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Leichter Umsatzanstieg mit Unterhaltungselektronik 
Deutscher Markt für Unterhaltungselektronik in Mrd. € 
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Markt für TV-Geräte profitiert von neuen Technologien  
Deutscher Markt für Fernseher 2015 – 2017  
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Kameras: Klasse statt Masse  
Deutscher Markt für Digitalkameras 2015 – 2017   
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Audio: Umsatzwachstum dank Vernetzung  
Deutscher Markt für Audio-Geräte 2015 – 2017   
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Zehn Jahre Smartphone: Aus der Nische zur Steuerungszentrale 
Unterhaltungselektronik und Alltagsanwendungen, die mit Smartphones vernetzt sind 
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Smartphone: Nachfrage ungebrochen  
Deutscher Markt für Smartphones 2015 – 2017  
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Tablet-Markt stabilisiert sich auf hohem Niveau 
Deutscher Markt für Tablet Computer 2015 – 2017  

9 

7,44 
6,72 6,64 

0

2

4

6

8

10

2015 2016 2017

2,11 2,06 2,11 

1

2

3

2015 2016 2017

Absatz in Mio. Umsatz in Mrd. € 

Quelle: EITO  

-1,1% +2,4% 



5,73 

4,28 

3,68 

- 5,19 

- 6,19 

Titelbereich 

Inhaltsbereich 

Fußzeile 

12,33 -12,33 Inhaltsbereich 

Abstandsangaben;  
Bitte einhalten (Bsp.: Titelbereich 5,73 – 4,39 / max. 2 Zeilen) 

81% 

76% 

65% 

36% 

41% 

47% 

41% 

40% 

28% 

15% 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

2017

2016

2015

2014

2013
Smartphone

Tablet-Computer

Smartphone und Tablet Computer als mobiler Standard  
Anteil der Nutzer von Smartphone und Tablet Computer in Prozent 

10 Basis: Personen ab 14 Jahren in Deutschland | Quelle: Bitkom Research 2017 



5,73 

4,28 

3,68 

- 5,19 

- 6,19 

Titelbereich 

Inhaltsbereich 

Fußzeile 

12,33 -12,33 Inhaltsbereich 

Abstandsangaben;  
Bitte einhalten (Bsp.: Titelbereich 5,73 – 4,39 / max. 2 Zeilen) 

6% 

13% 26% 

Virtual Reality in der Pole Position  
Potentielle Nutzer von VR-Brillen und Anwendungsmöglichkeiten 
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Virtual Reality: Unbegrenzte Einsatzmöglichkeiten  
Potentielle Nutzer von VR-Brillen und Anwendungsmöglichkeiten 
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Boom bei Smartwatches ungebrochen  
Deutscher Markt für Smartwatches 2015 – 2017  
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Selbstläufer Fitness-Tracker 
Deutscher Markt für Fitness-Tracker 2015 – 2017  
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Consumer Electronics in Deutschland 2017 
 

 Vernetzt, dynamisch und disruptiv 

 Klassische Unterhaltungselektronik wächst wieder 

 Trend zu höherwertigen Geräten  

 Zehn Jahre Smartphone: Nachfrage ungebrochen 

 Mobilgeräte schaffen neue Wachstumsfelder 

 Wearables-Absatz steigt weiter 

 Virtual Reality in der Pole Position  
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