Digitale Innovationen von Blrgern fiir
Biirger - Design Thinking oder Citizen
Science?

Matthias Koch, Steffen Hess, Anne Hess, Dominik Magin

Fraunhofer IESE Kaiserslautern

Zusammenfassung

Der vorliegende Beitrag beschreibt einen partizipativen Ansatz zur Entwicklung von digitalen Diensten
fur l&ndliche Regionen. Im Projekt ,,Digitale Dorfer realisiert das Projektteam gemeinsam mit den
Einwohnern von drei Verbandsgemeinden in Rheinland-Pfalz verschiedene Mitmachszenarien zur
Stérkung des Wir-Gefiihls innerhalb der Gemeinschaft und zur Verbesserung der Nahversorgung durch
ortlich anséssige Handler. In zwei Testphasen wurde ein regionaler Online-Marktplatz mit Apps zur
Lieferung bestellter Waren durch Freiwillige erprobt. Hier hat sich beispielsweise gezeigt, dass
Freiwillige bereit sind bis zu finf Minuten Umweg fiir die Zustellung einer Lieferung in Kauf zu nehmen.
In den Testphasen konnten dariiber hinaus alle Lieferungen ohne Beanstandung dem Empfénger
Ubergeben werden, was auf eine grof3e Sorgfaltspflicht der Freiwilligen schlielen I&sst. Die Erprobung
des so genannten Mitmachszenarios wies auf der einen Seite Erfolge auf, offenbarte zugleich aber auch
die Notwendigkeit, weitergehende Konzepte in das entstehende Okosystem einzubinden um die
Attraktivitat des Systems zu steigern. Auf die Frage, ob es sich bei dem gewahlten Ansatz um Design
Thinking, Citizen Science oder doch beides zugleich handelt wird am Ende des Beitrags eingegangen.

1 Einleitung

Das Internet und die allgegenwaértige Digitalisierung unseres Lebens verschwinden nicht mehr.
Sie breiten sich vielmehr rasant aus und pragen unser berufliches und gesellschaftliches
Umfeld immer stérker. Digitale Innovationen unter Einbeziehung der Zielgruppe zu gestalten
ist eine zentrale Herausforderung. Doch wie geht man diese Herausforderung am sinnvollsten
an? Wir haben uns im Projekt ,,Digitale Dorfer<! fiir die Anwendung des Ansatzes der
Burgerbeteiligung in landlichen Regionen entschieden und mdchten diesen in Bezug zu den
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bekannten Ansdtzen des Design Thinking (Brown 2009) und des Citizen Science (Irvin 1997)
setzen.

Die wesentlichste Zielsetzung des Projekts ,,Digitale Dorfer ist es, Erkenntnisse dahingehend
zu gewinnen, wie die Attraktivitat landlicher Raume in Deutschland durch digitale Dienste
gesteigert werden kann. In einem Wettbewerbsverfahren (siehe Kapitel 3) wurden die
Verbandsgemeinden Betzdorf, Eisenberg und Géllheim in Rheinland-Pfalz mit jeweils ca.
15.000 Einwohnern als Projektpartner gewonnen. Um all diese Menschen potentiell in das
Projektgeschehen einzubinden, wurde ein partizipativer Ansatz verfolgt, bei dem die Blrger
der jeweiligen Gemeinden die digitalen Lésungen von Anfang an selbst mitgestalten konnten.
Der Fokus lag vor allem auf dem sozialen Leben in den Dérfern und kénnte am Ende sogar zu
einer Wiederbelebung des Tante Emmaladens von friher in neuer, digitaler Form fuhren.
Sowohl der partizipative Ansatz, in dem Jung und Alt sich einbringen konnten, sowie die
entwickelten Ldsungen sollten hierbei vor allem das Gemeinschaftsgefuhl starken. So lag die
inhaltliche Gestaltung fast ausschliellich bei den Birgern und den Verantwortlichen der
Verbandsgemeinden.

