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1 Zielstellung

Ziel dieser Arbeit ist es, grundlegende Informationen uber das Social Commerce
Feature namens "Visual Live Store", der Visualisierung von Online-
Einkaufprozessen und Community-Aktivitaten, zu liefern sowie Ideen und
Moglichkeiten der Umsetzung aufzuzeigen.

Im Rahmen der strategischen Neuorientierung der dotSource GmbH und der
derzeitigen Entwicklung der Social Commerce Standardlosung SCOOBOX soll
diese Arbeit als erste konzeptionelle Informationsbasis fur diese Thematik
dienen.

Ebenso sollen speziell fur den Referenzkunden Preisbock GmbH erste Vorschlage

und Uberlegungen zur Realisierung erlautert werden.

2 Motivation zu dieser Arbeit

Das Interesse an diesem Thema wurde vor allem durch meinen Betreuer und
mein Tatigkeitsfeld im Bereich des Web Develoments wahrend meiner letzten
Praxisphase geweckt. Nicht zuletzt meine personliche Wissbegier rund um das
Web 2.0 und an multimedialen Visualisierungsmoglichkeiten war Antrieb fur die
Auseinandersetzung mit dem spannenden und inspirativen Themengebiet Visual

Live Store.
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3 Grundlage: RSS-Feeds

3.1 Konzept

Der Begriff "RSS" ist heute fester Bestanteil des
Web 2.0, doch nur wenige Internetnutzer konnen
etwas mit diesem anfangen'. Dabei etablierte sich
diese Technologie als schnelles und stabiles
Kommunikationsmittel.

RSS steht fiir Really Simple Syndication?, zu

deutsch "wirklich einfache Verbreitung”. Nach dem

einfachen Prinzip des Sender - Empfanger - Modells 4ppiidung 1: RSS-Icon

konnen so dem Leser aktuelle Informationen

ubermittelt werden.

Diese Aktualitaten bezeichnet man als Feeds. Sie werden in regelmafigen
Abstinden automatisch von einer Webseite generiert und von einem RSS-Reader®
bezogen. Ahnlich eines Nachrichtentickers werden kurze Textanrisse von
Nachrichten oder Schlagzeilen, sowie den entsprechenden Links zur
Ursprungsseite Ubermittelt. Die Abonnenten entscheiden dann selbst, welche
Artikel sie genauer verfolgen mochten.

Regelmalige Aufrufe einer Webseite, um neue Inhalte oder Aktualisierungen

nicht zu verpassen, werden so uberflussig.

Der Live Feed

Eine besondere Form des RSS-Feeds ist der Live Feed. Anders als herkommliche
Feeds dient er nicht vorrangig als Informationsquelle uber Artikel und
Nachrichten, sondern zur Benachrichtigung uber aktuelle Ereignisse im sozialen

Bereich einer Webseite, der Community.

" Quelle: netzwertig.com, Martin Weigert, 2. Mai 2008, "RSS: eine geniale ...", vom 13.01.09

2 Andere Ubersetztungen in Kapitel 2.3 Historische Entwicklung
3 Siehe Kapitel 3.3.1 RSS-Reader
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Insbesondere findet der Live-Feed Verwendung auf sozialen Plattformen,
Weblogs und Online-Shops. Ziel ist es, die Mitglieder von Communities standig
uber Veranderungen und Neuigkeiten innerhalb der jeweiligen sozialen Gruppen
zu informieren und das Interesse an diesen aufrecht zu erhalten.* Oftmals wird
dieser Feed auch direkt auf den Webseiten ausgelesen und grafisch prasentiert,
um registrierte User und Gaste gleichermalen zu erreichen.

Bekannte Beispiele fur den Einsatz von Live-Feeds sind unter Anderem das
Business-Kontaktportal www.XING.de oder das Shopping-Portal

www.Rabattschlacht.de.

¢ NEIWOTK News Was passiert gerade? x

o
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Abbildung 2: Live-Feed als Widget Abbildung 3: visualisierter Live-Feed

Quelle: www.xing.de Quelle: www.dawanda.de
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v 23:00:35
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fir 45.17 { Apptes Apple iPhone 3G, 8...
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Abbildung 4: visualisierter Live-Feed

Quelle: www.rabattschlacht.de

* Weitere Informationen in Kapitel 4.3 VLS als verkaufsfordernde MaBnahme
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3.2  Historische Entwicklung

Mit seiner zehnjahrigen Geschichte gehort RSS nicht unbedingt zu den jungsten
technologischen Neuerungen in der Entwicklung des Internets.

1999 veroffentlicht das amerikanische Softwareunternehmen Netscape die erste
RSS-Version 0.90°. Dieses auf RDF-basierendes Format (ausschlaggebend fiir den
Namen RSS als Abkurzung fur "Rich Site Summary” oder auch "RDF Site
Summary”) wurde auf der unternehmenseigenen Internetseite "My Netscape
Network" zur Nachrichtenkonfiguration eingesetzt.

Im darauffolgenden Jahr erschienen gleich zwei Versionen. Die Softwarefirma
Userland veroffentlichte ab Mitte 2000 nach eigenstandiger Entwicklung die
XML-basierenden Versionen RSS 0.91 bis RSS 0.94. Im gleiche Jahr erschien auch
eine neue RDF-Version: RSS 1.0°, die von einer unabhéngigen Entwicklergruppe
namens "RSS-DEV Working Group” parallel zur RSS 0.9x-Reihe entwickelt wurde.
Erst 2002 verdffentlichte Userland eine Weiterentwicklung’ der XML-Variante
unter der Versionsnummer 2.0. Diese etablierte sich mittlerweile als Standard
und verlieh der Abkurzung RSS erstmals die Bedeutung "Really Simple

Syndication”.

5 Spezifikation RSS 0.9: Netscape Communications, 15.03.1999, http://www.rssboard.org/rss-0-9-0
¢ Spezifikation RSS 1.0: RSS-DEV Working Group, 06.12.2006, http://web.resource.org/rss/1.0/spec
7 Spezifikation RSS 2.0: Userland Software, 19.08.2002, http://www.rssboard.org/rss-2-0
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3.3 Funktionsweise

3.3.1 RSS-Reader

Um einen RSS-Feed abonnieren und lesen zu konnen, benotigt man einen RSS-
Reader. Dies ist eine spezielle Software, in welche die entsprechende Feed-
Adresse® kopiert wird, die {ibertragenen Informationen ausliest und dem
Abonnenten prasentiert. Dies ist eine spezielle Software, welche ubertragene
Informationen ausliest und dem Abonnenten prasentiert, nachdem die
entsprechende Feed - Adresse in sie kopiert wurde.

