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KERNERGEBNISSE: GESCHAFTSKLIMA

A4% |
O derUnternehmen gehen von negativer
erwarten 2025 sinkende Entwicklung der Branche
Umsatze — wirtschaftliche in den nachsten drei Jahren
Lage bleibt angespannt. am Standort aus.
Nur
(o) (o :
55 /o S 21 /o sehen Deutschland im

internationalen Wettbe-
werb gut aufgestellt — ein
alarmierendes Signal!

Wettbewerbsfahigkeit von
Berlin-Brandenburg positiv.
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KERNERGEBNISSE: IM DETAIL

95% der Filmunternehmen

befurworten steuerliches
Anreizmodell zur Erhohung
der Wettbewerbsfahigkeit.

56% der Creative-Technolo-

gies-Unternehmen setzen
Kl bereits in gesamter
Wertschopfung aktiv ein.

66% der Games-Branche

sehen steuerliches

Anreizmodell als Impuls
fur mehr internationale
Games-Produktionen.

960/ erwarten, dass Kl weiter
Y an Relevanz gewinnt. Sie

wird zum Schlusselfaktor.

Forderung und Know-how
mussen nachziehen!
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GESCHAFTSKLIMA




WIRTSCHAFTLICHER DRUCK NIMMT ZU:

NUR EIN DRITTEL DERUNTERNEHMEN
ZUFRIEDEN MIT ENTWICKLUNG 2024

26 b m deutlich zufriedener

m etwas zufriedener

teils/teils

15 etwas unzufriedener

deutlich unzufriedener

27

Frage: Wie zufrieden waren Sie mit lhrer Umsatzentwicklung 2024 im Vergleich zum Vorjahr (2023)? Angaben in Prozent
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AUCH ENTWICKLUNG 2025 UNSICHER:
NUR EIN DRITTEL ERWARTET STEIGENDE
UMSATZE

Tl 6/

m wird stark steigen

m wird leicht steigen
bleibt stabil

28 wird leicht sinken

wird stark sinken
24

Frage: Wie wird sich Ihr Umsatz lhrer Meinung nach 2025 voraussichtlich entwickeln? Angaben in Prozent
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VERHALTENE ERWARTUNGEN AUCH FUR
STANDORTENTWICKLUNG - NUR JEDES VIERTE
UNTERNEHMEN MIT POSITIVER PROGNOSE

m
7 2:‘\
eher negativ

49 19 sehr negativ
weiB nicht

W sehr positiv
m eher positiv
stabil

Frage: Wie wird sich lhre Branche an Ihrem Standort in den ndchsten 3 Jahren insgesamt wirtschaftlich entwickeln? Angaben in Prozent
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GROSSTE AKTUELLE HURDEN: KOSTEN,
FINANZIERUNG & BUROKRATIE - JETZT
BRAUCHT ES GEZIELTE UNTERSTUTZUNG

Steigender Kostendruck I 76
Finanzierungs- und Investitionsengpidsse N 44
Gestiegener burokratischer Aufwand N 41
Innovationsdruck N 37
Zunehmender internationaler Wettbewerb N 36
Zugang zu qualifiziertem Personal N 28
Anpassung an Nutzererwartungen N 26
Personalabbau N 18
Nachhaltigkeit und Umweltschutz S 11
Fehlende Bildungsgange fiir neue Jobprofile [l 5
Sonstiges 13

Frage: Welche Herausforderungen beeinflussen derzeit lnren Geschaftsbetrieb besonders stark? Angaben in Prozent, Mehrfachnennungen mdglich
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FILM: RUCKGANGE BEI BUDGETS UND
AUFTRAGEN SETZEN DER FILMWIRTSCHAFT ZU

Schutz vor Cyberangriffen und IT-Sicherheitsrisiken 4

Sonstiges 7

Diese Frage wurde nurvon
Unternehmen der
Filmwirtschaft beantwortet.

