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1 PROJECTVOORSTEL 

1.1 ACHTERGRONDINFORMATIE: WELKOM IN DE METAVERSE 

Er is al heel wat academisch en industrieel debat geweest over wat de metaverse nu exact is, welke 
voordelen en nadelen de technologie biedt, en hoe het precies werkt. Een duidelijk afgebakende 
definitie van de metaverse opstellen is niet zo eenvoudig, vooral omdat er heel wat verschillende 
interpretaties zijn over de metaverse (metaverses?) die niet noodzakelijk met elkaar overlappen. 
Hoewel de benoeming ‘metaverse’ populair werd gemaakt door het voormalige Facebook (2021), is 
het idee zeker niet nieuw: vaak wordt de roman Snow Crash van Neal Stephenson (1994) aangehaald 
als inspiratiebron van een meeslepende, allesomvattende en drukbezochte virtuele wereld (Evans et 
al., 2022). 

 

Figuur 1: Hoe de virtuele Snow Crash wereld er volgens DALL-E 3 zou uitzien (OpenAI, 2024) 

Tech-expert Matthew Ball (2020) formuleerde de volgende definitie van de metaverse in zijn boek The 
Metaverse: And How It Will Revolutionize Everything. 

“A massively scaled and interoperable network of realtime rendered 3D virtual worlds that 
can be experienced synchronously and persistently by an effectively unlimited number of 
users with an individual sense of presence, and with continuity of data, such as identity, 
history, entitlements, objects, communications, and payments.” 

Ook de grotere consultancybedrijven zoals Deloitte (2022) gebruiken een gelijkaardige definitie: 

“The metaverse is a network of 3D virtual worlds that is focused on immersive experiences, 
digital economies, and social connections.” 

De verschillende onderzoeksgroepen bij Howest concluderen dat er inderdaad niet zoiets is als ‘de’ 
metaverse, maar beschouwen het als een continuüm van verschillende technologieën, waarin 
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augmented/virtual/mixed reality en Web3 (een volgende evolutie van het internet dat gebruikmaakt 
van decentrale technologieën zoals de blockchain om te zorgen voor meer transparantie, privacy en 
controle van gebruikers) de twee belangrijkste pijlers vormen. Zowel in virtual reality rondwandelen in 
een digitale omgeving als het passen van digitale kleren voor een ‘slimme spiegel’ vallen voor Howest 
onder de noemer van het metaverse continuüm. 

1.2 BUSINESS CASE: HOWESTVERSE 

De business case in een notendop is als volgt: het implementeren van metaverse-technologieën om 
een virtuele campuservaring mogelijk te maken (inclusief meeslepende leservaringen) en om online 
meetings tussen collega’s efficiënter te maken -> Howestverse.  

De aanzet voor het Howestverse-project ligt in het streven naar een geavanceerde en innovatieve 
digitale omgeving die de fysieke campussen van Howest in een metaverse integreert. De business 
case omvat de implementatie van verschillende metaverse-technologieën en -principes gericht op 
(potentiële) studenten van Howest, die toch onze core customers blijven vormen. We creëren een 
dynamische digitale omgeving van onze campussen in immersive 3D en besteden hierbij aandacht 
aan enkele key facilities (zoals bijvoorbeeld opnamestudio's voor Digital Arts & Entertainment, de 
serverinfrastructuur van Toegepaste Informatica, collaboration spaces, labo's voor de 
biomedische/bio-informatica opleidingen...) die de aandacht kunnen trekken.  

Hierdoor willen we een breed publiek van (potentiële) studenten bereiken, zowel bij de lokale 
secundaire scholen alsook in de rest van Vlaanderen en ver daarbuiten, voor gespecialiseerde 
opleidingen die nergens anders worden aangeboden en kunnen rekenen op heel wat internationale 
inschrijvingen (zoals bijvoorbeeld Digital Arts en Entertainment en de bachelor Cyber Security). 
Geïnteresseerde studenten vanop een SID-in beurs kunnen thuis de verschillende campussen in de 
metaverse gaan bezoeken die de on-campus atmosfeer zo goed mogelijk nabootsen. Voor bepaalde 
studierichtingen waarvoor er momenteel een groot tekort in het werkveld is (bv. transport & logistiek), 
kan de Howestverse hun ook al een voorproefje geven van de mogelijke jobs later door bestaande VR-
applicaties te integreren. Op die manier wil de Howestverse niet alleen meer studenten aantrekken, 
maar ook een nijpend probleem op de arbeidsmarkt helpen bestrijden. Deze vraag krijgen wij dikwijls 
van verschillende sectororganisaties. Goede integraties in een Howestverse kunnen hier oplossingen 
voor bieden. 

 

Figuur 2: Een eerste experiment van een metaverse telewerkmeeting tussen Howest-teams in 
Kortrijk en Brugge via Spatial (eigen afbeelding) 



 

 / 5 

Ook voor huidige studenten biedt de Howestverse tal van mogelijkheden: communitybuilding (ook 
perfect voor bijvoorbeeld uitwisselingsprojecten in het kader van Erasmus of het Regional University 
Network waar Howest deel van uitmaakt), het verhogen van engagement bij studenten en interactieve 
workshops en seminars kunnen dankzij deze toepassingen gefaciliteerd worden. Tegelijk wil dit 
initiatief ook het teamwerk onder de collega's en werkvergaderingen met een combinatie van offline 
en online collega’s verbeteren. In deze uitgebreidere visie van de Howestverse zijn de klassieke 
metaverse collaboration tools ter beschikking gesteld (al dan niet via bestaande middelen en 
apparatuur) om op een efficiëntere manier werkvergaderingen te faciliteren met mensen die vanuit 
thuis of vanuit een andere campus meevolgen.  

Dergelijke werkmeetings kunnen bovendien in een latere fase van het project ondersteund worden 
door een taal/image (of multimodaal) AI-model om bijvoorbeeld automatisch notities te nemen, een 
aantal behandelde discussiepunten op te delen in virtuele post-its, te fungeren als klankbord of 
gewoon als bijkomende virtuele assistent. Bij Howest geloven we in een synergie tussen AI en de 
metaverse, iets dat zich ook vertaalt naar een groot deel van onze onderzoeksprojecten. De 
einddoelstellingen omvatten het wekken van meer interesse en conversies bij potentiële studenten, 
het opbouwen van een communitygevoel en het verbeteren van de betrokkenheid van studenten én 
collega's op afstand, en een verhoogde efficiëntie. 
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2 STRATEGISCHE IMPLEMENTATIE 

De uitwerking van een virtuele campus met verbeterde samenwerkingsmogelijkheden is een 
grootschalig project voor de organisatie waarbij een strategische oefening gemaakt moet worden om 
het belang van deze Howestverse aan te tonen, te onderzoeken in hoeverre er belangrijke ‘fits’ zijn, 
hoe er omgegaan moet worden met verschillende (interne en externe) stakeholders en hoe dit 
allemaal te rijmen valt met de missie, visie en ambities van de Hogeschool West-Vlaanderen (2024). 
Om dat goed in kaart te brengen, zetten we de relevante zaken nog even op een rij: 

2.1 MISSIE 

→ Howest, de Hogeschool West-Vlaanderen, is een atypische, creatieve, innovatieve en 
ondernemende hogeschool. 

→ Vanuit het talent en de passie van elke student, leidt Howest teamgerichte, competente, 
direct inzetbare professionals op, die inspelen op de ontwikkelingen in onze globale 
samenleving. 

→ Howest is een kennispartner die samenwerkt met en voor het regionale en internationale 
werkveld. Daarom integreert Howest toonaangevend, maatschappelijk relevant en 
competentiegericht onderwijs, valorisatiegericht onderzoek en dienstverlening in haar 
portfolio. 

→ Howest is een open en pluralistische hogeschool, met respect voor diversiteit. De 
hogeschool inspireert alle medewerkers en studenten om de kernwaarden serve, empower, 
care in hun persoonlijk en professioneel leven te integreren. 

Howest zet duidelijk in op verschillende waardeproposities, zowel voor onze eigen studenten als onze 
externe stakeholders en partners. De sterke opleiding zorgt voor een focus op praktische 
toepassingen in het werkveld waardoor studenten beter voorbereid zijn, een duidelijk functionele 
waarde. Omdat terugkoppeling met het werkveld zo nauw is, wordt er tevens een economische 
waarde gecreëerd (netwerkmogelijkheden door veelvuldig contact student-werkveld). De drie 
kernwoorden serve, empower en care wijzen op een emotionele waarde door de hogere betrokkenheid 
van studenten en personeel: wat zich bovendien ook vertaalt in een samenhorigheidsgevoel en 
respect voor diversiteit (symbolische waarde).  

We kunnen echter concluderen dat de hogeschool ook sterk inzet op een belangrijke eindwaarde: de 
ontplooiing van de professionals van morgen en hun de tools in handen geven en vaardigheden 
aanleren voor hun toekomstig (professioneel) succes.  

2.2 VISIE 

Howest wil een toonaangevende speler zijn in het hoger onderwijslandschap. 

Anticipating the future is het leidmotief en de drijfveer. In interactie met het bedrijfsleven, de 
overheid en de samenleving, geeft Howest mee sturing en invulling aan het welzijn en de welvaart. 

Het organisatiemodel van Howest maakt synergie met alle stakeholders mogelijk. Het beleid 
kenmerkt zich door slagvaardige besluitvorming en creatieve verbindingen binnen en buiten de 
organisatie. Howest streeft een kwaliteitscultuur na waarin studenten, alumni, werkveld en 
medewerkers actief reflecteren en participeren. 
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Als inspirerend kenniscentrum wil Howest de referentiehogeschool zijn voor toekomstgerichte, 
innovatieve en creatieve opleidingen, valorisatiegericht onderzoek en ondernemerschap. Haar 
opleidingenportfolio biedt alle stakeholders de mogelijkheid om hun competenties permanent te 
verfijnen of om nieuwe competenties te verwerven. 

Howest wil de voorkeurspartner zijn in het sociaal en economisch weefsel van haar regio. Een bewuste 
keuze voor profielen die inspelen op de regionale behoeften buigt de brain drain in West-Vlaanderen 
om naar een brain gain. 

2.3 RELEVANTE STRATEGISCHE DOELSTELLINGEN VOOR DEZE BUSINESS CASE 

Howest is een wendbare organisatie. 

• Een evenwichtig data-informed beleid ondersteunt de beleidsprocessen en 
kwaliteitszorgprocessen. 

Howest creëert een effectieve en attractieve leer- en onderzoeksomgeving. 

• Howest creëert een reële professionele context met authentieke leersituaties die rekening 
houdt met de reeds verworven competenties, het beoogde doel en de maatschappelijke, 
culturele en talige context van de student. 

• Howest streeft voor haar studenten een optimale studiekeuze en studievoortgang na. 
Flexibele studietrajecten laten de student toe zijn talenten maximaal te ontwikkelen in lijn 
met zijn ambitieniveau. De student neemt het eigen leerproces geleidelijk aan in eigen 
handen. 

• De keuzes binnen de leeromgeving zijn gebaseerd op evidence-informed 
onderwijsonderzoek. Deze keuzes zorgen voor een toename in flexibiliteit en effectiviteit 
van het leren en worden ondersteund door educatieve technologie, learning analytics en 
een sterke interactie met het werkveld. 

• Howest zet in op een leer- en onderzoeksomgeving waarin studenten en medewerkers 
maximaal de kans krijgen om internationale/interculturele (leer)ervaringen op te doen. 

• Thematische onderzoeks- en dienstverleningslabs, waar infrastructuur en expertise 
gedeeld worden, faciliteren de samenwerking tussen stakeholders en borgen de 
resultaten, de samenwerking met de opleidingen en het werkveld. 

• Expertisecentra voor langlopende onderzoeksprojecten verzekeren een continu 
vernieuwingsproces en disseminatie van kennis. Ze laten de resultaten hiervan indalen in 
de opleidingen. 

Howest biedt innovatieve en toekomstgerichte opleidingen, onderzoek en dienstverlening aan. 

• Resultaten uit onderzoek en dienstverlening worden breed toegankelijk gesteld, 
gekoppeld aan hun context en verrijkt met metadata om vervolgprojecten en verdere 
valorisatie maximaal te faciliteren. 

• Howest deelt haar expertise met haar stakeholders. Howest ontwikkelt hiervoor 
valoriseerbare kennis en stemt deze af op uitdagingen in het relevante regionale werkveld. 
Ze vertaalt kennis en expertise in een voor de eindgebruiker behapbaar formaat. 

