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Voorwoord 
 

Deze  afstudeerscriptie  is  het  resultaat  van  een  onderzoek  in  het  kader  van  de masteropleiding 

Kunstgeschiedenis van de Nieuwste Tijd aan de Universiteit van Amsterdam. Voor mijn onderzoek 

hebben  veel mensen  hun medewerking  verleend  en  ben  ik met  raad  en  daad  bijgestaan. Deze 

mensen wil ik graag bedanken voor het mogelijk maken van deze scriptie. 

 

Mijn dank gaat uit naar Julia Noordegraaf en Madelon Simons, voor het begeleiden en beoordelen 

van deze scriptie  in al mijn drukte van het werken aan twee scripties tegelijk. Annet Dekker wil  ik 

bedanken  voor  mijn  kennismaking  met  computer‐based  art  een  aantal  jaar  geleden  en  de 

samenwerking  tijdens het onderzoek waar deze  scriptie  voor een deel op  gebaseerd  is. Martine 

Neddam en Eddie Duinkerken  (eddie d) ben  ik zeer erkentelijk dat zij mij te woord hebben willen 

staan en  antwoord hebben  kunnen  geven op  alle  vragen die  ik had over hun  kunstwerken. Alle 

personen werkzaam bij de Nederlandse musea en andere  instellingen die  ik heb geïnterviewd wil 

bij  deze  nogmaals  zeer  bedanken  voor  hun  openheid  en  medewerking.  Zonder  deze  eerlijke 

antwoorden was de conservering van computer‐based art  inmiddels nog niet zover geweest. Tim 

Krukkert,  Sjoukje  van  der  Laan  en Nikki  van Basten  ben  ik  tenslotte  dankbaar  dat  ze  de  ruimte 

hadden mij naast mijn andere, ook bij deze scriptie te steunen, aan te moedigen en te helpen. 
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Inleiding 
 

Aanleiding 

In  de  afgelopen  jaren  dat  computer‐based  art  –  en  dan  vooral  de  conservering  daarvan  – mijn 

aandacht trok, heb  ik het onderwerp aan populariteit zien winnen. Er komt steeds meer aandacht 

voor  in musea en  andere  instellingen, onderzoeksprogramma’s en op  conferenties en  symposia. 

Nederland  is als  land wat betreft onderzoek naar de  conservering, documentatie en  verzamelen 

van  computer‐based  art  een  van  de  voorlopers  in  de  wereld,  wat  het  een  zeer  interessant 

vakgebied maakt om onderzoek naar te doen. 

  Tijdens  mijn  bachelor  en  master  Kunstgeschiedenis  heb  ik  altijd  gezocht  naar  die 

kunstwerken en ontwikkelingen die zich afspelen in het hier en nu of de recente kunstgeschiedenis. 

Kunstwerken waarbij de ervaring en/of de  rol van de beschouwer centraal  staat, hebben daarbij 

altijd mijn voorkeur gehad. Gedurende de afronding van mijn Kunstgeschiedenismaster heb  ik ook 

de master Conservering en restauratie van moderne en hedendaagse kunst  (UvA) gedaan, voor mij 

viel  de  master  Kunstgeschiedenis  onder  deze  opleiding  tot  restaurator  van  moderne  en 

hedendaagse kunst.  

  Deze scriptie  is een combinatie geworden van al deze  interesses, waar  ik met veel plezier 

aan heb gewerkt. Onderzoek als dit, maar vooral de onderzoeken die wereldwijd plaatsvinden op 

het  moment  naar  computer‐based  art  zijn  belangrijk  om  deze  alsmaar  groeiende  groep 

kunstwerken  voor  de  toekomst  te  behouden  en  ze  tentoon  te  kunnen  blijven  stellen.  Deze 

categorie – in al haar verscheidenheid – vraagt vanwege haar karakter en gebruikte materialen om 

een  andere  denkwijze  met  betrekking  tot  verzamelen,  tentoonstellen,  documenteren  en 

conserveren. Door middel van dit soort onderzoek kunnen strategieën worden uitgezet hoe deze 

werken kunnen worden blijven  tentoongesteld en voor de  toekomst bewaard zonder de essentie 

en  integriteit van het kunstwerk te verliezen.  

 

Computer‐based art 

Computer‐based art is een groep kunstwerken die wordt gerekend onder de grote paraplu nieuwe 

media kunst, of time‐based art. De aparte classificering computer‐based art wordt gemaakt om die 

werken die met behulp van een computer zijn gemaakt te onderscheiden van die werken die met 

behulp van andere media zijn gecreëerd.  

  In  deze  scriptie  hanteer  ik  de  term  computer‐based  art,  hoewel  er  verschillende  andere 

termen zijn die ongeveer of geheel dezelfde lading dekken. De brede term Digital art, bijvoorbeeld, 

beschrijft    kunstwerken  die  met  digitale  technologie  gemaakt  zijn  en  die  vaak  een  digitale 
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component  in  de  presentatie  van  het  kunstwerk  hebben.  Digitale  kunst  kan  van  alles  zijn,  van 

computerkunst tot digitale fotografie, maar ook kunstwerken die analoog ontstaan zijn, maar later 

gedigitaliseerd, bijvoorbeeld ter conservering. De term born‐digital art is daarmee wat specifieker. 

Het sluit die kunstwerken uit die op een analoge manier zijn ontstaan en  later zijn gedigitaliseerd, 

zoals tegenwoordig zo vaak met videokunst gebeurt als een vorm van conservering. 

Hoewel  de  term  born‐digital  kunst  in  de  kern  eigenlijk  heel  helder  beschrijft  welke 

kunstwerken  hiermee  bedoeld  worden,  is  mijn  eigen  ervaring  dat  –  zeker  in  Nederland  – 

professionals  in  het  veld  van  conservering  van  modern  en  hedendaags  erfgoed  grote  moeite 

hebben met deze definitie. Zeker voor diegenen die zich niet  in een omgeving bevinden die zich 

specifiek bezighoudt met mediakunst, bleek dit begrip te vaag en had het verdere uitleg nodig. De 

Nederlandse  vertaling  digitaal  geboren  kunst  werd  beter  begrepen,  maar  is  ook  nog  geen 

ingeburgerd begrip.  

In deze scriptie hanteer ik dan ook de term computer‐based art, een term waarbij het direct 

duidelijk  is welke  categorie  kunstwerken hiermee bedoeld wordt, namelijk  kunstwerken die met 

behulp  van  een  computer  zijn  gemaakt.  In  een  steeds  internationaler wordend werkveld  in  de 

conservering van ons werelderfgoed,  lijkt het mij goed  te  streven naar  internationale begrippen, 

zeker wanneer deze zaken of kunstwerken definiëren die een internationaal karakter hebben of  die 

bestaan in gebieden die niet langer door lands‐ en taalgrenzen worden beperkt, zoals bijvoorbeeld 

op het  internet. Terminologie, gebruikt  in deze scriptie,  is om dezelfde reden veelal  in het Engels 

gelaten,  als  deze  term  beter  is  ingeburgerd  dan  de Nederlandse  vertaling,  of wanneer  er  geen 

Nederlandse vertaling is die de lading volledig dekt.  

