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Konsortium

Das Konsortium besteht aus sieben Organisationen
aus sechs Landern, von denen jede ihre eigene
Erfahrung und ihr eigenes Fachgebiet hat. Ihr Ziel ist
es, die Menschen zu motivieren, aktive Blrgerinnen
und Burger ihrer Gemeinden zu werden und sich in
einem groBeren Kontext zu engagieren.
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Modulbeschreibung - Geschiaftskompetenzen

Im Rahmen dieses Themas lernen Sie die Grundlagen der Kulturerbe-
Industrie kennen, erfahren etwas Uber das Management der Lieferkette und
wie Sie darin am besten geeignete Entscheidungen treffen kdnnen, und
erstellen schlieBlich ein Geschaftsmodell fir Ihr Unternehmen.

Motivation, in der Kulturindustrie zu arbeiten

L - Das Hauptziel besteht darin, die kulturelle Identitat zu verstehen, die
I n h a Its u be rs I c ht Arten des kulturellen Erbes zu definieren, die Kulturwirtschaft und die
Nachhaltigkeit zu begreifen, um flr die Arbeit in der Kulturindustrie

motiviert zu werden.

Management der Lieferkette

Das Hauptziel dieses Themas ist die Analyse des Managements der
Versorgungskette, um  praktikable und finanziell effektive
Entscheidungen in einem Unternehmen zu treffen.

Geschaftsmodell

Das Hauptziel besteht darin, ein Geschaftsmodell auf der
Grundlage von Canvas zu erstellen und die Elemente eines
Geschaftsplans zu verstehen.

Schlussfolgerung & Modul-Szenario
Fazit & Modul-Szenario flr die Open Badges
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Das kulturelle Erbe spielt heutzutage eine wichtige Rolle fur das
gesamte europaische BIP.

Laut der Eurostat-Kulturstatistik 2020 werden 2019 in der EU 7,4
Millionen Arbeitsplatze durch kulturelle Tatigkeiten abgedeckt sein.
Die neue europaische Kulturagenda von 2018 unterstreicht dartber
hinaus die Bedeutung der Forderung kulturbasierter Kreativitat in
den Bereichen Bildung und Innovation sowie flr Beschaftigung und
Wachstum und nutzt die Kraft der Kultur und der kulturellen
Vielfalt, um den sozialen Zusammenhalt und das Wohlergehen zu
gewahrleisten.

32 % der Erwerbstatigen im Kulturbereich waren im Jahr 2019
selbstandig (Eurestat, 2020).

06

Ein Mensch ohne
das Wissen um
seine Geschichte,
Herkunft und
Kultur ist wie ein
Baum ohne
Wurzeln" (Marcus
Garvey)
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#1
Junge Menschen sollen ermutigt werden, sich beruflich
im Kulturbereich zu engagieren, und sie sollen mit den \

notwendigen sozialunternehmerischen und digitalen
Fahigkeiten ausgestattet werden, um neue
kulturbezogene Beschaftigungsmadglichkeiten zu
erschlieBen.

#2

Entwicklung eines offenen, dynamischen und interaktiven
Webportals und einer mobilen Anwendung, die das

kulturelle Erbe mit Hilfe von Augmented-Reality-
Funktionen abbilden.

#3

Auseinandersetzung mit dem Problem der
Jugendarbeitslosigkeit und der Verstadterung der
Jugend.

#4

Férderung der kulturbasierten Kreativitdt in den [
Bereichen Bildung und Innovation sowie Beschaftigung
und Wachstum. g 5 ' »
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EinfUhrung - Treffen Sie Unternehmer im
den Kulturunternehmer Kulturtourismus

Kulturelle Unternehmer- Kulturelle Unternehmer -
Unternehmerische Kommunikations- und
Kompetenzen Marketingkompetenzen
Kulturelle Unternehmer- Kulturelle Unternehmer-
Digitale Kompetenzen Kreative Kompetenzen

Kulturelle Unternehmer -
Zusammenarbeit mit
lokalen Gemeinschaften
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Das Modul 3: Kulturelle Unternehmer -
Geschaftskompetenzen zielt darauf ab, ein Verstandnis
daflir zu vermitteln, wie ein Unternehmen in der
Kulturerbe-Industrie funktioniert, um die Teilnehmer zu
motivieren, ein Unternehmen ihrer Wahl zu griinden. Das
Modul erklart: die Arten des kulturellen Erbes;
Kulturbereiche; Kulturwirtschaft und
Nachhaltigkeit; Vorteile in der Arbeit in den kulturellen
Sektoren und Schaffung einer kulturellen Motivation.

