% 10% 

DVD – Verkauf  10% 5% 

DVD – Verleih 0% 5% 

VoD/PayPerView/offizieller Download 10% 0% 

TV 10% 10% 

Einzelhandels-Stückpreis   
Kino (€/Eintrittsticket) 6,11 

64 

DVD – Verkauf (€/DVD) 12,26 
65 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,45 
66 

VoD/PayPerView/offizieller Download (€/Download) 7,50 
67 

TV (€/Film) 0,074 
68 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

                                            
61

 Den Ergebnissen der von der Filmförderungsanstalt in Auftrag gegebenen Studie von Brenner zufolge, 
die von Januar bis Juni 2005 durchgeführt wurde, wurden 11,9 Millionen deutschsprachige oder in 
deutscher Sprache synchronisierte Filme von 1,7 Millionen Internetnutzern illegal heruntergeladen 
(http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-
germany-through-in2movies/). Dies entspricht 14 illegalen Downloads pro P2P-User in einem Jahr. Quelle 
GfK: Im Jahre 2008 zählte man insgesamt 7,1 Millionen P2P-User in Deutschland.  

62
 Siehe Anhang 3: 

63
 Siehe Abschnitt 2.1. 

64
 Quelle: PWC [2009]. 

65
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008.  

66
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008. 

67
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% des offiziellen Download-Preises (€7,50) 

und 50% des VoD Preises (zwischen €1,50 und €6: Gebraucht €3,75 –xxxsi “used“ signifie “chiffre 
utilisé“ alors la traduction est “Verwendet“. Gebraucht = d‟occasion xxx ) 

68
 Auf der Grundlage von 223 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 4,1 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 

http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/
http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/


Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

68                

Tabelle 31: Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter TV-
Serien in Deutschland 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten)

 69
 

53,58 3,24 

Ersatzrate (%)
70

 
 

    

TV 29% 29% 

DVD – Verkauf  5% 5% 

DVD – Verleih 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Einzelhandels-Stückpreis   
TV (€/TV-Serien) 0,037 

71 

DVD – Verkauf (€/DVD) 24,52 
72 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,45 
73 

VoD/PayPerView (€/TV gesehen TV-Serien) 2,00 
74 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

Italien 

 

Tabelle 32:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Musik 
in Italien  

Quelle: 

Berech

nung 

TERA 

Consult

ants 

                                            
69

 See Appendix 4. 

70
 Siehe Abschnitt 2.1. 

71
 Auf der Grundlage von 223 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 4,1 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 

72
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Auf der Grundlage des 

durchschnittlichen Konsumpreises für eine DVD im Jahre 2008 (DVDs von TV-Serien sind im allgemeinen 
doppelt so teuer wie DVDs von Spielfilmen).  

73
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Mietepreis 

für DVD im Jahre 2008.  

74
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 

75
 Quelle: IFPI. 

76
 Quelle: FIMI. Dies entspricht in etwa 23% der Gesamtheit der im Jahre 2008 in Italien verkauften 

physischen Einheiten.  

77
 Siehe Anhang 2: 

78
 Quelle: Forrester Research. 90%*Online Stückpreis (€1,00) + 10%* Preis für die physische CD (€13,24) 

79
 Quelle IFPI. 

 Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten) 

1,300 
75

  6.60 
76

  

Ersatzrate (%)
77

 
 

9% 41% 

Einzelhandels-Stückpreis(€) 2,22
78

  13,24 
79
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Tabelle 33:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter 
Spielfilme in Italien  

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. Einheiten) 147,99
80 85,75

81 

Ersatzrate (%)
82

 
 

    

Kinosaal 4% 8% 

DVD – Verkauf  8% 4% 

DVD – Verleih 0% 4% 

VoD/PayPerView/offizieller Download 8% 0% 

TV 8% 8% 

Einzelhandels-Stückpreis   
Kino (€/Eintrittsticket) 6,11 

83 

DVD – Verkauf (€/DVD) 12,21 
84 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,93 
85 

VoD/PayPerView/offizieller Download (€/Download) 7,50 
86 

TV (€/Film) 0,110 
87 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

                                            
80

 Quelle: www.fapav.it  

81
 Quelle: www.fapav.it 

82
 Siehe Abschnitt 2.1. 

83
 Quelle: PWC [2009]. 

84
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008. 

