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Planeet Metaverse: 
O p  z o e k  n a a r  e e n  p l e k  o m  t e  l a n d e n ?

Meta (Grieks): met, na, tussen, tussen.
-verse: van universum

De metaverse zal geleidelijk een integraal onderdeel worden van het leven van mensen. Naar verwachting 

zal het overal worden gebruikt - van spelletjes en winkels tot wetenschap, bouw, gezondheidszorg en 

onder wijs . 

De ver vanging van de werkeli jkheid door het ingebeelde - de gebruiker letterli jk in een geheel nieuwe 

wereld brengen - zou mogeli jk kunnen worden voor allerlei producten en diensten. Voor beleg gers 

betekent dit een breed scala aan mogelijkheden om verschillende uitdagingen en risico ’s aan te pakken, 

elk met verschillende resultaten.

Het is misschien passend dat het Gr iek se woord (μετά) 

dat is gekozen om deze zeer di verse opkomende 

beleg g ingssec tor te beschr i j ven , n iet één betekenis 

heef t ,  maar verschi l lende: “onder ”,  “met ”,  “na ”.  Maar, 

zoals de por taals i te van de Mer iam Webs ter 

woordenboeken helpt ,  “we mogen het Nieuw Lat i jn , de 

taal van de wetenschappel i jke nomenclatuur, bedanken 

voor het gebruik a ls voor voegsel voor de namen van 

bepaalde disc ipl ines . In zi jn meest e lementaire gebruik 

beschri j f t  meta een onder werp op een manier die zi jn 

oorspronkel i jke grenzen overs t i jg t ,  waarbi j  het 

onder werp zel f  a ls objec t van ref lec t ie wordt 

beschouwd1. ”  Met andere woorden, de metaverse was 

bedoeld a ls een wereld die de grenzen van de 

werkel i jkheid overs t i jg t ,  en toch a l leen a ls een 

afspiegel ing van de werkel i jkheid. 

Eenvoudiger gezegd wordt de metaverse gedef inieerd 

a ls een dig i ta le voors tel l ing van de werkel i jkheid. In 

deze dig i taal gecreëerde wereld zul len mensen in s taat 

z i jn om in een oog wenk met a l les en iedereen in 

contac t te komen en deel te nemen aan meeslepende 

er var ingen die heel dicht in de buur t kunnen komen 

van er var ingen in de echte wereld. 

Fantasie wordt werkelijkheid?

Het is sommigen vergeven als z i j  z ich voors tel len dat 

z i j  ‘ s  avonds in hun schommels toel z i t ten en met een 

specia le v ir tual real i t y -br i l  op in een v ir tueel v l ieg tuig 

s tappen, het Romeinse Colosseum “bezoeken”,  b i j 

Gucci gaan winkelen voor een nieuwe out f i t  voor 

henzel f  (of voor hun avatar) ,  of naar een concer t van 

hun favor iete ar t ies t “gaan”.  De metaverse zal een 

g igant ische mix z i jn van echt -  opnames van wat 

werkel i jk in de echte wereld heef t p laat sgevonden - en 

ingebeeld , a l le inhoud gegenereerd door ar t i f ic ië le 

intel l igent ie (A I ) . 

1.   h t t ps : // w w w.merr iam - webs ter.com / words - a t - p la y/me ta - ad jec t i ve - se l f - re ferent ia l



C A N D R I A M  -  P L A N E E T  M E T A V E R S E :  Z O E K  J E  E E N  P L E K  O M  T E  L A N D E N ?

4

Een deel van de Metaverse zou zeker puur 

enter tainment z i jn .  Maar wat het za l kunnen doen en 

welke gevolgen het zal hebben voor de economieën 

en samenlev ingen, zal waarschi jn l i jk veel ui tgebreider 

en belangr i jker z i jn . 

Kip of Ei?

Veel van de gesprekken over de metaverse gaan over 

de mogel i jkheden voor enter tainment en handel .  Maar 

dat is in fe i te s lecht s het topje van de i jsberg van de 

mogel i jkheden om deze technologie te gelde te maken. 

In tegens tel l ing tot de consumentengebieden 

ver tegenwoordigen industr ië le toepassingen een groot 

deel van de ont wikkel ing van de metaverse, waar van 

de basis a l  meer dan 70 jaar geleden is gelegd. 

De wor tels van de indus tr ië le metaverse gaan terug 

tot ver voor het internet t i jdperk , tot het beg in van het 

computer t i jdperk zel f  en tot Computer-A ided Design 

(C AD). Deze term s tamt ui t de jaren v i j f t ig ,  toen 

wetenschapsingenieurs enkele van de v roegere 

graf ische weergaves ys temen voor computers 

ont wierpen. Het was een s tat isch s ys teem, dat een 

momentopname bood, zonder de mogel i jkheid om een 

progressie in de t i jd te z ien. Dat k wam veel later.

Toen k wam er een dig i ta le werkel i jkheid waar in men 

z ich kon onderdompelen los van de f ys ieke wereld - 

met v ideogames in de jaren tacht ig .  Een opmerkel i jke 

doorbraak voor consumententoepassingen k wam 

ongeveer 20 jaar geleden, toen het in San Francisco 

geves t igde bedr i j f  L inden “ Second L i fe ” creëerde, een 

v ir tuele wereld bewoond door avatars . A ls onderdeel 

van di t spel konden mensen, ver tegenwoordigd door 

hun avatars ,  communiceren met andere deelnemers , 

bouwen, creëren, w inkelen en v ir tuele eigendommen 

en diens ten met e lkaar verhandelen.

De metaverse- technolog ie wordt a l  gebruik t voor een 

groot aantal indus tr ië le toepassingen: van ont werp, 

of het nu gaat om auto ’s of gebouwen, tot onderhoud 

van inf ras truc tuur, of het ont werpen en tes ten van de 

ui t ro l van 5G. 

Dig i ta le t weel ingen worden momenteel door veel 

indus tr ië le bedr i j ven in de wereld geïntroduceerd. 

Deze dig i ta le voors tel l ingen van objec ten en plaat sen 

gaan een s tap verder dan de tradi t ionele s imulat ies 

doordat ze ook een v ierde dimensie bevat ten: t i jd .  Ze 

worden gevoed door real - t ime gegevens die worden 

opgevangen door a l ler le i  aangesloten sensoren die 

b i j voorbeeld de temperatuur, de luchtk wal i te i t  of het 

energ ieverbruik kunnen meten. Met behulp van een 

real t ime dig i tale t weel ing kr i jgen gebruikers een exac te 

dig i ta le kopie van een echt objec t op elk moment . In 

een dig i ta le omgev ing kunnen problemen worden 

gevonden, geanalyseerd en opgelos t voordat ze in de 

echte wereld opduiken. Deze technolog ie kan ook met 

groot ef fec t worden gebruik t in een g lobale 

economische ef f ic iënt ieslag , om onderhoud, verkeer, 

luchtk wal i te i t ,  energ ieverbruik ,  capaci tei t sbenut t ing 

of voorraadbeheer te s tress tes ten en te opt imal iseren.