De Howestverse-uitwerking kan bij bovenstaande strategische doelstellingen absoluut een impact 
maken (bv. flexibeler kunnen volgen van lessen, inzetten op de leeromgeving, breed toegankelijk 
stellen van onderzoeksresultaten en afstemmen met het werkveld…), maar er is één relevante en 
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naar eigen zeggen prioritaire strategische doelstelling die nog niet werd bereikt, maar wel 
mogelijk zou zijn dankzij deze business case: 

• De geïntegreerde en duurzaam geconcipieerde en beheerde campussen zijn de bruisende 
biotopen voor de lerende gemeenschap van studenten, medewerkers en partners. Zij vormen 
fysieke en virtuele open gemeenschappen, het zijn ontmoetingsplaatsen die het strikte 
leren en onderzoeken overstijgen. Het maximaal fysiek en virtueel toegankelijk maken 
van de faciliteiten is voor de organisatie een prioriteit. 

Het belang van de Howestverse voor de missie, visie (een virtuele campus past perfect bij het leitmotiv 
‘anticipating the future’) en strategische doelstellingen valt dan ook niet te onderschatten. Het 
maximaal virtueel toegankelijk maken en zorgen voor een fysiek/virtuele open community is een 
belangrijke pijler waar op ingezet dient te worden. 

2.4 STRATEGIEKAART 

Om de relatie tussen de eerder genoemde doelstellingen en de Howestverse business case 
overzichtelijk en visueel voor te stellen, wordt er een strategiekaart aangemaakt. Dit is een onderdeel 
van het Balanced Scorecard framework (Balanced Scorecard Institute, 2024) dat helpt om vanuit de 
strategie van een organisatie ook operationele acties te definiëren met bijhorende key performance 
indicators. Het vooraf opstellen van een strategiekaart leidt onder andere tot het tijdig identificeren 
van problemen (en opportuniteiten), een scherpe focus te stellen en aan betere besluitvorming te 
doen. 
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Figuur 3 (pg. 8): Strategiekaart van het Howestverse-project. (inzoombaar) 

In de strategiekaart werd de langetermijnambitie “Howest creëert een effectieve en attractieve leer- 
en onderzoeksomgeving” als basis genomen, met drie belangrijke strategische doelstellingen: een 
toename in flexibliliteit en effectiviteit van leren en werken, het vormen van fysieke en virtuele open 
gemeenschappen (…) en het maximaal fysiek en virtueel toegankelijk maken van de faciliteiten en 
onderzoeks- en dienstverleningslabs faciliteren de samenwerking tussen stakeholders. 

Er zijn een aantal cruciale redenen waarom een Howestverse zou bijdragen tot de realisatie van de 
strategie van de organisatie. Allereerst zijn we een innoverende hogeschool en een wendbare en 
vooruitstrevende kennisinstelling. Dit project zou perfect in lijn zijn met onze “Anticipate the future” 
geloofsovertuiging door gebruik te maken van nieuwe, opkomende technologieën (zoals extended 
reality) met gevalideerd potentieel en dat onmiddellijk te vertalen naar praktijktoepassingen. 

Bovendien past het concept van de Howestverse perfect bij een aantal lopende en ingediende 
onderzoeks- en dienstverleningsprojecten rond de metaverse, zowel via interne (projectmatig 
wetenschappelijk onderzoek) als externe subsidiëring. Zo voeren de clusters Bedrijf & Organisatie en 
IT een TETRA-onderzoek uit naar Innovatieve businessmodellen in de metaverse voor KMO’s, waar het 
concept van klantenbinding en community-opbouw ook wordt onderstreept. Verder voert de 
gamingcluster Digital Arts and Entertainment eveneens een TETRA-onderzoek naar Muziek in de 
metaverse, met een gepland COOCK-vervolgtraject vanaf academiejaar 2024-2025. Hoewel de term 
‘metaverse’ een negatievere connotatie draagt dan een aantal jaar geleden, blijven onze 
onderzoeksgroepen versneld en actief inzetten op deze ‘immersive technologies’. Zo is er bijvoorbeeld 
een aparte HITLab-afdeling van Howest – het Human Interface and Technology Lab – die vooral de 
interacties tussen de mens en extended reality bestudeert. In de Cluster IT wordt immersive tech 
bovendien als een belangrijke pijler beschouwd met een specifieke teamleider en onderzoeksgroep. 
De hogeschool heeft tevens via een goedgekeurd subsidiëringsdossier belangrijke metaverse-
infrastructuur (Metaverse and Web3 Experience and Innovation Lab) ter beschikking gesteld aan zijn 
onderzoekers.  

 

Figuur 4: Enkele sfeerbeelden van metaverse use cases in het Metaverse and Web3 Experience and 
Innovation Lab (Howest Cyber3Lab, 2024) 

Op kleinere schaal zijn er verschillende ingediende PWO-projecten rond de metaverse, onder andere 
een project waarin wordt onderzocht hoe het gebruik van XR-technologieën kan worden gebruikt om 
de rekruterings- en doorstroomprocessen van een organisatie te verbeteren. Vanaf volgend 
academiejaar start het interdisplicinair team van Bedrijfsmanagement en Toegepaste Informatica een 
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vervolgtraject voor de verschillende aflopende TETRA-onderzoeken op Europees niveau, met een 
specifieke focus op community building en burgerparticipatie in een internationaal en Vlaams 
‘CitiVERSE’ consortium met onder andere iMEC, Digitaal Vlaanderen en Cegeka (Agentschap Digitaal 
Vlaanderen, 2024). Concreet: toegepast onderzoek gerelateerd aan de metaverse blijft voor Howest 
ook in de komende jaren erg belangrijk. 

De samenwerking met het werkveld wordt versterkt door de relevante kennis die we opdoen bij de 
ontwikkeling van dit platform. Dit gaat niet alleen over het verbeteren van teamwerk binnen de 
organisatie, maar ook over het inspelen op de vraag van het werkveld voor virtuele omgevingen, 
bijvoorbeeld voor het ontvangen van klanten bij overheidsinstellingen of banken. Bovendien zou deze 
business case ook een sterk praktisch voorbeeld zijn voor het “Metaverse For Business” Executive 
Program dat de Hogeschool Howest samen met Vlerick Business School zal organiseren.  

 

Figuur 5: Promotiemateriaal van het Vlerick Metaverse For Business Executive Program i.s.m. 
Howest (Vlerick Business School, 2024) 

Een digital twin van onze fysieke ontmoetingsruimte voor externen zou een oplossing kunnen zijn voor 
bedrijven die (voor bv. een Blikopener intakegesprek, waarbij Vlaamse hogescholen subsidies 
ontvangen als ze intakegesprekken rond innovatieve problemen en eerstelijnsadvies verlenen aan het 
werkveld) niet tot bij ons op de campus geraken. Dit ligt volledig in het verlengde van een ingediend en 
goedgekeurd EFRO-dossier Howestbreed vanuit de Dienst Onderzoek om een toegankelijk ‘Service 
Innovation Centrum’ te bouwen, een first-stop-shop aanspreekpunt voor bedrijven (en studenten) met 
een innovatieve vraag of probleem. 

Het gebruik van de Howestverse voor collega’s rijmt bovendien met onze strategische doelstellingen 
om innovatie, samenwerking en kennisdeling te stimuleren. Howest is bovendien zeer trots op zijn 
label als Baanbrekende Werkgever (Jobat, 2024) en blijft zich inzetten op een duurzaam 
mobiliteitsbeleid en een mensgericht personeelsbeleid. Onze in-house policy om één dag per week te 
telewerken is nochtans niet ideaal, maar een versterkte metaverse-omgeving zou het thuiswerken 
efficiënter en effectiever kunnen maken in het kader van actieve werkmeetings (die nu vaak eerder 
omslachtig gebeuren met een combinatie van offline en online collega’s). De Howestverse kan 
bovendien interessante inzichten bieden om nog meer in te zetten op een duurzaam mobiliteitsbeleid.  

Alle bovenstaande elementen kunnen uiteraard ook gemeten en beoordeeld worden (aantal 
conversies via metaverse, aantal studenten, mate van betrokkenheid van studenten, toegenomen 
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samenwerking met externen, verbeteringen in telewerk-efficiëntie…), zodat we ons datagedreven 
beleid versterken en daar vanaf het eerste moment mee rekening kunnen houden.  

Vooral voor studenten is er veel potentieel: internationale studenten (via Erasmus/RUN-EU 
uitwisseling) kunnen virtueel kennismaken met hun nieuwe campus, potentiële studenten kunnen 
virtueel bereikt worden als toevoeging op de infodagen/SID-in beurzen en er kan getarget worden op 
nichestudenten (Digital Arts & Entertainment, Chinese Business Studies, Cybersecurity…) die dikwijls 
niet afkomstig zijn uit de streek.  

We kunnen tevens inspelen op de noden van het werkveld: bepaalde sectoren (zoals Transport & 
Logistiek) kampen met een groot tekort. Enkele van onze reeds ontwikkelde VR-applicaties kunnen we 
integreren in de Howestverse om deze jobs/studies bij het secundair onderwijs populairder te maken, 
zoals bijvoorbeeld het Woodcraft VR-project van HITLab (2023). 

 

Figuur 6: De Woodcraft VR-toepassing van Howest in actie (Schoolit, 2023) 
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2.5 BALANCED SCORECARD 

Zoals eerder vermeld maakt de strategiekaart deel uit van het grotere Balanced Scorecard framework, 
waarin de strategische doelstellingen ook worden vertaald in specifieke en vooral meetbare targets 
bekeken vanuit vier verschillende invalshoeken: Financieel (hoe stellen we onze “aandeelhouders” 
tevreden?), interne processen (in welke processen moeten we sterk staan?), leren en groei (hoe 
kunnen we blijvend verbeteren?) en tenslotte ook het perspectief vanuit de klanten (hoe zien onze 
“klanten” ons?). Deze KPI’s werden afgestemd met de betreffende stakeholders of 
(eind)verantwoordelijken (bv. opleidingsmanagers Toegepaste Informatica en Bedrijf & Organisatie), 
opleidingscoördinatoren, onderzoekers met relevante expertise en tenslotte ook de dienst 
communicatie/marketing. 

 

Figuur 7: Visuele voorstelling van het Balanced Scorecard toegepast op deze business case. 

Financieel perspectief 

Objectives Measures Targets Initiatives 

Groei in inschrijvingen van 
studenten 

Aantal conversies en 
inschrijvingen 

5% Potentiële studenten 
converteren via 
metaverseplatform 

Groei van internationale en 
mobiliteitsstudenten 

Aantal conversies, 
inschrijvingen en 
uitwisselingen 

15% Potentiële studenten 
converteren via 
metaverseplatform 

Groei in Blikopener 
intakegesprekken 

Aantal intakegesprekken 15% Virtueel Service 
Innovation Centrum 
lanceren 
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Interne processen perspectief 

Objectives Measures Targets Initiatives 

Engagement en 
betrokken van 
studenten verhogen 

Aantal studenten in virtuele 
events, tijd gespendeerd, 
interactie via feedback 
surveys 

10,000 bezoeken  
per 
academiejaar en 
mediaan 
sessieduur 1h+ 

Howestverse community- 
en collaboration tools 
ontwikkelen, promotie 
maken 

Actieve werkmeetings 
efficiënter maken 
(virtueel/fysiek) 

Feedback surveys van offline 
en online collega’s 

Meer dan 80% 
tevredenheid 

Collaboratieve metaverse 
tools en AI-assistent 
integreren 

Moderniseren van 
telewerkbeleid 

Feedback survey van 
(telewerkbare) collega’s 

Meer dan 80% 
tevredenheid 

Extra telewerkdag invoeren 
door introductie 
Howestverse 

Leren en groei perspectief 

Objectives Measures Targets Initiatives 

Gebruikerstevredenh
eid van AI assistant 
integratie 

Feedback surveys van offline 
en online collega’s 

Meer dan 80% 
tevredenheid 

Blijvende requirements 
analyse en refinements 
uitvoeren op AI-tools 

Terugkoppeling van 
metaverse lessons 
learned en 
onderzoeksresultaten 
naar het onderwijs 

Aantal aangepaste 
cursusmodules en/of 
studentenprojecten 

15 in eerste jaar Lespakketten en 
studentenprojecten 
ontwikkelen  

Gebruik van 
bestaande 
infrastructuur 

Aantal Howestverse-
projecten gebruikmakend van 
huidige infrastructuur (AI Lab 
Servers, Web 3 and Metaverse 
Experience Lab, Service 
Innovation Center…) 

6 per 
academiejaar 

Integratie met bestaande 
infrastructuur en labs / 
fysieke expertisecentra 

Klanten perspectief 

Objectives Measures Targets Initiatives 

Aantrekken van 
(potentiële) 
studenten 

Aantal (nog niet 
geconverteerde) 
studentenbezoekers 

2500 per 
academiejaar 

Howestverse campus 
gebruiken als (digitale) 
marketingtool 

Aantrekkelijk maken 
van knelpuntstudies 

Aantal gebruikers van VR-
toepassingen in 
knelpuntsector (bv. logistiek, 
houtbewerking…) 

500 per 
academiejaar 

Howestverse campus + 
specifieke integraties 
gebruiken als (digitale) 
marketingtool 

Walk the talk: tonen 
dat we ook praktisch 
met de metaverse 
bezig zijn 

Aantal gerealiseerde 
metaverse (onderzoeks- en 
dienstverlenings)projecten 

6 per 
academiejaar 

Howestverse en zijn 
toepassingen gebruiken in 
onderzoeken en 
dienstverleningsprojecten 
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2.6 SWOT-ANALYSE 

Ook een SWOT-analyse, kort voor Strengths, Weaknesses, Opportunities and Threats, is een krachtig 
instrument om deze vier cruciale elementen op een duidelijke manier in kaart te brengen. Voor de 
business case is dit essentieel, omdat het daardoor mogelijk is om strategieën te ontwikkelen die 
gebruikmaken van sterke punten en maximaal kansen te benutten, maar tegelijk rekening te houden 
met bedreigingen (en hoe we die het best mitigeren) en de zwakkere punten van de organisatie. 

