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Umsätze mit Unterhaltungselektronik gehen zurück 
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Umsatzanteile am Gesamtmarkt für klassische Consumer Electronics in Deutschland 2024

Flat-TV
2,83 Mrd. Euro

Spielkonsolen
0,86 Mrd. Euro

Audiogeräte
0,96 Mrd. Euro

Digitalkameras
0,54 Mrd. Euro

Audio/Video-Zubehör
1,62 Mrd. Euro

Sonstige CE
0,81 Mrd. Euro

Sonstige CE: Blu-Ray-/DVD-Player/-Recorder, Mediaboxes & Media Sticks, Camcorder, Interchangeable Lenses, Digital Fotoframes, Set-Top-Boxes/Dishes & -Sets, ICE | 
Quelle: Prognose Bitkom Research 2024

in Prozent

7,6 Milliarden Euro

Prognostizierter Umsatz mit Consumer 
Technology in 2024

2023: 8,2 Mrd. Euro
2022: 8,3 Mrd. Euro
2021: 8,9 Mrd. Euro
2020: 9,3 Mrd. Euro

-7,5%      
(2023)



So werden Videos und Sendungen geschaut
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Welche der Möglichkeiten nutzen Sie, um Videos oder Sendungen zu schauen bzw. zu 

streamen? 
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Aktuelles Fernsehprogramm über einen
klassischen Anschluss

Videos über Videoportale, z.B. YouTube

Zeitversetztes Fernsehen

Spielfilme und Serien über On-Demand-
Portale

Videos in sozialen Netzwerken

Aktuelles Fernsehprogramm über eine
Internetverbindung

Sportereignisse auf Portalen, wie z.B. Sky Go

Spielfilme und Serien auf DVD oder Blu-Ray

Spielfilme und Serien auf illegalen Portalen
wie z.B. kinox.to etc.

Basis: Alle Befragten (n=1.149) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 2024

in Prozent



Auch bei Jüngeren ist klassisches Fernsehen noch nicht out 

Basis: Alle Befragten (n=1.149) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 20244

Welche der Möglichkeiten nutzen Sie, um Videos oder Sendungen zu schauen bzw. zu 

streamen? 
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Aktuelles Fernsehprogramm über
 einen klassischen Anschluss wie

 Kabel, Satellit oder Antenne

Zeitversetztes Fernsehen Spielfilme und Serien über
 On-Demand-Portale

16-29 Jahre 30-49 Jahre 50-64 Jahre 65 Jahre und älterin Prozent



86%

(2022: 75%)

Mehr als 8 Stunden Video-Streaming pro Woche
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Ich nutze einmaliges
kostenpflichtiges Abrufen

von Filmen/Serien*

Ich nutze kostenpflichtes
Videostreaming als Abo*

Ich nutze nur kostenlose
Videostreams

in Prozent

Streamen Sie Videos? Nutzen Sie kostenpflichtiges Videostreaming? 

Wie viele Stunden streamen Sie etwa pro Woche? 

Basis (Nutzung): Alle Befragten (n=1.149) | Basis (Art der Abrufe und Dauer): Befragte, die Videostreaming nutzen (n=991) | *Mehrfachnennungen möglich | Basis (Ausgaben): Befragte, die 
kostenpflichtige Videostreaming-Dienste im Abonnement nutzen (n=365) | Quelle: Bitkom Research 2024

15,40 Euro 
Ø Ausgaben für Abos 
pro Monat

2022: 17,90 Euro

streamen zumindest hin und 
wieder Videos. Das entspricht 

59 Millionen Deutschen 
ab 16 Jahren. 

Ø 8,4 Stunden
streamen Nutzerinnen 
und Nutzer von Video-
streaming pro Woche. 
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Ja Nein

Diese Consumer Technologies nutzen die Deutschen
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Welche der folgenden Geräte nutzen Sie zumindest hin und wieder privat oder beruflich?

78

77

59

45

36

28

21

0 20 40 60 80

Smartphone

Smart-TV

Tablet

Spielkonsole

Smartwatch

Streaming-Box / -Stick

VR-Brille

Basis: Alle Befragten (n=1.149) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 2024

Haben Sie in den letzten drei Monaten 
das Internet genutzt?

in Prozent



Smartphones und Wearables legen zu

7

Marktdaten für Smartphones und Wearables in Deutschland 2024

Quelle: Prognose Bitkom Research 2024

21,4 Mio.
verkaufte Stück

12,3 Mrd. Euro 
Umsatz mit 

Smartphones

13,1 Mio.
verkaufte Stück

2,6 Mrd. Euro 
Umsatz mit 
Wearables

196 € 
Ø-Preis je
Wearable

2023: 2,4 Mrd. €

2023: 12,4 Mio. Stück2023: 21 Mio. Stück

2023: 11,9 Mrd. €

+ 2,1%

+ 3,7% + 8,1%

+ 5,6%576 €
Ø-Preis je

Smartphone



Smartwatches besonders bei Jüngeren beliebt
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Welche der folgenden Geräte verwenden Sie aktuell zumindest hin 

und wieder privat oder beruflich?

