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Ziel dieser Master Thesis war die Konsolidierung und Validierung des
Geschdftskonzeptes «Study-Match». Resultat war die Generierung
des Geschdftskonzeptes «Edumo», welches die Weiterbildungsbranche
mit den Ertragsmoglichkeiten des Online-Gaming kombiniert und
zudem ein neues Kundensegment entwickelt.

Ausgangslage

Der Storfaktor «Fehlende Transparenz in der Aus- und
Weiterbildungslandschaft beziiglich Qualitat, Mehrwert
und der personlichen Eignung» bildet die Grundlage

fur das Geschéftskonzept «Study-Match», welches in die-
ser Master Thesis konsolidiert und validiert wurde. Der
Themenfokus richtet sich dabei auf die Weiterbildungen
im Fachbereich Wirtschaft an den Schweizer Fachhoch-
schulen. Das priméare Ziel war die Konsolidierung und Vali-
dierung der Produkt-Markt-Ubereinstimmung.

Das Geschéftskonzept bietet eine Online-Plattform an,

die den Weiterbildungsinteressierten das Finden der fiir
sie passenden Weiterbildung erleichtert und durch flexible
Preisgestaltung die Weiterbildungsinstituten in der Kur-
sauslastung unterstiitzt. Einkiinfte werden dabei durch
Einstell- und Abschlussgebiihren fiir Weiterbildungen auf
der Plattform generiert.

Validierung

Die erste Validierungsiteration, in welcher Weiterbildungs-
institute und Weiterbildungsinteressierte durch Interviews
hinzugezogen wurden, hat ergeben, dass die grundlegen-
den Annahmen im Geschaftskonzept nicht bestatigt wer-
den konnten. Die Intransparenz im Weiterbildungsmarkt,
auf welcher der Storfaktor basiert, resultiert hauptsachlich
aus einer ungenauen Zielsetzung der Weiterbildungs-
interessierten betreffend des Weiterbildungsnutzens. Ge-
schaftskonzept und Storfaktor wurden deshalb verworfen.

Neustart

Die neuen Erkenntnisse aus den Interviews wurden ge-
nutzt um einen neuen Storfaktor zu identifizieren und aus
diesem mittels Ideation Workshop Lésungsideen zu gene-
rieren. Aus den verfiigharen Losungsideen wurde folgende
Idee ausgewahlt:

«Weiterbildungsstudiengdnge als Online-Games
anbieten.»

Neues Geschaftskonzept

Auf Basis dieser Idee wurde das Geschaftskonzept
«Edumon kreiert. Das Konzept sieht vor, dass Studierende
im Rahmen eines Multiplayer-Online-Game eine zertifi-
zierte Weiterbildung absolvieren. Durch diese Losung sind
die Studierenden nicht fest an einen Stundenplan und an

einen Institutsstandort gebunden und werden zudem
besser unterhalten als in herkémmlichen Weiterbildungen.
Das vorliegende Konzept bietet die Méglichkeit, die ren-
diteschwache Weiterbildungsbranche mit den Ertrags-
moglichkeiten des renditestarken Online-Gaming zu kom-
binieren und damit die Rendite der Weiterbildungsbranche
zu erhéhen.

Um das Interesse im Weiterbildungsmarkt an dieser Losung
zu testen, wurde eine Landingpage mit Suchfeld erstellt.
Die Seite wurde mit Google AdWords Anzeigen beworben.
Diese Validierung hat ergeben, dass der bestehende
Weiterbildungsmarkt nicht als initiales Kundensegment fir
den Aufbau von «Edumon» geeignet ist, da die Weiterbil-
dungsinteressierten, welche im Internet nach einer Weiter-
bildung suchen, sich bereits mit den bestehenden Lésun-
gen abgefunden resp. sich dafiir entschieden haben.

Kurswechsel

Als neues Kundensegment, welches fiir die Entwicklung
der ersten Version von «Edumo» (Edumo 1.0) genutzt
werden soll, werden daher Online-Gamer in Erwdgung ge-
zogen. «<Edumo» bietet ihnen die Méglichkeit, mit der in
die Games investierten Zeit, einen Mehrwert in die Berufs-
welt zu tibertragen. Ziel ist es nun in diesem Kundenseg-
ment Innovatoren zu finden, welche zur kundenfokussier-
ten Entwicklung von «Edumo» genutzt werden kdnnen.

Wachstum

Sobald der Aufbau von «Edumo 1.0» in diesem Markt
gelungen ist, kann mit «Edumo 2.0» der Markteintritt in
den bestehenden Weiterbildungsmarkt vollzogen werden.
Dieses Vorgehen orientiert sich an der Markteinfiihrungs-
strategie von Geoffrey A. Moore.

Weitere Schritte

Folgende Massnahmen sind zur weiteren Konsolidierung

und Validierung des Geschéaftskonzeptes vorgesehen:

- Erweiterung des Teams um eine Online-Marketingfach-
person und einen Softwareentwickler/eine Softwareent-
wicklerin mit Erfahrung im Bereich des Serious Gaming.

- Durchfiihren weiterer Validierungsiterationen, um das
Geschaftskonzept auszureifen.

- Erstellen eines Prototypen entsprechend den validierten
Kundensegmenten.
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