- NEUE FORDERMODELLE DRINGEND NOTIG ¢
Q

(9L

Sinkende Budgets 76 Qh)

Sinkende Auftragslage 71 B

Abwanderung von Projekten ins Ausland 42 E
Anpassung an neue Technologien 20 Q

Abkehr von traditionellen Verwertungsfenstern 15 g
<

2

L®]

Q

=

Frage: Welche branchenspezifischen Herausforderungen beeinflussen Ihre Geschaftsfahigkeit im Bereich Film/TV/VoD besonders stark? Angaben in Prozent, ¢
Mehrfachnennungen mdglich



GAMES-BRANCHE IM KRISENMODUS:
SICHERHEITSRISIKEN UND FORDERSTOPP
SETZEN DEN UNTERNEHMEN ZU

Schutz vor Cyberangriffen / IT-Sicherheit 100
Antragsstopp Computerspieleforderung 65
Abhangigkeit von groBen Plattformen 48
Anpassung an schnelle Innovationszyklen 48
Komplexere Lizenz- und Verwertungsmodelle 21

Sonstiges 13

wirtschaft beantwortet.

Frage: Welche branchenspezifischen Herausforderungen beeinflussen lhre Geschaftsfahigkeit im Bereich Games besonders stark? Angaben in Prozent,

Mehrfachnennungen mdglich
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INTERNATIONALE
UND NATIONALE
WETTBEWERBSFAHIGKEIT
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WETTBEWERBSFAHIGKEIT BRAUCHT GUTE
INFRASTRUKTUR, ATTRAKTIVE FORDERUNG,
NIEDRIGE KOSTEN UND FACHKRAFTE

Gute Infrastruktur

Attraktive Forderprogramme

Niedrige Kosten (inkl. Personal, Mieten etc.)
Verfugbarkeit qualifizierter Fachkrafte
Unblurokratische Prozesse

Verfugbarkeit kreatives Talent

Hohe Lebensqualitat

Niedrige Steuern
Standortimage/internationale Sichtbarkeit
Neue/interessante Motive

Sonstiges

‘ Diese Frage wurde nurvon
o Unternehmen ausde

n
-] Bereichen Film, TV, Games

—

‘®®' und Immersive beantwortet.

T 59
. 58
. 58
N 57
TS 51
. 49
R 29
I 27
- 25
N 6

4

Frage: Was macht fur Sie die Wettbewerbsfahigkeit einer Region aus? Angaben in Prozent, max. 5 Nennungen mdglich
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BERLIN-BRANDENBURG PUNKTET MIT IMAGE,
TALENTEN & LEBENSQUALITAT - DRINGEND
ERFORDERLICH: ABBAU VON BUROKRATIE

m sehr gut = gut = mittelmaBig schlecht = sehr schlecht

Standortimage/internationale Sichtbarkeit HINEETEE AN 13 12
Verfugbarkeit kreatives Talent HECEENN 7N 15 4 2
Lebensqualitat NI 20
Verfugbarkeit Fachkrafte Iy 29 71
Neue/interessante Motive IEENIN S 34 2

Gute Infrastruktur ELIY: - S 26 18
Attraktive Forderprogramme KN - 50 9 3
Niedrige Kosten (inkl. Personal, Mieten etc.) BEil 51 33 4
Niedrige Steuern [} 58 29 9
Unbiirokratische Prozesse K 39 46 8

‘ Diese Frage wurde nurvon
o Unternehmen ausde

n
-] Bereichen Film, TV, Games

‘®®' und Immersive beantwortet.

Frage: Wie beurteilen Sie den Standort Berlin/Brandenburg hinsichtlich der von Ihnen ausgewéhlten Faktoren? Angaben in Prozent,
Rundungsdifferenzen maoglich
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NATIONALE WETTBEWERBSFAHIGKEIT:
MEHRHEIT SIEHT REGION POSITIV - GAMES-
UNTERNEHMEN BESONDERS UBERZEUGT

m sehrgut mgut © mittelmaBig schlecht = sehrschlecht

...durch alle Befragten IS 33 1 1

... nur durch Filmwirtschaft EEIEES 33 13 2
... nur durch Gameswirtschaft [IECSI S 36 4

' Diese Frage wurde nurvon
o Unternehmen ausde

n
&8 Bereichen Film, TV, Games

—

‘®®' und Immersive beantwortet.