Dabei steht dem RSS-Leser ein breites Angebot an kostenlosen RSS-Readern in
unterschiedlichen Desktop- und Browserversionen zur Verfugung, um einen Feed
an mehreren Rechnern oder mobil erhalten zu konnen. Zudem besitzen viele
Browser (z.B. ab den Versionen: Firefox 2.0, Internet Explorer 7) grundlegende
Feed - Reader - Funktionalitaten, um Feeds als dynamische Lesezeichen anlegen
oder mittels browserspezifischen Add-Ons empfangen zu konnen.

Im Unterschied zum Abonnieren eines Newsletter mussen weder personliche
Daten, noch eine E-Mail-Adresse des Users hinterlassen werden. Auch die
Abbestellung dieses Services gestaltet sich sehr einfach durch Loschung der

Feed-Adresse aus dem RSS-Reader.

3.3.2 RSS-Editoren

Ahnlich viele Programme wie zum Lesen von RSS-Feeds findet man im Netz zum
editieren solcher. Diese ermoglichen, die Feeds individuell erstellen und
bearbeiten zu konnen. Oftmals gestaltet sich dies sehr umstandlich, da
syntaktische Grundkenntnisse in HTML oder XML vorausgesetzt werden,
weswegen viele Anwender auf eine automatische Generierung aus einer
Datenbank mittels eines Content Management Systems (CMS) zuruckgreifen.

Bekannte Beispiele dafuir sind Weblogs- und Online-Shop-Systeme.

® Feed-Adresse = URL eines Feeds, z.B. http://www.handelskraft.de/feed/
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Nach der Erstellung des Feed werden diese meist per FTP® auf den Webserver
kopiert. Diese Bereitstellung ubernimmt oftmals ebenfalls das CMS, aber auch

RSS-Editoren bieten entsprechende Funktionalitaten an.

3.3.3 RSS-Datei:

Die RSS-Datei gehort zu der Familie der XML-basierenden Dateien. Dies ist
zugleich ein Grund fur die weite Verbreitung und Vvielschichtigen
Anwendungsgebiete der RSS-Technologie. Da XML keine Programmiersprache,
sondern ein Regelwerk bzw. eine Definition fur die Strukturierung von Daten ist,
ermoglicht XML einen plattformunabhangigen Austausch von Daten zwischen
verschiedenen Computersystemen und Software.

Der Aufbau des RSS-Feed ist prinzipiell in zwei Bereiche aufgeteilt. Wahrend der
eine Informationen uUber den Feed im Allgemeinen enthalt, beinhaltet der
andere Teil Angaben uber die zu versendende Nachricht. RSS-Dateien enthalten
weder Anweisungen bezuglich eines Layouts, besitzen keinerlei Navigation oder

andere Zusatzinformationen.

Inforrmation zum Feed Die Nachricht

- Mame des R55 Feed - Titel der Machricht
- Feed Beschreibung - Die Nachricht

- Sprache - Link zur Machricht

- Link - Datum, Uhrzeit usw,

- Daturn, Uhrzeit usw,

Abbildung 5: Aufbau einer Feed-Datei

Quelle: Stefan Zeuner

° FTP = File Transfer Protocol, spezifiziertes Netzwerkprotokoll zur Dateniibertragung iiber
TCP/IP-Netzwerke
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3.4  Anwendungsgebiete

Durch die Barrierefreiheit der Feed-

Technologie eroffnete sich ein Abbildung 6: verschiedene RSS-Icons
breitgefachertes Spektrum an  ouelle: siehe FuBnote Nr.7
Verwendungsmoglichkeiten.

Vom ursprunglichen Einsatz zur Content - Syndication auf Nachrichtenseiten,
z.B. dem Netscape.com-Portal, erlangte dieses Format vor allem durch den
Einsatz in Weblogs (z.B. Wordpress) seine heutige Popularitat.
Ausschlaggebender Punkt dieser Entwicklung ist die mittlerweile enorm groBe
Anzahl an Weblogs und die Notwendigkeit eines Kommunikationsweges, die Leser
solcher Blogs schnell und direkt Uber neueste Entwicklungen und
Veroffentlichungen informieren zu konnen, sowie deren Interesse zu pflegen,
um eine treue Leserschaft zu gewinnen.

Mittlerweile bieten immer mehr Online-Prasenzen den RSS-Service an. Ob auf
groBen Online-Shopping-Seiten oder auf der Fanseite des regionalen
FuBballvereins, das standardmaBig orangefarbende RSS-lcon brandmarkt das
heutige Erscheinungsbild des Internets und ist eine fest mit dem Begriff Web2.0

azuriert.

Eine relativ neue Entwicklung ist der Einsatz von
Feeds im Zusammenwirken mit Podcasting''.
Gegenuber dem herkommlichen Feed werden nicht
nur Nachrichten sondern auch Mediendatein

aggregiert. Vorrangig arbeiten Online-Radios nach

diesem Konzept, da Audi- und Videodateien mit

dem gleichen Komfort eines Nachrichten-Feeds
Abbildung 7: Podcast-Icon

Quelle:http:/ /www.qdinformation
der Apple-Konzern mit seiner Multimedia-Software  com/podcastconsulting/

ubertragen werden konnen. Seit 2005 setzt auch

% Quellen: (1)http://www.feedicons.com, (2-3) http://webtagebu.ch/category/design/,
(4)http://www.woot.com, (5)http://www.schutzgeld.de
" Podcast = Kunstwort aus den beiden Wértern Broadcasting und dem iPod (mobiles

Medienabspielgerat der Firma Apple)
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iTunes verstarkt auf Feed-basierende Podcasts und trug somit ebenfalls zum

heutigen Bekanntheitsgrad von RSS- und XML-Feeds bei.

Saerver
i..Fodspace™)
kindet =in ruft sh
.r=s5
Irnitels Feedreader

________ - wdar Podeat charl _ .

M=l Benuizar

auf

mp3-Flayar

erstelt [&ch: 1ol wird heruntergel aden ;
RS D= oder

Fodcaster

Abbildung 8: Schematische Darstellung eines Audio-Podcasts, der die Episoden im MP3-Format
bereitstellt
Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Podcasting

Zunehmend finden RSS-Feeds Verwendung im Bereich des Filesharings. Diverse
Webseiten und Torrent-Programme bieten Usern, insofern diese Abonnenten von
RSS-Feeds sind, die Moglichkeit automatisch schlagwortorientierte oder

anderweitig gefilterte Dateien zu downloaden.

3.5 JSON: die Alternative zu XML

Eine Alternative zu XML ist das auf JavaScript basierende Datenaustauschformat
JSON (JavaScript Objekt Navgation)'?. Dieses Textformat folgt den Konventionen
der C-basierenden Sprachen (z.B. C++, C#, Java, JavaScript und ActionScript)
und verfugt Uber entsprechende Schnittstellen zu diesen, ist jedoch unabhanig
von einer Programiersprache verwendbar.

