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Abstract

Dieses Dokument wurde im Rahmen des AP.2.3.1 ,IKT fir Shared E-Mobility”
erstellt und zeigt auf, wie die Mobilitat im Pfaff-Quartier digital unterstitzt wer-
den kann. Es handelt sich bei dem Konzept um eine Erweiterung des IKT-
Konzeptes (s.a. AP 1.1.4 und Berichte dazu). Dieser Bericht betrachtet vorran-
gig das Pfaff-Quartier. Da jedoch Mobilitat nicht bei den Grenzen des Quartiers
endet, wird der Blick teilweise geweitet und ganz Kaiserslautern betrachtet. Das
Dokument stellt den finalen Meilenstein im AP 2.3.1 dar und umfasst neben
den bisher erarbeiteten und dokumentierten Konzept Erprobungsergebnisse.

Kapitel 1 beschreibt die aktuelle Situation des E-Carsharings in Deutschland
und in Kaiserslautern. Basierend auf diesen Informationen wird die veranderte
Ausrichtung des AP 2.3.1 begrindet und vorgestellt. Kapitel 2 stellt die Bedarfe
und Wunsche der potenziellen Nutzer von digitalen Mobilitatsangeboten im
Quartier vor. Passend zu den Bedarfen werden bereits bestehende Losungen
vorgestellt. In Kapitel 3 werden weitere Konzepte vorgestellt unabhangig von
Bedarfen. Diese Konzepte erschienen den Autoren dennoch relevant fir das
Projekt. Kapitel 4 stellt Losungskonzepte, die fur das Pfaff-Quartier entwickelt
wurden, vor. Kapitel 5 befasst sich mit Losungskonzepten, die einen Verande-
rungsprozess hin zur Nutzung umweltfreundlicher Mobilitatsangebote unter-
stltzen sollen. Kapitel 6 beschreibt das Erprobungsvorgehen und stellt Ergeb-
nisse dar. Der Bericht schlie3t mit einer Zusammenfassung sowie einem Aus-
blick in Kapitel 7 ab.

Schlagworte:  EnStadt:Pfaff
Reallabor Pfaff
AP 2.3.1 Meilenstein 3 Bericht
Mobilitat
IKT
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1 Einleitung

Das vorliegende Dokument umfasst die Inhalte im Arbeitspaket 2.3.1 zum finalen
Meilenstein und beschreibt die Konzepte fir AP 2.3.1 ,,IKT fir Shared E-Mobi-
lity” sowie Erprobungsergebnisse. Die Konzepte zeigen auf, wie im Pfaff-Quar-
tier die Mobilitat digital unterstutzt werden kann. Somit handelt es sich bei die-
sem Bericht um eine Erweiterung des IKT-Konzeptes (s.a. AP 1.1.4 und Berichte
dazu). Der Bericht betrachtet vorrangig das Pfaff-Quartier. Da jedoch Mobilitat
nicht bei den Grenzen des Quartiers endet, wird der Blick teilweise geweitet und
ganz Kaiserslautern betrachtet.

Kapitel 1 beschreibt die aktuelle Situation des E-Carsharings in Deutschland und
in Kaiserslautern. Basierend auf diesen Informationen wird die veranderte Aus-
richtung des AP 2.3.1 begrindet und vorgestellt. Kapitel 2 stellt die Bedarfe und
W(nsche der potenziellen Nutzer von digitalen Mobilitatsangeboten im Quartier
vor. Passend zu den Bedarfen werden bereits bestehende Losungen vorgestellt.
In Kapitel 3 werden weitere Konzepte vorgestellt unabhangig von Bedarfen.
Diese Konzepte erschienen den Autoren dennoch relevant fur das Projekt. Kapi-
tel 4 stellt Losungskonzepte, die fir das Pfaff-Quartier entwickelt wurden, vor.
Kapitel 5 befasst sich mit Losungskonzepten, die einen Veranderungsprozess hin
zur Nutzung umweltfreundlicher Mobilitatsangebote unterstitzen sollen. Kapitel
6 beschreibt das Erprobungsvorgehen und stellt Ergebnisse dar. Der Bericht
schlieBt mit einer Zusammenfassung sowie einem Ausblick in Kapitel 7 ab.

1.1 Aktuelle Stand des E-Carsharing in Deutschland

Laut Forderantrag befasst sich das AP 2.3.1 mit IKT fir Shared E-Mobility. Vor-
schlage fir mogliche Forschungsarbeiten bezogen sich hauptsachlich auf Car-
sharing flr E-Autos. Daher wird im Folgenden die Situation des E-Carsharings in
Deutschland vorgestellt. Der folgende Text in den Kapiteln 1.1.1 und 1.1.2 ist
eine Zusammenfassung eines Fact Sheets! des Bundesverband CarSharing, das
im Juni 2018 veroffentlicht wurde.

1.1.1  Anzahl und Nutzung der Elektrofahrzeuge in Carsharingflotten

Anfang Januar 2018 sind in Deutschland 98.280 Elektrofahrzeuge und Plug-In-
Hybride zugelassen, was etwa 0,21 % des gesamten PKW-Bestands entspricht.
Betrachtet man allerdings nur Carsharing-Fahrzeuge, ergibt sich ein Anteil von
10,3 Prozent an Elektrofahrzeugen im Gesamtbestand, was einer Gesamtanzahl

1 https://Carsharing.de/sites/default/files/uploads/bcs_factsheet_5_download.pdf

Copyright © Fraunhofer IESE 2022



von 1.772 entspricht. Carsharing Anbieter betreiben somit einen deutlich héhe-
ren Anteil an Elektrofahrzeugen als Privatpersonen oder Firmen.

Carsharing-Anbieter von Elektrofahrzeuge lassen sich im Groben in drei Gruppen
unterteilen:

¢ Reine Elektro-Carsharing-Anbieter bieten ausschlieBlich Elektrofahrzeuge
an. Diese Anbieter entstanden entweder aus geférderten Elektromobili-
tatsprojekten, in denen ein sinnvoller Anwendungsbereich flr Elektro-
fahrzeuge gesucht wurde und bei denen die Frage der Wirtschaftlichkeit
nach Auslaufen der ForderungsmaBnahmen noch nicht beantwortet ist,
oder aus kommunalen Energiegemeinschaften in kleinen Gemeinden, die
ihren Strom selbst aus erneuerbaren Energien herstellen.

e Carsharing-Flotten der Autohersteller bestehen zu circa 14 Prozent aus
Elektrofahrzeugen, was allerdings nur als Marketinginstrument zu verste-
hen ist. Die Hersteller nutzen die Fahrzeuge als fahrende Werbung, um
diese Modelle mehr in den Fokus potentieller Kunden zu bringen und
den Hersteller als besonders nachhaltig darzustellen. Wirtschaftlich kon-
nen die Fahrzeuge allerdings nicht betrieben werden.

e Herkommliche, nicht an einen Hersteller gebundene Carsharing-Anbieter
besitzen Elektrofahrzeuge meist in kleineren Mengen, die von Forderpro-
jekten von Bund und Landern mitfinanziert werden. Die Fahrzeuge sind
meist im Rahmen von Pilotprojekten angeschafft worden, um Kunden-
akzeptanz und Ladeinfrastruktur zu testen und die Fahrzeuge auszupro-
bieren. Mit 2 Prozent der Anteile spielen sie kaum eine Rolle.

Im Prinzip stellen Elektroautos eine gute Erganzung fur Carsharing-Flotten dar,
da Kunden fir jede Fahrt ein Fahrzeug ihrer Wahl nutzen konnen. Fir langere
Strecken koénnen Verbrennungsmotoren gewahlt werden, fir kurze Stecken
elektrische. Allerdings berichten Anbieter, dass sich Kunden viel seltener fir
Elektrofahrzeuge entscheiden, sodass diese nur die Halfte bis zwei Drittel der
Auslastung eines vergleichbaren Verbrenners haben. Griinde dafir sind, dass die
Ladung der Batterie zum gewdinschten Zeitpunkt nicht ausreichend ist, aber
auch, dass die Kunden gegenuber der unbekannten Technik besonders zurtick-
haltend sind. Neukunden lassen sich zwar durch den vermehrten Einsatz von
Elektroautos vereinzelt gewinnen, allerdings geben die meisten Anbieter an, dass
diese Neukunden keine signifikanten Umsatze generieren.

Zusatzlich zu der zu geringen Nutzung der Elektroautos ist auch der Anschaf-
fungspreis deutlich hoher als fir einen vergleichbaren Wagen mit herkdmmli-
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chen Antrieb, bei Kleinwagen liegt die Differenz schon bei circa 10.000€. AufBBer-
dem gibt es fur GroBkunden keinen Nachlass, der mit dem bei Fahrzeugen mit
Verbrennungsmotor vergleichbar ware.

Ein weiteres Hemmnis bei der Einflhrung ist, dass die Errichtung einer Ladeinf-
rastruktur sehr viel Geld kostet. Zusatzlich zu den meist angemieteten Flachen
muss der Anbieter auch flr ausreichend Ladesaulen und einen entsprechenden
Anschluss an das Stromnetz sorgen.

1.1.2 Lademanagement

Im Vergleich zu herkémmlichen Carsharing-Anbietern stehen Anbieter von Elekt-
roautomobilen vor dem Problem, dass sie die Nutzung des Fahrzeugs nicht vor-
hersagen konnen, es ist also nicht bekannt, wie der Akkustand eines Fahrzeugs
nach einer Fahrt ist. Trotzdem muss immer gentigend Akkuladung vorhanden
sein, um eine gebuchte Fahrt des folgenden Kunden erflllen zu kénnen.

Das Lademanagement muss also zwischen den folgenden zwei Extremen ange-
siedelt sein:

e Zwischen zwei Buchungen wird ein Zeitpuffer eingeplant, der ausreicht,
um das Auto maximal voll zu laden. In diesem Zeitraum werden keine
Buchungen angenommen, um die maximale Reichweite flr jeden Kun-
den zu garantieren.

¢ Jede Buchung wird zugelassen, sodass der Kunde erst kurz vor Fahrtantritt
erfahrt, welche Reichweite ihm zur Verfligung steht.

Wahrend die erste Option extrem unwirtschaftlich fur den Betreiber ist, da die
Fahrzeuge seltener verflgbar sind und mehr Fahrzeuge bendtigt werden, muss
bei der zweiten der Kunde sehr flexibel sein und damit rechnen, seine Fahrt nicht
oder nur mit einem anderen KFZ antreten zu kdnnen.

Eine Zwischenldsung bietet beispielsweise der Carsharing-Anbieter ,,cambio”.
Bei der Buchung eines Wagens muss die ungefahre Lange der geplanten Strecke
mit angegeben werden. Das System plant zusatzlich einen witterungsabhangi-
gen Puffer ein und teilt dem Fahrer bei genigend vorhandener Reichweite mit,
dass die Fahrt durchfihrbar ist. Ist das nicht der Fall, wird der Fahrtwunsch ab-
gelehnt. Dieser Ansatz vermeidet die beiden Nachteile der oben genannten Me-
thoden, verlangt aber gleichzeitig vom Kunden, immer die geplante Fahrleistung
mit anzugeben. Fur den Kunden ist das System somit unflexibler. AuBerdem kon-
nen mit diesem System Autos mit Verbrennungsmotoren nicht vermieden wer-
den, da die Kunden auf solche verwiesen werden, sollte das gewUlnschte Elekt-
roauto nicht die bendtigte Reichweite bieten.
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1.1.3 Aktuelle Situation in Kaiserslautern

Auch in Kaiserslautern gibt es E-Carsharing-Angebote. Die lokalen Stadtwerke
(SWK) bieten seit 2019 E-Carsharing an. Das Angebot der Stadtwerke namens
LEmil”2 (kurz fUr ,Elektromobility in Lautern”) ist ein stationsbasiertes Carsha-
ring mit aktuell vier Standorten mit je einem Fahrzeug. Einer dieser Standort liegt
an der Konigsstrale, circa 350 Meter vom Pfaff-Quartier entfernt. Ein weiterer
ansassiger Carsharinganbieter namens Stadtmobil bietet E-Carsharing zumindest
bereits an anderen Standtorten an3. Das bedeutet, dass Bewohner in Kaisers-
lautern bereits heute die Moglichkeit haben, E-Carsharing zu erproben und somit
E-Carsharing im Pfaff-Quartier keine Neuheit ware.

1.2 Verbesserungspotenzial von Carsharingangeboten

Im Pfaff-Quartier sollen maoglichst viele Menschen ein Carsharingauto nutzen,
sofern sie Uberhaupt auf ein Auto angewiesen sind. Um ein Carsharingangebot
bereitstellen zu konnen, dass auch aktuelle Nicht-Nutzer von Carsharing Uber-
zeugt, wurden die Grinde der Nicht-Nutzung untersucht.

In dem Forschungsprojekt ,STARS” fand der Bundesverband Carsharing (bsc)
heraus, dass Nicht-Nutzer vor allem einen Vorteil hinsichtlich Bequemlichkeit und
Verflgbarkeit in einem eigenen Auto sehen im Vergleich mit einem Carsharing-
auto. Nutzer von Carsharing finden hingegen das Angebot bequem (70% der
Befragten) und sie sind auch mit der Verflgbarkeit zufrieden (57% - 79%). Die
Verfugbarkeit der Fahrzeuge ist laut dem Mobilitatskonzept besonders gut, so-
fern alle vorgeschlagenen MaBnahmen umgesetzt werden.

In Kaiserslautern wurden Burger und Arbeitnehmer gefragt, was getan werden
musste, damit sie Carsharing nutzten. Diese Frage war Teil einer groBeren Um-
frage, die durch die AG sozialwissenschaftliche Fragestellungen des Projekts En-
Stadt:Pfaff durchgefihrt wurde. Der Zeitpunkt der Umfrage lag vor der Einfih-
rung des E-Carsharingangebots , Emil”.

