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AGENDA

/ 10:00 Ontvangst

/ 10:15 Introductie Innovatieve Businessmodellen in de Metaverse

/ 10:30 State of the Metaverse

/ 10:45 Use cases en deliverables uit ons onderzoek

/ 11:45 Metaverse Lab en vervolgonderzoek

/ 12:00 Lunch en ontdekking van WONDER Festival

01TETRA

IBM-MV4SME



• 2-jarig TETRA (Technology Transfer) onderzoek naar het potentieel van de metaverse met de 
steun van VLAIO

• Interdisciplinair project bij Howest: Zowel onderzoeksgroepen van Cluster IT (Cyber3Lab) als 
Cluster Bedrijf & Organisatie (Business Innovation Lab) betrokken

• Doel: Onderzoeken hoe Metaverse en Web3 technologieën Vlaamse KMO's in retail en 
productontwikkeling kunnen ondersteunen, door het ontwikkelen van concrete use-cases en 
proof-of-concepts die academisch onderbouwd zijn

• Deze inzichten vertalen we naar draaiboeken voor KMO's, zodat ook zij gemakkelijker 
stappen kunnen zetten naar het virtuele
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Innovatieve Businessmodellen in de Metaverse

4/12/2024
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Goals en targets: informeren en dessimineren

4/12/2024

 Demo en instructievideo’s

 Publicaties in de pers (en televisie)

 Podcasts

 Events, seminars, webinars

 Podcasts

 Kennisdatabank met 100+ artikels
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Goals en targets: terugkoppeling onderwijs

4/12/2024

 Business draaiboek

 Technisch draaiboek

 Voorbeeld business case

 Hands-on workshops
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Goals en targets: terugkoppeling onderwijs

4/12/2024

Lespakketten voor opleidingen BM, MCT en TI

Integratie van kennis in bestaande vakken (Digital Trends)

Nieuwe Masterclass XR in the Industry

Nieuwe Masterclasses Web3

DA Hackathon
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Goals en targets: use cases / PoC’s

4/12/2024

 Interoperable en eenvoudige 
virtuele winkel in de metaverse

 Differentiërende klantenervaring 
bieden via Web3 (co-creatie)

 Praktische implementatie: 
verkoop/marketing van brilmonturen 
via AR

 Onderzoek was basis voor MVP 
virtuele try-on slimme spiegel
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Een tweejarig avontuur…

4/12/2024

+- 360 daily scrum meetings +- 3000 tassen koffie +- 200 industrie-, 

academische en 

juridische bronnen



The metaverse is dead. Long live the
metaverse.



Please write your great title is here

Is de metaverse een (overroepen) hype?



Please write your great title is here

Maar wel: augmented reality 
en artificiële intelligentie in opmars



Please write your great title is here

• Potentieel voor een paradigm shift, zowel op 
persoonlijk als op professioneel vlak

 Interact, work, play

• Toepassingen in zowat elke sector: onderwijs, 
productiviteit, entertainment, e-commerce, 
netwerken, industrie, gezondheid, social media…

• Bruggenbouwer – realistische real-time 
communicatie met iemand aan de andere kant van 
de wereld, toegankelijk(er) voor mensen met een 
handicap

• Big tech voorspelt een marktwaarde van 500 miljard 
binnen 5 jaar

Mogelijke impact van de metaverse



Wat is nft video



Wat is dat nu eigenlijk, de 
metaverse?



• Nieuwe technologieën (VR, AR, blockchain, Web3, artificiële intelligentie)

o VR is een belangrijke pijler, maar niet essentieel

• Digitale, virtuele 3D-werelden

• Meeslepende real-time ervaringen met duizenden mensen tegelijk

• Focus op digitale economieën

• Voor ons geen afgebakende definitie, wel een continuum!