 

Problematiek 

Computer‐based art is onderhevig aan een hoge mate van constant verval. Dit wordt voornamelijk 

veroorzaakt  door  de  software  en  afspeel‐  en  weergaveapparatuur,  die  vanwege  de  snelle 

ontwikkeling van deze technologie voor de consumentenmarkt door de fabrikant binnen een paar 

jaar  al  door  een  opvolger  wordt  vervangen.  Specifieke  apparatuur  om  computer‐based 

kunstwerken op af te  laten spelen of op te tonen  is daardoor al snel niet meer verkrijgbaar en de 

content van het werk binnen de gebruikte software niet meer leesbaar. 

  Deze  problematiek  vraagt  om  een  constante  zorg, waarbij  deze  kunstwerken  regelmatig 

worden  gecontroleerd  en  worden  overgezet  naar  up‐to‐date  media.  De  hiervoor  benodigde 

specialistische  kennis  door  een  alsmaar  ontwikkelende  technologische markt  is  bij  veel museale 

instellingen niet of nauwelijks aanwezig. Onderzoek  is daarom nodig om te analyseren waar deze 

kunstwerken om vragen en om strategieën en methodologieën te ontwikkelen die daarin voorzien. 
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  Momenteel is de hoeveelheid computer‐based art die in deze scriptie het onderwerp vormt 

in de Nederlandse museale collecties nog relatief  laag, hoewel men een toename kan verwachten 

en voorziet. Met een grote hoeveelheid van deze kunstwerken die bestaan, betekent dat nog veel 

van deze werken  in eigen beheer van de kunstenaar zijn. Deze scriptie onderzoekt dan ook deze 

beide beheerders van ons digitale culturele erfgoed. Een andere grote speler  in de discipline van 

computer‐based art,  instellingen die zich voornamelijk bezighouden met het (helpen) produceren, 

tonen en verspreiden van deze kunst, zoals in Nederland LIMA (Living Media Art, voorheen NIMk), 

V2_  en  STEIM  en  festivals  zijn  in deze  scriptie  grotendeels buiten beschouwing  gelaten. Hoewel 

deze  initiatieven  een  belangrijke  rol  spelen  omdat  specialistische  kennis  hier  wél  aanwezig  is, 

worden deze veelal  in andere onderzoeken en publicaties genoemd. Bovendien wilde  ik mij  in dit 

scriptieonderzoek richten op onderzoek wat ik zelf heb kunnen uitvoeren naar juist die instellingen 

die conservering van kunst tot één van hun kerntaken rekenen (musea) en aan de andere kant de 

kunstenaar. 

 

Doel 

 Het doel van dit scriptieonderzoek was het identificeren wat er nodig is om computer‐based art te 

conserveren. De problematiek die hiermee gepaard gaat heb ik willen afzetten tegen de status quo 

van de conservering van deze kunstwerken in Nederland, bij zowel die instellingen die conservering 

van kunst als een kerntaak hebben en bij kunstenaars die het werk in eigen beheer hebben. Op die 

manier ontstaat een overzicht van de conservering en de problematiek die hiermee gepaard gaat, 

gespecificeerd in Nederland.  

  De hoofdvraag van dit onderzoek die  in deze scriptie wordt onderzocht en beantwoord  is: 

hoe wordt computer‐based art  in Nederland geconserveerd? Om deze vraag  te beantwoorden  is 

een aantal deelvragen opgesteld: wat  is de problematiek bij de conservering van computer‐based 

art? Hoe kan computer‐based art worden geconserveerd door erfgoedbeherende instellingen in het 

algemeen en  in Nederland? En, Hoe wordt computer‐based art geconserveerd door kunstenaars, 

als deze het kunstwerk (nog) in eigen beheer hebben? 

 

Opzet en methodologie 

Voor het beantwoorden van de onderzoeksvragen en het behalen van het onderzoeksdoel heb  ik 

mij gebaseerd op zowel  literatuur‐ als praktisch onderzoek. Vooral het onderzoek naar de huidige 

stand van zaken  in Nederland bij musea en kunstenaars heb  ik mij gebaseerd op  interviews die  ik 

heb  gehouden met  betrokken  instellingen  en  de  twee  kunstenaars  van wie  ik  computer‐based 
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kunstwerken tot mijn casestudies heb gemaakt.1 Ik heb voor deze twee casestudies gekozen omdat 

zij  de  verscheidenheid  in  de  categorie  computer‐based  art  laten  zien  en  daarnaast  omdat  de 

desbetreffende kunstenaars  ieder een  totaal eigen wijze hebben met betrekking  tot het behoud 

van hun werk. 

 

De scriptie is onderverdeeld in vier hoofdstukken, waarvan hoofdstuk 1 een inleidend hoofdstuk is 

op de daaropvolgende drie. Dit hoofdstuk behandelt de verscheidenheid in computer‐based art en 

geeft een aantal voorbeelden wat computer‐based art allemaal kan zijn. Dit hoofdstuk  is daarmee 

een introductie op hoofdstuk 2, maar dient ook om aan te tonen dat de casestudies gekozen voor 

dit onderzoek uitgebreid hadden kunnen worden met  talloze andere voorbeelden,  ieder met een 

eigen problematiek. 

  Hoofdstuk  2  begint  met  een  beschrijving  van  de  problematiek  met  betrekking  tot 

conservering van computer‐based art in het algemeen en bespreekt hierin de gangbare strategieën.  

Vervolgens bespreekt het de status quo van een groot aantal Nederlandse musea met computer‐

based art in hun collectie en geeft het daarmee een algemene tendens. 

  Hoofdstuk 3 en 4 behandelen de twee casestudies die in deze scriptie zijn onderzocht. Het 

eerste  hoofdstuk  beschrijft  een  drietal werken  die  zijn  ontstaan  uit  een  samenwerkingsproject 

tussen  de  Nederlandse  videokunstenaar  eddie  d  en  de  Nederlandse  componist  en  pianist  Jaap 

Dercksen: Soundmovie (1994), Solo for Video (1995) en H2Oor (2005), waarbij het eerste en laatste 

een concert was waarbij het MonteVideo Toonbeeldklavier werd bespeeld dat korte videoclips met 

geluid kon genereren als zijnde een soort percussie‐instrument. 

  Hoofdstuk  4  behandelt  het  internetkunstwerk Mouchette.org  van  de  Nederlands/Franse 

Martine Neddam. Zij  creëerde dit kunstwerk  in 1996, maar voegt nog  steeds nieuwe  subwerken 

toe, waardoor de website nu een doolhof van ontdekkingen  is waarin de bezoeker wordt verleid 

steeds dichter bij Mouchette, de zogenaamde auteur van de website, te komen. 

