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一、概述
在经济政策讨论中，创意产业已经成为一个流行词汇。除生物技术和信息技术之外，创意产业在经济政策中显然已成为第三个极具潜力的新兴产业。
维也纳市已经为创意产业战略做了大量的准备，并已经采取了初步措施。创意产业已是维也纳经济政策的焦点。在这样的一个大环境下，维也纳（欧盟战略与经济发展委员会）、Filmfons Wien和维也纳商会联合委托奥地利文化研究机构Kulturdokumentation、传播和文化发展研究所（Mediacult）和奥地利经济研究院（WIFO）撰写一篇相关的分析报告，研究建筑、视听、美术、艺术品市场、表演艺术与娱乐、平面艺术、时装、设计、出版和印刷、多媒体与软件、博物馆与图书馆、音乐以及广告行业的市场、创新和就业潜力。
(一) 创意产业概况
创意产业是由一些以创意作为相关投入才能创造出产品和服务的不同类别的经济部门组合而成。这一行业的企业遵循不同的导向：有一些领域市场经济占主导地位，其它的则处于艺术和经济的过渡阶段，即各自有不同的目标和价值体系。另外，新技术，尤其是那些构成新兴经济的新技术，已经显著促进了创意产业的发展并提升了人们对创意产业的认识。当市场逻辑和艺术目标相结合的时候，创意一方面是创意产品和服务的起点，另一方面这种结合也促进了公众对创意产业的讨论，催生了对创意产业经济定位的需求。然而，经济和文化的结合也会引发人们对此的忧虑和持续的讨论——经济和文化将以何种方式交织互动，不同模式的互动又会产生什么样的效果。
1、创意产业的经济贡献

相关数据显示，维也纳目前有十多万人受雇于创意产业，占维也纳市实际就业人口的14%左右。从1998～2002年，维也纳创意产业的就业增长率为6%，超过国民经济就业增长率4个百分点。
创意产业中就业率最高的是软件、多媒体、网络、游戏、平面艺术、时装、设计以及视听（包括电影、视频、电视和广播），这些领域占创意产业总体就业的55.9%。与其相比，美术、表演艺术、博物馆和图书馆就业率最低，占10.3%。
1998～2002年间，以下领域的就业增长率分别为：博物馆和图书馆增长218%，广告增长41.4%，软件、多媒体、网络、游戏增长32.2%，美术和艺术品市场增长19.2%，表演艺术和娱乐业增长12.8%，建筑增长1.6%，文学和出版以及印刷业增长0.4%。
1998～2002年间，就业率在以下领域有所下降：音乐下降11.4%，平面艺术、时装、设计下降8.6%，视听包括电影、视频、电视和广播下降4.3%。
维也纳文化创意产业的公司结构主要由小型企业组成。根据奥地利2001年的就业率统计，维也纳17948个创意企业雇佣了120014人，平均企业规模是每个公司6.7个人。几乎一半即48.2%的维也纳创意产业属于所谓的个体企业。个体比例相对较高的行业是：美术和艺术品市场中，74.2%为个体；表演艺术与娱乐业57%；广告行业56.5%；音乐55.2%；博物馆和图书馆54.5%；建筑54.3%。
有100个雇员以上的大型企业，视听中仅有2.3%；软件、多媒体、网络和游戏领域中有2.1%。在其他领域这样的大型企业仅有0.1%到1%。
2、维也纳创意产业的主要特点
１）内容原创上的优势和交流上的弱势是维也纳创意产业的两个主要特点。
优势来自教育、科研领域极高的艺术创意潜力。维也纳具有非常独特的城市艺术文化环境、高密度的教育设施以及声名卓著的校际和院外研究。
维也纳创意产业的另一个特征是创意产业企业与对艺术和文化的公共资助之间存在经济上的相互依赖。相对于整个市场份额而言，对文化场馆、博物馆、节庆、文化活动的拨款，或直接分配给某项艺术与文化的公共支出，形成了创意产业重要的经济增长点。公共资助的艺术与文化活动通常是维也纳创意产业的客户或合作伙伴。
维也纳创意产业的弱势在于它的现实应用，即很少把创意产业的潜力在经济活动和出口中发挥出来。这是因为创意产业公司规模小、资金不足、管理落后。