36%

64

48

30

14

38

34

0 20 40 60

16 - 29 Jahre

30 - 49 Jahre

50 - 64 Jahre

ab 65 Jahre

Männer

Frauen

Basis: Alle Befragten (n=1.149) | Quelle: Bitkom Research 2024

in Prozent

nutzen zumindest hin und 
wieder privat oder beruflich 

eine Smartwatch



Benachrichtigungen: Mit der Smartwatch up-to-date sein
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Für welche der folgenden Zwecke nutzen Sie Ihre Smartwatch zumindest hin und wieder?
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Um über eigehende Nachrichten informiert zu werden
oder sie zu lesen

Zur Navigation

Um das Smartphone zu steuern, z.B. für Musik

Um Gesundheitsdaten zu messen

Als Wecker, Timer oder Stoppuhr

Um in Notfallsituationen automatisch Angehörige oder
den Notdienst zu informieren

Um Informationen von Fitness-Apps anzuzeigen

Um zu telefonieren

Um Flug- oder Bahntickets mobil abzurufen

Um Smart-Home-Anwendungen zu steuern

Basis: Nutzerinnen und Nutzer von Smartwatches (n=422) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 2024

in Prozent



Gesünder dank Daten: Mehrheit sieht Nutzen
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Inwieweit treffen die folgenden Aussagen auf Sie bzw. Ihrer Meinung nach zu?

Smarte Accessoires, die 
auch Künstliche Intelligenz 

nutzen, werden die 
Gesundheitsvorsorge 

revolutionieren.

52% 
72%

Detaillierte Daten zu meinem Körper sind sinnvoll, um

Krankheiten vorzubeugen oder rechtzeitig zu erkennen.

66%
Detaillierte Daten zum eigenen Körper unterstützen eine gesunde 

Lebensführung.

40% Detaillierte Daten zu meinem Körper setzen mich unter Druck.

25%
Beim Tragen smarter Kleidungsstücke oder Accessoires würde ich 

mir Sorgen um die Sicherheit meiner Gesundheitsdaten machen.

Basis: Alle Befragten (n=1.205) | Prozentwerte für »Trifft voll und ganz zu« und »Trifft eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2024



Vom Kopf bis zu den Füßen: smarte Technologien

Basis: Alle Befragten (n=1.205) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 202411

Welche der folgenden smarten Kleidungsstücke oder Accessoires, die Herzfrequenz, 

Körpertemperatur, Flüssigkeitshaushalt oder andere Körperfunktionen messen, haben 

Sie bereits getragen oder würden Sie gerne tragen?
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Smarte Kopfhörer

Smarte Schuh-Einlegesohle

Smarter Gürtel

Smartes Pflaster

Smarte Kleidung

Smarter Fingerring

Smarte Halskette

Smarte Ohrringe

Smarte Brosche
in Prozent

würden gerne eines dieser 
Accessoires tragen oder 
haben dies bereits

70% 



Ein Fünftel ist offen für smarte Implantate
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Inwieweit treffen die folgenden Aussagen auf Sie bzw. Ihrer Meinung nach zu?

»Ich würde lieber einen 
smarten Fingerring als eine 

smarte Uhr tragen, um meine 
Körperfunktionen zu messen.«

24%

»Ich kann mir vorstellen, einen 
kleinen smarten Assistenten 
implantieren zu lassen, um 

Körperfunktionen zu messen.«

19%

Basis: Alle Befragten (n=1.205) | Prozentwerte für »Trifft voll und ganz zu« und »Trifft eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2024

»Ich kann mir vorstellen, einen 
kleinen smarten Assistenten auf 
den Zahn kleben zu lassen, um 
Körperfunktionen zu messen.«

24%
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7 von 10 wollen in virtuelle Realität abtauchen

Basis (links): Alle Befragten (n=1.149) |  Abweichungen von 100 Prozent sind rundungsbedingt | Basis (rechts): Befragte, die eine VR-Brille aktuell nutzen (n=251) | 
Quelle: Bitkom Research 2024
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Haben Sie schon mal eine Virtual-Reality-Brille genutzt und wenn ja, für welche Inhalte?

in Prozent

Nein, und ich habe 
auch nicht vor eine 

solche Brille zu 
nutzen. 

Nein, aber ich 
möchte gerne 
einmal solch eine 
Brille nutzen

Ja, ich habe eine 
solche Brille 
bereits genutzt. 

Weiß nicht / 
keine Angabe

11

14

15

17

22

29

33

64

70

95

0 50 100

Bildungs- und Lernprojekte

Sportereignisse

Shopping

Museen, Ausstellungen, Messen

Sportliche Aktivitäten

Wohnungs- und Häuserplanung

Musikkonzerte

Filme, Serien, Videos

Bereisen von Orten

Gaming



Auch Smart Glasses 
stoßen auf großes 
Interesse 

Basis: Alle Befragten (n=1.205) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 202414

Welche der folgenden smarten 

Gegenstände bzw. Accessoires, 

die über ihre eigentliche Funktion 

hinaus Informationen anzeigen 

oder ansagen können, haben Sie 

bereits getragen oder würden Sie 

gerne tragen?

in Prozent

46

32

16

1

Eine Brille, die mir virtuelle Inhalte im
Blickfeld einblenden kann

Eine Brille mit einem integrierten
Mikrofon, Kopfhörern und Kamera

Smarte Kontaktlinsen, die mir
virtuelle Inhalte im Blickfeld

einblenden können

Eine smarte Brosche mit Mikrofon,
Lautsprecher und Kamera
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Untersuchungsdesign

Der vorliegenden Präsentation liegen zwei Erhebungen zugrunde, die im gleichen Zeitraum durchgeführt wurden. Methodik, Grundgesamtheit und Gewichtung sind 
identisch. | Quelle: Bitkom Research  2024

16

Auftraggeber Bitkom e.V.

Methodik
Computergestützte telefonische Befragung/ Computer Assisted Telephone Interview (CATI), 
Dual Frame

Grundgesamtheit Personen in Deutschland ab 16 Jahren

Stichprobengröße n=1.149 bzw. n=1.205

Befragungszeitraum KW 13 bis KW 18 2023

Gewichtung
Repräsentative Gewichtung des Datensatzes auf Grundlage des aktuellen Mikrozensus des Statistischen 
Bundesamtes

Statistische Fehlerspanne +/- 3 Prozent
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