  De conclusie vormt de afsluiting van dit onderzoek waarbij nogmaals kort de resultaten uit 

voorgaande hoofdstukken op een rijtje worden gezet en waar wordt gekeken of de doelstellingen 

van deze scriptie zijn behaald en de onderzoeksvragen beantwoord. 

 

 

 

                                                            
1 Let op! Bij het publiceren van deze scriptie in de bibliotheek van de Universiteit van Amsterdam en online 
zijn  namen  van  geïnterviewden  werkzaam  bij  de  Nederlandse  museale  instellingen  anoniem  gemaakt 
doormiddel van drie sterretjes (***) om hun privacy te waarborgen. Wanneer absoluut noodzakelijk kunnen 
deze worden aangevraagd via de auteur (marleenwagenaar.com). 
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Hoofdstuk 1 

Computer‐based art 
 

It’s contemporary art, stupid! 2 
 

 

Dit hoofdstuk dient  als  inleiding op dit  scriptieonderzoek. Het beschrijft de  verscheidenheid  aan 

kunstwerken die onder computer‐based art vallen en geeft voorbeelden van wat computer‐based 

art allemaal kan zijn. Daarmee is het een inleiding op het tweede hoofdstuk, wat dieper in zal gaan 

op de conservering en bijbehorende problematiek van deze kunstwerken. Met dit hoofdstuk in het 

achterhoofd tijdens het lezen van de casestudies beschreven in de laatste twee hoofdstukken, blijkt 

ook dat er nog veel meer onderzoek nodig is om goede strategieën te ontwikkelen voor het behoud 

van  computer‐based  art, dat net  zo divers  kan  zijn  als  alle  kunstvormen binnen de moderne en 

hedendaagse kunst. 

 

In dit hoofdstuk: 

 1.1  De verscheidenheid van computer‐based art 

 1.2  Grafiek 

 1.3  Schilderkunst 

 1.4  Sculptuur 

 1.5  Installaties 

 1.6  Performances 

 1.7  Video en animaties 

 1.8  Internet / netkunst 

 

1.1  De verscheidenheid van computer‐based art 

Een van de vele geneugten van hedendaagse kunst  is de enorme verscheidenheid ervan. Sinds de 

moderne tijd experimenteren kunstenaars met nieuwe stijlen, vormen, technieken, materialen en 

media. Al snel na de opkomst van computers in het publieke domein, drong deze apparatuur door 

tot een niche  in de kunstenaarspraktijk. Vandaag de dag  is de kunst verrijkt met vele  computer‐

based kunstwerken, die  langzaam maar zeker hun weg naar de kunstcollecties vinden. Computer‐

                                                            
2  Arns,  Inke,  Jacob  Lillemose.  ‘"It's  contemporary  art,  stupid".  Curating  computer  based  art  out  of  the  ghetto.’  Anke 
Buxmann, ed. Argos Festival. Brussel: Frie Depraetere, 2005 
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based  art  is  er  in  vele  vormen  en  verschijningen  en  kan  in  verschillende  categorieën  worden 

ingedeeld.  In  dit  hoofdstuk  worden  deze  categorieën  verder  uitgewerkt  en  wordt  steeds  een 

voorbeeld  gegeven.  In  de  praktijk  echter  laten  kunstenaars  of  kunstwerken  zich  vaak  niet  zo 

makkelijk  in  één  hokje  stoppen.  Veelal  wordt  er  gebruik  gemaakt  van  verschillende  media, 

materialen  en  verschijningsvormen,  zoals  ook  zal  blijken  uit  de  twee  casestudies. Dit  hoofdstuk 

heeft dan ook niet de  intentie volledig  te  zijn, het heeft als doel de  lezer duidelijk  te maken dat 

computer‐based art zich in verschillende hoedanigheden kan voordoen en dat conservering daarom 

niet eenduidig is. 

Een laatste kanttekening is het feit dat computer‐based art niet zo makkelijk in een foto of 

screenprint te vangen is.  Zelfs een schilderij is niet zo plat als het in eerste instantie lijkt, de diepte 

van  de  verflaag,  de  toets,  gaat  al  snel  op  een  reproductie  verloren. Waar  een  schilderij  als  3‐

dimensionaal gezien kan worden,  is computer‐based art doorgaans zelfs 4‐dimensionaal. Naast de 

drie bekende dimensies  – hoogte, breedte en diepte –  speelt   ook  tijd  vaak een  rol. Computer‐

based kunstwerken zijn meestal geen statische gegevens in de tijd zoals de meeste van de andere 

categorieën in de kunst, zoals schilderijen, tekeningen, sculpturen of installaties. Een afbeelding van 

een  computer‐based  kunstwerk  is  nog  meer  dan  bij  andere  kunstwerken  slechts  een 

momentopname en zeker bij internetkunst slechts maar een afbeelding van een klein gedeelte van 

het totale kunstwerk. 

 

1.2  Grafiek 

Begin  jaren  ’60  van  de  vorige  eeuw  ontstond  de  zogenaamde  algoritmische  kunst, werken  die 

ontstonden met behulp van een plotter, aangestuurd door een computer. Het creatieve aspect van 

dit soort werken zat hem niet  langer  in het aanbrengen van de  inkt, maar het ontwerpen van een 

algoritme.  Omdat  deze  eerste  computers  zo  duur  en  groot  waren  dat  ze  alleen  in  bepaalde 

wetenschapsinstituten  stonden, waren  de  eerste  kunstenaars  die  hier  gebruik  van maakten  ook 

veelal wetenschappers en ingenieurs. Toch ontstonden op verschillende plekken van de wereld los 

van elkaar dezelfde soorten kunstwerken, van wie sommige teruggrepen op hun voorgangers in de 

kunst. Zoals het hieronder afgebeelde Compositions With  Lines van A. Michael Noll uit 1964  [zie 

afbeelding 1]. Voor dit werk schreef Noll (1939), ingenieur en computerkunst pionier, een algoritme 

met pseudowillekeurige getallen gebaseerd op het werk Compositie  in  lijn, tweede staat, van Piet 

Mondriaan  uit  1964  [zie  afbeelding  2].  Toen  reproducties  van  beide  werken  aan  100 mensen 



Marleen Wagenaar, juni 2013, UvA    11 

werden getoond, werd de computergegenereerde door 59 mensen boven de andere verkozen en 

daarnaast ook aan Mondriaan toegewezen.3 

 

 
 

Afbeelding 1 
A.  Michael  Noll,  Composition  With  Lines, 
1964.  IBM  7094  digital  computer  en 
General  Dynamics  SC‐4020  Microfilm 
plotter 
Afbeelding: A. Michael Noll 
 

Afbeelding 2
Piet Mondriaan, Compositie in lijn, tweede 
staat, 1916‐1917. Olieverf op doek 
Foto: www.kmm.nl 

Afbeelding 3 
A. Michael Noll,  Four  Computer‐Generated 
Random Patters Based on  the Composition 
Criteria  of  Mondrian’s  Composition  With 
Lines, 1964  
Afbeelding: www.djmisc.com 

 

1.3  Schilderkunst 

Sinds Noll  in de  jaren  ’60  van de  vorige  eeuw  heeft de ontwikkeling  van  technologie niet meer 

stilgestaan.  Waar  Noll  zich  nog  als  ingenieur  op  het  gebied  van  kunst  pionierde  is  digitale 

schilderkunst allang niet meer iets wat uit het discours van de kunstgeschiedenis is weg te denken. 