De metaverse brengt de echte en de virtuele wereld 
dichter bij elkaar



• Natuurwetten gelden niet in een virtuele wereld

• De technologie en rekenkracht voor eindeloze creativiteit is in handbereik

• Blockchain biedt de basis voor een open en gedecentraliseerd netwerk dat macht 
teruggeeft aan de gebruiker

De mogelijkheden zijn eindeloos, want



Augmented Reality: 
Digitale elementen in de echte wereld

Virtual Reality: 
Gebruiker zit 100% in een virtuele wereld



Into the metaverse

Richt zich (voorlopig) 
vooral op professionals: 
productiviteitsapps, 
Mac-integratie

Sterke nadruk op 
Augmented Reality

Technologisch enorm 
hoogstaand

Stevig prijskaartje 
(4000 EUR +)

Richt zich vooral op 
consumenten

Hogere focus op games 
en sociale interactie

Vooral VR, maar sinds
2023 ook AR of ‘mixed 
reality’

Toegankelijke kostprijs
(250 tot 700 EUR)





Our mission
Into the metaverse



• Leren over het sterrenstelsel, Rome nabouwen, chemische experimenten…

• Safety trainings op de werkvloer -> vaak efficiënter én effectiever

• Metaverse lessen -> sterkere aanwezigheid en aandacht bij scholieren

Onderwijs en Training







• Virtuele winkels, winkelen in Roblox/Fortnite/Decentraland…

• AR in echte winkels of online om kleren/juwelen te passen -> minder retourzendingen, meer 
conversie!

• Koppelverkoop: sneakers in het echt + virtuele versie voor je avatar

• (sluik)reclame in metaverse platformen

Fashion, retail en ‘liver’ entertainment





• Digital Product Passport en Proof of Authenticity zorgen voor
• Authenticiteit, betrouwbaar certificaat van echtheid

• Preventie van namaak

• Een betrouwbaar overzicht geven van de gehele supply chain van een product
• Transparantie en vertrouwen

• Onvervalsbaar

De blockchain als vertrouwenspersoon



• Digital twins en simulaties  efficiëntiewinst

• Logistieke toepassingen (VR/AR om pakjes in 
te scannen en beide handen vrij te houden)

• Beurzen bezoeken  kan nu ook permanent

• Digital twins (helpen bij het plannen van 
infrastructuur, verkeer…)
• Europese Local Digital Twins

Algemene industrie en publiek beleid



Bestaande business modelel video hier uploaden



Mogelijke bedreigingen?

- eCommerce als basis, metaverse moet vooral gezien worden als uitbreiding

- Ondernemen in virtuele werelden brengt bezorgdheden met zich mee rond 

privacy, juridische en fiscale kwesties

- De kinderen van nu zijn de klanten van de toekomst: bedrijven moeten inspelen 

op nieuwe platformen en gewijzigd consumentengedrag

- Toegankelijkheid troef: de adoptie van VR-headsets is (nog) niet optimal en er is 

kans op een nieuwe ‘digital divide’



door Howest Bedrijfsmanagement en Toegepaste Informatica
• Concrete uitgewerkte use cases: een virtuele metaverse winkel 

opzetten met VR en AR, werken met Web3-wallets, NFT’s en een 
differentiërende klantenervaring bieden en een praktische 
implementatie

• Beschikbaar stellen van een grote kennisdatabank over 
metaverse-technologieën en producten

• Draaiboek Business voor KMO’s: welke opportuniteiten zijn er 
voor jouw bedrijf? Hoe kan de metaverse geïntegreerd worden in 
je bestaande businessmodellen?

• Draaiboek Technologie voor KMO’s: hoe bouw je zelf 
technologische oplossingen? Welke bestaande producten en 
diensten zijn er geschikt?

• Concrete business case: Strategie, stakeholder-analyse, 
kostenberekening, alignment met missie/visie van het bedrijf, 
procesanalyse, KPI’s bepalen, data management en legal

• Instructievideo’s, webinars, podcasts
• Whitepapers



Use Case 1: Virtual Store

/ A shared virtual world

/ Ontwikkeling

/ Alternatieven

01
02



• Multiuser, ontdek de virtuele wereld 
samen met vrienden en familie

• Ideale manier om exclusieve concepten 
te onthullen naar loyale klanten

• Kan gekoppeld worden aan bestaande 
webshops en ERP-systemen

Shared virtual world
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Original concept

4/12/2024
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Realism vs Fun

4/12/2024



• Stable:
o Unity

o Ready Player Me

o Photon Fusion
o Sanity

• Experimental:

o WebXR

36

Ontwikkeling



374/12/20
24 Voettekst







• Interoperability:
• Spatial
• Roblox

• Fortnite
• ...

