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ARBEITEN 4.0

»Der Begriff ,Arbeiten 4.0° knlpft an die aktuelle Diskussion Uber die
vierte industrielle Revolution (Industrie 4.0) an, rlckt aber die Arbeits-
formen und Arbeitsverhéltnisse ins Zentrum - nicht nur im industriellen
Sektor, sondern in der gesamten Arbeitswelt. ,Arbeiten 1.0° bezeichnet
die beginnende Industriegesellschaft vom Ende des 18. Jahrhunderts
und die ersten Arbeiterorganisationen. ,Arbeiten 2.0‘ sind die begin-
nende Massenproduktion und die Anfange des Wohlfahrtsstaats am
Ende des 19. Jahrhunderts. Die Industrialisierung brachte damals neue
soziale Probleme mit sich, der zunehmende Druck der organisierten
Arbeiterschaft bildete eine wichtige Grundlage fiir die Einflihrung der
ersten Sozialversicherungen im Deutschen Reich. ,Arbeiten 3.0° umfasst
die Zeit der Konsolidierung des Sozialstaats und der Arbeitnehmerrechte
auf Grundlage der sozialen Marktwirtschaft: Arbeitgeber und Arbeit-
nehmer verhandeln sozialpartnerschaftlich auf Augenhéhe miteinander.
Die Notwendigkeit der Wahrnehmung gemeinsamer Interessen steht
im Betrieb wie auch unter den Arbeitnehmerinnen und Arbeitnehmern
insgesamt auBer Frage. Spater folgte die teilweise Riicknahme sozialer
Rechte, auch angesichts des zunehmenden Wettbewerbsdrucks und der
Offnung nationaler Mérkte. ,Arbeiten 4.0° wird vernetzter, digitaler und
flexibler sein. Wie die zukiinftige Arbeitswelt im Einzelnen aussehen
wird, ist noch offen.”

Quelle: Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales
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STABILE WIRTSCHAFTLICHE LAGE
55% zufriedene bis sehr zufrieden Unternehmen.
86% erwarten steigende oder gleichbleibende Umsatze.

INTERNATIONAL AUFGESTELLTE UNTERNEHMEN

79% der Befragten unterhalten internationale Geschaftsbeziehungen.

In 2016 gaben 36% an, mit Internationalisierung auf die Herausforderungen
der Digitalisierung zu reagieren.

POSITIVE AUSWIRKUNGEN DER DIGITALISIERUNG

AUF DIE UNTERNEHMEN

Die Arbeitsproduktivitat hat fur 55% der Befragten zugenommen, wahrend
die Arbeits-/Lohnkosten weitestgehend gleich geblieben sind (fiir 56%).

DIGITALISIERUNG PRAGT DIE GESTALTUNG UND
AUFTEILUNG VON ARBEITSBEREICHEN UND TATIGKEITEN
Die Digitalisierung hat Auswirkungen auf Geschaftsmodelle, aber auch auf
die Gestaltung und Aufteilung von Arbeitsbereichen: GroRte Auswirkungen
der Digitalisierung auf die Arbeit sind: Umbruch der Markte (45%), neue

Plattformen/digitale Distributoren (44%), Entwicklung neuer Produkte (36%).
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HERAUSFORDERUNG FACHKRAFTEMANGEL

Vor allem im Bereich IT/Software/Programmierung (25%) suchen die
Medienunternehmen Personal, in der Gamesbranche sind es sogar 33%.
Aber auch fiir Vertrieb (17%), Marketing und Presse-/Offentlichkeitsarbeit (je
16%) werden Fachkrdfte gesucht.

FLEXIBLES ARBEITEN ALS MASSNAHME

ZUR FACHKRAFTESICHERUNG

Je 44% der befragten Unternehmen bieten eine Flexibilisierung von
Arbeitszeitmodellen und Home-Office an, um dem Fachkraftemangel
entgegenzutreten.

WEITERBILDUNG, SPEZIALISIERUNG UND AUSLAGERUNG
ALS ANTWORT AUF FACHKRAFTEMANGEL

42% der befragten Unternehmen reagieren auf Fachkraftemangel mit
Weiterbildung und Spezialisierung der eigenen Mitarbeiter, 27% lagern
Tatigkeiten aus, 10% reagieren mit eigenen Ausbildungsprogrammen.

WICHTIGSTE THEMEN FUR DIE UNTERNEHMEN:

PRODUKTINNOVATION, WACHSTUM, PERSONALENTWICKLUNG
(Produkt-)Entwicklung und Innovation (20%), Wachstum, Investition und Umsatz-
steigerung (18%) sowie Digitalisierung insgesamt (16%) und Mitarbeitertraining

DIE ARBEITSWELT WIRD KOMPLEXER

Fir 23% der Unternehmen sind komplexe Spezialisten-, fiir 29% hochkomplexe

HOo

und Personal (10%) sind wichtige Themen fiir die kommenden 12 Monate.
Expertentatigkeiten hinzugekommen, wahrend einfache Routineaufgaben fiir
21% weggefallen sind. Damit dndert sich auch die Art der Arbeit: 69% mehr

PRAXISORIENTIERUNG, MEDIENKOMPETENZ, SOFT SKILLS,
INTERNATIONALE AUSBILDUNG

Notwendig flr erfolgreiches Arbeiten 4.0 sind eine starkere Verzahnung von Lehre und

H10

digitale Zusammenarbeit, 40% mehr Gruppenarbeit.