Wade Guyton (1972) is een Amerikaanse kunstenaar die de grenzen van de veranderende houding 

van het publiek verkent ten opzichte van afbeeldingen en kunst. Hij maakt zijn schilderijen niet met 

kwast en verf, maar bijvoorbeeld met een Epson Inkjetprinter op linnen [zie afbeelding 4‐5]. 

  

 
Afbeelding 4 
Wade Guyton, Untitled, 2008 
Epson  UltraChrome  inkjet  op 
linnen 
Foto: www.petzel.com 

Afbeelding 5 
Solotentoonstelling Wade Guyton  in  de  Friedrich 
Petzel Gallery, New York, Untitled serie 2008 
Foto: www.petzel.com 

Afbeelding 6
Richard Serra, Olmec, 1989 
Paintstick op papier 
Foto: www.depont.nl 

 

                                                            
3 Noll, 1966: 1‐4 
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Guytons schilderijen in de serie uit 2008 zijn zwarte monochromen op doek, die qua beeldtaal grote 

overeenkomsten  vertonen  met  de  monochrome  paintstick‐werken  van  Richard  Serra  [zie 

afbeelding 6]. In plaats van paintstick maakt Guyton gebruik van gewone inkjetinkt opgebracht met 

behulp  van  een  groot  formaat  Epson  inkjetprinter.  De  doeken  die  hij  gebruikt  zijn 

voorgeprepareerde  doeken  voor  olieverfschilderijen. Dat  deze  doeken  niet  compatibel  zijn  voor 

inkjetinkt geeft hem juist de ruimte om met de werken te kunnen ‘schilderen’. De inkt dringt door 

in  het  poreuze materiaal  en wordt  daar  verspreidt  in  plaats  van  dat  het  op  het  oppervlak  blijft 

liggen.  Guyton  begon  zijn  eigen  werk  laag  voor  laag  over  te  printen,  wat  een  onverwacht 

schilderachtig proces teweegbracht. In plaats van de toets van de kwast wordt in zijn werk de actie 

van de printer zichtbaar. Zo rollen de wieltjes door de nog natte inkt, de verstopte inktkoppen laten 

sporen  na  en  lopen  er  vegen  en  krassen  door  het  oppervlak  van  het  slepen  over  de  vloer  om 

opnieuw aan de printer gevoerd te worden.  

 

1.4  Sculptuur 

Naast werken op het platte vlak zijn er uiteraard ook talloze voorbeelden te geven van sculpturen 

die  gebruik  van  digitale  technologie.  Technologie  die  er  voor  zorgt  dat  sculpturen  niet  langer 

statische  kunstwerken  hoeven  te  zijn.  Bijvoorbeeld  in  het  ongetitelde  werk  van  Marijke  van 

Warmerdam uit 1993. In dit werk schrijd een pop in een lange rok langzaam vrij door de ruimte [zie 

afbeelding 7‐8]. De pop, een slank vrouwenfiguur, is geheel beschilderd met een tropisch groen en 

blauw landschap en onder haar lange rok verbergt zij de technologie waardoor zij bewegen kan. 

Wielen stellen haar in staat door de ruimte te rollen, een digitaal mechaniek kiest zelf welke 

van de vier richtingen dat op gaat. Sensoren aan alle kanten sturen de pop een andere kant op als 

een obstakel, zoals muren, mensen of andere objecten haar in de weg staan. Hoewel de pop bij de 

laatste tentoonstelling in het Boijmans van Beuningen4 in een afgeschermde ruimte stond, zodat ze 

niet  de  gehele  ruimte  door  kon,  moet  het  een  heel  andere  ervaring  zijn  geweest,  toen  het 

kunstwerk om de beschouwers heen bewoon in plaats van de beschouwers om het object. 

 

                                                            
4 Overzichtstentoonstelling Marijke van Warmerdam – Dichtbij in de verte. Boijmans van Beuningen, 29 oktober 2011 t/m 
22 januari 2012 
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Afbeelding 7 en 8 
Marijke van Warmerdam, Untitled, 1993 
Computergestuurde pop, beschilderd 
Foto links: Lotte Stekelenburg, www.boijmans.nl, rechts: de_buurman, www.flickr.com/photos/de_buurman 

 

1.5  Installaties 

Ook installaties zijn heel geschikt gebleken voor het gebruik van digitale technologie, vaak hebben 

deze een interactief karakter. Zo zijn er grootschalige video‐installaties met projecties en live video‐

opnames,  waarbij  het  publiek  invloed  uitoefent  op  het  kunstwerk.  Doordat  de  beschouwer 

gevraagd wordt op, over of in (delen van) het kunstwerk te lopen, beïnvloed deze het kunstwerk en 

wordt  zo  ook  onderdeel  van.  Veel wordt  gewerkt met  sensoren,  zoals  ook  in  het werk  van  de 

Nederlandse kunstenaar eddie d. In het werk A Word of Welcome krijgt de beschouwer precies dát, 

een  welkomstwoord  [zie  afbeelding  9‐11].  Bij  binnenkomst  stapt  de  bezoeker  van  de 

tentoonstelling op een deurmat met daarop het woord welkom, onder de mat stuurt een sensor 

een signaal naar een computer. Die kiest random een van de gemonteerde korte video’s van een 

nieuwslezeres die haar publiek goedemorgen, ‐middag, of ‐avond wenst, afhankelijk van de tijd van 

de  dag  waarop  de  bezoeker  op  de mat  stapt.  Omdat  diegene  zo  direct  en  persoonlijk  wordt 

aangesproken en dit alles – zij het ongemerkt – in stand brengt, gaat de beschouwer deel uit maken 

van het kunstwerk. De  installatie heeft ook  in het buitenland bezoekers welkom geheten, eddie d 

monteerde dan nieuwe korte video’s  in de  taal van het  land waar het werk opgesteld werd. Op 

onderstaande foto’s van die opstellingen is goed te zien hoe verschillend deze zijn.  

