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Zusammenfassung

Fir eine nachhaltige Mobilitat der Zukunft ist es wichtig, Pendler zu motivieren, auf umweltfreundliche
Routen und Verkehrsmittel umzusteigen. Dieses Ziel kann durch die nutzerzentrierte Gestaltung einer
bedirfnisorientierten Mobilitatsinfrastruktur im Zusammenspiel mit einem intelligenten Wegeplanungs-
system, das ein positives Erleben des Pendelwegs fordert, erreicht werden. In interaktiven Fokusgruppen
wurden mit Pendlern Motivatoren, Bedrfnisse und Potenziale flr positive, personalisierte Pendelerleb-
nisse erhoben. Dabei wurden Anséatze ermittelt, um durch eine Kombination von Mikromobilen mit exis-
tierenden Mobilitatssystemen eine hedonische Wegewahl zu ermdglichen, dadurch positive Erlebnisse
auf dem Pendelweg zu foérdern und so letztendlich die Motivation der Pendler zur Nutzung umwelt-
freundlicher Verkehrsmittel zu erhthen. Daruber hinaus wurden vier Mobility Experience Types extra-
hiert, auf deren Basis die Fahrzeug- und Wegewahl personalisiert und auf die individuellen Nutzerbe-
dirfnisse zugeschnitten werden kénnen.

1 Einleitung

Die Frage nach neuen Konzepten fir die urbane Mobilitat wird seit Jahren diskutiert und ist
aktuell dringlicher denn je. Luftverschmutzung und tberfiillte Straen sind maRgeblich auf die
hohe Anzahl der Auto-Pendler in GroR3stadten zurtickzufiihren. Erste Lésungsansétze forcieren
den Wechsel zu 6ffentlichen Nahverkehrsmitteln (OPNV), wobei sich die Bereitschaft dazu in
der Praxis als eher gering erweist. Carreira et al. (2013) fordern daher einen holistischen Kon-
zeptionsansatz zukinftiger Mobilitatssysteme, der die verschiedenen Faktoren der Customer
Experience, inklusive emotionaler Faktoren, beriicksichtigt.



Der vorliegende Beitrag greift diese Forderung auf und beschaftigt sich mit der Frage, wie
Pendler durch die gezielte Schaffung positiver Erlebnisse beim Pendeln zum Umstieg auf um-
weltfreundliche Alternativen motiviert werden kénnen. Basierend auf dem Ansatz des User
Experience (UX) Designs wird untersucht, wie das positive Erleben eines Pendelwegs, hervor-
gerufen durch die Befriedigung menschlicher Grundbediirfnisse (Hassenzahl et al., 2010), ge-
zielt gefordert werden kann, um damit eine positive Grundeinstellung und Nutzungsmotivation
zu erreichen (Fronemann & Peissner, 2014).

Aufgrund der Individualitat in der Bedirfnisausprdgung und Wahrnehmung verschiedener
Personen lauft ein System, das versucht allen Nutzern gleichzeitig gerecht zu werden, jedoch
Gefahr, fir niemanden positive Erlebnisse bereitzustellen. Motivierende Funktionen miissen
daher spezifische Préaferenzen und Verhaltensprofile der unterschiedlichen Nutzer adressieren
(Gabrielli et al., 2014). Das Potenzial von personalisiertem Design wurde beispielweise im
Bereich Gamification und Gameful Design (Tondello et al., 2017) oder bei der Gestaltung von
Museumsausstellungen (Not & Petrelli, 2018) demonstriert. Wir untersuchen daher eine még-
liche bedirfnisbasierte Segmentierung in Mobility Experience Types, die eine Beriicksichti-
gung der individuellen Nutzerbedurfnisse bei der Personalisierung der Verkehrsmittel, Weg-
fiihrung sowie Interaktion mit dem Mobilitatssystem ermdglicht. Um diese Personalisierung
zu ermoglichen, spielen Mikromobile (elektrisch angetriebene Klein- und Kleinstfahrzeuge)
aufgrund ihrer vielfaltigen Fahrzeugkonzepte eine wesentliche Rolle.

2 Methodik

Insgesamt wurden drei interaktive Fokusgruppen mit insgesamt 17 Teilnehmenden zwischen
20 und 47 Jahren durchgefihrt (M=27.1, SD=6,97), die sich taglich mit Mobilitatsfragen be-
schéftigen, da sie einen langeren Pendelweg (M=32,18 Minuten, SD=12,57) zur Arbeit zu-
riicklegen mussen. Jede Fokusgruppe dauerte drei Stunden, gegliedert in drei Abschnitte: (1)
Status Quo — Anforderungen an meine tagliche Mobilitat, (2) Zukunft — Potentieller Einsatz
von Mikromobilen, (3). Vision — Das Mobilitdtssystem der Zukunft. Die interaktive Fokus-
gruppe zeichnet sich dadurch aus, dass sie keine reine Gruppendiskussion ist, sondern aus
mehreren interaktiven Einzel- und Gruppenaufgaben aufgebaut ist. Bei der Konzeption werden
methodische Ansétze aus UX Design (Fokus auf positive Erlebnisse), Design Thinking (krea-
tive, explorative Arbeitsweise und Ideenvisualisierung) und Lego® Serious Play® (mit den
Hénden denken) herangezogen (vgl. Kriiger et al. 2016).

