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Wer Ist eye square? i

eye square ist ein in Berlin ansassiges, international tatiges
Marktforschungsinstitut mit Spezialisierung auf Usability, Werbeforschung
und Shopstudien.
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Seit wann gibt es eye square?

eye square wurde 1999 von Sabrina Duda und Michael Schiel3l gegrtindet.

Geschaftsfiihrende Gesellschafter

« Sabrina Duda , Diplompsychologin:
Mensch-Maschine-Interaktion,
Usability, Software-Ergonomie.

* Michael Schiel3l , Diplompsychologe:
Einstellungsmessung,
Markenforschung, Werbewirkung.

Gesellschafter
* Brenninkmeijer Holding GmbH

» Dr. Friedrich Jacobi
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Uberblick

Usability Testing mit Eye Tracking

Usability Testing im Lab und Remote

Internationales Usability Testing mit Tiefeninterviews
Usability Testing mit Image Messung

Linguistische Analyse
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eye square

Usability Methoden im Uberblick

User Methoden

Informationstiefe

Aufwand

User Tracking

* Verhalten

Online Quick
Check

» Fragebogen

Remote
Usability Testing

* Verhalten

» Fragebogen

Usability Testing
im Lab

* Interview
» Beobachtung
 Eye Tracking
* Verhalten

» Fragebogen

i2 Tiefencheck
im Lab

* Psychologisches
Tiefeninterview

Der Nutzer im
realen Kontext

* Interview
» Beobachtung
* Verhalten

» Kontextdaten

<I Stichprobengrol3e

Experten Methoden

Software-
Ergonomische
Analyse

» Expertenanalyse

Linguistische
Analyse

» Expertenanalyse
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Usabllity Methoden |

Usability Testing im Lab

Beim klassischen Usability Testing im Lab erhalt man vergleichbare
Ergebnisse unter kontrollierten Bedingungen. Interviews und
Verhaltensbeobachtung sind moglich. Die direkte Interaktion zwischen
Nutzer und Interviewer ermdglicht tiefer gehende Analysen.

Usability Testing Remote

Ausgewahlte Nutzer fuhren zu Hause einen Remote Usability Test durch
und bearbeiten Aufgaben und Fragebdgen. Es sind systematische
Experimente mit unterschiedlichen Design-Varianten moglich. Von den
Remote Testern werden Clicks, Mausbewegungen, Scrollbewegungen, und
Eingaben erfasst (jeweils mit Timeline).
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Usabllity Methoden ||

12 Tiefencheck im Lab

Experten fuhren Tiefeninterviews mit lhren Nutzern durch, um
Nutzungshintergrinde, Bedurfnisstrukturen und psychologische
Motivationen aufzudecken.

Expertenanalysen

Experten analysieren Ihre Website nach software-ergonomischen und
linguistischen Kriterien.
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Usabllity Methoden Il

Usability Testing mit Eye Tracking

Usability Testing mit Image Bewertung

Usability Testing wird mit einer Erfassung der Image Wirkung der Website
kombiniert.

Internationales Usability Testing

Eine Studie wird in mehreren Landern durchgefuhrt, um kulturelle
Unterschiede aufzudecken.
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Usability Testing mit Eye Tracking
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Usability Test mit Eye Tracking

eye square Usability Testing
mit Eye Tracking

Das Remote Eye Tracking
System registriert den
Blickverlauf mit Hilfe von
Infrarot-Technik und
Mustererkennung.

Der Eye
Tracker ist in
den Monitor
eingebaut.
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Validere Daten...
Befragt, finden Manner Bilder nicht so wichtig!

Sex differences in rating the importance of informa  tion
on a web site

5 _
4 -
3,37

To) 3,17 3,32
:IL B men
o 3 -
< W women
[

2 _|

1 _

pictures are important textis important
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Aber Manner schauen Bilder langer an!

time spend on the stimuli within the

Sex differences in attentional behaviour

450 -
400 -
350 -
300 -
250 -
200 -
150 -
100 -

50 -

391

174

B men
B women

first 10 sec of side perception (in ms)

Textural Information Pictorial stimuli
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Iterative Entwicklung Schritt I:
Produktlinks nicht gesehen!