Auf die Frage, was getan werden musste, damit die befragte Person Carsharing
nltze, wurde unter anderem geantwortet:

e ,Ubersicht Uber App, wo das fuBlaufig nachste verfligbare Car-Sharing
Auto steht”. Einordnung der Aussage bzgl. der Relevanz fir offene Fra-
gestellungen im Projekt EnStadt:Pfaff: Die App des lokal vertretenen An-
bieters ,Stadtmobil” gibt dies an.

2 emil-kl.de

3 https://rhein-neckar.stadtmobil.de/privatkunden/fuhrpark/
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e ,Angebot an E-Autos insbesondere in der Innenstadt”. Einordnung der
Aussage: Dies ist mittlerweile durch das Angebot von ,,Emil” auch gege-
ben.

e ,Auto(s) gut erreichbar”. Einordnung der Aussage: Dies ist zumindest in
der Innenstadt von Kaiserslautern gegeben und wird nach Planung im
Pfaff-Quartier gegeben sein.

Mehrere Antworten verdeutlichen, dass sich die Teilnehmer der Umfrage nicht
mit dem Carsharing im Allgemeinen oder nicht mit dem Angebot in Kaiserslau-
tern auseinandergesetzt haben. Diese Antworten lassen darauf schlieBen:

e ,ich kenne das Carsharing-Angebot in Kaiserslautern nicht”
e Es sollte zunachst ein Angebot vorhanden sein”

e ,lch weiB nicht viel Uber Carsharing, wenn ich mehr darlber wusste,
wiurde ich es vielleicht nutzen”

e ,Mehr Infos allgemein Uber Carsharing und Hinweise wo Autos zur Verfi-
gung stehen”

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das geplante Carsharingangebot im
Pfaff-Quartier bereits beflrchtete Probleme von Nicht-Nutzern adressiert, aber
Nicht-Nutzer besser Uber das Angebot informiert werden mussen, wobei auch
auf Vorbehalte wie Bequemlichkeit eingegangen werden sollte.

1.3 Ausrichtung des AP 2.3.1

Wie bereits erwahnt und wie der Titel des APs vermuten lasst, lag der urspring-
liche Fokus des AP 2.3.1 auf Forschungsarbeiten hinsichtlich Carsharing fir E-
Autos. Seit Erstellung des Antrags gab es jedoch deutliche Entwicklungen im Be-
reich E-Carsharing in Kaiserslautern und die referenzierte Studie des Bundesver-
band Carsharing lieferte neue Erkenntnisse. Wie in Kapitel 1.1 beschrieben, gibt
es bereits etablierte E-Carsharingangebote, die unterschiedliche Ladekonzepte
nutzen. Verbesserungsbedarf sehen wir aktuell vorrangig in der Unterstiitzung
von Nicht-Nutzern sich Uber Angebote zu informieren und diese zu nutzen (vgl.
Kapitel 1.2).

Der Fokus des APs wurde daher angepasst. Der Fokus liegt nun weniger auf ei-
nem speziellen Thema, sondern auf der Schnittstelle zwischen dem Mobilitats-
und dem IKT-Konzept. Als Richtlinien flr die Themen des APs wurden die Leit-
bilder der AG Mobilitat und der AG IKT herangezogen. Fur die Schnittstelle dieser
beiden AGs spielen vor allem diese Leitsatze eine besondere Rolle, da sie konkre-
ten Bezug zu digitalen Loésungen haben:
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Leitbild Mobilitat

¢ Alle Mobilitatsbedurfnisse werden klimafreundlich erfallt. Dies wird durch
ein umfassendes Mobilitatsangebot maglich, das neben offentlichem
Nahverkehr und dem bekannten Car- und Bike-Sharing auch neuartige
Sharing-Angebote z.B. von E-Lastenradern umfasst und klimafreundliche
Fortbewegungsarten wie z.B. Radfahren priorisiert.

e Die Menschen im Quartier werden dabei unterstitzt, auf klimafreundliche
Mobilitat umzusteigen. Dazu werden unter anderem Anreize zum Aus-
probieren entsprechender Fortbewegungsarten geschaffen.

e Die Wege zur Erflillung taglicher Bedarfe sind kurz und Maglichkeiten zur
Vermeidung von Fahrten sind gegeben. Daflr werden eine entspre-
chende Infrastruktur, z.B. in Form von Packstationen und Coworking
Spaces sowie digitale Angebote und Konzepte, z.B. Mitfahr-Apps, zur
Verflgung gestellt.

e Die Mobilitat im Quartier ist dem Ressourcenschutz verpflichtet. Ressour-
cen werden geschont durch das Prinzip , teilen statt besitzen” und durch
die Nutzung effizienter Antriebstechnologien wie der Elektromobilitat.

Leitbild Digitalisierung

e Die digitale Quartiersplattform unterstitzt die Lebensqualitat und den Kli-
maschutz im Quartier unaufdringlich. Die Plattform bietet Dienste fir
viele Bereiche des taglichen Lebens, wie Energie, Mobilitat, Wohnen und
Gemeinschaft, die untereinander vernetzt sind.

e Die Bedurfnisse der Menschen stehen im Mittelpunkt der digitalen Platt-
form, an ihnen richten sich alle Dienste und Entwicklungstatigkeiten aus.
BUrger und Nutzer werden aktiv in die Entwicklung eingebunden.

Die geanderte Ausrichtung des APs bezieht sich nun auf das Aufzeigen von be-
reits bestehenden digital unterstlitzen Mobilitatslosungen, die im Pfaff-Quartier
und Kaiserslautern denkbar sind (siehe Kapitel 2), und der Entwicklung von wei-
teren Losungskonzepten, die vor allem den Prozess hin zur Nutzung umwelt-
freundlicherer Mobilitatsangebote unterstitzen (Kapitel 4) aber auch die Res-
sourcenvermeidung adressieren (Kapitel 3). Das Losungskonzept ,MiniLautern”
wurde zudem als Web-App umgesetzt. Dabei werden die Schritte, die urspring-
lich in der Vorhabensbeschreibung genannt wurden (z.B. Interaktionskonzept er-
stellen), befolgt. Eine Erprobung fand dann insbesondere des Spiels MiniLautern
statt.
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2 Bedarfe und bereits vorhandene Losungen

Um digitale Losungen fir die Menschen im Pfaff-Quartier auszuwahlen und zu
entwickeln, muissen zunachst ihre Bedarfe erhoben werden. Mit Bedarfe bezeich-
nen wir alle BedUrfnisse und Wiinsche von potenziellen Nutzern von Mobilitats-
angeboten. Da im Quartier bisher keine Menschen leben, wurden zum einen
Bedarfe im Rahmen eines Kreativitatsworkshops erhoben, zum anderen mittels
einer Umfrage an Forschungseinrichtungen in Kaiserslautern. Der Kreativitats-
workshop fand im April 2018 am Fraunhofer IESE statt. An dem Kreativitats-
workshop nahmen 16 Personen teil, die alle bis auf eine Person in Kaiserslautern
wohnen und / oder arbeiten. Die meisten Personen sind Projektmitglieder unter-
schiedlicher Partner. Zusatzlich nahmen Mitarbeiter des Fraunhofer IESE teil, die
Expertise im Bereich Mobilitat haben. Das Thema des Workshops war die Redu-
zierung der privaten Autos im Pfaff-Quartier.

Die Workshopteilnehmer haben Herausforderungen und Probleme gesammelt,
von denen sie annehmen, dass man mit diesen konfrontiert wirde, wenn man
kein eigenes Auto besale. Hier ist ein Auszug aus diesen:

Transport von Gutern und Tieren wird erschwert

Aufgabe von Freiheit / Unabhangigkeit / Kontrollverlust

Kopplung von Aufgaben wird erschwert

Unzureichende Alternativen far

o lange Strecken fUr Freizeitaktivitaten, zum Beispiel Camping

o Notfallfahrten, zum Beispiel zum Arzt

e Unzureichende Qualitat der Alternativen wie OPNV

e unzureichende Informationen z.B. Auskunft Uber Tickets und Fahrpreise

e Komforteinschrankung

e Hoherer Zeitaufwand durch Nutzung von Alternativen

e Anderungen von Gewohnheiten ist erforderlich in Kombination mit feh-
lendem Mut fUr Veranderungen

e Privatsphare / personlicher Raum

Basierend auf diesen Herausforderungen haben die Teilnehmer des Workshops
Bedarfe und Winsche an neuartige Mobilitatslosungen abgeleitet. Ein Teil der
Bedarfe und Winsche bezieht sich auf organisatorische oder infrastrukturelle
MaBnahmen. Zum Beispiel wurde der Wunsch geduBert im OPNV WLAN zu ha-
ben, als MaBnahme um die Verkehrsmittel attraktiver zu machen oder die Inklu-
sion von Verkehrsmitteln der ersten und letzten Meile in den OPNV. WLAN wird

Copyright © Fraunhofer IESE 2022



es in Zukunft in den Zigen und Bussen in Rheinland-Pfalz geben4 und VRN ko-
operiert bereits mit NextBike, einem Leihfahrradanbieter, deren Angebot sich fir
die erste und letzte Meile eignet. Auf solche MaBnahmen wie WLAN haben wir
als Forschungsinstitut keinen Einfluss. Daher betrachten wir im Folgenden nur
Bedarfe, die digital unterstitzt werden kénnen und nicht im ausschlieBlichen
Wirkungsbereich eines kommerziellen Anbieters liegen. Wir stellen die Bedarfe
vor und erldutern, wie der Bedarf aktuell in Kaiserslautern erfillt wird und welche
Losungsoptionen es in anderen Stadten gibt.

2.1 Abrechnung

Ein Wunsch der Workshopteilnehmer, der vermutlich von vielen Bewohnern Kai-
serslautern geteilt wird, ist eine einfache Abrechnung fir die Nutzung offentli-
cher Verkehrsmittel. Die Workshopteilnehmer winschten sich eine Preisbremse,
bei der zum Beispiel ab einer gewissen Anzahl Einzelfahrten der Tagesticketpreis
gilt. Zudem stellten sie sich eine App vor, bei der man mit einem Klick ein Ticket
kauft. Die Abrechnung sollte dann automatisch erfolgen.

Das gibt es in Kaiserslautern:
Den Teilnehmern war nicht bewusst, dass eine App fir den OPNV mit diesen

Funktionen bereits in Kaiserslautern angeboten wird. Es handelt sich hierbei um
die e-Tarif App von dem Verkehrsverbund Rhein-Neckar (kurz: VRN).

4 https://Awww.rolph.de/frag-rolph/nahverkehr-der-zukunft
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VRN Ticket
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SomeSurname
geb. 22. Dez. 1998

eTarif BahnCard
Start: Kaisersl| n, Fraunhofer Zentrum
Giiltig ab: 31. Dez. 2016 04:17

0:05:35
47725

Ihr Kundenvertragspartner ist die Rhein-
Neckar-Verkehr GmbH. Es gelten die

gungen des Verkehr

-

Abbildung 1. Screens der App e-Tarif von VRN (Quelle: VRN®)

Mit einem Klick gibt man an, dass man eine Fahrt startet. In der App wird ein
digitales Ticket angezeigt, dass man bei Ticketkontrollen vorzeigt. Uber GPS wird
dabei der aktuelle Standort abgerufen. Danach kann man mit diversen Regional-
zugen, Bussen und StraBenbahnen, die zum VRN gehoren, fahren. Ein Wechsel
der Verkehrsmittel ist moglich, ohne dies in der App angeben zu mussen. Am
Ziel angekommen, klickt man auf ,Fahrt beenden”. Anhand der Luftlinienkilo-
meter zwischen Start und Ziel wird der Ticketpreis berechnet. Sobald durch eine
oder mehrere Fahrten der Tagespreis erreicht ist fallen keine weiteren Kosten an.
Somit sind die erhobenen Bedurfnisse zum Thema Abrechnung bereits heute er-
fallt.

Das gibt es an anderen Orten:

Unter anderem in Augsburg und Helsinki werden Mobilitatsflatrates angeboten.

5 Quelle: https://www.vrn.de/service/apps/etarif/index.html
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e swa Mobil-Flat in Augsburg (https://www.sw-augsburg.de/mobil-flat/)

e whim unter anderem in Helsinki (https://whimapp.com/)

2.2 Parken

Ein weiterer Wunsch, der geauBert wurde, waren Infos Uber freie Parkplatz zur
Vermeidung von Parksuchverkehr.

Das gibt es in Kaiserslautern:

In Kaiserslautern gibt es ein Parkleitsystem, dessen Informationen von gewohnli-
chen Nutzern nicht digital abgerufen werden konnen. Es ware wiinschenswert,
wenn die Daten des Parkleitsystems von Parkplatzsuchenden digital abgerufen
werden konnten. An anderer Stelle beim Thema Parken ist Kaiserslautern sehr
gut aufgestellt: Die Parktickets auf 6ffentlichen Flachen kénnen digital gebucht
werden Uber diverse Apps.

Das gibt es an anderen Orten:

¢ Verbindung diverser Services rund um das Thema Parken: Der Service , Park
& Joy” (https://www.parkandjoy.de/) der Telekom bietet den Nutzern in
einer App Infos Uber freie Parkplatze, navigiert zu diesen und ermoglicht
den digitalen Kauf eines Parktickets.

e Freie Parkplatze konnen untere anderem durch den Einsatz von Sensoren
ermittelt werden, wie sie von ,ParkHere” angeboten werden (park-
here.eu/).

e Apps zur Vermietung privater Parkplatz (z.B. https:/www.ampido.com/,
https:/parku.com/de/ & https://www.parkinglist.de/).

2.3 Carsharing

Fur Carsharing wurde eine flexiblere Fahrzeugausstattung als Wunsch genannt,
genauso wie das Teilen von privaten Fahrzeugen.