Frage: Wie beurteilen Sie die nationale Wettbewerbsfahigkeit der Region Berlin/Brandenburg? Einschétzung ... Angaben in Prozent
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INTERNATIONALE WETTBEWERBSFAHIGKEIT
(DT.) DAGEGEN SCHWACH BEWERTET - NUR
21% SEHEN DEUTSCHLAND KONKURRENZFAHIG

m sehrgut mgut © mittelmaBig schlecht ' sehr schlecht

... durch alle Befragten 14N 44 25 10
... nur durch Filmwirtschaft ZEF 46 29 10
... nur durch Gameswirtschaft B 40 32 14

Unternehmen aus den
(-] Bereichen Film, TV, Games

‘@ und Immersive beantwortet.

Frage: Wie beurteilen Sie die internationale Wettbewerbsfahigkeit von Deutschland? Einschatzung ... Angaben in Prozent
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FILMWIRTSCHAFT: 95 % BEFURWORTEN
STEUERANREIZE, 87 % INVESTITIONSPFLICHT -
STARKUNG DES STANDORTES NOTWENDIG

m sehr sinnvoll m eher sinnvoll eher nicht sinnvoll = gar nicht sinnvoll

Investitionsverpflichtung fiir nationale

und internationale Streamingdienste ““ 8 5

und TV-Sender

Steuerbasierte Forderung fiir
Produktionsfirmen, wenn sie in
Deutschland produzieren

60 | 35 &p

Diese Frage wurde nurvon
Unternehmen der
Filmwirtschaft beantwortet.

Medienbarcmeter 2025

Frage: Wie ist Ihre Einstellung zu einer Investitionsverpflichtung und der Einfiihrung eines Steueranreizmodells? Angaben in Prozent
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GAMES-BRANCHE: NOVELLIERTE FORDERUNG
SOLL STANDORT AUCH INTERNATIONAL
STARKEN

m trifft vollund ganzzu = trifft eher zu trifft eher nicht zu trifft gar nicht zu

Zahl der Games-Unternehmen erhéhen [ 31 9
Deutschland international konkurrenzfihiger machen [[KEIIZ D 27 18
Zahl internationaler Entwicklungen erhéhen [JREIIIED 32 16
mehr Transparenz und Planbarkeit schaffen [N 31 19
fiir mehr Beschiftigte sorgen [ 34 19
Zugang zu Férdermitteln erleichtern [N 47 9
Zahl der nationalen Entwicklungen erhéhen £ 38 19

sich positiv auf Kleine und Unabhingige auswirken [ IEZ 56 13

Diese Frage wurde nurvon
Unternehmen der Games-
wirtschaft beantwortet.

Frage: Wie ist Ihre Einschatzung zu folgenden mdéglichen Auswirkungen der Novellierung der Richtlinie der Computerspieleforderung? Die Novellierung
der Richtlinie der Computerspieleférderung wird ... Angaben in Prozent, Rundungsdifferenzen moglich
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BUROKRATIEABBAU & INNOVATIONSFORDERUNG
HABEN HOCHSTE PRIORITAT FUR STARKERE

WETTBEWERBSFAHIGKEIT

Abbau biirokratischer Hiirden

Passendere Forderprogramme fiir Innovationen
Mehr Forderung internationaler Kooperationen
Mehr Unterstiitzung von Griinder*innen
Spezifische Fach-Aus-/Weiterbildungsprogramme
Imagestarkung des Standorts im Ausland

Mehr Vernetzungsmaoglichkeiten

Beibehaltung des Geoblockings

Mehr Unterstiitzung bei Forschung/Entwicklung
Bessere Rahmenbedingungen fiir nachhaltige Produktionen
Sonstiges

keine MaBnahme / weiB nicht

‘ Diese Frage wurde nurvon
o Unternehmen ausde

n
-] Bereichen Film, TV, Games

—

‘®®' und Immersive beantwortet.