Im Folgenden werden wir zunéchst auf die Besonderheit des ,,Biirgers™ als Zielgruppe fiir
einen digitalen Dienst eingehen und darstellen, was ihn zu einer besonderen Zielgruppe macht.
Danach erlautern wir entwickelte digitale Dienste im Bereich des Szenarios ,,Mitmachlogistik*
(siehe Kapitel 3) und zeigen welche Ergebnisse in der Praxis erzielt werden konnten.
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Abbildung 1: Elisabeth - Persona aus der Zielgruppe ,, Biirger *

2  Der Burger als Zielgruppe

Als Birger bezeichnen wir gemeinhin alle Menschen, die einer Kommune zugehdrig sind, was
die Zielgruppe in unserem Fall nicht wirklich einschrankt. Um die Zielgruppe ausreichend gut
beschreiben zu kdnnen, waren aus unserer Sicht zunéchst drei zentrale Personas notwendig,
die auf Basis der Ausgangssituation im Projekt und ersten Birgerversammlungen in den
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Gemeinden erstellt wurden: Marc, ein lediger Grundschullehrer, Julia, verheiratet, zwei Kinder
sowie Elisabeth (vgl. Abbildung 1), eine riistige Rentnerin, die sehr aktiv im Dorfleben ist. Als
besonderer Aspekt wurde in der Personabeschreibung auf die sozialen Bedurfnisse im Sinne
des dorflichen Zusammenlebens eingegangen. Die generelle Bereitschaft anderen zu helfen
war im Zusammenhang mit moglichen Anwendungsszenarien von zentraler Wichtigkeit.

Als weitere Zielgruppe waren Birger, die in der Verbandsgemeinde als Einzelhandler tatig
sind, von besonderer Bedeutung, da der Einzelhandel einen grofRen Einfluss auf das Dorfleben
hat und die Struktur innerhalb einzelner Orte der Verbandsgemeinde mitbestimmt. Dariiber
hinaus dienen Geschéfte haufig auch als Treffpunkt und sind wesentlicher Bestandteil des
erstellten Mitmachszenarios.

3 Das Szenario ,,Mitmachlogistik*

Die Idee, online einzukaufen und dies auch bei regionalen Geschéften, ist nicht neu, bildet
aber den Ausgangspunkt des ersten entwickelten Mitmachszenarios. Wie in Abbildung 2
dargestellt, konnen Birger online Waren bei Héandlern bestellen, deren Laden sie auch
personlich kennen — und das rund um die Uhr. Bei Bestellungen bis 15 Uhr soll eine Lieferung
noch am selben Tag garantiert werden — und das durch freiwillige Lieferanten. Das Angebot
ist hierbei sehr vielfaltig mit einem Fokus auf regionale Produkte des taglichen Bedarfs (z.B.
Lebensmittel). Potentielle Kunden kénnen dabei bequem mit ihrem Smartphone bei mehreren
Handlern gleichzeitig in einem Online-Marktplatz bestellen und zugleich die Lieferung
verfolgen. Bestellt werden kann entweder nach Hause oder zur Abholung an einer der
zahlreichen digitalen Packstationen. Sobald ein Handler eine verpackte Bestellung als
,abholbereit* markiert hat, erscheint die Lieferung in den Apps der Biirger. Diese kénnen sich
dann u.a. Details wie Abholort, Zustellort, gewiinschte Zustellzeit, sowie den Namen des
Empfangers ansehen und entscheiden, ob sie das Paket freiwillig zustellen mochten. Ist dies
der Fall, geniigt es den Button ,,annehmen* zu driicken und schon erhalten Einzelhdndler und
Empfanger eine Benachrichtigung, wer das Paket befdrdert. In diesem Zuge werden weitere
Funktionen, wie eine Chat-Madglichkeit zwischen Empfanger und Lieferant sowie mdgliche
Detailinformationen zur Ubergabe freigeschaltet. Hier kann der Empfinger beispielsweise
angeben, dass das Paket auch auf der Terrasse abgelegt werden kann.