Besonderst durch seinen elementaren Syntax lasst sich JSON sowohl einfach von
Maschinen parsen und generieren als auch vom Menschen lesen und schreiben.

Im Gegensatz zu XML entsteht durch diese klare, kompakte Kodierung nicht nur

12 Spezifikation: nach JavaScript, Standard ECMA-262 (3.Edition), Dezember 1999
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weniger Overhead', sondern vereinfacht die Verabeitung der transportierten
Inhalte. Somit eignet sich JSON hervorragend fur den Einsatz in Bereichen, wo
besonderst die Ubertragungsgeschwindigkeit und das Datenvolumen von
entscheidender Wichtigkeit sind, z.B. in interaktion Webapplikationen.

Der groBte Unterschied zwischen XML und JSON besteht darin, das JSON ein
reines Datenaustauschformat und XML eine Auszeichnungssprache ist. Wahrend
ersteres nur den Austausch von Daten ermoglicht, beschreibt letzteres zusatzlich
deren Struktur und teilweise deren Verwendung. Somit ist XML universeller
einsetzbar.

Zudem gestalltet sich der Austausch multimedialler Daten mit XML wesentlich

leichter, beispielsweise fiir die Ubertragung von Onlineradios und Podcasts.

Beispiel fur den unterschiedlichen Overhead bei gleichem Inhalt:

var jsonobject = eval (jsontext);
jsontext = {
"title" : "Titel des Artikels",
"url" : "URL der Webseite",
"description" : "kurze Beschreibung",
"guid" : " Eindeutige Identifikation des Eintrages ",
"pubdate" : "Tue, 8 Jul 2009 2:43:19",

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<rss version="2.0">

<channel>
<title>Titel des Feeds</title>
<1ink>URL der Webseite</link>

<item>
<title>Titel des Artikels</title>
<description>Kurze Beschreibung</description>
<link>Link zum vollst&ndigen Eintrag</link>
<guid>Eindeutige Identifikation des Eintrages</guid>
<pubDate>Datum des Items</pubDate>

</item>

</channel>
</rss>

'3 Overhead= Verwaltungsdaten, Zusatzinformationen zur Ubermittlung und Speicherung von

Daten und zur Kontrolle deren Korrektheit
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4 Visual Live Store

4.1 Die Weiterentwicklung des Live Feeds

Der Visual Live Store (VLS) ist die Visualisierung des Kaufprozesses und der sozia-
len Aktivitaten in Online-Shops durch graphische Aufarbeitung und dynamisch
animierte Effekte.

Grundstein fur den VLS ist der Live Feed. Dieser auf XML basierende RSS-Feed
liefert bislang aktuelle Informationen und Neuigkeiten uber das Geschehen auf
einer Internetseite und der dort vorhandenen Community. Beispielsweise in
einen Online-Shop eingebunden, konnen Abonnenten und Leser durch das Feed
schnell und einfach Informationen uber neue Veroffentlichungen, kurzlich
verfasste Rezessionen oder Kundenbewertungen zu Produkten erhalten.

Anders als der Live-Feed, prasentiert der VLS die im Feed enthaltenen
Informationen nicht als reine Textausgaben, gespickt mit diversen Links zu
Produkten, Artikeln oder Userprofielen, sondern arbeitet sie auf und setzt sie in

einer grafisch ansprechenden Form um.

4.2  Konzept

Die Belebung statischer Kontexte und Prozesse durch Dynamik und
entsprechende Visualisierung sind charakteristisch und ein grundlegendes Prinzip
des Web 2.0. Das virtuelle Geschehen im World Wide Web soll nicht langer vom
Konsumenten als rein prozessorientiert und schemenhaft wahrgenommen
werden, sondern durch Anlehnung zum Alltag naturlicher, realer und vertrauter
gestaltet und wahrgenommen werden. Dem User soll das Gefuhl der
Zugehdrigkeit und der Geborgenheit vermittelt werden'.

Der interaktive Austausch mit andern Internetnutzern, eine einfache
unkomplizierte Kommunikation und das Mitgestalten des Internets stehen im
Vordergrund. Dies wird beispielsweise durch die Integration von Social
Commerce- Funktionen wie Kommentar vergeben, Rezensionen schreiben,

Wunsch- und Merklisten erstellen, Produktempfehlungen usw. erreicht.

“Quelle: Tom Alby, “Web 2.0”,Hanser Verlag, 3. Auflage,2008, Seite 3-16
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Immer mehr Firmen und Internetprasenzen setzen auf diese Konzepte und
beschreiten den Weg vom E-Commerce zum Social Commerce.

Soziale Shopping-Plattformen wie Amazon, Vente Privee, Brands4Friends oder
Dawanda erfreuen sich immer grofRer Beliebtheit. So verzeichnete internatinaole
Amazon Konzern 2008 einen Jahresumsatz von 6,704 Mrd." US-Dollar und der
deutsche Online-Shopping-Club erzielte im ersten Geschaftsjahr einen Umsatz
von 25 Millionen'® Euro.

Ziel des Visual Live Stores ist es einen Uberblick iiber einen Online-Shop zu
geben und gleichermaBen das soziale Geschehen der Shopping-Community
dynamisch und stehts aktuelle wiederzugeben, um den gesamten Shop

lebendiger und interessanter zu gestallten.

4.3 VLS als Verkaufsfordernde MaBnahme

Eine der wichtigsten Fragen zur Integration neuer Elemente in ein bestehendes
Shopsystem und der damit verbundenen Aufwendung von finanziellen Mitteln und
Kapazitaten ist Frage nach dem Sinn und Zweck "’.

Ahnlich wie im realen Leben wird auch im E-Commerce versucht, einen festen
Kundenkreis aufzubauen, nicht nur um die Wiederkaufquote zu steigern, sondern
auch um die Neukundenakquise zu vereinfachen'®.

Kunden werben Kunden. Kunden beraten Kunden. Kunden sind Kaufer und
Verkaufer. Dies sind nur einige sinngemaBe Leitsatze des Social Commerce -
Konzeptes'.