以艺术和文化为导向的创意产业的基本特点是，该行业不缺创新的、可以推向国际市场的产品，而是缺资金和以市场为导向的运营。
２）维也纳创意产业发展的有利和不利因素
商业调查的结果反映了维也纳创意产业的健康发展的原因：
- 高素质的员工（四分之一的员工大学毕业，另外有44%达到预科水平。）
- 良好的合作和集群结构
- 一半的企业是在过去的十年间成立
- 企业创新的相似性很高（与具有可比性的同等规模的企业相比，服务业中创意产业的创新率要高于其他一些领域。）
- 对需求趋势的正确评估
- 创意产业中数字产品的重要性（电子产品的收入达到了整个创意产业收入的23%，明显超过创意产业在宏观经济中所占的收入比例。）
创意产业经济发展的不利影响来源于：
- 国际活动过少。（在创意产业的所有部门中，只有17%的收入源自国外市场。创意产业的出口潜力没有被充分挖掘，只有28%的企业愿意开拓海外市场，其原因仍是由于企业的规模小以及人力资源的不足。）
- 经济资助低于平均水平（只有20%的企业得到了经济资助）。
- 融资难的问题（外部资金来源方面）。
该产业的发展前景局限于企业规模小、融资渠道少以及国际化的参与度低，而后两项原因又可以归结为企业的规模小。
因此，要继续发展创意产业良好的结构特点，同时避免不利因素。这需要建立一个稳定的融资体系来保障创意产业外部融资的来源和风险投资，最终为公司的成长创造条件。同时还应加强政府对于创意产业产品的需求。
在所有的经济政策措施中，要充分地认识到受雇于创意产业的雇员十分重视自己的主观感觉，并非一味追求商业利益。然而，这可能会导致企业之间或在经济政策的相互影响方面出现目标不一致的情况。因此，在制定经济政策措施时，在创意产业的不同部门要对此有不同标准。
支持与发展创意产业需要艰辛的努力，这其中包括很多小步骤和一些大举措。因此，成功在短期内并不明显，而只有在中期才能显现。尽管大的明显的开端可能对创意产业的发展有利，但是仅仅局限于此就无法形成可持续的战略，继而也就无法使维也纳成为一个创意产业的聚集地。
（二）本研究的建议
接下来，我们将阐述维也纳作为创意产业聚集地的主要发展方向。它们即使这对创意产业的所有部门的影响度不同，但却是相关的。我们的建议包括以下四个方面：
1、发展战略
目前的很多问题都要归因于这一行业的企业规模普遍太小。很多企业都是因为规模太小而不能独立融资。然而，要完善产品和服务、扩展海外市场则需要较大规模的投资。这需要创造有利于公司成长的条件。为了实现这一目标，将采取众多措施，将商业活动专业化，保障并改进外部融资渠道，大力支持创新，支持技能培训，保护知识产权，改进对咨询和融资的信息服务。
2、国际化
相对于创意产业较小的企业规模来说，其出口百分比已经很大，但依然低于奥地利工业的平均水平。出口程度较低可部分归因于其产品和服务的类型（剧院演出、表演、印刷、广播、电视等）。然而，大部分创意产业能够提高其出口量。出口的成功也与对资源的大量需求和高度不确定性紧密相关。这种情况可以由以下一些措施来弥补：增加产品在国际上的推广力度，建立创意产业的信息和支持系统，促进创意产业与国际现行体制的融合。
3、以集群为导向
创意产业已经在集群结构中建立了多渠道的交流与沟通。这种合作是非常必要的，一方面是由于小型的企业要完成一个系列产品需要协同合作；另一方面也是创意产业内很多项目导向性结构的需要（诸如电影制作）。在发展集群战略的同时，也要建立各个部门的发展平台，因为这样可以加强创意产业和经济之间的相互联系，缩小目前依然存在的差距。
4、发展治理结构
治理的含义是组织、实施和评估那些在创意产业范围内进行的活动。这是因为很多与创意产业相关的机构和组织都已经参与进来或很可能即将参与进来，这对所有的公共活动都是非常重要的。至于前面提到的战略和措施，还没有给各机构分配工作，因为实施措施和机构之间的关系还没有确定下来。显然要保证各方为了共同的目标而合作努力，需要设立战略方针，明确各方的合作意愿。因此，要进一步加强经济与文化部门的合作，通过创意产业树立维也纳的形象，促进各行业协会的同步发展。
二、维也纳创意产业的成就与发现
（一）研究领域和目标
在经济政策讨论中，创意产业已经成为一个流行词汇。除生物技术和信息技术之外，创意产业在经济政策中显然已成为第三个极具潜力的新兴产业。然而，与前两者相比，对创意产业的期待和要求都很难定义。
创意产业是由一些以创意作为相关投入才能创造出产品和服务的不同类别的经济部门组合而成。
这一行业的企业遵循不同的导向：有一些领域市场经济占主导地位，其它的则处于艺术和经济的过渡阶段，即各自有不同的目标和价值体系。另外，新技术，尤其是那些构成新兴经济的新技术，已经显著促进了创意产业的发展并提升了人们对创意产业的认识。
当市场逻辑和艺术目标相结合的时候，创意一方面是创意产品和服务的起点，另一方面这种结合也促进了公众对创意产业的讨论，催生了对创意产业经济定位的需求。然而，经济和文化的结合也会引发人们对此的忧虑和持续的讨论——经济和文化将以何种方式交织互动，不同模式的互动又会产生什么样的效果。
经济政策框架是进行这项研究的决定性因素。制定经济政策战略需要了解创意产业的结构。基于上述原因，维也纳（欧盟战略与经济发展委员会）、Filmfonds Wien和维也纳商会进行了一项研究，目的在于调查以下行业中的创新和就业潜力：音乐、建筑、出版和印刷业、视听、美术和艺术品市场、平面艺术、时装和设计、多媒体、软件、游戏和网络、表演艺术和娱乐、博物馆和图书馆、广告。
其中的三个部门要进行更为详细的调查研究，即视听、平面艺术、时装和设计、多媒体和软件。另外，已经组建了一个工作组用于与匈牙利交流信息。
首先需要一提的是，维也纳为发展创意产业战略已经进行了大量的准备工作，且首要措施已经实施。这包括在经济政策的大环境下强调创意产业、组建战略工作组并开始对话、实施支持措施并对其进行评估。考虑到当前的状况，现行的研究是对已有知识的补充。另外，应创立一个基金会，以便按优先次序实施不同的措施。
对创意产业评估时，首先遇到的挑战是如何区分与这一产业相关的行业。之前的研究根据其不同的研究目的使用了创意产业的不同定义。目前的研究中对于定义的决定性起点在于在经济分支中重绘价值链，这需要大量的创新投入。
创意产业最重要的供应商和消费者都包含在对创意产业的宽泛定义中。
试图精心阐释对创意产业的全面的定义，并补充一些最近的数据的原因在于，为了体现这一行业的经济相关性，需要一个粗略的参考来评估这些经济部门的规模。然而，由一个修正过的创意产业的定义得到的效益分析仍然不能有多大用处，因为这对于制定经济政策战略几乎没有任何帮助，只是有利于描述初步情况，为深入的分析和广泛的讨论奠定一个基础。
除了评估创意产业的实际规模，对于公司结构、趋势、问题和期望的具体了解也是非常重要的。在这项研究中，要就每一个给定行业的详细特性采访各行业的五十位专家。综合分析还包括对上游和下游领域的调研，诸如教育和研究部门、政府机关之间的关系。奥地利文化研究机构Kulturdokumentation和Mediacult阐述了部门研究的结果。
此外，这些商业调查还评估了被视为代表创意产业的核心区域。调查问卷涉及以下问题：企业的定位、维也纳的区位、融资和风险投资、数字内容、长期雇员和自由职业者、公司的发展。有1123个企业和个人参与完成了问卷调查,即35%的回复率。这一分析是由奥地利经济研究院进行的。
在由三个机构联合编写的部分，列举了创意产业每个部门的具体就业数字，以及之前研究的重要成果，阐述了未来的发展机遇和现存的缺点和不足。这些分析为制定经济政策提供了基础性建议。
（二）创意产业的定义
1、创意产业的历史和发展
创意产业日益凸显的重要性不只见于对经济政策的讨论中，它更被视为是现代经济的引擎。创意产业不仅存在经济上的相关性，也通过商业活动进一步创造社会价值，增加地区和城市的吸引力。
尽管创意产业被无数的地区和国家研究，但什么是创意产业、创意产业究竟指什么仍没有定论。从哪个层面来看它有别于文化产业，为什么又在二十世纪80、90年代被广泛用作文化产业的近义词？寻找一个确切的答案和清晰的定义就要追溯创意产业这一概念的历史渊源。
（1）开端——“文化产业” 
对创意产业定义的搜寻首先是从“文化工业”一词开始的，该词最早在阿多诺（Adorno）所写的“Dialectic of Enlightenment”一书中出现。他批判了艺术的经济化过程，因而导致了在文化批判的欧洲传统大环境下，对经济和艺术相关联的长时间的怀疑和拒绝。二十世纪70、80年代以内在审美标准为导向所导致的后果是文化活动成为政治关注的焦点和支持对象，那时的文化活动没有任何商业或实际功用。
这一情况得到改变是在二十世纪80年代，大伦敦议会（GLC）开始使用“文化产业”一词，用于突出两项重大进展。首先，公共资助系统以外的、商业化的文化活动为社会财富和就业机会的增加做出了很重要的贡献。第二，一个更直接的文化政治观点认为在人们消费的文化产品和对象的范围内，绝大多数的产品（电视、广播、电影、音乐、书籍、广告、演唱会）都与公共资助系统无关(O’Connor 1998: 3)。英国创意产业特别工作组对这个词的使用有明确的目标，即促进某些地区和城市的经济复苏。虽然阿多诺用论战的方式表示艺术或文化和经济活动不可调和，但是文化产业在这里具有连接艺术与经济的各个部分的功能。
大伦敦议会（GLC）用了文化产业的概念之后，英国的其他城市，以及其他一些国家诸如德国、澳大利亚也都使用了这一概念。重点特别放在了强调文化产业的所有领域在经济和就业方面的潜力。二十世纪90年代早期，第一个对文化产业的地区和国家的研究便在英国和德国出版。
所有这些概念的共同之处是实用性。所有使用过的定义，没有一个源自学术界，都是与经济政策相关而形成的概念。那些参与制定政策的人士已经推动了文化产业概念的发展。关于这一主题的学术文章，除了少数几篇外，往往都遵循阿多诺的主张，关注文化产品对大众消费中文化和社会的影响。在学术界以外和其他（通常是艺术）机构中，文化产业的概念成为一个知识中介。然而，就其实用性而言，这一概念用于城市时往往是被理解为指导与统计测度需要相联系的规划。(O’Connor 1999: 2)。
非商业性艺术与真正着眼于经济成功的文化产业之间的区别依然存在，它成为追溯到二十世纪80、90年代的大多数对文化产业定义的基础。其中的一个例子是，德国在一个文化经济报告中称，文化产业的特点之一是其商业导向性，在一些争议性的领域如创造、生产、分销等，对文化经济有一个狭义和广义的区分。
（2）从文化产业到创意产业
二十世纪90年代中后期，随着新媒体的兴起，基于狭义的文化和艺术之上的文化产业的的概念已经不合时宜。多媒体和软件作为新的经济增长领域不能划分为传统产业，从而使文化产业从文化和艺术领域独立出来。Justin O’Connor在他对曼彻斯特的研究中，将文化产业定义为：涉及到符号性商品生产和分销的一系列活动，而这种商品的首要价值在于它们作为意义承载者的功用(O’Connor 1998: 5)。
Terry Flew一针见血地指出了决定一个所谓文化产品的符号性价值和特点的难度：“如果文化产业从广义上来说是指那些生产符号性产品和服务的部门，那么有没有可能排除那些具有符号性维度的工业生产活动？可口可乐罐的设计和品牌是文化产业的一部分吗？澳航上所用的本土艺术品是文化产业的一部分吗？” (Flew 2002: 184/85)答案取决于一个给定的文化概念，即趋向于从审美的定义把文化和艺术同等看待，还是用人类学的方法，把文化看作是生活方式的总和。
1997年，英国创意产业特别工作组成立，并出版了《创意产业路径文件》（可能是同类文件中最具有影响力的），与此同时创意产业一词取代了文化产业一词，这绝非巧合。创意产业包括：“那些源自个人创意、技能和才华，通过开发和利用知识产权创造财富和具有就业潜力的活动。” (CITF 2001)
其他出版物，尤其是欧洲的那些出版物，把创意产业仅仅看作是通过对技术部门（多媒体、软件等）的肯定而将文化产业的放大。与此同时，它们往往试图通过产品或服务的内容来定义创意产业的概念。但是根据“相关内容”定义创意产业仍未区分清楚创意产业是生产、复制内容还是形成产品的外部形式。有可能解决这一问题的方法是，通过知识产权和版权将创意产业转到版权或适用的法律领域。从这个意义上来说，霍金斯（Howkins）提出了创意产业最广泛的定义，它包括版权、专利、商标和设计四个部门。创意产业通过囊括专利和商标，将其拓展到技术领域，但与文化和艺术相关的领域却被排除在外。
最近国际上出版的大量研究认为创意产业的概念是从经济和地区政策中衍生出来的，与之前文化产业的情况一样。这些研究普遍是描述性而非分析性研究，与其说是建立在对创意产业概念的理论和逻辑上前后一致的分析，不如说是一种在经济或文化政策层面的可操作性的定义。
理论不完善使创意产业的发展延缓了好多年。直到最近才有大量的文章研究创意产业概念的理论基础。所有文章都面临的问题是，创意产业这一概念的不确定性在经济政策方面是普遍的。因为这主要涉及经济统计分类标准的调整，而它基本上没有严格科学的定义。在大多数情况下创意产业包含了很多部门和领域，而对这些部门或领域既没有一个分析基础，也没有系统的考虑。对创意产业的基础研究进展较慢，并始于对文化领域的调查与探究。文化研究所延伸出的文化的概念，即文化完全是一种生活方式，在过去为文化研究提供了一定的理论基础。
（3）创意作为一种生产要素
创意产业的概念可以从不同的角度理解，从文化理论的角度来看，或许能建立一种新的观点。澳大利亚昆士兰创意产业研究与应用中心的Stuart Cunningham指出：从概念上看，创意产业是两个现有名词的组合，但之后进行了彻底的转变，即创意产业包括创意艺术和文化产业，这种转变是非常重要的。通过艺术与规模较大的行业诸如媒体、娱乐的直接接触，我们便可以摆脱困扰创新思维的一系列区分，如精英和大众、艺术和娱乐、赞助和商业、高雅和通俗等。艺术应当被理解为本质上并不与当代社会的全球化、媒介沟通、技术支持相违背的东西。
创意产业的概念，如果从这个角度来理解，是一种融合的表现，避开艺术与经济、高雅文化与大众文化的二分法，因此成为民主化不断升级的标志和象征。创意是艺术与经济的一个共同特点，使用这个词汇就有可能实现这种局面。
定义创意产业的不同方法表明，创意产业既没有一个清晰的定义，也没有一套清晰的逻辑标准来判断那些划归到创意产业的经济领域。如果能在创意一词中找到哪怕最细微的共同特征，那么所有超过平均水平的用创意去生产和制造产品和服务的领域就都可以划归到创意产业。在这种情况下，创意被视为一种生产要素，加上研发投入后，创意可以催生创新。其次，创意在作为生产要素的情况下，已不像传统的艺术和文化活动，而是用于生产市场化的产品或服务。有意思的是，在这种情况下，创意的中心角色就在艺术与文化生产中建立起一种与创意成就的联系。从更多样化的角度来看，也许是新技术的发展连接了创意与艺术和文化。
同时，创意产业的产品和服务是否代表一般经济系统中的投入或者特定产出，已经不再是关注的焦点了。创意产业已融入到全部的社会经济发展中，形成了一幅完整的发展图景。事实上，文化已经成为消费者市场以及公司战略中越来越重要的一个部分，依靠创意与知识的生产也已经和几乎所有的经济领域乃至生活领域相关，这也是创意产业发展成为一个重要的经济要素。
专注于发展领域，生产模式和条件的特点也都浮出水面。这样一来，就可以很清楚的看到以创意和文化为基础的产品和服务与其他经济领域存在着系统上的差异。根据生产过程和生产商的态度，创意产业的产品和服务彼此之间也还存在差异。特定的风险是创意产业的特点，Caves将其表述为“无人知晓”原则：“这个属性意味着任意给定产品所存在的风险很高，分配和分销产品的方式对于生产的组织至关重要。” (Caves 2000: 3)
市场变化快速、趋势不断变动、产品机会难以把握这些都对创意产业生产商有重大影响，他们会用组织结构来反映这些变化。所需的弹性专精使得创意产业和知识经济之间的联系不再只是一个流行词汇。
文化和创意生产商面临的是不断变化的外部条件和框架。这些条件和框架是关于相关行业的产业和组织变化、文化生产和分销的国际化以及与时俱进的科技创新。因此，文化或者创意产业的概念也包括这个问题，即“从文化产业公司如何管理和组织文化生产看其战略。” (Hesmondhalgh 2002: 17)
欧洲的一些研究不断地把焦点放在私有部门、公共部门、媒介部门内创意产业企业之间的相互作用上。创意产业企业之间的“细微的交易关系” (Hochschule f.r Gestaltung und Kunst Zurich 2003: 6)丰富并加深了文化和经济活动交织的画面，增加了产值和就业，这些职位很大程度上都被划分在创意产业名下。
这两个领域都逐步经历了欧洲化和全球化。相关过程不仅仅影响到了市场、生产厂商之间的合作及竞争，而且发现它们所处的常规框架已经不再局限于国家水平。欧洲条例如公共部门信息条例或软件生产版权、某项产品作为文化或经济商品的跨国定义、各个欧盟成员国的文化和经济资助条例或者贸易服务总协定，也对不同创意产业部门的国家、地区、集体的政策选择有影响。
2、创意产业的重要性
因为创意产业既没有一个统一的定义，也没有一个从历史角度来看建立其定义的战略，所以它只能在其特定的地区、区域和国家环境下被理解和诠释。
维也纳已经日益成为一个创意产业的聚集地。这不仅是经济政策中广泛讨论的结果，而且是因为创意产业已经成为实体经济环境下的一个相关方面。
维也纳目前有超过十万人（根据社会保障机构联盟的统计）或十二万人（根据2001年就业统计的数据）受雇于创意产业。这实际上占到了整个维也纳市实际就业人口14%左右，意味着所有受雇于奥地利创意产业的人员中，有大约40%的人在维也纳工作。
在过去的几年里，创意产业这个经济部门的发展远远超过了整个经济的发展步伐。从1998～2002年，维也纳创意产业的就业增长率为6%，超过国民经济就业增长率四个百分点。
然而，创意产业的重要性不在于它们目前的规模，而在于其功能和增长潜力：
1）基于创意产业发展的总体视角，得出的结论是创意产业还将继续显示出它的重要性。这种趋势是通过创意产业的发展来支撑的。经济发展的核心在于一个地区或国家的创新潜力。这种论证是建立在向知识或信息经济社会的转变和过渡度上。在信息经济社会，新思想和创意手段是代表竞争力的核心因素，创意被认为是一种生产要素。
2）很多观察者也一致认为与艺术和文化生产紧密相关的产品和服务将会经历一个尤其受欢迎的发展阶段。艺术和文化将持续成为公司形成自身形象的日益重要的因素，从而使其区别于其他竞争对手。
3）根据这个领域超越单纯经济发展的积极辐射效果来看，创意产业具有很大的潜力。艺术、文化和创意成就在很大程度上生成于当地，也在当地消费。因此，创意产业常常能够为城市或整个地区创造和赢得一种特性。所以，投资于创意产业可以改善生活质量，提高地区或城市的知名度，吸引国际旅游市场。
如果我们接受这个假设，即利用文化和创意将会为经济发展创造推动力，那么创意产业这个部门就会得到显著的系统性的推动。
然而，创意产业之前已经被不同程度的推进。在一些地方，创意产业已经受到政府的大力支持，这包括那些被通常称之为高雅文化的行业和领域。其他那些以经济为导向的文化领域，也已经在过去的几年里成为了经济政策的主要焦点。
促进新经济发展的经济政策囊括了软件生产行业和那些在经济政策活动中已成为目标领域的相关经济行业。
不管怎么说，创意产业的多样性是非常重要的。尽管建立一个包含所有分支的战略以及广泛提升总体地位是可能的，但是大多数活动仍然需要以部门特有的方式，与特定行业的需要同时进行。
（三） 维也纳创意产业统计概述
目前的研究是根据《欧共体一般产业分类》（NACE）对创意产业进行的定义，该定义是建立在对10个部门进行分析后得出的国际创意产业报告和方法论反思基础之上的。本文特别参考了英国经济地理学家Andy Pratt的创意产业生产系统，他将《欧共体一般产业分类》中的创意产业分为内容原创、生产、复制和交易。本文第三部分包括对用于该研究的方法论的详细阐述、定义明确的《欧共体一般产业分类》创意产业分类表以及独立分类或个别部门以百分比为基础的分类。
1、维也纳创意产业的就业结构
如下图所示，在创意产业的就业人数方面维也纳明显体现了内容原创和交易的优势。这并不令人惊讶，因为一方面创意产业在某些部门（如美术、博物馆/图书馆、建筑和广告）不包含相应的生产类别，另一方面维也纳只能有限地被认为是国际生产地。比如缺少生产CD和DVD的大型企业，它们可能与许多创意产业的部门（如视听、音乐、多媒体和软件）相关联。
图1：价值链上的就业百分比（基于2001年的就业统计）
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从创意产业部门之间的就业分布来看，以下三个部门就业比例最高并且包含了总就业人数的一半以上（55.9%）：软件、多媒体、互联网与游戏，视听（电影、录像、电视和广播），平面艺术、时装与设计。
另一方面，美术、表演艺术和博物馆、图书馆部门就业比例最低（总共10.3%，见图2）。
图2：创意产业子部门之间就业百分比（基于2001年的就业统计）
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（图中纵向英文分别为：