Nun erfolgt die eigentliche Lieferung durch die Freiwilligen. Der Lieferant scannt bei
Abholung des Paktes beim Einzelhandler sowie auch bei Abgabe des Paketes am gewiinschten
Lieferort einen aufgedruckten QR Code und die jeweiligen Statusanderungen werden dem
Empfanger mitgeteilt. Auch der Empfang des Paketes wird abschliefend vom Empfénger
durch Scannen des QR Codes quittiert. Neben der Direktlieferung setzen wir die digitalen
Packstationen auch als Zwischenstation ein. Dies ermoglicht u.a. die Zerlegung der
Lieferstrecke in kleinere Teilstlicke, die eine héhere Wahrscheinlichkeit der Mitnahme
garantieren.

Das oben beschriebene Szenario zur Mitmachlogistik ist das Ergebnis der ersten Projektphase.
In einem Ideenwettbewerb konnten sich Kommunen mit einem Projektvorschlag bewerben,
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der eine Verbesserung des landlichen Raumes in einem der folgenden Handlungsfeldern zur
Folge haben soll: Logistik und Mobilitdt; Infrastruktur und Geb&udemanagement; neue
Arbeitsmodelle fir landliche Regionen. Zusatzlich war die Unterstutzung des
Verbandsbiirgermeisters und des Landrats erforderlich, mit dem Ziel die spétere
Burgerbeteiligung im Projekt auch von Anfang an sicherstellen zu kénnen. Diese initiale Idee
wurde in mehreren Workshops verfeinert. Mit Vertretern der Gemeinden, mit Birgern der
Gemeinden und letztendlich auch mit 6rtlich anséssigen Einzelhéndlern.

Im Rahmen dieser Findungsphase waren die lokalen Ansprechpartner in den
Verbandsgemeinden als Mediator wichtig, der die erfolgreiche Durchfiihrung von Workshops
vor Ort (berhaupt erst ermdglichte. Das oben beschriebene Szenario wurde in Form eines
Online-Marktplatzes mit zugehdériger Liefer-App umgesetzt. In der landlichen Region und
besonders bei einer derart breit gefacherten Zielgruppe ist es jedoch nicht damit getan, die
Losungen technisch umzusetzen und dabei auf eine bestmdgliche Benutzbarkeit zu achten.
Zusétzlich ist sehr viel Aufklarungsarbeit und ein Heranfiihren an die Technologien
notwendig. Sowohl bei den Einzelh&ndlern, die bisher weitestgehend noch keine Erfahrungen
mit Online-Angeboten hatten (und deswegen beispielsweise keinen Computer im Laden
verflgbar hatten), als auch bei den Biirgern mussten Vertrauen in die Technik und Verstandnis
fiir die durchzuflihrenden Schritte gewonnen werden.
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Abbildung 2: Schematische Darstellung des Szenarios der Mitmachlogistik