In dit document...

In di t w i tboek lees t u over de oorsprong van de met-

averse, de basisbeg inselen waarop deze is gebouwd, 

de belangr i jk s te toepassingen er van en enkele van de 

meest opwindende investeringsmogeli jkheden die aan 

deze technolog ie z i jn verbonden. 

U leer t hoe de fundamentele v ir tual real i t y - technologie 

lang voor het internet ont s tond en hoe deze z ich in 

de loop der jaren geleidel i jk heef t ont wikkeld tot 

nieuwe technolog ische oplossingen om zieken te 

genezen, gebouwen en machines te opt imal iseren en 

s teden schoner en energ ie -ef f ic iënter te maken. 

In het hele document v indt u case s tudies , voorbeelden 

ui t de geschiedenis van de metaverse en onze k i jk op 

de toekoms t van deze fasc inerende v ir tuele wereld.
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Internet gedecentraliseerd: 1.0, 2.0, 3.0!

Net a ls in de beg indagen van het internet bes taat de 

metaverse nog niet a ls één onder l ing verbonden ge-

heel .  Er z i jn verschi l lende, onaf hankel i jk func t ione-

rende metaverses , gecentreerd rond verschi l lende 

sec toren en speci f ieke toepassingen, zoals defensie, 

produc t ie ,  onder wi js ,  gezondheidszorg , wetenschap-

pel i jk onderzoek , enz . De t i jd is nog niet gekomen dat 

gebruikers ,  zoals b i j  het moderne internet ,  naadloos 

van de ene metaverse naar de andere kunnen over-

s tappen. 

Eén onder l ing verbonden wereldwi jde metaverse, niet 

in handen van een bepaald indiv idu of bedr i j f ,  za l naar 

ver wacht ing gebaseerd z i jn op een nieuw gedecentra-

l iseerd internet ,  het zogenaamde Web 3.0. Er za l een 

grote verander ing p laat s v inden in de manier waarop 

al le gegevens worden bi jgehouden - n iet langer door 

grote bedr i j ven zoals Meta Plat forms of A lphabet , maar 

v ia b lockchaintechnolog ie. Di t za l de r is ico ’s rond pr i -

vac y en gegevensbescherming wegnemen, waarbi j 

b lockchain ook een van de belangr i jk s te creat ieve 

krachten van de metaverse wordt ,  samen met A I en 

machine learning. 

De overgang van het oorspronkel i jke web, Web 1.0 

( “ read-only web” ) ,  naar Web 2.0 ( “het par t ic ipat ieve 

socia le web” ) heef t meer dan 10 jaar geduurd, en het 

zal naar ver wacht ing even lang duren, zo niet langer, 

om het web vol ledig te implementeren en opnieuw 

vorm te geven met Web 3.02.

De vele gezichten van de Metaverse

Zoals gezegd zul len de toepassingen van de metaverse 

breed z i jn en vele sec toren en soor ten mensel i jke 

ac t i v i te i ten bes tr i jken. Met andere woorden, de 

metaverse kan verschi l lende dingen doen voor 

verschi l lende sec toren.

De func t ies er van kunnen worden onderscheiden naar 

wat de technolog ie doet ,  b i j voorbeeld v isual iseren, 

communiceren, beter samenwerken, ont werpen, 

bedienen, onderzoeken, vermaken of helpen bi j 

t ransac t ies . Dan z i jn er de zogenaamde “ ver t ica ls ”, 

d .w.z .  waar metaverse- toepassingen worden gebruik t 

in een bepaalde contex t ,  zoals een sec tor,  bedr i j f s tak 

of speci f iek projec t ,  zoals de ver t ical gezondheidszorg 

of de ver t ica l inf ras truc tuur.

2 .   h t t ps : // w w w.techtarge t .com / wha t i s /de f in i t ion / Web -30

Afbeelding 1: De metaverse: Industrieel en consumenten

B ron:  D e lo i t te O nder zoek en A na l y se
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Verwachtingen managen 

Op een abs trac t ni veau is de kerndoels te l l ing van de 

metaverse het verbeteren van de immersieve er var ing 

van onze interac t ies met technologie in al haar vormen, 

waarbi j  de k loof tussen dig i ta le v ir tuele real i tei t en de 

echte wereld zel f  verder wordt overbrugd. 

In de prak t i jk betekent di t dat de k loof tussen mens 

en machine verder wordt gedicht .  Innovat ies van de 

laat s te 20 jaar,  zoals hapt ische schermen en mogel i jk-

heden van kuns tmat ige intel l igent ie,  hebben de ge-

bruikerser var ing aanzienl i jk naadlozer gemaak t ,  maar 

er is nog s teeds een ontkoppelende ps ycholog ische 

barr ière tussen de eindgebruiker en de dig i ta le inhoud 

waarmee hi j  interageer t . 

Toch zal er gemakkel i jk laaghangend f rui t z i jn dat de 

metaverse met groot ef fec t kan plukken. V ideoconfe -

rent ies hebben er b i j voorbeeld toe bi jgedragen dat 

bedr i j ven t i jdens de Cov id-19 -pandemie konden door-

gaan, en “ v ir tuele ” vergader ingen bl i j ven een belang-

r i jke ro l spelen nu gedeel te l i jk thuiswerken de norm 

wordt . De metaverse zal de scheidsl i jn tussen kantoor 

en thuiswerken verder doen ver vagen. Di t gezegd z i jn -

de, is de metaverse, a ls paral le l le er var ingsdimensie, 

bedoeld om de f ys ieke wereld , en onze handel ingen 

en besl iss ingen die daar worden genomen, te vers ter-

ken, en niet om die te ver vangen. 

Verticals:  
Gebruik in verschillende sectoren

In de architecture, engineering and construction 

(“AEC ” )ver t ica ls ,  worden dig i ta le repl ica ’s die een 

nauwkeur ige dig i ta le versie van onder l ig gende f ysieke 

ac t i va - zoals gebouwen, machines of e lek tr ische net-

werken - opslaan en s treamen, gecreëerd om betere 

communicat ie en samenwerk ing tussen belangheb-

benden mogel i jk te maken (b i j voorbeeld t i jdens de 

gehele bouwc yclus van een wolkenkrabber) en om 

operat ionele processen te verbeteren (zoals het volgen 

van de real - t ime door voeref f ic iënt ie van een indus tr i -

e le fabr iek) .  De Metaverse- technolog ie werd ook suc-

cesvol ingezet bi j  de res taurat ie van de Notre Dame-ka-

thedraal in Par i js ,  d ie in apr i l  2019 zeer aanzienl i jke 

brandschade opl iep en wereldwi jd het nieuws haalde. 

