* ¥ %

Rat der
Europaischen Union

* %
*

ok

Briissel, den 30. April 2015

(OR. en)
8346/15
CULT 22
DIGIT 22
REGIO 35
IND 62
SOC 262
EDUC 111
SAN 131
VERMERK
Absender: Generalsekretariat des Rates
Empfanger: Ausschuss der Standigen Vertreter/Rat
Nr. Vordok.: 8110/15 CULT 21 DIGIT 16 REGIO 29 IND 55 SOC 245 EDUC 109
SAN 111
Betr.: Entwurf von Schlussfolgerungen des Rates zu kulturellen und kreativen
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Der Ausschuss fiir Kulturfragen hat die obengenannten Schlussfolgerungen in mehreren Sitzungen
mit Blick auf ihre Annahme durch den Rat (Bildung, Jugend, Kultur und Sport) am 18./19. Mai

2015 erarbeitet. Alle Delegationen konnen dem Wortlaut des Texts nunmehr zustimmen.

Der Ausschuss der Stindigen Vertreter wird daher ersucht, die im Ausschuss fiir Kulturfragen
erzielte Einigung liber den Entwurf der Schlussfolgerungen zu bestitigen und dem Rat den Text zur

Annahme und anschlieenden Verdffentlichung im Amtsblatt vorzulegen.
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ANLAGE

Entwurf von Schlussfolgerungen des Rates
zu kulturellen und kreativen Crossover-Effekten zur Forderung von Innovation,
wirtschaftlicher Nachhaltigkeit und sozialer Inklusion

DER RAT DER EUROPAISCHEN UNION —

IN DER ERKENNTNIS, DASS

1.  der Kultur- und Kreativbereich eine Quelle kultureller wie auch wirtschaftlicher Wert-
schopfung ist. In den vergangenen Jahren ist viel dafiir getan worden, um den Kultur- und
Kreativbereich als integralen Bestandteil der europdischen Gesellschaft und Wirtschaft und
als Quelle von Wachstum, Beschéftigung und Wohlstand zu etablieren. Sein Beitrag unter
diesem erweiterten Blickwinkel hat jedoch noch keine umfassende Anerkennung gefunden,
insbesondere hinsichtlich des Potenzials, das Kultur und kiinstlerische Kreativitit besitzen,
um Innovationen in anderen Wirtschaftssektoren, in der Gesellschaft als Ganzem und zum

Wohle des Einzelnen anzuregen,;

2. die Crossover-Effekte zwischen dem Kultur- und Kreativbereich und anderen Bereichen als
ein Prozess verstanden werden konnen, bei dem die Kenntnisse und Féahigkeiten, die fiir den
Kultur- und Kreativbereich charakteristisch sind, mit den Kenntnissen und Féhigkeiten in
anderen Bereichen kombiniert werden, um innovative und intelligente Losungen fiir die

heutigen gesellschaftlichen Herausforderungen zu generieren;

3. kulturelle und kreative Crossover-Effekte allen beteiligten Bereichen wechselseitig zugute-

kommen kénnen, wenn diese gleichberechtigt eingebunden sind;
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IST DER AUFFASSUNG, DASS

4,

kulturelle und kreative Crossover-Effekte fiir andere Bereiche einen breit gefacherten Nutzen

erbringen konnen', darunter

die Verbesserung der Kundenbetreuung, der Mitarbeiterzufriedenheit und der organi-
satorischen Effizienz in der Wirtschaft und im 6ffentlichen Sektor, indem Designer,
Kiinstler und andere Kreativschaffende an der Entwicklung innovativer und benutzer-

freundlicher Losungen beteiligt und multidisziplindre Teams gebildet werden;

ein regelmaBigerer Schulbesuch und die Steigerung des Lernerfolgs, die Férderung des
kreativen Lernens und des Wohlbefindens von Schiilern sowie die Verbesserung des
elterlichen Engagements durch Einbeziehung von Kiinstlern und Kreativschaffenden in

schulische Aktivititen;

die Senkung der medizinischen Ausgaben und der Krankenhausaufenthalte, indem die
Pravention von Krankheiten und die Rehabilitation der Patienten durch kiinstlerische

und kreative Aktivititen verbessert werden;

die Sanierung von Industriegebieten und urbanen Rdumen sowie die Férderung des
Tourismus, indem Kultur und Kreativitét in langfristige Strategien fiir die lokale und

regionale Entwicklung integriert werden;