  Deze  installaties, en  zo ook A Word of Welcome, hebben een  sterke  link met de  closed‐

circuit video installaties die in de jaren ’60 en ’70 in opkomst kwamen. Ook hier werden bezoekers 

onderdeel  van  het  werk,  omdat  zij  gefilmd  werden  en  zichzelf  vervolgens  terugzagen  op  een 

monitor in het kunstwerk [zie bijvoorbeeld afbeelding 13‐13]. 
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Afbeelding 9 
eddie  d,  A  Word  of  Welcome, 
1997 
interactieve  video‐installatie  bij 
het  Nederlands  Instituut  voor 
Mediakunst (Amsterdam), 2003 

Afbeelding 10
eddie  d,  A Word  of Welcome, 
1997 
interactieve  video‐installatie bij 
Gamut (Middlesbrough), 1999 

Afbeelding 11
eddie d, A Word of Welcome, 1997 
interactieve video‐installatie bij Podewil (Berlijn), 1998 

 

Afbeelding 12 
Nam Jun Paik, TV‐Buddha, 1974 
Opstelling Stedelijk Museum 
Foto: Stedelijk Museum  

Afbeelding 13
Bruce Nauman, Live‐Taped Video Corridor, 1970 
Foto: http://www.medienkunstnetz.de 

 

Niet alleen veranderd het karakter van het werk door een andere plaatsing in de ruimte, maar ook 

het feit dat er voor  ieder  land nieuwe video’s gemaakt zijn en een anderstalige mat kwam, maakt 

dat het werk steeds een heel ander uiterlijk had, iets dat veel voorkomt bij installaties. Deze werken 

zijn  vaak  site  specific  en  zonder  vaste  afmetingen,  zodat  zij  aan  verschillende 

tentoonstellingsruimten  kunnen  worden  aangepast, maar  er  daardoor  ook  steeds  (een  beetje) 

anders uitzien. 
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1.6  Performances 

De opkomst van video en  satellieten  stelden performancekunstenaars vanaf de  jaren  ’70 van de 

vorige eeuw  te experimenteren met nieuwe  technologieën  in hun eigen discipline. Performances 

konden  live worden  uitgezonden  en  bereikten  zo  een  veel  groter  publiek.5  Tegenwoordig  is  de 

digitale techniek vaak veel meer verweven met de performance zelf. De technieken zijn niet langer 

meer slechts een bijkomend hulpmiddel, maar vormen intrinsieke onderdelen van de performance 

zelf.  Een  voorbeeld  hiervan  is  het  werk  .txt,  van  Fernando  Galrito,  Fernando  Nabais,  Stephan 

Jürgens, uitgevoerd door Pedro Ramos dat  in  (ieder geval)  in 2007 en 2009 werd uitgevoerd  [zie 

afbeelding  14].  Dit  werk  –  een  hommage  aan  hun  voorlopers  in  de  digitale  kunst  –  is  een 

interactieve  performance met  verschillende  sensorische  technologieën. De  performer  voert  een 

choreografie  uit  waarbij  zijn  bewegingen  de  vormen  en  woorden  beïnvloeden  die  op  het 

transparante  scherm  verschijnen  dat  vooraan  het  podium  hangt.  Beschouwers  kunnen  de 

performance beïnvloeden door woorden te twitteren die op het podium verwerkt worden. 

 

Afbeelding 14 
.txt, uitgevoerd bij het Museu do Oriente, tijdens de ExperimentaDesign Biennial in 2009 
Video stills van registratievideo: http://www.youtube.com/watch?v=jKB0d9vsfgA  

 

1.7  Video en animatie 

Waar video ooit begon als het opnemen van de realiteit, is er tegenwoordig veel meer mogelijk dan 

dat.  Video  en  film  is  tegenwoordig  vaak  een  hybride  vorm  waarin  opgenomen  beelden 

gecombineerd worden met digitale  effecten  en  3D modelling. Apparatuur  en  technologie wordt 

steeds verder ontwikkeld en komt voor steeds meer mensen makkelijker beschikbaar. Video en film 

is  inmiddels niet meer weg  te denken uit ons  leven, met de  technologie op onze  telefoon  is het 

mogelijk om overal, altijd, alles en iedereen te filmen. I / Eye uit 1993 van Bill Spinhoven (1956) is 

een Nederlands klassiek videokunstwerk, dat bijna 20 jaar geleden al op het fenomeen reflecteerde 

dat  iedereen  in  openbare  ruimtes  als  banken,  musea  en  luchthavens  ongevraagd  gefilmd  en 

geregistreerd werd [afbeelding 15]. In dit werk ziet de beschouwer een video van een oog, dat een 

                                                            
5Paul, 2008(a): 18 
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gehele monitor vult. Het oog kijkt naar de beschouwer en volgt het als diegene beweegt. In dit werk 

realiseert  de  beschouwer  al  snel  dat  het  niet  alleen  beschouwt, maar  ook  beschouwd  wordt. 

Spinhoven  filmde voor dit werk  zijn oog close‐up  in verschillende posities. Een camera boven de 

monitor volgt de beschouwer als deze  langsloopt of beweegt, waardoor een computerprogramma 

real‐time de video kan aansturen. 

 

Afbeelding 15 
Bill Spinhoven, I / Eye, 1993, zoals opgesteld in Galerie Rene Coelho, Amsterdam in 1994 
Video stills van registratievideo: http://www.spinhoven.nl/ 

 

Door de ontwikkeling  in technologie heeft ook animatie een weg gevonden binnen de beeldende 

kunst.  In  het  project   No  ghost,  just  a  shell  project  “bevrijdden”  de  Franse  kunstenaars  Pierre 

Huyghe (1962) en Phillipe Parreno (1964) in 1999 een Mangafiguur van de animatiemarkt door haar 

van het  Japanse bedrijf  te  kopen dat haar ontwikkelde  [zie afbeelding 16‐19]. Ze  gaven haar de 

naam  Annlee  en  maakten  verschillende  werken  met  haar,  waarna  zij  andere  kunstenaars 

uitnodigden  om  haar  gratis  te  gebruiken  voor  nieuwe  kunstprojecten.  Ze  verscheen  in 

animatiefilms, posters, schilderijen, objecten, installaties, tijdschriften, geluidswerken en een boek. 

Op die manier werd Annlee een levend wezen, ze kreeg een naam, een identiteit, een stem 

en een geschiedenis. 28 werken van 18 verschillende kunstenaars  later kwam er  in 2002 aan het 

leven van Annlee ook een einde. Huyghe en Parreno droegen de copyright rechten van Annlee over 

aan de Annlee Association, waar Annlee  zelf de  eigenaar  van was  en  gaven haar daarmee haar 

vrijheid  maar  ook  haar  dood.  Alle  28  werken  werden  samengebracht  in  een  reizende 

tentoonstelling die daarna in zijn geheel door het Van Abbemuseum is aangekocht.6  

 

   
Afbeelding 16  Afbeelding 17  Afbeelding 18 Afbeelding 19 

                                                            
6 http://www.vanabbemuseum.nl 
http://www.noghostjustashell.com/ 
Voor Art21 werd een kort filmpje gemaakt over het project No ghost  just a Shell, waarin Pierre Huyghe over Annlee en 
het project vertelt: http://www.youtube.com/watch?v=J3E8ioPg8xQ 
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M/M,  Annlee:  No 
Ghost  Just  a  Shell, 
2000.  Onderdeel 
van No Ghost Just a 
Shell, 1999‐2002. 
Zeefdruk op papier 
Afbeelding: 
http://www.vanabb
emuseum.nl 