B8 e L 7 pp !

;FF:’EIEmEIII' T il

>SLOWMO > BREAK > BALK

Deutse

—
e Bank 24
e

Hier sind die Produkte in
die obere Menduleiste
integriert.

Sie werden nicht
angesehen, und nicht
angeklickt.




eye square

Iterative Entwicklung Schritt II:

Produktlinks gesehen und genutzt!

q-u.-'.rhmfmmm'.umn«nlh-qmu]nh:w-ﬁlm-

3 _—
Deutsche Bank 24

ZSHOWMO > UREAL > BACK
L S e L

Dz sto Art ":'.:: .

furn liche E:nruh.r_ulm::hrﬂ‘t
Moneyshop, |

MG R = emvlach, sohaei, dieait

|, T (A
| e 1 5 R R
el - (5
| | D :
R _- % i
| ¥ DLl
AT

SnapShats

Jetzt befinden sich die
Produkte in der linken
Menileiste und sind
hervorgehoben.

Sie werden angesehen,
und angeklickt!
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eye square Visualizer i

Unsere Analyse Software kann 2D und 3D Eye Tracking Daten und
Verhaltens- und Umsatzdaten effizient analysieren und grafisch darstellen.

Blickbewegungen (Realplay)
Blickdichten

Einzelne und aggregierte Fixationen
Areas of Interest

Blickiibergange (Transitionen)
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eye square

Die eye square Visualizer Oberflache

Webseite mit Eye Tracking Daten links, und Visualizer Menu rechts.
Realplay: Blickpunkte einzelner Betrachter.

r Timie [ens]s O TagkTD: FraaViaw SottingID; 1 SerpanlDr Homoepage Sulsjacts: 16716
CLLES LT w || Eymsn LR L =TI 7 R i . A = E'JIlItL
B F B O« w @ 0 & @& & ¢ & O F & e M
T I w b= Aalage n'l.'l.'.‘\. N, -r.-'- sk & TIED B i@
T [ e —p—— somn, H : H . H
PR T S SR Hier werden die Einstellungen fur die
B vrittomnnen? Lat Luguuts 2003-1-31 1005751
—~—— Datenanalyse vorgenommen.
Al |. F 1T by 248, Rl i S1ICE
- o — — -ﬁﬂ Ar:l'-qsgen'r:r
BEEESS 8 o
- e - .‘ f '.}'I:nlhahl:n '%' :_';"K
| : i~ d2 Flugy, & doatschen b
= '-'-"t E AT {5l Mo 01 ¢ “ | W5 nudes g
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Filen B TV Programm-Hig hisghts ez, e sLbiad e Bl
,_:FH iyl 1 ET“'] BT Ermironal fweit ichmiert | | Henintmibiatin e
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Dichteverteilung mit genauer Farbkodierung

F Time [ms]: 20000 TaskID: Freelfiew SeitinglD: 1 ScreeniD: Homepage Subjects: 16/16
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eye square

Areas of Interest - Transitionen

Areas of Interest: Sie konnen Bereiche definieren und fur diesen Bereich Werte
wie die Gesamtaufmerksamkeit in Millisekunden oder die durchschnittliche Anzahl
an Fixationen errechnen.

Welcare: 1.5 fixes

B8

Transitionen: Die Pfeile zeigen den Prozentsatz an Nutzern an, deren Blick von
einem bestimmten Bereich zu einem anderen Bereich ging.
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Usabillity Testing im Lab & Remote
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Usabillity Test im Lab

Qualitative Daten

Lautes Denken, Interview, Verhaltens-
beobachtung

Quantitative Daten

Performanzwerte, Eye Tracking-Daten, Card
Sorting, Ratings, Fragebogendaten

Das eye square Usability Lab ist ausgestattet mit Eye Trackern,
Videokameras, Mikrophonen, Bild- und Tonmischgeraten.