建筑
视听
美术和艺术品市场
表演艺术和娱乐艺术
平面艺术、时装、设计
出版和印刷业
音乐
博物馆、图书馆
多媒体、软件、游戏、互联网
广告）
依据数据来源（即2002年社会保障机构协会和2001年奥地利统计局的就业统计），维也纳创意产业企业的总就业人数已达101,050 或120,014。由于研究工具和分类的不同，研究结果也不同。比如，社会保障机构协会在公布的数字中就包括了新的个体户和独立承包商（到2003年7月为止奥地利有54,497人），但是这些并未包括在《欧共体一般产业分类》类别中。
时间序列仅对社会保障机构协会提供的数据有用。在1998~2002年间，总就业率随着子部门内就业趋势的变化增长了6.2%。
1998至2002年就业增长的部门：博物馆、图书馆，广告，多媒体、软件、互联网与游戏，美术和艺术品市场，表演艺术和娱乐，建筑，出版和印刷业。
1998至2002年就业下降的部门：音乐，平面艺术、时装、设计，视听（电影、录像、电视和广播）。
维也纳创意产业的企业有17,948家，雇员共有120,014人（根据2001年的就业统计），相当于平均每个企业有6.7人。
下面为总就业人数、变化率和企业数的一览表。
	表1：维也纳创意产业部门的就业统计(2002/2001)

	
	2002年社会保障机构协会的数据（人）
	变化率
1998/2002
	2001年就业统计（人）
	企业数量（个）

	建筑
	8468
	1.60%
	10123
	2733

	内容原创
	8468
	1.60%
	10123
	2733

	视听
	18696
	—4.30 %
	22089
	795

	生产和复制
内容原创
交易
	13652 
3225
1819 
	—7.50 % 
1.40 %
14.60 %
	13436
5788
 2865
	72
487
236

	美术和艺术品市场
	1272
	19.20 %
	2497
	810

	内容原创
交易
	290

982
	—10.20 %
31.90 %
	1235
1262
	379
431

	表演艺术和娱乐
	3120  
	12.80 %
	4832
	965

	内容原创
交易
	290

2830
	—10.20 %
15.80 %
	2102
2729
	636
329

	平面艺术/时装/设计
	19657
	—8.60%
	21251
	4520

	生产和复制
内容原创
交易
	2232
1860

15565
	—23.33%
—9.80%

—5.80%
	1589
2448

17214
	412
657

3451

	出版/印刷业
	13802
	0.40%
	14586
	2315

	生产和复制
内容原创
交易
	4009

6460

3334
	—13.11%
6.50%

8.80%
	4446
6020

4120
	357
1046

912

	音乐
	6795
	—11.40%
	8894
	1292

	生产和复制
内容原创
交易
	1964
1239

3592
	—32.30%
—8.90%

5.40%
	2323
1697

4875
	73
457

762

	博物馆/图书馆
	2897
	218%
	5053
	876

	交易
	2897
	218%
	5053
	876

	软件/多媒体/游戏/互联网
	20744
	32.20%
	23726
	1949

	生产和复制
内容原创
交易
	24

8130

12590
	—36.80 %
75.60 %
14.20 %
	14 
11577
12135
	2
1215
732

	广告
	5599
	41.40 %
	6963
	1693

	内容原创
	5599
	41.40 %
	6963
	1693

	创意产业部门总计
	101.050 
	6.20 %
	120.014
	17.948


2、维也纳创意产业的企业结构
如上所述，维也纳平均每个创意产业企业有6.7个雇员。由此可见，小型企业占很大一部分，从而影响并形成了部门结构。2001年就业统计的数据分析更为详细，该数据表明维也纳17,949家创意产业的企业有将近一半(48.2 %)是所谓的个体经营企业。另外47.9 %的企业有2-19名员工，只有4%的企业是中型或大型企业。
图3：根据企业规模分类的维也纳创意产业的企业总体结构 （%）
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（图中英汉对照为：

One person businesses——个体经营    2-19 employees——2-19名员工
20-99 employees——20-99名员工    100-249 employees——100-249名员工
250 or more employees——250名员工或更多）
    在美术和艺术品市场（74.2%）、表演艺术和娱乐（57%）、广告（56.5%）、音乐（55.2%）、博物馆、图书馆（54.5）、建筑（54.3）部门的个体经营企业的百分比高很多，而平面艺术、时装和设计部门个体经营企业的百分比为33.1%，低于平均百分比。
只有视听以及软件、多媒体、互联网和游戏部门拥有100名员工以上的大型企业，百分比分别为2.3%和2.1%。而其他部门大型企业所占的比例在0.1%至1%之间（见下表）。
	表2：2001年维也纳创意产业部门的企业规模 （基于2001年的就业统计）

	
	企业总数（个）
	个体经营（%）
	1-19名员工（%）
	20-99名员工（%）
	100-249名员工（%）
	250名员工或更多（%）

	建筑
	2733  
	54.3
	43.3
	2.2
	0.2
	0.0

	内容原创
	2733  
	54.3
	43.3
	2.2
	0.2
	0.0

	视听
	795  
	45.5
	48.3
	5.7
	0.7
	1.6

	生产和复制
内容原创
交易
	72 

487

236  
	31.9
55.2
29.7
	47.6
41.0
63.6
	16.0
3.1
7.9
	5.6
0.2
0.3
	15.3
0.4
0.0

	美术和艺术品市场
	810  
	74.2
	24.4
	1.0
	0.2
	0.0

	内容原创
交易
	379

431  
	87.1
62.9
	12.1
35.3
	0.3
1.6
	0.3
0.2
	0.1
0.0

	表演艺术和娱乐
	965   
	57.0
	40.8
	1.6
	0.3
	0.2

	内容原创
交易
	636

329   
	67.5
36.8
	31.6
58.7
	0.7
3.5
	0.2
0.5
	0.1
0.5

	平面艺术/时装/设计
	4520 
	33.1
	64.1
	2.2
	0.4
	0.1

	生产和复制
内容原创
交易
	412

657 3451 
	46.6
 53.3
27.7
	50.5

44.9
69.4
	2.4
1.3
2.4
	0.5
0.6
0.4
	0.0
0.0
0.1

	出版/印刷业
	2315  
	49.6
	45.8
	3.8
	0.5
	0.3

	生产和复制
内容原创
交易
	357

1046     

912  
	19.9
70.8
37.0
	67.5
25.9
60.2
	10.6
2.4
2.7
	1.1
0.7
0.1
	0.8
0.2
0.1

	音乐
	1292  
	55.2
	41.2
	2.9
	0.4
	0.3

	生产和复制
内容原创
交易
	73

457 
762  
	54.8
80.5
40.0
	35.6
17.9
55.6
	4.8
1.4
3.6
	1.4
0.3
0.5
	2.7
0.1
0.2

	博物馆/图书馆
	876   
	54.5
	40.6
	3.8
	0.9
	0.2

	交易
	876   
	54.5
	40.6
	3.8
	0.9
	0.2

	软件/多媒体/游戏/互联网
	1949    
	44.1
	47.0
	6.7
	1.3
	0.9

	生产和复制
内容原创
交易
	2
1215    

732  
	50.0
52.8
29.5
	50.0
39.5
59.4
	0.0
6.0
8.0
	0.0
1.1
1.7
	0.0
0.6
1.4

	广告
	1693  
	56.5
	39.7
	3.7
	0.1
	0.0

	内容原创
	1693  
	56.5
	39.7
	3.7
	0.1
	0.0

	总计
	17948 
	48.2
	47.9
	3.2
	0.5
	0.3


数据来源：同时跨到几个领域的《欧共体一般产业分类》分类依照百分比划分，并且是维也纳商会提供的维也纳商业和就业比例结构信息基础上进行的，这些信息源自于2001年奥地利统计局所做的全国性就业普查结构数据信息，以及1999年奥地利统计局所做的奥地利销售税收统计。
17,948家维也纳创意产业企业分布在10个创意产业部门。以下部门都超过了2,000多家企业：平面艺术、时装和设计，建筑，出版和印刷业，其中，平面艺术、时装和设计部门的企业数最多，有4,520家。
以下部门的企业少于1,000家：博物馆、图书馆，表演艺术与娱乐，美术与艺术品市场，视听。
在此应该注意到企业的多少与某一特定部门的就业率并无相互联系。比如视听行业的企业最少，只有795家，但是就业率仍然高居第二位，有22,089名员工，起决定作用的原因是该部门在其价值链上有最多的大企业。而广告部门有1,693家企业，但是其就业人数只有5,600人左右。
图4：各部门的企业数（基于2001年的就业统计）
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数据来源：奥地利统计局
(图中纵向英文分别为：