Das Hauptziel besteht darin, dass die N
Teilnehmer angemessene Kenntnisse Ulber die ——
finanzielle Aspekte eines
Kulturunternehmens. Dies wird erreicht .

3{5//}@35 )

durch das Lernen aber. [ 1
Lieferkettenmanagement und l/{oafg /
Geschaftsmodell. Die Teilnehmer werden in /

die Lage versetzt, ein Geschaftsmodell zu t
erstellen und das beste Geschaftsmodell fir ihr

Unternehmen auszuwahlen. y
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Themen 2
Management der Lieferkette

Themen 1 uE
Motivation, in der Kulturindustrie zu Themen 3
arbeiten Geschéaftsmodell
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Was ist kulturelles Erbe? DIGITAL ROUTES

Sie umfasst die Statten, Dinge und Praktiken, die
eine Gesellschaft als alt, wichtig und
schiitzenswert betrachtet.

Es umfasst Kulturen, Sitten und Gebrauche, Glauben,
Riten, Rituale, Zeremonien, indigenes Wissen, soziale
Brauche und Traditionen, Kunst, Handwerk, Musik,
politische und ideologische Uberzeugungen, die Kultur
und Verhalten beeinflussen, Geschichte, Praktiken in
Bezug auf die natlrliche Umwelt, religidse und
wissenschaftliche Traditionen, Sprache, Sport, Essen
und Trinken, Kalender, traditionelle Kleidung,
Cyberkulturen in der digitalen Welt und neu
entstehende Kulturen, die das Erbe der Zukunft sein
werden.
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Arten des kulturellen Erbes

Materiell-
beweglich

Leicht zu
speichernde
Objekte

- Gemalde,
Skulpturen,
Mlnzen,
Manuskripte,
Maschinen,
Kleidung,
Kunstwerke

( Materiell-
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unbeweglich

Mit dem
Boden
verbundene
Gegenstdnde

-Denkmaler,
archaologische
Statten,
historische
Gebaude,
Museen usw.

N ( Ungreifbar )

Kann
aufgezeichne
t werden,
aber nicht
beriihrt
werden oder
gespeichert

Mindliche
Traditionen,
Sprache,
darstellende
Kunst, Rituale,
Feste,
Wissenschaft,
Klche, Tanz,
Literatur,

Musik

NS J

" Natiirlich )

Naturliche
Standorte als
Kulturlandsc

haften
gesehen
werden,
physikalische,
biologische
oder

geologische
Formationen

Digital

Ressourcen in
digitaler
Form erstellt
oder
digitalisiert
wurden, um
sie zu
bewahren (z.
B. Texte,
Bilder,
Software,
Videos,
Aufzeichnunge

n)

‘Unterwasser )

Schiffswracks,
Unterwasserru
inen, Stadte

und

Erbe im Falle

von
Bewaffneter
Konflikt
\ J
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Kulturelles Erbe - Unternehmen

Organisationen, die Produkte oder
Dienstleistungen anbieten, die flr
das Verstandnis, den Schutz und die
Férderung von Objekten, Statten,
Denkmalern und verschiedenen
Formen des materiellen und
immateriellen Kulturerbes relevant
sind.

NGOS

Soziale Unternehmen
Kleine und mittlere
Unternehmen im
Tourismus- oder
Kreativsektor
Staatliche oder
zwischenstaatliche
Organisationen
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Kulturerbe in ganz Europa (Beispiele)

Zypern Deutschland Griechenland

Zypern-
SuBigkei | brot- en
ten Produkt

us

Bllduﬁgs Wander | CCI-
initiative| tourism | Sektore
us n

Image Sources
http://www.hiddensedretstours.eu/magazine/top-5-from-polish-cuisine/
https://www.checkincyprus.com/article/21702/ftiahnei-glyka-opos-palia
https://www.inyourpocket.com/warsaw/ujazdowski-castle-centre-for-contemporary-art_37644v

| Kulturell | Theater |/ Gemalde
er bader |en e

Kulturel Zentren
le
Zentren
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Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft
-
Software
und Spiele Art
Werbung
Presse Broad - casting
Architektur

