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Digitale Kaufe privater Haushalte
in der Zahlungsbilanz

Aufgabe der Zahlungsbilanz ist es, alle wirtschaftlichen Transaktionen zwischen Inldndern und
Gebietsfremden innerhalb eines bestimmten Zeitraums zu messen und so die vielfdltigen aufSen-
wirtschaftlichen Verflechtungen einer Volkswirtschaft darzulegen. Hierzu zéhlt auch der grenziber-
schreitende digitale Handel. Eine besondere Herausforderung stellen dabei digitale Dienst-
leistungen dar, die hiesige Privathaushalte von ausldndischen Anbietern jenseits der Grenzen
beziehen. Anders als bei den Unternehmen bleiben die von den Privaten empfangenen Lieferungen
wertmdfsig meist weit unter der bestehenden statistischen Meldegrenze. In Zusammenarbeit mit
dem Statistischen Bundesamt hat die Bundesbank deshalb einen Schdtzansatz erarbeitet, um diese
Licke in der Zahlungsbilanz zu schliefSen. Die Ergebnisse des Schdtzansatzes sind ab dem Berichts-
Jahr 2014 Bestandteil der ab dem Jahr 2019 ausgewiesenen Leistungsbilanz.

Der gewdhlte zweistufige Ansatz sucht zundchst nach bereits vorhandenen, frei verfligbaren
Datenquellen fur den deutschen Gesamtumsatz. Dabei wird zwischen flinf Marktsegmenten unter-
schieden: Video-on-demand-Dienste, Audio-on-demand-Dienste, Kauf und Nutzung von Software,
Online-Glticksspiele und Cloud-Dienstleistungen. Im zweiten Schritt wird jeweils der Anteil ermittelt,
den ausldndische Unternehmen zum Gesamtumsatz beitragen, da nur dieser fiir die Zahlungs-
bilanz relevant ist.

Nach diesem Vorgehen addierten sich die digitalen Kdufe der hiesigen Privathaushalte bei aus-
Idndischen Anbietern im Jahr 2017 auf rund 5,8 Mrd €. Das sind zwar lediglich 2 % der in der
Zahlungsbilanz erfassten Dienstleistungsausgaben, allerdings zeigen sie ein beachtliches
Wachstum: Seit 2014 haben sich die digitalen Kdufe der Privathaushalte im Ausland fast ver-
doppelt. Im Ergebnis lag der deutsche Leistungsbilanziberschuss in Relation zum Bruttoinlands-
produkt im Jahr 2017 um 0,2 Prozentpunkte niedriger als ohne die Einbeziehung digitaler Kaufe
privater Haushalte.

International ist das deutsche Modell einer der ersten Versuche, die digitalen Kdufe privater
Haushalte fir die Zahlungsbilanz zu erfassen. Der gewdhlte Ansatz erlaubt es, Licken in der
amtlichen Statistik mit frei verfugbaren Informationen zu schliefSen, ztigig auf neue Marktentwick-
lungen zu reagieren, jederzeit neue Marktsegmente hinzuzufligen oder fur bereits erfasste Markt-
segmente die Datenquellen zu ergdnzen oder auszutauschen. Andererseits Idsst die Nutzung frei
zugangiger Internetquellen nur eingeschrdnkte Qualitdtsprifungen zu und fuhrt zu Abhdngigkeiten
von Entscheidungen der Quellen Uber deren Verdffentlichungspraxis und somit zu potenziellen
Unsicherheiten bei der Datenversorgung fir die amtliche Statistik. Antworten auf diese Heraus-
forderungen sind noch zu entwickeln. Dabei spielt die Kooperation mit den datenanbietenden
Unternehmen eine zentrale Rolle.
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§ Hintergrund

Die Digitalisierung beeinflusst in zunehmendem
Malle auch den internationalen Handel. Durch
sie werden Marktzugangsbarrieren verringert,
und sie ermoglicht insbesondere kleinen und
mittelstandischen Unternehmen, ihre Dienstleis-
tungsangebote weltweit direkt zu vermarkten.
Aus Konsumentensicht fuhrt die Digitalisierung
zu einer verbesserten Markttransparenz, die zu
einer Verschiebung der Kaufgewohnheiten vom
inlandischen stationaren Handel hin zu auch im
Ausland ansassigen Online-Handlern beitragt.