4  Testphase 1: Erste Konzepte mit der Zielgruppe
erproben

Das Ziel der ersten Testphase war es, erste Umsetzungskonzepte des Szenarios
~Mitmachlogistik“ (sieche Kapitel 3) in die praktische Anwendung zu bringen und dadurch zu
erfahren, inwiefern die technische Ldsung benutzbar ist. Sowohl die Durchfuhrung des
digitalen Einkaufs als auch die digital unterstutzte Lieferung sollte Birgern jeglicher
Altersgruppe mit Hilfe der Apps ermdglicht werden. Um dies zu erreichen wurden folgende
Entscheidungen getroffen, die die Erkenntnisse beeinflusst haben:
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Getrennte Nutzerworkshops: Wir entschieden uns, mehrere Workshops mit den
Benutzergruppen Lieferant/Besteller und Héndler getrennt durchzufiihren. Workshops fur
Lieferanten und Besteller waren 6ffentlich, d.h. jeder Birger war eingeladen teilzunehmen.
Besonders hilfreich fir den Austausch tber Anforderungen aus Nutzersicht war die visuelle
Illustration des Szenarios und der Einsatz initialer Prototypen, womit den Birgern ermdglicht
wurde, konkretes Feedback zu mdglichen Verbesserungen zu geben. Komplettiert wurde
dieses Vorgehen durch die Durchfiihrung geschlossener Workshops mit den teilnehmenden
Einzelh&ndlern. Vorhandene Konflikte der beiden Zielgruppen konnten so frih erkannt
werden. Waren, die Einzelh&ndler online anbieten wirden, entsprachen nicht
notwendigerweise denen, die Burger bevorzugt online kaufen mdchten. Biirger bezahlen auf
dem Land bevorzugt per Rechnung, was aus Sicht der Einzelhdndler die am wenigsten
bevorzugte Zahlungsvariante war. Wertvolistes Ergebnis der Workshops war, dass die
entwickelten Losungen eine hohe Benutzbarkeit erlangten und implizit auch eine schrittweise
Heranflihrung der teilnehmenden Birger an die Benutzung der Apps erfolgte. Dies hatte den
Effekt zur Folge, dass man unter den Einwohnern Benutzer hatte, die auch anderen
Interessierten die Losungen naherbringen konnten.

2x4 Wochen Nutzertest: Zur Erprobung der Losungen mit der breiten Masse wurden zwei
vierwdchige Testphasen angesetzt. Dies sollte vor allem auch dazu fuhren,
Verhaltensdnderungen bei der Nutzung Uber einen langeren Zeitraum zu untersuchen. Im
Nachhinein hat sich durch die vergleichsweise langen Testphasen vor allem bei Benutzern, die
sehr aktiv waren gezeigt, dass diese bedingt durch den sozialen Kontakt mit anderen Menschen
motiviert waren Lieferungen freiwillig durchzufiihren. Diese Nutzergruppe, haufig im friihen
Rentenalter, war nach der Testphase regelgerecht traurig, dass keine Lieferungen mehr
stattfanden.

Gewinnspielmodus: da ein derartiges System, in dem Freiwillige die Zustellung von Paketen
tibernehmen, bisher unerprobt war und keine Erfahrungen dartiber vorhanden waren, in wie
fern Pakete beschadigt werden oder verloren gehen kdnnten, wurden in dieser ersten Testphase
keine echten Waren verkauft. Stattdessen konnten Benutzer im Online Shop aller
teilnehmenden Einzelhandlern Gewinnspielpakete bestellen. Die Besteller erhielten mit jedem
Kauf* einer kostenlosen Box einen Code, der sie zur Teilnahme an einem Gewinnspiel
berechtigte. Zudem wurden die Boxen zufallig mit diversen Merchandise-Artikel wie
Kugelschreibern, Notizblécken oder Tassen versehen, die zusétzlich die Sammelleidenschaft
der Besteller stimulierte. Auch die Lieferanten erhielten mit jeder durchgefiihrten Lieferung
einen Gewinnspielcode, mit dem sie an einer wochentlichen Verlosung teilnahmen. Zusatzlich
wurden nach jeder Woche die Lieferanten mit den meisten zugestellten Paketen besonders
geehrt. Diese MalRnahmen flihrten dazu, dass der Zuspruch zur Plattform die Erwartungen weit
Ubertroffen hatte. Insgesamt zeigte sich, dass der Charakter der zeitlich begrenzten
Erprobungsphase in Kombination mit dem Gewinnspielmodus die Birger stark zur Teilnahme
an der Testphase motivierte. Begleitet wurde dieses Konzept durch starke Prasenz sowohl in
sozialen Medien (z.B. Facebook, Twitter, YouTube), in denen regelméRig tiber Neuigkeiten
zum Projekt berichtet wurde. Darlber hinaus hatten die eigens gebrandeten Paketboxen einen
hohen Wiedererkennungswert (vgl. Abbildung 3), welcher das Interesse unter den Bewohnern
wecken konnte. Die Entscheidung, keine echten Waren anzubieten, hat sich ruckblickend als
richtig erwiesen, denn auch mit den Gewinnspielpaketen konnte das gesamte Szenario
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Mitmachlogistik von Kauf, Bestellannahme und Abfertigung bis hin zu Paketabholung und -
abgabe evaluiert werden.