Strengths (intern) 

• Integratie van innovatieve technologieën 
met sterke in-house expertise en Labs 

• Key facilities en unieke opleidingen 
kunnen virtueel geshowcased worden 

• Past perfect in visietekst en strategische 
doelstellingen van de organisatie en 
identiteit als innoverende, atypische 
hogeschool 

• Case die nuttig is zowel voor onderzoek, 
onderwijs als dienstverlening 

• Metaverse-integratie zorgt voor 
flexibiliteit en efficiëntiewinst 

Weaknesses (intern) 

• Mogelijke leercurve bij gebruikers om 
bepaalde toepassingen te gebruiken 

• Weerstand bij studenten en/of 
collega’s 

• Afstemming nodig en belangrijk per 
device (VR/MR, smartphones, 
schoollaptops), kan uitdagend zijn om 
zowel meeslepend als toegankelijk te 
blijven 

• Grote initiële investering, vergt 
uitgebreide samenwerking tussen 
campussen en clusters heen 

Opportunities (extern) 

• Nieuw of moeilijk te bereiken 
(internationaal) publiek van studenten 
kan aangetrokken worden 

• Showcase/inspiratie van metaverse 
mogelijkheden voor bedrijven i.k.v. 
dienstverlening of onderzoek 

• Strategische positionering van Howest 
als dé XR-hogeschool, aandacht van 
media en andere instellingen 

• Hernieuwde interesse in metaverse 
toepassingen (AR op sociale media, 
Apple die de markt betreedt, goedkopere 
headsets) 

• Mogelijk om in te spelen op de grote 
populariteit van bestaande sociale 
metaverse platformen, met een 
doelpubliek van toekomstige studenten 

Threats (extern) 

• Vermindering van metaverse-
interesse bij het grote (doel)publiek 

• Mogelijke wijzigingen in strikte 
regelgeving 

• Concurrerende hogescholen met 
gelijkaardige inspanningen, waardoor 
meer differentiëren of pivoteren 
misschien noodzakelijk wordt 

 

2.7 PESTEL-ANALYSE 

Ook een PESTEL-analyse (Political, Economic, Social, Technological, Environmental, Legal) biedt 
nuttige inzichten voor het uitwerken van deze business case, vooral dan op externe invloeden op de 
strategische planning en implementatie. Het biedt een houvast om trends en veranderingen in de 
externe omgeving te identificeren, en is dan ook belangrijk om aan degelijke planning en risicobeheer 
te doen. 
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Trends & 
tendensen 

Threats Opportunities Strengths Weaknesses Action 

Political 

Focus van Vlaamse 
overheid op privacy 
en beter 
onderwijsbeleid 
 
Focus van Europa op 
Web 4.0 of 
metaverse 

Vermindering 
van 
subsidies of 
politieke 
interesse 
(bijv. door 
interesse van AI) 

Politieke 
ondersteuning: 
subsidies 

Sterke in-house 
expertise en 
ervaringen om 
deze 
technologieën te 
gebruiken en 
subsidiedossiers te 
schrijven 

Geen 
onderwijsafdeling 
Rechtsprakijk 
 
Beperkt en 
overbevraagd 
juristenteam 

Subsidiekanalen in de gaten 
houden en project in lijn 
brengen met 
Vlaamse/federale/Europese 
focus. 

Economical 

Onzekere financiële 
tijden door volatiele 
internationale 
politiek, sommige 
landen in of flirten 
met recessie, 
periode van veel 
indexaties  achter de 
rug, aanstaande 
verkiezingen (US en 
BE) 
 

Investeringen 
dalen (of worden 
niet 
geïndexeerd), 
zeer hoge 
personeelskosten 

Net kijken naar 
opportuniteiten 
voor 
kostenreductie 
(bv. minder 
mobiliteit nodig 
voor 
medewerkers) 

 

Financiële 
stabiliteit biedt 
een stevige basis, 
goed 
projectmangement 

Afhankelijk van 
(ongeïndexeerde) 
subsidies in een 
tijd van veel 
indexaties 
(personeelskost) 
vergt extra 
overhead en 
ruimere 
budgettering 

Inzetten op economische 
efficiëntie 

Social 

Verhoogde focus op 
internationale 
mobiliteit door RUN-
EU 
 
Studenten zijn 
tegenwoordig digital 
natives en kennen 
metaverseplatformen 
als de beste 
 
Toegenomen focus 
op 
werkbaar 
werk en 
telewerkbeleid 

Veel scepticisme, 
voorkeur om 
toch 
zoveel 
uitwisselingen 
IRL 
te doen 

Promotie 
maken gericht 
op de GenZ-
student, 
mogelijkheid 
om heel veel 
studenten 
globaal en snel 
te bereiken 

GenZ Lab: we 
weten hoe je GenZ 
moet bereiken 
 
Niche-opleidingen 
met doorgaans 
veel internationals 
worden nu goed 
bereikt 
 
Toetreding in RUN-
EU 
zorgt voor 
focus op (goede) 
internationale 
samenwerking 

 

 

 

Weerstand bij 
het gebruiken 
van de digitale 
campus. Wat met 
de niet-GenZ 
studenten (bijv. 
de oudere zij-
instromer?) 
 
Gevestigder 
management kan 
weerstand 
bieden bij 
flexibeler 
telewerkbeleid 

Samenwerking met GenZ 
Lab onderzoeksgroep, 
afstemming met ons 
doelpubliek alsook de 
dienst communicatie 
 
Inzetten van Howestverse 
voor een moderner 
telewerkbeleid 
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Technological 

Metaverse-
platformen 
en -toepassingen 
worden matuur, 
onterechte hypes 
zijn uitgestorven 
 
Immersive 
experiences 
worden steeds 
beter en goedkoper 
 
Intrede van Apple in 
de markt zorgt voor 
heel wat extra 
aandacht 
 
Opkomst en snelle 
ontwikkeling van AI-
technologieën 

Té grote focus op 
artificiële 
intelligentie 
waardoor 
metaverse 
vergeten wordt, 
ontwikkelingsshift 
van metaverse 
naar AI 
 
Apple als nieuwe 
speler is nog een 
té hoge drempel 
door de kostprijs 

Mature 
metaverseplatformen 
kunnen 
geïdentificeerd 
en gebruikt worden 
ter promotie 
 
Meer en meer 
studenten 
hebben 
toegang tot 
immersive 
devices 
 
Geen of/of-verhaal: 
integratie van 
AI in metaverse 

Zéér sterke 
XRteams 
(HITLab, DAE en 
TI Research) en 
AI-teams 
 
Uitgebreide 
bestaande 
infrastructuur en 
technologie 

Technische 
leercurve 
 
Afstemming 
nodig op heel 
wat verschillende 
technologieën, 
niet alleen 
immersive, maar 
ook mobile/PC 

Inzetten op integratie van 
AI in de metaverse 
 
Howestverse / digitale 
campussen zo 
toegankelijk 
mogelijk maken (op elk 
toestel, vendor-
agnostisch) 

Environmental 

Focus op 
internationale 
mobiliteit door 
RUN-EU 
 
Focus op 
energieconsumptie 
(trainen van AI-
modellen, 
cloud 
services) 
 
Focus op groenere, 
duurzame mobiliteit 

Een metaverse 
campus 
zal nooit alle 
internationale 
mobiliteiten 
kunnen 
vervangen… 
 
Hoge nadruk op 
energieconsumptie 
door het trainen 
van AI-modellen 
en draaien van 
servers, 
prijsfluctuaties van 
elektriciteit 

…maar toch 
wel al een 
aanzienlijk stuk. 
 
Inzetten op 
schaalbaarheid 
van interne 
serverinfrastructuur 
 
Vermindering van 
verplaatsingskosten 
tussen bv. Howest 
Brugge en Kortrijk 

Sterke 
organisatiebrede 
commitment en 
awareness voor 
SDG’s, duurzame 
mobiliteit 

Ecologische 
voetafdruk van 
ontwikkelen en 
instandhouding 
van virtueel 
platform 

Ecologische impact 
blijven meten, 
gebruikmaken van 
schaalbare en 
energievriendelijke 
oplossingen, zoveel 
mogelijk onnodige 
IRL-meetings tussen 
Kortrijk en Brugge 
faciliteren via virtuele 
campus 

Legal 

Relevante 
regelgeving 
(Vlaams, federaal 
en Europees) 

Plotse wijzigingen 
in regelgeving, 
verstrenging data 
protection 

Volledige 
compliance als 
toonvoorbeeld 
voor de 
buitenwereld 
en opbouwen 
vertrouwen (NIS2) 

Sterk databeleid, 
veel data 
(privacy) 
expertise in-
house 

Maar dat sterk 
databeleid neemt 
veel tijd en 
inspanningen in 
beslag. Beperkt 
juristenteam. 

Blijven inzetten op een 
secure, privacy-first 
ervaring waar de macht 
bij de gebruiker ligt, in lijn 
met de Web3-principes 
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2.8 STAKEHOLDER MAPPING EN ANALYSE 

Bij een implementatie van de Howestverse zijn er veel belanghebbenden (stakeholders). Door ze eerst 
in kaart te brengen, en daarna te identificeren en te analyseren op basis van interesse en invloed 
kunnen we beter begrijpen wie de belangrijkste stakeholders zijn en hoe zij de strategie en de 
uitwerking van deze business case kunnen beïnvloeden (of erdoor beïnvloed worden). In de matrix van 
Mendelow (1991) stellen we deze rangschikking visueel voor in vier kwadranten. Tijdens het 
implementeren van de Howestverse moet er vooral veel aandacht besteed worden aan de groep van 
“high interest and high influence” om deze ‘mee te krijgen’ en doeltreffend in hun noden en behoeften 
te voorzien.  

 

Figuur 8: Visuele voorstelling van de stakeholder mapping voor de Howestverse. 
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Figuur 9: Visuele voorstelling van de matrix van Mendelow voor de Howestverse. 

 

2.9 BEHOEFTES VAN BELANGRIJKE STAKEHOLDERS 

Stakeholder Behoeftes Bedreigingen Hoe neem je de bedreiging 
weg? 

Studenten Nood aan een stabiele en 
flexibele leeromgeving 
(zekerheid) 
 
Nood aan sociale interactie met 
studiegenoten (sociaal) 
 
Nood aan toegang tot 
kwalitatief lesmateriaal en 
jobopportuniteiten 
(ontwikkeling) 

Data privacy, technische 
issues (zekerheid) 
 
Gebrek aan engagement 
of andere studenten kan 
voor isolerend gevoel 
zorgen (sociaal) 
 
Pedagogische 
meerwaarde te 
beperkt (ontwikkeling) 

Technische redundancy en 
privacy measures uitbouwen 
 
Faciliteren en promoten van 
(virtuele) events, zorgen voor 
een gezonde mix 
 
Technologie als middel, niet als 
doel (bv. praktijklessen) 

Personeel Nood aan stabiele tools, 
efficiënte tools, jobzekerheid 
(zekerheid) 
 
Nood aan sociale interactie met 
collega’s vanop afstand 
(sociaal) 
 
Nood aan degelijke training 
(ontwikkeling) 

Weerstand om nieuwe 
technologie te 
implementeren 
(zekerheid + 
ontwikkeling). 
 
Geen sprake van een 
bestaand teamgevoel 
(omdat collega’s bv. 
nooit op dezelfde campus 
zitten) (sociaal). 
 

