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Leichter Umsatzrückgang mit Unterhaltungselektronik 
Deutscher Markt für Unterhaltungselektronik in Mrd. € 
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Deutscher Markt für Unterhaltungselektronik nach Segmenten 2016 (in Mrd. Euro) 
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Markt für TV-Geräte profitiert vom Sport-Jahr 2016 
Deutscher Markt für Fernseher 2014 – 2016  
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Trend zu höherwertigen Kameras kann Einbruch nicht verhindern 
Deutscher Markt für Digitalkameras 2014 – 2016   
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Vernetzte Audio-Geräte sind gefragt 
Deutscher Markt für Audio-Geräte 2014 – 2016   
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Das Smartphone plus X als Steuerungszentrale 
Unterhaltungselektronik und Alltagsanwendungen, die mit Smartphones vernetzt sind 
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Neuer Absatzrekord bei Smartphones 
Deutscher Markt für Smartphones 2014 – 2016  
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Tablet-Markt zieht wieder an 
Deutscher Markt für Tablet Computer 2014 – 2016  
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10 Basis: Personen ab 14 Jahren in Deutschland | Quelle: Bitkom Research 2016 
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Virtual Reality wird zum neuen Standbein der Branche 
Potentielle Nutzer von VR-Brillen und Anwendungsmöglichkeiten 

 

11 *Basis: Personen ab 14 Jahren in Deutschland / ** Basis: Potentielle VR-Brillen Nutzer ab 14 Jahren  in Deutschland | Quelle: Bitkom Research 2016 
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Boom bei Smartwatches 
Deutscher Markt für Smartwatches 2014 – 2016  
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Fitness-Tracker legen zu  
Deutscher Markt für Fitness-Tracker 2014 – 2016  
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Consumer Electronics in Deutschland 2016 
 

 Klassische Unterhaltungselektronik weiterhin auf hohem Niveau 

 Trend zu höherwertigen Geräten in der klassischen Unterhaltungselektronik 

 Mobilgeräte bleiben zentrale Markttreiber 

 Das Smartphone plus X schafft neue Wachstumsfelder 

 Wearables haben sich als Produktkategorie etabliert 

 Zusätzlich entwickeln sich neue Märkte rund um Virtual Reality 

14 
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