Darstellen
de Kiinste

Gestaltung

Source: Conference of Economic Affairs Ministers (2019)
https://www.bmwi.de/Redaktion/EN/Publikationen/Wirtschaft/cultural-and-creative-industries-monitoring-
report-2019-summary.pdf?__blob=publicationFile&v=4
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Im Jahr 2018 trug die Reise- und m
Tourismusbranche in der EU 3,9 %
zum Gesamt-BIP bei und war fur 5,1

% der Gesamtbeschaftigung (11,9
Millionen Arbeitsplatze) verantwortlich
(Europaisches Parlament, 2020).

In der gesamten EU waren
im Jahr 2020 1,2 Millionen
junge Menschen (im Alter
von 15 bis 29 Jahren) im
Kulturbereich tatig. Jeder
vierte Kulturschaffende
war Klnstler oder
Schriftsteller (EC, 2020).

Im Jahr 2020 werden 7,2
Millionen Menschen im

Das kulturelle Erbe bietet
Kulturbereich  beschaftigt

; 4 di B " den Menschen eine
Se.!nlf] und € ranche Verbindung zu bestimmten
wachst weliter. sozialen Werten,

Glaubensrichtungen,
Religionen und Brauchen
und die Mdoglichkeit, in
kreativen Bereichen ihrer
Interessen zu arbeiten.
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Warum solite man ein Unternehmen im Kulturbereich grunden?

Kulturelle
Teilhabe

Vielfalt Eigenstandigkeit Vollzeit arbeiten Handelsstrome



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

DIGITAL ROUTES

OF CULTURAL HERITAGE FOR A SUSTAINABLE FUTURE




. - = P
- # - #
% oo DIGITAL ROUTES ‘ T RN 0 Coon
L ~ A -7 LI 4 ~ A bl ] .
Py ', N - - - ] N -
4 rd
-

OF CULTURAL HERITAGE FOR A SUSTAINABLE FUTURE e 4
1% - = ——
|
1

L}
#
A

-

4

Supply-Chain-Management - Warum ist es wichtig?

Senkung der Versorgungskosten in einem Unternehmen, z. B. Senkung der
Betriebskosten

Probleme innerhalb der Lieferkettenverfahren 2zu bewerten und geeignete
Entscheidungen zu treffen

Bewertung der ausgegebenen Kosten und Priorisierung der Bedurfnisse

Verbesserung des Kundenservices

Verbesserung der finanziellen Lage

Finden Sie die richtigen Lieferanten und bauen Sie starke Beziehungen zu ihnen auf
Effektive Geschaftsmodelle entwerfen

NN R

Plan Machen Sie Ruckkehr

® o o o o prifen und
Quelle Liefern Sie >le!
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Verstandnis der Wertschopfungskette nach Porter 1985

Beschaffung oder Einkauf
Management der Humanressourcen
Entwicklung der Technologie

UNTERSTUT
ZUNGSTATI

GKEITEN

BESCHAFFUN| MARKETING
BETRIEB | GSLOGISTIK UND SERVICE

VERTRIEB

HAUPTAKTIVITATEN
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Beschreibung

Beispiele
von
Kosten

WERTSCHAFFUNGSKETTE
HAUPTAKTIVITATEN

Anbieter

Vo DIGITAL ROUTES
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Verwaltung und Bearbeitung der
Einlagerung, Auslieferung und
Verwaltung von eingehenden und
zurtickgegebenen Artikeln

Transportkosten flr eingehende
Artikel, Qualitat der Produktion,
Abfallbehandlung, Produktprifung,
Einsparungen bei Artikeln

Unternehmen

Eingehend

Verwaltung, Verkauf und Transport der
fertiggestellten Artikel an die
Endverbraucher

Liefer- und Vertriebskosten, Lagerhaltung,
Inventar (Kommissionierung, Verpackung
und Lagerung)

Kunde
Ausgehend

B
»