Er werd een interac t ieve dig i ta le t weel ing op ware 

groot te van de kathedraal gemaak t ,  d ie archi tec ten, 

ingenieurs en his tor ische deskundigen t i jdens het pro -

ces konden raadplegen. Het bracht een schat aan in -

format ie over de s truc tuur samen, van bouwschet sen 

tot 3D -scans van de huidige s taat ,  en zal voor tbouwen 

op nieuwe gegevens en informat ie naarmate de res-

taurat iewerk zaamheden vorderen 3. 

3 .    h t t ps : //ne w s .cnr s . f r/ar t i c l e s /a - d ig i ta l - t w in - for- no t re - dame
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Digitale tweelingen:  
Hoeksteen van de Metaverse Visie

Een digitale tweeling is een digitale, gesynchroniseerde replica van een onderliggend proces, systeem 

of goed. Dit gebeurt via een continue stroom van real-time gegevens (afkomstig van verschillende 

bronnen, zoals bestaande databases of Internet of Things (IoT)-apparaten zoals camera’s, lasers en 

sensoren) die in de digitale tweeling worden ingevoerd en een interactieve, waarneembare output 

opleveren. Digitale tweelingen zijn dus te onderscheiden van simulaties. In tegenstelling tot een simulatie, 

die tot doel heeft het gedrag van een proces, systeem of goed te voorspellen, probeert een digitale 

tweeling een nauwkeurige indruk te geven van wat er nu, op dit moment, zou gebeuren. In de metaverse 

zullen digitale tweelingen en simulaties samenwerken om meeslepende, interactieve ervaringen te 

bieden.

Het concept van de digitale tweeling, aangevuld met simulatiemogelijkheden, kan in zeer uiteenlopende 

scenario’s worden gebruikt. 

Een breed scala aan scenario’s, van slimme steden en mobiliteitspatronen in de infrastructuursector  

(verticaal), 3D virtuele winkels en showrooms in de retailsector, tot elektrische netwerken en fusiereacto-

ren in de energiesector. Het is inderdaad moeilijker om vast te stellen in welke sectoren de digitale twee-

lingtechnologie geen toegevoegde waarde heeft dan in welke sectoren dat wel het geval is.

Een digitale tweeling van een auto zou bijvoorbeeld een virtuele replica zijn van het gehele chassis, de 

software, de aandrijflijn, het elektrische systeem, het remsysteem en het fysieke gedrag van het 

voertuig. Voor deze virtuele replica zijn gegevens nodig van sensoren over real-time en vroegere 

prestaties, inspecties, alsmede onderhoudsgeschiedenis, configuratiewijzigingen, vervanging van 

onderdelen en garantiegegevens. Deze digitale tweeling zou op zijn beurt autoverkopers kunnen helpen 

het onderhoud te stroomlijnen en hun klantenservice te verbeteren. 

Digitale tweelingen zullen ook een belangrijk deel uitmaken van het bindweefsel van de metaverse. 

Digitale tweelingen zullen onderling verbonden zijn via digitale tweeling-supersystemen die met elkaar 

interageren. 

Nog een stap verder gaande, zouden hele steden of toeleveringsketens in kaart kunnen worden gebracht 

met behulp van digitale tweelingen, waardoor voortdurend gedetailleerde inzichten worden verkregen 

in zeer complexe structuren. Net zoals het internet een netwerk van websites is, kan de metaverse 

worden gezien als een netwerk van 3D digitale tweelingen, met andere functies en mogelijkheden 

erbovenop.
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Afbeelding 2: Puntwolk van de Notre Dame-kathedraal in Parijs, gegenereerd uit de 
3D-digitaliseringscampagnes van Art Graphique & Patrimoine (AGP) vóór de brand.

B ron:  A r t  Graphique & Pa t r imoine

In de ver t ical gezondheidszorg  omvat ten 

de toepassingen een zeer ui tgebreide 

reek s speci f ieke toepassingen. Onder-

zoek s- en amusement s toepassingen bie -

den medische s tudenten, pat iënten en 

andere gebruikers de mogel i jkheid om 

informat ieve hologramweergaven van de 

mensel i jke anatomie te verkennen en er-

mee te interageren. Ze kunnen worden 

gebruik t om f i tness- en gezondheidsdoe-

len of patholog ieën te leren kennen en 

te s tress tes ten, of te ant ic iperen op mo-

gel i jke ver wondingen, en chirurgen te 

trainen. Immersieve omgev ingen kunnen 

ar t sen helpen om ziek tetoes tanden en 

behandelplannen ui t te leg gen en zel f s 

te tonen. In combinat ie met hapt iek4,  u i t-

gebreide real i te i t  en kuns tmat ige intel l i -

gent ie zouden dig i ta le t weel ingen kunnen 

worden gebruik t voor diagnost ische doel -

einden of nader gedetai l leerd onderzoek , 

a lsmede voor pre - en pos toperat ieve 

ingrepen.

4 .     Hapt iek -  he t  gebru ik van techno log ie d ie de ta s t -  en be we g ing s z in tu igen s t imuleer t ,  me t name om b i j  bed ien ing op a f s tand o f 
compu ter s imula t ie de sensa t ie s te reproduceren d ie een gebru iker zou voe len b i j  rech t s t reek se in terac t i e me t f y s ieke voor werpen .

Afbeelding 3: Belangrijke metaverse toepassingen  
in de gezondheidszorg

B ron:  Candr iam

Radiologie

PijnbestrijdingGeestelijke 
gezondheid

Medisch Onderwijs
& Opleiding Plastische 

operaties

Fitness & WellnessOperaties
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Geschiedenis schri jven 1:  Digitale 
tweelingen in de gezondheidszorg

Er worden veel verschi l lende soor ten op de dig i tale t weel ing gebaseerde s ys temen 

ont wikkeld en getes t . De meeste daar van zul len A I -capaci tei ten bevat ten om de mor fologie 

af te bakenen en te interpreteren (bv. lokal isat ie,  volume en vorm van organen, of een 

kanker tumor bi j voorbeeld; af bakening van de lever vaten, lever volume en -vorm) , waarbi j 

gebruik wordt gemaak t van een A I -gebaseerde inferent ie.