DarUber hinaus sind neue digitale Dienstleis-
tungsangebote entstanden. Ein Beispiel ist der
Online-Kauf oder die Online-Nutzung von Soft-
ware. Auch die Online-Bereitstellung von Mu-
sik, Filmen und anderen Inhalten ist ein noch re-
lativ junges Marktsegment. Diese neuen digita-
len Dienstleistungen, die unmittelbar zwischen
Unternehmen und privatem Endverbraucher
erbracht werden, haben bisher in den inter-
nationalen Handelsstatistiken wie auch in den
makrodkonomischen Rechenwerken der Volks-
wirtschaftlichen Gesamtrechnungen und der
Zahlungsbilanzstatistik nur unzureichend Be-
ricksichtigung gefunden.

Im Wesentlichen hat dies zwei Grinde. Zum
einen liegen derartige Transaktionen haufig
unter den nationalen statistischen Meldefrei-
grenzen. So gilt beispielsweise flr Deutschland,
dass grenzlberschreitende Dienstleistungs-
transaktionen erst ab einem Wert von Uber
12 500 € zu melden sind.” Zum anderen ist es
privaten Verbrauchern in der Regel nicht még-
lich, gebietsfremde Anbieter und deren Sitzland
ohne Weiteres zu identifizieren. Somit blieben
die digitalen Dienstleistungskaufe der privaten
Haushalte bei auslandischen Anbietern in den
amtlichen Statistiken bislang praktisch unbe-
rlcksichtigt. Da es aber Aufgabe der Zahlungs-
bilanz ist, alle Transaktionen zwischen gebiets-
ansassigen Einheiten und der Ubrigen Welt
moglichst vollstandig abzubilden, ist diese Da-
tenllicke zu schliefsen.

Grundsatzlich sind zur SchlieSung von Daten-
Iicken mehrere Méglichkeiten denkbar. Sie
reichen von der Einflhrung einer neuen umfas-
senden amtlichen Datenerhebung Uber eine
Stichprobenbefragung bis hin zur Auswertung
bereits verfugbarer Daten. Fur letzteres Vor-
gehen hat sich die Bundesbank — in Koope-
ration mit dem Statistischen Bundesamt — ent-
schieden, weil der Ruckgriff auf bestehende Da-
tenquellen vergleichsweise schnell Ergebnisse
liefert, ohne die Wirtschaftsakteure mit neuen
Meldepflichten zu belasten.

B Der konzeptionelle Rahmen

Als Grundlage flr den Schatzansatz dient das
internationale ,,Handbook on Measuring Digital
Trade”,? das die OECD, die WTO und der IWF
gemeinsam veroffentlicht haben. Es beschreibt
einerseits den konzeptionellen Rahmen zur De-
finition des digitalen Handels und seine Dimen-
sionen, andererseits bietet es eine Ubersicht be-
stehender nationaler und internationaler An-
satze zu seiner Messung. Da die Arbeiten welt-
weit erst am Anfang stehen, ist vorgesehen, die
elektronische Fassung des Handbuchs regel-
mafig zu aktualisieren. So lassen sich neu ent-
wickelte oder verbesserte Methoden zlgig
einem breiten Kreis von Statistikern und Nut-
zern zuganglich machen.

Das Handbuch definiert digitale Transaktionen
als Handel mit Waren und Dienstleistungen, die
digital bestellt, digital geliefert oder Uber eine
Plattform bereitgestellt werden. Die hier im Fo-
kus stehenden Kaufe digitaler Dienstleistungen
privater Haushalte bei auslandischen Anbietern
stellen demnach nur einen Teilbereich des so
definierten digitalen Handels dar.

1 Rechtliche Grundlage der Meldevorschriften sind § 11
Abs. 2 des Auflenwirtschaftsgesetzes (AWG) und darauf
aufbauend §§ 67 ff. der Aufenwirtschaftsverordnung
(AWV).

2 Vgl.: Organisation fur Wirtschaftliche Zusammenarbeit,
Welthandelsorganisation und Internationaler Wahrungs-
fonds (2020), im Folgenden kurz: Handbuch.
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Quellen: OECD, WTO und IWF (2020), Handbook on Measuring Digital Trade. 1 Auch Uber Plattformen bereitgestellt.
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B Das Schatzverfahren

Das Schatzverfahren fur die digitalen Kaufe der
privaten Haushalte verwendet frei verfugbare
Marktdaten. In Ermangelung einer einzigen
Datenquelle flr samtliche digitalen Dienstleis-
tungen wird auf eine Vielzahl von Datenquellen
zurlickgegriffen, die jeweils zumeist nur ein be-
stimmtes Marktsegment abdecken. Entspre-
chend unterteilt das Schatzverfahren die digita-
len Dienstleistungen in finf Marktsegmente. Es
unterscheidet zwischen Video-on-demand-
Diensten, Audio-on-demand-Diensten, dem
Kauf und der Nutzung von Software, Online-
Glucksspielen sowie Cloud-Dienstleistungen.