INBOUND-LOGISTIK BESCHAFFUNGSLOGISTIK
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WERTSCHAFFUNGSKETTE
HAUPTAKTIVITATEN

Beschreibung

Beispiele
von
Kosten

DIGITAL ROUTES
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BETRIEB MARKETING UND SERVICE
VERTRIEB
Verwaltung aller Strategien zur Férderung Management der Praktiken des
Betriebsablaufe der Marke Kundendienstes zur Vermeidung
von Reputationsrisiken
Einzelhandelskosten, Werbung, Wartung der fur die Kunden
Rohstoffbeschaffungsk VerkaufsforderungsmaBnah erbrachten Dienstleistungen -

osten - Beschaffung, men, Angebotserstellung, Installation, Reparatur, Schulung,

Finanzierung, Auswahl der Produktanpassung
Preisgestaltung von Vertriebskanale,
Artikeln, Preisgestaltung

Rechnungsstellung,
Bearbeitung von
Streitigkeiten, Zahlung
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Beschreibung Verwaltung von Strategien zur Technologie, die die Verwaltung der flr den
Ressourcen und  Verbesserung der Betriebsablaufe Betrieb des Unternehmens
Kaufkraft Leistung der integriert, um Daten erforderlichen
Mitarbeiter, um die und Informationen von Vermdgenswerte.
Zufriedenheit der Kunden und Betrieben Diese Anlagen verbrauchen
Kunden zu erhdhen Zu verwalten das wichtigste verflugbare

Kapital. Die Entscheidungen
wirken sich auf die Kosten
und die Ergebnisse der
Lieferkette aus.

NEBENAKTIVITATEN DER
WERTSCHOPFUNGSKETTE

Beispiele Direkte Kosten - Personalbeschaffun Software Physisch - Gebdude,
der Kosten Herstellung oder g Systemwartung Ausristung
Lieferung von Ausbildung IT-Sicherheits-Tools
Waren Belohnung Informations- Vertriebs-
Indirekte Motivation und Transportnetz, IT-
Kosten Systeme

Blromaterial,
Marketingmaterial
, Werbung,
Beratungsdienste
USW.
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Diskutiere

Giannis aus Zypern mochte ein kulturelles KMU grinden und traditionelles
Kunsthandwerk verkaufen. Das Unternehmen wird seinen Sitz in Pafos haben, aber er
wird auch einen Online-Shop einrichten, um seine Produkte zu verkaufen und in
andere europaische Lander zu exportieren. In einem ersten Schritt méchte er einen
Lieferanten/Hersteller flr die bendétigten Rohstoffe und einen Handler finden und die
Transportverfahren planen.

Die Schritte, die Giannis unternehmen sollte, um einen Lieferanten und
Handler zu finden, der die Lieferkette wirksam liberwacht:

1. Entscheiden Sie sich flr eine Betriebsstrategie (Hersteller oder Lieferant)

2. Finden Sie die beste Beschaffung/den besten Preis des Lieferanten/Herstellers

3. Planen Sie Produktionsaktivitaten, Tests, Verpackung und Freigabe und stimmen
Sie diese mit den Vorschriften ab.

4. Entscheidung Uber die zu unternehmenden Schritte, einschlieBlich der Bearbeitung
von Kundenanfragen, Auswahl von Vertriebsstrategien und Transportoptionen

5. Verwaltung aller Riicksendungen, Uberwachung von Leistung und Kosten und
Verwaltung des Bestands an Ricksendungen
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Warum sind Geschaftsmodelle wichtig?

v

NEN

&

Sie zeigen auf, wie die Organisation Werte schafft, liefert und
erfasst

Sie identifizieren die Produkte und Dienstleistungen, die ein
Unternehmen zu verkaufen plant

Sie helfen bei der Untersuchung des Zielmarktes

Sie ermitteln die voraussichtlichen Kosten und die bendétigten
Finanzierungsquellen

Sie helfen dem Unternehmer, die nachsten Schritte zur Grindung
seines Unternehmens zu formulieren und einen Geschaftsplan zu

erstellen
N

V
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Geschaftsmodell Beschreibung des Geschaftsart
Geschidftsmodells
1 Crowdsourcing Finanziert von mehreren Sponsoren - Besonders in den Bereichen Kino, Musik,
Massenbeteiligung und direkte Museen und Kulturerbe
Beteiligung der Sponsoren
2 P2P- Peer to Peer Es wird in P2P-Netzen verknilpft, in Weit verbreitet in den Sektoren
Modelle denen Computer direkt miteinander Druckmedien/Verlage, Kultursektor mit
verbunden sind und keine Bildungseinrichtungen wie Museen,
Serverunterstltzung erforderlich ist. Archiven und Bibliotheken.