Vor Ort sein: Da es wahrend der Testphase vor allem darum ging, Nutzerfeedback zu erhalten
waren wir mit einem Grol3teil des Entwicklerteams vor Ort. Dadurch konnten wir verschiedene
Kanale des Feedbacks mobilisieren und auch selbst einiges tiber die Nutzergruppe lernen. Dies
ergab zudem die Mdglichkeit, selbst in die Rollen von Bestellern, Lieferanten oder
Einzelhéndlern zu schliipfen und zu erfahren, wie sich das System im realen Umfeld ,,anfiihlt*.
Aus Sicht des Entwicklerteams stellte sich das Vor-Ort-Sein wahrend der Erprobungsphase
als &uBerst wertvoll heraus, denn durch die direkte Interaktion mit Nutzern wéhrend der
Anwendung konnte ein Gespir fiir diese Nutzer und deren Verhalten mit dem System
entstehen, welches durch die alleinige Analyse und Betrachtung der im Vorfeld kreierten
Personas (vgl. Abbildung 1) nicht zu erreichen war. Die dadurch gewonnene Empathie fir die
aktiven Besteller, Lieferanten und auch Einzelhdndler sorgte flr eine Vielzahl von
Erkenntnissen. So konnten Usability Probleme bei der App-Benutzung direkt behoben und
neue Versionen praktisch am gleichen Tag ausgeliefert werden. Uber soziale Medien hat der
jeweilige Entwickler personlich tber die neue Version und damit umgesetzte Verbesserungen
berichtet. Dies verstérkte die ,,Bindung®™ zwischen Nutzern und Entwicklern zusitzlich. Man
konnte richtig das Funkeln in den Augen der Entwickler sehen.

Abbildung 3: Situationen aus der ersten Erprobungsphase

In-Situ Nutzertest an der Packstation: Wie bereits in Kapitel 3 beschrieben, kénnen bestellte
Waren entweder nach Hause oder an eine digitale Packstation geliefert werden. Hierbei
handelt es sich um ein umgebautes Regal eines schwedischen Mdbelherstellers, das mit
einfachen Mitteln so ,,digitalisiert wurde, dass sich die Tiren mit Hilfe der App 6ffnen lieRen.
In-Situ Nutzertests an der Packstation haben sich hier als sehr hilfreich erwiesen um die
Interaktionskonzeption zu optimieren. So konnten Kunden eines bestimmten Netzanbieters
beispielsweise nur von auBerhalb des Gebaudes wegen Netzproblemen die Turen 6ffnen.
Interessanterweise hat sich daraus eine Art Wettbewerb ergeben, bei dem Benutzer die Tiren
entriegelten und dann mdglichst schnell in das Gebdude spurteten um die Tlr gerade noch
rechtzeitig vor der zeitgesteuerten erneuten Verriegelung zu 6ffnen. Dies hatte als Seiteneffekt
auch die Diskussion vor Ort zwischen den Benutzern lber mdgliche Verbesserungen zur
Folge. In Uberarbeiteten Versionen der Packstationen wird man die Tiren auch alleine mit dem
Paket 6ffnen kénnen und ist somit unabhangig vom Internetempfang des Smartphones.

Integrierte Befragungen: Zu jedem transportieren Paket lagen sowohl fur den Besteller als
auch den Lieferanten Fragebdgen bei, tUber welchen die Teilnehmer ihre Meinungen zum
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generellen Ablauf des Mitmachszenarios, zur Nutzung des Systems und weiteren Aspekten
abgeben konnten. Aufgrund dessen, dass diese Fragebdgen sowohl auf Papier direkt
zuriickgegeben als auch digital Uber eine Webseite ausgefiillt werden konnten, hatten wir von
50 Benutzern zusétzliche Riickmeldung erhalten.