3 Ergebnisse

Auf Basis der Fokusgruppen wurden neben der rechtzeitigen Zielerreichung zwei unterschied-
liche Beweggriinde fir die Wahl eines Weges identifiziert: Bei der pragmatischen Wegewahl
wird der Pendelweg mit einem zusatzlichen, nutzenbringenden Zweck versehen, zum Beispiel
durch die Kombination mit einem Zwischenziel (Einkaufen gehen oder Kinder abholen) oder



dem Fihren eines Telefonats. Die pragmatische Wegewahl fuhrt zu einer effizienten Zeitnut-
zung, fordert jedoch nicht explizit positive Erlebnisse. Der zweite Beweggrund bezieht sich
auf die hedonische Qualitat des Weges. Bestimmte Wege werden gewahlt, da diese im Ver-
gleich zu mdglichen Alternativen als angenehmer (z.B. komfortabler, ruhiger oder astheti-
scher) wahrgenommen werden und das positive Erleben des Weges im Vordergrund steht.

Es hat sich gezeigt, dass Pendler ihre Weggestaltung in der Regel am pragmatischen Nutzen
ausrichten. Die meisten Teilnehmenden bewerteten die Pendelzeit jedoch als l&stigen Zeitver-
brauch, den sie gerne mit bedeutungsvollen Aktivitaten ausgestalten mochten. Wéhrend die
Teilnehmenden grundsatzlich von der Idee der hedonischen Wegnutzung angetan waren, stuf-
ten sie diese im gegenwartigen Mobilitatssystem als schwer realisierbar ein. Mit Hilfe von
Mikromobilen kénnten jedoch individuelle Wege erschlossen werden, die durch die Diversitat
der Fahrzeuge den unterschiedlichen Nutzeranforderungen und Bedirfnissen gerecht werden
und zu positiven Erlebnissen auf Pendelwegen fiihren kénnen.

Zur Untersuchung einer moglichen bedurfnisbasierten Segmentierung in Mobility Experience
Types bewerteten die Teilnehmenden zwo6lf Bedirfnisaussagen auf einer vier-stufigen Rating-
Skala (,,trifft nicht zu* (1) bis ,.trifft zu“ (4)). Diese Aussagen bilden sechs verschiedene Be-
dirfnisse aus dem UXellence®-Modell (Fronemann & Peissner, 2014) ab, die als relevant fir
das Thema Mobilitét identifiziert wurden. Abbildung 1 zeigt die Mediane und Interquartilsab-
stdnde fur die bewerteten Aussagen.
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Abbildung 1: Boxplots der Zustimmung der Teilnehmenden zu den Bedirfnisaussagen. Invertierte Items sind mit
einem * markiert. Unterstrichene Items weisen einen Median auf, der in der Mitte des Interquartilsabstands liegt.

Funf Aussagen weisen eine konsistent hohe Bewertung auf (Mdn=4) und stellen somit gene-
relle Grundanforderungen an ein Mobilitatssystem dar: das rechtzeitige Erreichen des Pendel-
ziels (Sicherheit 1), kdrperliche Betétigung (Korperliches Wohlbefinden 1), Regenschutz (Kor-
perliches Wonhlbefinden I1), die Vereinbarkeit der gewdhlten Verkehrsmittel mit den personli-
chen Werten (Selbstverwirklichung I1) sowie die Entscheidungsfreiheit bei deren Auswahl



(Autonomie ). Die Aussagen Popularitat I, Selbstverwirklichung | und Autonomie Il weisen
die grofte Antwortdiversitat auf (der Median liegt jeweils in der Mitte des Interquartilsab-
stands; siehe Abbildung 1) und verweisen daher auf Aspekte, die sich flir eine Segmentierung
eignen. Auf Basis der Bewertung der Aussage Selbstverwirklichung | wurden die Gruppen
Selbstverwirklicher und Pragmatiker gebildet, die anhand der beiden anderen Aussagen in je-
weils zwei Segmente unterteilt werden kénnen. Insgesamt lassen sich somit die vier in Abbil-
dung 2 dargestellten Mobility Experience Types ableiten.
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Abbildung 2: Mobility Experience Types und ihre wichtigsten Ziele, Winsche und Anforderungen an die Mobilitat

4  Diskussion und Ausblick

In den Fokusgruppen konnten interessante Ansatze ermittelt werden, um durch eine Kombi-
nation von Mikromobilen mit existierenden Mobilitatssystemen eine hedonische Wegewahl zu
ermdglichen, dadurch positive Erlebnisse auf dem Pendelweg zu férdern und so letztendlich
die Motivation der Pendler zur Nutzung umweltfreundlicher Verkehrsmittel zu erhéhen. Die
extrahierten Mobility Experience Types bieten eine gute Basis, um die Konzeption der Fahr-
zeugauswahl, Wegeplanung und Interaktion mit dem Mobilitatssystem bedirfnisgerecht zu
personalisieren und damit individuell positive Erlebnisse zu schaffen. Aufbauend auf diese
Erkenntnisse soll ein Mobilitatssystem inklusive intelligentem Mobilitatsassistenten konzi-
piert werden. Dazu sollen im nachsten Schritt die Mobility Experience Types in einer grof3an-
gelegten, quantitativen Befragung untermauert werden.
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