Praxis (54%), verstarkte und friihere Vermittlung von Digitalkompetenzen (54%), die
Vermittlung von Soft Skills (41%) und die Internationalisierung der Ausbildung (32%).

medien.barometer 2018 Kernaussagen
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beider Geschlechter beziehen.

medien.barometer 2018 Inhalt



EINLEITUNG

1 Zentrale Ergebnisse

So gelingt Arbeit 4.0: medien.barometer berlinbrandenburg 2018

Flexibles Arbeiten, Weiterbildung, Komplexitats-Expertise, Internationalisierung, Digital-
kompetenz von Anfang an als Antwort der Medienunternehmen auf die Digtalisierungs-
umbriiche

Die Berlin-Brandenburger Medienunternehmen reagieren mit flexiblen Arbeitszeitmodellen,
digitaler, ortsunabhdngiger Zusammenarbeit, WeiterbildungsmalRnahmen und internati-
onaler Ausrichtung auf die Herausforderungen der Digitalisierung und ihre Auswirkungen
auf Arbeitsabldufe und Zusammensetzung der Mitarbeiter. So haben 44% der befragten
Unternehmen flexible Arbeitszeitmodelle eingeflihrt, 42% investieren verstarkt in die Weiter-
bildung der eigenen Mitarbeiter. Mehr als die Halfte fordern eine bessere Verzahnung von
Ausbildung, Studium, Praxis und Unternehmen (54%) sowie eine friihe Vermittlung von Digi-
talkompetenzen (53%). Trotz Zunahme von komplexen und hochkomplexen Expertentatig-
keiten auf Grund der Digitalisierung (23% bzw. 29%) und dem Mangel an Fachwissen der
Bewerber (35%) geben 55% der Befragten an, dass die Digitalisierung die Arbeitsproduk-
tivitat erhoht habe. Insgesamt sind die Medienunternehmen solide aufgestellt. 55% sind
zufrieden bis sehr zufrieden mit ihrem Geschaftsverlauf im vergangenen Jahr. Das belegt
das medien.barometer berlinbrandenburg 2018 mit dem Fokus auf Arbeit 4.0 im dritten und
letzten Teil der Serie zur Digitalisierung in den Medienbranchen.

Umbruche der Medienmarkte: Unternehmen antworten mit strategischen Kooperationen
und Internationalisierung

Digitalisierung, Innovation und Arbeit sind aufs engste verbunden und stellen die Medien-
unternehmen vor vielfdltige Herausforderungen. Die Umbriiche der Medienmarkte stellen
traditionelle Geschaftsmodelle in Frage und erfordern ein Umdenken bei etablierten und
jungeren Unternehmen. Diese reagieren - so zeigte das medien.barometer 2016 - mit stra-

tegischen Kooperationen und der Erweiterung des eigenen Kerngeschaftes (je 48%), mit der
Digitalisierung von Produktion, Distribution und Geschaftsprozessen (37%) sowie mit Inter-
nationalisierung (36%). Im aktuellen medien.barometer 2018 geben 79% an, internationale
Geschéftsbeziehungen zu unterhalten (2015: 66%).

Keine Digitalisierung ohne Innovation, so das Ergebnis des medien.barometers 2017, und die

Berlin-Brandenburger Medienunternehmen sind innovativ: 65% von ihnen bezeichnen sich
als innovativ, die meisten von ihnen (58%) entwickeln Produktinnovationen. Die innovative
Schaffenskraft und Anpassungsfahigkeit bestatigt sich im aktuellen medien.barometer 2018:
Fir 53% der Unternehmen hat die Digitalisierung es ermoglicht, neue Produkte oder Dienst-
leistungen anzubieten, 55% der Befragten geben an, die Digitalisierung habe die Arbeitspro-
duktivitat erhoht, darunter besonders haufig grolRe Unternehmen.

Arbeit 4.0: Komplexitdts-Experten gesucht

Die Digitalisierung hat nicht nur Einfluss auf Geschaftsmodelle und Innovationsaktivitaten,
sondern verandert nachhaltig die Arbeit im Ganzen. Dabei haben die Automatisierung von
Arbeitsabldufen und der Einsatz von Maschinen oder kiinstlicher Intelligenz nicht, wie haufig
angenommen, die grofite Auswirkung auf Arbeitsbereiche und Tatigkeiten (dies geben nur
6% der Befragten an), sondern vielmehr der Umbruch der Mérkte insgesamt (45%), neue
Plattformen und Distributoren (44%) sowie die Entwicklung neuer Produkte (36%).

Digitale Geschaftsmodelle, die Digitalisierung von Geschaftsprozessen, Produktionsab-
ldufen, Vertriebsarten und neue Produkte bringen zugleich eine hohere Komplexitdt von
Aufgaben und Tatigkeiten mit sich. Das gilt flr Arbeitsorganisation und -prozesse, zum
anderen entstehen neue Anforderungen an Bewerber und Mitarbeiter. So geben rund ein
Viertel der Unternehmen an, komplexe (23%) bzw. hochkomplexe (29%) Spezialisten- und
Expertentatigkeiten hatten zugenommen. Einfache Routinetatigkeiten sind dagegen in 21%
der Unternehmen zuriickgegangen.

A Einleitung | 1 Zentrale Ergebnisse
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Fachkraftemangel vor allem im Bereich IT/Software

Komplexitat erfordert Fachwissen: 35% der Befragten geben an, dieses fehle den Bewerbern
aktuell am meisten, neben Managementkompetenzen (22%), System- und Prozesskompe-
tenzen (18%) sowie Soft Skills (14%). Betroffen vom Fachkraftemangel ist in erster Linie der
Bereich IT, Software und Programmierung: 25% der befragten Unternehmen geben an, dass
ihnen hier die meisten Fachkrafte fehlen, unter den Gamesunternehmen sind es sogar 33%.
Aber auch fiir den Vertrieb und die Vermarktung der eigenen Produkte werden Spezialisten
gesucht: In 17% der Unternehmen fehlen Vertriebler, jeweils 16% suchen Fachkrdfte fiir
Marketing und Presse-/Offentlichkeitsarbeit. Dies fillt umso mehr ins Gewicht, als 18% der
Befragten Marketing und Werbung als eines der wichtigsten Themen angeben.

Weiterbildung, Outsourcing, flexibles Arbeiten: Die Medienunternehmen reagieren auf den
Fachkraftemangel

Der Mangel an Fachkradften — und damit an Fachwissen im Unternehmen - wird in erster
Linie durch die Weiterbildung der eigenen Mitarbeiter kompensiert — dies geben 42% der
Befragten an. Jedoch lagert mehr als ein Viertel (27%) der Unternehmen Tatigkeiten aus dem
Unternehmen aus in Form von Outsourcing, Crowdsourcing, Werkvertrdgen oder Leihar-
beit (obwohl nur fir 9% der Unternehmen Outsourcing einen signifikanten Einfluss auf die
Entwicklung von Tatigkeiten hat). Dagegen reagieren nur 10% mit eigenen Ausbildungsan-
geboten. Dies hangt sicherlich zusammen mit dem geringen Anteil an Ausbildungsbetrieben
insgesamt (21%), aber auch die relativ hohe Anzahl an kleinen Unternehmen mit bis zu finf
Mitarbeitern (56%) dirfte eine Rolle spielen.