Das gibt es in Kaiserslautern:

e Carsharinganbieter:  Stadtmobil  (rhein-neckar.stadtmobil.de),  Emil
(www.emil-kl.de), flinkster (www.flinkster.de/)
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e Fahrzeugausstattung: Der Carsharinganbieter Stadtmobil bietet unter-
schiedliche Fahrzeugtypen an. In einem Teil der Fahrzeuge sind Kinder-
sitze enthalten. Weitere Sitze und Gepacktrager kdnnen ausgeliehen
werden.

e Privates Carsharing: Ein Anbieter, der in Kaiserslautern vertreten ist, ist
snappcar (https://www.snappcar.de/)

Das gibt es an anderen Orten:

e Flottenmanagement mit Arbeitnehmern als Nutzer, auch fir private Fahr-
ten https://work.moqo.de/

e Carsharing von Fahrzeugen der Bundeswehr an Feierabend und Wochen-
enden: https://www.bwCarsharing.de/

2.4 Liefern lassen

Wie bereits erwahnt, sahen Workshopteilnehmer den Transport von Gitern als
erschwert an, wenn man Uber kein eigenes Auto verfligt. Das Leihen eines Car-
sharingautos kann beim Transport schwerer und unhandlicher Guter Abhilfe
schaffen. Daneben ist das , Liefern lassen” eine Alternative, die in groBeren Stad-
ten bereits gangig ist. Rewe, Gorillas und weitere Anbieter lieferen Lebensmittel
aus. Gorillas wirbt damit, dass die Ware innerhalb von 10 Minuten geliefert wird.
Getranke kann man online bei ,Flaschenpost” bestellen und sich bequem nach
Hause liefern lassen.

2.5 App fiir multimodale Mobilitat

Die Teilnehmer wiinschten sich, dass Informationen und Buchungsmaoglichkeiten
far diverse Verkehrsmittel in einer App zusammengefasst werden.

Das gibt es in Kaiserslautern:

Die App ,,MyVRN" entwickelt sich in Richtung einer Multimodalen Mobilitats-
app. Aktuell (Stand Januar 2021) werden zumindest Verkehrsmittel, wie Carsha-
ring und Leihrader neben den gangigen Verkehrsmitteln des OPNV angezeigt,
wobei die Sharingangebote aktuell nicht Gber die App gebucht werden kénnen.
Das Buchen von digitalen Tickets ist in Kaiserslautern bereits angekommen. In
der Umfrage der AG sozialwissenschaftliche Fragestellungen wurde gefragt, ob
die Teilnehmer Erfahrung in der Nutzung digitaler Tickets haben. 55,4% der 65
Personen, die die Frage beantwortet haben, haben bereits einmal ein Ticket via
Smartphone erworben. Als Grinde wurden Bequemlichkeit, Schnelligkeit, und
gunstigere Tickets angegeben und dass kein Bargeld erforderlich ist. Als Griinde
far die Nichtnutzung wurden unter anderem angegeben, dass solche Tickets
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nicht notwendig seien, der Teilnehmer keine Erfahrung damit hat, und ihm das
Angebot nicht bekannt ist.

Das gibt es an anderen Orten:

e Multimodel Mobilitatsplattformen fir bestimmte Regionen: Bekannt ist
hierbei unter anderem die Plattform von ,ReachNow"” (www.your-
now.com/de/our-solutions/reach-now; vormals ,Moovel”), die die Bu-
chung von u.a. S- und U-Bahn, Bussen, Carsharing, Leihfahrradern und
Taxi in bestimmten Regionen ermaglicht. In Berlin wird die Plattform von
Trafi genutzt und Uber die App ,Jelbi” (www.jelbi.de) den Nutzern zu-
ganglich gemacht.

e Eine weitere White-label-Losung fur multimodale Mobilitat ist Hub2go
(https://www.hub2go.de/)

e OPNV deutschlandweit: In der App , DB Navigator” kénnen Nutzer nicht
nur Zugtickets buchen, sondern in vielen Stadten auch Tickets fur den
ortlichen Offentlichen Nahverkehr.

e Die Pilotapp ,, Smile” (smile-einfachmobil.at) bietet neben Informationen
zu diversen Fahrzeugen auch Informationen zu Ladestationen flr Autos
und E-Bikes.

2.6 Navigation zu Fahrzeugen

Die Workshopteilnehmer nannten den Bedarf, schnell ein passendes Verkehrs-
mittel erreichen zu konnen. lhr Loésungsvorschlag war die Navigation zu diesen
Verkehrsmitteln.

Das gibt es in Kaiserslautern:
Die Navigation zu Bushaltestellen, Bahnhofen oder Carsharingautos ist in den
meisten Apps flr Mobilitat in Kaiserslautern bereits vorhanden, zum Beispiel im

,DB Navigator”, ,My VRN"-App, der App des Carsharinganbieters , Stadtmo-
bil“.

Das gibt es an anderen Orten:

¢ Die genannten Apps sind auch in anderen Stadten verfugbar.
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¢ Die Karten von Google Maps enthalten Angaben Uber Haltestellen. Zudem
zeigt Google Maps in bestimmten Stadten auch den Live-Standort von
Uber-Fahrzeugen an®

2.7 Mitfahren

Eine Losungsidee der Workshop-Teilnehmer fir weniger Autos im Pfaff-Quartier
war das Angebot von Mitfahrten. Dazu gibt es mehrere Anbieter, die Angebot
und Mitfahrnachfrage zusammenbringen. Die technische Umsetzung stellt dabei
nur eine geringe Herausforderung dar, eine groBere Herausforderung liegt in
dem Geschaftsmodell. Wenn Personen regelmaBig eine Mitfahrgelegenheit fur
eine bestimmte Strecke, zum Beispiel zur Arbeit, bendtigen und zum Beispiel
einen Kollegen gefunden haben, der als Fahrer auftritt, dann bendtigen diese
Parteien das Vermittlungsangebot nicht mehr. Eine weitere Herausforderung bei
Mitfahrgelegenheiten ist, dass in Gegenden, in denen ein guter OPNV besteht,
vor allem die Leute Auto fahren, denen Privatsphare und volle Flexibilitat wichtig
sind. Diese beiden Qualitaten wirden durch das Anbieten von Mitfahrgelegen-
heiten geschwacht werden. Fur solche Autofahrer gibt es also keinen Anreiz Mit-
fahrer mitzunehmen.

Das gibt es in Kaiserslautern:

In Kaiserslautern werden tber deutschlandweit aktive Mitfahrplattformen Fahr-
ten angeboten. Die Angebote sind meist jedoch fir langere Strecken und nicht
far innerhalb der Stadt. Diese sind unter anderem

e Fahrgemeinschaft unterstitzt vom ADAC (www.fahrgemeinschaft.de)
e BlablaCar (www.blablacar.de)
e TwoGo (www.twogo.com)

Das gibt es an anderen Orten:

In Deutschland gibt es testweise Angebote fir Strecken innerhalb einer Stadt,
die denen eines Sammeltaxis ahneln. Die Angebote fallen unter Ride Hailing oder
Ride Pooling. ,, Unter einem Bedarfsgesteuerten Flachenbetrieb oder Ridepooling
versteht man eine Dienstleistung der Personenbeférderung. Aus Fahrgastsicht
kann sie als Hybrid zwischen Taxi und OPNV beschrieben werden: Die Fahrt fin-
det unabhangig von einem Fahrplan oder einem Linienweg statt (,, wie ein Taxi"”),
wobei unterwegs Fahrgéste ein- und aussteigen durfen (,,wie ein Bus im OPNV").
Preislich bewegen sich die Anbieter i. d. R. zwischen dem Nahverkehrstarif und
dem Taxitarif.”7 Der jahrliche Umsatz dieser Branche betragt in Deutschland ca.

6 www.golem.de/news/google-maps-google-integriert-uber-in-karten-app-1701-125573.html
7 https://de.wikipedia.org/wiki/Bedarfsgesteuerter FI%C3%A4chenbetrieb

Copyright © Fraunhofer IESE 2022


http://www.golem.de/news/google-maps-google-integriert-uber-in-karten-app-1701-125573.html
https://de.wikipedia.org/wiki/Bedarfsgesteuerter_Fl%C3%A4chenbetrieb

2.8

Fazit

1,3 Millionen8 und in China ca. 47,4 Millionen®. Laut Statista ist Ride Hailing
»das am schnellsten wachsende aller Segmente des Online-Mobilitatsmark-
tes” 10,

e CleverShuttle (https://www.clevershuttle.de/) unter anderem in Leipzig
und Kiel aktiv
e Moia (www.moia.io) in Hamburg und Hannover aktiv

AuBerhalb Deutschlands gibt es diese Ride Hailing- Anbieter.

e Uber (uber.com). Uber ist aktuell in Deutschland nicht zugelassen.
o Lyft (lyft.com)

Dieses Kapitel zeigt, dass es bereits einige Mobilitdtsangebote gibt, die die Be-
darfe von Menschen im Pfaff-Quartier erfillen kénnten. Die EinfUhrung und der
Betrieb hangen vor allem von der Bereitschaft zu monetaren Investitionen ab und
der Bereitschaft der Blrger die Angebote zu nutzen. Der Abgleich der Bedarfe
mit den bestehenden Angeboten in Kaiserslautern zeigt, dass die Angebote un-
zureichend bekannt sind. Potenzielle Nutzer sollten daher Uber das Bestehen der
Angebote informiert werden, dabei unterstitzt werden, sich mit den Angeboten
vertraut zu machen und diese zu nutzen.

8 https://de.statista.com/outlook/368/137/ride-hailing/deutschland
9 https://de.statista.com/outlook/368/117/ride-hailing/china
10 https://de.statista.com/outlook/368/137/ride-hailing/deutschland
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3

3.1

Weitere, bereits vorhandene Mobilitatslosungen

In diesem Kapitel stellen wir weitere, bestehende digitale Losungen vor, die zur
Nachhaltigkeit oder Lebensqualitat im Pfaff-Quartier beitragen konnten.

Fahrzeuge im kommunalen Dienst

In einem Quartier sind nicht nur Fahrzeuge von Privatpersonen unterwegs, son-
dern auch Fahrzeuge, die zur Ausfiihrung von kommunalen Dienstleistungen
eingesetzt werden. Solche Dienstleistungen sind unter anderem das Streuen bei
Glatteis, das Ausbessern von StraBenschaden, das Leeren offentlicher MUlleimer
und der Mullbehalter von Privathaushalten.

Einige Fahrten zu Mulleimern sind unndétig, da diese am Termin der Leerung noch
nicht voll sind. Diese Fahrten konnen vermieden werden, indem die Leerung nicht
nach einem festen Zeitschema erfolgt, sondern nach Bedarf. Dazu mussen Sen-
soren in dem Mullbehaltern angebracht werden, die den Fullstand messen. Ist
ein gewisser Fullstand erreicht, melden die Sensoren dies und ein Millfahrzeug
kann sich gezielt auf den Weg zu dem Mullbehalter begeben. Diese Technologie
kann auch bei Millbehaltern von Privathaushalten angewandt werden. Bereits in
mehreren deutschen Kommunen wird diese Technologie eingesetzt, unter ande-
rem in Darmstadt!.

Bei Fahrten von Streufahrzeugen gibt es ebenfalls Optimierungspotenzial. Sen-
soren konnen bei Glattegefahr Alarm schlagen und so entsprechend die Route
der Streufahrzeuge optimiert werden. Der Einsatz solcher Sensoren wurde bis
September 2021 in Heidelberg erprobt'2. Ergebnisse des Projekts liegen zum
Zeitpunkt des Verfassens dieses Berichts nicht vor.

Eine weitere Aufgabe von Kommunen ist die Pflege der innerstadtischen Ver-
kehrsinfrastruktur. Auch bei dieser Aufgabe kénnen digitale Anwendungen un-
terstltzten. Das Unternehmen ,vialytics3” bietet ein System an, das den Zu-
stand von StraBBen erfasst. Dazu wird ein modifiziertes Smartphone an der Front-
scheibe angebracht. Mittels einer Kamera werden StraBenschaden erfasst, durch
eine kunstliche Intelligenz ausgewertet und fir Verwaltungsmitarbeiter visuell

" https://Awww.smartcity-kompass.de/smartcity/sensoren-in-muelltonnen-fuer-smarte-abfallentsorgung-in-
darmstadt/

12 https:/Avww. heidel-
berg.de/hd/HD/service/16_05_2019+digitale+stadt_+intelligenter+winterdienst+und+_mobiles+medien-
+und-+digitallabor_.html

13 https://vialytics.de/
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aufbereitet. Das System bietet dabei ein hohes Maf3 an Datenschutz. Personen-
bezogene Daten wie Autokennzeichen, die sozusagen als Beifang von der Ka-
mera erfasst werden, werden in der Aufnahme automatisch geschwarzt. Das
System sollte bevorzugt in Fahrzeugen angebracht werden, die sowieso regel-
maBig viele StraBen befahren, um extra Fahrten zur Erfassung zu vermeiden. Zum
Beispiel kdnnte es in Mullfahrzeugen angebracht werden.

3.2 Schulungen fiir dltere Menschen

Offentliche Mobilitdtsangebote sollten von moglichst vielen Menschen genutzt
werden konnen, auch von alteren Menschen. Busse konnen daher zum Einstei-
gen abgesenkt werden und bestimmte Sitzplatze sind fur diese Kunden bei Be-
darf freizugeben. Das Anpassen der Fahrzeuge reicht aber nicht aus. Auch der
Zugang zu Informationen und Tickets muss fir altere Menschen ermdglicht wer-
den. Daher gibt es noch stets analoge Fahrplane und Schalter an Bahnhofen und
vielerorts kénnen Tickets noch immer im Bus gekauft werden. Einige Informati-
onen und Tickets kénnen jedoch nur digital angeboten werden, zum Beispiel der
in Kapitel 2.1 vorgestellte VRN-Luftlinientarif.