Auch "Peer Review" genannt, bei dem
eine oder mehrere Personen aus dem
Forschungsbereich das Endprodukt

Uberprifen.

3 On-Demand Wenn Produkte nur auf Anfrage Besonders im Verlagswesen, in der
produziert werden, um aktuelle Musikbranche und in der bildenden Kunst
Auftrage zu erflllen verwendet

4 Innovationslaboratorien Labs sind Raume flr kreative Besonders angewandt in den Bereichen
Praktiken, die Innovationsprozesse Musik, z. B. Konzerte, Design/Mode,
unterstitzen. Spiele/Softwareentwicklung, Architektur

http://www.interarts.net/descargas/interarts2540.pdf
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Geschaftsmodell

Gamification

Marktvermittler

Beschaftigung

Gebuhrenpflichtige
Dienstleistungen

Subventionierung
von
Dienstleistungen

Organisatorische
Unterstltzung

/77~ DIGITAL ROUTES
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Beschreibung des Geschaftsmodells

Relativ neues Modell - Stimulierung eines
Verhaltens (Handlungen, Ideen, Interessen
und Interaktionen eines Nutzers) auf
unterhaltsame Weise

Vermarktung oder Verkauf von
Produkten/Dienstleistungen der Kunden

Bereitstellung von
Arbeitsmdglichkeiten/Ausbildung fur
Kunden

Kunden kaufen eine Dienstleistung fur
einen sozialen Nutzen

Produkte oder Dienstleistungen verkaufen
und die Einnahmen zur Finanzierung von
Sozialprogrammen verwenden

Finanzierung von Sozialprogrammen durch
den Verkauf von Produkten oder
Dienstleistungen Uber eine
Mutterorganisation

Geschaftsart

Sie werden insbesondere in den Bereichen
Printmedien, bildende Kunst, Museen,
darstellende Kunst, Musik und kulturelles Erbe
eingesetzt.

Vertrieb des Produkts/der Dienstleistung, z. B.
durch Agenturen

Beschaftigung oder Ausbildung von Menschen
zur Forderung der sozialen Eingliederung

Die Kunden zahlen eine Gebuhr fir den Erwerb
von Dienstleistungen, z. B. flr Bildung,
Einrichtungen usw.

Ein Unternehmen verkauft seine Produkte und
Dienstleistungen uber ein Nebenunternehmen

Eine Organisation grindet eine separate,
gewinnorientierte Tochtergesellschaft. Die
Einnahmen flieBen an die Mutterorganisation.
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Wichtige Wichtigste Wert-Angebot
Partner Aktivitaten
Personen, Wichtigste
denen das Produkte/Dienstleist Werte/Leistungen,
Unternehmen |ungen die mit der
gehoren wird, Grundung des
und Unternehmens
Gesellschafter |Wichtige geschaffen
Ressourcen werden sollen
Orte, an denen die
Produkte/Dienstleist
ungen verkauft
werden sollen
Kostenstruktur

Die Kosten, die zur Schaffung und Erhaltung des

Unternehmens erforderlich sind

Kundenbeziehungen Kunden-

Segmente
Wie wird den Kunden
Unterstutzung Zielgruppen und
angeboten? Endnutzer

Kanale

Die Werbemethoden,
die eingesetzt werden
sollen, um das
Publikum zu erreichen

Einnahmestrome

Unmittelbar erzielte Einnahmen und Art
der Gewinnverwendung
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/’"k* SCHRITTE ZUR ERSTELLUNG EINES
GESCHAFTSMODELLS