40

Alternatieven

4/12/2024
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Ook Roblox stapt nu in het virtual store 
verhaal

4/12/2024

Roblox Shopping Update:

70+ miljoen DAU

196+ miljoen MAU

Hoogste concentratie van 
gebruikers in Europa

Snelstgroeiende leeftijdsgroep: 
17- tot 24-jarigen

Source: kwartaalcijfers Roblox Corp, Q1 2024
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Bedrijven zetten in op Roblox… 
Met succes! 

4/12/2024



Web3 & Metaverse

01
02



1969

Het eerste breedband-
packet-geschakelde netwerk met 
gedistribueerde besturing.

De eerste computernetwerken die 
het TCP/IP-protocolsuite 
implementeerden.. 

44

ARPANET

4/12/2024



Sir Tim Berners-Lee en Robert Callieau

CERN

1990

Interface naar het internet

45

World Wide Web

4/12/2024



Bedacht in 1999

Huidige staat van het internet

Door gebruikers gegenereerde 
inhoud en gebruiksvriendelijkheid 
voor eindgebruikers
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Web2(.0)

4/12/2024



Kritieke massa

Frictie bij verplaatsen van data

47

Walled gardens

4/12/2024



Web 1.0

We connecteren mensen 
online

48

Evolutie van het Web

4/12/2024

Web 2.0

We connecteren mensen in 
online communities met een 
focus op user-generated 
content

Web3

We connecteren mensen in 
online in user-owned 
communities met user-
owned content



Aanpakken van de machtsongelijkheden en 
beperkingen die inherent zijn aan Web2-
technologieën.

49

Web3

4/12/2024

Distributed Ledger
Technology

Decentralized 
Identity & Ownership

Decentralized Storage 
Solutions
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Datakluizen en blockchaintechnologie

4/12/2024



Non Fungible Tokens

ERC721, ERC1155

De ‘onnozele prentjes’, maar ook realistische

use cases waar waarde wordt gecreëerd

51

NFT’s

4/12/2024



• Gedecentraliseerde organisatie zonder centrale leiding

• Beslissingen via stemmen op basis van tokens

• Transparant en veilig dankzij blockchain-technologie

• Toepassingen: investeringen, gemeenschapsbeheer, en Web3-innovaties

52

Decentralized Autonomous Organisations

4/12/2024



- Authenticatie

- Betalingen

- Personalisatie

- Centrale controle vermijden

Maar…

- Complex

- Brengt ook kosten met zich mee

- Europese wetgeving leidt sowieso tot meer decentralisatie en ‘open’ ecosystemen

- Decentrale metaverseplatformen vooralsnog weinig succes, technologieën 
erachter wel veel potentieel met realistische use cases (verified credentials, data 
terug in eigen handen)

53

Toepassingen binnen Metaverse

4/12/2024
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Wallet App

4/12/2024 iBM-MV4SME



55

Wallet App

4/12/2024 iBM-MV4SME



Use Case 2: Tokengating
en NFT use cases

/ Wat is het?

/ Hoe kan jij het toepassen?

/ POAP’s

/ NFT’s in een winkelomgeving

01
02



Beperken van toegang tot online inhoud, 
gemeenschappen, evenementen of diensten 
op basis van het bezit van specifieke digitale 
tokens, meestal op een blockchain.

+ Gevoel van exclusiviteit en gemeenschap

+ Nieuwe manier om aanbod te monetariseren

+ Verhoogt de bruikbaarheid van digitale token

57

Wat is tokengating?

4/12/2024



Exclusieve Inhoud

Toegang tot speciale artikels, 
video's of media.
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Hoe kan je tokengating toepassen?

4/12/2024

Privécommunities

Toegang tot Discord-kanalen, 
forums of groepen die enkel 
voor tokenhouders zijn.

Speciale Evenementen

Uitnodigingen voor virtuele of fysieke
evenementen zoals conferenties, 
concerten of webinars.

Early Access

Mogelijkheid om producten, 
tickets of inhoud te kopen of 
bekijken voor het grote publiek.

