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Praxisstudien kompakt

Gut gemachte Studien zu aktuellen Themen der
Wirtschaft sind flir Praktiker und Wissenschaft-
ler gleichermaBen interessant. Die Rubrik ,Pra-
xisstudien kompakt* gibt Einblicke in relevante
und informative Studien rund um die Thematik
Medienwirtschaft.

In dieser Ausgabe présentieren wir lhnen die
Studie ,German Entertainment & Media Outlook
2023-2027*. Die Studie — jahrlich herausgege-
ben von PricewaterhouseCoopers (PwC) — pra-
sentiert eine detaillierte Ubersicht tber die deut-
sche Unterhaltungs- und Medienbranche. Es
werden elf Segmente der Unterhaltungsindust-
rie im Detail beleuchtet: von Print tber Audio bis
zu Bewegtbild und Onlineformaten. Zu jedem
Segment werden Fakten fiir das vergangene
Jahr geliefert, Prognosen flir das laufende Jahr
aufgestellt und Trends fiir die kommenden flinf
Jahre vorgestellt. Die Studie zeigt, dass es um
die deutsche Medien- und Unterhaltungsbran-

che nicht so schlecht steht, wie oft behauptet
wird. Im Jahr 2022 wuchs die deutsche Unter-
haltungs- und Medienbranche auf 66,0 Milliar-
den Euro, wobei digitale Segmente wie Video-
spiele und Onlinewerbung zunahmen, wahrend
nicht-digitale Bereiche schrumpften. Fir 2023
wird ein moderateres Wachstum erwartet, mit
einem Gesamtumsatz von 68,8 Milliarden Euro,
angetrieben durch digitale Werbung und Inter-
netvideo, trotz Herausforderungen wie Inflation
und geopolitischer Unsicherheit. Bis 2027 soll
der Sektor jéhrlich um 2,1 % wachsen, wobei
digitale Segmente 41,4 % des Gesamtumsat-
zes ausmachen, wahrend traditionelle Medien
weiterhin Rickgange erleben.

Falls Sie uns auf weitere Praxisstudien auf-
merksam machen mochten, welche aus lhrer
Sicht in dieser Rubrik Platz finden sollten, wen-
den Sie sich gerne an Nina Zwingmann unter
nina.zwingmann@Imu.de.

German Entertainment & Media Outlook 2023 -2027
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PwC, eine flihrende Wirtschaftspriifungs- und Beratungs-
gesellschaft, verfligt in den Bereichen Technologie, Medien
und Telekommunikation Uber umfangreiches Know-how
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mit etwa 30 Partnern und 800 Mitarbeitern. Seit 2019 gibt
PwC jahrlich einen Branchenausblick heraus, basierend
auf amtlichen Statistiken, Daten von Wirtschaftsverbénden,
eigenen Quellen sowie indirekten Auskiinften Dritter. Die
Analyse aktueller Trends in der Unterhaltungs- und Medi-
enbranche beriicksichtigt wirtschaftliche, demografische,
technologische und wettbewerbsbedingte Faktoren.

Biicher, Zeitungen und Zeitschriften. Im Jahr 2022
flihrte die Inflation zu einer Zuriickhaltung beim Buchkauf.
Die Zeitungsbranche reagierte auf den Kostendruck mit
einer verstarkten digitalen Transformation, konnte jedoch
trotz des Wachstums im digitalen Sektor den Riickgang
im Printbereich nicht vollstdndig ausgeglichen. Bis 2027
wird flir den Buch- sowie Zeitungs- und Zeitschriftenmarkt
ein jahrlicher Umsatzriickgang von durchschnittlich 1,8 %
erwartet. Die Zukunft der Buchbranche wird durch die zu-
nehmende Verschmelzung von digitalen und stationéren
Angeboten geprégt sein, wobei junge Zielgruppen durch
Social Media und innovative Klassifikationssysteme wie
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Lesemotive, unterstiitzt durch Kiinstliche Intelligenz, an-
gesprochen werden. Es wird betont, dass Buchhandlungen
eine Schluisselrolle in der Wissensvermittlung und Lesefor-
derung einnehmen kénnen und sollten. So auch, dass gute
politische Rahmenbedingungen und inshesondere die For-
derung kleiner und mittlerer Verlage auch kunftig essentiell
sind, um die Vielfalt und Qualitat im Buchsektor zu erhalten
und disruptive Effekte, wie sie in der Plattformdkonomie
auftraten, zu vermeiden.