Die Schatzung der zahlungsbilanzrelevanten
digitalen Kaufe erfolgt — in Abhangigkeit der
Datenverflugbarkeit fur die Jahre 2014 bis
2017 = in einem zweistufigen Verfahren: Im
ersten Schritt wird der Gesamtumsatz fir die
einzelnen Marktsegmente bestimmt. Im zwei-
ten Schritt wird jeweils der Anteil ermittelt, den
auslandische Unternehmen zum Gesamtumsatz
beitragen, da nur dieser fur die Zahlungsbilanz
relevant ist.

In der Praxis ergeben sich dabei einige Pro-
bleme: So kommt es vor, dass sich die Daten-
quellen fur einzelne Segmente Uberschneiden
und sich dadurch Doppelzahlungen ergeben

konnten. Teilweise enthalten die Datensatze
auch Umsatze, die nicht online generiert wer-
den und deshalb nicht zum digitalen Handel
zahlen. In diesen Fallen sind entsprechende Kor-
rekturen erforderlich.

Die Module des Schatzansatzes

Video-on-demand-Dienste erlauben den Nut-
zern den sofortigen Zugriff auf Videoinhalte
ihrer Wahl. In der Regel wird der Zugang fur
den Benutzer durch ein Abonnement ermég-
licht. Andere Geschaftsmodelle umfassen trans-
aktionsbasierte Video-on-demand-Dienste, bei
denen Anbieter einen kostenpflichtigen Zugang
zu Videoinhalten gewahren, der zeitlich oder in
der Anzahl der Aufrufe begrenzt ist. Beim soge-
nannten Electronic-Sell-Through erwirbt der
Nutzer gegen eine einmalige Download-Ge-
bihr das Recht zum dauerhaften Gebrauch
eines Videos. Die Umsatzzahlen fur dieses
Marktsegment stammen aus einer Studie der
Gesellschaft fur Konsumforschung (GfK) im
Auftrag der Filmférderungsanstalt.® Die Studie
beziffert den Gesamtumsatz flr Video-on-
demand-Dienste im Jahr 2017 auf rund 0,8
Mrd €. Zur Ermittlung des zahlungsbilanzrele-
vanten Auslandsanteils wurde auf eine im Markt

3 Vgl.: Bundesverband Audiovisuelle Medien e.V. (2016).
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verfligbare regionale Aufteilung der Video-on-
demand-Anbieter zuruckgegriffen.¥ Danach
entfiel im Jahr 2017 ein gutes Drittel auf grenz-
Uberschreitende Transaktionen.

Audio-on-demand bietet die Moglichkeit, Mu-
siktitel, HorblUcher und anderes Audiomaterial
von einem Internetanbieter herunterzuladen
oder einen Audiostream anzuhoéren. Der Bun-
desverband Audiovisuelle Medien beziffert den
Umsatz mit digitalen Audioinhalten fur das Jahr
2016 auf rund 0,6 Mrd €.9 Fur das Jahr 2017
wird auf dieser Datenbasis ein Umsatz von rund
0,7 Mrd € prognostiziert.® Im Gegensatz zum
Video-on-demand-Segment werden digitale
Audioinhalte vorwiegend von gebietsfremden
Anbietern bereitgestellt. Etwa 90% der fur
2017 ermittelten Umsatze sind damit zahlungs-
bilanzrelevant.

Der Kauf und die Nutzung von Software um-
fasst zwei Unterkategorien: mobile Anwendun-
gen und Videospiele fur PCs und andere Kon-
solen. Die Umsatze flr mobile Apps auf dem
deutschen Markt betrugen nach Angaben von
Anbietern fur App-Marktdaten? im Jahr 2017
rund 1,2 Mrd €. Zum Auslandsanteil liegen
keine Angaben vor, allerdings liefern die App-
Stores erste Anhaltspunkte: Bei Kaufen im
Apple-Store ist stets das auslandische Unterneh-
men Apple der Vertragspartner, sodass alle dort
getatigten Umsatze zahlungsbilanzrelevant
sind. Bei Kaufen in Android-Stores ist dies nicht
eindeutig, da auch Drittanbieter-Apps von in-
und auslandischen Anbietern Uber diese Platt-
form verkauft werden. Unter Berlicksichtigung
der Weltmarktanteile der beiden App-Stores so-
wie erganzender Informationen durfte sich der
Auslandsanteil auf rund 95% belaufen; dies
entspricht rund 1,1 Mrd €.

