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Was ist das Digital Experience Design? Es ist im Grunde alles, was Sie tun muissen,
um einem guten Kunden ein gutes Besuchererlebnis zu bieten: ein gutes Erlebnis als
insgesamt zufriedenstellendes Erlebnis, ein wirkungsvolles, ansprechendes, zum
Nachdenken anregendes und Loyalitat forderndes Erlebnis.

Ein gutes Erlebnis konnte in Sachen Bedienbarkeit, Design ansprechend und auch der
Wirkung — den Takeaways der Besucher, den unmittelbaren Takeaways und der lang-
und mittelfristigen Wirkung des Erlebnisses — bewertet und bedacht und natirlich
gestaltet werden.

In Bezug auf die Bedienbarkeit sollten wir nach der sogenannten ,benutzerfreundlichen
Erfahrung” suchen: etwas, das einfach zu bedienen, sehr zuganglich, sehr intuitiv und
im Gegensatz zu komplizierten, frustrierenden, zeitaufwandigen Erfahrungen
ansprechend und einpragsam ist und wertvolle Zeit wert fur den Besucher, fur unseren
Kunden.

Das Design sollte ansprechend sein, das heil3t angenehm, auch klar, ordentlich,
einfach, intuitiv und am Ende, warum nicht, Spald machen; es sollte naturlich auch
unseren visuellen Identitatsrichtlinien entsprechen.

Die Imbissbuden: Unser Hauptziel zum Mithehmen waren wahrscheinlich lehrreiche,
informative Inhalte und Informationen, die der Besucher mitnehmen kann, aber wir
konnten auch darauf abzielen, Spald zu haben, allgemeine Informationen an andere
potenzielle Besucher weiterzugeben und, warum nicht, fir langfristige Wirkung, eine
positive Kommunikation unserer Marke.

Vor diesem Hintergrund sollten wir uns mit den Phasen des eigentlichen
Erlebnisdesigns befassen.

Die Schritte sind die gleichen wie bei jedem anderen Projekttyp, die Hauptphasen des
Projektmanagements im Allgemeinen. Wir sollten also eine erste Vorbereitungsphase
haben, in der wir bewerten und festlegen sollten, was wir mit dieser digitalen Erfahrung
machen wollen, was wir bereitstellen wollen und was wir kommunizieren méchten und
mit wem wir kommunizieren mochten. Daher sollten wir den Inhalt und die
Kommunikationskanale, aber auch Wege und Methoden in Ubereinstimmung mit der
Strategie, der Mission, den allgemeinen und spezifischen Zielen unserer Organisation
auswahlen, und wenn wir diese spezielle digitale Erfahrung innerhalb eines Projekts
entwickeln, sollten wir sehen, was allgemein ist Richtlinien gelten fur das jeweilige
Projekt.

Wir mussen auch sehen, was wir technisch tun kdnnen, also mussen wir informiert
sein, um die aktuellen und trendigen Themen, das Inhaltsformat, vielleicht sogar die
inhaltlichen Richtungen in wissenschaftlicher Richtung zu recherchieren, um zu sehen,
was Kanale und Anwendungen sind jetzt im Trend.

Wenn wir uns fur die neuesten entscheiden, kdnnten wir uns ein langlebigeres Produkt
besorgen. Wenn nicht, sollten wir uns vielleicht flir eine zuganglichere, allgemein
bekanntere und verwendete Formel entscheiden.

Wie auch immer, wir sollten auch die Konkurrenz im Auge behalten, um zu sehen, was
andere tun, um zu sehen, ob wir Best Practices identifizieren kdnnen, die wir in
unserem Entwicklungsprodukt verwenden konnten, und wenn nicht, wirden wir uns
vielleicht fir etwas Spezielleres entscheiden, mehr im Einklang mit unseren
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Anforderungen, mit den Bedurfnissen unserer Organisation.

Nachdem wir alles, was ich zuvor erwahnt habe, eingerichtet haben, sollten wir die
Ressourcen beschaffen, die fur die Entwicklung des digitalen Produkts, also der
digitalen Erfahrung, erforderlich sind.

Ausgehend von dem, was wir erreichen wollen, missen wir also auch sehen, was wir
mit den in unserer Organisation verfugbaren Ressourcen erreichen konnen. Wir sollten
also unsere Winsche an die Realitat und an die Verfugbarkeiten anpassen.