Neben Fachwissen kdnnen auch weichere Faktoren wie die Anpassung von Arbeitsprozessen
oder Arbeitszeiten dazu beitragen, Fachkrafte anzulocken oder zu halten. Darauf setzen auch
die Berliner und Brandenburger Medienunternehmen: Jeweils 44% von ihnen haben in den
letzten zwei Jahren flexible Arbeitszeitmodelle eingefiihrt und/oder bieten ortsunabhdan-
giges Arbeiten bzw. Home Office an. So verwundert es nicht, dass der Trend zur digitalen
Zusammenarbeit geht, die in 69% der Unternehmen zugenommen hat. Auch der Anteil an
Gruppenarbeit ist in 40% der Unternehmen angestiegen, wahrend analoge projektbezogene
Zusammenarbeit und Einzelarbeit insgesamt weitestgehend konstant geblieben sind.

Engere Verzahnung von Schule-Lehre-Studium-Praxis gefordert: Digitalkompetenzen von
Anfang an

Aus Sicht der befragten Unternehmen gilt es, in Zukunft Lehre und Praxis, Studienangebote
und Unternehmen enger miteinander zu verzahnen. 54% sehen hier den gré3ten Handlungs-
bedarf. Aber auch eine verstarkte und friihere Vermittlung von Digitalkompetenzen kénnte
fur 53% dazu beitragen, junge Menschen fiir den Arbeitsmarkt unter den Vorzeichen der
Digitalisierungen vorzubereiten. Dariiber hinaus sind eine verstarkte Vermittlung von Soft
Skills fir 41% und die Internationalisierung von Ausbildung und Studiengangen fiir 32%
ein wichtiger Faktor. Kein Wunder: Unterhalten doch 79% der Unternehmen internationale
Geschéftsbeziehungen.

Berlin-Brandenburger Medienunternehmen sind solide aufgestellt

Die Medienwirtschaft in Berlin und Brandenburg ist stabil: 55% der befragten Unternehmen
zeigen sich zufrieden oder sehr zufrieden mit dem Geschaftsverlauf im vergangenen Jahr.
Dies ist zwar ein Riickgang im Vergleich zum Vorjahr (2017: 69%), jedoch hat vor allem der
Anteil derjenigen, die zum Teil (,teils/teils“) mit ihrem Geschaftsverlauf zufrieden sind, um
zehn Prozentpunkte zugenommen (30%; 2017: 20%), wahrend die Anzahl der unzufriedenen
Unternehmen um nur vier Prozentpunkte auf 15% gestiegen ist (2017: 11%).

Auf das laufende Jahr blicken die Unternehmen weitestgehend zuversichtlich: 86% von ihnen
erwarten steigende oder gleich bleibende Umsatze (2017: 90%), 14% rechnen mit sinkenden
Umsatzen (2017: 10%). Auch die Personalsituation ist im Vergleich zu den Vorjahren dhnlich:
Zwar haben im vergangenen Jahr nur 28% der Unternehmen Personal aufgestockt (2017:
35%), in 62% der Unternehmen blieb sie dagegen gleich, und nur 10% haben Personal abge-
baut (2017: 11%). Fir 2018 planen 48%, Personal einzustellen (2017: 53%).

Wie schon im Vorjahr zdhlen Kundenakquise und Kooperationen (23%) sowie (Produkt-)
Entwicklung und Innovation (20%) zu den wichtigsten Themen. Aber auch Marketing und
Werbung spielen fiir viele der befragten Unternehmen eine wichtige Rolle (18%) - zugleich
fehlen in diesem Bereich in 16% der Unternehmen Fachkrafte.

medien.barometer 2018

A Einleitung | 1 Zentrale Ergebnisse



2 Wirtschaftliche Bedeutung des Clusters IKT, Medien und Kreativwirtschaft in Berlin-Brandenburg

)

Die Kultur- und Kreativwirtschaft — und darunter auch die Medienwirtschaft - ist ein bedeu-
tender Wirtschaftsfaktor in Berlin-Brandenburg. Der Umsatz des Clusters IKT, Medien und
Kreativwirtschaft (IMK) in der Region Berlin-Brandenburg betrug im Jahr 2015 40,5 Mrd. Euro,
das ist ein Umsatzanteil an der Gesamtwirtschaft der Region von 14,3%.

Ausgewadhlte Branchenzweige* Berlin-Brandenburg 2015 Mrd. Euro
Handel, Instandhaltung, Reparatur von Kfz 70,8
Verarbeitendes Gewerbe 48,2
Cluster IKT, Medien und Kreativwirtschaft 40,5
Verkehr und Lagerei 31,6
Energieversorgung 26,7
Baugewerbe 17,6
Erbringung von freiberuflichen, wiss. und techn. Dienstleistungen 17,3
Grundstiicks- und Wohnungswesen 16,0
Information und Kommunikation 12,1
Gesundheits- und Sozialwesen 9,6
Gastgewerbe 6,6
Gesamtwirtschaft BB 283,1

Unternehmen . 0/ 1.567
2015 46.362

Anteil Cluster IKT, Medien, Kreativwirtschaft an Gesamtwirtschaft BB:

Umsatz 2015 I 53,1 Mrd €
40,5 Mrd. €

Anteil Cluster IKT, Medien, Kreativwirtschaft an Gesamtwirtschaft BB:

Sozialversicher- I 2, 15 [V]iO.
ungspflichtig 235.869
Beschaftigte 2016

Anteil Cluster IKT, Medien, Kreativwirtschaft an Gesamtwirtschaft BB:

@ Gesamtwirtschaft Berlin-Brandenburg Cluster IKT, Medien, Kreativwirtschaft

Quellen: House of Research, Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Energie und
Betriebe; Sonderauswertung der Umsatzsteuerstatistik 2015 und
der Beschdftigungsstatistik 2016 fiir Berlin-Brandenburg