Degelijke training en 
documentatie bieden 
 
Open communicatie over het 
gebruik van bv. AI-tools, 
dialoog tijdens implementatie 
en zoveel mogelijk input vooraf 
en tijdens capteren, 
garanderen dat AI-tools altijd 
ter aanvulling en optioneel zijn 
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Management 
en directie 

Nood aan zekerheid van 
meerwaarde, ROI en 
positieve impact op werkbaar 
werk van project (zekerheid) 
 
Nood aan sociale behoefte: 
steun bij de collega’s (sociaal) 
 
Nood aan 
ontwikkelingsbehoefte: project 
moet bijdragen tot persoonlijke 
en professionele groei van 
medewerkers 
(ontwikkeling) 

Positieve impact / 

werkbaar werk moeilijk te 
meten als er veel 
weerstand is van andere 
stakeholders (zekerheid) 
 
Steun vinden voor dit 
initiatief kan uitdagend 
zijn (sociaal) 
 
Technologische trends 
van dit project worden 
niet meer gealigneerd 
met strategische 
doelstellingen van 
Howest (ontwikkeling) 

Open communicatie, aantonen 
van positieve impact (data-
driven, Power BI wordt nu al 
sterk in de organisatie 
gebruikt) 
 
Goed interdisciplinair 
projectteam opstellen, inclusief 
lid van de overkoepelende 
dienst onderzoek, om 
project steeds te kaderen 
binnenin de strategische 
doelstellingen/beleidsplannen 
van de organisatie 

Industry 
partners 

Nood aan een instroom (of 
uitstroom, is maar hoe je het 
bekijkt) van afgestudeerden en 
inzetbare professionals 
(zekerheid) 

Twijfels over toegevoegde 
waarde/ROI van 
metaversetoepassingen 
(zekerheid) 

Data-driven onderzoek gaan 
uitvoeren en analyses draaien, 
linken met bestaand 
onderzoek, delen van KPI’s en 
succesverhalen 
 

Technology 
partners 

Nood aan success van platform 
(zodat tools, licenties, hardware 
en eventueel support blijven 
betaald worden) (zekerheid) 
 
Nood aan marketing visibility 
en success stories / real-life 
cases (sociaal/zekerheid) 

Bezorgdheden over te 
veel in-house 
ontwikkelingen (minder 
een probleem voor 
hardware, wel voor 
licensing/software) 
(zekerheid) 
 
Bezorgdheden over een 
beperkte visibiliteit over 
hun producten in deze 
case (sociaal) 

Partnerships/deals: visibility 
promoten (in ruil voor lagere 
kostprijs, bv.) 
 
Afsluiten van raamcontracten 
en openstaan voor toekomstige 
partnerships 

Beleid Nood aan zekerheid over 
volgen van data policies 
 
Nood aan zekerheid 
ROI/positieve impact/in 
lijn zijn met doelstellingen 
regering (in geval 
van subsidiëring) 

Bezorgdheden over 
data/privacy lekken of 
inbreuken op de 
wetgeving 
 
Bezorgdheden over 
financiële return 
(of haalbaarheid) en 
impact op de 
studentencijfers, 
studievoortgangcijfers of 
uitgestroomde 
arbeidsprofielen 

Inspraak vragen vanuit beleid 
om te voldoen aan compliance 
en doelstellingen 
 
Verlenen van transparante 
gegevens (open data) en zorgen 
voor open communicatie 
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3 DATA INTELLIGENCE 

De uitwerking van virtuele campussen – compleet met immersieve lessen – is een grootschalig project 

waarin er voorzichtig en doordacht met data (zowel op gebied van captatie, verwerking en opslag) 

omgegaan moet worden. Om dit op een zo gestructureerd mogelijke manier te doen, lichten we enkele 

belangrijke onderdelen toe via het framework van de Data Management Association (DAMA, 2024), omdat 

we op deze manier een overzicht krijgen van de belangrijkste functies en onderdelen met betrekking tot 

data voor de Howestverse. De integratie van dit veelgebruikt raamwerk zorgt ervoor dat deze business case 

data governance behandelt in lijn met de strategische doelen, maar uiteraard ook met veiligheid, privacy, 

schaalbaarheid en efficiënte.  

Dit hoofdstuk beschrijft hoe enkele componenten van dit framework (Data Architectuur, Data Privacy & 

Securit  en Data Integratie) cruciaal zijn voor het Howestverse-project en hoe ze (de strategische 

doelstellingen van) Howest ondersteunen. 

 

Figuur 10: Het vaakgebruikte DAMA-wiel voor Data Governance 

De data architectuur van het Howestverse-project is van groot belang omdat de virtuele 3D-campussen 

(incl. datastructuren voor de visualisatie van lokalen en belangrijke ruimtes, maar ook gegevens over de 

gebruikers) realistisch moeten zijn en real-time contact en updates met andere gebruikers mogelijk moeten 

maken, vooral in de ruimtes waar er veel interactie is, en bovendien ook nog eens in VR. In die zin vormt de 

data architectuur de ruggengraat van het Howestverse-project. Onderzoek toont aan dat te hoge latency 

in de metaverse een negatief effect heeft op de gebruikerservaring, waardoor een optimalisatie van de data 

architectuur cruciaal is (Duong et al., 2023; Venugopal et al., 2023). Verder is het van belang dat de 

architectuur schaalbaar is, zodat een groei in gebruikers goed opgevangen kan worden.  

Om deze schaalbare architectuur uit te voeren (met o.a. de real-time interacties en visualisaties zonder 

latency) kan het voorstel gelukkig rekenen op de reeds aanwezige servers om dit mogelijk te maken. De 

technische onderzoeksgroepen maakten onlangs de overstap van een cloud naar on-premises server- en 

workstationoplossing, mede door de grote vraag naar het trainen van AI-modellen en opzetten van 

blockchain nodes. Howest beschikt over schaalbare servers in elke campusstad waar een instantie van de 

Howestverse op gedraaid kan worden. Financieel worden deze volledig gedekt door een overhead op 

onderzoeksinkomsten en dient hier geen kostprijs in rekening te worden gebracht. 
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Ook data privacy & security is zeer belangrijk, zeker voor een kennisinstelling die geniet van een zeer 

positieve reputatie op vlak van online veiligheid en bovendien ook als enige kennisinstelling in Europa de 

bacheloropleiding Cybersecurity aanbiedt. Het spreekt voor zich dat er met de verzamelde informatie zeer 

secuur te werk moet gegaan worden, aangezien de virtuele 3D-omgeving mogelijk gevoelige gegevens 

bevat van de faculteit, personeelsleden en uiteraard ook de studenten. Een actieve DPO en data stewards 

moeten de Howestverse monitoren, en er moet vanaf het begin juridische bijstand verleend worden om 

ervoor te zorgen dat de Howestverse aan alle dataregulaties (general data protection regulation/GDPR, 

maar aangezien er ook heel wat internationale studenten zijn, is ook een focus op globale standaarden 

onontbeerlijk) en ethische kwesties voldoet (dark patterns, explicit user consent)… Multi-factor 

authentication is de standaard, en het Howest-onderzoeksteam van Toegepaste Informatica zal monitoren 

en regelmatig aanvallende ‘red team’ pen tests uitvoeren. Red team pentests (penetration tests) zijn een 

type beveiligingstest waarbij een team van cybersecurity-experten realistische aanvallen simuleert om 

kwetsbaarheden te identificeren en te misbruiken. Hierdoor kan de effectiviteit van onze 

beveiligingsmaatregelen geëvealueerd worden, alsook de incidentdetectie en crisisresponsmogelijkheden.  

Belangrijk is ook dat een student in geen enkel geval verplicht kan worden om gebruik te maken van de 

Howestverse – het dient enkel als vrijblijvende toevoeging. Bovendien verdienen de gebruikers ook zeer 

duidelijke transparantie over (het gebruik van) hun gegevens. Howest zal vanaf volgend academiejaar een 

Chief Information Security Officer aanstellen die voor, tijdens en na het ontwikkelproces input zal geven op 

de security van de Howestverse.  

Ook data warehousing en business intelligence is een belangrijk onderdeel van het framework dat de 

nodige uitlichting verdient in deze business case. Echter zou het voor de Howestverse geschikter zijn om te 

kiezen voor een data lakehouse, gelet op het futureproofing van de virtuele wereld (en alle gegevens die 

daarbij gecreëerd en verzameld worden) en de nodige flexibiliteit die daarbij voorzien wordt. Zo is niet 

alleen Howest een wendbare organisatie, maar wordt de Howestverse dat ook. Het lakehouse is een 

centrale hub waar data vanuit verschillende bronnen wordt verzameld, getransformeerd en geladen (ETL) 

voor verder gebruik. Er is hier sprake van zowel gestructureerde data (denk bv. aan informatiegegevens van 

studenten en lessen), alsook ongestructuurde data (bv. video-opnames of content van opleidingsmodules). 

Door het voorzien van een data lakehouse voorzien we de mogelijkheid om alle soorten data op te slaan, 

en tegelijk de gestructureerde data beschikbaar te stellen voor analyse (business intelligence). Metadata 

speelt een cruciale rol in het beheren en organiseren van deze data, waardoor het makkelijker wordt om 

gegevens te vinden, te begrijpen en effectief te gebruiken. Het lakehouse vergemakkelijkt ook 

datakwaliteitscontroles en compliance van regelgeving en beveiligingsstandaarden, wat cruciaal is voor de 

betrouwbaarheid van de data. Net zoals de hosting van de virtuele werelden zelf, kiest Howest voor een 

on-premises oplossing via open-source tools zoals MinIO en Apache Iceberg (Pijanowski, 2023). Deze keuze 

laat ons ook toe om de data-transacties volledig via de ACID-regels toe te passen (atomicity, consistency, 

isolation, durability) (Lang, 2023), wat uiteraard positief is voor de betrouwbaarheid en integriteit van alle 

opgeslagen gegevens. Real-time analyse van de meestgevraagde statistieken is mogelijk door een 

rechtstreekse koppeling naar een Power BI dashboard.  

Wat data integration betreft moet er vooraf goed nagedacht worden over een naadloze samenwerking 

tussen verschillende tools, wat de gebruikerservaring ten goede komt. De metaverse campus hoeft gelukkig 

slechts één keer ontwikkeld te worden voor VR-gebruik en regulier 3D-gebruik (op een 

smartphone/computer), maar er zijn integraties met reeds gebruikte software (zoals bv. Outlook en Teams 

via Power Tools) en AI-modellen. Een API is beschikbaar van lokaal gedraaide open-source modellen 

(LLaMA) op de Howest AI Lab-servers. Voor de gebruikerservaring is het belangrijk om de integratie van de 

Howestverse zo naadloos en interconnected mogelijk te maken. Studenten moeten bijvoorbeeld een 
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virtueel leslokaal kunnen binnenstappen en automatisch verbinding maken met een Teams-meeting of een 

collaboration-tool. Daarnaast zorgt het gebruik van metadata ervoor dat de verschillende datasets binnen 

de Howestverse gemakkelijk kunnen worden georganiseerd en doorzocht, wat bijdraagt aan een 

efficiëntere data-integratie en -gebruik. 

 

Figuur 11: Schematisch overzicht van de data intelligence uitwerking 

Bij de strategische uitrol van de Howestverse is een robuust data governance raamwerk essentieel om onze 

ambitieuze doelen te realiseren. Het DAMA-wiel biedt een gestructureerde benadering voor het beheer 

van data-architectuur, privacy, opslag, business intelligence en integratie, die allemaal cruciaal zijn voor de 

succesvolle implementatie van dit innovatieve project. Door strategische doelstellingen zoals het creëren 

van een effectieve en aantrekkelijke leer- en onderzoeksomgeving te koppelen aan een solide data-

infrastructuur, waarborgen we dat Howestverse niet alleen technologisch vooruitstrevend is, maar ook 

veilig, schaalbaar en efficiënt. Dit bevordert de betrokkenheid van studenten en medewerkers, maar 

versterkt ook de reputatie van Howest als een toonaangevende kennisinstelling die vooroploopt in de 

integratie van nieuwe technologieën en best practices in datagedreven beleidsvoering. 
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3.1 KPI’S 

Er werden een aantal key performance indicators bepaald in de strategiekaart (zie 2.4) voor de uitwerking 

van deze business case. De belangrijkste KPI’s om het succes en de impact van de Howestverse te meten – 

met een focus op de virtuele toegankelijkheid van de campussen - zijn als volgt: 

Aantal digitale campusbezoeken: 

Het totale aantal digitale bezoeken aan de campus in de Howestverse, opgesplitst naar lokale 

studenten en internationals op uitwisseling. Dit geeft inzicht in de algemene interesse en het bereik 

van ons virtuele platform. Doelstelling: 10,000 per academiejaar. 