Rezensionen, Kommentare und Empfehlungen werden dabei fester Bestandteil
des Online Shoppings, unterstutzt von einer dem Shop zugehorigen Community.
Der Visual Live Store soll dabei nicht nur ein schones Gadget am Rande des
Online-Shop sein. Gezielt soll er den Kunden beim Einkauf unterstutzen und
gleichzeitig eine Brucke zwischen Shop und Community schlagen, da diese

oftmals durch schlechte Visualisierung und fehlende Funktionalitat als zwei vollig

15 Quelle: JuraBlogs.com , http://www.jurablogs.com/de/2008-ebay-verliert-und-amazon..., vom 05.02.09
16 Quelle: brands4freinds, http://presse.brands4friends.de/pressemitteilungen/..., vom 05.02.09

'7 Quelle: netz98, “Social Commerce”, http://social-shopping.net/,vom 26.02.09

'8 Quelle: Ulrich Miiller, “Kundenbindung im E-Commerce”, Gabler Verlage, 2005, Seite 112

19 vgl: dotSource GmbH, Infoblatt: Social Commerce, 2009, http://www.dotsource.de/,vom 26.02.09
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voneinander getrennte Bereiche erscheinen. Eine gemeinsame Darstellung in
ubersichtlicher und ansprechender Art starkt nicht nur den Gedanken der
Community und bindet diese besser an das Store-Geschehen an, sondern dient
dem Kunden gleichzeitig als alternative Orientierungshilfe zur Sitemap?. Auch
kann so Kunden, die keine Erfahrungen mit sozialen Netzwerken haben, auf
spielerische und unkomplizierte Art und Weise die entstehenden Vorteile durch
eine Verbindung einer Community mit einem Shop erklart werden. Besonders
durch die Nutzung von einzelnen Funktionalitaten wie Rezensionen,
Wunschlisten und Bewertungen kann so leichter kommuniziert werden.

Zudem bietet der VLS gesonderte Flache um Produkte zu prasentieren, sowie
Platz fur strategisch positioniertes Up- und Cross-Selling. Ebenso schafft der VLS
neuen Raum fur Werbung. Werbung fur eigene Produkte und Sonderaktionen,
aber auch fur Hersteller und Lieferanten, die zusatzliche Einnahmen fuhren
konnen.

Grundsatzlich soll der VLS den Aufbau der Community fordern, diese an den
Store binden und zu Wiederkaufen fuhren.

,2Wer als Onlinehandler erfolgreich sein will, muss seinen Webshop anziehend
gestallten. Das geht, wenn Shopbetreiber ihren Kunden Mehrwert in Form von
Killerpreisen, Killerprodukten, Killerservices oder Killerfeatures bieten.“*'

Der VLS wird so zu einem festen innovativen Bestandteil des Customer
Relationship Management-Programms des Online-Shop und kann im Bereich der

Marketingstrategie als komparativer Konkurrenzvorteil inszeniert werden.

20 ygl: Sonja Sulzmaier, “E-Usability”-zusatzliche Orientierungshilfen, Springer Verlag,2002
2! Quelle: “Shop-Extremismus”,Internet World BUSINESS, Ausgabe 04/09
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4.4  Die Visualisierung

Die Visualisierung des Kaufprozesses ist der Kernpunkt des ganzen Konzeptes.
Der VLS als visueller Kommunikationskanal muss daher ein ansprechendes
auBeres Erscheinungsbild besitzen. Ziel ist es, durch eine adaquate
Visualisierung den Kunden auf einer emotionalen Ebene abzuholen und das
Online-Shopping sinnlicher, lebendiger und vertrauter erfahren zu lassen.

Um dies zu erreichen, muss sich der Visual Live Store nicht nur durch
einwandfreie Funktionalitat auszeichnen sondern an gewisse gestalterische
Elemente integrieren?. Denn nicht nur das Produktangebot, der seridse Auftritt
des Shop-Betreibers und eine gute Usability regen zum Kauf an, sondern auch

Formen und Farben beeinflussen unterbewusst das Kaufverhalten des Kunden?.

4.4.1 Corporate Identity im VLS

Der VLS als unterstutzendes Navigationselement fur den Kunden und als
erganzende Oberflache des Online-Shops muss mit Funktionalitat und optimaler
Usabillity uberzeugen, darf gleichzeitig aber nicht als Fremdkorper im Shop
erscheinen. Eine passende und unverwechselbare Tonalitat, die einen nahtlosen
Ubergang zwischen dem eigentlichen Shop und dem VLS schafft, wird durch die
Adaptierung des shopeigenen Cl-Designs erreicht (z.B.
http://www.milks.de/shop) Dies ist nicht nur fur einen professionellen,
authentischen Auftritt wichtig, sondern auch fur eine Identifizierung des Kunden
mit dem Shop und dessen Community. Dieses Branding der Oberflache steigert
nicht nur den Wiedererkennungswert, sondern erleichtert dem Kunden den
Umgang mit diesem Medium, da ahnliche Elemente (beispielsweise Buttons und
Aktionsfelder) auf der gesamten Internetseite gleich gestaltet sind**.

»,Deshalb miissen alle Bereiche eines Unternehmens die Werte und Ziele des

Unternehmens glaubhaft widerspiegeln. Dies gilt vor allem fiir die Qualitat und

22 ygl.: Dr. Miriam Yom, Web-Userbility von Online-Shops, 2003, Seite 42-43

2 vgl.:Prof. Dr. Heide Balzert, Webdesign & Web-Ergonome - Farb-Psychologie, Seite 138 ff.

24 Quelle: Sascha Weiland & Vittoria von Gizycki, Wahrnehmungspsychologische Erkenntnisse im
Web-Design, 2002, Seite 37-38
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das Design der Produkte oder Dienstleistungen, die Architektur von
Firmengebduden oder Verkaufsstellen, die inhaltliche und formale Gestaltung
von Kommunikationsmitteln und die Handlungsweise des Unternehmens nach
Innen und Aufen. Jeder dieser Bereiche ist Teil des Ganzen und hat
Auswirkungen auf die jeweils anderen Bereiche, denn das Unternehmen
kommuniziert mit allem was es tut bzw. nicht tut - und dies zu jedem
Zeitpunkt.“®

Eine an die Cl angelehnte Oberflache sollte dabei nicht statisch bleiben sondern,
auf aktuelle Ereignisse im Shop-Betrieb reagieren. Durch teilweise oder
vollstandige  Designanderung, bezugnehmend auf Werbekampangen,
Verkaufsaktionen oder Jahreszeiten und Festtage kann eine dynamisch und
lebendig wirkende Umgebung geschaffen werden. Somit schlagt der VLS
abermals eine Brucke zum realen Konsumalltag und fordert das saisonale

Kaufverhalten des Kunden.

4.4.2 Einteilung des VLS in funktionelle Bereiche

Der VLS soll den Eindruck eines virtuellen Raumes schaffen. Ungeachtet der
zwei- oder dreidimensionalen Darstellung sollte zur besseren Orientierung der
Kunden eine Aufteilung in einzelne funktionsabhangige Bereiche erfolgen, die
die des Online-Shops symbolisieren?®.

Um den Einkaufsprozess aus dem realen Leben nachzuempfinden, ist besonders
eine Einteilung forderlich, die einem typischen, allgemein bekannten Grundriss
eines Supermarktes, einer Kaufhalle oder einer anderen bekannten Umgebung
imitiert.