Durch eine Einwegscheibe kann das gesamte Testing mitverfolgt werden.
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Kombination Usability Test im Lab und Remote i

Webseite mit Kategorienliste: Variation kurze Liste — lange Liste

Wirkt es sich negativ auf die Aufmerksamkeit auf die Listeneintrage aus,
wenn sie unterhalb des sichtbaren Bereiches sind; also wenn der Nutzer
scrollen muss?

Wie wird das Scrollen bewertet?

Ablauf

16 Tester fuhrten den Test im eye square Usability Lab mit Eye Tracking
durch. 60 Tester fuhrten den Test zu Hause am Rechner durch.

Der Test bestand aus Vorbefragung, freier Exploration Startseite, 14
Suchaufgaben, Nachbefragung.
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=
Ergebnisse i

User scrollen automatisch: sichtbarer und nicht sichtbarer Bereich
verursachen keinen Bruch.

Nur geringer Aufmerksamkeitsverlust unterhalb des sichtbaren Bereiches.

Die Wahrnehmung der Haufigkeit des Scrollens ist vollig unabhangig von
der tatsachlichen Haufigkeit des Scrollens!

Je weiter unten in Liste, desto langere Suchzeiten.

Alphabetische Sortierung am besten.

Verteilung der Aufmerksamekeit tber die Seite.
Blickdichte nach 10 ms.

Rot: Klicks.

Schwarz: Maus

22



Alle glauben, viel gescrollt zu haben: ie
Auch die, die gar nicht scrollen mussten!

RS VORI NS WS VNS W W

O—-MNWROONOOO—-2NWEBOOG

0 Kurz
6,16 6,49 W Lang

Wie oft haben Sie gescrolit? (1-10)

23
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Kaum gestort durch Scrollen

4,10 3,90
4 o Kurz

m Lang

1 sehr stark, 5 Gberhaupt nichi

Wie sehr hat Sie das Scrollen gestort?
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Internationales Usability Testing mit
Tiefeninterviews
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Internationaler Usability Test i

Internationales Usability Testing mit Tiefeninterviews und Webseiten Test.

Jeweils 8 Nutzer in Deutschland, Schweiz, Belgien, Spanien wurden
interviewt.

Forschungsfragen

Wie laufen IT Beschaffungsprozesse ab? Wer ist an welcher Phase
beteiligt?

Was ist wichtig, wenn ein IT Anbieter ausgewahlt wird?
Welche Unterschiede gibt es zwischen den Landern?
Wie kommen die Website Entwirfe an?

Wann sollte die Landerauswahl auf der Website erfolgen?
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=
6 Phasen des IT Beschaffungsprozesses i

Bedurfnisidentifikation

Anbietersuche

Anbieterauswabhl

Kauf des Produktes oder der Dienstleistung
Einrichtung

Support und Wartung
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Je hoher in der Hierarchie — an desto mehr
Phasen betelligt!

< 3,8 > Hochste Hierarchieebene
< 37 O

Hobhere Hierarchieebene

Mittlere Hierarchieebene
@ Unterste Hierarchieebene

Durchschnittliche Anzahl von Testpersonen, die an der jeweiligen Phase beteiligt ist (alle Lander)

28
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Deutschland: Karottenmodell

Hohe Position

T B
| e
- Highest
- . Senior IT
| IT/Operations
: Manager

: . ‘ IT/Operations
6 ! ; ;, E . Manager
tVe Middle
T ' Project Manager
_ Technical Specialist
2> A e

In Deutschland sind alle Chefs Kontrollfreaks! Sie sind an Niedrige Position
allen 6 Phasen der IT Beschaffungsprozesse beteiligt! 29

Project Manager
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eye square

Spanien: Zwiebelmodell

N

‘\Sf &=

In Spanien gibt es eine strengere Aufgabenteilung. Das héhere Management
hat nur wenige Aufgaben, flr gewdhnlich die IT Bedurfnisidentifikation.
Niedrigere Positionen, wie z.B. Techniker, sind Ublicherweise flr die

Einrichtung und Wartung verantwortlich. 0



Link "Global Products and Solutions" zu den ie
landerspezifischen Seiten - unklar

Fast alle Nutzer
fehlinterpretierten diesen Link

; e ¥ . - (sie wurden vom Wort
corporate i LN ® Q@ globalin die Irre geleitet).