. J5
I 57
I 39
I 34
I 28
I 27
. 22
I 21
I 20
B 15

7
12

Frage: Welche (weiteren) institutionellen MaBnahmen auf Bundes- bzw. Landesebene sind notwendig, um die Wettbewerbsfahigkeit der Unternehmen lhrer

Branche zu starken? Angaben in Prozent, max. 5 Nennungen maglich
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THEMENSCHWERPUNKT
KUNSTLICHE INTELLIGENZ
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56 % DER CREATIVE-TECHNOLOGIES-
WIRTSCHAFT NUTZEN KI BEREITS GEZIELT,
BEI WEITEREN 33 % IST KI IN DER TESTPHASE

7

m Ja, intensiv in mehreren Bereichen

4

m Ja, gezielt in einem spezifischen Bereich

Ja, erste Versuche mit Kl gestartet

33

Nein, wir planen es aber

Nein, nutzen Kl nicht

Gemeint ist die gezielte Nutzung von KI-Anwendungen zur Optimierung von Arbeitsprozessen. Nicht gemeint ist sog. ,embedded KI“ oder ,versteckte KI*, die in alltaglichen Technologien eingebettet ist (bspw. digitale
Sprachassistenten, Gesichtserkennung, Empfehlungssysteme auf Plattformen, Navigationsdienste etc.)

Frage: Nutzen Sie bereits KI-Tools in lhrem Unternehmen bzw. in Ihren Arbeitsablaufen? Angaben in Prozent
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KI DURCHDRINGT GESAMTE WERTSCHOPFUNG -

FAST JEDES ZWEITE UNTERNEHMEN NUTZT Ki
BEI POSTPRODUKTION UND PRODUKTION

m setzen Kl bereits ein

Design, Visualisierung

Sprach- und Textverarbeitung
Ideenfindung, Konzeptentwicklung
Postproduktion, Effekte

Produktion, Content-Erstellung
Marketing, Kommunikation, Vertrieb
Vorproduktion, Planung

Analyse, Prognose von Markttrends
Administration

Qualitatssicherung, Fehlererkennung
Zielgruppenanalyse
Dokumentation, Archivierung

planen Kl einzusetzen
(5

/4 |

.68 |
48 24
.45 24
- | - 32
34 | 34
31 | 28

L P25 33

L 22 | 31

L 20 | 32

16| 31

15

41
43
47
48
53

28
31
30

32

1

18

Frage: In welchen Projektphasen bzw. Bereichen setzen Sie Kl ein bzw. planen, Kl einzusetzen? Angaben in Prozent, Rundungsdifferenzen méglich

setzen Kl nicht ein

12
17

3
10
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KI ALS SCHLUSSELFAKTOR - 96 % DER CREATIVE-
TECHNOLOGIES-UNTERNEHMEN SEHEN
STEIGENDE RELEVANZ FUR IHRE BRANCHE

31 m ... stark zunehmen
m ... etwas zunehmen
... gleich bleiben

... etwas sinken

... Stark sinken

Frage: Wie wird sich die Rolle von Kl in |hrer Branche verédndern? Angaben in Prozent

" Medienbarcmeter 2025
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Wie wettbewerbsfahig und Kl-affin sind Film-, Games-
und Medientech-Unternehmen in Berlin-Brandenburg?

Berlin, 15.05.2025
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210 ENTSCHEIDER*INNEN DER CREATIVE-
TECHNOLOGIES-WIRTSCHAFT AUS BERLIN UND
BRANDENBURG HABEN TEILGENOMMEN IM
ZEITRAUM 11.02. BIS 25.03.2025

m Filmwirtschaft
m Gameswirtschaft
Rundfunkwirtschaft
Pressemarkt, Journalismus
Werbung
Social Media, Influencer, -Marketing
m Immersive Media
Audio-, Musikwirtschaft
Ausbildung, Weiterbildung, Hochschule
m Sonstige digitale Wirtschaft

g™

5
7

%

Frage: Welcher Branche ist Ihr Unternehmen zugeordnet? Angaben in Prozent

* Medienbarometer 2025
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