Om een dig i tale t weel ing te creëren, worden eerst gegevens genomen van een groot 
aantal patiënten om de AI -modellenof f l ine te trainen die samenwerken om de dig i tale 

t weel ing te bouwen. Het omvat de contouren van de belangr i jk s te anatomische elementen 

van het l ichaam (of,  zoals in f iguur 4 , van de knie en de omgev ing van de knie,  zoals 

kraakbeen, l igamenten, bot ten en spieren) en belangr i jke indicatoren die daarmee verband 

houden (zoals de door de knies truc turen er varen spanning en s tress verdel ing en de 

kniebeweging ) .  Andere invoergegevens kunnen betrekk ing hebben op s tress tes ts van 

v ir tuele ingrepen of operat ies (zoals kraakbeenhers tel ,  voors te kruisbandreconstruc t ie 

en bewegingsopt imal isat ie) .

Ten tweede bevat het model alle noodzakelijke gegevens van de specif ieke patiënt . 
Hoe dichter de dig i tale t weel ing de pat iënt naboots t ,  hoe beter deze is voor diagnost iek , 

p lanning , opt imal iser ing en ui t voer ing van diverse behandel ingen.

Digitale tweeling -

levenslang, gepersonaliseerd 

fysiologisch model 

bijgewerkt met elke scan, 

examen

Persoonsgerichte 

preventie en 

holistische 

behandeling

Afbeelding 4: Digitale tweeling in de oncologie: de meest onderzochte organen van het 
menselijk lichaam

B ron:  S iemens Hea l th ineer s ,  f ebruar i  2023
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In de ver t ica l manufacturing  za l  het opnieuw creëren 

van reële sys temen in een v ir tuele omgev ing fabr ikanten 

in s taat s te l len hun toelever ingsketens te verbeteren 

en hun algemene operat ionele pres tat ies te verhogen. 

Door gebruik te maken van de metaverse zul len 

fabr ikanten in s taat z i jn v ir tuele fabr ieken te bouwen 

die produc t ie l i jnen en assemblagel i jnen in real - t ime 

controleren en werknemers opleiden in onderhoud op 

afs tand, apparatuurbeheer, k wal i te i t sborg ing en meer. 

Het zal fabr ikanten ook in s taat s te l len hun produc ten 

snel ler te tes ten en een v ir tuele gemeenschap te 

creëren waar in ont werpers en ingenieurs ideeën voor 

protot ypes kunnen delen , bespreken en ver f i jnen. 

Wi j  hebben s lecht s enkele voorbeelden gegeven van 

hoe de metaverse kan worden gebruik t voor 

verschi l lende indus tr ië le toepassingen. Het is moei l i jk , 

zo niet onmogel i jk ,  om ui tput tend te z i jn en te proberen 

een vol ledig beeld te schet sen van de wi jze waarop de 

metaverse in economieën zal worden toegepas t .  Ten 

eers te is het aantal toepassingen vr i jwel onbeperk t . 

Ten t weede is het ,  zoals is gebleken in het geval van 

het internet ,  moei l i jk te voorspel len hoe het tra jec t van 

de metaverse z ich met ter t i jd zal ont wikkelen en 

evolueren, vooral naarmate meer mensen ermee gaan 

interageren. We weten al leen dat het snel zal veranderen 

en evolueren, gedreven door de voorui tgang van de 

technolog ie en de groeiende popular i te i t  er van.

Hoe groot zal het zijn?

Afbeelding 5: Potentieel van de industriële metaverse markt5
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B ron:  A B I  Research ,  Eva lua t ion o f  the En terpr i se Me ta ver se O ppor tun i t y ,  derde k war taa l ,  2022

5 .     h t t ps : // w w w.techno log yre v ie w.com / 2022 /12 /05/10 63828 / the - indus t r ia l - me ta ver se - a - game - changer- for- opera t iona l - techno lo -
g y/# :~ : te x t =T he%20 indus t r ia l%20 me ta ver se%20 cou ld%20 a lso ,w i th%20Taq t i l e%20 i s%20 one%20 e xample .
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Schat t ingen van de totale mark tomvang van de 

metaverse lopen s terk ui teen en hangen s terk af van 

wat wel of n iet in de berekening wordt meegenomen 

en welke benader ing wordt gebruik t .  Zo zou de totale 

metaverse-mark t tegen 2024 een omvang van 800 

mi l jard dol lar kunnen bereiken, wat neerkomt op een 

samenges teld jaar l i jk s groeipercentage van ongeveer 

13,1% vanaf 2020 6. Deze raming heef t betrekk ing op 

l i ve enter tainment , gaming (sof t ware, d iens ten en 

adver tent ies) ,  adver tent ies op socia le media en 

Gaming en AR & VR Hardware. 

De raming van McK insey daarentegen is gebaseerd op 

een bot tom-up overz icht van de consumenten- en 

indus tr ië le toepassingen van de metaverse en op 

inter v iews met deskundigen. Volgens deze raming zou 

de metaverse tegen 2030 4 tot 5 b i l joen dol lar omzet 

kunnen genereren. McK insey ver wacht dat deze 

ongeveer 50% samenges telde jaar l i jk se groei (C AGR) 

van de totale economische waarde tussen nu en dan 

zal worden aangedreven door een samenloop van 

fac toren en s te l t dat de aantrekk ingskracht van de 

metaverse “genders , geograf ische gebieden en 

generat ies overs t i jg t ”.  Volgens hen z i jn consumenten 

bereid om geld ui t te geven aan dig i ta le ac t i va en s taan 

ze open voor nieuwe technolog ieën. McK insey heef t 

bewi jzen gevonden van bedr i j ven die z waar inves teren 

in de ont wikkel ing van metaverse- inf ras truc tuur, en 

merken die in de metaverse exper imenteren melden 

posi t ieve feedback van consumenten.

Geschiedenis schri jven 2:
De industriële metavers bouwen

Jam (TAM*) vandaag?

In juni 2022 zeiden Siemens en NVIDIA dat ze samenwerken om de Industrial Metaverse mogelijk 

te maken en het gebruik van AI-gedreven digital twin-technologie te vergroten die industriële 

automatisering naar een nieuw niveau zal helpen brengen.

In de industriële metaverse zullen bedrijven van elke omvang gebruik kunnen maken van digitale 

tweelingen met real-time prestatiegegevens, innovatieve industriële IoT-oplossingen kunnen 

creëren, bruikbare inzichten van analyses aan de rand tot de cloud kunnen benutten en de 

technische uitdagingen van morgen kunnen aanpakken door de toegankelijkheid van visueel rijke, 

immersieve simulaties te maximaliseren7.

Volgens ABI Research zullen de inkomsten voor 

industriële digital twin en simulatie en industriële 

extended reality tegen 2025 22,73 miljard dollar 

bedragen, omdat organisaties Industry 4.0-tools 

zoals kunstmatige intelligentie (AI), machine 

learning, edge computing en extended reality 

gebruiken om de digitale transformatie te 

versnellen.