Séaréh T gor advanced Lagin Register horne

Overview I Products & solutions Your account | Knowledge centre Der IT Anbleter geht davon

products & your knowledge

ColiboRs A CEGt cantre aus, dass alles ausserhalb

Procdiets Solutions osmas T des Landes des Firmensitzes
:ﬂpapnliaC;::ﬂZnt&hosting [Passward | login » "g|0ba|" = Weltwelt |St;

Forgotten your password?

deshalb wurde der Link zu
den landerspezifischen

_ Seiten "Global Products and
Yo pantelie s Solutions" benannt.

Global products and solutions Receng enquiries

Reqgister to

Products A-2
Wrhite papers

Qutsourcing

Enjoy world-class solutions for global commerce with
Global Services

Aber: fur die Menschen in
Deutschland, Spanien,

>

4
"“\L Data - IP infrastructure = CRM solutions Directory Enquiries 118 500 . e .
4w Whatever your data transmission Build better relationships Lorern ipsum dolor sit Belglen’ der SChweIZ ISt Ihr
.‘ﬁ needs, we hawve the connectivity  » with your custorners . amet, consectuer elit.
g

Land nicht "global", sondern
lokal.

31
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Link "Global Products & Solutions™ ig
Nutzerzitate

"Fir mich bedeutet 'Global Products and Solutions' Losungen (=solutions)
fur die ganze Firma, fur alle Abteilungen.”

Ein Nutzer aus Spanien

"Kann ich mir, ehrlich gesagt, nichts drunter vorstellen. "'Global Services' ja,
also weltweite Datenverbindung, ..."

Ein Nutzer aus Deutschland

"Vermutlich Losungen (=solutions) fir Firmen mit Tochterfirmen tberall auf
der Welt."

Ein Nutzer aus Belgien

32



()
S
@®©
>
(on
wn
()
>
(&}

. iE
Nutzerinterviews

Wichtig flr internationale Anbieter ist eine Website mit landerspezifischen
Inhalten und Landessprache.

Die Firma sollte zeigen, dass es ihr Ernst damit ist, Produkte lokal vor Ort
anzubieten.

Landerspezifische Sprache ist benutzerfreundlicher.

Sprache wird als Indikator fur lAnderspezifische Inhalte gesehen.

33



Der Anbieter sollte in unserer Nahe sein, uns ie
kennen, unsere Sprache sprechen

Spanischer Nutzer

“Wir arbeiten gerne mit
Anbietern, die in unserer
Nahe sind und uns und
unsere Probleme kennen;
Sprache ist dabei wichtig,
um Vertrauen aufzubauen."

"Nos gusta trabajar con proveedores quien estan situados cerca de
NOSOtros y Nos conocen y nuestros problemas. El idioma es importante
para falicitar confianza."
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Zuerst die Landerauswanhl

Schweizer Nutzer

"Ganz wichtig: Wo ist der IT
Anbieter vertreten:
Sprachauswahl/ Landerauswahl
muss auf oberster/hoher Ebene
angeboten werden, um
Verwirrung zu vermeiden. Als ein
Schweizer bin ich interessiert an
Schweizer Produkten, deshalb
muss die Auswahl sofort
eingeschrankt werden..."
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Global erfolgreich sein durch lokale ie
Orientierung!

Um global erfolgreich zu sein, ist eine lokale Orientierung notig.