Ideen-Bereich in der App, Facebook und Twitter: Zusatzlich zu den bereits genannten
Maoglichkeiten, Nutzerfeedback zu geben, nutzten die Teilnehmer die sogenannte ,Ideen-
Sektion“ innerhalb der App. Die darin 6ffentlich geschriebenen Beitrdge konnten von allen
Beteiligten zum Gedankenaustausch und zur Feedbackabgabe verwendet wurde.
Bemerkenswert war die Geduld, die die Biirger im Umgang mit Fehlern zeigten, die wéahrend
der Erprobung auftraten. So wurden von den Birgern dber die Ideen-Sektion aktiv Fehler
gemeldet, sich dartiber ausgetauscht und untereinander Hilfestellung bei der ersten Bedienung
gegeben, ohne dass hierbei ein Eingreifen des Entwicklerteams erforderlich gewesen ware.
Daruber hinaus hatten wir Seiten auf Facebook und Twitter installiert, und es hatte sich eine
lebhafte Community gebildet, die nicht nur begeistert zur Fehlersuche beigetragen hatte,
sondern auch mogliche Verbesserungen und neue Ideen in das System eingebracht hatte. Diese
sollten im Rahmen einer zweiten Testphase, diesmal unter Realbedingungen evaluiert werden.

5 Mitmachlogistik unter Realbedingungen

Ziel dieser zweiten Testphase war es, das Szenario der Mitmachlogistik unter
Realbedingungen zu betreiben. Dies beinhaltete die Bestellung von echten Waren im
regionalen Online-Marktplatz, sowie deren Zustellung durch Freiwillige. Fir diese zweite
Testphase war ebenfalls eine Dauer von vier Wochen vorgesehen. So sollten weitere
Erkenntnisse bezuglich der Benutzbarkeit der Apps gewonnen werden, aber allem voran auch
Schliisse gezogen werden, die fur ein Geschéaftsmodell hinsichtlich eines Dauerbetriebs
notwendig sind.

Im Vorfeld mussten zunéchst zahlreiche rechtliche Fragestellungen geklart werden. Hierzu
wurde eine umfassende juristische Beratung in Anspruch genommen, die einerseits
versicherungstechnische Fragestellungen (z.B. Paketversicherung) bearbeitet hatte, aber
andererseits auch die zahlreichen Fragestellungen von Héndlern und Gemeinden bzgl. des
Betriebs eines Online-Marktplatzes (z.B. Kennzeichnungspflicht von Lebensmitteln)
adressierte. Ein Ergebnis dieser Klarung war, dass die Freiwilligen rechtlich gesehen als
»Erflllungsgehilfen des Bestellers bzw. der Bestellerin tatig sind. Der Inhalt der Lieferung
wurde in der Testphase durch den Betreiber versichert, so dass fiir alle beteiligten Akteure ein
Uberschaubares  Risiko  bestand. Darlber hinaus hatte die Integration von
Datenschutzbestimmungen und allgemeinen Geschéaftsbedingungen durch zusétzliche
Interaktionsschritte spirbaren negativen Einfluss auf die Usability des Gesamtsystems.

Um den Kauf von Waren zu ermdglichen, war die Integration eines Bezahlverfahrens eine
der zentralen Erweiterungen im Online-Marktplatz. In Nutzerworkshops wurde recht schnell
klar, dass eine Bezahlmdglichkeit per Rechnung, Uberweisung und Kreditkarte die Zielgruppe
der Besteller zufrieden stellen wiirde. Einzelhéndler hingegen wirden eine Barzahlung
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bevorzugen, auch wenn dies im Online-Geschaft nur schwer zu realisieren ist. Hauptsachlich
aus pragmatischen Grinden haben wir zunédchst nur die Zahlung lber den Online-Dienst
PayPal? realisiert. Riickblickend betrachtet hat diese Entscheidung vor allem fiir altere und
wenig Internet-affine Menschen eine Hurde dargestellt, die sie von der Bestellung abhielt.
Aufgrund dieser Erfahrung werden fur zukinftige Erprobungsphasen weitere Bezahloptionen
sondiert, die den Bezahlvorgang erleichtern und dennoch eine hohe Zuverlassigkeit bieten
sollen.