FUr altere Menschen ist die Nutzung solcher digitalen Angebote meist nicht so
leicht wie fur jingere Bdrger*innen. Unterstltzung bietet unter anderem das
Projekt ,Digital-Kompass”. Auf der Projektwebseite wird die Nutzung des DB
Navigators, Google Maps und andere Mobilitadtsapps erklart14, die in weiten Tei-
len Deutschlands eingesetzt werden konnen. AuBerdem wird ein Leitfaden an-
geboten, der regionale Akteure unterstitzt, Schulungen fir regionale Mobilitats-
apps zu entwickeln15.

3.3 Mehr Komfort beim Parken

Bereits in Kapitel 2.2 wurden Apps vorgestellt, die unter anderem freie Parkplatze
anzeigen. Wir stellen nun eine digitale Losung vor, die das Parkticket digitalisiert
und damit zu mehr Komfort beitragt. Statt bei Einfahrt in ein Parkhaus ein Ticket
zu ziehen, wird das Kennzeichen gescannt und zusammen mit der Einfahrtszeit
gespeichert. Bei Zahlung der ParkgebUhren gibt man das Kennzeichen ein um
die Zuordnung zum Auto herzustellen. Bei der Ausfahrt erfolgt erneut ein Scan
und die Prifung, ob die Parkgeblhren entrichtet wurden. Solch ein System vom
Anbieter Peter Park ist in ca. 30 deutschen Stadten im Einsatz (Stand Januar
2021).16

14 https://www.digital-kompass.de/themen/themenquartal-mobilitaet

15 https://www.digital-kompass.de/materialien/leitfadendigitale-kompetenzen-fuer-aeltere-menschen-so-
plane-und-gestalte-ich-angebote

16 https://Awww.peter-park.de/

Copyright © Fraunhofer IESE 2022



3.4 Bediirfniserfiillung ohne mobil zu sein

Menschen sind unterwegs um ein Bedurfnis zu erflllen, zum Beispiel das Bedurf-
nis fUr die eigene Gesundheit zu sorgen, sich weiterzubilden oder zu arbeiten.
Die Bedurfnisse konnen zum Teil auch erfillt werden ohne, dass man sich mit
einem Auto oder anderen Fortbewegungsmitteln an einen gewissen Ort begibt.
FUr viele Menschen ist es bereits normal ihre Bankgeschafte via Online-Banking
zu erledigen anstatt zur Bank zu gehen um Uberweisungstrager einzuwerfen.
Spatestens seit der Covid-19-Pandemie ist fir viele das ortsunabhangige Arbei-
ten vorstellbar und moglich geworden. Die Pandemie hat auch gezeigt, dass Vor-
lesungen und Schulunterricht ebenfalls ortsunabhangig stattfinden kénnen. Zu-
kanftig wird die Nutzung von Telemedizin steigen und somit manch einen Arzt-
besuch ersetzen.
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4

4.1

4.2

Anwendungen und Dienste fUr das Pfaff-Quartier

Die vorigen Kapitel zeigen, dass es bereits einige digital unterstitzte Mobilitats-
l6sungen gibt, die Bewohner und Arbeitnehmer im Quartier dabei unterstitzen
konnten auf ein eigenes Auto zu verzichten. So wurde im Rahmen des Projekts
ein umfangreiches Carsharingangebot fir das Pfaff-Quartier geplant, bei dem im
besten Fall bestehende Carsharinganbieter als Betreiber auftreten. Manche der
vorgestellten Losungen (z.B. Moia) sind derzeit nicht in Kaiserslautern verflgbar,
kénnten aber theoretisch auch dort eingefthrt werden.

In dem Projekt EnStadt:Pfaff wurden weitere Konzepte speziell fur das Pfaff-
Quartier entwickelt, die Mobilitat effizienter machen sollen und Mobilitatsbe-
darfe einsparen sollen. Diese werden nachfolgend beschrieben.

Parcel-Café

Das Parcel-Café vereint den Gedanken einer Packstation mit der Idee der Mit-
machlogistik. Quartiersbewohner kénnen das Café (welches sich zentral im
Quartier befindet) als Lieferadresse fir ihre kleinen Sendungen angeben. So muss
je Lieferdienst nur ein Gebaude und nicht viele angefahren werden. Der Liefer-
dienst gibt die Sendungen beim Café ab und die Mitarbeiter des Cafés scannen
das Paketlabel mit einer App. Diese erkennt den Namen der Empfangerin und
benachrichtigt sie dartber, dass ihre Sendung eingetroffen ist. Nun kann sie ent-
scheiden, die Sendung selbst abzuholen oder angeben, dass sie zu ihr nach
Hause geliefert werden soll. Das Parcel-Café vermeidet somit unnotige Fahrten
im Quartier.

Fish 'n Tipps

Fish n' Tipps bietet personliche, auf das eigene Leben und die eigene Erfahrung
zugeschnittene Hinweise und Tipps um das eigene Handeln umwelt- und klima-
freundlicher auszurichten. Jedem Nutzer wird ein personliches Haustier in Form
eines virtuellen Fisches zur Seite gestellt. Dieser Fisch reprasentiert das gute Ge-
wissen, die positive Handlung, das klimafreundliche Selbst. Fish n* Tipps ist mit
anderen Plattform-Apps verbunden und analysiert die Aktionen, die darin vorge-
nommen werden auf ihre Bedeutung fir das Klima bzw. die Umwelt (z. B. wenn
ein Carsharing-Auto gemietet wird, der Energieverbrauch des eigenen Haushalts
Uber die Smart Home App abgefragt wird oder Uber MeDeTe Werkzeuge ausge-
liehen werden). Passend zu diesen Handlungen spielt der Fisch dann individuelle
Tipps aus, die dem Nutzer helfen noch umweltfreundlicher zu Handeln oder sol-
ches positiv unterstltzen. Die Tipps wiederum kommen von allen Nutzern, wel-
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che ihre eigenen Erfahrungen, Ideen, Alternativen und Tipps mit anderen Nut-
zern teilen kdnnen. Besonders engagierte oder erfahrenere Nutzer kdnnen so
wertvolle Ideen und Tipps mit der gesamten PFAFF Community teilen. In der An-
wendung Fish 'n Tipps kénnen Daten aus Mobilitdtsanwendungen einflieBen.
Beispiel: Ein Nutzer nutzt bei Sonnenschein ein Carsharing-Auto fir 4km. Der
Fisch wirde den Nutzer darauf hinweisen, dass fUr die Strecke ein Fahrrad schnel-
ler ware und das fur den Transport von Gutern auch Lastenfahrrader geliehen
werden kdnnen.

4.3 Lina - die intelligente Mobilitatsassistentin

Lina ist eine digitale Mobilitatsassistentin. Nutzer geben ihren gewinschten Zie-
lort, die geplante Ankunftszeit und etwaige Einschrankungen an (z. B. viel Ge-
pack, keine Toleranz gegenuber Wetter und korperlicher Aktivitat, ...). Lina sucht
nach passenden Mobilitatsketten und macht Vorschlage, wie man schnellsten
und am umweltfreundlichsten zum Ziel gelangen kann. Sie beachtet dabei aber
nicht nur die individuelle Anfrage einer Person sondern auch die Anfragen ande-
rer Nutzer (ahnlicher Zielort, ahnliche Ankunftszeit). Fallen die Mobilitatsbedarfe
zweier Nutzer zusammen, benachrichtigt Lina beide und organisiert Abfahrtsort
und -Zeit sowie die bendtigten Fahrzeuge. In jedem Fall werden benétigte Tickets
gebucht und ggf. Sharing Angebote reserviert. Die Bezahlung erfolgt tber den
Account des Nutzers, wobei die Kosten flr gemeinsam genutzte Verkehrsmittel
automatisch unter den Mitfahrern aufgeteilt werden.

Lina ist die Evolution einer multimodalen Planungs- und Buchungsapp. Sie opti-
miert die Verkehrsbedarfe aller Nutzer eines Quartiers hinsichtlich dem Uberge-
ordneten Ziel der Klimaneutralitat. Die Verwendung ist besonders komfortabel.
Neben der typischen Interaktion Uber eine App, in der Start, Ziel und Zeit der
Reise eingetragen werden, bietet sie ebenfalls ein Chat-Interface. Mit dessen
Hilfe konnen Nutzer auf nattrliche Weise mit Lina interagieren und ihre Wiinsche
auBern. Eine Anbindung an Sprachassistenten wie z. B. Amazons Alexa macht
die Interaktion mit Lina besonders interessant fur Menschen, die sonst wenig
Zugang zu Technologie haben, beispielsweise altere Menschen.

4.4 Lieferbar - der Mitbringservice

Die LieferBar ist der Mitbring-Service fiir das Quartier. Hier konnen Birger*innen
sehen, welche Pakete aus dem lokalen Online-Shop ,BestellBar” noch auf Aus-
lieferung warten und diese ihren Nachbarn gleich mitbringen. Die BestellBar ist
eine ganz neue Art des Online-Marktplatzes. Sie vereint die Vorteile des Online-
Shoppings mit denen des Einkaufens beim Handler vor Ort. Einzelhandler der
Region prasentieren ihre Produkte, welche Burger online bestellen kénnen. So-
mit unterstitzt man die wohlbekannten Handler seiner Region. Gleichzeitig kann
man beguem von zu Hause aus seinen Warenkorb fullen und zu sich liefern las-
sen. Mochte man seine Waren nicht personlich abholen, kdbnnen Pakete mit Hilfe
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der LieferBar von Freiwilligen oder professionellen Kurieren vorbeigebracht wer-
den. Durch die freiwillig geleisteten Lieferungen hat man nicht nur das Gefuhl
etwas Gutes getan zu haben, sondern lernt jede Menge neue Leute aus der Ge-
meinde kennen. Zudem werden Fahrkilometer eingespart und damit der Ausstol3
von Emissionen reduziert. Auf diese Weise wird die Umwelt geschont und Auto-
fahrten innerhalb des Quartiers reduziert.

Die zentrale Plattform Ubernimmt die Vermittlerrolle, um beispielsweise den Ein-
kauf eines Burgers im Online-Shop bis hin zur Zustellung der Waren an die rich-
tigen Personen mit den richtigen Endgeraten zu verteilen. Im Konkreten folgt
dies dem Ablauf eines typischen Online-Shops. Die Kunden sammeln verschie-
dene Guter der regionalen Einzelhandlern und Erzeugern im virtuellen Waren-
korb. Die Bezahlung der Waren wird durch einen einzigen Abrechnungsvorgang
erledigt, auch wenn die Ware von diversen Anbietern stammt. Die eingegange-
nen Bestellungen werden von den jeweiligen Handlern bearbeitet, d.h. verpackt
und als abholbereit markiert. Daraufhin informiert die zentrale Plattform samtli-
che Nutzer einer mobilen Anwendung, die Lieferungen von den Handlern zu den
Bestellern durchzuftihren. Uber diese Anwendung kénnen sich Birger dazu be-
reiterklaren, eine oder mehrere Lieferungen zu Gbernehmen. Die Anwendung
fuhrt die Nutzer durch den Prozess des Abholens eines Pakets bis hin zur Abgabe.
Die Abgabe kann entweder personlich an den Empfanger erfolgen oder an eine
Packstation, von der aus der Empfanger selbst seine Waren abholen kann. Wah-
rend des gesamten Ablaufs koordiniert und informiert die zentrale Plattform auf-
tretende Ereignisse wie Abgaben von Paketen an Zwischenstationen und |6st in
diesem Fall beispielsweise den notwendigen Weitertransport durch andere frei-
willige BUrger aus.

4.5 Krankenfahrten

Im Pfaff-Quartier wird es ein Medizinisches Versorgungszentrum geben. Die
Kundschaft solcher Versorgungszentren wird in der Regel mit dem Auto ge-
bracht. Die Idee des Konzepts , Krankenfahrten” ist, dass mehrere Besucher des
MVZ zusammen in Kleinbussen dorthin gebracht. Auf diese Weise wird die An-
zahl der Autofahrten im Quartier reduziert.

4.5.1 Problem & Ziel

Das Medizinische Versorgungszentrum (MVZ) im Pfaff-Quartier wird nach Be-
rechnungen fur einen GroBteil des Autoverkehrs im Quartier verantwortlich sein.
Dies widerspricht der Idee eines autoarmen Quartiers.

Dieses Konzept der Krankenfahrten soll eine Alternative darstellen und die An-

zahl der Autofahrten zum MVZ reduzieren und somit die Gesamtzahl der Auto-
fahrten im Quartier reduzieren.
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Heutige Mobilitatsangebote reichen nicht aus. Aktuell vorhanden sind:
Taxi

¢ Nicht sicher, ob Unterstlitzung beim Ein- und Aussteigen gegeben ist

e Auto nicht gerdaumig genug fir den Transport von Gehbhilfen

e Auto nicht geraumig genug um mit korperlichen Einschrankungen (z.B.
Gips) Platz zu finden

e Hohe Kosten im Vergleich zum eigenen Auto und OPNV

e Tragt nicht zur Reduzierung von Autofahrten im Quartier bei, jedoch zur
Reduzierung von bendétigtem Parkraum

OPNV

e Nicht von Haustur zu Haustur
e Keine Unterstltzung beim Einsteigen und Aussteigen

Blrgerbus mit Service von Haustur zu Haustur

e Ein Blrgerbus ist ein kleiner Bus, der von Blrgern flr Blrger betrieben
wird. Das Konzept gibt es in landlichen Regionen, in denen die Angebote
des OPNV unzureichend sind. Je nach Konzept des Buses darf jeder mit-
fahren oder nur eine gewisse Zielgruppe. Meist sind Senioren und mobili-
tatseingeschrankte Personen die Zielgruppe.

