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Tech-Trends 2022: Auf dem Weg ins Metaverse

¢ Markt fur Unterhaltungselektronik pendelt sich mit 8,7 Mrd. Euro Umsatz wieder auf
Vor-Corona-Niveau ein

e Schon jeder vierte Deutsche hat vom Metaverse gehort

¢ Bitkom prasentiert Trendstudie ,,Zukunft der Consumer Technology* zur IFA

8,69 Milliarden Euro Umsatz mit Unterhaltungselektronik

Umsatzanteile am Gesamtmarkt flir Consumer Electronics in Deutschland 2022
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Berlin, 25. August 2022 - Die Umsatze mit klassischer Unterhaltungselektronik und sogenannter
Consumer Technology entwickeln sich in Deutschland leicht rlicklaufig, kénnten durch das Metaverse
jedoch neu befligelt werden. Auch das Interesse an Technologien wie Augmented Reality und
digitalen Sprachassistenten wachst. Aktuellen Prognosen des Bitkom zufolge wird der Umsatz mit
Consumer Technology in diesem Jahr voraussichtlich rund 8,7 Milliarden Euro betragen (2021: 8,9
Mrd. Euro, 2020: 9,3 Mrd. Euro). Grund fur den leichten Rickgang ist nicht nur, dass insbesondere im
ersten Jahr der Corona-Pandemie viele Verbraucherinnen und Verbraucher neue Gerate angeschafft
haben und es derzeit nur wenig Ersatzbedarf gibt. Zu Buche schlagt auch, dass die vorhandene
Nachfrage aufgrund von Lieferengpassen und dem Halbleitermangel teilweise nicht bedient werden
kann. ,Nach zwei Jahren Corona-Pandemie pendelt sich der Markt fir Consumer Technology wieder
auf dem alten Niveau ein. Die auBerordentlichen Effekte aus den Jahren 2021 und 2020 ebben ab“,
sagt Bitkom-Hauptgeschaftsfihrer Dr. Bernhard Rohleder. , Die Consumer Technology der Zukunft
braucht jetzt neue Perspektiven. Mit dem Metaverse hat sich ein Szenario eréffnet, das den Markt
maRgeblich pragen kann.”

Wie der Digitalverband Bitkom in der neuen Auflage seiner Trendstudie ,,Zukunft der Consumer
Technology 2022" aufzeigt, werden Flat-TVs in diesem Jahr mit 3,77 Milliarden Euro noch den
Hauptanteil am Umsatz ausmachen (2021: 3,9 Mrd. Euro). Dahinter folgen Audio- und Video-Zubehor
mit 1,7 Mrd. Euro (2021: 1,6 Mrd. Euro) sowie Audiogerate mit 0,96 Mrd. Euro (2021: 1,15 Mrd. Euro).
Mit Spielekonsolen werden 0,76 Mrd. Euro umgesetzt werden (2021: 0,8 Mrd. Euro).

Im Smartphone-Markt gibt es nur leichte Veranderungen: Bitkom prognostiziert einen Umsatz in
Héhe von 11,5 Milliarden Euro im laufenden Jahr - das ist etwas mehr als 2021, als 11 Milliarden Euro
Umsatz erzielt wurden. Der Absatz wird sich voraussichtlich auf 21,9 Millionen Stiick belaufen (2021:
20,4 Mio.). Durchschnittlich 527 Euro geben die Deutschen in diesem Jahr flr ein Smartphone aus.
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Hinweis zur Methodik

Die Prognosen zum Markt fur Unterhaltungselektronik basieren auf Berechnungen von Bitkom
Research. Grundlage aller weiteren Angaben ist eine Umfrage, die Bitkom Research im Auftrag des
Digitalverbands Bitkom durchgefuhrt hat. Im Juli 2022 wurden dabei 1.163 Personen in Deutschland
ab 16 Jahren telefonisch befragt. Die Umfrage ist reprasentativ. Die DurchfiUhrung der Umfrage
wurde unterstitzt von Bookwire, DFL, Meta und Microsoft.

Link zur Presseinformation auf der Webseite:

https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Tech-Trends-2022-Consumer-
Technology


mailto:n.paulsen@bitkom.org
https://www.bitkom.org/Kontaktformular/Kontaktformular_176
https://www.bitkom-research.de/de
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Tech-Trends-2022-Consumer-Technology