A Einleitung | 2 Wirtschaftliche Bedeutung der Medien- und Kreativwirtschaft in Berlin-Brandenburg

medien.barometer 2018



3 Uber das medien.barometer
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Das medien.barometer, der jahrliche Geschaftsklima-Index fur die Medienwirtschaft der
Hauptstadtregion, beleuchtet die Stimmung und wirtschaftliche Entwicklung einzelner Teil-
branchen dieses Clusters: Seit 2004 nimmt die Befragung die aktuellen Einschdtzungen sowie
die Zukunftsaussichten der Berliner und Brandenburger Unternehmen aus der Medienwirt-
schaft in den Blick. Das medien.barometer tragt damit dazu bei, die Entwicklungen in der
Medienwirtschaft zu verfolgen und in der Zeitreihe abzubilden. Es erlaubt, Dynamik und
Trends der Medienwirtschaft aufzuspiiren, die Standortarbeit zu evaluieren und Standortak-
tivitaten abzuleiten. Seit 2011 wird die Erhebung reprasentativ durchgefiihrt.

In jeder Ausgabe des medien.barometers wird ein Schwerpunktthema behandelt. Nach
gezielten Fragen zu den Herausforderungen der Digitalisierung 2016 und den Innovationsak-
tivitdten der Unternehmen im vergangenen Jahr liegt der diesjdhrige Schwerpunkt auf dem
Thema Arbeit 4.0.

medien.barometer 2018 A Einleitung | 3 Uber das medien.barometer
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4 Methode, Stichprobe

\)

Methode:

- Online-Umfrage, n = 264

- 26 Fragen mit vorgegebenen und teilweise offenen Antwort-
moglichkeiten
Durch Gewichtung an die amtliche Statistik angeglichen,
daher reprasentativ
Erhebungszeitraum: Januar und Februar 2018

- Abweichend von den Vorjahren wurden keine Unternehmen
aus dem Bereich IKT einbezogen

Stichprobe: Branchenverteilung

Sonstige

20%

Musikwirtschaft

Software-/Games-Industrie

Filmwirtschaft

17%

Pressemarkt

16%

Rundfunkwirtschaft

13%

A Einleitung | 4 Methode, Stichprobe

medien.barometer 2018



5 Befragungsteilnehmer

Wie lange existiert Ihr Unternehmen bereits?

Weniger als 1 Jahr
@® 1-53Jahre
@ Mehrals53Jahre

Wie viele (feste und freie) Mitarbeiter sind
derzeit in Inrem Unternehmen beschaftigt?

Position der Befragten

Keine

1 bis5

6 bis 10

11 bis 50

51 bis 100

101 bis 250

Mehr als 250 Mitarbeiter

Mitglied der Geschaftsleitung
@ Selbststandiger/Freiberufler
@ Angestellter
@ Freier Mitarbeiter/Freelancer

medien.barometer 2018

A Einleitung | 5 Befragungsteilnehmer
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Geschaftsentwicklung

55% D@ ) 43%

Zufriedenheit mit erwarten
dem Geschaftsverlauf steigende Umsatze

ne ) 79%
unterhﬂalten ir.mternationale 4 8 %

Geschaftsbeziehungen
planen, Personal

Wichtige aufzustocken

Themen 2018:

O
,gséu {esOKundenstammes, C)\\ -| 8%

Kooperationen

Markenstrategie/

Marketing/
\ 2 OO (Produkt-) Entwicklung Werbung
O und Innovation

12

B Befragungsergebnisse | Geschaftsentwicklung

medien.barometer 2018



Schwerpunkt Arbeit 4.0

mehr hochkomplexe Experten-
tatigkeiten

mehr Spezialistentatigkeiten

449 haben Home Office eingefiihrt

weniger einfache und
Routineaufgaben

o/, haben flexible Arbeitszeit-
44% modelle eingefuhrt I 54 %

I 53%
41%

mehr fachliche Tatigkeiten 25% IT|Software | Programmierung

42% bilden ihre Mitarbeiter weiter
17% Vertrieb

27% Outsourcing|Crowdsourcing| 32%

16% Marketing Werkvertrage| Leiharbeit

.. o, eine starkere Verzahnung von Lehre und Praxis
16% Offentlichkeitsarbeit 54% 9

539 eine verstarkte|friihere Vermittlung
von Digitalkompetenzen

41% eine verstarkte Vermittlung von Soft Skills

329% Internationalisierung der Studiengénge

medien.barometer 2018 B Befragungsergebnisse | Schwerpunkt Arbeit 4.0
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BEFRAGUNGSERGEBNISSE

Fernsehen|Streaming

35% der Zuschauer zwischen 14 und 29 Jahren nutzen
mindestens einmal pro Woche Video-Streamingdienste,
27% Mediatheken.

Quelle: ARD/ZDF-Online-Studie 2017

Fir 63,4% der deutschen Haushalte ist der Fernseher das
wichtigste Endgerat, um Videoinhalte zu schauen, fir 33,3%
ist er das wichtigste Endgerat allgemein (Smartphone als
wichtigstes Endgerat allgemein: 32,5%).

Quelle: Digitalisierungsbericht 2017 der Medienanstalten

72% der Deutschen ab 14 Jahre nutzen zumindest selten
Videoangebote im Internet, 24% von ihnen tun dies taglich.
Quelle: ARD/ZDF-Online-Studie 2017

Film

Erfolgreiches Kinojahr 2017: 122,3 Mio. Kinobesucher,
4.803 Kinosale, 899 Kinostandorte
Quelle: FFA Info 1/2018

Radio

Taglich horen 77,6% der Deutschen ab 14 Jahren Radio;
die Verweildauer betragt 247 Minuten taglich.

Quelle: agma - Arbeitsgemeinschaft Mediaanalyse ,ma 2018 Audio“

15,1% der deutschen Haushalte verfligen Uber ein Digitalradio.