建筑
视听
美术和艺术品市场
表演艺术和娱乐艺术
平面艺术、时装、设计
出版、印刷业
音乐
博物馆、图书馆
软件、多媒体、游戏、互联网
广告)
（四）“文化之都”维也纳的创意产业特点
维也纳早已被认为是一个极具创意潜力的城市。Geldner估计维也纳有6万名创意人士，分布在艺术、文化和娱乐休闲等领域。另外一个因素是现存的和已经建成的基建设施（博物馆、剧院等）以及维也纳作为文化之都的国际美誉。然而，此创意潜力由于在经济领域实施力度不够，从而变成了维也纳发展创意产业的劣势。进一步讲，是缺乏大的媒体和出版集团以及国际化的分销机构。因此众多创意企业依赖于政府对一些艺术和文化产品的资助而不能与价值链相结合，从而导致了它们缺乏走向国际化的勇气。
高端文化与创意产业其他领域的分离也发挥了一定的作用。传统的艺术形式（音乐、剧院、艺术、博物馆）在维也纳非常盛行，价值链基本上很完整，教育体系也很完善，政府对于这些活动的资助也尽心尽力。这些领域维持了维也纳“文化之都”的美誉，意味着他们不仅有资金保障，而且还可以走向国际化；他们作为被广泛接受、毫无异议的领域与活动，拥有着强烈的责任感去保护“文化遗产”。这些“文化生产者”是一些得到联邦政府或维也纳（博物馆、音乐剧院、音乐舞台）的资助或财政支持的机构；他们的文化活动也会在法律规定的范围内根据他们的文化使命在电台和电视台上广泛有效地播出。这些产品代表着国际出口项目（例如新年音乐会、音乐剧），并且对于文化旅游产业中价值的创造功不可没。
一些主要依靠政府对高端文化和所谓的“免费”板块（一般规模比较小）的文化生产资助的领域，仍然有一种生产商情节，与其他得到政府资助较少的创意产业领域相比，这些领域可能对经济应用策略的发展不足。同时，需要强调的是，消费者导向和艺术产品的主观性在这里起着关键性作用。
这一板块所取得的经济效益——众多成绩中的一部分——大部分应当视为间接效益
接下来将概述政府资助维也纳现有的、与艺术文化相关的创意产业企业的重要性，并且重点阐述他们的优势与劣势。
关于每一板块的结构、市场和就业趋势的详细说明将在相应章节加以阐述。
1、公共部门与私营企业的互动
与艺术文化领域的政府资助的互动对于整个创意产业而言意义重大。政府资助是创意产业的重要组成，因为它可以根据市场规模和经济情况合理配置文化景点、博物馆、文化节和文化活动，或者直接创造艺术与文化。
2000年，维也纳城的艺术文化开支超过了1.71亿欧元，相当于联邦政府艺术文化全年总开支的四分之一。同一时期，联邦政府的开支超过了6.68亿欧元，这些包括艺术教育开支（艺术学校）。联邦艺术文化开支的很大一部分用到了维也纳（联邦博物馆和剧院等），这是维也纳公共基金总额的三倍。
联邦政府以及其他机构每年在维也纳仅艺术表演开支（不含艺术学校开支）一项就达1.6亿欧元之多；每年音乐领域的开支可达1.1亿欧元之多，占到了两大音乐剧院——国家剧院（the State Opera）和人民歌剧院（Volksopera）——所有财政收入的80%。如果把政府对艺术学校的开支也包括在内，那么维也纳每年的文化支出规模将超过5亿欧元。
表3：维也纳和联邦政府文化开支——联邦政府依据LIKUS—主要分类（2000）
	表3：维也纳城和联邦政府文化开支主要分类（联邦政府依据LIKUS）（2000）

	资助领域
	维也纳 2000年         百万欧元
	联邦政府2000年           百万欧元

	博物馆、档案馆、科技馆
	　33.47 
	　112.21

	建筑文化遗产
	　7.75 
	　90.74

	大众文化、地方传统与风俗的保护
	　2.51
	　0.59

	文学
	　1.00
	　7.35

	图书馆
	　0.64 
	　20.80

	出版
	　-
	　18.56

	音乐
	　18.16 
	　9.65

	表演艺术
	　51.22
	　177.40

	美术、摄影
	　7.94 
	　7.40

	动画视频
	　10.87 
	　12.41

	广播电视
	　-
	　9.61

	文化服务中心
	　1.28 
	　4.84

	教育、继续教育
	　0.15
	　141.54

	成人教育
	　-
	　0.18

	国际文化交流
	　0.54 
	　34.36

	大型活动
	　20.13 
	　11.84

	其他
	　15.75
	　9.31

	总计
	　171.39
	　668.80


 数据来源：文化统计 2000，《奥地利统计》
注：文化预算为2000年统计数据。2001/2002的文化统计数据将刊登在2004年的《奥地利统计》。根据LIKUS系统，文化统计数据不包含成人教育，尤其是维也纳的成人教育。当然也有文化教育项目，例如成人继续教育中心的项目等。
这些数据说明了在整个创意产业背景下公共资源的重要性。这些政府资金和被资助的机构形成了创意产业企业上下游产品与服务的关联市场。因此这些政府资助的艺术文化活动成为了很多维也纳创意产业企业的重要伙伴。因此就政府资助艺术文化活动的重要性而言，本文所分析的创意产业领域可以基本分为三组：
1）那些经济上离开政府资助就很难生存的领域，主要包括美术、几乎所有的表演艺术（娱乐休闲和歌舞表演除外）以及博物馆和图书馆。
2）那些主要依靠政府资助的价值链内的某些领域，主要包括出版、时装、音乐和电影产业。
3）那些不需要或者很少需要政府资助的领域，主要包括多媒体、软件、游戏、互联网，以及广告、平面和产品设计、电视广播，还有大部分建筑领域（政府再次履行诸如多媒体行业的产品和服务的重要委托方的职能）。
维也纳创意产业与政府对艺术文化的资助存在着相互依赖的关系，这是维也纳创意产业的结构特点之一。所以，当考虑维也纳创意产业时，要认识到不能单纯地把创意产业看作是经济上的共存，同时也要认识到它与创意的关联性。如果没有了政府在一些创意产业上的资助，那么维也纳的经济形势和创意产业企业的前景结构将是另外一番景象，换句话说是，结构单薄并处于经济边缘化地位。
可惜目前还没有涉及政府资助的文化机构、文化活动与维也纳创意产业企业之间经济共存的结构与程度的研究。
2、维也纳的内部优势

艺术创新潜力、教育、科学与研究的优势是他们所称的内部源泉。如果把维也纳称为文化之都、大学之都、研发中心以及国内外企业总部，这一点都不奇怪。
这表明维也纳在很大程度上的确存在创意艺术氛围，而且先于奥地利其他城市建立起这种氛围。一些不能归于传统的高端文化的创意产业的潜规则是通过社会文化背景，依靠已有的艺术文化事件来区别自己。不同的工作状态和生活方式也反映了这一点，而这些不同一般不列入官方经济统计分析或分类。显然通过利用新技术发展一种与众不同的艺术创造方式来服务于个体创意已经成为一个相关因素。许多创意产业的组成部分的特点除了保证经济生存外，还要向着“创造意义”的目标迈进。尽管结构条件很差，但是这一领域的工作激励往往源自浓厚的个人兴趣。小企业和自主创业的个人总是努力寻找各种机会和可能。对于平面艺术、设计、时装和广告业，这些企业的比例可达1/3左右。只有多媒体、软件、游戏、互联网没有与艺术家的合作关系。
艺术家和企业在诸如美术、表演艺术、音乐和文学方面的合作是非常重要的，这一点是可以理解的。他们通常可以催生很多艺术文化产品。
而且，大学教育也是促使创意产业产生创意潜力的一个核心因素。2002年的大学报告表明2000~2001学年维也纳有8,500名毕业生，从事创意产业的毕业生主要来自于技术类大学、艺术类大学（美术和工艺美术、音乐），也有一些是学习人文学科和经济科学的。
连同维也纳学院相关专业的毕业生，他们组成了创意产业在维也纳艺术文化和创意产业企业的人才中心储备库。通过对1,123家维也纳创意产业企业的采访分析，发现大学毕业生在受雇于创意产业的所有人中所占的百分比要远远低于总体平均值25%。
而且维也纳在大学内外部拥有庞大的创意产业研究能力。由维也纳科学技术研究基金会委托进行的关于维也纳研究前景的筛选项目的研究表明，维也纳已经确定有156家研究机构与创意产业密切相关。就其关注的兴趣而言，维也纳这156家研究机构的研究活动可以分为七个论题：
· 文化遗产（考古、修复、保护、档案等）
· 音乐（音乐学、声学、生理/心理特征）
· 认知、医药和人工智能
· 建筑和设计（包括时装）
· 可视化方法、未来界面（多媒体、人机互动系统等）
· 文化、社会（文化研究、美学、艺术和文化社会学/历史、语言学等）
· 文化经济及城市、区域研究（包括文化统计、文化文献、旅游和休闲研究）
然而，官方的经济统计数据并不能够包括对整个创意潜能的预测，这些创意潜能对于内容原创和从事艺术的人士来说极具重要意义。一方面，《欧共体一般产业分类》的逻辑结构并不符合创意产业内矛盾议题的特定要求；另一方面，很多创意产业从业者的工作生活方式并不包括在官方经济和就业统计数据里，或者即使包括了也是不充足的。
例如，根据社会保障协会的统计，整个行业的自由职业者的数据要包含在内，不管他们是自主创业的个人还是独立承包商，但是他们的活动却无法根据《欧共体一般产业分类》进行分类。2003年6月，全国自由职业者将近55，000人。这导致了经济统计数据片面反映实际就业率这种情况的出现，尤其在内容原创领域。
3、维也纳的应用劣势
企业规模小，资本不足、管理落后的劣势在维也纳的创意产业中也很明显。
维也纳一些创意产业领域的一个共同特点是小型企业占主导地位，尤其是与艺术文化相关的领域，比如音乐、电影、文学和出版活动、美术、时装、平面设计等。然而，小型企业也存在着缺乏资本的劣势，这不仅使创意企业跨区域扩张和在国际市场上的扩张更加困难，而且创意企业缺乏管理能力，相应的支持分销和实施应用策略的预算也不够。这一问题在音乐领域十分明显；产品设计领域的情况也是如此，尽管他们的产品拥有很多走向国际市场的机遇（比如新的电子音乐），但是由于企业规模小且缺乏资本与资源，使得他们很难将这些机遇转化为实际的分销和应用系统。电影业的情况也类似，尽管得到了国际认可，但是大多数企业仍然缺乏高的制作水平。维也纳书籍市场也普遍存在这一问题，虽然市场多元，但是由于出版社规模小，发行量不大，所以他们不得不依靠德国书市。
缺乏特殊的版权应用和文化产品的重新开发（二次、三次开发）是艺术文化相关产业的又一劣势。例如，很多独立的舞蹈和剧院的情景剧在几天内只表演一次；与U-FIELD有关的好的音乐产品由于分销和细分市场做的不充分，几乎没有机会再次在国际市场和专门市场露面。
所有的这些问题都与难以获得风险投资相关。资金不足、缺乏管理和市场运作能力是这些小企业的共同特点。联合经营，吸引风险投资、国外资本和股权资金，创造与市场运作、应用策略相关的管理诀窍是维也纳创意产业发展急需的要素。艺术文化创意产业领域一个基本的特点是几乎从来不缺少创新和部分国际化市场的产品，但是缺少必需的资本力量和以市场为导向的应用诀窍。
（五）各个部门的简要概述
    1、建筑
据奥地利统计局的就业人口普查数据，2001年共有2733家企业在维也纳从事建筑，这些企业中一半以上即54.3％是个体经营。这2,733家企业共有10123人。
社会保障机构协会的数据显示就业率从1998～2002年保持了相对稳定的状态。然而，内容原创这一环节略有1.6%的增长。
该领域的一个优势是其良好的国际声誉以及高等学校和建筑行业之间密切的合作结构。
这一领域的主要劣势包括日趋激烈的竞争.。由于建筑师越来越多，导致了业内竞争的加剧。同时，青年建筑师进入市场越来越难，因为取得执业资格既要有三年的工作经验，而且还要在该行业正式从业一年。这一领域内的雇员却正在骤减。另一个缺点是竞争要求的不透明。由于资本薄弱，许多小型企业即使通过竞争也无法获得委托机会。
公众对建筑的认识不断提高，他们的需求也日益增加，营业额不断增长，这使得建筑和建筑文化变得越来越重要，而建筑师就业却日益困难。我们积极临着一个矛盾的情况：当代建筑极端繁荣，但同时面临专业的边缘化。此领域仅在较小的程度上依赖政府资助。
2、视听（电影、视频、电视和广播）

