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Was ist eine Suchfunktion?

Wofiir werden Suchfunktionen eingesetzt?
42.2.1 Sonderfall kontextuelle Suche

Tipps fiir die Auffindbarkeit von Suchfunktionen
423.1 Erwartungskonforme Platzierung
423.2 Portaliibergreifend zuganglich machen

Tipps fiir die Gestaltung der Suchfunktion
4241 Mindestens ein Such-Button
4242 Gestaltung des Lupensymbols

Tipps zur Unterstiitzung des Nutzers bei der Sucheingabe ...
42.5.1 Den gesamten Inhalt beriicksichtigen
42.5.2 Vorbelegung des Suchfelds
42,53 Autosuggest/Autocomplete anbieten

Tipps fiir eine eindeutige, gut strukturierte Trefferdarstellung ...

42.6.1 Listenform mit zentralen Angaben
42.6.2 Sortieren der Ergebnisse
42.6.3 Trefferdarstellung inklusive Anzeige der Suchworter mit

Ergebnissen
42.6.4 Nachfiltern der Suchergebnisse
42.6.5 Umgang mit null Treffern

Tipps fiir eine technisch zeitgemaRe Umsetzung
42.7.1 Stammwort-Reduktion
42.7.2 Did-you-mean-Funktion

Alternativen

Filter und Facetten integrieren und positionieren

Filter grenzen schnell ein, Facetten unterstiitzen bei der Suche .................
Unerldsslich im Onlinehandel und auch sonst weitverbreitet ................

Tipps fiir die Auswahl und Benennung von Filtern/Facetten ...
43.3.1 Filterkriterien sinnvoll auswahlen und strukturieren ..............cc....
43.3.2 Filterkriterien selbsterklarend benennen
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43.4 Tipps fiir die Gestaltung von Filtern/Facetten
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44.1

44.2

Index

4341
43.4.2
4343
43.4.4

Erwartungskonform positionieren

Filtermechanismus kenntlich machen

Filter/Facetten nutzerfreundlich gestalten
Filter auswahlen und zuriicksetzen

Standards und Styleguides

Standards beriicksichtigen

4411

4412 Wie Sie Konsistenz in hrer Anwendung erreichen

Styleguides nachhaltig etablieren

4421
44.2.2

Warum Standards Sinn machen

Das macht Styleguides aus

Inhalte und typischer Aufbau eines Styleguides
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