Quelle: Digitalisierungsbericht 2017 der Medienanstalten

Musik

2017 nutzten 13,5% der Deutschen kostenpflichtige, 6,8%
werbefinanzierte Audio-Streamingdienste. Der Umsatz mit
Musikstreaming betrug 56,5 Mrd. EUR

Quelle: Bundesverband Musikindustrie 2018: Musikindustrie in Zahlen 2017

B Befragungsergebnisse | 1 Geschaftsklima

medien.barometer 2018



1 Geschaftsklima
1.1 Zufriedenheit mit dem Geschaftsverlauf

Wie zufrieden sind Sie mit dem diesjahrigen Geschaftsverlauf Ihres Unternehmens im Vergleich zum Vorjahr?

4 N

.Da, wo der Kern der Wertschépfung in der
Fertigung oder einer handwerklichen Leistung
besteht, wird die digitale Transformation zunachst

weniger disruptiv wirken. Entscheidend ist, ob
diese Unternehmen ihre Kernleistung ohne
digitale Kompetenzen auch in 5-10 Jahren noch
am Markt anbieten kénnen.”
Martin Grof3-Albenhausen
Stellvertretender Hauptgeschdftsfiihrer
des Bundesverbands E-Commerce

I und Versandhandel Deutschland (bevh)

] /

17% 38% 30% 12% 3%

sehr zufrieden zufrieden teils | teils unzufrieden sehr unzufrieden

medien.barometer 2018 B Befragungsergebnisse | 1 Geschaftsklima
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81%

der Deutschen
sind online

64%

nutzen das
Internet mobil

Quelle: D21 Digital Index 2017/2018

Geschaftsklima

Branchenentwicklung Deutschland: Mediennutzung

Web

Jugendliche zwischen 12 und 19 Jahren nutzen das Internet 221 Minuten pro Tag.
Das ist genau so viel wie die durchschnittliche tagliche TV-Sehdauer insgesamt.
Quellen: JIM Studie 2017, AGF Videoforschung

Games

34,1 Mio. Deutsche spielten 2017 gelegentlich, 28,3 Mio. spielen regelmafig digitale
Spiele. 44% der deutschen Internetnutzer nutzen VR-Brillen bereits fur digitale
Spiele bzw. kénnen sich vorstellen, sie daflr zu nutzen.

Quelle: game - Verband der deutschen Games-Branche

Journalismus | Presse

In Deutschland gibt es 327 Tageszeitungen mit einer Auflage von 14,7 Mio. pro
Erscheinungstag. 40,6 Mio. Deutsche lesen regemaRig eine gedruckte Tageszeitung,
38,7 Mio. Unique User Uber 14 Jahren nutzen mindestens einmal pro Monat Ange-
bote der Zeitungen im Internet. 2017 wurden 1,2 Mio. E-Paper verkauft.

Quelle: BDZV: Die deutschen Zeitungen in Zahlen und Daten 2018/Media-Analyse 2017 Pressemedien I/

B Befragungsergebnisse | 1 Geschaftsklima
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GCeschaftsklima
Zufriedenheit mit dem Geschaftsverlauf

Wie zufrieden sind Sie mit dem aktuellen Geschaftsverlauf Ihres Unternehmens im Vergleich zum Vorjahr?

69% 11%
55% 15%
Film 54% 21%
Fernsehen |Radio 36% 24%
Journalismus | Presse 35% 25%
Musik 52%

16%

Games|Software 58% 11%

@ zufrieden | sehr zufrieden teils | teils @ unzufrieden | sehr unzufrieden

medien.barometer 2018 B Befragungsergebnisse | 1 Geschaftsklima
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Geschaftsklima

Branchenentwicklung Deutschland: Umsatzentwicklung

Film

1.056 Mio. EUR Umsatz, 23,9% deutscher Marktanteil (2017).
Quelle: FFA Info 1/2018

Fernsehen | VOD

Europaweit (EU 27) gab es 2016 38,7 Mio. SVOD-Abon-
nenten, die Umsatze mit SVOD wurden auf 2,5 Mrd. EUR,
fur Deutschland auf 540,5 Mio. EUR geschatzt. 66% aller
Pay-on-Demand-Umsatze in Europa entfallen auf SVOD.
Quelle: European Audiovisual Observatory 2017: Trends in the EU SVOD
Market

Europaweit hielt Online-Werbung 2016 mit einem Umsatz
von 36,8 Mrd. EUR den grofRten Anteil am Werbemarkt vor
dem Fernsehen (31,4 Mrd. EUR).

Quelle: Europdische Audiovisuelle Informationsstelle 2017: The EU online
advertising market - Update 2017

Musik

1,59 Mrd. EUR Umsatz 2017, 53,4% der Umsdtze physisch,
46,6% digital, davon 34,6% Audio-Streaming.

Quelle: Bundesverband Musikindustrie: Musikindustrie in Zahlen 2017

Journalismus | Presse

7,56 Mrd. EUR Umsatz mit Tages- und Wochen-/Sonntagszei-
tungen in 2016. Tageszeitungen hielten 2016 einen Anteil von
16% am Werbemarkt.

Quelle: BDZV: Die deutschen Zeitungen in Zahlen und Daten 2018

Games

3,3 Mrd. EUR Umsatz in Deutschland, davon 2,4 Mrd. mit
Spiele-Software (2017).

Quelle: game - Verband der deutschen Games-Branche

658 Unternehmen mit 14.100 Beschdftigten in der deutschen
Gamesbranche (Stand 2015).

Quelle: Hamburg Media School 2018: Die Computer- und Videospielindustrie in
Deutschland. Daten-Fakten-Analysen.

Deutscher eSports-Markt: Umsatze in Hohe von 91,4 Mio. EUR
moglich.

Quelle: PwC: German Entertainment and Media Outlook 2017-2021

VR | AR

2016 betrug der Umsatz fir Virtual Reality in ganz Deutschland
158 Mio. EUR, davon 129 Mio. EUR mit VR-Hardware.