# Lieferungen Beschreibung

110 Lieferungen in der Testphase

70 Lieferungen konnten durch Freiwillige zugestellt werden

56 Lieferungen wurde exakt im gewinschten Zeitraum zugestellt
Alle Lieferungen wurden ohne Beanstandung zugestellt

70% aller verkauften Artikel waren regionale Produkte

Tabelle 1: Statistische Daten tber Lieferungen der zweiten Testphase

Im Hinblick auf die dauerhafte Einflihrung eines solchen Systems in den Markt gibt es zwei
zentrale Erfolgsfaktoren, die betrachtet werden missen: der regionale Online-Marktplatz und
die Apps zur Mitmachlogistik.

Im regionalen Online-Marktplatz ist das Warenangebot der entscheidende Erfolgsfaktor. Im
Vorfeld wurde den Einzelhdndlern freie Hand gelassen, welche Produkte sie zum Kauf
anbieten mochten. Das Resultat war, dass 70% aller verkaufen Artikel regionale Produkte
(insbesondere Lebensmittel) wie beispielsweise Eier, Brotchen, Obst und Séfte von regionalen
Erzeugern im Direktvertrieb (vgl. Tabelle 1) waren. Erwahnenswert waren dariiber hinaus
Bedenken, die die Einzelhéndler wie auch Birger gleichermalen hinsichtlich Einhaltung von
Kihlkette und Wahrung der Frische bestimmter Produkte duRerten. Es zeigte sich fur die
Einzelhandler, dass der gemeinsame Auftritt in einem Online-Marktplatz Synergieeffekte
schafft, wodurch auch Handler mit geringen Verkaufszahlen eine hohe Werbewirkung erzielt
hatten.

Die Erfolgswahrscheinlichkeit der Mitmachlogistik ist sehr stark von den eingestellten
Lieferungen abhangig. So funktionierte sie in Gebieten mit hoher ,,ch-da* Mobilitét sehr gut.
Dies ist beispielsweise in Betzdorf der Fall, wo viele Lieferungen vom Ortskern an den
Ortsrand durchgefiihrt wurden. In eher weitldufigen Gebieten, wie es in Eisenberg und
Gollheim der Fall ist, konnten einige Lieferungen nicht durch die reine Nutzung der
Freiwilligen rechtzeitig zugestellt werden. Hier haben in der Testphase Mitarbeiter der
Verbandsgemeinde die Fahrten (bernommen. So befinden sich hier vor allem die
Direkterzeuger, die einen hohen Absatz hatten, in eher abgelegenen Gebieten. Befragungen
haben ergeben, dass Benutzer bereit seien einen Umweg von max. funf Minuten in Kauf zu
nehmen, um eine Lieferung zuzustellen (vgl. Tabelle 1).

2 www.paypal.com — 09.07.2016
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Abbildung 4 zeigt zusammenfassend die Ergebnisse der zweiten Testphase. Die reinen
Verkaufszahlen sind dabei sehr stark vom Angebot abhéngig, aber reine Zugriffszahlen auf
den Online-Marktplatz zeigen ganz klar, dass es ein hohes Bedirfnis nach Nutzung des
Systems auch in landlichen Regionen gibt. Bemerkenswert ist, dass alle Lieferungen ohne
Beanstandung zugestellt werden konnten, darunter beispielsweise auch mehrere Lieferungen
von Eiern.
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Abbildung 4: Ergebnisse der Phase Produkterprobung

6 Fazit und Ausblick

Die Erprobung des ersten Szenarios ,,Mitmachlogistik* wies auf der einen Seite Erfolge auf,
offenbarte zugleich aber auch die Notwendigkeit, weitergehende Konzepte in das entstehende
Okosystem einzubinden um die Attraktivitit des Systems zu steigern und motivierende
Elemente einzufiigen. Diese werden im Rahmen einer folgenden dritten Testphase evaluiert.