¢ In der Innenstadt von KL nicht vorhanden

4.5.2 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Konzeptes sind Personen, die die Dienste des MVZs in An-
spruch nehmen machten und aus der Umgebung anreisen.

Charakteristiken:

e Personen kommen aus KL oder naherer Umgebung
o Verletzungen oder Krankheiten kénnen dazu fuhren, dass die Personen
Muhe beim ein und aussteigen haben
o Eingeschrankt in ihrer Mobilitat sind, weshalb Gehhilfen wie Kriicken
und Rollatoren verwendet werden
o Eine Begleitperson bendtigen
e BedUrfnisse
o Punktlich beim MVZ ankommen um Termin wahrnehmen zu kénnen
o Wenig kognitive Ressourcen in Transport investieren. Besuche im MVZ
kdnnen schon genug fur Aufregung und Organisationsbedarf sorgen.
Weitere kognitive Belastungen sollten vermieden werden
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4.5.3 Ausfiihrliche Beschreibung

Mittels eines Kleinbusses werden mehrere Personen gleichzeitig zum MVZ trans-
portiert.

Aus Nutzersicht sieht der Prozess wie folgt aus:

1.

N

ul

Der Besucher meldet den Bedarf einer Fahrt (meist Hin- und RUckfahrt) zum
MVZ an.

. Der Besucher erhalt Informationen Uber die Abfahrtszeit.
. Der Besucher wird abgeholt und zum MVZ gebracht.
. Der Besucher oder Personal des MVZ teilen mogliche Zeiten der Rickfahrt mit

sobald das Behandlungsende absehbar ist.

. Der Besucher erhalt Informationen Uber die Abfahrtszeit.
. Der Besucher wird abgeholt und nach Hause gebracht.

Prozess aus Organisatorenperspektive:

1.

N

ul

Die Organisatoren registrieren den Beforderungsbedarf im System. Dabei wer-
den diese Daten aufgenommen: Name, Abholadresse, Ankunftsuhrzeit / Ter-
min im MVZ, voraussichtliche Dauer des Termins, Kontaktdaten und Beson-
derheiten wie der Transport von Gehhilfen. Die Organisatoren Gbernehmen
die Registrierung nur, wenn der Besucher diese nicht bereits selbst durchge-
fahrt hat.

. Die Organisatoren teilen dem Besucher die voraussichtliche Abholuhrzeit mit.
. Die Organisatoren prtfen, ob das System den Fahrplan mit allen registrierten

Beforderungsbedarfe flr den anstehenden Tag fehlerfrei erstellt hat. Ein Feh-
ler ist zum Beispiel eine zu kurze Zeit zwischen zwei Abholterminen. Dieser
Fehler kann zustande kommen, wenn z.B. eine Baustelle auf der Route nicht
einkalkuliert wurde.

. Sollten manuelle Anderungen am Fahrplan notig sein, teilen die Organisato-

ren den Besuchern die Anderung mit.

. Die Organisatoren Ubermitteln den Fahrplan an die Fahrer.
. Am Tag der Fahrt halten die Organisatoren Kontakt mit dem Fahrer um auf

kurzfristige Anderungen der Route oder des Fahrplans reagieren zu kénnen.
Anderungen ergeben sich voraussichtlich hauptséchlich bei den Rickfahrten,
da die Abfahrtszeiten nicht prazise im Voraus geplant werden kénnen. Die
Organisatoren informieren z.B. die Besucher Uber Verzogerungen bei der Ab-
holung.

4.5.4 Digitale Dienste

Aus den hier beschriebenen Prozessen und den NutzerbedUrfnissen, die im Pro-
jekt ,KomMaaS" erhoben wurden, lassen sich mehrere Funktionen eines Sys-
tems ableiten. Wir gruppieren die Funktionalitaten, so dass Module entstehen,
die wir Dienst nennen. Die Dienste bieten den Vorteil, dass jeder Kunde (z.B. das
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MV?Z) sich die Dienste so zusammenstellen kann, wie er es braucht. Dadurch wird
die Ubertragbarkeit auf andere Regionen erhoht. Die Dienste werden kurz vor-
gestellt.

Dienst ,Fahrtenplaner”:

e Registrierung von Besuchern durch Organisationsteam
e Registrierung von Fahrtwinschen
e Erstellung eines Fahrplans (d.h. Plan, wann wer abgeholt wird)

Dienst , Tour de Lautre”:

e Kalkulation der Route basierend auf Fahrplan
e Visualisierung der Route fur die Fahrer

Dienst ,, Willkommmen an Board“:

e Registrierung von Besuchern durch Besucher
e Registrierung von Fahrtwinschen
e Mitteilung von Fahrzeiten (auch Anderungen)

Mit diesem Dienst kdnnen Besucher ihren Fahrtwunsch mitteilen. Besucher mds-
sen dazu ihren Namen, Adresse, Ankunftszeitpunkt / Termin im MVZ angeben.
Sie erhalten Uber diesen Dienst eine Mitteilung, wann sie abgeholt werden. Auch
kurzfristige Anderungen werden dariiber mitgeteilt.

Dienst ,,Komm gut nach Hause":

e Registrierung von Besuchern
e Registrierung von Fahrtwinschen nach Hause (Rickfahrt)

Dieser Dienst ermoglicht es Mitarbeitenden des MVZ unkompliziert eine Rick-
fahrt fur einen Besucher zu buchen.
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PlanBar Fahrplan  Kunden  Orte  Statistiken  Dienstplan

_E. Flntsiumgr )
Fahrplan © o=z
< Morgcn. 5. Juli » Tz Woche Liske
Bus1 E:00- 15400 Uhr Fucor Walter Rihe Beitstoer Herhart Marecek Eraststabeor Helmut Glinther
730

00 &
Anja Hess

Vo Ring 1 Svgitausis. Emma Schlich

Hach hetto Diprato

o Rtteritradie 155
Hach Huppsther Ring

Karin Sieger

jon Fraunholer-Plat 1 »
Pazh Apothehe am Brun & raas 1300
Anga Hess

Won Metio Dig

Die Abbildung zeigt, eine Ansicht fir die Organisatoren der Fahrten. Die Organi-
satoren sehen, wer wann mitfahrt und wie die Auslastung des Fahrzeugs ist. Die
Abbildung stammt aus dem Projekt ,KomMaaS”, in dem das Fraunhofer IESE
mehrere Module zur Unterstltzung von Burgerbussen entwickelt.
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Die Abbildung, ebenfalls aus dem Projekt , Kom-

Nele Fahirt MaaS”, zeigt, wie die Ansicht von Fahrgasten sein

Kunde / Kundin

kdnnte. Zu sehen ist, wie ein Fahrgast sich fur

eine Fahrt anmelden kann.

Von
Nach

Parkstrasse 47, Kaiserslautern Q

Doktor Walter (HauptstraBe 4,Kai.) Q

Uhrzeit

LURYE 11:10 RELTE Abfahrtszeit 10:00

Notizen

Bitte 15 Minuten vor Ankunft bei Siggi
anrufen. Er vergisst gern seinen Termin!

+ Riickfahrt / weitere Fahrt planen

Fahrt anlegen

4.5.5 Offene Fragestellungen

Copyright © Fraunhofer IESE 2022

e Welche Anreize kdnnte das Konzept bieten, damit es attraktiver als das
eigene Auto ist? Es mlssen Anreize geschaffen werden nicht mit dem (ei-
genen) Auto anzureisen. Das MVZ hat ein Parkhaus direkt nebenan. Es ist
daher komfortabel mit dem Auto anzureisen. Anreize konnten sein:

o

O O O O O

Unabhangigkeit von Angehorigen / Begleitpersonen

Kostengunstiger

Schneller

Noch naher ans MVZ

Unterstltzung beim Ein- und Aussteigen

Extra Services wie Unterstitzung bei der Anmeldung und dem Ausfl-
len entsprechender Formulare

e Wie kdnnte das Geschaftsmodell aussehen? Blrgerbusse sind meist durch
Spenden oder die 6ffentliche Hand finanziert. Fahrten mit dem Taxi zum
Arzt werden teils von der Krankenkasse erstattet.



5 Anwendungen zur Unterstltzung des Veranderungsprozesses

Der Fokus des restlichen Konzepts liegt auf einer Herausforderung, die nach wie
vor in weiten Teilen Deutschlands besteht — namlich die Veranderung des Mobi-
litatsverhaltens hin zur Nutzung von Alternativen zum (eigenen) Auto. In dem
Projekt EnStadt:Pfaff mochten wir die Menschen im Quartier dabei unterstitzen,
tatsachlich ihr eigenes Auto stehen zu lassen und andere Verkehrsmittel zu nut-
zen. Mobilitatsverhalten ist sehr von Gewohnheiten gepragt, wodurch eine Ver-
anderung von heute auf morgen nur schwer zu erreichen ist. Daher betrachten
wir die Veranderung als einen langer andauernden Prozess, bei dem wir die Men-
schen im Pfaff-Quartier unaufdringlich unterstitzen mochten und auch tber das
Quartier hinaus zu einem Sinneswandel anregen, der hoffentlich in einer Ande-
rung des Mobilitatsverhaltens mindet.

5.1 Veranderungsprozess

Der Veranderungsprozess besteht aus sechs Schritten (siehe Abbildung 2).

Problem Erkennen, dass Selber Erkennen, wie Erstmali Langfristi
erkennen und es Lésungen beitragen man selber beitra egn beit?a eng
verstehen gibt wollen beitragen kann 9 9

Mein S Veranstal-
MiniLautern RsiIPPS tungen

Beratung

Abbildung 2. Sechsstufiger Veranderungsprozess fir Mobilitatsverhalten

Zuerst muss das Problem erkannt und verstanden werden. Das Problem ist in
diesem Falle, dass aktuell noch zu viele Menschen ein eigenes Auto nutzen und
somit unter anderem viel Parkraum erforderlich ist, Ressourcen ineffizient ge-
nutzt werden und vermeidbare Emissionen entstehen. Wenn ein Problem er-
kannt wird, aber keine Losung erkennbar ist, wird kein Umdenken stattfinden.
Daher besteht der zweite Schritt daraus, zu erkennen, dass es grundsatzlich L6-
sungen gibt. Die Losungen beziehen sich zum einen auf die Wahl von Verkehrs-
mitteln und zum anderen auf Mobilitatskonzepte, die zum Einsparen von Mobi-
litat beitragen. Als Losung bei der Verkehrsmittelwahl sehen wir Verkehrsmittel
aus dem Umweltverbund an, wie Leihrader, Busse aber auch eigene Fahrrader.
Zu Mobilitatskonzepten zur Einsparung von gefahrenen Kilometern zahlen wir
unter anderem Home-Office, Mitfahren, Carsharing, Vorrang fir Radfahrer und
Coworking-Spaces. Zur Unterstltzung dieses Schrittes wurden die Lésungskon-
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zepte ,MiniLautern” und ,KLauS" entwickelt, die nachfolgend beschrieben wer-
den. Der dritte Schritt besteht aus dem Sinneswandel. Nach diesem Schritt sind
Menschen grundsatzlich motiviert etwas zu verandern. Der vierte Schritt bezieht
sich auf das Erkennen, wie man selber einen Beitrag leisten kann. Der digitale
Service auf der digitalen Quartiersplattform ,Fish 'n Tipps” soll dabei unterstt-
zen. Zudem kann eine nicht-digitale individuelle Beratung ein Unterstitzungsan-
gebot darstellen. Auf diese Beratung wird nicht weiter eingegangen, da sie eine
analoge Losung ist, daher ist sie in Abbildung 1 transparent dargestellt. In den
folgenden Schritten geht es darum selber beizutragen. In dem Kontext dieses
Konzepts bedeutet dies, dass man sein eigenes Auto stehen lasst und alternative
Verkehrsmittel nutzt und auch Gebrauch von den genannten Mobilitatskonzep-
ten macht. Wir unterscheiden hierbei die erstmalige Nutzung und die langfristige
Nutzung, da wir annehmen, dass flr diese unterschiedliche MaBnahmen erfor-
derlich sind. Die erstmalige Nutzung kann zum Beispiel durch Veranstaltungen
zum Ausprobieren unterstltzt werden. Zur Unterstlitzung des letzten Schrittes
~Langfristig beitragen” haben wir das Konzept ,Luba” entwickelt, das eine
Wettbewerbsapp beschreibt.

Im Nachfolgenden werden die genannten Konzepte beschrieben in der Reihen-
folge, wie sie in Abbildung 1 genannt sind. Das Konzept , Fish 'n Tipps” befindet
sich in Kapitel4.2, da es auch Teil des IKT-Konzeptes ist.

5.2 MiniLautern Version 1

MiniLautern in seiner ersten Version ist ein Simulations- und Strategiespiel mit
dem Ubergeordneten Ziel, das Interesse zu wecken und Faszination darlber aus-
zulésen, mit welchen Losungen der Individualverkehr verringert und so eine kli-
mafreundlichere Mobilitat erreicht werden kann. Dem Spielenden stehen dabei
eine Vielzahl an verschiedenen Mobilitatsldsungen und -konzepten (Ridesharing,
Erhdhung der Busfrequenz, E-Scooter, usw., siehe Abbildung 2) zur Verfligung.
Die Umsetzung kostet jedoch Ressourcen. Neben normalen Finanzmitteln in €
bestehen diese aus der Uberzeugungskraft und der Anderungsbereitschaft. Ge-
rade bei neuen und innovativen Losungen bendtigt man mehr Uberzeugungs-
kraft, sodass die Neuerung von den Birgern akzeptiert und verwendet werden.
Die Anderungsbereitschaft beschreibt, wie sehr die Blrger dazu bereit waren,
von ihren aktuellen Gewohnheiten abzuweichen und neue Mobilitatskonzepte
anzuwenden. Durch eine Restriktion dieser Ressourcen ist der Spielende nicht in
der Lage alle Losungen umzusetzen. Dieser muss sich auf eine bestimmte Kom-
bination beschranken. Das Restbudget wird dabei im Mend stets am oberen Bild-
rand angezeigt (siehe Abbildung 2).
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W  Finanzmittel Uberzeugungskraft w® Anderungsbereitschaft

© 225.000¢ 150 = 50

WAS WIZI'STDUFANDERN?