Quelle: Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Energie und Betriebe

Berlin 2018: Virtual Reality/Augmented Reality — Bestandsauf-

nahme und Best Practices

B Befragungsergebnisse | 1 Geschaftsklima
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1 Geschaftsklima
Branchenentwicklung Berlin-Brandenburg

R s

{VR|AR

300 Beschaftigteim VR-Bereich

35% 5:Ier VR IAR—Untgrnehmen
im Games-Bereich
Kleine VR-Unternehmen:

62% der Berliner Unternehmen haben
nur bis zu 10 Mitarbeiter. i Hotspot fur Startups
Games ) ung hof
Quelle: Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, .
:  Energie und Betriebe Berlin 2018: Virtual Reality/  : Platz 2 nach London mit
138  Unternehmen © Augmented Reality - Bestandsaufnahme und Best : 4,88 Mrd. EUR Investitions-

Practices i volumen in 2017
839% davon in der Produktion :

255 Mio. EUR U ¢ Quelle: EY Startup Barometer Europa 2018
io. msatz

n\@%@

2.100 Beschaftigte (2016) (—)
i Quelle: Hamburg Media School 2018: i A
i Die Computer- und Videospielindustrie in
"-,_ Deutschland. Daten-Fakten-Analysen. Primdrer- :5 < @ >
. hebung im Auftrag der Senatsverwaltung fiir S N e
Wirtschaft, Energie und Betriebe Berlin v
............................ @)
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1 Geschaftsklima
1.2 Umsatzentwicklung fir das kommende Jahr

Wie schatzen Sie die Umsatzentwicklung Ihres Unternehmens fur die kommenden 12 Monate ein?

Gesamt 2017

Gesamt 2018

Film %

Fernsehen|Radio

Journalismus|Presse

)

Musik

pa

B9

Games|Software

@ wird steigen @ bleibt stabil @ wird sinken

4 N

,Radio ist so vielseitig wie nie zuvor. Die zuneh-
mende Digitalisierung liefert neue, exklusive,
werberelevante Touchpoints. Der Markt hat dieses
Potenzial erkannt und investiert folgerichtig
verstarkt in Audiowerbung.”

Lutz Kuckuck
Geschdftsfiihrer Radiozentrale

==N

Umsatzerwartung der
Unternehmen im Ver-
gleich zum vergangenen
Jahr zurickgegangen

T Optimistischer
Journalismus | Presse

| Pessimistischer
Film, Fernsehen |Radio

= Gleichbleibend
Musik, Software|Games

20
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1.3

Geschaftsklima
Personalentwicklung

Wie hat sich die Personalsituation in lhrem Unternehmen
in den letzten 12 Monaten entwickelt?

Gesamt 2017

Gesamt 2018

Film

Fernsehen|Radio

Journalismus | Presse

Musik

Games|Software

@ wurde aufgestockt @ blieb unverdndert @ wurde verkleinert

Welche der folgenden Abteilungen/Verantwortlichen
gibt es in Ihrem Unternehmen?
Antworten nach UnternehmensgréBe

(Mehrfachnennungen)

-
18nlf %
19%
...eine Personal-| HR- Abteilung ...einen Innovations-Manager

14%
68%
45%

...Business Development ...IT Abteilung

@ bis 10 Mitarbeiter

@ 11 bis 100 Mitarbeiter @ mehr als 100 Mitarbeiter

medien.barometer 2018
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Geschaftsklima
Voraussichtliche Personalentwicklung

Planen Sie, in den nachsten 12 Monaten Personal einzustellen?

53% 47%

48% 52%

Film 33% 67%

Fernsehen|Radio 33% 67%

Journalismus|Presse 33% 67%

Musik 37% 63%

Games|Software 69% 31%

@® 2 @ nein
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GCeschaftsklima
Internationalitat der Unternehmen

Unterhalten Sie internationale Geschaftsbeziehungen?

79% 21% 77% 23% 85% 15% 50% 50% 95% 5%

86% 14%

Film Fernsehen|Radio  Journalismus|Presse Musik

Wie viele lhrer Beschaftigten kommen aus dem Ausland?

25% 10% 2% 3%

Games|Software

49%

1 bis 10% 11 bis 25% 26 bis 50% 51 bis 75% 76 bis 90% 91 bis 100%

Lesebeispiel: 25% der befragten Unternehmen geben an, dass 1 bis 10% ihrer Beschaftigten aus dem Ausland kommen.

Keine

Zum Vergleich:

unterhielten internationale
Geschaftsbeziehungen

begegneten den Herausforde-
rungen der Digitalisierung mit
Internationalisierung

medien.barometer 2018
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1 Geschaftsklima
1.5 Wichtige Themen in den kommenden 12 Monaten

Welches sind die wichtigsten Themen flr Ihr Unternehmen in den kommenden 12 Monaten?

(bis zu drei freie Nennungen, geclusterte Darstellung)

Akquise|Kundengewinnung|
Kooperationen

Entwicklung|Innovation|
Produktentwicklung

Markenstrategie|Marketing | Werbung

Wachstum | Umsatzsteigerung |
Investitionen

Interne Strukturen verbessern|
ausbauen|sichern

Digitalisierung

Mitarbeitertraining | Personal

Virtual Reality (VR)

Umstrukturierung & Neuordnung

Finanzierung|Fordermittel

Internationalisierung

23%

20%

18%

18%

17%

16%

10%

9%

9%

9%

9%

~

~

,VR ist kein Hype fur uns, sondern die Medien-
form der Zukunft.”

Heiko Nemmert
Griinder und Geschdftsfiihrer Baby Giant Hollyberg

J

-

JVirtuell begehbare Sets: Das ist flr Filmcrews
genauso interessant wie flr die Fabrik der
Zukunft, die Cave-Arbeiten in der 3D-Welt mit
Virtuell Engineering kombiniert.”

Dr. Marius Swoboda
Leiter der Abteilung Design Systems Engineering,
Rolls-Royce Deutschland

~

Zum Vergleich:
medien.barometer 2017
Wichtigste Themen

29%
Kundengewinnung|Erweiterung
des Kundenstamms

24%
(Produkt-)Entwicklung und
Innovation

Wichtigste Themen
nach Branchen

—> Virtual Reality

25% Games

— Markenstrategie | Marketing
33 % Journalismus|Presse

—> Kundenakquise

399% 1v|Radio

24
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2.1

Arbeit 4.0

Auswirkungen der Digitalisierung auf die Unternehmen

BEFRAGUNGSERGEBNISSE

Welche Auswirkungen der Digitalisierung haben Sie in den letzten

zwei Jahren in lhrem Unternehmen festgestellt?

