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Abstract: Unternehmen haben bereits vor einigen Jahren erkannt, dass die Ein-
bindung von Kunden in den produktorientierten Innovationsprozess zukünftig ein
kritischer Erfolgsfaktor sein kann. Nicht nur die Bedürfnisse von Kunden können
so besser erkannt werden, es können auch Ideen der Kunden aufgegriffen werden.
Social Media bietet hierbei die Möglichkeit, Kunden virtuell und kostengünstig in
Wertschöpfungsprozesse zu integrieren. Virtuelle Welten können durch dreidimen-
sionale Darstellungen und umfassende Interaktionsmöglichkeiten sinnvoll Anwen-
dung finden. Dieser Artikel thematisiert, inwiefern die Integration von Kunden im
Hinblick auf die Ausprägung spezifischer Charakteristika von virtuellen Welten erfol-
gen kann.
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