Unter Zugrundelegung des (nicht auf Deutsch vorliegenden) Strategiehandbuchs zur
Forderung von Kreativpartnerschaften, das 2014 von der Arbeitsgruppe im Rahmen der
offenen Koordinierungsmethode erstellt wurde:
http://ec.europa.eu/culture/library/reports/creative-partnerships _en.pdf
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- die Steigerung umweltbewussten Verhaltens bei Kunden und Herstellern, die Verringe-
rung des Energieverbrauchs und des Ressourceneinsatzes, indem Designer, Kiinstler
und andere Kreativschaffende in die Wiederverwertung und Veredelung von Abfall-
stoffen einbezogen werden, um neue, innovative und zweckmaifBige Produkte mit

Mehrwert zu schaffen;

- die Verbesserung der sozialen Inklusion und des gemeinschaftlichen Lebens durch
kulturelle und kreative Tétigkeiten und durch Integration zeitgendssischer Architektur
und Kunst sowie zeitgendssischen Designs in 6ffentliche Rdume und Bauten von kultu-

rellem und historischem Wert;

UNTER HINWEIS DARAUF, DASS

5. es am Bewusstsein fiir das Potenzial der Kombination von Kunst, Kultur und Kreativitit mit
Technologie, Wissenschaft und Wirtschaft mangelt und dass der Austausch bewéhrter Verfah-
rensweisen unzureichend ist. Insbesondere wird die katalytische Wirkung, die Kultur und
Kunst auf die Innovationstétigkeit in allen Sektoren ausiiben, immer noch unterschétzt und

somit zu wenig genutzt;

6.  Crossover-Effekte an den Schnittstellen zwischen verschiedenen Sektoren entstehen. Die
einzelnen Sektoren und Politikfelder werden allerdings oft noch isoliert voneinander orga-
nisiert, so dass der Spielraum fiir Synergien und die Entstehung innovativer Lésungen
beschriankt ist. Um diese Abschottung zu iiberwinden und Crossover-Effekte zu fordern,
bedarf es eines umfassenden strategischen Konzepts, bei dem alle Akteure von der lokalen

Ebene bis hin zur EU-Ebene eingebunden werden,;

7. zuverldssige und vergleichbare Daten zu kulturellen und kreativen Crossover-Effekten
benotigt werden, mit denen ihr Beitrag zur Gesamtwirtschaft und ihre Auswirkungen auf die

Gesellschaft als Ganzes auf allen Ebenen erfasst und analysiert werden konnen;
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10.

die Entwicklung der kreativen Féhigkeiten und des kritischen Denkens wéhrend des gesamten
formalen Bildungswegs und des nichtformalen und informellen Lernens den Einzelnen in die
Lage versetzt, sowohl den Erfordernissen einer zunehmend vielféltigen und wissensbasierten
Gesellschaft als auch eines anspruchsvollen und sich rasch verdndernden Arbeitsmarkts

besser gerecht zu werden;

auf dem europdischen digitalen Binnenmarkt die Schaffung und Verbreitung von qualitativ
hochwertigen Inhalten, die aus der kulturellen und sprachlichen Vielfalt in Europa erwachsen,
unterstiitzt und entlang der gesamten Wertschopfungskette ein ausgewogener Rahmen von

Rechten und Pflichten geschaffen werden sollte;