01/

02/

03/

04/



miniOrgange Web 3 Login

• Wordpress Plugin

• Integreren web3 functionaliteiten

• Wallet login, NFT Content restriction

59

Hoe kan je tokengating toepassen? – Wordpress Voorbeeld

4/12/2024



• Inloggen op metaverse.securityandprivacy.be

• Keuze wallet of email 

• Web3Walks NFT in je Wallet? 

 toegang tot content

60

Hoe kan je tokengating toepassen? – Onze use case 

4/12/2024
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Hoe kan je tokengating toepassen?

4/12/2024
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Hoe kan je tokengating toepassen?

4/12/2024

How? 

 Zie technisch draaiboek

Why?

 Zie business draaiboek
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POAP’s

4/12/2024

Proof of Attendance Protocol

collectibles or non-fungible tokens 
(NFTs) that users acquire in events 

to prove they were there

X

Salsa chat app

Create private group chats based 
on POAP owners
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POAP’s

4/12/2024

Step 1: Create POAP drop

https://drops.poap.xyz/drop/create

Step 2: Distribution on events

Via website, mint links, kiosk, QR,…
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POAP’s

4/12/2024

Step 3: receive POAP

Via mail, QR code,…

Step 4: Connect Salsa with Metamask wallet

New Metamask account takes 1min to set up
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POAP’s

4/12/2024

Step 5: Check “invites” tab

POAP automatically appears in collectibles 

Stap 6: Start a chat with every holder

Simple and private



Hoe ziet zoiets eruit in een winkelomgeving?

4/12/2024 67



4/12/2024 68



4/12/2024 69



NFT als trustgenerator

4/12/2024 70



Use Case 3: AR filters

/ AR Try-On

/ Technology overview

/ Ontwikkeling

01
03



• Grote merken

• Social Media

• Stijlkeuze

72

AR Try-On

4/12/2024



• WebXR

• 3D Engines

• Social media toolkits

73

Technology Overview

4/12/2024 Voettekst



• Samen met Hoet eyewear Design

• Promotie van nieuwe Cabrio collectie

• Geïntegreerd in Instagram

• Meta Spark studio

74

Development

4/12/2024 Voettekst
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AR Filters in de social media marketing mix

4/12/2024

Populair platform met Meta Spark 
software, maar ligt niet in prioriteiten van 
het bedrijf

Meta zegt dat ze hun investeringen
verschuiven naar een ‘next-gen 
metaverse’ ervaring via AR-brillen
(Orion)

430M+ DAU

20% tussen 18-24j

‘Geboorteplaats’ van 
AR-filters en effecten

+2 miljard MAU

Wordt vandaag 
onderbenut door 
marketeers

Zeer sterk organisch 
bereik



Toegangelijke en budgetvriendelijke video hier uploaden



Use Case 3 (+): Virtual Mirror

/ Accessibility

/ What’s next?

/ Opportuniteiten

01
03



Virtual Mirror in action
01
05

4/12/2024 voettekst 78



- Virtual try-on

- Slimme spiegel

- Augmented Reality (AR) technologie

- Op basis van 1 productfoto

- Compatibel met elke (web)shop

 Low cost en snel te integreren

79

Virtual Mirror What?
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Accessibility

4/12/2024
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Accessibility

4/12/2024



82

Virtual Mirror: Going viral

4/12/2024

 11+ events

 1824 kleren gepast

 900 gebruikers (+-)

 Persaandacht
Cijfers op 23/10/24. Many more to come!



Respondent tijdens FTI

”Wow, nu moet ik
nooit meer kleren passen”



Respondent op Living Tomorrow

“Waarom staat dit nog niet in de winkels?”



 Uit literatuurstudie blijkt dat vooral fast fashion vaker online wordt gekocht...