1. UBERLEGEN ~ UND  ENTSCHEIDEN,
/ WELCHES GESCHAFTSMODELL FUR DAS

( UNTERNEHMEN/DIE ORGANISATION
\\ VERWENDET WERDEN SOLL
o, 2. EIN GESCHAFTSMODELL-CANVAS
ERSTELLEN

Verwenden Sie www.strategyzer.com
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a. Arten von Kulturerbe, z. B. materielles (bewegliches, unbewegliches),
immaterielles, natlrliches, digitales, Unterwasser- und bewaffnetes
Erbe
b. Initiativen im Kultursektor (Arten von Unternehmen und Beispiele in
jedem Land, Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft)
— c. Wert des kulturellen Erbes

Bedeutung des Lieferkettenmanagements
Entscheidungsfindungsprozess im Supply Chain Management

c. Verstandnis der von Porter entwickelten Wertschopfungskette
(primare und unterstitzende Aktivitaten)

(@)

a. Die Rolle von Geschaftsmodellen
b. Arten von Geschaftsmodellen in den Kultursektoren
c. Erstellen eines Geschaftsmodells Canva strategyzer.com

Kategorien: Schllsselpartner, Schlisselaktivitaten, Wertangebot,
Kundenbeziehungen, Kundensegmente, Schlusselressourcen, Kanale,
Kostenstruktur, Umsatzstrome)
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TERMIN DEFINITION

Materielles Erbe Die Vermdgenswerte werden in bewegliches (Teile, die wir anfassen
und aufbewahren kénnen) und unbewegliches Erbe (Gebaude,
Denkmaler, Statten) unterteilt.

Immaterielles Erbe Kulturelles Erbe, das weder angefasst noch aufbewahrt werden kann
und sich auf Traditionen, Kliche, darstellende Kliinste usw. bezieht.

Digitales Erbe Kulturelles Erbe, das durch digitale Formen wie Videos, Texte,
Literatur usw. bewahrt wird.

Lieferkette Ein Netzwerk zwischen einem Unternehmen und seinen Lieferanten
zur Herstellung und zum Vertrieb eines bestimmten Produkts an den
Endabnehmer.

Wertschdpfungskette Ein Geschaftsmodell, das alle Aktivitaten beschreibt, die zur

Herstellung eines Produkts oder einer Dienstleistung erforderlich sind.

Primdre Aktivitaten In der Porterschen Wertschopfungskette sind die primaren Aktivitaten
die Eingangslogistik, der Betrieb, die Ausgangslogistik, das Marketing
und der Verkauf sowie der Service und die Unterstltzung der
sekundaren Aktivitaten.
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TERMIN DEFINITION

Unterstutzende Aktivitaten

Beschaffung

HR Management

Technologie

Infrastruktur

Inbound-Logistik

Die unterstitzenden Aktivitaten sind die sekundaren
Aktivitaten in der Wertschépfungskette, die alle mit den
primaren Aktivitaten verbunden sind

Was die Organisation tut, um ihre Ressourcen zu
erhalten, Anbieter zu finden oder bewahrte Verfahren
auszuhandeln

Wie gut ein Unternehmen seine Mitarbeiter einstellt,
ausbildet, motiviert und belohnt

Tatigkeiten im Zusammenhang mit der Verarbeitung
und Verwaltung von Informationen

Betriebliche Verfahren wie Buchhaltung, Recht,
Verwaltung, Management

Prozesse des Empfangs, der Lagerung, der Verteilung
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DEFINITION

Betrieb

Ausgehende Logistik

Marketing und Vertrieb

Dienstleistungen

Geschaftsmodell

Geschaftsmodell-Canvas

Aktivitaten, die Ressourcen in verbrauchtes Material
umwandeln

Wie Sie Ihre Produkte an die Kunden liefern

Wie man Kunden zum Kauf motiviert

Tatigkeiten im Zusammenhang mit dem Kundendienst,
z. B. Wartung

Der Plan eines Unternehmens/einer Organisation zur
Erzielung von Gewinn. Er legt den Zielmarkt und die
Ausgaben fest.