Investitionen in den Kultur- und Kreativbereich héufig als riskant und volatil empfunden
werden, da sie auf immateriellen Werten basieren. Deshalb sind innovative Finanzinstrumente
erforderlich, die speziell auf den Kultur- und Kreativbereich zugeschnitten sind und die
dessen Fahigkeit zur sektoriibergreifenden Zusammenarbeit, auch auf internationaler Ebene,

starken —

ERSUCHT DIE MITGLIEDSTAATEN UND DIE KOMMISSION, IM RAHMEN IHRER
JEWEILIGEN ZUSTANDIGKEITEN UND UNTER WAHRUNG DES
SUBSIDIARITATSPRINZIPS

11.

alle beteiligten Kreise, insbesondere politische Entscheidungstriger, Kreativschaffende,
Industrie, Unternehmen und Investoren fiir den kulturellen, wirtschaftlichen und gesellschaft-
lichen Nutzen zu sensibilisieren, den Kreativitit und Innovation durch eine sektoriiber-
greifende Zusammenarbeit entfalten. Hierzu ist es wichtig, dass eine weitreichende Verbrei-
tung von Informationen iiber bewéhrte Verfahrensweisen der sektoriibergreifenden Zusam-
menarbeit, die dabei erzielten Ergebnisse und gewonnenen Erkenntnisse sowie Expertennetz-

werke und Peer-Learning gefordert werden;
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

das Spartendenken in traditionellen Politikbereichen zu liberwinden, indem Kultur und
kiinstlerische Kreativitdt besser in Strategien fiir Wirtschaftswachstum, sozialpolitische
Malnahmen, stiddtische und regionale Entwicklung sowie nachhaltige Entwicklung integriert

werden;

vorhandene Strategien und Entwicklungen im Zusammenhang mit kulturellen und kreativen
Crossover-Effekten weiterhin zu erfassen und die Datenerhebung zu verbessern, um die
faktengestiitzte Politikgestaltung zu starken. Dies umfasst die Entwicklung von neuen
Methoden zur Messung der kulturellen und kreativen Crossover-Effekte fiir andere Wirt-
schaftssektoren, damit der innovative Beitrag dieser Effekte besser ermittelt und ihre weiter

reichenden Auswirkungen nachvollzogen werden kénnen;

kreative Okosysteme und multidisziplinire Umfelder fiir den Kultur- und Kreativbereich
durch Strukturen wie Unternehmens- und Innovationszentren, Start-up-Beschleuniger,

Griinderzentren, Kreativzentren, Coworking-Raume und Networking-Programme zu férdern;

sektoriibergreifende Kultur- und Kreativcluster und -netzwerke auf nationaler, europdischer
und internationaler Ebene zu fordern, um die Ausfuhr von Giitern des Kultur- und Kreativ-

bereichs anzukurbeln und den Zugang zu neuen Mérkten zu verbessern;

die Nutzung von nichttechnologischen, sozialen und Dienstleistungsinnovationen in traditio-
nellen Wirtschaftssektoren zu fordern, beispielsweise durch Einfiihrung eines "Design

Thinking"-Ansatzes® und von kulturbasierter Kreativitit in diesen Sektoren;

den Kultur- und Kreativbereich darin zu bestirken, die Chancen des kiinftigen digitalen

Binnenmarkts zu nutzen;

Design Thinking kann als eine Form des 16sungsorientierten Denkens beschrieben werden,

bei dem man sich zuerst einem Ziel (einer besseren kiinftigen Situation) widmet und nicht den

Versuch unternimmt, ein spezifisches Problem zu I6sen. Es handelt sich um einen umfas-
senden und kreativen Ansatz, der zur Losung verschiedenster — insbesondere komplexer und
unvorhergesehener —Situationen genutzt werden kann.
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ERSUCHT DIE MITGLIEDSTAATEN, UNTER WAHRUNG DES
SUBSIDIARITATSPRINZIPS

18. kulturelle und kreative Crossover-Effekte auf lokaler und regionaler Ebene, nach Mdéglichkeit
auf der Grundlage bestehender Initiativen in enger Zusammenarbeit mit lokalen Betreibern,
NRO, Organisationen und Unternehmen, zu unterstiitzen. Ferner konnte die Bildung von
multidisziplindren Clustern unter aktiver Mitwirkung lokaler und regionaler Behdrden

erwogen werden;