 20% gaat in retour  enorme kost en milieubelasting

 AR-implementaties op het internet en virtuele paskamers zorgen voor 

 Meer conversie 
 Minder retour

Bahn & Boyd (2014), Zhu, Mukhopadhyay & Yue (2016), Zhang et al. (2022), Benson (2020), Seo & Fiore (2016), Meegahapola & Perera (2017), Retail 
Perceptions (2016), Kim et al. (2013), Moharam (2023)

85

Vol opportuniteiten (AR)

4/12/2024



retour  enorme kost en milieubelasting

Retourneren hand in hand met milieu vervuiling 

o Duitsland 238 000 ton CO2 uitstoot (2018)

Eq. 120 000 huishoudens die CO2 uitstoten door elektriciteitsverbruik

Een van de verklarende reden: missen van de "feeling" en "het stuk past niet bij mij"

Bahn & Boyd (2014), Zhu, Mukhopadhyay & Yue (2016), Zhang et al. (2022), Benson (2020), Seo & Fiore (2016), Meegahapola & Perera (2017), Retail
Perceptions (2016), Kim et al. (2013), Moharam (2023)
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Vol opportuniteiten (AR)

4/12/2024



61% van de klanten verkiest zelfs winkels die AR-ervaringen mogelijk maken

71% zou opnieuw (en meer) terug komen om kleren te kopen

Algemeen positieve houding tegenover virtuele paskamers

Metaverse-ontwikkelingen verhogen klanttevredenheid en merkloyaliteit

Betere bediening van mindervalide en oudere consumenten

Bahn & Boyd (2014), Zhu, Mukhopadhyay & Yue (2016), Zhang et al. (2022), Benson (2020), Seo & Fiore (2016), Meegahapola & Perera (2017), Retail
Perceptions (2016), Kim et al. (2013), Moharam (2023)
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Vol opportuniteiten (AR)

4/12/2024



Bahn & Boyd (2014), Zhu, Mukhopadhyay & Yue (2016), Zhang et al. (2022), Benson (2020), Seo & Fiore (2016), Meegahapola & Perera (2017), Retail 
Perceptions (2016), Kim et al. (2013), Moharam (2023)
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Vol opportuniteiten (AR)

4/12/2024
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Virtual Mirror: Insights

4/12/2024

People immediately want to know the right size they need per clothing piece. 
After all, clothing sizes vary a lot by brand. 

Besides sweaters, jackets and shirts, people also want to try on other clothes 
and accessories: like pants, dresses, caps, glasses,....

Style advice: “I'm wearing these pants now, which top would go with this?” 

Sharing function: quickly ask feedback from friends and family about my outfit.

Gamification: make shopping even more interactive by adding 
animations/minigames to the smart mirror.

01/

02/

03/

04/

05/
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Virtual Mirror: Insights

4/12/2024

The virtual mirror for organic marketing. Clothing brands can use the mirror to reinforce their brand. 
Or as an eye catcher during an event.

People still want to feel what the fabric feels like. The virtual mirror can serve as a sort of “pre-sorting 
machine” to then actually try on the clothes. For example, if the customer likes a piece of clothing, a 
robot picks it up in warehouse and immediately puts it ready in the fitting room.

Clothing stores can use the mirror when they don't have many clothes in stock, when they are limited 
in square footage in the store and when they are closed (for the window display). 

Integration in webshops. What if the virtual mirror software also runs in your browser, or on your TV at 
home. This would be an added value for many visitors.

For people with limited mobility, for example, children in wheelchairs, the mirror can be a great help.

06/

07/

08/

09/

10/
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Virtual Mirror: Insights

4/12/2024

van de bezoekers zag een 
meerwaarde in de virtual mirror 
tijdens het shop ervaring 

 vindt dat het fysiek aanraken 
van kleren ontbreekt.  

Unpublished data

90%

10%



Whitepapers & Webinars 

/ Synergie tussen AI en de metaverse

/ Web3 in Metaverse

/ From Physical to Digital, 3D scanning objects

/ Ondernemen in de metaverse en businessmodellen

01
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Whitepapers

Synergie tussen AI en de metaverse

• Algemene introductie tot AI

• Geen OF-OF verhaal: complementariteit troef!