O .
Ridesharing 50% Homeoffice Busfrequenz E-Scooter Flugtaxi

Kosten: 75.000 € Kosten: 75.000 € Kosten: 200.000 € Kosten: 225.000 Kosten: 775.000 €
0 50 o aft: 20 O 5 Ube aft: 2 0 150
Ander 50 A 50 A A 40 A ft: 50

Abbildung 3. Ubersichtsscreen der Anwendung ,MiniLautern” im Prototypenstatus.

Das Besondere dieses Spiels ist die Art und Weise, wie der Effekt der Losungs-
umsetzungen visualisiert wird. Grundprinzip ist wie eine zweidimensionale Ver-
kehrssimulation, bei der alle Verkehrsteilnehmer durch verschiedene Symbole
dargestellt werden (vgl. Abbildung 3). Gezeigt werden stark frequentierte Ver-
kehrsknotenpunkte in Kaiserslautern.
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Abbildung 4. Screenshot aus der Simulation des Verkehrsflusses in der Anwendung ,,Mein MinLautern”.

Ausgangssituation ist eine Simulation, bei der sehr viele Autos (gelbe Symbole in
Abbildung 4), und nur wenig 6ffentliche Verkehrsmittel (rote Symbole), sowie
Fahrradfahrende (blaue Symbole) und FuBganger (griine Symbole) zu sehen sind.
Setzt der Spielende eine MobilitatsmaBnahme um, sieht er, wie sich die Verkehrs-
situation andert. Zusatzlich wird dargestellt, was sich messbar geandert hat (An-
zahl der Autos, Busse, Fahrtdauert) und wie es zu den Anderungen gekommen
ist. Eine Figur (Abbildung 4 & Abbildung 5) erklart dem Spielenden samtliche
Details.
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Was ist passiert?

Deine Biirger waren heute im Schnitt 4 mal

unterwegs und verbrachten dabei insgesamt
43 Minuten im Verkehr.

3.244 Autos fuhren Uber die Kreuzung

4.177 Leute gingen zu Ful3 vorbei
7.426 Menschen waren mit dem Bus unterwegs

Abbildung 5. Screen mit Daten, die die zuvor abgespielte Simulation verdeutlichen.
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Warum ist das so, Svenja?

"Es fahren nun viel hdufiger Busse. Die Leute gehen
einfach zur Bushaltestelle und warten wenige
Minuten bis der néichste Bus kommt. Sie machen
sich keine Gedanken mehr dariiber, ob und wann der
ndchste Bus fdhrt. So fahren noch einmal weniger
Autos auf deinen Straf3en.”

Abbildung 6. Screen mit FlieBtext, der die Veranderung zur vorigen Simulation verdeutlicht und erklart.

Wird z. B. die Busfrequenz erhort, fahren in der Simulation deutliche mehr Busse.
Dies hat die Wirkung, dass sich die Anzahl der Autos verringert. Die Erklarung
liegt darin, dass die Burger nun lieber mit dem Bus fahren, da die Abhangigkeit
vom Fahrplan deutlich gesunken ist. Die Nutzung des eigenen PKWs ist nun nicht
mehr notig.

Durch die Kombination von verschiedenen Losungen kann der Effekt noch ge-
steigert werden. Es ist jedoch auch maglich, dass bestimmte Kombinationen ei-
nen negativen Effekt auf die Klimafreundlichkeit haben und deshalb nicht ange-
wandt werden sollten.

5.3 Minilautern Version 2

Die Version 1 des Spiels MiniLautern ist als einfacher Prototyp umgesetzt. Es
stand zur Uberlegung dieses als Webapp umzusetzen. In diesem Zuge wurde das
Spielkonzept Gberdacht und die Entscheidung gefallt, das Spielkonzept anzupas-
sen.

Diese Punkte wurden nun in der zweiten Version geandert:
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Die erste Version bezog sich auf ein Gebiet auBerhalb des Quartiers, da dies die
Erstellung des Prototypen erleichterte. Da das Spiel im Rahmen von EnStadt:Pfaff
entwickelt wird, ist der Bezug zum Pfaff-Quartier sehr wichtig. Die zweiten Ver-
sion nimmt das Pfaff-Quartier in den Fokus.

In der ersten Version bezogen sich die meisten MobilitatsmaBnahmen auf Fort-
bewegungsmittel. MobilitdtsmaBnahmen kénnen auch abseits der Strale grei-
fen, zum Beispiel die Einrichtung von Coworkingspaces. Solche MaBnahmen
konnten in der ersten Version nur schlecht dargestellt werden. In der zweiten
Version wurden solche MaBnahmen hinzugeftgt und durch Symbole im Quartier
dargestellt.

In der ersten Version lernten die Spieler wie die MaBnahmen die Haufigkeit der
Nutzung einzelner Verkehrsmittel beeinflusste. Die Reduzierung der Autonut-
zung ist ein erklartes Ziel des EnStadt:Pfaff-Projekts. Weitere Ziele sind die Sicher-
stellung einer guten Lebensqualitat und die Reduzierung von Emissionen. Diese
beiden Ziele spiegelten sich in der ersten Version nicht wieder. In der zweiten
Version lernen die Spieler, welchen Effekt eine MobilitatsmaBnahme auf die Um-
welt, Lebensqualitat und individuelle Zufriedenheit der Quartiersbewohner hat.

Die zweite Version hat insgesamt ausgereiftere Spielmechanismen und ein
schlussigeres Lernkonzept. Wir stellen die zweite Version im Folgenden vor.

Das Spiel ist seit Juni 2021 auf der Webseite minilautern.de fur die Offentlichkeit
zuganglich. Die Aufgabe der Spieler ist es, MobilitatsmaBnahmen auszuwahlen,
die einen moglichst positiven Effekt auf die Lebensqualitat im Quartier, die indi-
viduelle Zufriedenheit der Bewohner und einen moglichst geringen negativen Ef-
fekt auf die Umwelt haben.

Die Spieler werden von Ellen Mask durch das Spiel gefthrt (vgl. Abbildung 7). Sie
gibt den Spielern den Auftrag die Mobilitat im Pfaff-Quartier zu verbessern, er-
klart, das Ziel des Spieles und gibt Feedback zu den ausgewahlten Mobilitats-
maBnahmen.
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Hallo Neuer Spieler, ich bin Ellen Mask,
Informatikerin und Weltverbesserin. Meine
aktuelle Mission ist es, das PFAFF-Quartier in
Sachen Mobilitit besser zu machen!

Ich habe gehért, dass du Expert*in fiir

Mobilitat bist!
Hilfst du mir?

Warum willst du
das machen, Klar, bin dabei!
Ellen?

ST ‘

Abbildung 7. Einflhrung in das Spiel durch die fiktive Person Ellen Mask.

Damit die Spieler schnell ins Spiel finden, gibt es ein kurzes Tutorial (Abbildung
8). Das Tutorial kann Ubersprungen werden, so dass Spieler bei wiederholtem
Spielen direkt durchstarten kénnen.

Tutorial X

Super!
Uns unterstiitzt ein Biirgerrat aus Blirger*innen,
die uns ihre Wiinsche mitteilen und Feedback
geben.

Jede Runde wichst der Blrgerrat, um dir mehr
Informationen zu geben.

Abbildung 8. Tutorial zur Einflhrung in das Spiel und die Aufgabe der Spieler.

Das Spiel startet mit einer Ansicht des Quartiers aus der Vogelperspektive (vgl.
Abbildung 9). Im Vordergrund ist ein Bewohner oder eine Bewohnerin abgebil-
det. Pro Runde kommt eine weiter Person hinzu, in der vierten und letzten Runde
werden also vier Personen dargestellt. Die Spieler erhalten Glickspunkte, wenn
sie MobilitatsmaBnahmen auswahlen, die die BedUrfnisse der Bewohner erfillen.
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Abbildung 9. Startansicht nach Uberspringen des Tutorials.

Die Person kann angeklickt werden um weitere Informationen tber ihre Bedurf-
nisse zu erhalten. In der Detailansicht stellt die Person sich vor und teilt typische
Reiseziele mit. Diese Informationen liefern Anhaltspunkte, welche Mobilitats-
maBnahmen die Person unterstltzen wirden.

GriiB Gott! Ich bin 71 und seit meiner Rente
glihende Umweltaktivistin. Ich méchte, dass diese
schone Erde noch lange so schon bleibt!

Ich leide sehr darunter, nicht mehr tberall zu FuR
oder mit dem Fahrrad hinzukommen und dass ich

immer 6fter auf den Bus oder meine Familie
zuriickgreifen muss. Ich wiinschte, das ware nicht
notig.

Da muss ich hin:
o Einkaufsldaden

lHels2

Abbildung 10. Vorstellung der Person und ihrer Bedurfnisse.

Die Spieler koénnen aus insgesamt zwolf MobilitatsmaBnahmen wahlen
(Abbildung 9). Pro Runde wird eine MaBnahme ausgewahlt. Die MobilitatsmaB-
nahmen beziehen sich auf die Fortbewegung (von A nach B), auf das Parken und
auf MaBnahmen auBerhalb der StraBe wie Apps und bauliche MaBnahmen wie
Duschen in Unternehmen.
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Coworking

Coworking-Spaces bieten Pendler*innen
Biiros in Wohnortnahe.

Aktivieren ‘Mehr erfahren

Paket-Café

Paketboten liefern Pakete an ein zentrales
Café.

Firmenduschen
Duschen auf der Arbeit erleichtern das
Pendeln mit dem Rad.

Aktivieren JQUELIS erfahren

Fish'n Tipps
Die App gibt Tipps wie man nachhaltiger
unterwegs sein kann.

Aktivieren Aktivieren w\Mehr erfahren

Abbildung 11. Ubersicht (iber die MobiiltdtsmaBnahmen.

Die Spielerin oder der Spieler kann direkt aus der Ubersichtsseite heraus eine
MaBnahme auswahlen durch das Klicken auf , Aktivieren” oder sich erst weiter-
gehend Uber die MaBnahme informieren durch einen Klick auf , Mehr erfahren”.
Der Klick auf ,Mehr erfahren” flhrt zu einer Seite wie in Abbildung 11 darge-
stellt. Hier gibt es eine ausfihrlichere Beschreibung und ein Pro- und ein Contra-
argument dargestellt in den Sprechblasen.

-~ g .

Mobilitatsstationen

Die Stationen liegen zentral und sind schnell zu erreichen. Die
Carsharing-Autos mii an den Ausleihort zuriickgebracht di
Die Leihrader ko an and Stationen in der Stadt abgegeben
werden.

Alternativen zum
eigenen Auto sind
wichtig!

Ich will nichts
teilen...

Abbildung 12. Detailansicht einer MobilitdtsmaBnahme.
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Nach der Auswahl einer MobilitatsmaBnahme bekommen die Spieler Feedback
Uber den Effekt der MaBnahme auf die genannten Kriterien. Das Feedback ist
auf drei Screens verteilt. Auf dem ersten gibt es eine visuelle Darstellung der
Veranderung mittels Vorher-Nachher-Bilder und einer textuellen Beschreibung
(vgl. Abbildung 12).

Zuvor

Mobilititsstationen erleichtern den Zugang zu Alternativen zum
eigenen Auto, zum Beispiel zu einem stationsbasiertem Carsharing-
Auto. Ein solches kann laut dem "Bundesverband CarSharing" je bis

zu 20 private Autos ersetzen und mehr Flache fiir Mensch und
Natur verflighar machen. Das ist super!

Abbildung 13. Visuelle Darstellung der Effekte der MobilitatsmaBnahme und textuelle Beschreibung der Auswirkungen.

Auf dem zweiten Feedbackscreen teilt Ellen mit, wie viel Punkte die Mobilitats-
maBnahme bezlglich Umwelt und Lebensqualitat einbringen (vgl. Abbildung
13). Auf diese Weise erhalten die Spieler Feedback Uber die Starke des Effekts.

Private Autos werden weniger
und Ressourcen werden sinnvoll
genutzt. Gut fiir die Umwelt und

die Lebensqualitit!

)g30§ 60

Umweltwert Lebensqualitit

Abbildung 14. Mitteilung der erzielten Umwelt- und Lebensqualitatspunkte.
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Auf dem dritten Feedbackscreen folgt das Feedback der Bewohner des Quartiers
(vgl. Abbildung 14). Eine MobilitatsmaBnahme ist fir manche Spieler hilfreicher
und flr andere weniger. Die Bewohner geben entsprechend Punkte und ein kur-
zes Statement. Die Meinungen und Punkte kédnnen auch eine Mischung aus po-
sitiven und negativen Punkten sein. Die MobilitatsmaBnahme wird ab diesem
Feedbackscreen auch durch das Icon im Quartier abgebildet.

[ﬁ 120 & 120 (300

_Lebensqualitit Umweltwert Gliick

)

a/4 |

Mobilitats-
maBnahmen

Tempo 20
Lebensqualitat +30

So eine putzige App, ZONES unweitwert
K

die mir praktische
Tipps gibt! P
(8 :) Fishn Tipps
- +60

29

Uber gute Tipps.
freue ich mich.

Abbildung 15. Feedback der Bewohner bezuglich ihrer individuellen Zufriedenheit mit der MobilitdtsmaBnahme.

Nach Abschluss der vierten Runde, konnen die Spieler Feedback an die Ersteller
des Spiels geben in Form einer kurzen Sternebewertung und durch Teilnahme an
einer kurzen Umfrage (vgl. Abbildung 17). Die Umfrage sammelt Feedback zu
den MobilitatsmaBnahmen und der Spielgestaltung.
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Danke, dass du mir geholfen hast.
Wie hat dir das Spiel gefallen?

