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Trotz Corona: Umsatzriickgang nicht hoher als in den Vorjahren

Umsatze im deutschen CE-Markt Marktanteile 2020*
(in Mrd. Euro)
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TV-Gerate starker betroffen als der Gesamtmarkt
Deutscher Markt fur Fernsehgerate 2018 — 2020
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Smartphone-Umsatze bleiben stabil
Deutscher Markt fir Smartphones 2018 -2020
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Smartwatches in der Krise starker gefragt
Absatzzahlen Wearables in Deutschland in Millionen Stuick
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Beliebte Helfer: 2 von 5 Internetnutzern setzen auf Sprachbefehle

Nutzen Sie die Moglichkeit, per Sprache Informationen abzufragen oder Gerate zu steuern?

Tablet
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Fast jeder Funfte nutzt Roboter

Konnen Sie sich vorstellen, einen Roboter, der im Haushalt unterstiitzt, zu nutzen?

Nutzen einen
Roboter  staubsauger-Roboter 44%

Fensterputz-Roboter - 11%

Sonstiger Roboter 8%
Kdénnen sich

vorstellen, einen 0% 20% 40%
Roboter zu nutzen

Basis: Alle Befragten ab 16 Jahren (n=1.195), Befragte, die bereits einen Roboter nutzen (n=210)| Mehrfachnennungen méglich
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Roboter steigern fiir viele die Lebensqualitat
Inwieweit treffen die folgenden Aussagen zu Robotern auf Sie zu?

Der Roboter steigert
meine
Lebensqualitat
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Aufgrund des
Roboters habe ich
mehr Freizeit

8 Basis: Befragte, die bereits einen Roboter nutzen (n=210) Quelle: Bitkom Research
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Virtual Reality: Brillen stoBen auf stark steigendes Interesse

Nutzen Sie privat eine VR-Brille? Kénnen Sie sich vorstellen, kiinftig eine VR-Brille zu nutzen?

Nutzen privat hin und
wieder eine VR-Brille

9 Basis: Alle Befragten ab 16 Jahren (n=1.195) | Quelle: Bitkom Research 2020
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AR vor allem bei Gaming und in Social Media beliebt

Kénnen Sie sich vorstellen, Augmented Reality zu nutzen?

Ja, ich werde AR
auf jeden Fall

zukijnftig nutzen. Ja, ich kann Computer- und Videospiele
Ja. ich habe mir vorstellen, Filter in Social Media
’ AR zukunftig _—
bereits AR Orientierung und
. . zu nutzen. Information auf Reisen
mit meinem )
Smartphone Wohnungs- und Hauserplanung

ausprobiert. Bildungs- und Lernprojekte

Anwendungen
im beruflichen Kontext

Navigation
Messen von Gegenstanden

Erweiterung von Katalogen und Biichern

10 Basis: Alle Befragten ab 16 Jahren (n=1.195), Befragte, die AR bereits genutzt haben (n=159) | Mehrfachnennunge
Quelle: Bitkom Research 2020

Fur welche Inhalte haben Sie
Augmented Reality bereits genutzt?
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Corona-Effekte auf die Consumer Technology 2020

Spielkonsolen und Kopfhorer stiitzen den Markt fir klassische Unterhaltungselektronik.

‘ Umsatze mit Smartphones bleiben stabil.

‘ Wearables sind in der Krise gefragt: Messung von Vitaldaten ist fur Verbraucher wichtig.

GroRe Interesse fur Virtual Reality: Corona pusht Reisen an virtuellen Orte.

Roboter ziehen in die Haushalte ein und sorgen fur mehr Lebensqualitat.
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