Arbeitsproduktivitat g @

Gewinn

Arbeits-/Lohnkosten

@ hat zugenommen

@ ist konstant geblieben

D

@ hat abgenommen

K

~

JArbeit 4.0 in Berlin braucht eine flachende-
ckende, breitbandige Internetversorgung, welche
noch sehr llickenhaft ist. Diese Liicken mittels
Funkinfrastruktur zu schlieBen, ist eine unserer
vorrangigsten Aufgaben.”

Stephan H6hn
Geschdftsfiihrer CBXNET combox internet GmbH

/

— Vor allem fiir junge und groRere
Unternehmen hat die Digitali-
sierung die Arbeitsproduktivitat
gesteigert

76%

der Unternehmen < 1 Jahr

68%
der Unternehmen
mit 101-250 Mitarbeitern

85% der Unternehmen
mit > 250 Mitarbeitern

medien.barometer 2018
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Arbeit 4.0
Auswirkungen der Digitalisierung auf die Unternehmen

Welche Auswirkungen der Digitalisierung auf die von Ihnen angebotenen Produkte haben Sie in den letzten zwei Jahren festgestellt?

Die Digitalisierung hat ermoglicht,

.. mehr Produkte oder
Dienstleistungen anzubieten.

... veranderte bzw. verbesserte Produkte
oder Dienstleistungen anzubieten.

... heue Produkte oder Dienstleistungen anzubieten.

Zum Vergleich:

Erweiterung des Geschaftsmodells
Uiber das Kerngeschaft hinaus

Zum Vergleich:

Produktinnovation

Prozessinnovation

B Befragungsergebnisse | 2 Arbeit 4.0
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2.2 Auswirkungen der Digitalisierung auf die Arbeitswelt
2.2.1  Entwicklung von Arbeitsbereichen und Tatigkeiten

Welche der im Folgenden genannten Faktoren haben den gréBten Einfluss auf die Entwicklung bzw. Aufteilung von Arbeitsbereichen

und Tatigkeiten in lhrem Unternehmen?

(Bis zu 3 Nennungen)

Umbruch der Markte insgesamt

Neue Plattformen |
digitale Distributoren

Entwicklung neuer Produkte

Veranderte Produktionsabldufe|
neue Produktionsmoglichkeiten

Umgestaltung interner Workflows

Aufbrechen der traditionellen,
linearen Wertschopfungskette

Anforderungen der Datensicherheit

Wegfallen von Produkten aufgrund
der Digitalisierung

Outsourcing

Automatisierung|Einsatz von
Maschinen |Robotern |KI

Clickworking-Plattformen

45%

44%

36%

26%

24%

24%

18%

12%

9%

6%

2%

Zum Vergleich:
medien.barometer 2016
Positiver Einfluss auf
die Unternehmen

—> Aufbrechen der traditionellen
Wertschépfungsketten

72% Games und Radio

—> Digitale Distributionswege

3 7% Fernsehen
549 Film

Umbruch der Markte
50%

Journalismus|Presse

53%

Musik

55%

TV/Radio

Fur 53% der Unternehmen hat
die Digitalisierung ermdglicht,
neue Produkte und Dienstleistun-
gen einzufiihren.

medien.barometer 2018
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Auswirkungen der Digitalisierung auf die Arbeitswelt
Entwicklung der Arbeitsformen

Wie haben sich die Arbeitsprozesse in den letzten zwei Jahren durch die Digitalisierung verandert?

o
@i
o

°

Gruppenarbeit

Analoge, projektbezogene
Zusammenarbeit im Unternehmen

69%

Digitale Zusammenarbeit

Einzelarbeit

@ hatzugenommen ist konstant geblieben @ hat abgenommen

B Befragungsergebnisse | 2 Arbeit 4.0 medien.barometer 2018



Auswirkungen der Digitalisierung auf die Arbeitswelt
Entwicklung der Qualifikationsstruktur der Beschaftigten

Wie hat sich mit der Digitalisierung die Qualifikationsstruktur Ihrer Beschaftigten in den letzten zwei Jahren verandert?

Einfache bzw. Routinetatigkeiten
(Helfer, Anlerntatigkeiten)

Fachlich ausgerichtete Tatigkeiten
(Ausbildungsberufe)

Komplexe Spezialistentatigkeiten
(Meister, Techniker, kaufmannische
Ausbildung/Studium)

Hochkomplexe Expertentatigkeiten
(Studienberufe, mind. 4-jahrig)

1711
Ll

@ hinzugekommen gleich geblieben @ weggefallen

medien.barometer 2018
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23 Fachkraftemangel
2.3.1 Fachkraftemangel nach Bereichen

In welchen Unternehmensbereichen fehlen in Inrem Unternehmen die meisten Fachkrafte?

(Bis zu 3 Nennungen)

IT|Programmierung|

§

Zum Vergleich:
medien.barometer 2016
Reaktion auf Herausforderungen

9 e
Software Development i der Digitalisierung
21%
Vertrieb Ut Diversifizierung von Vertrieb
und Marketing
Marketing 16%

Presse-/ Offentlichkeitsarbeit|Social Media

Mittleres Management

Business Development

16%

12%

12%

-

,Laut einer Studie von IBM werden weltweit ca.
2,7 Millionen Datenexperten bendtigt. Man fragt
sich wo diese herkommen sollen. Unternehmen
sind also gefragt, selbst aktiv zu werden und in
die Datenkompetenz und Programmier-Skills

Forschung|Entwicklung|Innovation 11% ihrer Mitarbeiter zu investieren.”
Leo Marose B
Produktion 10% Griinder und CEO StackFuel Fachkraftemangel in
K Gamesunternehmen
Finanzen|Recht 9% 233204
IT|Software | Programmierung
Produkt-/Dienstleistungsentwicklung 5% 289
Vertrieb
Qualitatssicherung 4% 2504
Marketing
[¢)
Human Resources 4% 259%
Presse-| Offentlichkeitsarbeit
Geschaftsleitung|-flihrung - 2%

30
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23 Fachkraftemangel
2.5.2 Reaktion auf den Fachkraftemangel

Wie haben Sie in den letzten zwei Jahren auf den mit der Digitalisierung verbundenen Fachkraftemangel reagiert?