85
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008  

86
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% des offiziellen Download-Preises (€7,50) 

und 50% des VoD Preises (zwischen €1,50 und €6: Gebraucht : €3,75  xxx si “used“ signifie “chiffre 
utilisé“ alors la traduction est “Verwendet“xxx ) 

87
 Auf der Grundlage von 239 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und  4,8 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 

http://www.fapav.it/
http://www.fapav.it/
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Tabelle 34: Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter TV-
Serien in Italien  

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 

Einheiten)
 88 

 

79,76 13,07 

Ersatzrate (%)
89

 
 

    

TV 25% 25% 

DVD – Verkauf  4% 4% 

DVD – Verleih 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Einzelhandels-Stückpreis   
TV (€/TV-Serien) 0,055 

90 

DVD – Verkauf (€/DVD) 24,42 
91 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,93 
92 

VoD/PayPerView (€/TV gesehen TV-Serien) 2,00 
93 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

Spanien 

Tabelle 65: Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Musik 
in Spanien 

                                            
88

 Siehe Anhang 4: 

89
 Siehe Abschnitt 2.1. 

90
 Auf der Grundlage von 239 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 4,8 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC).  

91
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Auf der Grundlage des 

durchschnittlichen Konsumpreises für eine DVD im Jahre 2008 (DVDs von TV-Serien sind im allgemeinen 
doppelt so teuer wie DVDs von Spielfilmen).  

92
 Quelle: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Preis für 

den DVD-Verleih im Jahre 2008,  

93
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 

94
 Quelle: IFPI, auf der Basis von Zahlen von Jupiter Research zur Anzahl von P2P-Usern in Spanien 

[2009] sowie der durchschnittlichen Anzahl von heruntergeladenen Dateien je Person [Bericht des 
italienischen Kultusministeriums]. 

95
 Quelle: Promusicae. Dies entspricht in etwa 20% der Gesamtheit der im Jahre 2008 in Spanien 

verkauften physischen Einheiten.  

96
 Siehe Anhang 2:  

 Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten) 

1977 
94

  5.00 
95

  

Ersatzrate (%)
96

 9% 41% 
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Quelle: 

Berech

nung 

TERA Consultants 

 

                                            
97

 90%*Online Stückpreis (€1,30) [Quelle: Forrester Research, 2009] + 10%* Preis für die physische CD 
(€11,34) [Quelle: Promusicae]. 

98
 Quelle: Promusicae. 

 

Einzelhandels-Stückpreis(€) 2,30
97

  11,34 
98
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Tabelle 36:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter 
Spielfilme in Spanien 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. Einheiten) 350 
99 25 

100 

Ersatzrate (%)
101

 
 

    

Kinosaal 4% 8% 

DVD – Verkauf  8% 4% 

DVD – Verleih 0% 4% 

VoD/PayPerView/offizieller Download 8% 0% 

TV 8% 8% 

Einzelhandels-Stückpreis   
Kino (€/Eintrittsticket) 5,71 

102 

DVD – Verkauf (€/DVD) 12,48 
103 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,34 
104 

VoD/PayPerView/offizieller Download (€/Download) 7,50 
105 

TV (€/Film) 0,083 
106 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

                                            
99

 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. 

100
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. 

101
 Siehe Abschnitt 2.1. 

102
 Quelle: PWC [2009]. 

103
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVDs im Jahre 2008. 

104
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Preis für 

den DVD-Verleih im Jahre 2008.  