B2B-Markt. Der Gesamtumsatz des deutschen B2B-Mark-
tes wuchs 2022 um 12,7 % auf 11,3 Milliarden Euro, wobei
er jedoch 10,5 % unter dem Niveau von 2019 lag, was
auf die wirtschaftlichen Folgen der Covid-19-Pandemie und
makrodkonomische Unsicherheiten, wie den Ukraine-Krieg
und Inflation, hinweist. Das Segment der Wirtschaftsinfor-
mationen blieb mit 7,5 Milliarden Euro Umsatz und 66,2 %
des Gesamtumsatzes das stdrkste, wéhrend das Messe-
Segment trotz eines Anstiegs von 61,6 % auf 1,7 Milliarden
Euro nur 51,5 % des Niveaus von 2019 erreichte. Inshe-
sondere digitale Fachzeitschriften verzeichneten ein starkes
Wachstum. Trends wie Digitalisierung, Nachhaltigkeit und
Datenanalyse werden auch in den kommenden Jahren den
Sektor prdgen, und es wird erwartet, dass der Gesamtum-
satz des B2B-Sektors bis 2027 jahrlich um 4,1 % auf 13,8
Milliarden Euro ansteigen wird.

Musik, Radio und Podcast. Im vergangenen Jahr erlebte
der Musikmarkt einen signifikanten Umsatzanstieg auf 4,7
Milliarden Euro, was einem Wachstum von 26,2 % gegen-
tber dem Vorjahr entspricht. Dies ist vor allem durch das
Wachstum im Livemusik-Segment und eine positive Ent-
wicklung im Musikstreaming, angefiihrt von Diensten wie
Spotify und YouTube Music, getrieben. Das Musiksegment
wird zwischen 2022 und 2027 durchschnittlich um 4,0 %
pro Jahr wachsen, wobei digitale Musikaufnahmen und
Livemusik die Hauptumsatzquellen bleiben. Die Prognose
fir digitale Musikaufnahmen zwischen 2022 und 2027
zeigt ein durchschnittliches jahrliches Umsatzwachstum
von 5,9 %, wobei der Anstieg von 11,1 % im Jahr 2023 auf
1,5 % im Jahr 2027 sinkt, hauptséachlich getrieben durch
Streaming-Abonnements. Im Gegensatz dazu wird der Um-
satz durch Downloads jahrlich um 39 % sinken. Die Kon-
zert- und Veranstaltungsbranche, stark von der Pandemie
betroffen, kdmpft mit Herausforderungen wie Nachholkon-
zerten, Fachkraftemangel und gestiegenen Produktionskos-
ten. Die Einflinrung des ,Kulturpasses* durch die Bundes-
regierung zielt darauf ab, jlingere Generationen flir Kultur zu
gewinnen und Zugangshirden zu senken. Insgesamt steht
die Branche vor neuen Herausforderungen, die Kreativitit
und Flexibilitat erfordern.