6 .     B loomberg In te l l i gence ,  h t t ps : // w w w.b loomberg .com /profes s iona l / b log /me ta ver se - ma y - be - 8 0 0 - b i l l ion - marke t - ne x t - tech - p la t form /
7.       h t t ps : //ne w. s iemens .com /g loba l /en /company/ ins igh t s /s i emens - and - nv id ia - par tner- to - bu i ld - t he - indus t r ia l - me ta ver se .h tml

* TA M i s  To ta l  A ddres sab le Marke t -  ook we l  to ta le 
besch ik bare mark t  genoemd , i s  een term d ie ge woonl i j k  word t 
gebru ik t  om te ver wi jzen naar de inkoms tenkans d ie 
besch ik baar i s  voor een produc t o f  d iens t .
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Uiteindel i jk z i jn dergel i jke voorspel l ingen wel iswaar interessant ,  maar w i j  denken ook dat z i j  inherent k wet sbaar 

z i jn en een kuns tmat ig maximum s tel len aan de potent ië le mark tkansen van de metaverse. Wi j  achten het 

bi j voorbeeld denkbaar dat vele (zo niet a l le) ver t icals bui ten die welke in de berekening van Bloomberg Intel l igence 

worden gebruik t ,  deel zul len ui tmaken van de metaverse mark toppor tuni tei t .  En hoewel McK insey een veel breder 

perspec t ief gebruik t voor z i jn beoordel ing , denken wi j  dat de metaverse meer trans formerend kan z i jn dan zel f s 

wat z i j  voor ogen hebben. Op di t punt denken wi j  dat het internet en het ef fec t er van op de wereldeconomie een 

beter perspec t ief b ieden om de ware omvang van de metaverse te beoordelen. Het internet heef t immers - vanaf 

de v r i j  pr imi t ieve vorm waar in het in de jaren zes t ig opk wam tot op de dag van vandaag - a l le aspec ten van de 

wereldeconomie daadwerkel i jk veranderd (direc t of indirec t) ,  waardoor de zogenaamde totale adresseerbare 

mark t b i jna niet meer te overz ien is .  Daarom denken wi j  dat een numer ieke schat t ing van de omvang van de 

metaverse onnauwkeur ig zal b l i jken. Het zou veel vers tandiger z i jn te s te l len dat de metaverse even groot of 

groter zou kunnen z i jn dan de totale mark t impac t van het internet .  Eenvoudiger gezegd, de mark tkansen van de 

metaverse z i jn potent ieel enorm. 

Cruise Control:  
Controverses en 
Duurzaamheidsuitdagingen

De metaverse zal veel van de duurzaamheidsr is ico ’s 

en controverses er ven die momenteel verbonden z i jn 

aan de socia le media , de spel indus tr ie en , b i j 

u i tbreiding , de betrokken technolog iebedr i j ven. In 

sommige opzichten kan de metaverse echter 

verrassende duurzaamheidsoplossingen bieden. 

Gezien de duurzaamheidsr is ico ’s en -kansen die de 

metaverse biedt ,  is het echter aan de beleg gers om 

het ju is te evenwicht tussen r is ico en rendement te 

v inden.

Vanui t een Ecologisch  oogpunt zul len de dig i ta le 

toepassingen van de metaverse een aanzienl i jke 

energ ietoename vergen, die op haar beur t le idt tot 

een hogere ui t s toot van broeikasgassen (BKG) indien 

de energ ie die z i j  gebruiken niet af koms t ig is van 

hernieuwbare bronnen. Sommige handelsmodel len die 

momenteel rond de metaverse worden opgezet z i jn 

b i jzonder energ ie - intensief.  Vandaag kan één enkele 

B i tcoin- transac t ie in 2022 gel i jk s taan aan een mi l joen 

V ISA-kaar t transac t ies ,  waarbi j  ongeveer 2188 kWh 

wordt verbruik t 8.  De gemiddelde NF T- transac t ie 

produceer t 4 8 k i logram CO2, wat overeenkomt met de 

verbranding van 18 l i ter diesel9.  Maar er z i jn enkele 

goede tekenen dat di t probleem wordt opgelos t .  In 

september 2022 veranderde de cr yptocurrenc y 

Ethereum bi j voorbeeld van een Proof-of-Work naar 

een Proof-of-Stake10 consensusmechanisme, waardoor 

de energ ie - intensi tei t  van het va l ideren van een 

transac t ie dras t isch werd verminderd11.  Voorheen 

s tond één enkele b lockchaintransac t ie van Ethereum 

gel i jk aan het energ ieverbruik van meer dan enkele 

duizenden V ISA-kaar t transac t ies . Vandaag verbruik t 

één transac t ie s lecht s 0 ,03 kWh (per 29.11.2023)12. 

Zoals bij investeringen in alle 
innovatieve oplossingen, moet het 
benutten van het potentieel van de 
metaverse stevig worden afgestemd 

op betere klimaat- en sociale 
resultaten.

8 .     h t t ps : // w w w. s ta t i s ta .com /s ta t i s t i c s /8815 41/ b i tco in - energ y - consumpt ion - t ransac t ion - compar i son - v i sa /,  a s a t  25 A pr i l  2022
9 .     h t t ps : // venturebea t .com / v i r tua l / ho w - the - me ta ver se - cou ld - br ing - us - c loser- to - a - sus ta inab le - rea l i t y /
10 .      Z ie Candriam’s wi tboek over cr yptocurrencies , p 17 voor Proof- of-Work en p 22 voor een vergel i jk ing met Proof- of-Work . ht tps : //w w w.candriam.

com/en/professional/ insight- over v iew/publ icat ions/research-papers /cr yptocurrencies- and- esg- a - contradic t ion- in - terms/
11.       D e Merge ver laa g t he t  s t roomverbru ik van E thereums ne t werk me t meer dan 99 ,9% (co in te le graph .com)
12 .     h t t ps : // w w w. s ta t i s ta .com /s ta t i s t i c s /1265891/e thereum - energ y - consumpt ion - t ransac t ion - compar i son - v i sa /

https://www.candriam.com/en/professional/insight-overview/publications/research-papers/cryptocurrencies-and-esg-a-contradiction-in-terms/
https://www.candriam.com/en/professional/insight-overview/publications/research-papers/cryptocurrencies-and-esg-a-contradiction-in-terms/
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Deze evolut ie bewi js t dat metaverspelers beter kunnen 

worden, maar w i l len ze dat ook echt? Di t is onze rol 

a ls inves teerders om er voor te zorgen dat ze op de 

juis te weg z i jn . Posi t ief is dat de metaverse kan le iden 

tot een aanzienl i jke verminder ing van de 

kools tofui t s toot ,  het z i j  door dig i ta le produc ten die 

hun f ys ieke a l ternat ieven ver vangen, het z i j  door 

nieuwe oplossingen voor de opt imal iser ing van onze 

consumpt ie, waardoor onze samenlev ingen ef f ic iënter 

gebruik maken van natuur l i jke hulpbronnen.