105
 Quelle: NPA Conseil, "Video on Demand in Europe". 50% des offiziellen Download-Preises (€7,50) und 

50% des VoD Preises (zwischen €1,50 und €6: Gebraucht €3,75 xxx si “used“ signifie “chiffre utilisé“ alors 
la traduction est “Verwendet“xxx)  

106
 Auf der Grundlage von 234 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 2,742 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC).  
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Tabelle 37:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter TV-
Serien in Spanien  

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 

Einheiten)
 107 

 

188,64 3,81 

Ersatzrate (%)
108

 
 

    

TV 25% 25% 

DVD – Verkauf  4% 4% 

DVD – Verleih 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Einzelhandels-Stückpreis   
TV (€/TV-Serien) 0,041 

109 

DVD – Verkauf (€/DVD) 24,96 
110 

DVD – Verleih (€/DVD) 2,34 
111 

VoD/PayPerView (€/TV gesehen TV-Serien) 2,00 
112 

Quelle: Berechnung TERA Consultants 

 

                                            
107

 Siehe Anhang 4: 

108
 Siehe Abschnitt 2.1. 

109
 Auf der Grundlage von 234 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 2,742 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC).  

110
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Auf der Grundlage des 

durchschnittlichen Konsumpreises für eine DVD im Jahre 2008 (DVDs von TV-Serien sind im allgemeinen 
doppelt so teuer wie DVDs von Spielfilmen).  

111
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Preis für 

den DVD-Verleih im Jahre 2008, 

112
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 
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Großbritannien 

Tabelle 7: Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter Musik 
in Grossbritannien 

 

 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

                                            
113

 Quelle: BPI.  

114
 Quelle: BPI. Dies entspricht in etwa 8% der Gesamtheit der im Jahre 2008 in Großbritannien verkauften 

physischen Einheiten. 

115
 Siehe Anhang 2:  

116
 Quelle: IFPI. 90%*Online Stückpreis (€0,90) + 10%* Preis für die physische CD (€10,01) 

117
 Quelle: IFPI. Preis für die physische CD. 

 Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten) 

1 177 
113

   10,8 
114

  

Ersatzrate (%)
115

 
 

11% 48% 

Einzelhandels-Stückpreis(€) 1,81 
116

  10,01 
117
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Tabelle 39:  Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter 
Spielfilme in Grossbritannien 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. Einheiten) 98,95
118 61,65

119 

Ersatzrate (%)
120

 
 

    

Kinosaal 5% 10% 

DVD – Verkauf  10% 5% 

DVD – Verleih 0% 5% 

VoD/PayPerView/offizieller Download 10% 1% 

TV 10% 10% 

Einzelhandels-Stückpreis   
Kino (€/Eintrittsticket) 6,56 

121 

DVD – Verkauf (€/DVD) 11,27 
122 

DVD – Verleih (€/DVD) 3,47 
123 

VoD/PayPerView/offizieller Download (€/Download) 7,50 
124 

TV (€/Film) 0,095 
125 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

 

                                            
118

 Quelle: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, November 2007. Einschließlich Downloads und 
Streaming.  

119
 Quelle: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, November 2007. Einschließlich Fälschung und 

erworbenen "hausgemachten" (Raub-)Kopien von DVD. 

120
 Siehe Abschnitt 2.1. 

121
 Quelle: PWC [2009]. 

122
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008. 

123
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher 

Konsumentenpreis für DVD im Jahre 2008. 