(Mehrfachnennungen)

Weiterbildung | Spezialisierung 42%
der Mitarbeiter

Outsourcing | Crowdsourcing| 27%
Werkvertrage | Leiharbeit

Zusammenarbeit mit Hochschulen 21%

Rekrutierung von Fachkraften

aus dem Ausland 16%

Entwicklung eines eigenen

Ausbildungsangebotes i

Externes Recruiting
(Personaldienstleister)

10%

Zum Vergleich:
medien.barometer 2016
Geschaftsstrategien

15%

begegnen den Herausforderungen
der Digitalisierung mit der
Spezialisierung von Mitarbeitern
z.B. durch Weiterbildung

-

.Transformation ist eine groBe Herausforde-

rung, sowohl in technischer als auch in sozialer
Hinsicht. Entscheider werden immer mehr zu
Mentoren und mussen dabei nicht nur ihre Mitar-
beiter entsprechend anders flihren, sondern auch
die Kommunikation mit ihren Geschéftspartnern
anpassen.”

Kristin Seyfarth
Director Business Development getready.digital

medien.barometer 2018
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2.3 Fachkraftemangel
2.5.2 Reaktion auf Fachkraftemangel

Welche weiteren Instrumente haben Sie in den letzten zwei Jahren eingesetzt, um dem Fachkraftemangel zu begegnen?

(Mehrfachnennungen)

Flexible Arbeitszeitmodelle 44%

Homeoffice| 44%
ortsunabhdngiges Arbeiten

Anpassen der Arbeitsprozesse 26%

Agile Arbeitsformen 18%

Gestaltung des Arbeitsplatzes 17%

Virtuelles Arbeiten 16%

\ | |

~

,Je komplexer es wird, umso wichtiger ist es

. eigentlich, dass sich Menschen in die Augen
Coworkingspaces 12% gucken und nicht nur twittern oder per Facebook
kommunizieren.”

Feel Good Manager 7% Ernst Feiler
Director Technology, UFA

Reaktion auf Fachkrafte-
mangel in Gamesunter-
K nehmen

58%

Flexible Arbeitszeitmodelle

42%

Agile Arbeitsformen

32
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2.4 Ausbildung
2.4.17 Qualifikation der Bewerber

Welche Qualifikationen fehlen aus Sicht Ihres Unternehmens Bewerbern derzeit am meisten?

(Mehrfachnennungen)
Fachwissen
Managementkompetenzen
System- und Prozesskompetenzen
Soft Skills
Programmiersprachen

-~

Andere 7% ,Bildung muss sich wandeln. Fachwissen ist
heute jederzeit zugreifbar, Maschinen erledi-
gen Routine. Gesunden Menschenverstand und
Einschatzungsvermaogen zu fordern, das ist
unsere groBte Herausforderung.”

Sven Slazenger
Geschdftsfiihrer Interlake
Griindungsmitglied des VR Vereins Berlin Brandenburg

i

Zum Vergleich:
medien.barometer 2017
Innovationstreiber

e
N

22%
sehen Mangel an Fachwissen
als Innovationshemmnis

45%
sehen gut ausgebildete Fachkrafte
als Innovationstreiber

46%

halten die kontinuierliche Weiter-
bildung der Mitarbeiter fir einen
wichtigen Innovationstreiber

Fehlende Qualifikation
— Fachwissen

42%

Film

58%

Musik

medien.barometer 2018
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Ausbildung

Ausbildung in den Unternehmen

Ist Ihr Unternehmen ein Ausbildungsbetrieb?

Ausbildungsbetriebe nach UnternehmensgréBe

> 250 Mitarbeiter

101 bis 250 Mitarbeiter 7% 29%

51 bis 100 Mitarbefter

11 bis 50 Mitarbeiter

6 bis 10 Mitarbeiter
1bis 5 Mitarbeiter .

Ausbildungsbetriebe nach Branchen

Film
Fernsehen| Radio
Journatismus|Presse
sk
Games software

@® ja @ nein
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2.4 Ausbildung
2.4.5  Zukunftige Schwerpunkte fir die Ausbildung

Welche Schwerpunkte sind aus lhrer Sicht wichtig bei der Ausbildung junger Menschen,
um den Herausforderungen der Digitalisierung begegnen zu kdnnen?

(Mehrfachnennungen)
Starkere Verzahnung von Lehre
und Unternehmen | praxisbezogene 54% f I
Studienangebote
.Medienkompetenz ist die Voraussetzung fiir
gesellschaftliche Teilhabe. Wenn wir von Industrie
Verstarkte | friihere Vermittlun 4.0 und Digitalisierung sprechen, mussen wir
9 53% die Menschen mitnehmen. Daher ist es wichtig,

von Digitalkompetenzen
9 P bereits in der Schule eine gute Medienbildung

zu verankern. Der Mensch zahlt, und das auch
zukulnftig.”

Verstarkte Vermittlung von Soft Skills 41%
Madeleine Wolf
Geschdftsfiihrerin visionYOU

Internationalisierung
der Ausbildung|Studienginge 32% g

) | |

~

Erweiterung|Anpassung

der Ausbildungsberufe e

.Wir sehen Universitaten in der Pflicht, Online-
Bildung noch starker als bisher zu férdern und
damit einer breiten Offentlichkeit zu erméglichen,

Schaffen von neuen Ausbildungs- sich auf eine immer dynamischere Arbeitswelt

moglichkeiten |Studiengdngen 2 einzustellen.”

Fehlende Qualifikationen

Prof. Dr. Christoph Meinel
der Bewerber

w . Direktor Hasso-Plattner-Institut fiir Digital Engineerin
Verstarkte Vermittlung far Dig g g

(o)
von Managementkompetenzen Lz j 35%
Fachwissen

22%

Managementkompetenzen

14%

Soft Skills

Verkirzung der Ausbildungszeiten 4%

medien.barometer 2018 B Befragungsergebnisse | 2 Arbeit 4.0
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