2001年的就业普查中登记了795家视听业的企业，其中45.5％是个体经营。 这795家企业这一时期共有22089人。
社会保障机构协会的数据显示，1998～2002年间该领域就业率下降了4.3％；就业率下降主要发生在生产和复制这一块（空白带的生产、广播电视设备、通信工程设施、音像产品的复制）。
区位上的优势使奥地利视听企业高度集中于此，包括电视、电影和广播电台。ORF的市场主导地位是电子媒体的一个典型的结构化特点。特别需要指出的是电影业，丰富的创意和以创新为导向的人力资源是本部门的优势，享有国际盛誉的奥地利电影产业、电影纪录短片和实验电影也都印证了这一点。
当电视和广播市场被认为基本上趋于饱和、竞争多于继续增长时，电影业却可能是资金不足但是却具有良好发展前景的行业。电影业的公司架构是小型企业为主导，且存在明显的劣势，如资金力量薄弱以及缺乏培训机会（如电影剧本和后期制作）。
视听业也出现在电视广播市场，这些市场是小型的国内市场，并且与德国媒体合作。企业在做必要投资的同时，还要提高数字技术及后期制作的水平，除此之外国际化合作和市场结构将是主要挑战。新的电影和视听业的挑战，反映在媒体进一步的数字化上（数字影院、HDV、数字电视/高清晰度电视）。不过，就教育结构和企业导向而言，它们还不成系统。
    3、美术和艺术市场

2001年的就业普查显示，在维也纳有810家企业从事美术和艺术市场，其中超过74.2％的企业没有长期雇员，因而被认为是个体经营。2001年普查时期，总共有2500人受雇于这些企业。
社会保障机构协会提供的数据显示，1998~2002年间，这一行业的就业率上升了19.2％。就业人数增加最多的是交易领域（展览活动和贸易交易会的组织者、古董零售商、艺术品经纪人），增幅接近32％。在美术和艺术产品生产这一环节的就业率是很难判断的，这与美术界的艺术家的数量有关，因为社会保障机构协会提供的数据仅包括那些工作状况稳定的人们。然而，艺术家一般都是自由职业者。如果他们全职或兼职受聘于其他行业，那么就业统计才会把他们包括在内，这样的话，他们就不能被视为艺术家。缺乏统计数据和科学研究是美术界的一个特点，而且这不仅仅是美术界的艺术家数量和情况的特点，也是整个机构和销售领域的特点。
这一行业的优势主要是艺术创作。政府充足的资金为青年艺术家创造了良好的工作条件：开放的、国际化的维也纳艺术舞台为他们提供了大量的展示空间、艺术活动场地和艺术活动，他们的艺术作品可随时呈现给公众。
然而，他们通常不注重销售，从现代经济的实用性和有朝气的艺术角度来看，这就成了该行业内一个明显的劣势。艺术难以推广，青年艺术家及不知名艺术家的作品难以销售，主要是因为艺术家与画廊和博物馆之间缺乏联系。营销力度不够从而使得维也纳的艺术家对政府资助的依赖性不断增强。“收藏文化”在维也纳不是很盛行，它主要搜集已有名望的艺术家作品，而不太愿意冒险去收集未知名艺术家的作品。对艺术品的出口限制是二手艺术品市场国际化的又一障碍。从经济学角度来讲，维也纳的美术行业离开了政府资助将很难有机会生存下去。这个行业的一个显着特点是，艺术家越来越多，专门针对青年和未知名艺术家的画廊数量相对减少，同时就国际市场而言，潜在买者的数量也相对减少。不管怎样，开放和国际化的艺术舞台使维也纳成为国际艺术市场向往的地方。此外，该行业与其他次级市场和其他创意产业领域联系较少。
4、表演艺术和娱乐业
根据2001年奥地利统计局所作的就业普查结果，在维也纳有965家企业从事表演艺术这一行业，其中57%的企业是个体经营。这965家企业共有4831名雇员。
社会保障机构协会提供的数据表明1998~2002年期间该行业的就业率增长12.8％。
维也纳表演艺术行业的优势是拥有大量表演场地、闻名世界的剧院之都、以及“高端文化”，拥有完整的从教育到后期应用的价值链。维也纳同时还建立了自己必要的现代化的基础设施，这些已经通过舞蹈节和维也纳舞蹈中心而得到创建与完善。此外，歌舞表演——少数可以盈利的私营行业之一——也拥有完善的基础设施，而且有可能作二次、三次应用。
劣势是维也纳没有作为创新戏剧产品生产地的城市形象，戏剧技巧、电影表演或照明设计等方面的教育系统还不够完善。
总的来说，维也纳的表演艺术主要靠政府资助。因此，私营企业处于创意产业的边缘，表演艺术不是创意产业的主要领域。但是它却与创意产业的产品与服务以及与所谓的“高端文化”的应用之间存在很多经济联系。然而目前还没有关于这些经济联系的重要性的研究。
5、平面艺术、时装和设计

奥地利统计局2001年所作的就业普查结果显示，在维也纳有4520家企业从事平面艺术、时装和设计这些行业，其中33%的企业是个体经营。这些企业在普查登记时共有21251名雇员。
根据社会保障机构的就业协会的数据，1998～2002年间这些行业的就业率下降了8.4％，下降幅度最大的是制造业（包括皮革服装、外衣、其他服装和配件的制造、鞋类制造等）达23.3％。然而，由于数据不足，无法对一些领域尤其是核心领域（即设计师和设计公司）的增长做出预测。因此专家估计，那些具有高增长潜力的领域是很难被统计在内的。
平面设计的主要优势是多数小企业的灵活结构。他们有一个完善的网络，在交叉领域的捆绑经营范围十分广泛，他们自称是全方位的服务机构，即为客户提供“一揽子”服务。
这个行业的劣势是很多小的个体经营的企业由于其资本、资源有限和年营业额较低，几乎没有任何机会扩大市场和提供更广泛的服务范围。即使产品和工业设计的兴趣已经在奥地利越来越浓，但在维也纳却没有较大需求。维也纳及其周边与该国其他地区相比，大的产业基地太少，从而导致潜在客户缺乏。且该领域的研究不够是其突出的缺点。时装业的主要劣势是时装设计、零售及维也纳的生产基地之间合作程度低，同时还缺乏配套的基础设施（贸易展会、期刊）。
尽管在维也纳和整个奥地利，人们对设计的认识不足，但是维也纳能够把自己建成奥地利设计公司的重要中心。这一行业的潜力相对较大。许多创意人才有资格和能力提供广泛的服务范围。创意产业各行业之间的融合也非常完善。除时装业之外，政府资助并没有在该行业中发挥很大作用。
6、出版、印刷媒体

奥地利统计局2001年所作的就业普查结果显示，维也纳有2316家企业从事文学和出版业，其中接近一半的企业，即1149（49.6%）家企业是个体经营。这2316家企业在普查登记时共有14586名雇员。
根据社会保障机构协会的数据，1998～2002年间这些行业的就业率基本保持稳定，只有轻微增长（0.4%）。就业率降幅接近13%的是制造业（包括印刷、装订和其他印刷加工等）。
维也纳和奥地利图书市场的主要劣势是资金少、规模小和对德国图书市场的依赖度高。虽然过去几年出版界和图书贸易都集群在这两个区域，但仍然是小规模经营。市场的两极分化产生了一些具有高收入和国际股权的大公司和很多资本短缺的小企业，资本短缺使得小企业的压力越来越大。这种情况特别令人震惊，维也纳图书贸易的密度在整个德语地区中是最高的。出版业的小型企业包括大约65家出版社，在政府资助下能够维持生产，但却无力做营销和制定销售策略进而成功地推广图书。因此，大多数奥地利作家一旦成名之后就会换一家德国大出版社。维也纳图书市场的另一个劣势是，缺乏应对专业技能和工作条件变化的教育项目。此外，出版社和书店不具备利用这种先进的培训方案的资源。 
政府资助在图书出版领域非常重要，部分原因是基于对这种情况的补偿。这一行业的优势是过去十年中出版社积累的资金。这可以提高奥地利出版社近三分之一的生产种类。一般来说，新技术在书籍、杂志等的生产和分销上变得日益重要。在维也纳图书贸易和大型企业中，它们的重要性尤为突出。因此，这是图书贸易界最具创新性的行业之一。相对于其他国家而言，奥地利的网上图书贸易较少。一些新技术如“按需打印”，目前还没有使用。
7、多媒体、软件、游戏和互联网