Vanui t het oogpunt van Sociaal welzijn  is er 

ongerus theid over mogel i jke spelverslav ing , 

ongeoor loofde toegang tot inhoud voor volwassenen, 

gokken, c ybercr iminal i te i t ,  gegevensbescherming & 

pr i vac y, en gebruikersbescherming die zeer 

nauwlet tend in het oog moeten worden gehouden. Er 

z i jn ook toenemende regelgev ingsr is ico ’s . Zo heef t een 

v r i j  recent schandaal rond het i l legale gebruik van 

Facebook door Cambridge Analy t ica aanleiding gegeven 

tot bezorgdheid dat bedr i j ven in de socia le media 

kunnen wegkomen met misdr i j ven die erns t ige gevolgen 

hebben voor de samenlev ing. Cambr idge Analy t ica 

verzamelde Facebook-gegevens over gebruikers en a l 

hun vr ienden om mi l i ta ire sof t ware te gebruiken voor 

het opsporen van ps ychologische k wetsbaarheden van 

bepaalde k iezers en het gebruik van ger ichte 

campagnes met valse bewer ingen om hun s temmen te 

beïnv loeden, eers t in het Brex i t- referendum in het VK 

en ver volgens in de Amerikaanse verk iezingen, waar van 

de ui tkoms t het president schap van Trump inluidde13. 

Het potent ieel van A I -geproduceerde “deep fake ” en 

manipulat ie van de gees t a ls wapen om de democrat ie 

te ondermi jnen. Wi j  menen echter dat beleg gers , door 

enkele van de meer veelbelovende indus tr ië le 

toepassingen te s teunen en hun bloot s tel l ing aan 

consumententoepassingen te minimal iseren, deze 

r is ico ’s kunnen vermi jden en dras t isch verminderen.

En tot slot is Governance voor veel technologiebedri jven 

die betrokken z i jn b i j  de metaverse, nog s teeds voor 

verbeter ing vatbaar. Deze ondernemingen hebben vaak 

controlerende aandeelhouders met complexe 

eigendomss truc turen, of hebben dr ingend behoef te 

aan een ef f ic iënt bes tuurs toezicht en onaf hankel i jke 

comités om te zorgen voor correc t gedrag tegenover 

a l le belanghebbenden ( inves teerders , werknemers , 

k lanten, mi l ieu , maat schappi j ,  leveranciers) .

Wi j z i jn er echter van over tuigd dat al deze controverses 

worden en zul len worden aangepak t ,  aangezien de 

betrokkenheid bi j  deze ondernemingen een guns t ig 

ef fec t begint te hebben op de meeste van de hierboven 

beschreven controverses .

Zoals bi j  inves ter ingen in a l le innovat ieve oplossingen, 

moet het benut ten van het potent ieel van de metaverse 

s tev ig worden afges temd op betere k l imaat- en socia le 

resul taten. We moeten een bredere k i jk hebben om 

ons te concentreren op die metaverse mogel i jkheden 

die de k loof tussen de kos ten en de baten van het 

gebruik van de metaverse overbrug gen.

13 .       Vana f p 79 ,  p 677 -  693 ,  en verder h t t ps : // w w w. in te l l i gence . sena te . gov/s i te s /de fau l t / f i l e s /document s /repor t _vo lume5 .pd f

https://www.intelligence.senate.gov/sites/default/files/documents/report_volume5.pdf
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GIS informatie overgelegd op Aerometrix 13S mesh voor Denver, Verenigde Staten, levert een krachtig 
web dashboard voor steden. Afbeelding geleverd door Aerometrex. Aangedreven door Esri.
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Beleggingsmogelijkheden

De opkoms t van Sof t ware-as-a -Ser v ice (SaaS) -

model len , zoals die van bedr i j ven a ls Sales force of 

Workday, en de snel le groei van c loud-plat forms als 

Amazon Web Ser v ices , Microsof t A zure en Google 

C loud Plat form z i jn zeer goede voorspel lers gewees t 

voor het denken over toepassingen en de infras truc tuur 

waarop z i j  ze l f s tandig draaien. De mogel i jkheid om 

s teeds grotere reken- ,  opslag- en net werkkracht los 

te koppelen van een f ys ieke vormfac tor en te 

verplaat sen van een on-premise ops tel l ing14 naar het 

internet ( in fei te datacentra vol ser verrack s) heef t een 

vol ledig nieuw ecos ys teem van toepassingen met een 

enorm potent ieel gecreëerd. A ls we z ien hoe 

consis tente innovat ie in de onder l ig gende backbone 

f lex ib i l i te i t  en schaalbaarheid in de appl icat ie lagen 

aans tuur t ,  b iedt dat niet a l leen mogel i jkheden voor 

consumenten en gebruikers ,  maar ook voor 

inves teerders . Wi j  ver wachten een soor tgel i jke 

inves ter ings these voor de metaverse, waar een groot 

deel van de snelheid waarmee baanbrekende 

toepassingen ons zul len bereiken, af hang t van 

innovat ie in de backbone. 

In t i jden waar in kapi taal duurder is geworden, moeten 

grote mul t inat ionals sommige projec ten voorrang 

geven en rat ional iseren boven andere. Disney 

bi j voorbeeld , dat momenteel onder nieuw leiderschap 

hers truc tureer t ,  heef t z i jn metaverse plannen in de 

i jskas t gezet . 

Aan de consumentenkant bieden metaverse-projec ten 

in de mees te geval len zeer weinig direc t rendement 

op kapi taal en dat is de belangr i jk s te reden waarom 

verschi l lende bedr i j ven in het huidige moei l i jke 

mark tk l imaat hun metaverse-gerelateerde ac t i v i tei ten 

hebben bevroren. 

Aan de indus tr ië le kant (dig i ta le t weel ingen) heef t die 

t rend z ich daarentegen niet gemani fes teerd - we 

hebben geen grote projec ten gezien die z i jn 

geannuleerd of s topgezet .  De CEO van Nv idia ,  Jensen, 

b l i j f t  ze l f s zeer ui tgesproken over de kansen van hun 

Omniverse -plat form en de samenwerk ingen die ze 

hebben.