Kino. Die deutsche Kinobranche erholte sich 2022 von den
pandemiebedingten Einbriichen mit einem Umsatzwachs-
tum von 92,9 % auf 774,2 Millionen Euro, erreichte aber
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noch nicht das Niveau von 2019. Die Umsétze stiegen so-
wohl bei Ticketverkdufen als auch bei Werbeerldsen, wobei
letztere weiterhin unter dem Niveau von 2019 lagen. Die
Branche sieht sich mit einem Riickgang der Kinoleinwénde
und -unternehmen konfrontiert, aber einer leichten Zunah-
me der Spielstatten. Die Anzahl der gezeigten Filme ndhert
sich dem vorpandemischen Niveau, und die Ausgaben fiir
Concession sind gestiegen. Die Kinobranche setzt auf neue
Impulse wie das ,Kinofest” und plant die Einflinrung von
Kino-Abos, um die Attraktivitdt zu steigern. Die Bundesre-
gierung unterstiitzt auch hier mit dem Kulturpass. Zudem
wird programmatische Werbung eingeflihrt, um die At-
traktivitdt von Kinowerbung zu erhdéhen. Trotz staatlicher
Unterstiitzung mussten viele Kinos geplante Investitionen
verschieben. Der Investitionsbedarf ist hoch, und staatliche
Forderprogramme bleiben wichtig. Fiir 2023 wird ein wei-
teres Umsatzwachstum erwartet, jedoch wird das Vorpan-
demieniveau erst 2027 erreicht. Deutschland verzeich-
net dabei eine niedrigere Wachstumsrate als der globale
Durchschnitt.

Fernsehen und TV-Werbung. Der deutsche TV-Markt
erlebt einen Wandel mit einem leichten Anstieg der Ge-
samtumsdtze auf 11,1 Milliarden Euro im Jahr 2022,
getrieben durch pandemiebedingte Verdnderungen im
Nutzungsverhalten. Trotzdem wird ein kontinuierlicher
Riickgang der TV-Umsdtze und Fernsehdauer, besonders
in jiingeren Zielgruppen, beobachtet, begleitet von einer
zunehmenden Verlagerung zu Streaming-Diensten. Medie-
nunternehmen reagieren mit der Erweiterung ihres digitalen
Angebots, Investitionen in Lizenzrechte und Eigenproduk-
tionen. Zukiinftig wird ein jahrlicher Umsatzriickgang im
Fernseh- und TV-Werbemarkt erwartet, mit einem prognos-
tizierten Gesamtumsatz von 10,7 Milliarden Euro bis 2027.

Internetvideo. Der deutsche OTT-Markt verzeichnete ein
starkes Wachstum, insbesondere durch die Zunahme von
Streaming wahrend der Covid-19-Pandemie. 2022 do-
minierten Abonnementdienste (S-VoD) mit 72,3 % des
Gesamtumsatzes, wahrend werbegestlitztes Streaming
(A-VoD) 14 % ausmachte. Der Markt erlebte eine Ver-
schiebung hin zu Online-Bewegtbildnutzung, mit YouTube
als meistgenutztem Videoportal und einem signifikanten
Wachstum von Streaming- und TV-Streamingdiensten.
Neue Marktteilnehmer und Kooperationen, wie Paramount+
und ARD Plus, intensivierten den Wettbewerb, wobei Eigen-
produktionen und landesspezifische Inhalte an Bedeutung
gewannen. Die steigende Inflation und Nachfrage nach
kostengtinstigen Angeboten flihrten zur Einflihrung wer-
befinanzierter Streaming-Modelle. Die Nutzung von VoD-
Angeboten auf verschiedenen Endgerdten nahm zu, und
Diversitdt und Inklusion wurden zunehmend wichtiger. Fiir
2023 wird ein Anstieg der VoD-Ausgaben in Deutschland
auf 3,9 Milliarden Euro prognostiziert, mit einem erwarteten
Wachstum bis 2027 auf 4,7 Milliarden Euro. Der S-VoD-
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Markt wird voraussichtlich weiter wachsen, wahrend A-VoD
als groBter Wachstumsbereich gilt. T-VoD wird ebenfalls
wachsen, bleibt aber hinter S-VoD zuriick.