Falls du noch ein wenig Zeit hast, kannst du noch
hier ein wenig ausfiihrlicheres Feedback geben:

Zur Umfrage

Abbildung 16. Mdglichkeit Feedback zum Spiel zu geben.

AnschlieBend an die Bitte nach Feedback zum Spiel, folgt der Highscore (vgl.
Abbildung 18). Von dem Highscore-Screen aus, kann ein neues Spiel gestartet

werden.

Beenden

LS

1. Drahteselchen + 150 + 310
Sehr gut, Neuer
2. Mila + 210 + 270

Spieler.
+ 120 + 300

Aber schaffst du es 3. Neuer Spieler
noch besser? Willst du
es nochmal probieren?

Abbildung 17. Highscore und abschlieBender Screen des Spiels mit der Option das Spiel erneut zu starten.

Die Beschreibung des Spiels auf den vorigen Seiten stellt das Spiel aus Spieler-
perspektive vor. Ein Blick hinter die Kulisse geben wir in den aufgelisteten Publi-
kationen und Dokumentationen. Dort gehen wir auf den Spielmechanismus, die
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Beschreibung der Bewohner, MotivationsmafBBnahmen, Designentscheidungen
und weitere Aspekte des Spielkonzepts ein.

¢ In wissenschaftlichen Publikationen:

o Polst, S., Tamanini, J., & Elberzhager, F. (2021, July). Changing Citizens'
Attitude Towards Novel Mobility Measures with a Game: Procedure and
Game Concept. In International Conference on Human-Computer In-
teraction (pp. 170-178). Springer, Cham.

o Elberzhager, F., Mennig, P., Polst, S., Scherr, S., & StUpfert, P. (2021).
Towards a Digital Ecosystem for a Smart City District: Procedure, Re-
sults, and Lessons Learned. Smart Cities, 4(2), 686-716.

e In Videos auf dem YouTube-Kanal der Quartierswerkstatt: https:/Avww.y-
outube.com/playlist?list=PLMhTIVOOOjnUFufPAvyMJ3s1OLpBIz1 WW

e Auf der Webseite zum Spiel: info.minilautern.de

5.4 KLauS - Kaiserslauterns umweltfreundliche Stadtmobilitat

KLaus ist eine Plattform, welche die Bewohner tber nachhaltige, klimafreundli-
che Mobilitat informiert. Sie zeigt Bilder und Videos wie die Mobilitat in der Zu-
kunft aussehen kann und stellt gleichzeitig Erfahrungsberichte von Burgern Kai-
serslauterns zu Verfigung.

Der Erstkontakt zu den Blrgern wird mit interaktiven Touchscreens, welche in
offentlichen Raumen z.B. in der Mall, aufgestellt sind, realisiert. Durch bewegte
Bilder soll zunachst die Aufmerksamkeit der vorbeigehenden Personen erregt
werden. Kommt es zur Interaktion, kann der Benutzer auf den kompletten Inhalt
der Plattform zugreifen, indem er/sie sich, wie in Abbildung 6 zu sehen ist, mit
Hilfe von groBen Schaltflachen durch das Angebot navigiert.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLMhTlV0OOjnUFufPAvyMJ3s1OLpBIz1WW
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMhTlV0OOjnUFufPAvyMJ3s1OLpBIz1WW

+ Bewege Dich!

Faserslauien aftematve urwelreundiche Stadimod | it
I_(_Lau|sl aiserslzuten hemmzthe umwedreund] che Stackmotd it
beweg
KlLaus
bewegt Kaiserslautern! KLaus$ und die Lautrer zeigen dir, was sich in Kaiserslautern bewegt!
KLE I_,IS Hier findest du viele Fotos und Videos, die dir zeigen, wie die Mobilitat der
beweat Dich und alle Lautrer! Zukunft in Kaiserslautern aussehen kénnte. Deine Mitbirger berichten dir ven

ihren Erfahrungen mit Mobilititsangeboten, die es bereits in unserem Lautern
gibt oder geben solite und erklaren, wie diese funktionieren.

| Wirf einen Blick in die faszinierende Zukunft der Mobilitat!

nextbike 0

P,
L

Abbildung 18. Startseite der Webseite KLausS.

Mit einer Hilfe eines QR-Codes, welchen er/sie mit dem Handy einscannen kann,
wird der Benutzer auf eine Internetseite geleitet. Dort kann sich die Person weiter
mit den Themen beschaftigen. Zusatzlich gibt es die Mdglichkeit weitere Inhalte
der Plattform hinzuzufligen. Das Grunddesign dieser Website gleicht dem Design
der Informationsbildschirme, ist jedoch auf die Benutzung im Browser optimiert.
Der obere Teil der Startseite befinden sich Informationen Uber die Plattform.
Scrollt der Benutzende nach unten, werden die Inhalte angezeigt (Abbildung 7).
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Ich nehm dich mit auf einem E-Tretroller

Neulich in Miinchen habe ich einen E-Tretroller des
Anbieters voi ausprobiert. Es hat sooo viel SpaB gemacht!
Wir haben die Roller rumstehen sehen und dachten, das
mussen wir ausprobieren. Also App runtergeladen, mit
Kreditkarte registriert, Code auf dem Roller gescannt und
los geht's! Nach nicht einmal drei Minuten ging der
FahrspaB los. Die Haare wehen im Wind und Nervenkitzel
gibt es auch dazu, wenn man ganz knapp an einem
parkenden Ferrari vorbeibraust. Ok, man héatte auch
einfach mehr Abstand halten kénnen, aber das wére ja
langweilig ;)

t es diese auch in Kaiserslautern. Juhu!

o :
|
| www.KLauS.bewegt.de

Abbildung 19. Ein Erfahrungsbericht, der auf der Webseite KLausS steht.

Ziel dieses System ist es eine Faszination bei Blrgern Uber nachhaltige und kli-
mafreundliche Mobilitatsangebote auszuldsen, sodass diese sich selbst weiter
Uber neuartige Mobilitatskonzepte informieren, fordern und auch nutzen.

5.5 Wettbewerbsapp - luba

Um alternative, umweltfreundlichere Mobilitatsangebote zu fordern, missen An-
reize geschaffen werden diese alternativen Mobilitatsangebote Uber einen lan-
geren Zeitraum (zum Beispiel 1 Monat) zu nutzen. Nur durch die langere Nutzung
kann eine Routine entstehen in Bezug auf die Nutzung alternativer Mobilitatsan-
gebote. Wenn eine Routine etabliert ist, ist die Chance hoch, dass alternative,
umweltfreundliche Mobilitatsangebote auch nach einem bestimmten Zeitraum
statt des eigenen Autos genutzt werden. Die Nutzung Uber einen langeren Zeit-
raum kann durch einen Wettbewerb, in dem man eine Art Punkte flr die Nut-
zung alternativer Mobilitatsangebote erhalt, unterstutzt werden.

5.5.1 Aufbau des Wettbewerbs

Zielgruppe des Wettbewerbs sind Bewohner und Arbeitnehmer im Pfaff-Quar-
tier, die zumindest theoretisch auf ein eigenes Auto verzichten kénnen durch die
Nutzung alternativer Mobilitatsangebote. Die Wettbewerbsteilnehmer kénnen
sowohl keine oder kaum alternative Verkehrsmittel nutzen, als auch bereits Nut-
zer von ausschlieBlich alternative Verkehrsmittel sein. Die Einbeziehung von den
Nutzern alternativer Verkehrsmittel bietet den Vorteil, dass Vorbilder und Exper-
ten im Umgang mit diesen Verkehrsmitteln Teil des Wettbewerbs sind und als
Motivator in ihrer Gruppe agieren konnen.
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Der Wettbewerb sieht vor, dass Teilnehmer sich als Gruppen anmelden. Die
Gruppen konnen aus Freunden und Bekannten bestehen.

Ein Wettbewerb mit Freunden gegen eine andere Gruppe fordert die Nutzung,
da

e der soziale Austausch ein Anreiz ist

e ein Geflhl der Verpflichtung gegenlber Freunden entsteht

e Man erfahrt, dass Freunde auch alternative Angebote nutzen und man so-
mit der Norm entspricht und keine Ausnahme darstellt

e bei Problemen im Umgang mit der App oder Mobilitatsangeboten die
Freunde einen unterstltzen konnen

e man durch den Wettbewerb Feedback zu seinem Mobilitatsverhalten be-
kommt (z.B. man ist auf Platz 1, also ist die Nutzung der alternativen Mo-
bilitatsangebote gut oder zumindest besser als die anderer)

e Punkte eine Belohnung darstellen

e ein Anreiz vorhanden ist, mehr Punkte zu erreichen als andere

Der Wettbewerb funktioniert auf diese Weise:

e Mehrere Personen (ca. 5) schlieBen sich zu einer Gruppe zusammen

e Alle Gruppen treten gegeneinander an

e Die Gruppen sammeln Uber die Dauer von einem bestimmten Zeitraum,
z.B. 1 Monat, Punkte

e Eine Person sammelt Punkte, indem sie Verkehrsmittel aus dem Umwelt-
verbund nutzt

e Umso weniger Energie verbraucht wird, umso mehr Punkte werden verge-
ben

e somit erzielen zu FuB gehen und Radfahren die meisten Punkte pro Kilo-
meter und Carsharingautos die geringste Anzahl

e Die Punkte werden anhand von Luftlinienkilometern berechnet. Die Ent-
scheidung fiel auf Luftlinienkilometer, da andernfalls Busse, die um FuB-
gangerzonen herumfahren mussen, mehr Punkte erzielen als FuBganger,
die direktere Wege laufen kdnnen.

5.5.2 Umsetzung als App

Die App ,luba” kurz fir ,Lauterns umweltbewusste App”, soll die Organisation
des Wettbewerbs unterstitzen und personalisiertes Feedback zur Nutzung von
Verkehrsmitteln aus dem Umweltverbund geben. Die wichtigsten Funktionen
sind

e Gruppe anlegen
e Gruppenkonto anzeigen
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¢ Individuelle Punkte anzeigen (vgl. Abbildung 10)
e Rangliste der Teams anzeigen (vgl. Abbildung 10)
e Fahrten mit alternativen Verkehrsmitteln erfassen (vgl. Abbildung 9)

Die untenstehenden Abbildungen zeigen einen Klick-Prototypen der App und die
Navigationspfade durch diesen. Die Abbildung und das Screendesign stammt
von Regina Reichert.

Abbildung 20. Darstellung von dem App-Logo und den Startbildschirmen der App.
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Abbildung 21. Darstellung des Registrierungsscreens, des Screens zur Aufzeichnung einer Fahrt und des Screens, der Feedback Uber die
erworbenen Punkte gibt.

O

Abbildung 22. Darstellung der eigenen Punkte (linker Screen), des Uberblicks Uber bisherige Erfolge und der Rangliste der Teams nach
Anzahl der erworbenen Punkte.
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6

6.1

6.2

Erprobung MiniLautern

Dieses Kapitel beschreibt die Ergebnisse, die rund um die Erprobung des Mini-
Lautern Spiels stattgefunden haben. Diese lassen sich in zwei Kategorien einsor-
tieren, einmal auf eine direkte Erprobung im Rahmen der Entwicklung, und zum
zweiten die Erprobung wahrend des Betriebs des Spiels.

Erprobung wahrend der Entwicklungsphase

Zunachst wurde wahrend der Konzept- und Erstellungsphase, die u.a. in Design
Sprints abgelaufen sind, Testprobanden eingebunden, die ein frihes Feedback
zur ersten Umsetzung gegeben haben. Nach dem ersten Design-Sprint, sprich
MiniLautern Version 1 (siehe Kapitel 5.2), wurden 4 Personen mit dem aktuellen
Spielprototypen konfrontiert. Eine Person des Entwicklungsteams hat durch die
grundsatzliche Idee erlautert und durch das Spiel gefihrt, wobei die Probanden
selber erkunden sollten, was maglich ist, sprich es sollte nach Moglichkeit ein
eigenstandiges, spielerisches Erkunden stattfinden. Bei Fragen stand der Mode-
rator die ganze Zeit zur Verfiigung. Damit das Team ebenfalls verfolgen konnte,
wie die Erprobung ablauft und was direktes Feedback ist, wurde die Session via
Video in einen anderen Raum Ubertragen. Die ,beobachtenden” Personen ha-
ben dabei Notizen gemacht, was die Testperson mitgeteilt hat, wo sie Probleme
gesehen hat, wo Verbesserungspotential und was sonst an Kommentaren gege-
ben wurde. Die Testsessions dauerten zwischen 30 und 45 Minuten.

Auf diese Art und Weise konnte bereits sehr wertvolles Feedback frih erhalten
werden. Nachdem alle Testsessions abgeschlossen waren, wurde das gesam-
melte Feedback konsolidiert und sortiert, sowie priorisiert fr die weitere Ent-
wicklung.

Bei den Probanden handelte es sich um Wesentlichen um Personen, die keinen
starken technischen Hintergrund mitgebracht haben. Diese Eigenschaft war fir
uns insofern wichtig, da sie eine Eigenschaft der spateren Kernzielgruppe dar-
stellte und es fUr uns relevant war, eben einfach und intuitiv mit dem Spiel inter-
agieren zu konnen.

Erprobung wahrend des Betriebs

Beim Spiel MiniLautern wurde von Beginn an darauf geachtet, dem Spieler eine
einfache Moglichkeit zu offerieren, Rickmeldung zu geben. Aus diesem Grund
haben wir uns fir zwei konkrete Mdéglichkeiten entschieden, Feedback in der
lauffahigen Version zu geben. Erstens sollte nach dem vollstandigen Durchlauf
eine kurze Rickmeldung in Form einer 5-stufigen Sternebewertung abgegeben
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werden kénnen. Hat der Spieler diese Option genutzt, wurde er gefragt, ob er
an einer ausfihrlicheren Umfrage teilnehmen mochte, um detaillierteres Feed-
back zu geben. Beide Optionen sind freiwillig flr den Spieler.