Dies soll der folgende Plakatentwurf (nicht ganz ernst gemeint!)
verdeutlichen....

Ich bin Ihr XYZ
IT Betreuer -
uberrascht?

Global denken,
lokal handeln...

36
...XYZ denken! XYZ




Usabillity Testing mit Image Messung
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Usabillity & Branding: Interface Branding i

Integrierte Betrachtung von Usability und Brand

Die Interaktion mit dem Online System sollte problemlos sein und Spalf3
machen; das Interface sollte sich von den Mitbewerbern unterscheiden und
so distinkt sein, dass es die Kundenbindung verstarkt. Jede erfolgreiche
Interaktion tragt zum Brand Erfolg bei. Es entsteht eine sich
selbstverstarkende Feedbackschleife: Interface Branding.

38
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Image Bewertung von Websites i

Mind Mapping ist eine Technik, die Einblicke in die Markenwahrnehmung
der Nutzer gibt — vor und nach der Interaktion mit der Website einer Firma.

Vor Beginn des Usability Testings werden die Assoziationen der Nutzer mit
der Marke erfasst: Ein Logo der Marke wird auf einem grossen Blatt Papier
prasentiert und der Nutzer schreibt alle seine Assoziationen dazu auf
Kartchen, die er je nach Starke der Assoziation um das Logo herum

gruppiert.

Nach dem Usability Testing wird dem Nutzer die Mind Map erneut
vorgelegt, und gefragt, was er &ndern wurde (Verschiebung von Kartchen,
neue Kartchen, Wegnahme von Kartchen).

Semantisches Differential misst das Markenimage, indem dem Nutzer
eine bipolare Skala zur Bewertung der Marke vorgelegt wird, die
grundlegende Dimensionen wie Bewertung, Starke, Aktivitat, Vertrauen und
weitere Markenkernattribute erfasst. Dies erfolgt ebenfalls im Pre-Post-

Test-Design. 39
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eye square

19% Verbesserung Markenimage UK-—
1% Deutschland

m English m Germans

=

-100 -75 -50 -25 0 25 50 75 100
unpleésant | | | | | | | pleasént
low quality high qualtiy
dated contemporary
pessimistic optimistic
depressing uplifting
untrustworthy trustworthy
undependable dependable
poor value good value
static dynamic
conservative innovative
non-aspirational aspirational
common ingenious
inaccessible accessible

Semantisches Differential

Pre-Post-Messung der Markenwahrnehmung (vor und nac

Verbesserung des Markenimage in Prozent

h Website Test)

40
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Beispiel Mind Map

PLAsTIC P
JFATERIG 2
/ Nach dem Website Test
= -——--—/ empfand dieser Nutzer die
| / e Marke als weniger "boring"
Dhp. & (langweilig) und "cheap"
(billig).
XYZ i . Diese Kartchen wurden vom
it L N / = Logo weggerickt.
..@nr_m CHenp, Das zeigt, dass die Website
B einen tendenziell positiven
Einflul} auf die
Markenwahrnehmung hatte.
Vizve Foe
”-?WE‘T
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Linguistische Analyse

42
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Linguistische Analyse:
Expertenanalyse und Nutzerstudie

HE

Die Sprache auf einer Website hangt eng mit der Benutzerfreundlichkeit
zusammen. Eine vollstandige linguistische Analyse der Texte auf einer
Website vertieft die Ergebnisse eines Usability Testings. Wir kombinieren
eine Expertenanalyse mit einer Nutzerstudie und entwickeln einen
Neuvorschlag. Die Site kann schnell und ohne grossen Aufwand
verbessern werden.