Pierre Huyghe, One Million Kingdoms, 
2001. Onderdeel van No Ghost Just a 
Shell, 1999‐2002. 
Kleuren video installatie 
Video still: Pierre Huyghe 

Rirkrit Tiravanija, (Ghost Reader C.H.), 
2002. Onderdeel van No Ghost Just a 
Shell, 1999‐2002. 
Videoprojectie 
Video  still: 
http://www.vanabbemuseum.nl 

Pierre Huyghe en Philippe Parreno, 
No  Ghost  Just  an  Shell,  2003. 
Onderdeel  van  No  Ghost  Just  a 
Shell, 1999‐2002. 
Boek, offset op papier 
Afbeelding: 
http://www.vanabbemuseum.nl 

 

 

1.8  Internet / netkunst 

Waar bij alle bovengenoemde voorbeelden deze kunststromingen zich hebben doorontwikkeld  in 

een digitale vorm, is internetkunst een geheel nieuwe, losstaande vorm. Het heeft zich ontwikkeld 

met de uitvinding van het  internet en kent daarom geen analoge equivalent, hoewel onderdelen 

wel analoge equivalenten kunnen hebben. 

Bij  internetkunst, ook wel netkunst genoemd, verwerkt de kunstenaar het  internet met al 

zijn mogelijkheden in het kunstwerk. Het zijn dan ook niet zonder meer kunstwerken die slechts op 

het  internet geplaatst worden, zoals afbeeldingen van schilderijen, maar kunstwerken die gebruik 

maken van het internet als het fundament van hun zijn. Zoals een kunstschilder verf gebruikt als het 

artistieke medium om het verhaal te vertellen, zo maakt een  internet kunstenaar gebruik van het 

internet. Hoewel de meeste internetkunst ook in ditzelfde medium getoond wordt, is het mogelijk 

dat  deze  kunstwerken  met  het  internet  als  artistiek  medium  ontstaan  zijn,  maar  daarbuiten 

getoond worden.  

Internetkunst  is een substroming van hedendaagse kunst die zich veelal heeft ontwikkeld 

buiten de traditionele kunstwereld om. Het is een medium dat moeilijk in de museumpraktijk lijkt in 

te passen, hoewel net art steeds meer in musea wordt getoond en in collecties wordt opgenomen.  

Kunstenaars met internet als hun medium kiezen vaak ook bewust voor dit medium om zaken aan 

de orde te stellen over en binnen het sociaal‐culturele domein en zijn vaak community‐based.7  

Internetkunst heeft vaak, maar  lang niet altijd, een  interactief karakter. De beschouwer  is dikwijls 

deelnemer van het kunstwerk en oefent daarbij  invloed uit op het  kunstwerk. Dit  zijn gaat vaak 

verder dan binnen vooraf gestelde grenzen,  zoals dat een beschouwer het  kunstwerk er  tijdelijk 

anders  uit  laat  zien.  De  beschouwer  wordt  doorgaans  deelnemer,  soms  zelfs  co‐auteur,  en 

veranderd  de  loop  van  het  kunstwerk.  Interactie  en  participatie  vormen  daarmee  essentiële 

onderdelen van deze internetkunstwerken. 

Bij internetkunst maken de kunstenaars gebruik van verschillende middelen, zoals websites, 

e‐mailprojecten,  peer‐to‐peer  instant  messaging,  internet  gebaseerde  software  projecten 

                                                            
7  
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(bijvoorbeeld  games),  text‐only  environments  (zoals  Multi  User  Dungeon  (MUDs)  en  MOOs), 

internet gebonden genetwerkte  installaties, streaming van video, audio of  radio werken – al dan 

niet interactief – en genetwerkte performances in multi‐user domains, virtuele werelden als Second 

Life en chat  rooms, zoals onderstaande voorbeelden en de  tweede casestudy  in hoofdstuk 4  laat 

zien.8 

 

Naast  de  verschillende  tools  die  kunstenaars  voorhanden  liggen,  zijn  er  ook  verschillen  in  de 

verschijningsvorm van internetkunst. Sommige komen tot de beschouwer als alleen tekst, met een 

leesbare,  discursieve  inhoud.9  Zoals  Own,  Be  Owned  or  Remain  Invisible  (1998)  van  de  Britse 

kunstenaar  Heath  Bunting  (1966):  een webpage  op  http://www.irational.org/_readme.html met 

daarop een tekst die over hem verscheen in de Britse krant The Telegraph [afbeelding 20‐21]. Door 

middel van hyperlinken   refereert Bunting aan het  idee van bezit. De bezoeker van de webpagina 

komt op een pagina met een witte achtergrond met daarop een  tekst  in  twee  lichte kleuren, de 

hyperlinks in lichtgrijs (<link="#a0a0a0">) en de gewone tekst in off‐white (<text="#e0e0e0">). 

Zoals  in dit worddocument al te zien  is,  is deze tekst nauwelijks  leesbaar. Door de functie 

van hyperlinken veranderd de kleur van  links als daarop geklikt  is,  in dit geval naar zwart. Gezien 

het grote gedeelte hyperlinks  in de  tekst wordt deze  langzaam beter  leesbaar, naarmate men op 

meer links heeft geklikt.10  

 

 

<A HREF="http://www.THE.com">THE</A> 
<A 
HREF="http://www.TELEGRAPH.com">TELEGRAPH</A>, 
<a href="http://www.WIRED.com">WIRED</a> 
<a href="http://www.50.com">50</a>: 
Heath 
Bunting 
<p> 
Heath 
Bunting 
<a href="http://www.is.com">is</a> 
<a href="http://www.on.com">on</a> 
<a href="http://www.a.com">a</a> 
<a href="http://www.mission.com">mission</a>. 
<a href="http://www.But.com">But</a> 
<a href="http://www.don't.com">don't</a> 
<a href="http://www.asking.com">asking</a> 
<a href="http://www.him.com">him</a> 
<a href="http://www.to.com">to</a> 
 

Afbeelding 20 
Heath Bunting, Own, Be Owned or Remain Invisible, 1998 
Webpage 
http://www.irational.org/_readme.html, 5‐11‐2012 

Afbeelding 21
Stukje  HTML  van  Own,  Be  Owned  or  Remain 
Invisible, 1998 
http://www.walkerart.org/gallery9/beyondinterfa
ce/bunting_work.html 

 

 

                                                            
8 Greene, 2000 
Ippolito, 2002: 485‐498 
9 Greene, 2004: 40 
10 Dietz, Steve. http://www.walkerart.org/gallery9/beyondinterface/bunting_work.html, 5‐11‐2012 
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Een ander tekstgebaseerd maar visueel werk  is het vroege werk van jodi.org (kunstenaars duo van 

de Nederlandse  Joan Heemskerk  (1968)  en  de  Belgische Dirk  Paesmans  (1968)),  zoals  het werk 

http://wwwwwwwww.jodi.org/ uit 1995 [afbeelding 22]. Op de hoofdpagina van dit werk trekken 

zij met cijfers en tekens internetkunst naar totale technische abstractie en creëerden met dit werk 

een  ruwe  technische  interface,  waardoor  de  esthetiek  binnenstebuiten  is  gekeerd.  Achter  de 

broncode  voor  deze  frontpage  (geschreven  in  HTML),  echter,  blijken  gewone  afbeeldingen  en 

diagrammen schuil te gaan. Door in de broncode afbeeldingen en diagrammen te verbergen en de 

interface onleesbaar te maken, spelen beide kunstenaars met de wetten van het internet.11  