Prinzipiell lasst sich der VLS in zwei Hauptbereiche teilen: in den der
eigentlichen ,Verkaufsflache®, dem Herzstick des Online-Shops, und den der
Social Commerce Features. (siehe Abbildung 9)

Eine weitere Unterteilung der Verkaufsflache, angelehnt an den schon
erwahnten Grundriss, erfolgt in Produktprasentationsflache (gegebenenfalls mit

VIP-Bereich), Kassen- und Informationsbereich.

2 Quelle: Prof. Robert Paulmann, http://www.ci-portal.de/, vom 14.01.09
% vgl.: Tanja Diezmann, Navigation und Usability, Springer Verlag, 2002, Seite 112 -114
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Die Einteilung des Community-Bereiches wird dagegen eher von den im Shop

implementierten Features bestimmt, wie Forum, Chat oder Galerie.

-

s _e
_\'l'.',p.

Abbildung 9: Grundeinteilung des VLS nach Shopping- & Sozialer Bereich;

Quelle: Stefan Zeuner
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Abbildung 10: Grundeinteilung des VLS mit entsprechenden Fuktionalitdten;

Quelle: Stefan Zeuner
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Bei der eigentlichen Gestaltung der einzelnen Bereiche des VLS sollte nach
Moglichkeit auf viele vertraute Elemente aus dem Alltag zuruckgegriffen werden.
Beispielsweise Regale mit den verschiedenen Produkten, sortiert nach den
Unterkategorien des Shops. Andere Bereiche des Online-Stores, wie das Forum,
konnten als StraBencafé oder als ahnliches Ambiente symbolisiert werden. Der
Kunde muss auf jeden Fall die Funktionalitat mit Gestaltung assoziieren konnen.
(siehe Abbildung 10)

4.4.3 Graphische Aufbereitung und Animation des VLS

Eine groBe Frage bezuglich der Visualisierung des VLS stellt sich im Zug der
Uberlegung ob dieser zwei- oder dreidimensional dargestellt werden soll.

Die einfachere und kostengunstigere Variante ist die zweidimensionale
Darstellung. Dem Kunden wird dabei der Store aus der Vogelperspektive
grundrissartig prasentiert. Der bestechende Vorteil dieser Variante ist die relativ
schnelle Entwicklung und einfache Wartung der gesamten VLS-Oberflache, da
nur sehr wenige Grafiken, Bilder und Animationen verwendet werden. Doch
darin liegt gleichzeitig auch ein groBer Nachteil. Durch die Draufsicht ist nur
eine sehr begrenzte Produktprasentationsflache vorhanden und die Abbildung
der User ist auch nur sehr eingeschrankt moglich.

Dennoch bietet sich diese zweidimensionale Moglichkeit besonders fur Online-

Shops mit einer geringen Anzahl an Produkten z.B. Live-Shopping-Portale an.

In der dreidimensionalen Variante eroffnen sich dagegen mehr Moglichkeiten.
Besonders im Bereich der Userdarstellung. Durch individuell anpassbare Avatare
konnte eine hohere Identifikation beim Kunden mit seinem virtuellen Abbild im
Store erreicht werden.

Auch die Prasentationsflache der Produkte profitiert von dieser
Visualisierungsvariante. Produktbilder konnen nicht nur groBer sondern auch
groBzugiger positioniert werden.

Die Nachteile liegen hier in der kostspieligen Entwicklung bezuglich der 3D-

Raumlichkeiten und deren schlechten Wartbarkeit. Auch konnte der User sehr



i Source

leicht durch die videospielahnliche Optik vom eigentlichen Einkaufsprozess

abgelenkt werden.

Eine weitere Variante dem VLS abzubilden liegt in einer visuellen Vermischung
von 2D und 3D. In dieser werden dem Kunden die einzelnen Raumlichkeiten in
einer Frontalansicht, ahnlich einer Theaterkulisse oder eines Adventuregames,
prasentiert.

Diese Darstellungsmoglichkeit zeichnet sich durch eine elegante und klare
Tonalitat und eine leichte Wartbarkeit, ahnlich einer zweidimensionalen
Abbildung aus. Die Entwicklungszeit lage zwischen der von der zwei- und der
dreidimensionalen Visualisierung. Ein Nachteil ware die begrenzte Anzahl an
Usern, die gleichzeitig in einem Raum dargestellt werden konnen, um diese

optisch nicht zu uberladen.

Die User

Die zentrale Rolle im VLS nimmt der User ein. Ungeachtet dessen, wie dieser
graphisch dargestellt wird, soll vor allem seine Position im Store so aktuell wie
moglich angezeigt werden. Einerseits fur eine bessere Orientierung des Kunden,
anderseits um ihm den Kontakt zu anderen Usern zu erleichtern.

Besonders in Social - Commerce - orientierten Online-Shops bieten sich an, durch
einen VLS die SC-Funktionalitaten und -Features mit dem Geschehen im Shop zu
verbinden und dem Kunden zur Verfuigung zu stellen.

Durch den VLS hat der Kunde die Moglichkeit auf einen Blick zu sehen, in
welchen Bereichen des Shops sich andere Kunden aufhalten, ob sie Produkte
anschauen, kaufen, bewerten oder in anderen sozialorientierten Segmenten
aktiv sind, z.B. im Forum lesen oder im Chatroom mit anderen Kunden
interagieren.

Zusatzlich konnen auch kurze Informationen uber einen User, beispielsweise der
Nickname, Anzahl der verfassten Artikel und Rezensionen, Forumsstatus,
Angehorigkeit von Gruppen usw. ohne grofRen Click-Aufwand abrufbar darstellt
werden.

Ein hoher Grad der Identifizierung mit dem virtuellen Ich des Kunden im VLS

wird besonders durch ein konfigurierbares Erscheinungsbild des Avatars erreicht.
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Inwieweit dies moglich ist, hangt jedoch vorrangig von der gesamten graphischen
Umsetzung des VLS (ob zwei oder dreidimensional) bzw. von den finanziellen
Ressourcen ab, da durch eine solche Funktionalitat der Entwicklungsaufwand

deutlich erhoht wird.
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Abbildung 11: Beispiel eines Konfigurator fiir individuelle Avatare

Quelle: http://www.buddypoke.com/

4.4.4 Produkte im VLS

Obwohl der VLS ein raumliches Abbild des eigentlichen Online-Stores darstellt,
liegt der Schwerpunkt nicht auf dem Verkauf von Produkten durch diesen,
sondern auf der Prasentation.