Onlinewerbung. Die Umsatzerlose im Online-Werbemarkt
gliedern sich in Desktop- und mobile Werbung, wobei bei-
de Kategorien weiter in Paid Search, Classified und Display
unterteilt werden. Paid Search bezieht sich auf Werbung bei
Suchmaschinenanbietern, Classified auf Online-Kleinanzei-
gen, und Display umfasst Video- und andere Displaywer-
bung. Connected-TV-Werbung ist ein Teil der In-Stream-
Display-Videowerbung. Der Onlinewerbemarkt wuchs 2021
um 25,8 %, aber 2022 nur um 6,0 % auf 12,6 Milliarden
Euro. Mobile Werbung Ubertraf 2022 die Desktopwerbung,
wobei mobile Displaywerbung den gréBten Anteil hatte. Ob-
wohl Paid Search im Desktopbereich noch dominiert, ist die
Entwicklung riickldufig. Online-Kleinanzeigen verzeichneten
ein Wachstum von 7,8 %. Wichtige Trends sind Personali-
sierung, First-Party-Datenstrategien, Metaverse Advertising
und Nachhaltigkeit. Bis 2027 wird ein jahrliches Wachstum
des Onlinewerbemarktes um 4,5 % erwartet, wobei mobile
Werbung 59 % des Gesamtvolumens ausmachen wird.

Datenkonsum. Der Sektor Datenkonsum umfasst den
Verbrauch von Daten fiir digitale Inhalte wie Videos, Mu-
sik, Kommunikation, Social Networking, Spiele und VR.
Der Datenkonsum in Deutschland stieg 2022 um 27,9 %
auf 104,2 Milliarden GB, wobei Videoinhalte den groBten
Anteil hatten. Der anhaltende Anstieg des Datenkonsums,
insbesondere durch Videostreaming und Gaming, erfordert
eine robuste Infrastruktur und stellt Herausforderungen fiir
Netzbetreiber dar, insbesondere in Bezug auf Monetarisie-
rung und Nachhaltigkeit. Bis 2027 wird ein durchschnittli-
ches jéhrliches Wachstum des Datenkonsums um 20,7 %
auf 266,4 Milliarden GB prognostiziert, hauptséchlich ge-
trieben durch WLAN-Nutzung und Streamingdienste. Der
Datenkonsum Giber Mobilfunk wird voraussichtlich stark
ansteigen, getrieben durch den Ausbau des 5G-Netzes und
die Verbreitung von 5G-fahigen Geraten. Der Datenkonsum
tber Breitbandanschliisse und WLAN wird ebenfalls signi-
fikant wachsen. Die Nutzung (iber mobile Gerate, tragbare
Gerédte und andere Gerdte wie TV-Gerdte und VR-Gerate
wird ebenfalls zunehmen, wobei der Anteil des Datenkon-
sums Uber andere Gerdte auf 38,9 % steigen wird.

Videospiele und E-Sport. Der deutsche Videospiel- und E-
Sport-Markt verzeichnete 2022 einen Umsatz von etwa 6,9
Milliarden Euro und wird bis 2027 voraussichtlich auf 8,7
Milliarden Euro ansteigen, was einem jahrlichen Wachstum
von etwa 4,6 % entspricht. Das Wachstum hat sich 2022
auf 3,1 % verlangsamt und wird 2023 voraussichtlich auf
1,9 % sinken, bedingt durch wirtschaftliche Unsicherheiten
und den Ukraine-Krieg. Ab 2024 wird jedoch ein stérke-
res Wachstum erwartet. Trends in der Branche umfassen
eine zunehmende Diversitdt der Spielenden, Forderun-
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gen zur Inklusion, die Beliebtheit von Cloud Gaming und
Handheld-Konsolen sowie die Nutzung von Serious Games
in Bildung und Training. Trotz des stagnierenden Marktan-
teils deutscher Spieleentwickler wird der Markt durch eine
Forderung von etwa 50 Millionen Euro unterstiitzt. Fir die
Zukunft wird ein kontinuierliches Wachstum der Branche
erwartet, getrieben durch mobile Spiele und E-Sports. Her-
ausforderungen bestehen in Fachkraftemangel, steigenden
Produktionskosten, Datenschutz und Sicherheitsbedenken
sowie regulatorischen Anforderungen. Trotzdem bleibt der
Ausblick fiir die deutsche Spieleindustrie positiv, mit gro-
Bem Wachstumspotenzial und Chancen fiir Unternehmen
und Start-ups.