A ls we di t vanui t een langetermi jnperspec t ief bek i jken, 

denken we eigenl i jk dat di t een posi t ieve impac t zal 

hebben op het bredere metaverse ecos ys teem. In de 

afgelopen jaren van goedkope f inancier ing z i jn 

inves teerders niet erg discr iminerend gewees t in het 

s teunen van a l ler le i  metaverse-projec ten, inc lusief 

enkele die a lgemeen als onhoudbaar werden 

beschouwd, waarbi j  het g ing om cr yptocurrencies , 

NF T ’s en sommige metaverse- toepassingen. De 

s trengere mark t voor waarden hebben de mark t 

gedisc ip l ineerd, waardoor middelen a l leen naar de 

mees t lonende projec ten op lange termi jn gaan.

Metaverse backbone 

• Computing, opslag en connectiviteit :  Gegevens 

bl i jken nu al een belangr i jke ui tdaging te z i jn . Maar 

de noodzaak om exaby tes aan gegevens te 

t ranspor teren, te ver werken en op te s laan zal 

exponent ieel toenemen naarmate we de 

verschi l lende s tadia van de metaverse door lopen. 

Di t betekent dat complexe 3D -model len moeten 

worden opgeslagen, dat vol ledig v ir tuele 

omgev ingen ter groot te van s teden of groter 

moeten worden ver werk t en dat de latent ie b i jna 

nul moet z i jn . 

• V irtuele en verbeterde realit y :  De metaverse 

gaat er van ui t dat f ys ieke werelden en v ir tuele 

werelden zul len bl i j ven convergeren. Vandaag 

hebben we apparaten nodig die ons helpen de 

k loof tussen die t wee werelden te overbrug gen, 

waar van de VR-br i l  de mees t prominente is ,  maar 

de manier waarop we verbinding maken met de 

metaverse zal onget wi j fe ld veranderen naarmate 

we verder komen in de leercur ve. 

14 .     Een on - premise ops te l l ing vere i s t  e i gen ser verhard ware ,  so f t ware l i cen t ie s ,  in te gra t iemoge l i j k heden en I T- mede werker s d ie onder s teun ing 
b ieden en moge l i j ke prob lemen beheren .  D i t  houd t nog n ie t  eens reken ing me t de hoe vee lhe id onderhoud waar voor een bedr i j f 
verant woorde l i j k  i s  wanneer i e t s  kapot gaa t o f  n ie t  werk t .
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• Blockchain :  Sommige ins tant ies van v ir tuele 

werelden draaien op gecentral iseerde 

inf ras truc tuur, andere op gedecentral iseerde 

infras truc tuur, d.w.z . de blockchain. Een voorbeeld 

is For tni te dat draai t op de gecentral iseerde 

ser vers van Epic Games. Een ander voorbeeld is 

Decentraland dat gedecentral iseerd draai t op de 

Ethereum blockchain. Gezien de ont wikkel ing van 

de metaverse z i jn beide haalbare a l ternat ieven 

met e lk hun eigen voor- en nadelen. 

• Beveil iging :  Vei l igheid is vaak a l  een van de 

belangr i jk s te s trateg ische pr ior i tei ten. Aangezien 

de metaverse een hausse aan gegevens zal 

veroorzaken, neemt ook het potent ieel voor 

ac toren met s lechte bedoel ingen om die gegevens 

te misbruiken enorm toe. Bovendien zul len 

ident i te i ten die de kern vormen van iemands 

v ir tuele expressie in de metaverse (vaak in de 

vorm van avatars) ook s terk moeten worden 

bevei l igd.

Metaverse toepassingen 

• Consumententoepassingen :  Met razend 

populaire spel len als For tni te en werelden die z i jn 

gecreëerd in Roblox , een onl ine spelp lat form en 

een s ys teem voor het maken van spel len , s lu i t de 

game- indus tr ie van nature s terk aan bi j  de 

metaverse, aangezien spelomgev ingen af wi jken 

van een v ir tuele 3D -wereld. Ar t ies ten a ls Pos t 

Malone, Ar iana Grande en zel f s The Foo F ighters 

hebben ook hun weg gevonden naar de metaverse 

waar ze concer ten gaven aan hun fanbase. 

• Industriële toepassingen :  Wi j  hebben eerder in 

di t document de mogel i jkheid van dig i ta le 

t weel ingen besproken. Bovendien z ien wi j 

mogel i jkheden voor het v ir tueel inr ichten van 

vergaderruimtes en samenwerk ingsruimten waar in 

col lega ’s veel interac t iever met e lkaar werken. 

Ten s lot te zou de k lantenonders teuning een 

revolut ie kunnen ondergaan doordat bedr i j ven 

hun k lanten v ir tueel laten z ien hoe z i j  bepaalde 

problemen kunnen oplossen of aanpakken. 

• Onder wijstoepassingen :  We hebben gezien hoe 

v lucht simulatoren worden gebruik t om 

toekoms t ige pi loten op te le iden. Nu z ien we hoe 

oplossingen chirurgen helpen om op afs tand te 

worden opgeleid , hoe een lasbedr i j f  VR- tools 

gebruik t om zi jn lassers op te le iden. In het 

a lgemeen zal de metaverse het onder wi js kunnen 

opens tel len voor een veel breder publ iek . 

• V irtuele handel :  Nike en Gucci hebben al het 

nieuws gehaald met hun winkels in de metaverse 

waar z i j  d ig i ta le versies van hun produc ten 

verkochten in de vorm van NF T ’s .  Merken en 

bedr i j ven zul len hun omnichannel -aanwezigheid 

s terk kunnen vergroten. De wereld van de NF T ’s 

zou de kuns tmark t kunnen aanvul len en in fe i te 

een geheel n ieuwe wereld van v ir tuele ac t i va 

kunnen creëren die niet- fung ibel en uniek van 

aard z i jn . 
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Surgical Science, een Zweeds bedrijf, is de belangrijkste leverancier 

van virtual reality simulatoren voor medische training. Hun simulatoren 

worden wereldwijd gebruikt door medische opleidingscentra en 

instituten voor het oefenen, valideren en certificeren van studenten, 

chirurgen en artsen. 

Er zijn veel voordelen van het gebruik van metaverse technologie in 

de medische opleiding. Het verkort de tijd die nodig is om bekwaamheid 

te verwerven door consistente kosteneffectieve training die helpt om 

beter gekwalificeerde medische professionals voort te brengen.

Het kan ook medische fouten en de noodzaak om op patiënten te 

trainen verminderen, terwijl een breed scala aan medische procedures 

kan worden beoefend.