Entscheidungsgrundlage dafur liegt in der technologisch - wirtschaftlichen
Umsetzung. Der VLS ist lediglich ein unterstutzendes Element fur ein
bestehendes Shopsystem. Eine Dopplung der Vielzahl an Funktionalitaten eines
herkommlichen Shopsystems wiurde nicht nur unpraktisch, sondern auch sehr

kostenintensiv und Usabillity-technisch ineffizient sein?’.

z Vgl.: Sascha Prosek & Sven Ehmann, Radikalitat der Darstellung, 2002, Seite 122-125
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Vielmehr liegt der Fokus auf einer kurzen, ansprechenden und informativen
Produktprasentation, um das Interesse des Kunden an einem Produkt zu wecken.
Die Produkte im VLS sind mit den entsprechenden Produktdetailseiten verknupft
und konnen auf Merk- und Wunschzettel hinzugefugt oder empfohlen werden.

Sofern die Absicht zum Kauf besteht, wird der Kunde auf die Detailseiten
geleitet und trifft dort erst die endgultige Entscheidung (unter anderem uber
Variationen, Konfigurationen, Menge) und schlieBlich zur Bestellung der
Produkte. Insofern wird der eigentliche Kaufvorgang uber das bestehende

Shopsystem abgewickelt.

Lo 6. A

Apple iPod Shuffle 2GB Abbildung 12: Beispiel fiir die

2 GB LISB-Flash-Speicher fir
ca. 500 Songs

Farben: ), : tinformationen

Zum Produkt
terkzettel | Wunschliste | empfehlen

o ¢

Die eigentliche Abbildung der Produkte sollte eher klar und einfach erfolgen?.

Anzeige von Produk-

Quelle: http://www.apple-

notes.com; Stefan Zeuner

Zu diesem Zweck sollte schon bei der Produkteinpflege darauf geachtet werden,
dass alle Produktbilder nicht verpixelt (Mindestauflosung: 72 dpi) und freigestellt
sind. Dies bedeutet zwar einen Mehraufwand bei der Shoppflege, sorgt aber fur
einen einheitlichen, seriosen Auftritt und schiitzt vor bdsen Uberraschungen,

wenn mehrere Produkte beispielsweise nebeneinander prasentiert werden.

iPod + iTunes Downloads  supeo  Abbildung 13: Beispiel
flir Produktanzeige
oo - M s o mittels AJAX-Slideshow

[
3 Quelle:
“Pro

http://www.apple.com

2 vgl.: Dr. Miriam Yom, Web-Userbility von Online-Shops, 2003, Seite 42-43

®
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4.4.5 Das User-Backend

Das User-Backend ist eine graphische Benutzeroberflache fur den Kunden zur
Eingabe und Verwaltung personlicher Daten und Einstellungen. Der Benutzer
macht hier die handelsublichen Angaben zu seiner Person (wie Name, Nickname,
Adressen usw.) und trifft die Entscheidung®’, was mit diesen geschehen soll.
Auch die Konfiguration aller notigen Einstellungen bezuglich des VLS und der
Abbildung des Kunden in diesem wird hier getroffen. Besonderes Augenmerk
liegt hierbei auf der Veroffentlichung der nutzerbezogenen Daten im VLS. Sofern
nicht an anderer Stelle im Onlinestore Entscheidungen diesbezuglich getroffen

wurden, empfieht sich hier eine explizite Auflistung dieser.

Beispielsweise muss der Kunde entscheiden konnen:

- Ob seine Aktivitat im Online-Shop im VLS angezeigt wird

- Ob er dabei annonym oder identifizierbar sein soll

- Welche seiner personlichen Angaben (z.B. Name, Adresse, Hobbies usw.)
veroffentlicht werden sollen und fur wen diese zuganglich sind (z.B. allen
Usern, nur Freunden oder niemandem)

- Welche Aktivitaten er im sozialen Bereich des Online-Stores verfolgt (z.B.
Forumsstatus, Freunde, Gruppenzugehorigkeit)

- Welche aus Sicht des Social Commerce interessanten Daten veroffentlicht

werden (z.B. Wunschlisten, Merklisten, Inhalt des Einkaufskorbes)

Diese MaBnahmen sind nicht nur gesetzlich begrindet, sondern fordern auch
aktiv das Vertrauen des Kunden in den Online-Shop. ,,Das Bedurfnis nach
Datensicherheit bei der Ubertragung personlicher Daten wund die
Berucksichtigung des Datenschutzes ist bei Internetnutzern stark ausgepragt.“
Dem Kunden kann so das Gefuhl der starkeren Kontrolle uber die Nutzung seiner

Daten durch den Shop-Betreiber vermittelt werden.*

2 Nach dem Recht auf informationelle Selbstbestimmung( Bundesdatenschutzgesetz) und §13
Pflichen des Dienstebieters (Telemediengesetz)
30 Quelle: Dr. Miriam Yom, Web-Userbility von Online-Shops, 2003, Seite 94-97
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Neben der Abarbeitung dieser Angaben soll der User im Backend auch die
Moglichkeit haben, seinen Avatar( siehe Kapitel 4.4.3 Graphische Aufbereitung
und Animation des VLS - Die User) individuell gestalten und gegebenenfalls ein

oder mehrere Bilder hochladen zu konnen.

5 Spezifikation fiir Preisbock.de

5.1 Datenbereitstellung

Um den enormen Bedarf an unterschiedlichen Informationen bezuglich der
Produkte, der User und Nachrichten zu decken, wird die Datenbereitstellung
durch zwei Kanale erfolgen.

Der erste Kanal bedient sich der RSS-Technologie. Dazu werden per RSS-Feed ca.
alle 30 bis 60 Sekunden Grundinformationen uber die User gesendet. Die
Informationsblocke im XML-Format zu den jeweiligen Usern enthalten dabei
lediglich den Nickname, die Kundennummer, die aktuelle Position im Shop und
gegebenenfalls einen Eintrag uber Veranderungen in der Community-Aktivitat
(z.B.: Eintragung im Forum). Sie werden jedoch nur dann erzeugt, wenn
Veranderungen bei den eben genannten Angaben seit der letzten Aktualisierung
zu verzeichnen sind. Diese Daten werden dann vom VLS ahnlich wie beim RSS-
Reader ausgelesen und entsprechend interpretiert, d.h. unter Anderem die
Position der User neu berechnet.Alle weiteren Informationen, unter Anderem zu
den Produkten, werden per JSON oder uber XML, jedoch in einem gesonderten
Feed, ubermittelt. Die ubermittelten Daten beinhalten dabei ahnlich den
Preisbock-Widgets nur kurze Angaben uber die Produktbezeichnung, eine kurze
Beschreibung, den Preis, den aktuellen Guide und die entsprechenden URLs fur
die Produktbilder.

Der zweite Kanal stellt eine reine Datenbankabfrage auf Anforderung dar. Uber
diesen werden dann je nach Bedarf weitere Informationen und Details uber die
User, die Produkte oder uber Neuigkeiten im Forum und im Blog gesendet.