19. Initiativen zu unterstiitzen, mit denen auf ein gemeinsames Eintreten fiir den Kultur- und
Kreativbereich hingewirkt wird, um die sektorspezifische Abschottung zu iiberwinden und

umfassende strategische Konzepte zu entwickeln;

20. die Anwendung des "Design Thinking"-Ansatzes im 6ffentlichen Sektor zu unterstiitzen,
wenn es um komplexe Fragen und um die Entwicklung nutzerorientierter und effizienter

Dienstleistungen geht3;

Auf Basis des Dokuments "Durchfiihrung eines Handlungsplans fiir designgestiitzte Inno-
vation" (SWD (2013) 380 final).
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21.

giinstige Bedingungen fiir den Kultur- und Kreativbereich zu schaffen, unter denen dieser sein
Potenzial im Rahmen von sektoriibergreifenden Partnerschaften, auch unter Einbeziehung der
Empfehlungen der europiischen Allianz der Kultur- und Kreativwirtschaft*, weiter zur Entfal-
tung bringen kann, und zwar mittels geeigneter MaBBnahmen, die unter anderem Folgendes

umfassen:

- innovative, auf die Bediirfnisse und Besonderheiten der betreffenden Sektoren zuge-
schnittene Finanzinstrumente, wie etwa Gutscheinprogramme fiir kreative Inno-
vationen®, Startfinanzierungen (Seed-Finanzierungen)®, Crowdfunding, Kreditbiirg-
schaftsmechanismen, Risikokapitalfonds (wie etwa Business Angels und Wagnis-
kapital) und riickzahlbare Beitréige’, um die finanzielle Unterstiitzung fiir den Kultur-
und Kreativbereich zu diversifizieren. Pilotprojekte, mit denen die Experimentier- und
Risikobereitschaft als Innovationsmotor gefordert wird, konnten ebenfalls in Betracht

gezogen werden;

- Austauschplattformen und Schulungen fiir Investoren, um diese flir das Potenzial des
Kultur- und Kreativbereichs zu sensibilisieren, sowie fiir Branchenfachkrifte, um deren

Managementkompetenz und unternehmerische Fahigkeiten zu stirken;

Die europdische Allianz der Kultur- und Kreativwirtschaft war eine integrierte strategische
Initiative mit einer Laufzeit von zwei Jahren (2012 bis 2014), die von der Kommission auf
den Weg gebracht wurde. Das Ziel dieser Initiative bestand darin, neue innovative strate-
gische Instrumente fiir die Kreativwirtschaft zu erproben und zu {iberpriifen und konkrete
Empfehlungen abzugeben.

Bei Gutscheinprogrammen fiir kreative Innovationen erhalten kleine und mittlere Unter-
nehmen von staatlichen Stellen kleine Kredite fiir den Erwerb von Dienstleistungen, mit
denen Innovationen (neue Produkte, Dienstleistungen oder Verfahren) in ihren Geschéfts-
betrieb eingefiihrt werden (Empfehlung der européischen Allianz der Kultur- und
Kreativwirtschatft).

Mit Startkapital (Seed-Kapital) soll Unternehmen der Weg von der Geschéftsidee oder dem
Prototyp-Stadium bis hin zu den ersten kommerziellen Einnahmen erleichtert werden. Seed-
Kapital wird vornehmlich in sehr frithen Stadien junger innovativer Unternehmen bereitge-
stellt, in denen ein hohes Risiko besteht.

