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INTRODUCTIE

Uitgangspunten voor de business rationales

Voor ieder concept zijn drie scenario’s uitgewerkt:

* Een worst case scenario met conservatieve uitgangspunten

* Een base case scenario met uitgangspunten gebaseerd op marktgemiddeldes.

* Een best case scenario met optimistische uitgangspunten gebaseerd op succesvolle concepten in de markt (al dan niet met een afslag).

Voor het doorrekenen van de scenario’s bepalen we eerst het aantal verwachte gebruikers/afnemers in 2030 op basis van marktdata en onderbouwde
aannames (zie hierboven). Vanuit dat eindpunt modelleren we de groei vanaf 2026, waarbij we rekening houden met de typische adoptiecurve: van

early adopters tot de late majority en laggards.

Dit zijn (nog) geen gedetailleerde business cases maar een oefening om inzicht te krijgen in (A) de belangrijkste kosten en baten, (B) aan welke

knoppen gedraait kan worden voor resultaat en (C) het verdienpotentieel.

In dit document tonen we slechts de highlights van de berekening. Een uitgebreidere berekening is te vinden in een separaat excel-bestand.
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Startpunten business rationale

&* Primaire baten
1.  Advertentie-inkomsten per gebruiker: zie uitgangspunten scenario’s.

2. Inkomsten premium lidmaatschap: €24 per jaar, 2% premiumleden van

totaal # gebruikers.
@& Primaire kosten
1.  Ontwikkeling MVP App (incl. APl integraties): €260.000
2.  Doorontwikkeling app: €150.000 per jaar

3.  App-hosting: €48.300 + €0,39 per gebruiker transactiekosten en server

infrastructuur
4.  Marketing (cost per acquisition): €0,94 (= marktgemiddelde)
5. 2 FTE (nieuw) voor beheer en vermarketing app = €188.510
6.  FTE voor content marketeers (nieuw) = 2 FTE = €188.510*

7. Vanaf 28 rekenen we 50% FTE minder door Al en maturity

*In Business rationale zijn twee opties verkend, (1) de bonden leveren content voor de app, (2)

NOC*NSF levert deze content aanlevert. Dit document presenteert resultaat optie 2.

= Uitgangspunten scenario’s

Conversie (aantal gebruikers):
— Worst:
— Huidige fans: 1,5%
— Heel NL: 0,5%
— Base:
— Huidige fans: 5%
— Heel NL: 2% (marktgemiddelde is 6%)
— Best:
— Huidige fans: 10%
— Heel NL: 6% (14% is best performing in markt)
Hoogte van advertentieinkomsten per gebruiker
— Worst: €2,50
— Base: €5 (= marktgemiddelde)
— Best: €9 (€12 = beste marktcijfer)

Voor de berekening van de advertentie-inkomsten gaan we uit van

wekelijks van de app, incl. meerdere vertoonde advertenties.

Bij advertentie-inkomsten rekenen we 10% minder inkomsten i.v.m.

bestaande partnerships en branche-exclusiviteit binnen sponsoring.

Voor opted-in gebruikers (=3% van totaal # gebruikers) verhogen we de

advertentieinkomsten 30% (marktconform).
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VIABILITY

Uitkomsten scenario’s

Worst case

* # gebruikers ‘30: 59.000

* Advertentieinkomsten p/g: €2,25
* Jaarwinst 2030: -€265k

¢ Cumulatieve winst: €-2.3mio.

Base Case: omzet, kosten en resultaat

Base case

* #gebruikers ‘30: 233.000

* Advertentieinkomsten p/g: €4,50
* Jaarwinst 2030: €720k

* Cumulatieve winst: €434k

Omzet Kosten =@=Resultaat

€-410.000 €-223.000

Best case

* # gebruikers 30: 700.000

* Advertentieinkomsten p/g: €8,1
* Jaarwinst 2030: €5.6mio

¢ Cumulatieve winst: €14mio.

€463.000 €720.000

€ 2.000.000
€ 1.000.000
€-259.000
€- e
€-1.000.000
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Inzichten en conclusies business rationale

1. We zien dat de kosten hier voor de baten uit gaan. Er moeten eerst forse investeringen worden
gedaan (in bouw van de app en FTE) voordat in 2029 een positief cumulatief resultaat wordt

gerealiseerd in de base case. In de best case is dit al in 2026.

TeamNL App

2. De base case laat in 2030 een cumulatief resultaat van €434k zien. Als we echter uitgaan van de best
case (met niet hele onrealistische aannames), zien we in 2030 een cumulatief resultaat van €14

miljoen.

3. Het ‘aantal gebruikers’ is de belangrijkste knop om aan te draaien (meer dan de hoogte van en het

aantal premium lidmaatschappen). Dit betekent dat er volume nodig is om de app rendabel te krijgen.

4.  Mogelijke neveneffecten van de app, zoals een toename in merchandiseverkoop of meer
ticketverkoop voor het TeamNL-huis, zijn niet meegenomen. Met de introductie van deze nieuwe app
beéindigen we de huidige app, waardoor we ook kosten besparen. Deze effecten zouden de baten

naar verwachting verder positief beinvloeden.

5. We rekenden met twee opties voor content creatie. Bij optie 1 (de bonden maken (ook) content) is de
FTE-inspanning van de bonden buiten beschouwing van deze rationale gehouden. De extra FTE-kosten
van optie 2 (de werkorganisatie maakt alle content) van €94k weegt niet op tegen de belasting voor

de bonden en mogelijke kwaliteitsafbreuk. Advies is om te gaan voor optie 2.

et
EY studio+

Verdien punten &
door mee te spelen

FANTASY
TEAM

Verdien punten &
door mee te spelen

DIT IS NIKS VOOR MIJ

LEUK!

DIT IS NIKS VOOR MIJ



	Dia 1: TeamNL App
	Dia 2
	Dia 3
	Dia 4
	Dia 5