Die Aufteilung der Datenmenge fur den VLS beruht einzig auf der zu erzielenden
Performanceleistung. Nur die notigsten Informationen, die der VLS braucht,
werden per RSS transportiert, um die Ladezeiten so gering wie moglich zu

halten.
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5.2  Funktionalitat & Usability

Die Anzahl der Funktionalitaten im VLS des Preisbocks ist im Verhaltnis zum
eigentlichen Shop sehr gering. Grundsatzlich soll der VLS den eigentlichen
Online-Store unterstutzen und nicht ersetzten, daher liegt der Schwerpunkt
beim Informieren und nicht beim Interagieren. So soll der Kunde einen Uberblick
uber den Preisbock bekommen, aber bei mit der Community verbundenen oder
dem Einkauf bedingten Aktionen auf die Benutzeroberflache des Shops

zuruckgefuhrt werden.

Aufgrund der relativ kleinen Flache des Preisbock-VLS im Vergleich zu den
transportierten Daten mussen die meisten Informationen erst auf Abruf sichtbar
werden. Das bedeutet, dass verstarkt mit Mouse-Over-Effekten sowie ein- und

ausblendbaren Textfeldern gearbeitet werden muss.

L3
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Abbildung 14: Beispiel fiir Mouse-Over-Effekt zur Oberfldchenvergrofierung
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Quelle: http://www.apple-notes.com, Stefan Zeuner

5.3  Visualisierung

Der VLS des Preisbocks wird sich in zweidimensionaler graphischer Umsetzung
prasentieren. Dem Kunden wird aus der Vogelperspektive eine Ubersicht iiber
alle Bereiche des Live-Shopping-Portals geboten. Passend zum Relaunch im
Rahmen der Iteration auf Magento®' im Friihjahr 2009 wird auch der VLS in einer
karikaturistischen, abstrakten Form die imaginare Alpenlandschaft des neuen

Preisbockdesigns aufgreifen.

3' Magento = Open Source Shop System
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Optional wird je nach Feiertagen, Jahreszeiten oder zum Verkaufsmarathon der
Preisbock GmbH namens ,,Maaahday“ das VLS-Template austauschbar und rein

unterschiedlich gestaltet sein.

Die raumliche Aufteilung erfolgt in zwei groRen Hauptbereichen (siehe Kapitel
4.4 Visualisierung): dem Shop-Bereich und dem Community-Bereich.

Mittelpunkt des Shop-Bereiches bilden die Prasentationsflache des aktuellen
Tagesproduktes und ein kleines Archiv fur altere Produkte. Zudem wird es einen
Informations- und Willkommensbereich geben. An dieser Stelle kann sich der
Kunde uber den VLS und den Preisbock im Allgemeinen informieren.
Beispielsweise konnen auch hier aktuelle Pressemeldungen und andere
Neuigkeiten uber die Preisbock GmbH veroffentlicht werden.

Ebenfalls ist ein Kassenbereich geplant, an dem nicht nur Kunden angezeigt
werden, die gerade ein Produkt erwerben, sondern auch der erste Kaufer des
Tagesproduktes gewurdigt wird und Gutscheine zum Kauf angeboten werden.

Zur eigentlichen Verkaufsflache ist ein VIP-Bereich geplant, in dem zusatzlich
zum Tagesprodukt weitere Artikel zum Kauf angeboten werden sollen. Dieser
wird aber erst nach Abschluss der Entwicklungsarbeiten am entsprechenden
SCOOBOX*2-Modul auf Magento-Basis zum VLS hinzu geschaltet.

Der Community-Bereich des Preisbocks unterteilt sich in das Forum und den
Blog. Das Forum zeigt die aktuellen Diskussionen sowie die Topthemen und
bietet Platz, um unter anderem die aktivsten User zu ehren. Der Blog-Bereich
soll die neuesten Eintrage und Kommentare aus dem shopeigenen Weblog
"Bockblogger" prasentieren.

Eine Optik im Stil eines StraBencafés, einer Almhiitte oder eines Zeltplatzes
umrahmt dabei das gesamte Community-Areal und sorgt fur eine entspannte
kommunikationsfreudige Atmosphare.

Als zusatzliche MaBnahme, um mit den Kunden besser kommunizieren zu konnen

und gleichzeitig deren Vertrauen in den Shop zu festigen, bietet es sich an, die

32 5COOBOX = Nutzer orientierte E-Commerce Software der dotSoure GmbH, weitere

Informationen unter http://www.dotsource.de/social_commerce/scoobox
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Mitarbeiter des Preisbocks, deren Tatigkeiten besonders im Bereich des Ein- und
Verkaufs sowie in der Community-Pflege liegen, im VLS abzubilden.

So konnte das virtuelle Ich von Frau R. Prinzler (Shop Managerin,
www.xing.com/profile/Romy_Prinzler) am Inforationsbereich und Frau S.
Schneeweiss (Community Managerin, www.xing.com/profile/

Susann_Schneeweiss) im Blog/ Forum anzutreffen sein.

Abbildung 15: Erste Entwilirfe fiir den Preisbock-VLS; Quelle: Stefan Zeuner
Legende: (1) Produkt des Tages, (2) Forum, (3) Produktarchiv, (4) Kasse, (5) VIP-Bereich,
(6) Blog, (7) Login , (8) Info-Bereich

Abbildung 16: Preisbock-VLS mit zusdtzlichem Explorer; Quelle: Stefan Zeuner
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6 Realisierung

6.1 Technische Realisierung durch AJAX oder Flash

Nicht zum ersten Mal stellt sich die Frage welche Technologie, AJAX oder Flash,
besser zur Umsetzung und Losung einer solch umfangreichen Aufgabe geeignet
ist. Hinsichtlich der Realisierung eines Visual Live Stores ist eine Antwort
abhangig vom Umfang der Projekte bzw. von der Art der Visualisierung, z.B. ob
zwei- oder dreidimensional gearbeitet wird.

Im Fall der Preisbock GmbH ist eine zweidimensionale Darstellung mit nur
wenigen Animationen geplant. In diesem Zusammenhang ist eine Umsetzung
durch AJAX durchaus denkbar. Die zu animierenden Objekte, z.B. Avatare der
User sind weder konfigurierbar noch animiert. Auch die Darstellungen dieser im
VLS ist einfach und schlicht gehalten. Daher gestaltet sich mit Hilfe von
JavaScript die Positionierung der User und das Anzeigen von Informationen durch
Ein- und Ausblendungen relativ problemlos.

Sobald eine Weiterentwicklung des VLS-Systems (z.B. neue Funktionalitaten
oder verbesserte Animationen) stattgefunden hat, konnte eine AJAX-basierende
Visualisierung an ihre Grenzen geraten. Eine Umsetzung durch eine alternative
Technologie wie Flash ware dann nahezu unumganglich.