Riickzahlbare Beitrdge sind ein neues Instrument, das von 6ffentlichen Stellen finanziert wird.
Fiir ein ausgewéhltes Projekt wird eine doppelte Finanzierung bereitgestellt, die aus einem
kostenlosen Darlehen und einem gleichzeitigen "riickzahlbaren Beitrag" besteht, der je nach
der Unternehmensleistung wiahrend der Nutzungsdauer ganz oder teilweise von dem
begilinstigten Unternehmen zuriickgezahlt wird (Empfehlung der européischen Allianz der
Kultur- und Kreativwirtschaft).
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22.

die Entwicklung von Querschnittskompetenzen wie Kreativitit, kulturellem Bewusstsein und
Unternehmergeist in der formalen Bildung und beim nichtformalen Lernen zu fordern; gege-
benenfalls sektoriibergreifende Herangehensweisen zwischen verschiedenen Fachbereichen
an Hochschulen zu fordern, beispielsweise durch gemeinsame Programme zwischen Kunst
und Kultur, Wissenschaft, Ingenieurwesen, Technologie, Wirtschaft und anderen relevanten
Gebieten;

ERSUCHT DIE KOMMISSION,

23.

24.

ein umfassendes strategisches Konzept zur Forderung der Wettbewerbsfahigkeit und der
Entwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft zu erarbeiten und dabei deren Rolle im

Rahmen des gesamten Innovationsprozesses in allen Wirtschaftssektoren hervorzuheben;

die Informationen iiber vorhandene Programme und Finanzmittel der EU besser auf den
Kultur- und Kreativbereich abzustimmen und zu verbreiten, um die Crossover-Effekte mit

anderen Politikbereichen zu verstirken;
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25. zuerwégen, die im Rahmen von EU-Programmen wie Horizont 2020, der Fazilitit
"Connecting Europe", Erasmus+, COSME und Kreatives Europa bereits verfiigbaren Finanz-
mittel fiir Crossover-Projekte zu nutzen, die beispielsweise auf Folgendes abzielen:

- die Unterstiitzung von multidisziplindren Teams aus Kiinstlern, Forschern und
Technologen;

- eine bessere Unterstiitzung von nichttechnologischen, sozialen und
Dienstleistungsinnovationen;

- die Entwicklung von Querschnittskompetenzen wie kritischem Denken und
Eigeninitiative;

- die Unterstiitzung von kiinstlerischen Aktivitdten bei der Stadtentwicklung als Element
intelligenter und kreativer Stadte;

- die Forderung eines nutzerorientierten Konzepts fiir die Modernisierung der 6ffent-

lichen Dienstleistungen, etwa durch die Anwendung des "Design Thinking"-Ansatzes;

und unverziiglich mit den vorbereitenden Mallnahmen zu beginnen, die fiir die Einrichtung

der Biirgschaftsfazilitit fiir den Kultur- und Kreativbereich® im Jahr 2016 erforderlich sind;

26. die von ihren Diensten wie Eurostat und der Gemeinsamen Forschungsstelle eingeleiteten
Arbeiten fortzusetzen, um Informationen und Daten zu erstellen, die den Beitrag kultureller
und kreativer Crossover-Effekte zu anderen Wirtschaftssektoren und Politikfeldern sowie zum

Wachstum im Allgemeinen betreffen;
KOMMT UBEREIN,

27. 1im Jahr 2018 eine Bestandsaufnahme der Umsetzung dieser Schlussfolgerungen vorzu-
nehmen. Ziel der Bestandsaufnahme wird es sein, die Fortschritte der Mitgliedstaaten und der
Kommission bei den FolgemaBnahmen zu diesen Schlussfolgerungen zu bewerten’. Die
Mitgliedstaaten sollten zu Form und Umfang dieser Bestandsaufnahme konsultiert werden,

die nicht aufwendig, jedoch zweckdienlich sein sollte.

Bei der Biirgschaftsfazilitét fiir den Kultur- und Kreativbereich handelt es sich um ein im
Rahmen des Programms Kreatives Europa (2014-2020) geschaffenes Finanzinstrument. Mit
ihm soll Kleinstunternehmen sowie kleinen und mittleren Unternehmen und Organisationen
des Kultur- und Kreativbereichs der Zugang zu Finanzmitteln erleichtert werden.

Zu den fritheren Beispielen zdhlt etwa die im Jahr 2015 durchgefiihrte Bestandsaufnahme zu
den Schlussfolgerungen des Rates von 2012 zur kulturpolitischen Steuerung.
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