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V-Commerce
Teil fUnf — Interaktiv informieren

Durch interaktive Applikationen kann der Nutzer Informationsangebote jederzeit bedarfsgerecht ab-
rufen. Mit der Kontrolle in der eigenen Hand wird so spielerisch das Produktverstéandnis gesteigert.
Letztendlich profitieren sowohl Kaufer, als auch Werbetreibender und Online-Handler.

Die persénliche Ansprache durch den Verkaufer, der nach den Wiinschen des Kunden fragt, muss im
Online-Shopping durch informative Produktdisplays ersetzt werden. Diese Informationen zu Produkt-
kategorien, Varianten und Benutzungsbeispielen dirfen dabei nicht unkontrolliert auf den User her-
einbrechen, sondern missen auf den Moment warten, bis sich der Fokus der Aufmerksamkeit auf die
bereitgestellten Informationshappen richtet.

Und genau daftir ist das Web perfekt geeignet: interaktive Applikationen stellen Informationen zum
sofortigen und bedarfsgerechten Abruf durch den User bereit. Interaktivitat bedeutet hier, dass der
Nutzer den medialen ,,Shop“ oder das ,Advertisement” nach den vorgegebenen Mdglichkeiten in
Echtzeit beeinflussen und steuern kann. Das Spektrum der Anwendungen ist hierbei reichhaltig®. Zur
Klasse der ,Virtual Product Displays“’ gehoren Teilansichten von Biichern, AusschnittsvergroBerungen
in Produktbildern, 360° Ansichten, klickbare Videotrigger®, oder auch aufwendige Produkt-Konfigura-
toren*. Diese Beispiele sind virtuelle Entsprechungen realer Probierpackungen und ,,In Shop* Erlebnis-
sen und ermdglichen das interaktive Ausprobieren der Produkte. Fiir rein digitale Produkte, wie bei-
spielsweise Musik oder Spiele, kdnnen auch Ausschnitte in Originalqualitat zum Testen zur Verfligung
gestellt werden (,Sampling“)°.

Die Produktinformationen im Bereich der Verkaufsférderung haben mittlerweile auch das Laufen ge-
lernt (,Rich Media Advertising“®, ,,Interactive Digital Advertising“’). Der Nutzer bestimmt aktiv die In-
halte und Informationstiefe und stellt damit den Grad der Informationsvermittlung auf seine Beduirf-
nisse und Geschwindigkeit ein. Zudem wird das Verstandnis des potentiellen Kaufers fiir das Produkt
erhoht®, Kurz gesagt: die anonyme Webseite wird zu einem individuell angepassten Informationsver-
sorger.

Die interaktive Nutzung hinterlasst gleichzeitig auch Datenspuren, die der Handler / Advertiser als
Feedback® nutzen kann. Neben dem originaren Button-Klick bieten interaktive Applikationen auch we-
niger , disruptive” Formen der Informationsversorgung. Sehr angenehm sind beispielsweise ,Mouse-
Over*" Effekte der Bedienelemente. Diese kdnnen genauso aufgezeichnet werden und verbessern
durch schdne GUI-Feedbacks die ,User Experience*.
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LTell me, and | will for-

Die daraufhin eingeblendeten Produktdetails informie- get. Show me, and | may |

ren den Nutzer ohne stérenden Zwangswechsel, wie sie remember. Involve me,
bei Klicks auf Buttons oder Text-Links (engl. ,,Click- and | will understand.”
Through*) naturgeman auftreten kénnen. ,Mouse-Over*

sind sympathischer und weniger aufdringlich, weil der Confucius

Konsument selbst Entscheidungen treffen kann‘. 551 v. Chr. bis 479 v. Chr

Applikationen mit ,Mouse-Over* Effekten fihren auch zu

mehr messbaren Nutzer-Interaktionen, als Apps, bei denen nur Clicks moglich sind™. Um den
Erkundungsgrad der Applikation noch intensiver zu messen, kobnnen auch vollstandige Maus-
Trajektorien aufgezeichnet werden,

Durch die ausgetibte Kontrolle wird das ,Involvement” (Miteinbezogenheit) des Nutzers in den Konfi-
gurations- und Kaufprozess gesteigert™, was dem Werbungs-Vermeidungs-Verhalten* entgegen
wirkt. Das interaktive Erkunden des Produktes kann auRerdem die Kaufentscheidung unsicherer Kun-
den bestérken®. Gleichzeitig verbessert der Handler seine Ansprache, da die Nutzungshaufigkeit der
Bedienungselemente ausgewertet werden kann*®. Denn alle Stufen des AIDAY-Konzepts (,Attract”,
Jnterest”, ,,Desire” und ,Action") sind bei interaktiven Applikationen direkt messbar.

Unser Fazit: Egal ob Produktkonfiguration oder Produktinformation: interaktive Applikationen sind fur
den Online-Verkauf ein unverzichtbares Tool geworden.

V-Commerce ist ein flinfteiliges Whitepaper, herausgegeben von Elaspix UG.
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