奥地利统计局2001年所作的就业普查结果显示，在维也纳有1949家企业从事多媒体、软件、游戏和互联网业，其中44%的企业是个体经营。这近2000家企业共有24000名雇员。
根据社会保障机构协会的数据，1998～2002年间这些行业的就业率增长32.2%。就业率增幅最大的领域是内容原创（软件公司、网页设计、数据库的创建等）达到75%。
该行业的优势是拥有完善的互联网、移动电话网络、有线电视网络和无线局域网基础设施。此外，还有已经建成的配套的教育设施和坐落在此的享有声望的研究机构。作为众多国际企业所在地，维也纳过去几年形成了一个重要的东西方交流的平台，这一点通过该行业的出口份额也可以证实。除了缺乏相关硬件生产（制造和复制）外，这一区域形成了非常完善的产业链。
该行业的明显劣势是多元化的本地企业之间缺乏合作，以及国际大公司的研法中心相对稀少。本地的多媒体行业以小型企业为主导，而且呈现了相当混杂的结构。只有很少的有关奥地利的研究活动在此举行，因此很难在维也纳树立一个明确的形象，并恰到好处地展示这一形象。个体经营的游戏业展示的仅是受到限制的发展潜力，不是创意产业分析的相关因素。
总体而言，结构调整是由于市场下滑和国际竞争压力造成的，对企业专业化、发展能力、提升合作和分销结构上要求的提高也反映了这一点。面对国际危机，该行业继续发展所遇到的障碍是通过与其他创意产业行业相比得出的，维也纳对此的描述分析不够，对企业选址的定位不充分，尽管一些极具特色的产品和服务有优秀的表现，而且具有获得私人无风险资本的环境。艺术文化的潜力以及现存的创意潜力限于其结构特点，很难在此得以发挥。
8、博物馆和图书馆

奥地利统计局2001年所作的就业普查结果显示，在维也纳有876家企业从事博物馆和图书馆业，其中超过一半的企业，即477家（54.5%）企业是个体经营。这876家企业共有5053名雇员。
根据社会保障机构协会的数据，1998～2002年间这些行业的就业率增长了218%。就业率的骤增发生在交易领域（包括图书馆、档案馆、遗迹的保存，还有以企业为导向的服务等）。
该行业的劣势是市场导向不够，对政府资助的依赖程度太高。另一个问题是针对企业的展览和收藏政策安排不恰当。
该行业的优势之一是最近确立了其法定地位，这确实有助于提高该行业的效率和刺激市场需求。新成立的博物馆展览中心是政府资助的多元化的文化机构，而维也纳也成为欧洲最大的文化区域之一。相关的特点是，除以劳动分工为基础的价值链中组织机构的集中外，文化和经济应用结合起来。这些机构多为新成立的，他们拥有现代化的经营机制和市场结构。这种文化多元化的机构和地方的集中化已经使博物馆展览中心成为文化机构和创意产业供应机构创新合作的理想之地。
博物馆、图书馆和档案馆高度依赖政府资金，因此将其作为创意产业的分类存在一些问题。然而，因为它们连同其他创意产业领域（文学、美术）都是价值链的重要组成部分，所以也纳入目前维也纳创意产业研究的范围之内。通过文化传播活动，图书馆和博物馆组织开展创意产业基础活动，这是许多创意产业领域企业生存不可或缺的条件。博物馆作为一种艺术和文化资产，它的存在对于城市形象和正在崛起的城市文化旅游都是非常重要的
9、音乐
根据2001年奥地利统计局提供的就业统计数据，在音乐行业有1291家企业。其中55.2%的企业属于个体经营。在1292个企业中全体受雇人员达到了8894人。
根据社会保障机构提供的数据，音乐行业的就业率在1998～2002年间下降了11.4%，生产和复制领域（声音储存、影像和数字媒体的生产、录音媒体的复制和摄影设备的生产）就业率下降幅度最大，达到了32.3%。
维也纳音乐行业的相关优势在于，它作为音乐之都享有盛誉，还有其古典音乐、音乐剧领域完善的价值链结构（大的唱片公司例外）。这也包括国际上有名的教育、音乐出版、音乐机构、演出场所和作品的视听再加工。维也纳所具备的另一优势，即这里出了很多音乐家，尤其是在所谓的当代严肃音乐领域内做出的创新的音乐成就、新的电子音乐和爵士乐。
维也纳音乐行业的主要劣势在U-music领域。尽管在内容原创领域（新电子乐、爵士乐、维也纳民歌等）存在优势，在国际网络化的音乐市场内作为独立标志的机会日益增加，但通过应用新技术来增加该行业的附加值和就业率几乎还是不可能的。原因是企业规模小，缺乏资金，没有足够的市场预算。另外，高等教育培训机会少也起着重要的作用。
总体而言，维也纳的音乐行业被分为两个部门。由公共方式资助的传统的古典音乐领域，在很大程度上有完善的价值链、高效的应用条件和专业的管理结构。U-music领域是一个大的私有部门，主要有规模较小的企业组成，有着无限的潜力，但由于资本积累方面存在缺陷，部门管理能力不足，U-music很难以与经济相关的方式获得发展。
10、广告
根据2001年奥地利统计局所做的就业统计，在广告行业中有1693家企业，其中56.5%的企业属于个体经营。有1693家企业规模较大，雇员多达七千人。
根据社会保障机构协会提供的数据，广告部门的就业率在1998～2002年间增长了41.4%，该就业增长率主要是在内容原创领域（包括广告的策划与实施、广告咨询、广告材料的分发和投递）。
这一部门最主要的优势在于，通过很小的广告机构，提供结合了广告、设计、咨询活动的广泛的跨部门服务。尽管在过去的几年里，广告业总体有所下降，但维也纳的小型企业仍能取得成功，主要归因于他们的低成本和日益增加的经济灵活度。
主要的劣势在于，企业数量不断增加，由于缺乏合作和关系网，导致企业间的竞争日益激烈。欧盟东扩可能会导致市场进一步起伏不定。
总而言之，值得注意的是，广告部门是维也纳创意产业部门中的一个繁荣的部门，仅从就业率增加41.4%就可以看出。政府作为广告部门的赞助者，仅仅扮演了一个边缘化的角色，广告部门主要还是私有企业。
（六）商业调查结果

1、调查概况
当前商业调查的目的是评估该领域里的企业现状，并在此评估基础上阐述经济政策措施。虽然可以用价值链区分不同的创意产业——包括其上下游的经济领域，但该调查采访仅限于创意产业中的“创意”领域。将参与调查的企业按照四个集群分组。
参与调查的有1123家企业和个人，有效问卷回复率达35%。根据以下四个集群对上述参与者进行分类：视听领域，表演和支持领域，平面艺术、设计及广告，软件和多媒体（见表4）。我们的调查样本包括715家企业，64％的受访者为平面艺术家、设计师和广告业者，仅有6％的企业涉及表演和支持领域，原因是本研究不包括该领域里很多国营企业。视听、软件和多媒体领域的企业分别占总受访企业的15%。

	表4：根据产业集群划分的样本

	产业
	总数（个）
	百分比（％）
	累计（％）

	视听领域
	166
	14.78
	14.78

	表演和支持领域
	63
	5.61
	20.39

	平面艺术、设计及广告
	715
	63.67
	84.06

	软件和多媒体
	179
	15.94
	100

	总计
	1123
	100
	


来源：WIFO
四个产业集群里不同企业的回复率基本相同，因此据此可以描绘出维也纳创意产业的结构。平面艺术、设计及广告领域的关联性极强。在维也纳，即使排除广告行业，平面艺术和设计的也极受关注。
约有半数的创意企业对选择在维也纳办公感到满意。四分之一的企业在评估干扰因素时认为官僚主义过重，官方规章过多、过繁，服务效率低。几乎经常被提及并且排第二位的缺陷是维也纳的交通状况。得益于地理位置的优势，创意产业齐聚维也纳，而且众多重要客户、合作伙伴和决策者也云集于此。约有三分之一的企业认为这是有利于建立地区网络，有助于本地区创意产业的发展。创意产业尤其重视丰富多彩的文化形式的价值。“表演和支持”领域里过半数的企业、视听领域里近30%的企业和软件和多媒体领域8%的企业认同上述观点。软件、多媒体领域及平面艺术、设计和广告领域的从业者最常提及的是维也纳的生活质量高，这包括高品质的娱乐、购物和住房条件及合理的性价比等。

我们对维也纳创意产业从业者的调查样本包括21,823名员工，将近一半（确切的人数是10805，或49.5％）是女性，而另一半（11018人，或50.5％）是男性。与预期的一样，在创意产业各行业全职工作的男性比例多于女性，而兼职和自由职业者中女性的比例高于男性。然而软件和多媒体行业则是例外，该行业的男性多为独立承包商和自由职业者，其人数多于女性。然而，应当指出的是，这是唯一的自由职业者相关度较低的部门。
自由职业者对创意产业来说是非常重要的。创意产业各个行业里的“典型”企业很大一部分雇员都是独立承包商或自由职业者，仅有15%的企业认为灵活的就业结构与企业成功无关。在委托某个创意项目的情况下，自由职业者比企业的雇员创造性更高。
软件和多媒体领域却与此相反：与其他部门相比，这里的自由职业者的创造性最低（低于长期雇员）。
2、企业的特点

总体来看，创意产业是一个经济部门，它为经济政策措施提供了起点：
1）高素质的雇员
在我们的抽样调查所评估的创意企业里，受过正式教育的雇员比例非常高。在这个部门，每四个雇员中就有一个是大学毕业生，另外44%是预科水平。
2）完善的合作和集群结构
在所有的抽样中，只有三分之一的企业（使统计评估可行）单独进行商业运作。因此，在大多数情况下，商业运作都是在一个复杂而相互作用的系统内进行的，每个部门都或多或少地偏好长期的合作伙伴关系。总而言之，可以说四个行业按照他们的集群和现有合作来看，不存在很大程度上的差异。尽管这里所谓的集群结构一般是以一种补充性的方式组成的，但与同一部门相关的最重要的供应商和消费者也仍然和其他集群结构有联系。另外，广告和公关部门被认为是创意产业的普遍的消费者，平面设计师被认为是其他部门的某种普遍的供应商。
3）一半的企业都是在过去的十年中创办的
创意产业是一个非常年轻的经济分支，也是非常充满活力的。然而，维也纳也有企业已经在创意产业这个领域运营了很长时间。企业的起步大都是被新科技的可能性推动的（视听、多媒体）。
4）高度的创新
对于创意产业也是一样，企业的规模预先决定了将要被引进某个给定企业的创新的可能性。企业规模越大，越有可能引进创新。另外，会在每个部门之间发现很大的差异。正如所预料的那样，创新潜力最高的是软件和多媒体部门，其中66.5%的企业已经在过去的三年里采取了产品生产过程的创新。在表演和支持领域，至少有一半的企业可以或多或少地被称之为创新型，但在平面艺术、设计和广告领域，只有三分之一的企业可以真正称之为创新。在类似的规模的前提下，创新比例在大多数创意产业领域都明显高于服务部门的其他领域(see Falk/Leo, 2003)。科技创新被认为是与创意产业紧密相关的。
5）非常积极的需求趋势评估
在接下来的几年里，就业趋势会以非常积极的方式发展。根据各个部门的不同情况，有20%~50%的企业预期在未来的几年里出现就业增长。
6）对于创意产业来说数字产品远不只是一个流行词汇
创意产业中的数字内容，远远超过了整个经济中数字内容所占的比重：这个部门超过总收入23%的部分来自数字产品的销售，四分之三的企业使用网络营销，每四个企业中就有一个提供电子商务（宏观经济只占十分之一）。
3、存在的问题
这个部门内存在进一步发展的有利条件。然而，也存在一些制约其进一步发展的结构上的局限性，这些局限性会破坏或恶化总体而言积极的苗头。最相关的障碍之一是创意产业的规模较小。1123个被调查的企业中，有210个属于个体经营，占到了18.7%，有365个企业雇佣2~4个人，这样的企业占到了32.5%，而只有24%的企业雇佣5~10个人。只有大约25%的企业有10个以上的员工。
下表是根据《欧共体一般产业分类》（社会保障机构的就业统计）得出的企业规模概述。
表5：根据企业规模所做的样本分布