124
 Quelle: NPA Conseil, "Video on Demand in Europe". 50% des offiziellen Download-Preises (€7,50) und 

50% des VoD Preises (zwischen €1,5 und €6: Gebraucht €3,75 xxx si“used“ signifie “chiffre utilisé“ alors la 
traduction est “Verwendet“xxx)  

125
 Auf der Grundlage von 233 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 4,1 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 
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Tabelle 8 Kriterien zur Berechnung von Umsatzverlusten aufgrund piratisierter TV-
Serien in Großbritannien 

 
Digitale 
Piraterie 

Physische 
Piraterie 

Anzahl von Copyright-Verletzungen pro Jahr (in Mio. 
Einheiten) 53,33 

126 9,4
127 

Ersatzrate (%)
128

 
 

    

TV 30% 30% 

DVD – Verkauf  5% 5% 

DVD – Verleih 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Einzelhandels-Stückpreis   
TV (€/TV-Serien) 0,05 

129 

DVD – Verkauf (€/DVD) 22,54 
130 

DVD – Verleih (€/DVD) 3,47 
131 

VoD/PayPerView (€/TV gesehen TV-Serien) 2,00 
132 

Quelle: Berechnung TERA Consultants  

 

                                            
126

 Quelle: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, November 2007. Einschließlich Downloads und 
Streaming. 

127
 Quelle: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, November 2007. Einschließlich Fälschung und 

erworbenen "hausgemachten" (Raub-)Kopien von DVD. 

128
 Siehe Abschnitt 2.1. 

129
 Auf der Grundlage von 233 Minuten/Tag durchschnittlicher Sehdauer im Jahre 2008 (Quelle: ACTE – 

Television 2008, International Key Facts) und 4,116 Mrd. € TV-Werbeausgaben im Jahre 2008 (Quelle: 
PWC). 

130
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Auf der Grundlage des 

durchschnittlichen Konsumpreises für eine DVD im Jahre 2008 (DVDs von TV-Serien sind im allgemeinen 
doppelt so teuer wie DVDs von Spielfilmen).  

131
 Quelle: International Video Federation – european Video Yearbook 2009. Durchschnittlicher Preis für 

den DVD-Verleih im Jahre 2008.  

132
 Quelle: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 
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Anhang 2: Ersatzraten für Musik  

Die Auswirkung von Piraterie auf den Absatz von Musikaufnahmen ist Ende der 

90er Jahre nach dem Aufkommen von Napster bereits oft in der 

Wirtschaftsliteratur diskutiert worden. Zur Bestimmung der digitalen Ersatzrate, 

einem wesentlichen Faktor zur Bestimmung der Auswirkung von Piraterie auf 

die Umsatzentwicklung, haben wir die zu diesem Thema vorliegenden 

Universitätsstudien analysiert. Dabei beobachteten wir: 

 Dass, die Schlussfolgerungen der meisten Studien darauf hindeuten, 

dass die Auswirkungen negativ sind und erhebliches Ausmaß erreichen 

(auch wenn in einigen Fällen, wie z. B. bei Oberholzer-Gee und Strumpf 

(2007)133, die Auswirkung angeblich vernachlässigbar zu sein scheint) 

 Die meisten Studien ergeben eine Ersatzrate in einer Spannbreite von 

10%-30% 

 Die genannten Studien verwenden stark voneinander abweichende 

Methoden, sodass ein direkter Vergleich der Ergebnisse schwer fällt.  

Aus diesen vorgenannten Gründen beschlossen wir, bei unserer Studie sowohl 

eine positive als auch eine konservative Ersatzrate anzusetzen. 

 Positiv: da die Studien, die darauf schließen, dass die Auswirkungen 

vernachlässigbar sind, in der Minderheit sind; 

 Konservativ: da wir eine Substitutionsrate von 10% ansetzten, die in den 

meisten Studien, die eine positive Auswirkung nachweisen, diese Rate 

als unterer Schwellenwert angesehen wird. 

Zur Einführung einer landesspezifischen Differenzierung haben wir die 

Ersatzrate mit dem Faktor BIP/Einwohner zur PPP (Kaufkraftparität) gewichtet, 

was zu einer Spannbreite der nationalen Raten von 9% in Spanien bis hin zu 

11% in GB führt. Dieser Ansatz entspricht einem “best effort”, um in die Analyse 

differenzierte Kaufkraftfaktoren einfließen zu lassen. 