Nach Angaben des Bundesverbands der deut-
schen Spieleindustrie (GAME) beliefen sich die
Ausgaben fur Videospiele im Jahr 2017 ins-
gesamt auf rund 1,9 Mrd €. Dieser Betrag ist
um den Anteil der Software, der nicht digital
bereitgestellt wurde, zu kirzen. Aulderdem wer-
den Umsatze in Spiele-Apps abgezogen, da

diese bereits im zuvor beschriebenen Segment
der mobilen Anwendungen bertcksichtigt sind.
Der zahlungsbilanzrelevante Auslandsanteil be-
tragt nach Informationen des Bundesverbands
94 %, was in einen verbleibenden zahlungs-
bilanzrelevanten Umsatz fUr tatsachlich digital
bereitgestellte Spiele von knapp 1 Mrd € resul-
tiert.®

Die Glucksspielaufsichtsbehorden der Landes-
regierungen erstellen jahrlich Berichte mit Eck-
werten zum deutschen Glucksspielmarkt, der
private Online-Sport- und Pferdewetten, On-
line-Casinospiele, Online-Poker und Online-
Zweitlotterien umfasst?. Daten fur die Jahre
2013 bis 2016 zu den Brutto-Glucksspieleinnah-
men (Wetteinsatze abzlglich der ausgezahlten
Gewinne) mit dem Ausland, die den deutschen
Ausgaben fur Glucksspiele entsprechen, konn-
ten den Jahresberichten entnommen werden.
Diese Betrage wurden im Wesentlichen nur um
die Umsatze korrigiert, die stationar Uber inlan-
dische Wettblros abgewickelt wurden. Die Um-
satze fUr das Jahr 2017 wurden mithilfe der Ver-
anderungsrate des Steueraufkommens aus
Wetten und Lotterien' approximiert. Sie be-
laufen sich 2017 auf rund 2,6 Mrd €.

Cloud-Services werden typischerweise von
einem Service-Provider Uber das Internet an-
geboten. Sie umfassen eine breite Palette von
IT-Dienstleistungen wie beispielsweise den Ver-
kauf von zusatzlichem Speicherplatz fir das
Hosting von Websites oder fur die Sicherung
von Daten. Fir die Berechnung der Speicher-

4\/gl. z.B.: Goldmedia (2016). Bei der Schatzung wird man-
gels anderer Informationen davon ausgegangen, dass die-
ser Anteil im Zeitablauf konstant bleibt. Dies ist sicherlich
eine restriktive Annahme fir einen noch jungen und dyna-
mischen Markt — Netflix bspw. ist erst seit September 2014
in Deutschland verfugbar, wahrend andere auslandische
Anbieter vom Markt verschwunden sind. Der Anteil der in
Deutschland ansassigen Video-on-demand-Anbieter wird
weiterhin beobachtet, um bei neuen Informationen die
Gewichtung anzupassen.

5 Vgl.: Bundesverband Musikindustrie (2017).

6 Vgl.: Price Waterhouse Coopers (2018).

7 Vgl.: App Annie (2018).

8 Vgl.: GAME — Bundesverband der deutschen Games-
Branche e.V. (2018).

9 Vgl.: Gluckspielaufsichtsbehorden der Lander (2018).

10 Vgl.: Steuerstatistik des Statistischen Bundesamtes.
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platzkaufe der Privaten im Inland von auslan-
dischen Anbietern wurde ein Modell entwickelt,
das auf Daten der Erhebung Uber die private
Nutzung von Informations- und Kommunika-
tionstechnologien (IKT-Erhebung) des Statis-
tischen Bundesamtes basiert." Die Preise flr
den Speicherplatz wurden anhand von Website-
Auswertungen der Cloud-Dienstleister ermittelt.
Da die weit Uberwiegende Anzahl der Internet-
provider ihren Sitz im Inland hat, erwerben
lediglich etwa 5% der Cloud-Nutzer Speicher-
platz von auslandischen Anbietern. Fur das Jahr
2017 macht dies etwa 0,2 Mrd € aus.

B Gesamtergebnisse

Im Ergebnis addierten sich die digitalen Kaufe
der hiesigen Privathaushalte bei Unternehmen
jenseits der Grenzen im Jahr 2017 auf rund
6 Mrd €. Das sind zwar lediglich 2% der in der
Zahlungsbilanz ausgewiesenen Dienstleistungs-
ausgaben, allerdings zeigen sie ein beachtliches
Wachstum: Seit 2014 haben sich die digitalen
Kaufe der privaten Haushalte im Ausland fast
verdoppelt.