	表5            根据企业规模所做的样本分布

	雇员
	数量(个)
	比例(%)
	累计 (%)

	1
	210
	18.7
	18.7

	2-4
	365
	32.5
	51.2

	5-10
	268
	23.86
	75.07

	>10
	280
	24.93
	100.0

	总数
	1123
	100
	


源自：WIFO
创意产业的企业规模较小，导致缺乏必要的资源，而无法进行大规模投资的创新项目，无法建立海外分销市场：
1）国际活动太少：大量的创意产业企业出口其演出节目或在国外演出。在所有的部门中，大约17%的收入来自于国际市场。即使这个数字对于平均规模较小的企业已经让人印象很深刻了，但这个部门的出口潜力依然存在。只有28%的企业表示他们需要拓展新的海外市场，从而保证他们的长期生存。所以，出口的能力还在很大程度上取决于企业规模，大型企业比小型企业的出口多很多，这是因为大型企业能够积累建立新的海外市场所需的必要的人力资源。
2）低于平均水平的融资能力：私有风险投资作为融资来源，其作用不大，企业从商业发展中获得资金的比率较为均衡。具有很大艺术创新潜力的主要项目，将从艺术基金中获得资金支持。20%的创意产业企业从商业发展中获得资金。
总体来说，一个均衡的公共资助政策正在流行，所有的创意产业部门都从中受益，但在各个部门内，主要是那些最具有创意、最有活力的出口导向型公司从中受益。受资助企业的特征是，增长率非常高，就业趋势得到改善。然而，在这个跨部门的研究基础上，不可能得出任何关于因果关系的结论。这通常是对商业发展的一般性资助，并不总能满足创意产业企业的需求，也基本没有一个现存的项目是为创意部门的需求量身定制的。
3）商业活动的融资问题：创意产业面临的一个基础性的问题是融资的外部来源。银行系统不情愿给创意产业活动提供贷款，原因其产品无形、公司规模小、安全保障低以及银行与创意产业部门之间不太成熟的合作经验。所以，大多数创意产业企业都很难使用外部融资来开展他们的活动。
总的来说，创意产业是一个非常有趣的经济分支。外部的观察者和企业内部人士都对创意产业的未来趋势有一个非常积极的评估。除了市场预期和就业增长和高水平的创新外，高度发达的网络、大量的新近成立的公司和广泛使用的数字技术都是创意产业的重要资产。
部门的发展前景因企业的平均规模较小、融资不足、部门国际化程度较低而受到局限。然而，后两个因素也是企业规模小的结果。
所以，从总体上来说，积极的结构特点需要进一步建立，而不利的需要避免。这就暗示了，首先，有效的融资手段保障了企业的外部基金来源，使得企业为了创造公司发展，可以执行一些有一定风险的项目。同时，政府对于创意产业产品的需求还需要进一步加强。
另外，创意产业的员工有很高的观念动机，相对于单纯的商业动机来说，他们更重视个人感觉。这种导向可能会导致企业之间目标上的冲突，还有可能导致创意产业与经济政策在相互作用上的冲突。这种状况开始时在不同的部门中还存在着一定的差异，因此需要在制定经济政策措施时予以考虑。
（七）经济政策建议
创意产业是经济领域的一个混杂的合成物，是艺术创意和技术创新结合的产物。另一方面，只有一小部分创意产业的企业以传统模式运营。比生产和高利润更重要的是创意过程、感觉和喜悦以及它对公众话语所做的贡献。
为了推动该部门的发展，需要考虑不同的观点、导向和目标。另外，在制定战略时，该部门所特有的特点也得考虑进去。
推动与发展创意产业需要艰苦的付出，这其中既要开创一些新思路，也需要实施很多具体措施。因此，成功在短期内并不明显，只有在中期才能显现。尽管宏大的开端可能对创意产业的发展有利，但是仅仅局限于此就无法形成可持续的战略，继而也就无法使维也纳成为一个创意产业的聚集地。
下面我们会阐述影响维也纳作为创意产业聚集地发展的主线，即使不总是相同的影响程度，但对所有部门也都是非常重要的。我们的提议包括以下四个方面：
1、发展战略
目前的很多问题都要归因于这一行业的企业规模太小。很多企业都因规模太小而不能独立投资。然而，要完善产品和服务、扩展海外市场就需要规模大一点的投资。这就需要一个有利于公司成长的条件。以下是致力于实现这个目标的一些大规模的举措：
1）商业活动的专业化
尽管受雇于创意产业的员工都接受过高水平的教育，但在企业管理方面却是人才匮乏。对于具体的支持项目，都有一个重要的起始点。然而问题是每个企业内人才缺乏的情况会有所不同。因此首项措施是对企业进行评估。通过评估可以帮助我们认清企业存在的劣势，从而选择合适的高级培训和咨询服务。另一项措施是组织研讨和设立工作室，讨论与创意产业相关的问题。这些活动不仅能够加强企业之间的联系，还能使维也纳的所有其他服务得以推广。
2）保障外部融资来源
创意产业的企业往往都被外部融资来源排除在外。银行不愿意在无形产品上进行投资，因为无形产品很难为贷款提供保障，而且银行对创意产业的市场趋势和公司前景也很难预测。对于这个问题，公关虽然不能解决，但至少可以有所减轻。另一种可能性是，政府承担贷款债务，这样就减小了银行提供贷款的风险。除此之外，还可以推动风险投资等其它方面的融资。尤其在一些风险较大的项目中，风险投资可能会占优势。然而，这里并不是主张维也纳市政府成为一个风险投资商，而是应当让更多的风险投资商了解这一行业内的活动。创意产业企业应该准备好与风险投资的充分合作与接触。
3）建立创新基金
在发展产品与过程创新的一个大环境中，融资问题是非常普遍的。之前维也纳市提供的资助没有着力解决这个问题。竞争只为研发活动提供了有选择性的集中支持。这种支持是不连贯的，有必要建立一种基金管理和使用方案，确保在创新项目计划和实施时，能够提供及时的资金。原则是在传统意义上从下而上地推进计划。由维也纳市先行试点也是合理的，因为在全国范围内这一领域几乎没有类似这样的支持计划。
4）保护知识产权，支持技能培训
对于大多数创意产业部门来说，版权条例是目前以及将来发展机遇的一个相关方面。然而，由于技术应用不全面和商业计划的不完善，往往使这些发展机遇无法被意识到。所以应当支持关于版权的基础知识的普及，支持发展二次和三次开发的可能性和在版权基础上的技术应用战略。现有的媒介机构(如mica, Wiener Filmfonds, departure等)可以合作性地提供信息、服务和咨询服务。另外，部门工作室和活动也能够为版权管理和技术培训做出贡献。
5）改进关于咨询和融资途径的信息
小型企业都存在寻找资助系统的困难。部分原因可以归结为：结构复杂，缺少对资助系统细致研究的资源，企业大都认为资助系统不是为其准备的。这个问题应该通过对创意产业企业资助系统的宣传而得以解决。
2、国际化
相对于创意产业的企业规模，其出口百分比已经很大了，但依然低于奥地利工业的平均水平。出口程度较低的原因之一是其所生产的产品和服务（剧院演出、表演、印刷业、广播、电视等）。然而，大部分创意产业都能够提高其出口量。出口也与对资源的大量需求和高度不确定性紧密相关。这种情况可以由以下一些措施来弥补：
1）增加国际推广力度

走向海外市场的第一步是参加展销会和博览会。在这些场所可以展示产品、服务，并建立彼此之间的联系。比较可取的是，从资金上支持创意产业企业以团体的方式出现在国际市场上。同时，也可以组织和支持创意产业成员海外演出、展览。
2）使现有的信息和融资途径向创意产业开放
奥地利已经建立了一个部分向创意产业企业开放的出口资助系统，包括由商务部、尤其是商务部外贸处举办的一系列活动，该系统呼吁一些着眼于支持创意产业的企业开发一些促使企业国际化的项目。