 

                                            
133 Die Ergebnisse von Oberholzer-Gee und Strumpf (2007) wurden von Blackburn (2007) und Leibowitz 

(2007) widerlegt.  
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Tabelle 41: Universitätsstudien, die die Auswirkung von illegalen Downloads auf den 
Umsatz von Musikaufnahmen bewerten 

Studie 
Untersuchungs-

zeitraum 
Subjekt/ Land 

Auswirkung der illegalen 

Downloads auf den 

Gesamtumsatz 

Hui and Png (2003) 1994-1998 28 Länder 
Für jede piratisierte CD ging der 

Umsatz um 0,42 Einheiten zurück. 

Peitz and 

Waelbroeck (2003, 

2004) 
1998-2002 16 Länder 

Piraterie reduzierte den Umsatz um 

20%; die Auswirkung ist auf der 

10%-Schwelle nennenswert 

(Waelbroeck 2004). So gilt 

insbesondere, dass der Download 

von Musik weltweit eine Reduzierung 

des Verkaufs von CDs in Höhe von 

10% (2001) bewirkt hat (Waelbroeck 

2003). 

Zentner (2006) 2001 
7 europäische 

Länder  

Die Nutzung von Peer-to-peer 

reduziert die Wahrscheinlichkeit des 

Erwerbs von Musik um 30% 

Michel (2006) 1999-2003 US  
Das "Filesharing" hat den Verkauf 

von Alben um 13% gekürzt. 

Montoro-Pons and 

Cuadrado-Garcia 

(2006) 
2003 60 Länder 

Der Wert der aufgrund von Piraterie 

verlorenen Umsätze liegt 

durchschnittlich bei etwa 131% des 

legalen Marktes. Die Gewichtung 

jedes einzelnen Landes durch 

seinen jeweiligen globalen 

Marktanteil senkt das o.a. Ergebnis 

auf etwa 30% des legalen globalen 

Marktes. 

Oberholzer-Gee and 
Strumpf 
(2007) 

2002 Deutschland 
Die Anzahl der Downloads hat keine 

nennenswerte Auswirkung auf den 

Absatz von Alben  

Hong (2004, 2008) 2000 US  
Die Einführung von Napster erklärt 

20% des Rückgangs der Ausgaben 

für Musik im Jahre 2000. 

Liebowitz (2008) 1998-2003 Städte in den USA 

Die Marktdurchdringungsrate des 

Internet im Jahre 2003 von 60% 

würde den Umsatz von Schallplatten 

um etwa 1,27 Einheiten/ Kopf 

senken, d.h. gäbe es das 

Filesharing-System nicht, so hätte 

der Umsatz von Alben etwa 3,55 / 

Kopf (2003) betragen, statt wie 

derzeit gemessen 2,28/Kopf 

Leung (2009) 2008 
Hong Kong - 

College Studenten 

Wenn Studenten 10% mehr Musik 

über P2P-Websites piratisieren, 

kaufen sie 0,7% weniger 

Musikstücke über iTunes und 0,4% 

weniger CDs. 

Quelle: Auf der Basis der Studie von Oberholzer-Gee & Strumpf (2009) 
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Anhang 3: Besondere Hypothesen für DVDs 

Die physische Piraterie beinhaltet die illegale Kopie und die illegale Distribution 

von Werken in physischer Form. Die niedrigen Kosten für DVD-Brenner führten 

zu einer Explosion der Raubkopien von copyrightgeschützten Produkten.  

Trotz zahlreicher Meldungen über die Zerstörung von Raubkopien und 

Beschlagnahmungen134 liegen nicht immer die Zahlen über den Verkauf von 

gefälschten DVDs vor. Um die Anzahl der Copyright-Verletzungen aufgrund 

physischer Piraterie von Filmen in Frankreich und Deutschland bewerten zu 

können, haben wir eine Verhältniszahl angesetzt, die sich auf Daten stützt, die 

britischen, spanischen und italienischen Fällen entnommen wurden.  