Blik in de toekomst 2:  
Medische opleiding zonder  
patiënten in gevaar te brengen

In de toekomst kijken 1: Digitale tweelingen 
mogelijk maken via «Omniverse»

Nvidia, een Californisch bedrijf, is waarschijnlijk een van de meest actieve en succesvolle meta-ontwikkelaars 

van dit moment. Het is wereldleider op het gebied van AI-computing en het is al goed vertegenwoordigd 

in de metaverse via het Omniversum. Nvidia’s Omniverse digitale tweelingen op stadsschaal worden 

gebruikt om de interactie tussen 5G-cellen en de omgeving nauwkeurig te simuleren voor optimale 

prestaties en dekking. Zonder een digitale-tweelingbenadering moest de interactie tussen de 5G-cellen, 

de omgeving en mensen en apparaten die in beweging zijn, minder gedetailleerd worden begrepen. Veel 

functies moesten pas in de praktijk worden getest nadat de netwerken al waren aangelegd.

Ima ge Cred i t :  N v id ia
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Unity Software, ontwikkeld door het Franse bedrijf Unity Technologies, is de toonaangevende software-

engine voor mobiele games, die ook mobiele gamebedrijven helpt hun content te gelde te maken.

Hoewel nog steeds het grootste deel inhoudt van de omzet, begint Unity uit te breiden buiten mobiele 

games. Hun RT3D-technologie (real time 3D) is bijzonder geschikt voor de metaverse en begint een belangrijke 

inkomstenbron te worden. Unity heeft een partnerschap met Insomniac (eigendom van Live Nation) om 

metaverse concerten te creëren, en ze hebben ook een JV gevormd met Endeavor om 3D “metacasts” van 

UFC-wedstrijden naar de fans te brengen.

Een blik in de toekomst 3:  
Het creëren en bedienen van interactieve, 
real-t ime 3D-inhoud
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In het konijnenhol

Het is moei l i jk vergel i jk ingen te maken met het ver leden 

omdat de technolog ie, net a ls de wereld in z i jn geheel , 

voor tdurend verander t .  Maar net a ls in de begindagen 

van wat we nu het internet noemen, wordt de metaverse 

niet helemaal a ls een posi t ieve ont wikkel ing gezien. 

Sommige beleg gers kunnen deze negat i v i te i t  geheel 

of gedeel te l i jk weg wuiven, maar het zou kor t z icht ig 

z i jn om niet te erkennen dat veel zorgen rond de 

metaverse voor tkomen ui t de operat ionele z wakheden 

van het internet en de socia le media . Andere houden 

juis t verband met de dubbelz innigheid van het concept 

zel f ,  d ie vaak le idt tot enge interpretat ies van wat het 

wel of n iet kan doen. 

Wi j  erkennen wel fundamentele duurzaamheidspro -

blemen met cr yptocurrencies15 (en publ ieke block-

chainplat forms) ,  d ie het geld van de metawereld zou-

den moeten z i jn ,  en hoe cr ypto - ”ac t i va ” het afgelopen 

jaar kelderden door beschuldig ingen van f raude en 

wi t wassen. 

Wi j  begr i jpen de leg i t ieme bezorgdheid over socia le 

mediaplat forms die a ls eers ten op de metaverse- trein 

en tegel i jker t i jd k r i t isch worden bekeken op 

gegevensbescherming en ant i t rus tprak t i jken. 

Het is duidel i jk dat er belangr i jke v ragen z i jn die met 

de nodige erns t moeten worden behandeld.

Vanui t een zuiver technolog isch perspec t ief z i jn w i j 

er van over tuigd dat de metaverse, door het verdere 

gebruik van de computerkracht die ons in het 

informat iet i jdperk heef t gebracht ,  een meer 

immersieve en organische ui tbreiding van het internet 

kan worden, met op maat gesneden mogel i jkheden, 

n iet a l leen op het gebied van amusement , maar in 

toenemende mate ook op andere gebieden zoals 

onder wi js en produc t ie. 

En dat is een belangr i jke voor waarde voor het creëren 

van een hele reek s aantrekkel i jke mogel i jkheden, mi t s 

de technolog ie op de ju is te manier wordt gebruik t , 

vo l ledig afges temd op de mondiale duurzaamheids-

doels tel l ingen. Die mogel i jkheden kunnen verschi l len-

de thema ’s omvat ten, zoals :

1. Opt imal iser ing van produc t ieprocessen, 

maximale produc t i v i tei t swins t en verminder ing van 

de kools tof voetafdruk

2. Thuiswerk , toenemende immersi v i te i t  van 

nieuwe, gedecentral iseerde werk wi jzen

3. De interac t i v i te i t  van onder wi js en 

beroepsopleiding vergroten en deze naar een 

groter publ iek brengen 

Het internet heef t z ich in de loop van decennia s terk 

ont wikkeld , zowel wat betref t pres tat ies en vei l igheid 

a ls wat betref t het vermogen om de manier waarop 

wi j  I T gebruiken te veranderen, zoals Sof t ware as a 

Ser v ice (SaaS)16.  Maar meer fundamenteel gaat het 

over hoe de c yberruimte meer ver weven is geraak t 

met ons dagel i jk s leven. Evenzo geloven wi j  dat de 

evolut ie van de metavers in de komende decennia vele 

onvoorziene r icht ingen zal u i tgaan, naarmate z i j  z ich 

aanpas t aan de veranderende t i jden en daarbi j  het 

leven van de mensen verander t .  Het is aan beleg gers 

en toezichthouders om er voor te zorgen dat a l  deze 

verander ingen posi t ief z i jn .

Ik kan niet terug naar gisteren omdat 
ik toen een ander persoon was.

Alice in Lewis Carrol’s «Alice’s Adventures 
in Wonderland», 1865.

15 .      Z i e he t  w i t boek van Candr iam over c r yp tocurrenc ies .  h t t ps : // w w w.candr iam .com /en - k r/pro fes s iona l / Sy s S i te A s se t s /media s /pub l i ca t ions /
brochure /research - paper s /c r yp tocurrenc ies /c r yp tocurrenc ies _ 2021_ en .pd f

16 .     So f t ware a s a ser v i ce (o f  SaaS )  i s  een manier om app l i ca t i e s v ia he t  in terne t te l e veren a l s  een d iens t . 

https://www.candriam.com/en-kr/professional/SysSiteAssets/medias/publications/brochure/research-papers/cryptocurrencies/cryptocurrencies_2021_en.pdf
https://www.candriam.com/en-kr/professional/SysSiteAssets/medias/publications/brochure/research-papers/cryptocurrencies/cryptocurrencies_2021_en.pdf
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te allen tijde nageleefd; de inhoud van dit document mag niet worden gereproduceerd zonder voorafgaande schriftelijke goedkeuring. 

Candriam raadt beleggers aan om op zijn website www.candriam.com het document “Essentiële Beleggersinformatie”, de prospectus en alle 
overige relevante informatie te raadplegen alvorens te beleggen in een van zijn fondsen, met inbegrip van de netto inventariswaarde. Deze 
informatie is beschikbaar in het Engels of in een plaatselijke taal van elk land waar het fonds verhandeld mag worden.
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