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Kurzfassung 
 
Die langfristige Wettbewerbsfähigkeit von Unternehmen hängt nicht allein von Produkt- und 

Prozessinnovationen ab, vielmehr können entscheidende Wettbewerbsvorteile in Zeiten der 

Globalisierung, der Digitalisierung sowie des Klimawandels nur noch durch 

Geschäftsmodellinnovationen erzielt werden. Die politisch angestrebte Reduzierung der 

CO2- Emissionen im Verkehrswesen und ein steigendes Umweltbewusstsein der Kunden führen 

zu einem Paradigmenwechsel von Verbrennungsfahrzeugen hin zur Elektromobilität und 

verändern die etablierten Wertschöpfungsstrukturen der technologieorientierten Unternehmen. 

Die bisher eigenständigen Industrien der Automobil- und Energiebrache verschmelzen und neue 

Stakeholder treten in die Wertschöpfungssysteme ein. Das Resultat sind unrentable 

Geschäftsmodelle, die innoviert werden müssen. Die Literatur zur Geschäftsmodellinnovation 

bietet eine Fülle an Ansätzen, die allerdings in der industriellen Praxis als zu theoretisch und 

komplex wahrgenommen werden und schwierig umzusetzen sind. Zudem existiert bisher kein 

Ansatz, der eine systematische Entwicklung von Geschäftsmodellinnovationen für die 

Elektromobilität im Rahmen einer game-basierten Methodik anleitet. Die in dieser Arbeit 

vorgestellte Methodik des Business Model Gaming stellt dafür ein ganzheitlich aufgebautes 

Vorgehen aus mehreren Phasen bereit, wobei ein im Rahmen eines Workshops anwendbares 

Game mit interdisziplinär aufgestellten Gruppen u. a. zum Aufbau einer gemeinsamen 

Wissensbasis und zur Reduktion der Komplexität genutzt wird. Der damit verknüpfte 

Innovationsprozess integriert elektromobilitätsspezifisch angepasste Methoden und unterstützt 

durch den Gaming-Input die systematische Generierung innovativer Ideen und die teambasierte 

Ausgestaltung von Geschäftsmodellinnovationen. Die zukünftigen Einflüsse von 

Umweltfaktoren auf das innovierte Geschäftsmodell werden durch einen szenariobasierten und 

dynamisch aufgebauten Simulationsansatz überprüft und tragen zur anschließenden 

Implementierung bei. Die praktische Anwendung der Methodik zeigt abschließend wie 

innovative Geschäftsmodelle für die Elektromobilität beispielhaft ausgestaltet sein können. 

 

Schlagwörter: Business Model Gaming; Geschäftsmodellinnovation; Elektromobilität 





 

 

Abstract 
 
The long-term competitiveness of enterprises does not only depend on product and process 

innovation – in times of globalization, digitalization and climate change, decisive competitive 

advantages can rather be achieved only through business model innovation. The politically 

desired reduction of CO2 emissions in the transport sector and the increasing environmental 

awareness of the customers lead to a paradigm shift from combustion vehicles to electric mobility 

and change the established value creation structures of technologically oriented companies. The 

two industries of the automotive and the energy sector, which have previously been independent, 

are now merging into one, and new stakeholders enter the value creation system. The 

consequences are unprofitable business models which need to be innovated. While the literature 

on business model innovation offers a wide range of respective approaches, those are often 

perceived as being too complex, theoretical and difficult to implement in practice. Moreover, up 

to now no existing approach allows a systematic development of business model innovations for 

electric mobility within the framework of a game-based methodology. For this reason, this thesis 

introduces the methodology of Business Model Gaming. It provides a holistic multiphase 

procedure including a game which can be implemented by interdisciplinary groups during a 

workshop and thus create a common knowledge base and reduce the general complexity. A 

closely linked innovation process integrates methods specific for electric mobility and, by means 

of the gaming input, supports the systematic generation of innovative ideas and the team-based 

design of business model innovations. Environmental factors and their future effects on the 

innovated business model are tested in a scenario-based and dynamic simulation and contribute 

to the subsequent implementation. Finally, an example design of an innovative business model 

for electric mobility is derived from the practical application of the methodology. 

 
Key words: Business Model Gaming; Business Model Innovation; Electric Mobility 
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