Syntax: Die Positionierung der Zeichen
 Menge und Struktur des Textes

Semantik: Die Bedeutung der Zeichen
« Kognitiver & emotionaler Effekt

Pragmatik: Der Handlungsbezug der Zeichen

» Motivation & Handlungsaufforderung

Ziel ist es, eine Ubergreifende Geschichte oder Metapher (Narrativ ) zu finden,
die die psychologischen Bedirfnisse des Nutzers anspricht und die
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eye square

ldeales Sprachmodell fir Websites

Narrative
Psychologische Bedurfnisse
ansprechen,
Metaphern nutzen

Pragmatik
Konkrete Handlungsaufforderung

Semantik
Prazise Beschreibung von Tatsachen,
emotionale Ansprache

Syntax
Schnelles Scannen ermdglichen
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Nutzertest

» Welchen Eindruck haben die Nutzer von der Sprache?

» Ist die Sprache ansprechend?

» Welche Ausdriicke sind verwirrend?

> Was wirden die Nutzer verandern?

Methode

Erhobene Daten

Website Test

Kommentare (Thinking Aloud)

Interviewdaten

Assoziationskarten

Freie Assoziationen

Semantisches Differential

Ratings

45



Vermittlung von Handlungsmodellen ig
durch Metaphern

Durch Metaphern kann die Benutzung von Websites vereinfacht werden.
Findet man eine Entsprechung der Interaktion in der Realitat, ist dem
Nutzer intuitiv klar, welche Handlungsschritte er unternehmen muss.

—> Suche einer Metapher fir Online Verkaufe.

Beispiel Metapher "Ladenbesitzer"

Der Online Verkaufer als Ladenbesitzer:
« Artikel in einem Schaufenster zum Verkauf ausstellen
« Namensschilder flr Artikel schreiben
* Preisschild schreiben
» Produktinfo/Marketinginfo entwerfen

» Schaufensterdekoration entwerfen

46
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Metapher "Kaufladenspiel”

In der Nutzerstudie gefundene Metapher "Kaufladenspi el"

Ein Tester (Schriftsteller) bemangelt fehlende Metapher:

"Jetzt fehlt Metapher. Man sollte die Inszenierung weitertreiben, visuell
durchgestalten: Ins Schaufenster legen, meinen eigenen Laden zu Hause,
mein kleines Schaufensterchen und alle gucken rein."

Er nennt "Kaufladenspiel" mit Betonung auf Spiel!
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Textschreiben wichtig fur Verkaufer

Ein Tester in der Nutzerstudie antwortet auf die Frage, ob er Wert legt auf Text
schreiben:

"Text ist existentiell."

Einige Online Verkaufer berichten, dass sie zu ihren Artikeln immer eine
Geschichte schreiben, da sie sich dann besser verkaufen.

48
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Expertenanalyse

Im folgenden eine Beispielseite, die gemal unseren drei Analyseebenen
analysiert wurde.

Syntax: Die Druckerschwarze der blof3en Zeichen
Semantik: Die Immaterialitat von Sinn und Bedeutung
Pragmatik: Die Hoffnung auf den Erfolg des Handelns

49
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Analyse

Die Uberschrift ist
kleiner als der Text
"Brauchen Sie
Hilfe...."

Artikelbeschreibung

I
Brauchen Sie Hilfe bei der Formatierung lhrer

Be i 2
Wren neuen kostenlosen HTML—Text-EdD

Handlungs-
aufforderung ist
irrefiihrend:

Wirkt wie ein Link,
der zu Download
Mdglichkeit fuhrt.

[ . —
/échreihungF@ur Text oder i@
e ~—— -
Nicht motivierend; zu

kurz. Handlungsschritte
moglicherweise unklar.

Artikel beschreiben

Tipps und Beispiele fir eine gute
Artikelbeschreibung.

Lesen Sie unsere HTML-Tipps, /
urn zu erfahren, wie Sie Ihre
Beschreibung mit einfachean
HTML-Tags formatieren kénnen,

Erhihen Sie Ihren Umsate,
indern Sie in Ihrer
Artikelbeschreibung einen
Wersandrabatt fir den Kaof
rmzhrerar Artikel anbisten,

Auf der nachsten Seite kénnen
Sie Ihrem Artikel Bilder

//V

4>

Ansprache
inkonsistent.