User engagement (sessieduur): 

De gemiddelde duur van de sessies op het Howestverse-platform. Een langere sessieduur wijst op 

een hogere betrokkenheid en interesse van de studenten (en collega’s). Gelet op het feit dat er 

vaak gedurende lestijden of werkmeetings gebruikgemaakt zal worden van de Howestverse, 

hanteren we als doelstelling een median user engagement time van 1 uur. 

Conversieratio Howestverse-bezoek naar brochuredownload: 

Het percentage gebruikers dat na een digitaal bezoek besluit om een brochure van een (of 

meerdere) opleidingen te downloaden. Dit meet de effectiviteit van het platform bij het 

aantrekken van potentiële studenten en het verstrekken van relevante informatie, en kan extra 

gemonitord worden bij gebruik op bv. SID-in beurzen. Gezien de hoge mate van meeslependheid, 

rekenen we op een hogere conversetieratio van 15% vergeleken met reclame via meer traditionele 

kanalen. 

Feedback van gebruikers via kwantitatieve enquêtes: 

Door middel van kwantitatieve enquêtes verzamelen we gestructureerde feedback van gebruikers. 

Hierdoor kunnen we inzicht krijgen in specifieke sterke punten en verbeterpunten via gerichte 

vraagstellingen, en uiteraard ook de algehele tevredenheid van gebruikers. Deze surveys kunnen 

gedifferientieerd zijn a.d.h.v. het doelpubliek (studenten of collega’s) en de bevraagde features van 

de Howestverse (virtuele campus beleving, integratie met samenwerkingstools zoals Teams…). De 

doelstelling is hier een gemiddelde tevredenheidsscore van 4 op 5, ofwel meer dan 80% 

tevredenheid. 

Technische prestatiemetingen: 

Naast gebruikersgerichte KPI's is het belangrijk om technische prestaties te meten, zoals 

systeemuptime, latentie en laadtijden, die een aanzienlijke impact kunnen hebben op de 

gebruikerservaring. We mikken op een systeemuptime van 99% en een gemiddelde latency van 

minder dan 60ms. Aangezien de servers zich op dezelfde campus bevinden en doorgaans dicht bij 

de voornaamste gebruikers (thuis/studentenkamers), kan de Howestverse-implementatie 

profiteren van edge computing-achtige voordelen op gebied van latency. 

Privacy en gegevensbeveiliging (niet mee te nemen in Power BI-dashboard/rapport): 

Dat de privacy en veiligheid van onze studenten en personeel ironclad beschermd moeten zijn, mag 

geen verrassing zijn voor een hogeschool met een sterke reputatie voor cybersecurity. De 
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doelstelling is hier dan ook zeer simpel en evident: een volledige naleving van de GDPR en andere 

relevante regelgeving, met periodieke (minimaal 1x per semester) red team pentests en 

compliance checks door de CISO/onderzoeksteam cybersecurity. 

Via deze KPI’s wordt er getracht om een zo holistisch mogelijk beeld te krijgen van de impact en het succes 

van de Howestverse (zowel via harde cijfers zoals aantal bezoekers, alsook kwalitatieve feedback via 

gebruikersenquêtes). De eerste drie KPI’s kunnen continu gemeten (en gerapporteerd) worden, de enquête 

kan samenvallen met andere feedbackmomenten die al gepland zijn voor studenten, meestal eenmaal per 

semester. De feedback van collega’s kan tijdens bv. tijdens maandelijkse clustervergaderingen of algemene 

personeelsvergaderingen gecapteerd worden. 

3.2 DATABRONNEN VOOR ELKE KPI 

Voor de KPI’s ‘aantal digitale campusbezoeken’ en ‘sessieduur’ kan deze data gegenereerd worden door 

GDPR-vriendelijke en geanonimiseerde analytics tools zoals Google Analytics UA of Matomo, waar Howest 

momenteel al gebruik van maakt. Deze tools kunnen zeer eenvoudig bovenstaande gegevens capteren en 

verzamelen – of de Howestverse nu via een WebGL-implementatie en toegankelijk via een URL werkt, of 

via een aparte app. Hiervoor is voldoende documentatie aanwezig en een SDK beschikbaar. Zowel Google 

Analytics UA als Matomo laten toe om gegevens te exporteren naar een .csv-formaat voor verdere 

verwerking en analyse in bijvoorbeeld Power BI. Ook conversies naar een brochuredownload kunnen 

probleemloos door deze analytics tools gemeten worden. Bovendien biedt de CMS-functionaliteit van 

SharePoint – waarop alle brochures worden opgeslagen – ook (download-)analytics, die eveneens naar een 

werkbaar dataformaat kunnen worden geëxporteerd. Het kan tevens interessant zijn om deze gegevens te 

benchmarken met de reeds beschikbare data van de reguliere Howest-website om te zien hoe de 

Howestverse hierin verschilt in bv. sessieduur of conversies. 

De subjectieve KPI ‘feedback van gebruikers via kwantitatieve enquêtes’ zal niet gebaseerd zijn op metingen 

van analytische tools, maar wel op de resultaten van de enquêtehulpmiddelen. Hiervoor wordt Microsoft 

Forms gebruikt met support voor Power BI. Dit kan zelfs automatisch middels een geplande data refresh, 

of via een geprogrammeerde flow in Power Automate. Surveytechnisch moet er uiteraard gelet worden op 

een aantal belangrijke punten, zoals het gebruik van gevalideerde gebruikerstevredenheidsschalen, letten 

op vraag-volgorde-effect en het opstellen van een ondubbelzinnige, specifieke en non-suggestieve 

vraagstelling. 

Gelukkig zijn de ‘harde’ technische prestatiemetingen zoals ‘server uptime en latency’ een pak 

gemakkelijker (en gestructureerder) te monitoren via verschillende (open-source) tools zoals Prometheus. 

Prometheus kan deze gegevens real-time analyseren en de nodige mensen waarschuwen als bijvoorbeeld 

de Howestverse offline is. Er is een Grafana-integratie voor Prometheus, maar Power BI ligt moeilijker. 

Echter is er een automatische remote write feature van Prometheus om deze gegevens in het data 

lakehouse te plaatsen en na het ETL-proces te gebruiken in een Power BI-dashboard. Een kanttekening die 

gemaakt moet worden is dat deze technische prestatiemetingen vooral relevant zijn voor de technische 

stakeholders (ontwikkelteams, dienst IT) om snel te reageren op mogelijke problemen (plotse verhoging in 

latency, hoe kunnen we dit remediëren?) en niet zozeer voor high-level rapporten die bv. aan het 

management gepresenteerd zullen worden. 

Cybersecuritygewijs rekenen we vooral op de interne (en onafhankelijke) rapporten van het 

cybersecurityteam en de CISO, en wordt er gebruikgemaakt van uitvoerige documentatie voor alle pentests 

(met o.a. Burp Suite). Ook voor compliance rekenen we op de interne rapporten van de DPO’s en het 

juristenteam. Er kan eventueel ook een soort ‘compliance dashboard’ gemaakt worden voor continue 
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monitoring, al behoort dat niet tot de must-haves van dit project. Mocht er na een periodieke controle 

blijken dat er hiaten zijn in de compliance of de veiligheid, zal er automatisch en onmiddellijk ingegrepen 

worden. 

3.3 BUSINESS INTELLIGENCE EN VISUALISATIE 

Om met deze gegevens aan de slag te gaan en effectief aan datagedreven besluitvorming te doen, moeten 

die wel op een overzichtelijke en gebruiksvriendelijke manier gerapporteerd, gemonitord en uiteraard ook 

gevisualiseerd kunnen worden. Enter Power BI, een datavisualisatietool die deel uitmaakt van het Microsoft 

365 ecosysteem waar we in de organisatie mee werken. Door deze gegevens real-time te presenteren, is 

het gemakkelijker om de impact van de virtuele campus in te schatten en een groter inzicht te krijgen in het 

gebruik ervan door studenten en collega’s. Een uitgebreid en weloverwogen dashboard is dus een 

belangrijk instrument om dit project (en eventuele doorontwikkelingen) te doen slagen. 

KPI’s: 

• Aantal digitale campusbezoeken 

• User engagement (sessieduur) 

• Conversieratio Howestverse-bezoek naar brochuredownload: 

• Feedback van gebruikers via kwantitatieve enquetes 

• Technische prestatiemetingen (systeemuptime en latency) 

De feedback KPI’s worden in een dataset (van een enquête) verzameld als een natuurlijk getal van 0 tot en 

met 5. Een auto refresh kan ervoor zorgen dat de visualisaties ook up-to-date blijven (en bijvoorbeeld enkel 

de resultaten van de afgelopen 30 dagen getoond worden). Filters (of slicers op het rapport zelf) kunnen 

worden toegepast om gebruikers in staat te stellen bepaalde gegevens gerichter te bekijken. 

Visualisaties: 

De KPI ‘aantal digitale campusbezoeken’ kan het best vertegenwoordigd worden met een line chart (zie 

hieronder) of een area chart. Dit maakt het voor de stakeholders gemakkelijk om te zien of er een bepaalde 

trend te identificeren is rekening gehouden met een bepaalde tijdsperiode (bv. is er in een verhoging tijdens 

een infodag/SID-in beurs?). User engagement/sessieduur is eveneens een trend, hier kan dan gekozen 

worden voor een (stacked) bar chart met tijdsperiode als x-as, en eventueel ook onderverdeeld in 

gebruikersgroepen (Welke studenten? Vooral eerstejaars? Vooral internationals? Langduriger gebruik 

tijdens examenperiodes?) zodat duidelijke vergelijkingen gemaakt kunnen worden. 

 

Figuur 12: voorbeeld van Power BI-visualisatie van ‘aantal digitale campusbezoeken’ 
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In het dashboard – dat uiteraard voorzien dient te worden van een gebruiksvriendelijke lay-out en de 

Howest-branding – moet er tevens ook ruimte zijn voor de conversie- en feedback metrics. Voor de KPI 

conversatieratio bezoek naar brochuredownload, kan dit gevisualiseerd worden aan de hand van een pie 

chart (om te illusteren welke proportie van bezoekers ook effectief de vervolgstap neemt naar de 

brochuredownload en de mogelijkheid tot voorinschrijving). 

 

Figuur 13: voorbeeld van Power BI-visualisatie van ‘aantal digitale campusbezoeken’ 

De technische visualisaties worden reeds gedaan via het Prometheus-systeem (zie 4.1) en zoals eerder 

vermeld is dit volgens ons geschikter om dat via Prometheus te laten verlopen voor de technische teams. 

Echter kunnen deze metrics ook opgeslagen worden in het data lakehouse om daaruit toch een (high level, 

niet meer info dan noodzakelijke) visualisatie te voorzien in Power BI. Een line of area chart voor zowel 

uptime als latency is een geschikte optie. Vooral uptime streven we natuurlijk naar 100%, maar vooral voor 

latency kan het handig zijn om trends/evoluties en eventuele spikes in vertraging te identificeren. Wanneer 

dit gebeurt, is het belangrijk om annotations toe te voegen om de nodige context te voorzien om de data 

van uitschieters beter te begrijpen. 

Ook de gebruikersfeedback kan getoond worden in een dashboard via een gauge chart (om te zien of de 

algemene gebruikersfeedback in lijn ligt met de doelstelling). Een gedetailleerder overzicht kan getoond 

worden met bar charts (op welk onderdeel/aspect scoort de Howestverse beduidend minder goed of wat 

valt er net het meest in de smaak). Op die manier kan er ook specifieker bijgestuurd worden of sneller 

ingezet worden op een bepaald aspect van de Howestverse dat volgens de gebruikers waardevol is. 

3.3.1 NAAR EEN CULTUUR VAN CITIZEN DATA SCIENTISTS 

De Howestbrede strategische doelstelling van data-driven decision making mag inmiddels geen verrassing 

meer zijn. Er wordt zeer sterk de nadruk gelegd op dit thema, onder meer door het bieden van een 

(populaire) Power BI-opleiding waar telkens een aantal Howestmedewerkers de kans krijgen om deze te 

volgen. Bovendien is het ook zo dat business intelligence en data science een steeds belangrijker onderdeel 

vormen van ook de niet-technische opleidingen.  