• Vooral potentieel voor multimodale LLM’s op korte termijn

• Focus op verbeteren van gebruikerservaring en efficiëntie

• Ethics en legal
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Whitepapers

Web3 in Metaverse

• Algemene introductie tot Web3, decentralisatie en Europese initiatieven

• Ook niet-blockchain technologieën zoals SOLID

• Waarom ook Web3 een belangrijke rol speelt in de metaverse…

• … en het een ideaal middel is om vertrouwen te verhogen met groot potentieel

• Maar ook: uitdagingen en struikelblokken
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Webinars

From Physical to Digital, 3D scanning objects

• Basics of 3D scanning

• Scanning with your phone 

• 3D objects from existing pictures

• Create a virtual tour of your house

• Ultra precision: Einscan SP-V2 

• Cloning our project manager
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Webinars

Ondernemen in de metaverse en businessmodellen

• Korte introductie tot de metaverse

• Spelers in de metaversemarkt 

• Is de metaverse een (overroepen) hype? 

• Real life use cases met opportuniteiten en voorbeelden uit Howest 

• Mogelijke bedreigingen

• Stappenplan Start to Metaverse
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Business case: Howestverse

• Volledige business en requirements analyse van 
een concrete metaverse case: een
grootschalige virtuele omgeving

• Een uitgereikt handvat om de brug te leggen
tussen theorie en praktijk, om op basis van 
onderzoeksresultaten zelf pilots in je organisatie
op te starten

• 50 blz. met diepgaande analyses rond strategie, 
KPI’s, missie/vissie, projectmanagement, data 
governance, business architectuur & 
intelligence, security, data privacy en legal
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Business case: strategie

4/12/2024
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Business case: data solutions

4/12/2024
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Business case: (business)modellering

4/12/2024
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Business case: (proces)modellering

4/12/2024



Telkens onderbouwd met literatuur

Implementatiemethodes gealigneerd 
volgens het beproefd principe van Design 
Thinking

Inschatting van aantal manmaanden 
ontwikkeltijd

We promoten géén technologie om 
technologie te kunnen inzetten, er moet een 
meerwaarde zijn: metaverse en Web3 als 
middel, niet als doel.

Toegankelijk voor niet-technische profielen

102

Business draaiboek

4/12/2024



Metaverse Experience Lab

• 08

 



• Workstations (rendering, verwerking van 3D-scans)

• High-end XR headsets

• Lichaamstracking voor state-of-the-art VR-omgevingen

• Apparatuur om voorwerpen te digitaliseren, 

• Digital fitting via high-end webcams + Face ID-systeem

• Gebruik van Metahumans

• Augmented reality: slimme 'spiegel’ ontwerp

• Web3-infrastructuur en blockchain research servers/nodes

• Toegankelijkheid voor de KMO een absolute must: neem contact op voor bezoekmomenten in 

2025

104

Metaverse and Web3 Experience Lab

4/12/2024





Start to metaverse viode



Impact onderwijs

/ Development

/ Business



• Impact Virtual Store:

• Multiuser concepten

• Data inkoppeling

• JS Library

• WebGL build

108

Development: 3D Programming

4/12/2024
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(Sport) Business: integratie onderwijs

4/12/2024
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(Sport) Business: integratie onderwijs

4/12/2024
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(Sport) Business: integratie onderwijs

4/12/2024
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(Sport) Business: integratie onderwijs

4/12/2024
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Business: integratie onderwijs

4/12/2024



Gerelateerde projecten

/ Metaverse & Web3 Experience Lab

/ Manufacturing Excellence

/ xCITE / Citiverse



• Industriële organisaties streven naar 'ME' om 
concurrentieel te blijven

• Geen one-size-fits-all oplossing, ROI van 
innovaties meestal onduidelijk

• Opzetten van mobiele meetapparatuur om 
testen en experimenten op te zetten in 
cybersecurity, XR, energiemanagement en 5G

• Samen met Cyber3Lab en Smart Tech, UGent, 
POM en Sirris

115

Manufacturing Excellence (EFRO-GTI)

4/12/2024



• Burger betere inspraak laten leveren en beter 
betrekken dankzij bijvoorbeeld VR en AR

• Opzetten van Digital Twin / Citiverse architectuur 
(poging tot standardisering)

• Internationaal consortium, Howest focust op 
architectuur, user testing, Vlaamse en Nederlandse 
use cases

• Samen met Smart Tech, Cyber3Lab, Digitaal 
Vlaanderen, iMec, Cegeka + intl. consortium

116

xCITE - Expanding the Experience of 
Citizens through Extended Reality (DEP)

4/12/2024



Innovatieve Businesmodellen in de Metaverse
Slotevent