AJAX besitzt nur eine sehr geringe Anzahl von moglichen Animationen, die sich
vor allem auf das horizontale und vertikale verschieben, sowie das Ein- und
Ausblenden von Objekten begrenzt. Beispielsweise sind Bewegungsanimationen
wie der aufrechte Gang eines Menschen nur durch Aufrufen entsprechender
Bilder im GIF**-Dateiformat mdglich. Dies wirft ein neues Problem beziiglich der
Wartbarkeit auf, da es arbeitstechnisch uneffektiv und unperformant ist, bei
Anderungen der Animationen neue GIFs anzufertigen.

Flash uberzeugt an dieser Stelle nicht nur mit einem deutlich breiteren Spektrum
an Effekten und Animationsmoglichkeiten, sondern auch durch seine
Wartbarkeit. Zwar benotigt man zur Entwicklung und Wartung die

kostenpflichtige Software Flash von Adobe, jedoch erlaubt diese auch nicht

3Annimierte GIF-Datein: Wiederholung von einzelnen Bildern in einer Endlos- oder

Durchlaufzahl gesteuerten Schleife.
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grafisch talentierten Entwicklern, Animationen sogar durch objektorientierte
Programmierung zu steuern. Zudem liefert Adobe mit Flash ein zweigleisiges
Softwarepaket aus Grafikprogramm und Entwicklungsumgebung.

Weitere Vorteile bietet Flash durch sein stabiles Containerformat, das gegen
auBere Einflusse unempfindlich ist und garantiert, dass die Applikation
browserunabhangig gleich dargestellt wird. Dies bedeutet auch einen geringeren
Arbeitsaufwand in der Entwicklungsphase, da browserspezifische Anpassungen
uberflussig werden und die weitere Pflege der VLS vereinfacht wird, z.B. muss
bei der Einpflege von Grafiken nicht mehr auf die Transparenzunterstutzung des
Microsoft Internet Explorers geachtet werden.

Zusatzlich erlaubt dieser in sich abgeschlossene Container bei eventuell
auftretenden Fehlern einen weiteren uneingeschrankten Betrieb des
Onlinestores, da anders als bei der offenen Programmstruktur von AJAX-

Anwendungen das Umfeld nicht beeinflusst wird.

6.2  Workflow zur Erstellung eines VLS

Entscheidend fur eine kostenminimale und effiziente Umsetzung des VLS ist eine

genaue Planung und Kommunikation mit dem Kunden.

Phase |

Als Erstes erfolgt eine detaillierte Aufnahme und Listung aller in den VLS zu
integrierenden Bereiche und Funktionalitaten des Online-Shops, sowie der
individuellen Vorstellungen und Wiinsche des Kunden. In Rucksprache mit diesem
erfolgt eine genaue Formulierung der Anforderung und die Entwicklung des
Layouts. Dies erhoht zwar den burokratischen Aufwand, ist jedoch
unumganglich, da spatere grundlegende Anderungen beziiglich der
Funktionalitaten oder des Designs fatale Auswirkungen auf die Erfullung des

Projektplanes haben kann.

Phase Il
Erst nach Abschluss der Phase | erfolgt die eigentliche Umsetzung des VLS.

Zunachst erfolgt parallel die programmtechnische Datenbereitstellung, sowie die
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Anfertigung der benotigten Grafiken und Bilder. Sofern diese Grundlage
geschaffen wurde, folgt der eigentliche Aufbau des VLS, der Einpflege aller
Grafiken und Animationen, sowie die Implementierung aller Funktionalitaten.

Im Anschluss werden Administrator- und User-Backend entsprechend angepasst

und die Testphase eingeleitet.

6.3 Integration in ein Shopsystem

Der VLS soll als Social Commerce Feature im Rahmen der SCOOBOX-
Standardlosung modular in ein bestehendes Shopsystem integriert werden
konnen. Dies beinhaltet zugleich eine individuelle Anpassung des Layouts an
jeden einzelnen Store, aber auch die Einrichtung der entsprechenden
Schnittstellen und Oberflachen, um dessen Wartung durch den Shop-Betreiber zu
ermoglichen. Der Shop-Betreiber soll dabei relativ wenig mit dem
programmierbaren Kern des VLS in Beruhrung kommen, um eine einwandfreie
Funktionalitat gewahrleisten zu konnen. Tiefergehendere Konfigurationen und
Anpassungen im Bereich der Programmierung und Strukturierung sollten dem
SCOOBOX-Kunden dagegen nicht gestattet sein, sondern im Bereich des
Wartungsservice der dotSource GmbH fallen.

Eher sollte dem Shop-Management eine nutzerfreundliche Oberflache im
Backend des Shops zur Verfugung stehen, um Kkleine Anpassungen und
Konfigurationen schnell und ohne groBeren Aufwand vornehmen zu konnen.
Dabei soll der Betreiber zwischen verschiedenen Layouts (z.B. Winterlayout zur
Weihnachtszeit) wahlen konnen.

Je nach Belieben kann entscheiden werden, ob Teile des Shops (z.B. VIP-
Bereich) deaktiviert oder nur fur bestimmte Nutzer zuganglich oder sichtbar
sind. Auch die Begrenzung der Anzahl der dargestellten User sollte hier nach
individuellen Kriterien moglich sein, z.B. ob alle User oder nur User mit einem
bestimmten Forums- oder VIP-Status angezeigt werden.

Parallel dazu muss der Endkunde im User-Backend die Moglichkeit haben
individuelle Einstellung bezuglich des VLS treffen zu konnen (siehe Kapitel 4.4.5

Das User-Backend).
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7 Fazit

Der Visual Live Store ist ein facettenreiches, vielschichtiges Instrument und
innovatives Kommunikationsmedium im Bereich des herkommlichen E-Commerce
und dessen evolutionarer Weiterentwicklung zum Social Commerce.

Die Moglichkeit der alternativen Darstellung des Einkaufprozesses bietet Online-
Shops neue Wege, sich verkaufsfordernd in Szene zu setzen, den Kunden auf
emotionaler Ebene anzusprechen und ihn das Online-Shopping neu erfahren zu
lassen.

Sicherlich ist es mir im Rahmen des Umfangs dieser Arbeit und meines
personlichen Erfahrungsschatzes nicht moglich gewesen, alle Details dieses
komplexen Mediums genauer zu beleuchten. Dennoch hoffe ich, einen
inspirativen Uberblick Uiber diese spannende Applikation vermittelt zu haben.

Im Bereich der von der dotSource GmbH angebotenen Social Commerce Losungen
ist der Visual Live Store eine wahre Bereicherung und es ist empfehlenswert,
dieses Werkzeug zur kreativen Visualisierung des Online-Shoppings weiter zu

verfolgen.
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