In de afstudeerrichting van de bachelor Bedrijfsmanagement ‘Sport Business Management’ worden 

studenten bijvoorbeeld ondergedompeld in de wereld van data science en data-analyse tools via 

sportexperimenten. Het verplichte vak ‘Data-Driven Management’ voor alle tweedejaars 

Bedrijfsmanagement bevestigt bovendien de ambitie dat iedereen zonder uitgebreide expertise of 

technische achtergrond in staat moet zijn om inzichten uit data te halen (maar met diepgaande kennis over 

hun eigen vakgebied, moeten ze wel in staat zijn om de relevante vragen te stellen). Voor Howest is een 

citizen data scientist een medewerker of student zonder formele data science opleding, maar iemand die 

wel voldoende kennis heeft (en toegang tot benodigde tools) om inzichten uit data te halen. Een 
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marketingstudent moet bijvoorbeeld perfect in staat zijn om aan de hand van klantgegevens in Power BI (al 

dan niet met de hulp van Copilot) trends in koopgedrag te identifceren en marketingcampagne’s daarop af 

te stemmen. We kiezen optimaal voor gebruiksvriendelijke, self-service tools, inzetten op basiskennis (en 

verdieping voor wie dat wenst) en natuurlijk ook zelf een data-driven beleid gaan voeren. Dat is niet alleen 

positief voor onze eigen ‘interne keuken’ door o.a. meer betrokkenheid, betere wendbaarheid, ontlasting 

van eigen data analisten en betere besluitvorming, maar zorgt ook voor een verhoogd niveau van 

datageletterdheid – zowel bij het personeel als bij de studenten. 

 

Figuur 14: Opleidingsmodules van de afstudeerrichting Sport Business Management van de 

bacheloropleiding Bedrijfsmanagement. De studenten in het tweede en derde jaar worden opgeleid tot 

citizen data scientists met vakken zoals ‘data-driven management’ (stamvak), ‘sports analytics & fan 

industry’ en ‘turning sports data into practice’ (Bedrijfsmanagement Howest, 2024). 
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4 ARCHITECTURE EN DESIGN 

De Howestverse is zeker geen kleinschalig project (en Howest is ook geen kleine organisatie), wat de nood 

voor duidelijke communicatie en eliminatie van ondubbelzinnigheden van uitermate groot belang maakt 

voor de stakeholders. Een tool die daarbij kan helpen, is ArchiMate, een gestandaardiseerde 

‘modelleringstaal’ ontwikkeld door The Open Group (2017) om enterprise architectuur voor te stellen en 

onder te verdelen in enkele specifiekere lagen. Dit alles zorgt voor een coherente en meer gestructureerde 

manier om te zien waaruit de Howestverse allemaal bestaat, wie de betrokken stakeholders zijn en welke 

bedrijfsprocessen of onderdelen een invloed hebben erop of erdoor beïnvloed worden. Kortom: Op deze 

manier zorgen voor een betere communicatie en begrip van de Howestverse in lijn met de strategische 

doelstellingen van de organisatie. Alle afbeeldingen hieronder zijn inzoombaar. 

4.1 MOTIVATION AND STRATEGY LAGEN 

 

Figuur 15: Motivation en Strategy lagen in ArchiMate 3.2 
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De motivatielaag en -elementen (paars) illusteren de doelen, drivers en betrokken stakeholders bij de 

Howestverse-implementatie. De strategielaag (oranje) focust, zoals de naam al doet vermoeden, op de 

(high-level) strategieën en capabilities die nodig zijn om doelen te bereiken. Wat is er bijvoorbeeld allemaal 

al aanwezig van kennis/infrastructuur/resources en wat moeten we doen om de doelen gedefinieerd in de 

paarse motivatielaag te bereiken? In het model hierboven zien we hoe beide lagen met elkaar verweven 

worden en kan een helikopteroverzicht bewaard worden van de Howestverse-activiteiten en betrokken 

resources, stakeholders en doelstellingen. Bovendien worden er twee belangrijke values geïdentificeerd: 

efficiëntiewinst en een verhoogde gebruikerstevredenheid. 

4.2 BUSINESS LAAG: ONTWIKKELEN VAN EEN VIRTUELE CAMPUS 

Na het analyseren van de motivatie- en strategielaag voor een Howestverse-implementatie in Howest, is 

het ook van groot belang om de business laag van dichterbij te bekijken. Hier gaan we dieper in op de 

organisatiestructuren, rollen en processen die belangrijk zijn om een bepaald onderdeel goed te 

volbrengen. We focussen ons hier op de course of action ‘een virtuele campus ontwikkelen’ (zie aanduiding 

in vorige modellering. Dit omvat het maken van een digitale replica – of liever, digital twin – van een fysieke 

campus met alle nodige functionaliteiten om meeslepende ervaringen mogelijk te maken. 

 

Figuur 16: Business laag (ontwikkelen virtuele campus) in ArchiMate 3.2 

In de Key Resources is bijvoorbeeld te zien dat er al heel wat infrastructuur en expertise aanwezig is bij 

Howest, en ook het projectteam met verschillende rollen (bv. onderzoeksgroepen, ALgemene DIensten) 

wordt hier toegelicht. Voor een stappenplan bij het ontwikkelen van de virtuele campus wordt gewerkt met 

de case management modeling notation standaard (CMMN) en een projectplan, gezien het om een 

eenmalige taak gaat. Na afloop wordt er een solution definition opgesteld. 
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4.2.1 REQUIREMENTS ANALYSE 

Voordat de ontwikkelteams aan de slag gaan met de uitbouw van de virtuele Howestverse campus, is het 

belangrijk om zowel de business als functionele requirements op te stellen en te gebruiken als leidraad. De 

business requirements omvatten de high-level doelstellingen en uitkomsten waar het project naartoe 

streeft (bv. een waarheidsgetrouwe recreatie van een echte campus) zodat alles te rijmen valt met de 

strategie, missie en visie van Howest. De functionele requirements, daarentegen, omvatten de capabilities 

en gedragingen van een systeem die nodig zijn om de business requirements goed te volbrengen en zijn 

vaak gedetailleerder en meer technisch van aard: ze voorzien duidelijke richtlijnen voor de ontwikkelteams 

om te zien wat er moet gebouwd worden, en natuurlijk ook hoe het zou moeten werken. 

We maken ook een rangschikking van deze requirements op basis van prioriteit (compliance met de 

wetgeving is bijvoorbeeld crucialer dan compatibiliteit met alle browsers) en gebruiken hiervoor de 

MoSCoW (Clegg & Barker, 1994) onderverdeling in Must-haves, Should-haves, Could-haves en Won’t-

haves. 

Requirement Type MoSCoW Beschrijving 

Digital twin van fysieke 
campus 

Business M De virtuele campus moet key faciliteiten en de layout van 
de fysieke campus bevatten. 

Schaalbaarheid Functioneel M De virtuele campus moet schaalbaar zijn en tot 1000 
‘concurrent’ gebruikers ondersteunen. 

Compliance met 
wetgeving 

Business & 
Functioneel 

M Robuuste veiligheids- en privacymaatregelen moeten 
genomen worden om gebruikersgegevens te beschermen 
en aan alle relevante wetgeving (GDPR, NIS2) te voldoen. 

Verhoogde 
toegankelijkheid en 
inclusiviteit 

Business M Immersive lessen moeten toegankelijk zijn voor alle 
studenten, inclusief studenten met een beperking. 

Compatibiliteit met 
alle browsers 

Functioneel S De virtuele campus moet op een efficiënte manier in alle 
browsers (Chromium en WebKit) draaien. 

VR-compatibiliteit Functioneel S De virtuele campus moet ook toegankelijk zijn via Virtual 
Reality (via WebXR of een aparte app) voor de meest 
meeslepende ervaring. 

Performance metrics Functioneel S De virtuele campus moet een stabiele framerate van 60 
beelden per seconde behalen in 3D en gebruikmaken van 
interpolatie naar 120 Hz in VR om motion sickness tegen te 
gaan. 

Integratie met 
bestaande Learning 
Management Systems 

Functioneel S De Howestverse bevat gebruiksvriendelijke integratie met 
bestaande LMS (Leho/Canva). 

Integratie met 
bestaand Microsoft 
365 ecosysteem 

Functioneel S De Howestverse bevat gebruiksvriendelijke integratie met 
bestaande Microsoft 365 tools. 

Regelmatige 
veiligheidsaudits en 
pentests 

Business S De Howestverse moet minstens 1x per semester een 
veiligheidsaudit en pentest ondergaan om de focus op 
cybersecurity te benadrukken. 

Ondersteuning voor 
meerdere talen 

Business & 
Functioneel 

C Multi-language ondersteuning wordt voorzien om de 
Howestverse open te trekken naar internationals en 
uitwisselingsstudenten. 
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4.3 BUSINESS LAAG: IMMERSIVE LESSEN ONTWIKKELEN 

In deze tweede business laag wordt gefocust op het ontwikkelen van immersive lessen (zie aanduiding in 

5.1), een proces dat herhaald kan worden per opleidingsmodule. Concreet wordt er samengewerkt tussen 

drie verschillende actoren die samen de in-house expertise vormen: De dienst onderwijs (die een 

instructional designer beschikbaar stelt om leerdoelstellingen vast te leggen en pedagogische strategieën 

toe te passen), de betrokken onderwijscluster (met de inhoudelijke experten/lectoren die met hun 

domeinspecifieke kennis bijdragen tot het geheel) en ook de technologische onderzoeksgroepen of 

algemene diensten, die een XR-ontwikkelaar betrekken om de immersive Howestverse-lessen te 

ontwikkelen. 

Figuur 17: Business laag (ontwikkelen immersive lessen) in ArchiMate 3.2 

4.3.1 REQUIREMENTS ANALYSE 

Ook voor deze tweede business laag gaan we over tot een requirements analyse. Deze vereisten zorgen 

ervoordat de Howestverse-lessen aansluiten bij de onderwijsdoelstellingen en ook alle studenten 

betrekken. Enkel de unieke requirements voor het ontwikkelen van immersive lessen worden hieronder 

besproken. Requirements zoals ‘Integratie met LMS’ worden bv. reeds in 5.2.1 besproken.  

Requirement Type MoSCoW Beschrijving 

Afstemming met 
pedagogische 
leerdoelen 

Business M De immersieve lessen moeten aansluiten bij de leerdoelen van 
de opleidingsmodule/cursus. 

Verbeterde 
toegankelijkheid en 
inclusiviteit 

Business M De immersieve lessen moeten toegankelijk zijn voor alle 
studenten, inclusief die met beperkingen of faciliteiten, om 
gelijke leerkansen te bevorderen. 

Verbeterde 
studentbetrokkenheid 

Business S De studentenbetrokkenheid wordt verhoogd door middel van 
inmmersieve elementen zoals interactieve simulaties en VR/MR-
elementen en -omgevingen. (Bijvoorbeeld: digital twin van 
supply chain of anders onveilige chemische experimenten) 
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4.3.2 EEN LEIDRAAD OM INTERACTIEVE LESSEN TE MAKEN IN DE HOWESTVERSE 

Figuur 18: Proceslaag (ontwikkelen immersieve lessen) in BPMN 2.0 

Om ontwikkelaars, pedagogische experts en domeinexperts te ondersteunen bij het maken van de interactieve en meer immersieve lessen in de Howestverse, werd 

er een BPMN 2.0 (Business Process Model Notation) schema opgesteld (OMG Standards Development Organization, z.d.), een essentieel en gestandardiseerd 

hulpmiddel voor het visualiseren en optimaliseren van (vaker voorkomende) business processen. Hierin worden er duidelijke rollen (zie ook de Business laag) 

gedefinieerd in zogenaamde swimming lanes per rol en wordt zo ook meteen duidelijk wie met wie moet samenwerken en afstemmen om het eerder complex proces 

tot een goed einde te brengen met duidelijke en visuele communicatie. BPMN slaagt er op die manier in om deels te kloof te overbruggen tussen het ontwerpen van 

dit proces en de effectieve implementatie ervan. 
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In het BPMN-schema hierboven worden de volgende processtappen voorgesteld:  

• Review van studiefiches:  De instructional designer en domeinexpert onderzoeken de studiefiche 

van een vak om de context, opbouw en evaluatie te begrijpen. 

• Analyse van leerdoelen: De leerdoelen (aanwezig in studiefiches) worden geanalyseerd om ervoor 

te zorgen dat de immersieve lessen hierop aansluiten. 

• Identificatie van mogelijke immersieve elementen: Mogelijke immersieve elementen worden 

geïdentificeerd om de leerervaring te verbeteren. 

• Ontwerpen van immersieve ervaring: De immersieve les/ervaring wordt ontworpen  en 

uitgetekend door de pedagoog a.d.h.v. de feedback van de vakexpert. 

• Ontwikkelen van immersieve ervaring: De XR-ontwikkelaar neemt over en ontwikkelt de ervaring 

op basis van de ontwerpspecificaties. 

• Beoordelen en testen: De ontworpen ervaring wordt beoordeeld en getest om ervoor te zorgen 

dat deze aan de leerdoelen voldoet. Indien nodig worden de immersieve elementen aangepast en 

kan men opnieuw beginnen aan de beoordeling en tests. 

• Bij het positief doorstaan van de beoordeling, worden de lessen afgerond. 