Tatsächlich konnte in diesen Ländern eine starke Korrelation zwischen der 

physischen Piraterie-Rate von Musikaufnahmen und Filmen beobachtet werden. 

 

                                            
134

 So gehörten CDs und DVDs zur Spitzenkategorie von im Jahre 2008 bei den Zollbehörden der 

Europäischen Union beschlagnahmten Artikeln (79 Millionen). Ihr Wert entsprach insgesamt 44% 
sämtlicher Gesamtbeschlagnahmungen (Quelle: Report on EU Customs Enforcement of Intellectual 
Property Rights) 
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Abbildung 11: Korrelation zwischen physischen Piraterie-Raten von Musikaufnahmen 

und Spielfilmen 135 

 

Quelle: Analyse der TERA auf der Basis von Daten der IFPI & IVF 

 

Daraus ergibt sich, dass die Piraterie-Rate für Spielfilme 2,84 Punkte höher 

ausfällt, als die entsprechende Piraterie-Rate für Musik. Berücksichtigt man 

diese Verhältniszahl als Annahme, kann man die Anzahl der verkauften 

piratisierten Hardkopies von DVDs abschätzen. 

Tabelle 9: Berechnung von gefälschten DVDs von Filmen, die einem Konsumenten 
verkauft wurden 

music piracy 

rate
film piracy rate

Legitimate 

Video Discs 

sold to 

consumers (m)

Pirate Video 

Discs sold to 

consumers (m)

UK 8% 19% 257,40            61,65              

Spain 20% 50% 25,00              25,00              

Italy 23% 72% 32,70              85,75              

France 2% 6% 87,21              5,25                

Germany 6% 17% 103,50            21,25               

Quelle: IVF, Analyse von TERA Consultants  

 

                                            
135

 Die physische Piraterie-Rate wird definiert als die Anzahl von verkauften gefälschten Produkten geteilt 

durch die Gesamtanzahl verkaufter Produkte (d.h. sowohl legitimer als auch piratisierter Produkte). 

y =  2,84   x

R2 =  0,92   
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Anhang 4: Besondere Hypothesen für TV-Serien 

Illegale Downloads von TV-Serien scheinen zwar in den Vereinigten Staaten 

aufgrund des Drucks seitens legaler Streaming-Websites abzunehmen, doch 

zeichnet sich in Europa ab, dass sich hier die Piraterie weiter intensiviert. 

Beobachtungen der spezialisierten Website TorrentFreak zufolge, hat die erste 

Folge der vierten Saison von "Prison Break" rasch die Schwelle von einer 

Millionen Downloads überschritten, davon die Mehrzahl von Europa aus. 

Darüber hinaus verzeichnete Mininova (BitTorrent Link-Site) im September 

2008 erstmalig in seiner Geschichte an einem Tag mehr als 10 Millionen 

Downloads, was einen Durchschnitt von 117,6 Torrent Downloads pro Sekunde 

entspricht. Den Angaben von TorrentFreak zufolge ist dieser Rekord der 

Ausstrahlung der ersten Folgen der neuen Saison zahlreicher Fernsehserien 

zuzuschreiben, die in den Vereinigten Staaten ihre Premiere hatten und sehr 

schnell über die BitTorrent Link Sites ausgestrahlt wurden. Die Website weist 

darüber hinaus darauf hin, dass 50% der Downloads auf TV-Serien entfallen.  

In Großbritannien zeichnet sich ab, dass Spielfilme doppelt so oft 

downgeloaded werden, wie TV-Serien sowie dass hier siebenmal mehr 

gefälschte DVD-Filme verkauft werden, als TV-Serien136. 