 

Afbeelding 22 
Jodi.org, http://wwwwwwwww.jodi.org/, 1994 
Printscreen http://wwwwwwwww.jodi.org/, 5‐11‐2012

 

Veel  van  de  internetkunst  is  sindsdien  veel  complexer  geworden  en  daarbij  zijn  participatie  en 

interactiviteit  veelvoorkomende  factoren.  In  het  werk  communimage  dat  loopt  sinds  1999  en 

zichzelf als een ‘collaborative art project’ omschrijft, biedt Johannes Gees (1960)  in samenwerking 

met  kunstenaarscollectief  c  a  l  c    een  platform waar  bezoekers  visueel  kunnen  communiceren 

[afbeelding  23].  Zij  maakten  een  grid  en  vroegen  mensen  om  afbeeldingen  voorzien  van  wat 

basisinformatie te uploaden. Het grid zelf bepaalt waar deze afbeeldingen van 128x128 pixels in het 

totaal  terechtkomen en  zo ontstaat er een  lappendeken van afbeeldingen. De bezoekers die  iets 

uploaden  kunnen  vervolgens  in  contact  treden met  elkaar  zodat  er  relaties  rond  hun  bijdrage 

kunnen worden gevormd. Op dit moment hebben 2320 mensen uit 93 landen 26573 afbeeldingen 

                                                            
11 Green, 2004: 40 
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bijgedragen en zou het werk een  indrukwekkend analoog  formaat van  ruim 16 miljoen vierkante 

meter (148708m  x 109384) hebben als dit zou worden uitgeprint.12 

 

Afbeelding 23 
c a l c en Johannes Gees, communimage, 1999‐heden 
printscreen http://www.communimage.ch/cgi‐bin/engl/communimage.pl?s44w26&0&3, 6‐11‐2012 

 

 

Aan alle bovengenoemde voorbeelden is goed te zien hoe divers computer‐based art kan zijn. Niet 

alleen  is er voor  iedere traditionele, analoge kunstvorm wel een digitale equivalent ontstaan, ook 

nieuwe vormen en media zoals het  internet met al haar mogelijkheden hebben gezorgd voor een 

explosie  in computer‐based kunstwerken. De soft‐ en hardware die gebruikt wordt bij het maken 

van  deze  diverse  groep  kunstwerken  heeft  echter  één  ding  gemeen:  de  markt  waarin  deze 

technologie  gemaakt  wordt  evolueert  zich  razendsnel,  software  en/of  afspeel‐  en 

weergaveapparatuur   die bij deze  kunstwerken  gebruikt wordt, wordt door de  fabrikant  zo  snel 

mogelijk  door  een  betere  variant  vervangen.  Dit  heeft  tot  gevolg  dat  een  computer‐based 

kunstwerk binnen een paar  jaar onleesbaar wordt, niet meer  is af te spelen, of de apparatuur die 

daarvoor nodig is, niet meer verkrijgbaar is. 

                                                            
12 http://www.communimage.ch/engl/ 
Greene, 2004: 165‐166 
Podcast  over  communimage  op  de  website  SF  MOMA: 
http://www.sfmoma.org/explore/multimedia/podcast/aop_tour_412 



Marleen Wagenaar, juni 2013, UvA    21 

  Dit  alles  heeft  gezorgd  in  een  verandering  in  de  denkwijze  over  de  conservering  en 

documentatie  van  kunstwerken waarin  nieuwe media  een  rol  spelen. Waar  in  het  traditionele, 

materiaal gebaseerde denken bij de conservering en restauratie van kunst begrippen als ‘origineel’, 

‘authenticiteit’ en ‘reversibiliteit’ hoog in het vaandel staan, is dat bij deze groep werken niet altijd 

mogelijk of zelfs wenselijk.  Juist  ter wille van het behoud van het werk voor nu, bijvoorbeeld bij 

herinstallatie en tentoonstellen, of in de toekomst, de conservering. 

  Deze problematiek wordt verder uitgewerkt in de volgende hoofdstukken. Hoofdstuk twee 

beschrijft  uitvoerig  de  problematiek  bij  de  conservering  van  computer‐based  art  en  geeft  de 

verschillende strategieën die momenteel  internationaal worden ingezet en onderzocht. Daarnaast 

geeft  het  een  status  quo  over  de  conservering  van  computer‐based  art  in  de  Nederlandse 

erfgoedinstellingen.  Nederland  is  één  van  de  voorlopers  op  het  gebied  van  onderzoek  en  het 

opzetten van strategieën wat betreft computer‐based art, maar toch maakt dit hoofdstuk duidelijk 

dat  er  nog  maar  weinig  van  deze  kunstwerken  in  de  Nederlandse  museumcollecties  zijn 

opgenomen.  Bovendien  blijken  musea  over  het  algemeen  nog  niet  opgewassen  tegen  het 

voortdurende verval en het ontbreken van de specialistische kennis benodigd voor het behouden 

van deze kunstvormen. 

  Hoofdstukken drie en vier behandelen  ieder een casestudy, waarbij wordt gekeken welke 

problematiek  er  ontstaat met  betrekking  tot  het  behoud  van  het  werk  als  deze  (nog)  niet  in 

museale collecties zijn opgenomen, maar nog vallen onder het eigen beheer van de kunstenaar. 
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Hoofdstuk 2 
 

Conservering Computer‐based art in Nederland 
 

To draw the comparison with Performance Art again, I felt as if people were trying to 
archive  the body of  the performer  to be able  to archive  the work. As  if  you would 
freeze Marina Abramovic. 

Constant Dullaart
13
 

 

 

Dit hoofdstuk behandelt de conservering van computer‐based art  in Nederland. De nadruk wordt 

hierbij  gelegd op museale  instellingen, die nog niet blijken opgewassen  tegen het  voortdurende 

verval van deze kunstwerken en de constante zorg van zeer specifieke, technische behandelingen 

en  dito  kennis  die  dit  behoeft.  De  conservering  van  computer‐based  kunstwerken  die  niet  in 

museale collecties zijn opgenomen – het overgrote deel – maar nog  in beheer van de kunstenaar 

zelf zijn, wordt nader bekeken in de volgende twee hoofdstukken. Dit hoofdstuk, dat de algemene 

problematiek en de verschillende mogelijke conserveringsstrategieën uiteenzet vormt daarmee een 

inleiding op deze komende twee hoofdstukken. 

