
 

 
 

VR-in-a-BOX – VERSLAG EERSTE EDITIE – HET BAKSTEENMUSEUM IN BEERSE 

 

Van bij het begin hebben we gezegd dat we 3 edities van VR-in-a-BOX wilden doen, 1 voor ieder 
museum, betrokken bij het pilootproject waardering (zie elders op deze website). VR-in-a-Box 
betekende een opportuniteit om het publieksluik van dat bewuste pilootproject aantrekkelijker te 
maken en meer concreet te kunnen invullen. Tegelijkertijd was VR-in-a-Box voor Erfgoed 
Noorderkempen en haar partners een gelegenheid om nader kennis te maken met VR technologie 
die de afgelopen paar jaar aan een opmars in de museumwereld was begonnen. De uiteindelijke 
invulling van dit project week wel op een aantal punten af van het oorspronkelijke concept. We 
leerden hoe VR echt werkt en we stuurden op basis van deze ervaringen onze inzichten en onze 
aanpak telkens bij. 

 

Aanvankelijk dachten we dat we VR moesten combineren met een zekere tastbare werkelijkheid. 
Uiteindelijk is dit een illusie gebleken: VR heeft helemaal geen nood aan een tastbare omgeving. De 
totale onderdompeling van zicht en gehoor is al overweldigend genoeg. In combinatie met een 3D 
interactiviteit op microniveau leidt dit tot een heel sterke suggestie van de werkelijkheid. Het hoeft 
ook niet te verwonderen dat we in de laatste fase volledig “uit de box” zijn gestapt en geen karton 
meer hebben gebruikt ten voordele van een meer immersieve beleving via VR brillen en de 
controllers. 

 

Het oorspronkelijk idee van VR –in-a-Box was rapid prototyping. We zouden een nieuwe versie van 
een bestaand museum bouwen dat zichtbaar en tastbaar werd gemaakt door een representatie van 
de museale ruimte, uitgevoerd in karton. Aan die fysieke ruimte zouden dan 3D objecten, video, 
audio, geur en 360° foto’s worden toegevoegd. Met de meeste van deze technologieën hadden we 
elk op zich al geëxperimenteerd in het verleden. Deze keer kwam deze ervaring in één 
belevingsparcours samen. 

 

Tegelijkertijd wilden we ook te weten komen wat de bezoekers van onze opstelling ervan vonden en 
wat zij ons aan tips konden geven voor toekomstige invulling van nieuwe museumruimtes. 
Aanvankelijk dachten we dit te kunnen doen via eyetracking en diepte interviews. Dit is om 
verschillende redenen niet kunnen gebeuren. Hieronder leggen we uit waarom. 



 
 
De eerste editie van VR-in-a-Box ging van start op zondag 28 april 2019 (Erfgoeddag). Dit was de 
eerste en tevens de enige fase waarin we werkelijk een heel museum nabouwden in karton. Het 
effect van het bouwen van een museum in een oude turnzaal van een leegstaand schoolgebouw was 
positief voor de teamgeest van de vrijwilligers van gastvereniging De Vlierbes. Het heeft een zeker 
“yes we can” gehalte om effectief uit kartonnen dozen, zandzakjes en papiertape een hele 
museumruimte op te zetten op +/- een halve dag. Op voorhand hadden we het museumconcept voor 
het nieuwe baksteenmuseum (dat er al was) kunnen bestuderen. Van de drie parcours was dit 
concept al het verste gevorderd waardoor het gemakkelijker was om met deze gevalstudie te 
beginnen. De vaak complexe verhaallijnen waren door de vrijwilligers van De Vlierbes gereduceerd 
tot een 5-tal sub-plots die het proces van klei tot baksteen overliepen: 

 

 het winnen van de klei 

 het vormen van de steen 

 het drogen van de steen 

 het bakken van de steen 

 het transport van steen tot bouwwerf.  

 

Deze 5 fases konden we illustreren in hun historische ontwikkeling aan de hand van een beperkt 
aantal objecten uit de vaste opstelling van het huidige baksteenmuseum. We lieten de volgende 
objecten door 3D infinity (www.3D-infinity.be) inscannen en omwerken tot bruikbare 3D modellen: 

 

 Een Kleisteek spade: winnen van de klei 

 Een steenvorm: het vormen van de steen 

 Een groene, ongebakken steen: gammen (opstapelen volgens een bepaald patroon) en 
drogen van de stenen 

 Een kruiwagen: transport van de stenen van de oven naar het schip dat de baksteen 
vervoerde naar havens en steden voor verder transport 

 

In de kartonnen ruimte maakten we gebruik van QR codes om objectteksten en foto’s op te laten 
roepen via de ErfgoedApp van FARO. Op kartonnen sokkels plakten we eveneens QR codes waarmee 
dan de 3 objecten konden worden opgeroepen. Deze objecten konden door de bezoekers worden 
gemanipuleerd via het scherm van hun smartphone of tablet. Wij voorzagen een krachtige 4G router 
om iedereen van voldoende wifi te voorzien. Uiteindelijk bleken toch vooral tablets geschikt voor 
deze toepassing van AR.  

 

Het bakken van de baksteen was de enige fase waar we niet meteen een bruikbaar object aan 
konden koppelen. Daarom besloten we door middel van 360° foto’s van de binnenkant van een 
steenoven, de oven zelf bezoekbaar te maken. Aangezien deze niet meer in Beerse of bij uitbreiding 
de Antwerpse Kempen intact bewaard bleven, waren we aangewezen op de kundige ondersteuning 
van ’t Geleeg uit Boom waar we een 4-tal panoramische 360° opnames lieten maken door Dynamic 
Dimensions (www.dynamicdimensions.be). Deze werden via een Oculus Rift bril aan de bezoekers 
getoond. In combinatie met geurtabletten die de stank van steenkoolroet verspreidden en een 
infrarood lamp om de warmtestraling aan de binnenkant van de oven te evoceren leidde wilden we 
een totale onderdompeling van de meeste zintuigen trachten te realiseren. De 360° baksteenoven 
was niet bruikbaar voor iedereen. Sommige mensen werden duizelig of hadden last van hoogtevrees. 
Maar de mensen die er wel mee overweg konden, waren wel het meest enthousiast over dit 
onderdeel. 

http://www.3d-infinity.be/
http://www.dynamicdimensions.be/


 
 

Op het einde van het parcours maakten we gebruik van een “talking head” een sprekend 
reuzenhoofd waarom telkens een tweetal verhalen werden geprojecteerd, ingesproken in een green 
key studio van RTV in Westerlo door acteurs van het Staltheater. Deze verhalen gingen over het 
laden en lossen van de bakstenen. Eén verteld door een arbeider en één door zijn echtgenote. Dit 
was het enige moment waarbij we gebruik maakten van Room Scale VR aangeleverd door een HTC 
Vive bril en een heel krachtige Desktop PC (via USB kabel).  

 

We gingen open op erfgoeddag en we sloten 3 weken later af op zondag 12 mei. We verwelkomden 
in totaal niet minder dan 230 bezoekers. 

 

 

 
 

 