In Ermangelung von Informationen zur Anzahl der Copyright-Verletzungen in 

Zusammenhang mit der Piraterie von TV-Serien in anderen Ländern werden wir 

diese beiden Kennzahlen verwenden, um die Anzahl von downgeloadeten oder 

als gefälschte Produkte gekauften TV- Serien zu bewerten. 

 

                                            
136

 Quelle: Ipsos, Digital & Physical Piracy in GB, November 2007 
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Anhang 5: Umsatzerlöse je in den audiovisuellen Branchen 

beschäftigten Personen 

Auf der Grundlage von auf europäischer Ebene errechneten Umsatzverlusten 

erhalten wir die Beschäftigungsverluste durch Teilung der Umsatzerlösverluste 

durch durchschnittliche Umsatzerlöse je Person, die in jedem betrachteten 

Sektor beschäftigt ist – von der Produktion bis hin zum 

Einzelhandelsdistributionsniveau. 

Hierfür bestimmten wir die durchschnittlichen Umsatzerlöse je Person, die in 

den Branchen Musik, Spielfilmen/TV sowie in der Buchindustrie beschäftigt sind, 

und stützten uns hierfür auf die folgenden Daten: 

 Umsatzerlöse:  

V Musik: Digital und physisch (Quelle: PWC 2009). 

V Film/TV: Angaben zu den Umsatzerlösen aus dem Kartenverkauf, 

DVD (Verkauf & Verleih), TV-Werbung, VoD, PPV (Quelle: PWC 

2009).  

 Mitarbeiter, die im Sektor von der Produktion bis hin zum Einzelhandels-

Distributionsniveau beschäftigt sind: 

V Musik: Arbeitsplätze in den Schallplattenfirmen sowie in der 

Großhandels- und Einzelhandelsdistribution (Quelle: IFPI). 

V Film/TV: Arbeitsplätze im TV, Filmproduktion, Distribution & Projektion 

(Quelle Nationale Statistische Institute)  

V Bücher: Arbeitsplätze in Verlagen sowie im Presse- und Literatur-

Einzelhandel (Quelle: Eurostat)  

Tabelle 43:  Umsätze und Mitarbeiter in den audiovisuellen Branchen 

 

Quelle: Analyse der TERA Consultant auf der Grundlage von IFPI, PWC, nationalen statistischen 

Anstalten und Eurostat Daten 
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Folglich lautet unsere Hypothese wie folgt: 

 Die Musikindustrie beschäftigt eine Person pro Umsatz von 70 000 € 

 De Film/TV-Industrie beschäftigt eine Person pro Umsatz von jeweils 

85 000 € 
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Anhang 6: Umsatzerlöse je in der Softwarebranche 

beschäftigten Person 

Eine im Jahre 2007 von IDC im Auftrag von BSA durchgeführte Studie schätzte 
die wirtschaftlichen Vorteile ab, die von inländischen Volkswirtschaften durch 
eine zehnprozentige Reduzierung der PC-Software-Piraterie erzielt werden 
könnten. Ein Ergebnis der Studie war insbesondere, dass eine Reduzierung der 
Software-Piraterie neue hoch bezahlte Arbeitsplätze in der IT-Industrie 

ermöglichen würde. 137 

So schätzte IDC in der Fallstudie für Großbritannien, 138  dass eine 

zehnprozentige Reduzierung der PC-Softwarepiraterie in Großbritannien von 

2008 bis 2011 per Ende 2008 eine Erhöhung der IT-Ausgaben in Höhe von Mio. 

$ 794 ermöglichen würde (d. h. Mio. € 540), was wiederum der Schaffung von 

3161 Arbeitsplätzen in der IT-Industrie gleichkäme. In anderen Worten schätzte 

IDC so, dass die britische IT-Branche für jeweils einen Umsatz von 170 000 € 

einen Mitarbeiter beschäftigte.139 

Auf der Grundlage der einzelnen Fallstudien schätzen wir deshalb die 

durchschnittlichen Umsatzerlöse je Person, die in den einzelnen inländischen 

IT-Branchen beschäftigt werden. 