An zentraler Stelle wird hierbei ein Punktesystem, die sog. DigiTaler stehen (vgl. Abbildung
5), Uber das alle Teilnehmer fir das Durchfuhren von Aktivitaten wie Bestellen oder Liefern
belohnt werden. Zugleich erhalten die Teilnehmer die Mdglichkeit DigiTaler flr eigene
Vorteile einzusetzen, beispielsweise flir die kostenfreie Zustellung der Waren oder eine
Einldsung der DigiTaler fir Gutscheine im Online-Marktplatz. Somit bilden diese Punkte ein
virtuelles Wahrungssystem welches die Motivation der Teilnehmer erhéhen soll. Dieses
Punktesystem soll durch ein Belohnungssystem erganzt werden, (ber welches Nutzer
sogenannte ,,Achievements“ sammeln kdnnen. Diese Achievements bilden keine Vorteile im
eigentlichen Sinne, sondern sprechen die Sammelleidenschaft der Menschen an und sollen
zusatzlich dazu anregen, Lieferungen durchzufiihren und Bestellungen zu tétigen. Im
Gegensatz zu DigiTalern werden die Achievements aulRerdem fiir Aktivitaten genutzt, die
nicht notwendigerweise in direktem Zusammenhang mit dem Szenario der Mitmachlogistik
stehen. Hierzu zédhlen beispielsweise Belohnungen fur das vollstandige Ausfiilllen der
Kontaktdaten, das Durchspielen eines Tutorials oder das Abschliefen von Freundschaften.

Das SchlieBen von Freundschaften bildet ein Aspekt der sozialen Komponente, die es
Nutzern kinftig ermdglichen soll, starker miteinander in Kontakt zu treten. Denkbare
Szenarien sind beispielweise der Austausch von DigiTalern zwischen Freunden, Familien oder
Vereinen.

Erweiterungen des bereits aufgebauten digitalen Okosystems sollen zunichst durch
zusétzliche Mitmachangebote, wie beispielsweise eine App zur Nachbarschaftshilfe
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entwickelt werden. In Kombination werden diese Konzepte als digitales Okosystem erneut mit
Hilfe der Burger evaluiert, die bereits das Szenario der Mitmachlogistik angewendet haben
und anschliefend durch ihre Rickmeldungen die Entwicklung der zuvor dargelegten
Erweiterungen beeinflusst haben. Das Ziel ist es, ein Gesamtsystem anzubieten, das méglichst
vielen Ansprichen gerecht wird und zugleich Birger motiviert, die digitalen Angebote der

Plattform zu nutzen.
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Abbildung 5: Erweitertes Logistikszenario

Bezugnehmend zur Ausgangfrage findet sich im hier gezeigten Vorgehen eine Kombination
aus Ansatzen des Design Thinking, wie beispielsweise die kontinuierliche Durchfiihrung von
(Kreativitats-) Workshops mit Benutzern, UX-Designern, aber auch Entwicklern und
Vertretern von Kommunen. Dadurch, dass diese in der Regel in der Offentlichkeit stattfanden,
gab es immer wieder neue Impulse und Ideen.

Citizen Science duRert sich durch die Teilnahme von drei kompletten VVerbandsgemeinden an
einem Forschungsprojekt. So beteiligten sich bisher 600 Birger, die in diesem Fall Laien
(Nichtwissenschaftler) sind direkt am Forschungsprojekt und dadurch auch an der
Entwicklung der Produkte. Alles mit dem Ziel digitale Lésungen flr landliche Regionen zu
entwickeln und diese in den dauerhaften Realbetrieb zu tberfihren.
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