3）融入国际贸易系统
对于小型企业来说，由于缺乏对国际市场的了解，它们很难融入到国际贸易系统中。一个专门准备必需资源的部门可能会使融入变得容易一些。
3、集群导向
创意产业已经在集群结构中建立了广泛的合作形式。合作的必要性，一方面是规模较小的企业需要完成一系列产品，一方面也是创意产业内很多项目导向性结构的需要（诸如电影制作）。除了发展集群战略，以下措施也需要加以实施：
1）有助于部门发展的特定平台
由于企业规模较小，不同活动的认知度不同，而且大量由创意产业进行的活动，不管是部门之间的，还是部门之外的，都没能吸引大量群众的注意。所以，推动促进部门发展的特定平台的建立是非常有意义的，可以使之作为部门自我管理的起点，使得各部门开展的活动更加为人所知。
2）创意产业和经济的相互作用
多数与创意产业相关的企业都很难与经济中的潜在客户交流它们的活动范围。活动、出版物、网站为创意产业创造了自我展现的机会，并为其与潜在客户的交流提供了一定的帮助。
3）弥补核心领域教育与继续教育的不足
尽管维也纳创意产业部门的教育可以保证相当高的质量和数量，但在不同创意产业部门的核心领域依然存在个人教育和培训上的不足。行业技能和经济管理知识、一些与内容原创相关的核心领域以及特殊技能资格的高级培训机会缺乏。通常这些教育上的缺陷可以通过廉价的方式弥补，例如增加现有教育设备，设立工作室增加高级培训机会。为了支持在维也纳没有得到充分教育的一些存在潜力的领域，引进国外使用的特殊薪金制度，可能是一个重要的举措。
4、发展治理结构
治理的含义是组织、实施和评估那些在创意产业范围内进行的活动。这是因为很多与创意产业相关的机构和组织都已经参与进来或很可能即将参与进来，这对所有的公共活动都是非常重要的。至于前面提到的战略和措施，因为实施措施和机构之间的关系还没有确定下来，目前还没有给各机构分配工作。显然要保证各方为了共同的目标而合作努力，需要设立战略方针，明确各方的合作意愿。因此，要进一步加强经济与文化部门的合作，通过创意产业树立维也纳的形象，促进各行业协会的同步发展。
1）建立经济和文化部门之间的合作
很多创意产业部门的发展、前景都涉及到与经济相关的项目、服务和对文化部门的相关支持政策。促进创意产业发展的中期目标是综合不同的文化、经济支持政策，目的是在共同资助的模式下，协调对文化产业发展的支持和以应用为导向的商业发展。维也纳市创立了“经济、艺术和文化有限公司”这样一个机构来满足这些需求，它可以作为一个平台使经济和文化部门之间开始必要的交流、合作和发展。
2）通过创意产业的规模加强维也纳形象
维也纳是享有盛誉的古典音乐之都、剧院之都、文化之都。在地方评估中，维也纳仍然位于国际最高水平，是科技创新、文化艺术和现代化都市新秀。在过去的二十年里，由于单方面强调维也纳的古典文化遗产，导致其在城市形象方面不能充分代表其文化和科技的变化与创新。维也纳应该将国际上相关的美学创新，如音乐（新兴的电子乐、现代经典音乐）、表演艺术、电影等融入到城市的整体形象当中，把维也纳建成一个既有古典文化又有美学创新的现代城市。
3）促进行业协会的同步发展。
很多领域如音乐、设计和时装，都已经有了行业协会，因此应将这些机构纳入到实施措施当中来。这样，目标群体也就更容易接近。行业协会的统一明确了他们的经营范围，增加了其在各领域中的重要性。
    4）公共委托
从某种程度上来看，政府是创意产业重要的委托机构。然而，对于公共委托，小型企业也应被给予和大型企业均等的机会。另外，政府还应当是创意产品和服务的消费者。
三、覆盖范围和官方数据来源
（一）对于《欧共体一般产业分类》的评论
评估和展现维也纳创意产业的三个方法之一，是和就业、商业统计相关的官方数据来源。为了在创意产业的研究中使用这些数据，就需要协调这些产品和服务的覆盖范围，通过使用统一规定的产业分类标准，获得基本数据后进行总结。从奥地利国家统计局获得的关于企业和就业数据以及社会保障机构协会提供的数据，都支持欧洲范围内的产业分类标准《欧共体一般产业分类》的相应的统计数据，同期奥地利的产业分类标准是ONACE 1995。研究方法上的困难随之而来，因为这种经济分支的类别并非主要建立在一个对文化以及与文化相关的创意型、艺术型企业的选择性的评估之上。因此，不相关的行业在不同程度上被评估，而科技创新大背景下产品和服务的新形式却只能在传统工业的环境中阐释。为了尽快实施文化统计体系，欧盟的一个工作组已经采取了初步的措施(European Commission 2000, p. 90 sqq.)。接下来将会提出这个系统性分类的程序和基于此程序之上的官方数据的评估。
对需要包括哪些经济分支在内的一个通用定义还没有建立。无数关于“创意产业”、“文化产业”或者“文化经济”的研究在一个可行的分类上进行了详述。分类的目的在于把利益相关者整合为一个跨越不同文化部门的综合体。这些文化部门是传统导向型的，还有建立在商业统计系统之上的新兴领域。这样的导向一般可以促成不同的研究方法之间的一个比较，但是进一步观察就会发现其可比性是有限的。原因在于：第一，各国对商业统计(SIC, NACE of the European Union)的描述存在差异；第二，这些定义事实上是建立在与地方利益相关的政治领域之上的。基于上述两个原因，评估过的经济分类还有可能分散于不同的经济分支，因此对这些分类定义并没有呈现出完美的一致性。另外，由于各国对不同的产品和服务分类有不同程度的规范，这导致了具有国家特征的数据结构 (see Hochschulefur Gestaltung und Kunst Z.rich 2003)。
为了在维也纳的文化和创意产业的基础上建立一个最优的《欧共体一般产业分类》模式，要对当前的研究方法进行评估分析，并对比国际上的定义。研究的起点是英国曾经尝试定义一些研究中使用的词汇，这个词汇是由英国文化、媒体和体育部最先使用，进而又对英国的地方研究产生了影响(DCMS 1998, DCMS 2001, Bretton Hall College 2000, Comedia 2001)。另外很重要的一点是，德国North-Rhine Westfalia和Saxony-Anhalt这两个省做了大量的文化研究，通过多年的努力推进了私有部门对文化生活的定义(Arbeitsgemeinschaft Kulturwirtschaft 1992, 1995, 1998, 2001; Arbeitsgruppe Kulturwirtschaft LSA 2002)。还有最近澳大利亚的研究(Cunningham et al. 2003)、新西兰的研究(NZ Institute of Economic Research 2002)、香港的研究(Hong Kong Development Council 2002)以及加拿大统计局所做的文化产业的全面调查(Statistics Canada 2002)也都包含在内。作为不局限于传统文化领域的一种欧洲分类的极具价值的基础，澳大利亚和新西兰标准产业分类（ANZSIC）在一系列相关研究中脱颖而出。由于修改了英国先前的方法，它提供了以下标准用于对创意产业分析对象的解释：
 “创意产业包含以下活动：那些源自个人创意、技能和才华，具有通过开发和利用知识产权创造财富和就业的潜力的活动；拥有无形的创意投入，可以比加工制造增加更多的经济和社会价值；围绕、连接传统文化产业（例如表演艺术）和新经济‘信息密集型传播与文化产业’（例如计算机游戏设计）。” (Cunningham et al. 2003, p. 6)
为了确保基于前面提过的考虑之上的产业分类和当前研究中的概念性的工作相统一，澳大利亚和新西兰标准产业分类通过官方统一的分类标准(Australian Bureau of Statistics 1993, OECD 2002 p. 83sqq)转换到《欧共体一般产业分类》分类(ISIC Rev.3)。当把这些编码转化为ONACE 1995时，它们大都是一致的，尽管各个类别之间完全的一致性是不可能实现的，ONACE 1995中也有一些类别没有包括在内。
另外，维也纳创意产业的评估与说明是建立在一个与价值链相关的模型之上的。“创意产业生产系统”模型（CIPS）已经由经济地理学家Andy Pratt（经济学的伦敦学派）实施，他将整个文化和创意产业划分为四个逻辑上的子范畴：内容原创、生产投入、复制、交易。当调整内部分类时，允许在内容分类与不同的经济分类之间存在偏差。为了使得由委托机构所规定的所有领域的分类可行，创意产业生产系统模型在当前的研究中已经有所修改。生产投入和复制中的相关类别被合并，从而使系统模型由三部分组成。
之所以详述维也纳文化和创意经济的定义，是因为：一方面，各环节所增加的附加值要在所有的子部门进行统一的评估。另一方面还要避免失真，否则会导致对个别行业的系统性的高估或低估。ONACE分类的目标是通过必要的预处理和进一步加工阐明由委托机构指定的创意产业领域内的价值链。所谓的核心领域是建立在创意和创新基础之上的领域。所以，《欧共体一般产业分类》中每一个分类都由两个领域来划分：
—— 一个与创意产业相关的产品和服务领域，即基于内容（诸如音乐或表演艺术）的、代表行业价值链的一个组成部分。
—— 一个产品逻辑意义上的创意产业子部门，它决定了一个经济分支在产业链中的地位，该产业链包括三个环节：生产和复制、内容原创和交易。
作为数据来源，在报告当前评估期间所做的2001年就业统计（奥地利统计局）和从社会保障机构协会获得的数据都是包括在内的。这些数据源自不同的研究方法，因此会得出不同的结论，两组数据的评估结果都是同时呈现的。
由于所获得数据的结构，定义和评估需要在一个四级分类基础上进行，这就会导致一些问题。因为一些四级分类对于和创意产业相关的工作不具有可选性，它们还包括一部分非创意产业相关的经济领域，同时在一个单元里综合了多项创意产业领域的工作。为了使用在相关的分析方式下产生的ONACE分类，由于构架所产生的无法解决的分类难题不得不以百分比为基础进行估计而被包括在内，并横跨以生产和服务内容为基础的若干价值链。由于这些分类以百分比为基础，它们就有必要在当前维也纳的商业和就业百分比的结构信息基础上进行，这些信息由维也纳商会提供，源自于2001年奥地利统计局所做的全国性就业普查结构数据信息，以及1999年奥地利统计局所做的奥地利销售税收统计。
表6包括了ONACE的所有分类，这些分类都是在之前所提到的维也纳创意产业定义的分析基础上选择的。表7阐释了哪些单个类别既被作为子部门来分类，又被作为价值链的环节来分类，该图表还表明了每个分类的评价手段。
（二）根据维也纳创意产业定义而来的NACE分类表
	表6：根据内容类型和价值链环节划分的维也纳创意产业的定义

	
	生产和复制
	内容原创
	交易

	建筑
	
	74.20
	

	视听（电影、视频、电视和广播）
	24.65（33.3%）
32.20

32.20（50%）
22.32
92.12
	92.11
92.20

92.72（50%）
	92.13
52.45（40%）
71.40(50%)

	美术和艺术品市场
	
	92.31（25%）
	52.50（33.3%）
52.63（50%）
74.84（12.5%）

	表演艺术和娱乐
	
	92.31（25%）
92.33

92.34

92.72（50%）
	55.40(50%)
92.32(50%)

	平面艺术/时装/设计/摄影
	18.10

18.22

18.24

19.30

26.21

33.40
	36.22
36.61

74.81

74.84(12.5%)
	52.42
52.43

52.44

52.50（33.3%）
52.48（20%）

	出版/印刷
	22.21

22.22

22.23

22.24

22.25


	22.11（50%）
22.12

22.13

22.15

92.31（25%）
92.40
	52.47
71.40（50%）
74.84（12.5%）

	音乐
	24.65(33.3%)

32.30(50%)

36.30

22.31
	22.14
92.31（25%）
22.11（50%）
	55.40（50%）
92.32（50%）
52.45(60%)

74.84(12.5%)

	博物馆/图书馆
	
	
	52.50(33.3%)
74.84(50%)

92.51

92.52

92.53

	软件/多媒体/网络
	24.65(33.3%)

22.33
	36.50
72.20

72.40

72.60
	52.48(20%)
64.20

	广告
	
	74.40
	


注意：同时跨到几个领域的NACE分类依照百分比划分，并且是在维也纳商会提供的维也纳商业和就业比例结构信息基础上进行的，这些信息源自于2001年奥地利统计局所做的全国性就业普查结构数据信息，以及1999年奥地利统计局所做的奥地利销售税收统计。
	图表7：文化和创意经济领域的维也纳定义

	《欧共体一般产业分类》（NACE）代码
	行业

	18.10
	皮衣生产

	18.22
	其他外套生产（包括剪裁产品）

	18.24
	其他服饰和装饰品的生产

	19.30
	鞋类的生产

	22.11
	书籍出版和音乐发行

	22.12
	报纸出版

	22.13
	杂志出版

	22.14
	录制媒体出版

	22.15
	其他出版活动

	22.21
	报纸印刷

	22.22
	印刷

	22.23
	书籍装订和其他印刷过程

	22.24
	排版和复制

	22.25
	其他印刷活动

	22.31
	录音产品的复制

	22.32
	录像产品的复制

	22.33
	录制数据产品的复制

	24.65
	未录制媒体的生产

	26.21
	家庭陶瓷艺术品和装饰品的生产

	32.20
	电视、广播发射台和电话通信设备的生产

	32.30
	广播和电视接收器的生产

	33.40
	光学和摄影仪器的生产

	36.22
	珠宝、金银饰品（无精品珠宝镶嵌）的生产

	36.30
	乐器的生产

	36.50
	玩具的生产

	36.61
	精品珠宝的生产

	52.42
	服装零售

	52.43
	鞋和皮革物品的零售

	52.44
	家具和相关物件的零售

	52.45
	家电、广播和电视以及乐器的零售

	52.47
	书籍、杂志、报纸、文具和办公用品的零售

	52.48
	零售（包括摄影、手表、珠宝、玩具、电脑游戏）

	52.50
	二手货的零售

	52.63
	其他零售，不在展示厅内的（如拍卖大厅）

	55.40
	其他公共场所活动

	64.20
	电信业务

	71.40
	消费品的出租

	72.20
	软件公司（包括网络设计）

	72.40
	数据库

	72.60
	其他数据处理活动

	74.20
	建筑和工程活动以及相关的技术咨询

	74.40
	广告

	74.81
	照相馆和冲洗室

	74.84
	公司相关服务

	92.11
	电影和录像

	92.12
	电影发行和录像节目提供商

	92.13
	电影院

	92.20
	广播和电视活动

	92.31
	艺术和创作活动及演出

	92.32
	文化及其他娱乐活动的运营和技术协助

	92.33
	游乐场

	92.34
	表演文化活动

	92.40
	新机构的活动

	92.51
	图书馆和档案室

	92.52
	博物馆和历史遗迹的维护

	92.53
	植物和动物园以及自然公园

	92.72
	娱乐
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