Der Fragebogen enthalt die folgenden Fragestruktur:

Was gefallt dir an dem Spiel?
Was gefallt dir nicht an dem Spiel?

Wie viele der MobilitatsmaBnahmen, die du aktiviert hast, kanntest du zu-
Vor bereits?

Welche der MobilitdtsmaBnahmen hattest du gerne in deiner Nachbar-
schaft?

Bei der Ubersichtsseite der MobilitatsmaBnahmen konntest du auf "Mehr
erfahren™ klicken um einen ausfuhrlicheren Text zu lesen. Wie empfin-
dest du die Textlange?

Du konntest auf die einzelnen Burger*innen klicken, um einen Text Uber
diese Person zu lesen. Wie empfindest du die Textlange?

Wie alt bist du?

Hast du weitere Anmerkungen zu dem Spiel oder gibt es sonst etwas, das
du uns mitteilen mochtest?

Insgesamt wurden bis zum Zeitpunkt des Verfassens dieses Dokuments 50 Ster-
nebewertungen und 29 Fragebogen ausgefullt.

Die Verteilung der Sterne kann ich Abbildung 23 eingesehen werden. Das Spiel
wurde Uberwiegend positiv bewertet mit einer Durchschnittsbewertung von

3,84.
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Sternebewertungen
25

20

Abbildung 23: Verteilung der Sternebewertungen. 1 Stern = Gefallt mir gar nicht. 5 Sterne: Gefallt mir sehr gut. Dargestellt
im Spiel als ausgeflllte Sterne.

Einige Antworten aus dem Fragebogen sind nachfolgend zu sehen und geben
einen Eindruck davon, was die Spieler an Rickmeldung gegeben haben.

Frage 1: Was gefallt dir an dem Spiel?
Antworten:

e Schones Design, leicht verstandlich, kurzweilig, Pro- und Contra in den
MobilitatsmalBnahmen

Wabhlfreiheit, kurze Dauer

die komplett unterschiedlichen Meinungen der Personen, die Erklarungen
sind kurz und gut verstandlich, viele MaBnahmen fir verschiedene Mo-
bilitatsformen (fir jeden ist etwas dabei)

Intuitiv, Einfach gehalten -> Ubersichtlich, Keine tausend verschiedenen
Farben und Symbole: beruhigend, Gro3e Symbole, die anzeigen, was ich
jetzt tun muss, Die Musik erinnert an Sims bzw, Sim City 3000 ;)

nette Spielerei, Leicht zu verstehen - man kann sofort loslegen., (etwas
unklar - warum zu Beginn nicht alle Optionen wahlbar sind)
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e Ich mag die Spielmusik und das Design der Charaktere. Das Spiel macht
einen freundlichen Eindruck und scheint einfach aufgebaut zu sein. Es
gibt aktuell in kurzer Zeit interessante neue Perspektiven zu einem kom-
plexen Thema.

e Die Idee, dass Mobilitat sehr von den individuellen BedUrfnissen der einzel-
nen Mitglieder des Quartiers abhangt und diese nicht immer vereinbar
sind.

¢ Es beleuchtet mal ein paar Aspekte von Mobilitat in der Stadt, einfach ver-
standlich.

e dass sehr verschiedene Menschentypen im Burgerrat dargestellt sind und
es auch recht schnell geht

e ansprechendes Design

¢ Die Grafiken sind sehr ansprechend. Die Musik ist dezent und beruhigend,
passt sehr gut.

¢ Die Charaktere sind vielseitig und widersprechen sich auch in ihren Win-
schen, was die "perfekte Losung flr alle" sehr schwierig macht. Dadurch
erhalt das Spiel seine Schwierigkeit und seinen Wiederspielwert. Auch die
verschiedenen Kombinationen von Personen pro Spiel erhéhen den Wie-
derspielwert! Die Texte sind sehr kurz und kompakt gehalten, dennoch
gut verstandlich. Eine gute Textlange, bei der man die Aufmerksamkeit
behalt.

e Dass man direkt Rickmeldung bekommt finde ich gut. Auch, dass man
Uberlegen muss, welche Aktion welchem Burger nitzt.

Frage 2: Was gefallt dir nicht an dem Spiel?
Antworten:

e fhlt sich sehr nach "grlner Blase" an, es werden nicht nur Umweltakti-
visten im Quartier wohnen

e es konnte mehr Auswahlmaoglichkeiten geben
e es konnte noch ein 2 Jahr geben, also eine Art Zwischenstand mit kurzem

Feedback/Ubersicht und die Moglichkeit nochmal zu verbessern/gegen-
zusteuern
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die Bilder vorher und jetzt sind nahezu identisch, das finde ich etwas ver-
wirrend. Das haufige Klicken stort den Spielfluss, vielleicht konnte man
die Sprechblasen kurz einblenden und dann wieder automatisch ausblen-
den. Manche Punkte waren bedingt nachvollziehbar (z.B. wenn private
Parkplatze vermietet werden konnten, misste man doch weniger 6ffent-
liche Parkplatze herstellen und das ware doch eine gute Sache - es gabe
nicht zwangslaufig mehr Stellplatze und mehr Autos).

es ist ein reines Stadtviertel Spiel.

Mobilitat innerhalb eines Stadtviertels ist quasi trivial zu |6sen: FuBweg,
Fahrrad, OPNV, ..

Das Problem taucht erst auf dem Lande und dem Ubergang auf.

Zum Beispiel wir auf dem Lande das Mitfahren ein / der wesentliche Faktor

sein (mussen) flr eine Verkehrswende. Die BeispielmaBnahmen werden
hier einseitig und politisch bewertet: "Free-Floating Carsharing ist
schlecht" (pauschal kann man das nicht sagen. oder "Fahrten mit dem
Auto! Schlecht far die Mensch und Natur!" ist auch eine pauschale Mei-
nung. Klar fossiles Autofahren und allein im groBen Auto ist schlecht.
Aber nachhaltiger ist ein PV-Strom Auto, was geteilt wird und das durch
Mitfahren quasi vollbesetzt ist; somit ist es besser als Bahn und Bus, weil
es auf die Bedarfsform (Personen und Ziel/Zeit Parameterraum) besser
angepasst ist.

Das Spiel hilft fur seridse Verkehrsplanung und Konzepte leider nicht wei-
ter.

Interessanter ware es schon fur den landlichen Raum mit objektiver Bewer-
tung der MaBnahmen.

Es ging alles etwas schnell und es war doch schon sehr viel zu klicken, ohne
dass man so richtig verstanden hat worauf das eigentlich hinauslauft aber
das war sicherlich der kdrze der moglichen Zeit geschuldet. Obwohl die
Texte einfach und verstandlich waren, war das doch schon sehr textlastig
und wenn man lieber einfach spielen mochte, dann hindert das ein we-
nig. Ich warde auch lieber nur klicken als standig zu lesen und so konnte
es passieren, dass die Leute einfach irgendetwas ausprobieren anstatt
eine ehrliche Meinung zu geben

Es ist etwas zu kurz. Bei den MobilitatsmaBnahmen gibt es keine Maglich-
keit, den OPNV auszubauen.



dass die Teilnehmenden des Blrgerrates erst im Laufe der Spielrunden auf-
tauchen - die erste MaBnahme bringt also nur Feedback einer Person,
die letzte Feedback von vier

Die Auswahl an MaBnahmen finde ich etwas wenig

wenig echte Spiel-Interaktion (Steuerung)

Man kann leider nicht auf die Gebaude driicken und erfahren was dort ist.

Frage 3: Wie viele der MobilitatsmaBnahmen, die du aktiviert hast, kanntest du
zuvor bereits?

Antworten:
o alle
e wenige
e Alle
e alle
e alle
o Zwei
e Coworking war mir neu, finde ich aber nicht schlecht
e drei
e alle
e 2von4

e Fahrrad, Carsharing

Frage 4: Welche der MobilitatsmaBnahmen hattest du gerne in deiner Nachbar-
schaft?

Antworten:

Copyright © Fraunhofer IESE 2022



e Mobilitatsstationen, weniger Parkplatze
e Car-Sharing

e "E-Lade-Station"

e Mitfahren im privaten PKW

e alle

e Mobilitatsstation, Paket-Café, Bereiche mit 20 km/h Maximalgeschwindig-
keit

e Weniger Parkplatze, mehr Fahrrad-Infrastruktur
e ganz andere :)
e Parkraumbewirtschaftung z.B.

e und ich habe mir auch nicht alle genau angeschaut, Uber die App z.B.
muUsste ich mich erst mal informieren um das beurteilen zu kénnen"

e alle
e Mehr Fahrradparkplatze, gerne auch Uberwacht. Ich habe immer ein un-
gutes Geflhl mein Fahrrad in der Innenstadt zu lassen, wenn auch nur

fUr 10 Minuten. Das ist schade.

e Coworking, Mobilitatssharing, App

E Scooter

Frage 5: Bei der Ubersichtsseite der MobilititsmaBnahmen konntest du auf
"Mehr erfahren” klicken um einen ausfihrlicheren Text zu lesen. Wie empfindest
du die Textlange?

Auswertung
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Frage 5

14
12
10
8
6
4
2
0
Viel zu lang Etwas zu lang Genau richtig Viel zu kurz Ich habe nie Keine
(A1) (A5) (A4) (A3) auf “Mehr Antwort
erfahren”
geklickt (A2)
Abbildung 24: Auswertung zu Frage 5 des Fragebogens zu MiniLautern (Textlange)

Frage 6: Du konntest auf die einzelnen Blrger*innen klicken, um einen Text Gber
diese Person zu lesen. Wie empfindest du die Textlange?

Auswertung:
Frage 6
14
12
10
8
6
4
2
0
Viel zu lang Etwas zu lang Genau richtig Viel zu kurz Ich habe nie Keine
(A1) (A5) (A4) (A3) auf die Antwort
Burger
geklickt (A2)
Abbildung 25: Auswertung zu Frage 6 des Fragebogens zu MiniLautern (Textlange)
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Frage 7: Wie alt bist du?

Auswertung:

Frage 7/

unter 18 18- 25 26-35 36-50 51-65 Uber 65 Keine
Jahre (A1) Jahre (A2) Jahre (A5) Jahre (A4) Jahre (A3) Jahre (A6) Antwort

Frage 8: Hast du weitere Anmerkungen zu dem Spiel oder gibt es sonst etwas,
das du uns mitteilen mochtest?

Antworten:
e spannende Idee und mit viel Liebe zum Detail umgesetzt

e JA. Es scheint wieder eine anonyme Umfrage zu sein; leider ohne direkten
Austausch und Dialog damit so was besser wird. Ist das IESE bereit ein
besseres "Spiel" (Simulation) flr die wahren Mobilitatsprobleme (auf
dem Lande) zu erstellen? Im Stadtviertel ist nur zu klaren, wieviele Leute
far die externe Mobilitat noch ein Fahrzeug brauchen und wo/wie diese
Ressourcen vorgehalten werden. Parkgaragen fur PKWs am Rande des
Viertels ? oder S-Bahn Verbindung bis zum Autobahn-Parkplatz wo Mit-
fahr-Haltepunkte sind? Das waren noch interessante Mobilitatsfragen fur
die heutige Zeit.

e Gute Arbeit, danke fur diesen ersten Eindruck
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6.3

Fazit

o Aufklarung ist wichtig, also weiter so

e ich werde es jetzt noch ein paar Mal spielen, um es genauer zu verstehen.
Die Erlauterungen am Anfang sind recht lang im Vergleich zu den vier
Spielrunden nachher - und es fehlt eine Bewertung am Schluss. Ist der
Blrgerrat jetzt also zufrieden? Wie hat man abgeschnitten? Das konnte
ich nicht recht rauslesen.

e Man konnte wichtige Infos bei langeren texten "fett" darstellen

Es wurden unterschiedliche Erprobungsschritte flir das MiniLautern Spiel durch-
geflhrt. Das Feedback der Nutzer war Uberwiegend positiv. Es gab zudem einige
Verbesserungsvorschlage, die bei einer Weiterentwicklung des prototypischen
Spiels berlcksichtigt werden konnten.
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7 Zusammenfassung

Der finale Meilensteinbericht in AP 2.3.1 gibt eine Ubersicht Giber Bedarfe von
potenziellen Bewohnern und Arbeitnehmern im Pfaff-Quartier und beschreibt,
wie diese erflllt werden konnten. Es wurden Konzepte und MobilitatsmaBnah-
men vorgestellt, die es bereits gibt bzw. die im Rahmen von EnStadt:Pfaff entwi-

ckelt wurden.

In den vorigen Kapiteln wurden mehrere Konzepte vorgestellt, die im Projekt
entwickelt wurden. Die folgende Tabelle bietet eine Ubersicht tber die Status

der Konzepte.

Konzept

Status

MiniLautern Version 1

Konzept

MiniLautern Version 2

Umgesetzt als Webapp. Release im Juni 2021.
Seitdem abrufbar unter minilautern.de

KLauS Klick-Prototyp

Luba Klick-Prototyp

Parcel-Café Konzept

Lieferbar Umgesetzt als Mobile-App
Fish'n Tips Klick-Prototyp

Lina Konzept

Krankenfahrt Umgesetzt im Projekt KomMaa$

Die Evaluation einzelner Konzepte hat stattgefunden. Durch die verlangerte Pro-
jektlaufzeit bis zum 30.9.2023 kann das MiniLautern Spiel bis dahin weiter ver-

flgbar bleiben und weitere Riickmeldungen gesammelt werden.
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