Der grofdte zahlungsbilanzrelevante Umsatz
wird im Marktsegment der Online-Glucksspiele
erzielt. Der Anteil am Gesamtumsatz liegt bei
Uber 40 %. Es folgen die Kaufe von Videospie-
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len und mobilen Anwendungen fir Handys,
Smartphones und Tablets mit zusammen 35 %.

Die Hohe der geschatzten Ausgaben sowie ihre
dynamische Entwicklung verdeutlichen die Be-
deutung dieser Kaufe fur die Zahlungsbilanz.
Obwohl bei den digital bezogenen Dienstleis-
tungen der privaten Haushalte der Kaufwert oft
nur im niedrigen Euro- oder gar im Cent-Bereich
liegt, fallen in der Summe durchaus beachtliche
Dienstleistungsimporte an.

Die Schatzwerte fur die privaten Kaufe digitaler
Dienstleistungen schlagen sich unmittelbar im
deutschen Leistungsbilanzsaldo nieder. Die Er-
fassungslicke betrifft insbesondere die Aus-
gabenseite. Auf der Einnahmenseite wird ange-
nommen, dass die Erlése der deutschen Unter-
nehmen, die digitale Dienstleistungen an aus-
landische Privatkunden liefern, Uberwiegend
erfasst sind. Grund ist, dass Unternehmen in der
Meldepraxis haufig auch Kleinstbetrage ange-
ben.

Entsprechend der in die Leistungsbilanz tGber-
nommenen Schatzungen fir die Jahre ab 2014,
senken die privaten Kaufe digitaler Dienstleis-
tungen den deutschen Leistungsbilanziber-
schuss zwischen 3 Mrd € und 7 Mrd €. So lag

11 Vgl.: Statistisches Bundesamt (2018).

Zahlungsbilanzrelevante Umsatze aller Marktsegmente

Mrd €
Marktsegment 2014
Video-on-demand 0,057
Digital-Audioinhalte 0,317
Software 1,263
davon: mobile Anwendungen 0,674
Videospiele 0,589
Glucksspiele 1,344
Cloud-Dienstleistungen 0,123
Insgesamt 3,104

2015 2016 2017 2018 2019
0,161 0,207 0,292 0,412 0,532
0,416 0,516 0,634 0,779 0,924
1,636 1,882 2,099 2,358 2,619
0,946 1,070 1,104 1,139 1,174
0,690 0,812 0,995 1,219 1,443
1,839 2,046 2,594 2,824 3,055
0,155 0,184 0,218 0,258 0,299
4,207 4,835 5,837 6,632 7,427

* Fur die Jahre 2018 und 2019 sind die dargestellten Zahlen auf Basis der Wachstumsrate gegentiber 2016/2017 berechnet. Diese werden

einer Uberarbeitung unterzogen, sobald aktualisierte Quellen vorliegen.
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der Leistungsbilanziberschuss in Relation zum
Bruttoinlandsprodukt im Jahr 2017 um 0,2 Pro-
zentpunkte niedriger als ohne die Einbeziehung
der digitalen Kaufe privater Haushalte.

B Fazit

Der deutsche Schatzansatz ist international
einer der ersten Versuche, die digitalen Kaufe
privater Haushalte fir die Zahlungsbilanz ab-
zubilden. Die so ermittelten Zahlen geben einen
ersten Anhaltspunkt Uber Grofsenordnung und
Dynamik. Der gewahlte granulare Ansatz er-
laubt es, weitere bisher noch nicht bertcksich-
tigte Marktsegmente hinzuzufliigen, wenn ent-
sprechende Quellen vorliegen. Auch ist es ver-
gleichsweise einfach moglich, die Datenquellen
fUr bereits erfasste Marktsegmente zu erganzen
oder auszutauschen.

Die Nutzung frei verfigbarer Internetdaten er-
offnet den Vorteil einer schnellen und kosten-
gunstigen Verflgbarkeit zur SchlieSung von
Datenllicken in der amtlichen Statistik. Es gibt
jedoch auch eine Reihe von Nachteilen: So be-
steht die Gefahr, dass die jeweiligen Daten-
anbieter die Produktion einstellen oder die Da-
ten nicht mehr 6ffentlich zuganglich machen.
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Auch ist die Qualitat der Internetdaten nicht
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