• Feedback: Na finalisatie wordt er feedback verzameld van stakeholders om te zien of de lessen aan 

de verwachtingen en eisen voldoet.  

• Testen van gebruikerservaring: Ook de user experience wordt beoordeeld door interne actoren en 

andere stakeholders. 

• Herzieningsproces: Indien nodig worden de nodige revisies uitgevoerd op basis van de voorgaande 

feedback en testen. 

• Einde: Het proces stopt wanneer de immersieve elementen perfect aansluiten bij de leerdoelen en 

er geen verdere revisies meer nodig zijn. 
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5 PROJECTMANAGEMENT 

Het Agile manifesto (Scrum.org, 2001) wordt door sommige ontwikkelteams in Howest als een soort van 

religieuze tekst gezien. Een iteratief Scrum/agile framework geniet de voorkeur wanneer het gaat om 

grootschalige ontwikkelingen binnen Howest (voor eigen gebruik of in het kader van dienstverlening of 

onderzoeksprojecten), en er wordt binnen de organisatie dan ook hard ingezet op een agile way of working 

en opleidingen voor betrokken projectleiders. Howest maakt gebruik van de Atlassian tools zoals 

Confluence en Jira (waarin het agile projectmanagement gebruikt) en gebruikt voor al zijn andere 

metaverse-projecten eveneens de Scrum methodiek. Het is dan ook logisch – gelet op voorgaande 

ervaringen en in-house expertises – om het Scrum/agile framework en de Atlassian toolsuite voor dit 

project te gebruiken. Bovendien laat Jira gemakkelijk toe om via Tempo timetracking te voorzien  - ideaal 

als we voor de financiering van dit project moeten rekenen op externe subsidiëring die doorgaans 

timesheets opvragen om gemaakte personeelskosten te staven. 

 

Figuur 19: Voor grootschalige (metaverse) projecten hanteert Howest de Atlassian suite om het agile 

projectmanagement te faciliteren. 

We werken doorgaans met tweewekelijkse sprints, wat goed verenigbaar is met de academische kalender 

van de hogeschool en een flexibele en interatieve aanpak mogelijk maakt. Het kan bijvoorbeeld goed zijn 

dat er plots extra aandacht besteed moet worden aan een bepaald onderdeel van de Howestverse, waar 

dan ook rekening mee gehouden kan worden (uiteraard na de afloop van de lopende sprint).  

De Howestverse wordt complex en grootschalig, daarom is een belangrijke eerste stap in het 

onwikkelproces om een pilot uit te voeren en hier al de nodige feedback en lessons learned te vergaren. 

Het is niet de bedoeling om meteen de volledige virtuele campus (waarvoor de 3D-modellen voorhanden 

zijn) in te kleden, in eerste instantie gebeurt dat dus zeer gedeeltelijk. Op die manier proberen we 

vroegtijdig (onverwachte) problemen te verhelpen. De focus op iteratieve ontwikkeling is ideaal om de 

Howestverse geleidelijk met meer mogelijkheden, functies en verfijning uit te breiden. Aan de stakeholders 

kunnen we na elke sprint een bepaalde vooruitgang tonen en tegelijk worden ook de risico’s 

geminimaliseerd. De gangbare scrum-formaliteiten zoals de Daily Scrum, Sprint Retrospective (met het 

ontwikkelteam) en de Sprint Review (met de stakeholders) worden uiteraard ook volledig gerespecteerd. 

De opbouw van dit pilootproject zal gebeuren via dezelfde methode/structuur als de pilots die we in XR-

onderzoeksprojecten gebruiken. Er werd binnen Howest bijvoorbeeld al een digital twin ontwikkeld van 

een grote kledingzaak, wat qua scope vergelijkbaar is met een pilotcase van de Howestverse.  
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De ontwikkelteams van Toegepaste Informatica en Smart Tech hebben voorlopig geen uitgebreide in-house 

PRINCE2-expertise. Dat is uiteraard jammer, want we erkennen wel de waarde van deze methodiek en het 

gestructureerd kader voor overkoepelend projectmanagement. De combinatie van PRINCE2 en Scrum/agile 

kan in de toekomst zeker overwogen worden, maar we kiezen ervoor om voorlopig verder te gaan met onze 

bewezen methodologieën en in tussentijd de technische projectleiders zo veel als mogelijk te 

professionaliseren met bijkomende kennis over projectmanagement. 

Er worden voor dit pilootproject verschillende rollen gedefinieerd: 

• De Projectmanager is verantwoordelijk voor het goede beheer en de coördinatie van het project, 

alsook de rapportering. 

• De XR-ontwikkelaar richt zich op technische en grafische ontwikkeling van de virtuele omgeving. 

• De Software Engineer ondersteunt waar nodig bij de logica van de Howestverse en is 

verantwoordelijk voor de integratie van systemen en technische ondersteuning in het hele 

ontwikkelproces. 

• De Business Analyst zorgt voor een grondige analyse van de vereisten, en het voorbereiden van de 

test- en feedbackfase. 

• De Pedagogisch Expert / Instructional Designer bewaakt de leerdoelen van immersive 

opleidingsonderdelen en de link met krachtig onderwijs. 

• De Domeinexpert levert inhoudelijke expertise en feedback tijdens de test- en iteratiefase. 

 

5.1 FINANCIERING 

Voor een eerste pilootproject, wordt gerekend op een timeframe van vijf maanden (een half academiejaar), 

een timing die gelijk is aan onze kleinere PWO (praktijkgericht wetenschappelijk onderzoek) projecten. Bij 

de kostenraming hieronder werd gerekend op basis van profielen met met masterdiploma en 10 jaar 

anciënniteit voor de projectlead en business analyst, en 10 jaar anciënniteit en een bachelordiploma voor 

technische profielen. Deze manier van inschatten wordt organisatiebreed gebruikt, maar kan uiteraard 

verder verfijnd worden a.d.h.v. de definitieve projectsamenstelling. Loonkosten werden berekend met een 

interne loonkostsimulator en met de spilindex-coëfficient van juni 2024 (net geïndexeerd). Het Federaal 

Planbureau (2024) verwacht geen verdere indexatie-overschrijdingen tot februari 2025. 

Functie Manmaanden Loonkost per jaar Subtotaal kost 

Projectmanager 20% - 1 totale MM €72.723,25 €6.060,27 

XR-ontwikkelaar 50% - 2 totale MM €75.810,85 €12.636,14 

Software engineer 50% - 2 totale MM €75.810,85 €12.636,14 

Business analyst 50% - 2.5 totale MM €84.829,19 €17.672,75 

Pedagogisch expert 10% - 0.5 totale MM Op formatie 

Domeinexpert 10% - 0.5 totale MM Op formatie 

Werkingsmiddelen 

Training en opleiding Training nieuwe tools, technieken en methodologieën €5.000 

Software en licenties Atlassian, Unreal/Unity, etc. €4.000 

Dienstverplaatsingen Reiskosten medewerkers voor interne meetings €1.000 

Totaal: €59.003,30 
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De bedoeling is om voor de pilootfase een intern, kleinschalig subsidiedossier voor te bereiden dat breed 

gedragen wordt door alle clusters die actief betrokken zijn in metaverse-onderzoek.  

Na dit pilootproject wordt ernaar gestreefd om – in lijn met het iteratieve ontwikkelproces – de volledige 

visie van de Howestverse ook effectief uit te rollen. Daarvoor wordt er gekeken naar zowel interne als 

externe financieringsbronnen 

Sectorfederaties die kampen met een personeelstekort hebben reeds interesse getoond in een meer 

immersieve manier om studenten – en dus toekomstige werknemers – aan te trekken. Zij kunnen een 

private bijdrage leveren als cofinanciering.  

De ‘schrijftijd’ van subsidiëringsprojecten gebeurt doorgaans door de onderzoekscoördinatoren van de 

betrokken clusters en behoort tot hun opdracht. Ze dient dus niet meegenomen te worden als kost in de 

begroting. Cybersecurity compliance checks en advies worden eveneens centraal voorzien vanuit Howest 

en dienen niet mee opgenomen te worden als kosten. 

Bovendien zal deze ontwikkeling bijdragen tot de expertise- en reputatie-opbouw van Howest als preferred 

partner voor XR-onderzoek in grotere projecten met (inter)nationale consortia (zoals bv. CitiVERSE).  
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5.2  ROADMAP PILOOTPROJECT 

Figuur 20: Voorgestelde roadmap voor pilootproject Howestverse in de vijf maanden lange timing van een PWO Sprint. 



 

 / 38 

5.3 RISK MANAGEMENT STRATEGIE 

Onzekerheden en onverwachte gebeurtenissen komen voor in alle organisaties, zelfs als deze zeer goed 

draaien en alle richtlijnen volgen. Een degelijke proactieve risico-identificatie en -analyse en bijhorende 

riscomanagementstrategie kunnnen zeer nuttig zijn om mogelijke problemen te voorspellen die nadelig 

zouden zijn voor (het verloop van) de projectactiviteiten. 

Risico Potentiële 
impact 

Waarschijnlijkheid Voorgestelde maatregelen voor mitigatie 

Technische complexiteit 
van Howestverse 

Hoog Medium Schaalbare server infrastructuur, geregeld 
overleg met infrastructuurteams en 
iteratief ontwikkelingsproces 

Technische performance 
issues (bv. lage framerate) 

Medium Medium Ontwerpen voor schaalbaarheid, 
stresstests uitvoeren, optimalisatie voor 
verschillende platformen, monitoring van 
performance 

Gebrekkige 
gebruikersadoptie en/of 
eventuele weerstand 

Hoog Medium Training, gebruikersondersteuning, 
demonstratie van de voordelen en 
feedback verzameling, volledige 
transparantie over doel van Howestverse 
en gegevensverzameling, wijzen op niet-
verplichting 

Gebrekkige kwaliteit en 
gebruikerservaring 

Medium Laag Uitgebreide UX-testing en co-creatie, 
iteratief verbeteringsproces 

Gebrekkige integratie met 
bestaande systemen 

Medium Medium Gebruiken van open standaarden en API’s, 
alle IT-stakeholders vanaf het begin 
betrekken, grondig testen van alle 
integraties 

Gebrek aan financiële 
middelen (of wijziging in 
budget en tijdsplanning) 

Medium Laag Iteratieve ontwikkeling stopzetten. 
Externe subsidiëring of cofinanciering 
zoeken, injectie vanuit onderzoekskassen 
voor continuering 

Veiligheidslekken Hoog Laag Sterke betrokkenheid van cybersecurity 
team, gebruik van regelmatige audits, 
sterke encryptie en multi-factor 
authentication, aanwezigheid van incident 
response plans 

Verloop/uitval van 
betrokken personeel 

Medium Medium Sterk inzetten op uitgebreide en 
gecentraliseerde documentatie zodat een 
‘handoff’ te allen tijde mogelijk is 

Overbodige/gebrekkige 
immersive learning 
elementen 

Laag Medium Vanaf het begin betrekken van 
pedagogische expert / instructional 
designer en domeinexpert, inbouwen van 
review- en revisionprocessen vooraleer 
immersieve elementen live gaan 
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6 TOEPASSELIJKE WETGEVING 

De sterke nadruk op GDPR compliance werd al een aantal keer aangehaald in deze business case. De 

toepasselijke wetgeving voor een project als de Howestverse verdient dan ook de nodige uitdieping. 

6.1 ALGEMEEN JURIDISCH KADER 

Het is geen geheim dat juridische landschappen voor virtuele metaverse platformen – al zijn die vaak veel 

grootschaliger, publieker en van een nog complexere omvang – zeer complex en onduidelijk kunnen zijn. 

Heel wat bezorgdheden rond data privacy, security en ethiek komen al snel naar boven, net drie pijlers waar 

Howest organisatiebreed heel hard op wil inzetten en gekend voor wil zijn. Het is dan ook cruciaal dat alle 

aanbevelingen worden gevolgd en de veiligheid van gebruikers maximaal wordt gewaarborgd. 

Uit een State of The Union toespraak van de Voorzitter van de Europese Commissie Ursula von der Leyen 

in 2022 maakte de EU al duidelijk dat de ontwikkeling van de metaverse(s) nauwlettend opgevolgd moest 

worden, gezien hun potentiel grote impact op onder meer onderwijs, entertainment en werk. (European 

Commision & Von Der Leyen, 2022). Hoewel er al regelgevende kaders werden voorbereid in het jaar 

nadien, is er tot op de dag van vandaag nog geen specifieke wetgeving hiervoor. De Europese Commissie 

gaat er vanuit dat de huidige regelgeving, bestaande uit de GDPR en de Digital Markets en de Digital Services 

Act (niet van toepassing op deze case), voldoende zijn om de metaverse(s) te reguleren in de lidstaten. Er 

moet daarbij wel enige nuance verschaft worden: de metaverse-platformen die gedecentraliseerd via de 

blockchain werken (waaronder Decentraland en The Sandbox) voldoen per definitie niet aan enkele 

belangrijke pijlers van de GDPR, omdat gegevens – eens op de blockchain gepubliceerd – niet meer 

intrekbaar of verwijderbaar zijn en dus buiten de controle van de gebruiker liggen. (Van Geem, 2023) Ook 

dat is voor deze case niet van toepassing, maar het toont wel aan dat voorzichtigheid aangewezen is bij 

eventuele toekomstige blockchain-implementaties in de Howestverse. 

