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Vorwort

IndustrieErlebnisWelten sind Ausdruck einer
neuen Generation von Dienstleistungen der In-
dustrieunternehmen. Der steigenden Nachfrage
nach dem ,Erlebnis“ oder der ,Experience* als
erweiterter Produktkomponente und der immer
notwendigeren Differenzierung und Emotionali-
sierung ihrer Produkte angesichts des zuneh-
mend intensiver werdenden Wettbewerbs kon-
nen und wollen sich viele Unternehmen nicht
mehr verschlieBen, er6ffnen diese doch vielver-
sprechende Potenziale und den Einstieg in neue
und erfolgswirksame Geschéftsfelder.

Der Kunde sucht nicht (mehr) nach Informati-
on in Form von Produktprisentationen, Infor-
mationstafeln oder Firmenmuseen sondern ver-
langt nach Information, Unterhaltung und Er-
lebnis mittels aktiver Partizipation, multisensori-
scher Reizstimulation und innovativer Gestal-
tungselemente. Der Kunde will das Produkt nicht
nur sehen, er will das Produkt, das damit ver-
bundene Image und die immanenten Eigen-
schaften und Werte erleben. Der Ubergang von
der Dienstleistungs- zur Erlebnisokonomie ist im
Lichte dieser Entwicklungen bereits Realitit.

Erlebnisse, die gerade in der Industrie viel-
fach mit (Zusatz-) Dienstleistungen gleichge-
setzt wurden, haben sich zunehmend von den
Produkten emanzipiert und stellen in vielen
Féallen nicht mehr reine Rahmenbedingungen
oder Produkterweiterungen zur Unterstiitzung
der Kaufentscheidung, sondern eigenstiandige
Produkte dar. IndustrieErlebnisWelten sind eine
Moglichkeit, neue Pionierphasen in Unterneh-
men einzuleiten. Der Erfolg von IndustrieErleb-
nisWelten hingt auch davon ab, ob es den Un-
ternehmen gelingt, in dem fiir Industrieunter-
nehmen ungewohnten Tourismus- und Freizeit-

bereich FuB zu fassen und sich als eigenstindige

Destinationen zu etablieren.

Die Herausforderung fiir das Management
besteht somit darin, die Inszenierung von Erleb-
nissen derart zu gestalten, dass der Konsum der-
selben gerechtfertigt wird und dartiber hinaus
die Kunden zu Botschaftern der Unternehmung
werden. Wir haben Experten aus Wissenschaft
und Praxis eingeladen, zu diesem Themenkomp-
lex Stellung zu nehmen.

Das Buch ist in drei Bereiche gegliedert:

m Die Grundlagen vermitteln dem Leser Ein-
blicke in die theoretischen Uberlegungen und
gegenwartig beobachtbaren Marktentwick-
lungen, die auch Industrieunternehmen den
Weg in die Erlebnis6konomie ebnen.

m Die Konzepte eroffnen einen Uberblick {iber
Grenzen und Moglichkeiten von Industrieun-
ternehmen in der Gestaltung ihres Erlebnis-
ses aus standort-, produkt- und dienstleis-
tungsspezifischen Erfordernissen.

m Die Erfahrungen zeigen einen Ausschnitt an
konkreten Beispielen; Unterschiedliche Pha-
sen der Realisierung von IndustrieErlebnis-
Welten unterstreichen die Bemiihungen der
Unternehmen auf ihrem Weg der Gestaltung
des Standortes hin zur Destination. Fiih-
rungskrifte und Gestalter kommen zu Wort,
um ihre Erfahrungen bei der Realisierung von
Ideen, Visionen und Konzepten dem interes-
sierten Leser weiterzugeben.

Unser besonderer Dank gilt den Autoren, die

durch ihre Gedanken und Erfahrungen dieses

Buch erméglicht haben. Ein groBes Dankeschon

gilt Frau Mag. Dagmar Abfalter fiir die groB3-

artige Unterstiitzung bei der Vorbereitung des

Manuskripts.

Innsbruck, April 2001
Die Herausgeber
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