Augmented und Virtual Reality. Der Augmented-Rea-
lity- (AR) und Virtual-Reality- (VR) Markt in Deutschland
verzeichnete 2022 ein starkes und nahezu gleichlaufen-
des Wachstum, mit Zuwachsen von ca. 35,0 %. Wichtige
Entwicklungen im AR-Markt umfassen die Verlangsamung
des Wachstums der Werbeausgaben, beeinflusst durch
wirtschaftliche Unsicherheiten wie den Ukrainekrieg und die
Energiekostenkrise. Im VR-Bereich steigen die Investitionen
in VR-Spiele, und Plattformen wie Meta‘'s Quest und Steam-
VR gewinnen an Bedeutung. Fir die Zukunft wird ein ab-
flachendes Wachstum erwartet, mit einem prognostizierten
Gesamtumsatz von 1,4 Milliarden Euro bis 2027. Der AR-
Markt wird weiterhin hauptsachlich durch Werbeausgaben
getrieben, wéhrend VR-Gaming als Hauptumsatztreiber im
VR-Markt fungiert. Meta hat seinen Verkaufsstopp fiir VR-
Brillen in Deutschland aufgehoben, was jedoch keinen sig-
nifikanten Effekt erwartet 1&sst, da viele Kunden sich bereits
iber Umwege Gerate beschafft hatten.

AuBenwerbung. Im Jahr 2022 erzielte der deutsche Au-
Benwerbemarkt Nettoumsétze von 1,2 Milliarden Euro,
wobei er weltweit der viertgroBte und in Europa der groB-
te Markt ist. Das Wachstum setzte sich mit 11,5 % fort,
angetrieben durch gelockerte Corona-Beschrénkungen
und steigende Mobilitdt, wahrend Energiesparvorschriften
infolge des Russland-Ukraine-Kriegs ddmpfend wirkten.
Der Trend zur digitalen AuBenwerbung hélt an, beglinstigt
durch verdndertes Zielgruppenverhalten und Technologien
wie Programmatic Digital Out-of-Home. Bis 2027 wird ein
durchschnittliches jahrliches Umsatzwachstum von 1,5 %
erwartet.

Zusammenfassend wird eine solide Zukunft fiir die deut-
sche Unterhaltungs- und Medienbranche prognostiziert.
Man rechnet mit weiterem Wachstum, allerdings mit einer
verlangsamten Dynamik im Vergleich zum Vorjahr. Dieser
Trend spiegelt eine Verschiebung innerhalb der Branche wi-
der, bei der digitale Segmente wie Videospiele und Online-
werbung an Bedeutung gewinnen, wahrend traditionelle
Medienbereiche Riickgange verzeichnen. Fir die nahe Zu-
kunft wird ein anhaltendes, jedoch moderateres Wachstum
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erwartet, wobei digitale Inhalte und Plattformen zunehmend
den Markt dominieren. Diese Entwicklung deutet auf eine
fortschreitende Digitalisierung der Branche hin, die durch
Faktoren wie Verdnderungen im Konsumentenverhalten,
geopolitische Unsicherheiten und wirtschaftliche Herausfor-
derungen beeinflusst wird. Bis 2027 wird fiir den deutschen
Unterhaltungs- und Mediensektor ein durchschnittliches
jahrliches Wachstum von 2,1 % erwartet, was zu einem
Gesamtumsatz von 73,1 Milliarden Euro fihrt, wobei digita-
le Segmente 41,4 % ausmachen. Die Digitalisierung bleibt
der Hauptwachstumstreiber, mit einem starken Anstieg im
digitalen Werbebereich und in digitalen Vertriebserldsen,
wahrend nicht-digitale Bereiche nahezu stagnieren und tra-
ditionelle Medien wie Blicher, Zeitungen und Zeitschriften
ricklaufige Umsétze verzeichnen.

Die volle Studie steht auf der Webseite von PwC kostenlos
zum Download zur Verfigung.

Nina Zwingmann, LMU Miinchen
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