6.2 GDPR 

De General Data Protection Regulation (2016/679), dat in werking trad vanaf 25 mei 2018, is zonder twijfel 

de belangrijkste relevante wetgeving voor de Howestverse en vormt tevens de kern van data protection 

binnenin de Europese Unie. Alle dataverzamelingsprocessen (inclusief het opslaan en verzamelen van 

gegevens van studenten en personeel) moeten dus voldoen aan de strikte GDPR-eisen, waaronder (maar 

niet exhaustief): 

• Artikel 7: Verkrijgen van expliciete toestemming (vrijelijk gegeven, ondubbelzinnig, specifiek en 

geïnformeerd) van gebruikers voor gegevensverzameling 

• Artikel 5(1)(a) en Artikels 12 – 14: Er moet volledige transparantie zijn over hoe persoonsgegevens 

worden verbruikt en verwerkt, inclusief het verstrekken van informatie aan de betrokkenen over 

hun rechten. 

• Artikel 32: De vereisten voor de beveiliging van dataverwerking worden hier beschreven, inclusief 

de passende technische en organisatorische maatregelen die genomen moeten worden om een 

niveau van beveiliging te waarborgen navenant met het risico. 

6.3 NIS2 

De Network and Information Security Directive (2022/2555, NIS2) is momenteel een richtlijn, maar wordt 

vertaald in wetgeving van de lidstaten in oktober 2024 en vormt – zoals de naam al doet vermoeden – een 

uitbreiding van de oorspronkelijke NIS. De bedoeling van NIS2 is om de beveiliging van informatiesystemen 

in de Unie te verbeteren met technisch strengere securitymaatregelen enerzijds en het opleggen van 
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rapportageverplichtingen anderzijds. In de nieuwe NIS2-regelgeving worden onder andere verhoogde 

verantwoordelijkheden voorzien (er moet bv. toezicht gehouden worden op de implementatie van 

cybersecuritymaatregelen door grotere organisaties), en er moeten meer veiligheids- en beleidsprocedures 

geïmplementeerd worden voor risicoanalyse, bedrijfscontinuïteit, supply chain beveiliging en 

incidentafhandeling. De Europese Commissie hoopt hiermee de schade van grote cyberaanvallen 

(Antwerpen, 2023; VRT NWS, 2024) te beperken of zelfs helemaal te vermijden. Tot slot voorziet NIS2 ook 

strengere boetes voor non-compliant organisaties, en is de reikwijdte van de regelgeving ook uitgebreid 

naar nieuwe sectoren. 

Hoewel academische kennisinstellingen die zich richten op toegepast onderzoek geen essentiële diensten 

leveren voor de maatschappij, en aldus momenteel niet onder NIS2-wetgeving vallen (en onderhevig zijn 

aan eventueel minder strenge lokale cybersecuritywetgeving), is er wel enige onduidelijkheid hierover. 

Bovendien zetten de technische onderzoeksgroepen van Howest enorm hard in op NIS2 met verschillende 

awareness-sessies en meetups (Van Renterghem, 2024). In het kader van “walk the talk”, is het niet meer 

dan logisch dat ook Howest volledig zou voldoen aan de voorwaarden die opgesteld zijn in deze recente 

regelgeving. 

 

Figuur 21: Uitnodiging van een van de vele NIS2-meetups georganiseerd door Howest. 
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6.4 TOEPASSINGEN EN AANBEVELINGEN VOOR DE HOWESTVERSE 

Het is duidelijk dat het naleven van de GDPR en NIS2 cruciaal zullen zijn om niet alleen onnodige juridische 

complicaties te vermijden, maar ook om de veiligheid en privacy van onze gebruikers en transparantie op 

de gedeelde eerste plaats te zetten. 

• Op het gebied van gegevensbescherming moeten alle maatregelen genomen worden om de 

privacy van alle gebruikers te beschermen, wat neerkomt op een zeer strikte naleving van de GDPR-

wetgeving. 

• Cybersecurity is cruciaal. De implementatie van alle NIS2-richtlijnen en best practices voor 

beveiliging van informatiesystemen moeten gevolgd worden, alsook een uitgebreide en volledige 

rapportering van mogelijke incidenten.   

• Ook awareness en training hierover mag geen achterliggende gedachte zijn. Het personeel en de 

studenten moeten regelmatig de kans krijgen om trainingen over cybersecurity en 

gegevensbescherming te volgen. We proberen om een cultuur van bewustzijn zo veel mogelijk te 

bevorderen. Een voorbeeld hiervan zijn de periodieke interne phishing tests en gesimuleerde 

aanvallen, zowel digitaal als fysiek (via bv. opzettelijk achtergelaten USB-sticks). 

Bovendien moet er ook aandacht zijn naar privacyversterkende innovaties – zeker omdat deze ook 

uitgebreid worden onderzocht door Cyber3Lab, de onderzoeksgroep van Toegepaste Informatica.  

• Solid Data Pods: Een technologie die ook wordt gebruikt bij Athumi, het voormalige Vlaams 

Datanutsbedrijf. Het concept is dat gebruikers hun gegevens kunnen opslaan in persoonlijke 

kluizen (datapods). Gebruikers kunnen via deze pods hun gegevens delen met derden (zoals de 

Howestverse) op een volledig gecontroleerde en transparante manier. Dit verhoogt uiteraard de 

privacy en controle van hun persoonsgegevens (Athumi, 2024). 

• Self-Sovereign Identity (SSI): Hoewel blockchain en privacy niet altijd met elkaar te rijmen valt, 

zorgt SSI net voor meer privacy en onafhankelijkheid van een centrale autoriteit. Gebruikers 

kunnen ervoor kiezen om enkel de minimaal benodigde gegevens te delen (die decentraal op een 

veilige en betrouwbare manier geverifieerd kunnen worden) waardoor het risico op gevoelige 

gegevenslekken vermindert . Howest werkt trouwens nu al samen met KBC rond een SSI-project in 

de KBC-app (KBC, 2024).  
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7 CONCLUSIE 

Deze businesscase zal voor velen ongetwijfeld als verre toekomstmuziek klinken, maar tegelijk presenteert 

het een transformatieve visie op community building, onderwijs en samenwerking voor Howest, dé 

hogeschool gekend voor z’n atypische stijl en z’n voortrekkersrol in digitale innovaties. Door een virtuele 

campus te ontwikkelen, aligneert de Howestverse zich perfect met de strategische doelstelling van de 

organisatie om een flexibele, toegankelijke, ondernemende en technologisch hoogstaande leeromgeving 

te bouwen en tegelijk in te zetten op belangrijke uitdagingen in het hoger onderwijs. 

De Howestverse zorgt er mee voor dat we effectieve en aantrekkelijke leer- en onderzoeksomgevingen 

cultiveren, met flexibiliteit in leren en werken, en tegelijk inzetten op internationale en culturele ervaringen 

– zeker met onze grote focus op deze studenten en ons lidmaatschap in het RUN-EU consortium. De virtuele 

campus zal een dynamische en veelzijdige tool zijn om potentiële studenten aan te trekken, maar ook om 

de betrokkenheid van lopende studenten te verhogen en een platform te bieden voor innovatieve 

pedagogische leermogelijkheden en onderzoeksmethodes. Bovendien zijn de financieringsplannen voor de 

volledige uitwerking realistisch en schaalbaar en kan de Howestverse een belangrijk en aanzienlijk vehikel 

zijn om nieuwe gerelateerde onderzoeksprojecten en expertise binnen te halen. 

Verder kan de hogeschool voor de uitvoering van deze businesscase rekenen op de jarenlange en vaak 

pionierservaring op het gebied van immersive technologies, het bestaande en uitgebreide IT-infstractuur 

en een bewezen track record van gelijkaardige onderzoeksprojecten. Het project wordt trouwens volledig 

iteratief beheerd zodat er continu mogelijkheid is tot verbetering en wijzigingen op basis van feedback, 

maar ook evoluerende gebruikersnoden. 

Zal Howest in elkaar storten als het geen Howestverse ontwikkelt? Zeker niet. Howest is een sterk merk en 

kent al enkele jaren een stijgend aantal studenten en opleidingen. Echter mogen we de essentiële 

opportuniteiten van dit project niet onderschatten: de verhoogde studentenbetrokkenheid kan de ‘appeal’ 

van zowel lokale als internationale studenten verhogen door het aanbieden van een unieke en immersieve 

ervaring. Bovendien zal het platform pionier zijn in Vlaanderen en daarbuiten voor innovatieve 

onderwijsmethoden en tools. Verder is het ook de bedoeling dat er een efficiëntiewinst optreedt door een 

versterkte hybride werk- en leeromgeving, zowel onder de studenten als het personeel. 

De sprong naar de Howestverse wagen zal een moedige, ambitieuze, maar vooral ook een logische stap 

zijn. De Howest-filosofie gelooft ten stelligste dan onderwijs niet gebonden hoeft te zijn aan fysieke grenzen 

of campussen en erkent de eindeloze mogelijkheden van virtuele werelden en opkomende technologieën.  

Het is nu aan ons om aan ‘anticipating the future’ te doen en de grenzen te verleggen van wat er vandaag 

mogelijk is in onderwijs en onderzoek. 

 

 

 

 

"The best way to predict the future is to invent it." – Alan Kay 
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9 BIJLAGEN 

9.1 ACHTERGRONDINFORMATIE VAN DE ORGANISATIE 

Organisatie Howest, de Hogeschool Vlaanderen 

Naam Jonathan Maes 

Functie Onderzoekscoördinator, projectleider en lector bij Howest 

Postcode 8500 (Campus Kortrijk), 8000 (Campus Brugge) 

Plaats Campussen in Kortrijk (hoofdzetel Marksesteenweg 58) + Brugge 

Website www.howest.be 

Kentallen +- 1000 medewerkers, +- 10.000 studenten, financiële cijfers vrij toegankelijk via 
overheidswebsites. Omzet boekjaar 2022: 67.872.000 EUR 

 

9.2 BUSINESS MODEL CANVAS VAN DE ORGANISATIE 

Key partners (Vlaamse) overheidsagentschappen (Vlaio, Agentschap Onderwijs), andere 
onderwijsinstellingen (middelbare scholen, volwassenonderwijs, maar ook 
concullega's van het hoger onderwijs), kmo’s, werkgeversorganisaties (Voka, Unizo, 
FeWeb), alumni 

Key 
activities 

Drie pijlers: hoger onderwijs, onderzoek & dienstverlening, en levenslang leren 
(professionalisering gericht op het werkveld, bv. via navormingen of postgraduaten). 

Value 
propositions 

Afleveren van studenten aan de arbeidsmarkt met leergoesting, expertise en reputatie 
vanuit meerdere clusters (cybersecurity, digital arts & entertainment…), neutraliteit 
van een hogeschool in dienstverlening 

Customer 
relationships 

Studenten: advies, persoonlijke begeleiding, alumni-programma's. Dienstverlening: 
regelmatige bijeenkomsten (stuurgroepen) voor onderzoeksprojecten en events, 
liasion of projectmanagement voor bepaalde projecten in een consortium, 
communicatie via sociale media, nieuwsbrieven en sectorevents 

Customer 
segments 

Studenten, kmo’s of de sociale sector op zoek naar onderzoeks- en 
dienstverleningsprojecten of studenten/afgestudeerden 

Key 
resources 

Campus + infrastructuur, accreditatie van (unieke) opleidingen, team docenten en 
onderzoeken, jarenlange onderzoekservaring 

Channels Campus + lessen + online lesplatform voor studenten, open campusdagen, 
verschillende 'Labs' die toegankelijk worden gemaakt voor een bepaalde 
doelgroep/stuurgroep, online presence (sociale media/LinkedIn, nieuwsbrieven, 
contacten met sectorfederaties en netwerkevents 

Cost 
structure 

Personeelskosten, werkingskosten/infrastructuurkosten (overhead) 

Revenue 
streams 

Inschrijvingsgeld, onderzoeks- en opleidingssubsidies, dienstverleningscontracten 
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9.3 ORGANIGRAM  

 



  

 

 

 

 