Wir mussen dartber auch mit Spezialisten im IT-Bereich sprechen, also miussen wir
uns beraten — wahrscheinlich wirden wir au3erhalb unserer Organisation Beratungen
brauchen — wenn wir keine eigene IT-Abteilung in der Organisation haben. Dies ware
also eine gute Gelegenheit fur uns, unser Wissen zu verbessern und es auch in eine
langfristige Ressource umzuwandeln. Vergessen Sie nicht, die Ublichen Ressourcen,
also Geld, Zeit und Personal, nicht nur fur die Entwicklungsphase des Projekts und fur
die ersten Schritte der Umsetzung und Evaluation, sondern auch langfristig
einzuplanen. Denken Sie also daran, dass Sie das Personal nicht nur am Anfang,
sondern auch unterwegs schulen missen und dass wir Ressourcen bendétigen wirden,
um das Produkt, das digitale Erlebnis, rechtzeitig zu aktualisieren und zu Uberarbeiten.
Wir sollten also langer planen.

Es ist auch sehr wichtig, an dieser Stelle das Publikum zu bertcksichtigen, also
mussen wir sehen, was die digitalen Fahigkeiten des Publikums, des bestehenden
Publikums und des Zielpublikums sowie die digitale Appetenz sind. Wenn wir kein
Publikum haben, das daran interessiert ist, nebenbei mit digitalen Technologien zu
experimentieren, sollten wir diese Art von Experiment oder diese Art von Produkt
vielleicht aus unserem Angebot verschieben. Aullerdem sollten wir sehen, was die
bevorzugten Kanale unseres bestehenden Publikums sind, und natlrlich das
Besucherprofil, das Benutzerprofil der verfugbaren Plattformen Uberprifen und die
beste Plattform flr unser Publikum und die einfachsten verfligbaren technologisch
nutzbaren Tools auswahlen.

Vergessen Sie nicht, dass die digitale Erfahrung die tatsachliche Erfahrung des Erbes,
des Kulturprodukts erganzen und verbessern, nicht ersetzen sollte.

Vergessen Sie auch nicht, nur qualitativ hochwertige Produkte zu haben; Wenn es nicht
von hoher Qualitat ist, wird es vom Benutzer nicht geschatzt und es wird nicht die Ziele
erreichen, die Sie zu Beginn im Auge hatten. Warten Sie also besser, bis Sie die
Ressourcen haben, um ein qualitativ hochwertiges Produkt zu entwickeln, als sich fur
etwas von mittlerer Qualitat zu entscheiden.

Und bald haben wir das Produkt fertig und es entspricht allem, was wir am Anfang im
Sinn hatten, und jetzt implementieren wir es, vielleicht ein Prototyp, wenn wir genug
Ressourcen und Zeit dafur haben. Wie auch immer, wir sollten es testen, das ist klar,
und wir sollten es mit unseren Kollegen testen, mit unseren Kollegen, wir sollten es
selbst testen, an uns selbst und am besten mit einer Fokusgruppe, basierend auf
unserer Zielgruppe. Wenn nicht, testen Sie es einfach mit so unterschiedlichen
Zielgruppen wie maoglich, mit so unterschiedlichen Personen wie moglich. Vergessen
Sie nicht, die potenziellen Anderungen umzusetzen, die durch das Feedback
erforderlich sind, das Sie wahrend der vorlaufigen Tests erhalten ... und das Testen
und die Uberarbeitung und die Verbesserung enden nie, sodass Sie das Produkt
weiterverfolgen mussen, um zu sehen, wie das Publikum reagiert dazu, einen
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Bewertungsbogen, einen dauerhaften Bewertungsbogen zu gestalten, sei es fur die
allgemeine Zufriedenheit oder speziell fir zB Anregungen und entsprechend mit dem
erhaltenen Feedback zu verbessern.

Sie mussten aber auch entsprechend dem technologischen Fortschritt aktualisieren
und Uberarbeiten, denn die digitalen Technologien entwickeln sich sehr schnell, also
mussen Sie relevant bleiben, Sie mussen auch sehen, wie der von lhnen gewahlte
Kanal auf dem Markt immer noch relevant ist, und wenn nicht, zu einem anderen
wechseln. Dies sollte eine permanente Recherche zu den digitalen Moglichkeiten sein.
Versuchen Sie also, Stabilitat, Kontinuitat, aber auch Innovation anzustreben und ein
Gleichgewicht zwischen diesen drei Saulen zu finden.

Zum Schluss noch ein paar Worte zum Digital Experience Design.

Halten Sie es einfach, zuganglich, benutzerfreundlich, attraktiv, vielleicht suchtig
machend und Zeit wert.
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