/"

Zu lang.

Uberflussig.

hinzufigen,

Spal3faktor

Das Potential wird hier nicht ausgeschopft. Es gibt keine Funktionen und Buttons zum
Ausprobieren. Mit einem motivierenden Formatierungstool kdnnte der Spal3faktor erhoht werden.

Chance

S ————— e ————

gorschau der Beschreibun? anzei;e; Edltor Seln

Anstelle von "Vorschau anzeigen" sollte dies ein WYSIWYG

ffweis: Wenn Sie zum ersten Mal verkaufen, werden Sie un

< Umstanden auf der nachsten Seite gebeten, sine Datei herunterzula

Wenn Sie Schwierigkeiten beim Laden der nichsten Seite haben, ander

% Bildauswahl-Methade,

Mit Hilfe dieser Datei kdnnen Sie dann Ihren Artikeln Bilder hinzufigen.

Hinweise sollten
auf der rechten
Seite platziert sein;
Text zu lang.

Text zu
kompliziert.

< Zurlick | Weiter > |

unklar.

Maogliche und nétige Aktionen sind
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Artikelbeschreibung

Original und Neuvorschlag

[
Brauchen Sie Hilfe bei der Formatierung lhrer
Beschreibung?

“Yerwenden Sie unseren neuen kostenlosen HTML-Texd-Editor

Beschreibung™  Entweder nur Test oderin HTML

|

Artikel beschreiben
Tipps und Beispizle fir sine gute
Artikelbeschreibung.

Lesen Sie unsere HTML-Tinps,
urn zu erfahren, wie Sie Ihre
Beschreibung mit einfachen
HTML-Tags formatieren kannen,

Erhihen Sie Thren Umsatz,
indern Sie in Ihrar
Artikelbeschreibung einen
Versandrabatt fir den Kauf
mehrarer Artikel anbistan.

Auf der nichsten Seite kénnen
Sie Threm Artikel Bilder
hinzufiigen,

Worschau der Beschreibung anzeigen

Hinweis: Wenn Sie zum ersten Mal verkaufen, werden Sie unter
Umstanden auf der nachsten Seite gebeten, eine Datei herunterzuladen.
Mit Hilfe dieser Datei kénnen Sie dann Ihren Artikeln Bilder hinzufigen,
Wenn Sie Schwierigkeiten beim Laden der nichsten Seite haben, &ndern

Sie Ihre Bildauswahl-Methode,

< Zuriick Weiter > |

Original

Antikelbeschreibung

Beschreiben Sie Ihren Artikel und seine Geschichte.
Gestalten Sie mit dem FUN Formator .

Arial -2 - F KA FUN

& 4 Fori ator

< Zuriick

Neuvorschlag

Wenn Sie Ihren Artikel
ausfuhrlich und ansprechend
beschreiben, finden Sie mehr
Interessenten:

« Hier finden Sie Tipps zur
Artikelbeschreibung.

« Hier finden Sie Tipps zur
Profigestaltung mit HTML.

Tipp:

Bieten Sie in lhrer
Artikelbeschreibung einen
Versandrabatt an, um Ihre
Kéufer zu motivieren (Infos zu

"Versandrabatt").

Sie verkaufen das erste Mal?
Dann werden Sie vielleicht auf
der nachsten Seite gebeten,
eine Datei herunterzuladen,
damit Sie Ihrem Artikel Bilder
beiftigen kénnen.

Klicken Sie hier bei "Problemen
mit dem Laden der néchsten
Seite".
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!

eye square GmbH
Schlesische Str. 29-30
D - 10997 Berlin

Fon +49. 30. 6981440
Fax +49. 30. 69 81 44 10

WWww.eye-square.com
eye@eye-square.com

Einen schonen Usability Tag noch!

Ihr Ansprechpartner:
Sabrina Duda
duda@eye-square.com
+49. 30. 698144 11
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