 

Tabelle 44:  Umsatzerlöse je Mitarbeiter in der Softwarebranche 

 

Quelle: Analyse der TERA Consultant auf der Grundlage einer Studie der BSA “The Economic Benefits of 

Lowering PC Software Piracy” 

Auf der Grundlage von sowohl auf nationaler als auch auf europaweiter Ebene 

berechneten Umsatzverlusten ergeben sich so die Beschäftigungsverluste 

durch Teilung der Umsatzerlösverluste durch die durchschnittlichen 

Umsatzerlöse je Person, die in der IT-Branche beschäftigt ist.  

                                            
137

 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, Januar 2008. 

138
 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy - Fallstudie Großbritannien, IDC, Januar 2008. 

139
 Mio. € 540 / 3 161 beschäftigte Mitarbeiter 
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Anhang 7: Schlaglicht auf grenzüberschreitende Themen  

In dem vorliegenden Bericht ermitteln wir die unmittelbar aufgrund von Piraterie 

verloren gegangene Beschäftigung durch Teilen der Umsatzerlösverluste 

(gemessen auf europäischer Ebene) durch die durchschnittlichen Umsatzerlöse 

je in den einzelnen betrachteten Sektoren beschäftigten Person – von der 

Produktion bis hin zum Einzelhandelsdistributionsniveau (die Berechnung 

erfolgte auf der Grundlage der Zahlen, die uns die Branchen vorlegten). 

Auf dieser Basis ergibt sich eine Gesamtbewertung der europaweit verlorenen 

Arbeitsplätze. Zur Bestimmung der Verluste in den fünf wichtigsten 

europäischen Ländern gingen wir davon aus, dass die lokale Auswirkung 

proportional zur Größe des nationalen Einzelhandelsmarktes ausfällt. Diese 

Methode hat den Vorteil, dass man die Gewichtung der jeweiligen nationalen 

Industrien berücksichtigen kann und damit folglich keine Beschäftigungsverluste 

allein auf der Grundlage von rein nationalen Trends zur Piraterie von Werken 

oder Dienstleistungen zugeordnet werden (was dann nämlich offensichtlich zu 

widersprüchlichen Ergebnissen geführt hätte, da die Länder, in denen die 

höchste Piraterie-Rate festzustellen ist, auch die höchsten lokalen Verluste 

ausgewiesen hätten und dies ungeachtet der "Stärke" der lokalen kreativen 

Branchen). 

Für eine völlig konsistente Analyse hätten wir den Anteil von 

lokalen/ausländischen piratisierten Produkte mit in die Betrachtung einbeziehen 

müssen (für sämtliche abgedeckte kreative Produkte), doch liegen hierfür die 

entsprechenden Datenreihen nicht vor. Wie in der nächsten Aufstellung 

unterstrichen wird, können die Beschäftigungsverluste durchaus unterschiedlich 

ausfallen. Sie hängen unter anderem von dem Gleichgewicht zwischen 

Importen und lokaler Produktion ab.  
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Tabelle 45:  Zuordnung der globalen Beschäftigungsverluste auf der Grundlage 
nationaler Einzelhandelsumsatzerlöse 

 

 

Ungeachtet dessen basiert unsere Methode, mit dem Ziel ein derartiges 

Phänomen festzuhalten, auf der Grundlage der nachfolgenden "impliziten" 

Prämissen: 

 nationale Märkte mit hohen Einzelhandelsumsatzerlösen sind ebenfalls 

die Märkte mit robusten lokalen Industrien, 

 folglich werden sie gemessen an Beschäftigungsverlusten 

logischerweise deutlich stärker durch die Piraterie getroffen (da sie mehr 

Produkte vertreiben, die Gegenstand der Piraterie bilden). 
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