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User Experience Design
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Quelle: Erweiterte Definition, basierend auf ISO 9241-210 



• Produkte, Marken und Dienstleistungen werden 
zunehmend austauschbar (Kroeber-Riel 1984, S. 210)

• Produktqualität und Preis sind nicht mehr 
ausschlaggebend (Salzmann 2007, S. 1)

• Neue Anforderungen durch junge Kundschaft der 
„Digital Natives“, insbes. durch deren besondere 
Consumer Journey (Schneiders 2013, S. 263)

HerausforderungenV

Die Consumer Experience setzt sich zusammen aus allen 
einzelnen Erfahrungen, die ein Kunde mit dem 
Unternehmen an den einzelnen Kontaktpunkten macht 
und besteht aus Elementen funktionaler und emotionaler 
Natur (Holbrook 1999, S. 10; Gentile et al. 2007, S. 399)

Definition3

Consumer Experience



Customer Experience Dimensionen
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Quelle: Schmitt & Mangold 1999





Differenzierung über
Services

Wandel der Kanäle
Neue 

Herausforderungen

NEUE HERAUSFORDERUNGEN

SHOPPING EXPERIENCE





• Implementierung auf Basis günstiger Tiefenkameras (MS Kinect)
• Realisierung als Heim- und Retail-Variante
• Genauigkeit: +/- 1cm bzw. +/- 3cm

Low Cost Body Scanner
V







Basketball



• Mehr als 100 Millionen Anti-
Personen-Minen sind noch 
immer vergraben

• 70% der Minen treffen 
unschuldige bzw. zivile Opfer

• Besonders in der Dritten Welt 
ist eine Versorgung mit 
Prothesen nicht 
gewährleistet 

Einsatz von 3D Druck zur Herstellung kostengünstiger Prothesen aus 
Recycling Material

Bildquelle: U. Meissner, Handicap International














Feedback aufnehmen und 
Prototypen überarbeiten
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