Ein Unternehmensplanungsinstrument, das dabei hilft,
die Kunden des Unternehmens, die Kanale, Uber die sie
angesprochen werden kénnen, die Hauptaktivitaten des
Unternehmens, die Kosten und die Mdglichkeiten zur
Erzielung von Einnahmen zu ermitteln.
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« BMI (2021) Business model canvas. Verfugbar unter: https://www.businessmodelsinc.com/about-
bmi/tools/business-model-canvas/

 Brumann, C. (2015) Cultural Heritage. Verfligbar unter: https://www.sciencedirect.com/topics/social-
sciences/cultural-heritage

« Europa (2019) 2018 European Year of Cultural Heritage. Verfugbar unter: https://europa.eu/cultural-
heritage/european-year-cultural-heritage_en.html

- Eurostat (2020) Culture statistics-cultural employment. Verfigbar unter: https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php?title=Culture_statistics_-

_cultural_employment#Cultural_employment_.E2.80.94_overall_developments

« Eurostat (2019) Culture statistics. Verfugbar unter:
https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3217494/10177894/KS-01-19-712-EN-N.pdf/915f828b-daae-1cca-ba54-
a87e90d6b68b

- Investopedia (2020) Value Chain. Verfugbar unter:
https://www.investopedia.com/terms/v/valuechain.asp#:~:text=A%20value%20chain%20is%?20a,create%20a%20
product%?200r%20service.&text=The%20purpose%200f%20a%20value,for%20the%?20least%20possible%20cost.
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ZYPRIUM-SZENARIO () v

Anna ist 27 Jahre alt, kommt aus Zypern und stellt traditionellen Schmuck her. Sie mdchte ein eigenes
Geschaft mit dem Namen "Cyprium" erdffnen, um Trachten und Kunsthandwerk zu verkaufen. Sie mochte
das Geschaft in einem touristischen und bevélkerungsreichen Gebiet in der Altstadt von Nikosia erdffnen
und einen Online-Shop einrichten, um die Produkte vor Ort anzubieten. Aufgrund finanzieller
Beschrankungen beschlieBt sie jedoch, eine Website einzurichten, um ihre Arbeit zu prasentieren und die
Produkte Uber andere lokale Unternehmen zu verkaufen, bis das Unternehmen Gewinne erzielt.

Eine ihrer Hauptaufgaben ist es, einen Lieferanten flur Kostime zu finden und Artikel zu bestellen, die sie
dann intern lagert. Sobald sie sie bestellt und gelagert hat, setzt Anna die Preise flr die Artikel fest. Das
Unternehmen verteilt die Artikel, wie Schmuck und Kleidung, an verschiedene lokale Agenturen. Zu
Beginn verteilt sie 100 Artikel kostenlos an Tanzschulen, Tourismusgeschafte und Unterhaltungskanale zu
Werbe- und Promotionszwecken.

Die wichtigsten Kunden, die sie ansprechen will, sind Menschen und Unternehmen aus der
Kreativbranche, Touristen und Personen, die sich fir Tanz, Handwerk und Tradition interessieren. Um
nach der Auslieferung der Artikel an den Endkunden ein Feedback zu erhalten, beschlieBt Anna, auf der
Cyprium-Website einen Bereich einzurichten, in dem die Kunden ihre Meinung zu den Cyprium-Produkten
auBern kénnen, sowie Social-Media-Konten einzurichten, um auf alle Anfragen zu reagieren. Darlber
hinaus wird sie eine Telefonnummer flr das Unternehmen einrichten. Auf diese Weise wird Anna in der
Lage sein, mit den Kunden zu interagieren und Kundenbeziehungen aufzubauen.
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BEWERTUNGSFRAGEN
1. Gelten die Produkte des Cyprium Shops als materielles oder immaterielles Kulturerbe?

2. In Bezug auf die Wertschopfungskette von Porter: Zu welcher Wertschopfungskette gehort die
Lagerung von Waren?

a. Inbound Logistik

b. Dienstleistungen

c. Betrieb

3. In Bezug auf die Wertschopfungskette von Porter, zu welcher Wertschopfungskette gehodren die
Aktivitaten der Preisgestaltung?

a. Marketing und Vertrieb

b. Beschaffung

c. Betrieb

4. Was ist das Geschaftsmodell des Unternehmens Cyprium?
a. Gebulhrenpflichtige Dienstleistungen

b. Marktvermittler

c. Abrufbar

5. Wie entscheidet sich Anna fiir die Unterstiitzung von Kundenbeziehungen?
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FINDEN SIE UNS ONLINE!

WWW P H
N http://digitalroutes.4learning.eu/

n @digitalroutes
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