 

 

In dit hoofdstuk: 

 2.1  Problematiek conservering computer‐based art 

 2.2  Conserveringsstrategieën voor computer‐based art 

 2.3  Conservering computer‐based art in Nederlandse erfgoedinstellingen 

 2.4         Conservering computer‐based art voor nu en in de toekomst 

 

2.1  Problematiek conservering computer‐based art 

Bij het  conserveren van  ieder kunstobject  is er een eerste en belangrijkste vraag, die  zeker vaak 

opgaat voor complexe installaties en computer‐based art, namelijk: Wat is het kunstwerk precies? 

Anders dan bij bijvoorbeeld een schilderij  is het bij deze kunstwerken  in het depot eigenlijk nooit 

meteen duidelijk wat het kunstwerk is, hoe het eruit ziet, uit welke onderdelen deze bestaat en hoe 

het opgesteld zou moeten worden. Waar een schilderij hetzelfde object is op zaal en in het depot is 

een  computer‐based  kunstwerk  in  het  depot  vaak  een  doos met  apparatuur.  Vaak wordt  deze 

apparatuur gedeeld met andere kunstwerken en wordt daarom bovendien niet bij het kunstwerk 

                                                            
13  Constant  Dullaart  over  de  conservering  van  netart,  die  vaak  nog  is  gestoeld  op  traditionele  kunstwerken: 
http://net.artdatabase.org/about/ 
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zelf bewaard. Ook het depot an sich dient bij computer‐based art niet zo  fysiek gezien te worden 

als bij andere kunstvormen, omdat de inhoudelijke delen van het kunstwerk soms niet in het depot 

maar op het computernetwerk van de instelling bewaard worden. 

Uit de  vraag wat het  kunstwerk precies  is  volgt de  vraag wat  er  geconserveerd dient  te 

worden. het  logische antwoord hierop  lijkt alles, maar dat  is vaak niet mogelijk. Te meer omdat 

computer‐based kunstwerken vaak geen statische objecten zijn. Vaak evolueren zij  in de  loop der 

tijd, zien opstellingen er vaak net een beetje anders uit, zijn zij interactief en is publieksparticipatie 

een  belangrijk  onderdeel  van  de  essentie  van  het  werk.  Een  methodologie  speciaal  voor  de 

conservering  van  complexe  digitale  kunstwerken  bleek  hierbij  noodzakelijk  en  verschillende 

projecten en instellingen hebben getracht daarin te voldoen.14 Tabea Lurk en Jürgen Enge, beide nu 

docent aan respectievelijk de Bern University of the Arts en de University of Applied Sciences and 

Arts, Hildesheim, ontwikkelden hiervoor het Work Logic‐model, waarbij verschillende componenten 

van  het werk  in  hun  complexiteit  gescheiden,  geïdentificeerd  en  geclassificeerd worden. Uit  de 

documentatie blijkt  zo de  afzonderlijke waarde  van  alle onderdelen  van het werk, maar ook de 

onderlinge  verbanden.  Ze  zien  daarbij  een  computer‐based  kunstwerk  niet  als  een  enkel  op 

zichzelfstaand object, maar onderscheiden de kern, oftewel de essentie, van de verschijningsvorm, 

oftewel  de materialiteit,  het  artistieke  concept  en  de  historische  context,  oftewel  de  culturele 

waarde.15 Wat  hierbij  opvalt  is  dat  de  conservering  van  computer‐based  art  in  dit model  een 

fundamenteel andere aanpak heeft dan bij traditionele conservering waar het materiële object als 

de  essentie  van  het werk  zelf  gezien wordt  en  dat  als  de meest  authentieke  en  originele  vorm 

leidend is in een conserverings‐ of restauratieplan. 

Zoals Caitlin Jones (nu Rhizome) en Carol Stringari (Gugenheim Museum) uitleggen is er bij 

de conservering van computer‐based art een constante dialoog nodig tussen de fysieke elementen 

van een kunstwerk en de betekenis of de essentie van dat kunstwerk. Technologische varianten in 

het  kunstwerk,  nodig  om  het werk werkzaam  te  houden  zoals  een  verbeterd  opslagmedium  of 

snellere  netwerkverbindingen,  zorgen  ervoor  dat  er  een  constante  evaluatie  nodig  is  voor  de 

impact die deze  conserverende handelingen hebben op het object. Hoe  kan de veroudering van 

apparatuur  of  software  ondervangen worden  en wat  is  hiervan  de  invloed  op  de  authenticiteit, 

originaliteit  en  essentie  van  het  kunstwerk?  Verander  je  met  het  aanpassen  van  de  fysieke 

componenten van het kunstwerk ook de betekenis van het werk?16 

  Het  zijn  vragen  die  bij  deze  groep  kunstwerken  onoverkomelijk  zijn,  omdat  bij 

computer‐based  art  de  kunstenaar  gebruik  maakt  van  soft‐  en  hardware  dat  een  kortere 

                                                            
14 Voorbeelden hiervan zijn bijvoorbeeld DOCAM, PACKED, NIMk (nu LIMA) of ZKM als instellingen  en Inside Installations, 
Obsolete Equipment en Digital Art Conservation als projecten. 
15 Enge en Lurk, 2013: 271‐272 
16 Jones en Stringari, 2008: 220‐221 
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levensduur heeft dan  ieder ander traditioneel kunstenaarsmedium, als olieverf, marmer of brons, 

ooit tevoren. Naast dat het werk gemaakt wordt met deze media, wordt het kunstwerk hier ook op 

opgeslagen en vaak tentoongesteld, wat grote gevolgen heeft voor de conditie en presentatie van 

het kunstwerk. Om het werk niet  totaal  te verliezen zijn  regelmatige conserverende handelingen 

noodzakelijk, waarbij verschillende strategieën kunnen worden ingezet. 

 

 

2.2  Conserveringsstrategieën voor computer‐based art 

De meest voorkomende strategie  is waarschijnlijk dat wat migratie wordt genoemd. Hierbij wordt 

de data van het kunstwerk overgezet als veroudering van het originele of huidige medium dreigt,  in 

nieuwe software en/of op nieuwe hardware. Een andere mogelijkheid  is emulatie, of virtualisatie. 

Bij  deze  methode  wordt  de  data,  of  inhoud  van  het  werk  intact  gehouden  en  gerund  op 

programma’s die de originele maar verouderde soft‐ en/of hardware nabootsen. 

  Beide strategieën hebben zo hun eigen voor‐ en nadelen. Migratie kan leiden tot het verlies 

van  informatie  (bit  rot), dat het onmogelijk kan maken het hele bestand nog  te  lezen. Daarnaast 

kan het een verandering  in de  look and  feel van een bestand of het gehele kunstwerk  tot gevolg 

hebben. Het grootste nadeel bij beide methoden  is echter dat het slechts een  tijdelijke oplossing 

biedt. Want  ook  de  nieuwe  up‐to‐date  soft‐  en  hardware  raakt  verouderd  en  buiten  gebruik, 

waarna het gehele proces weer opnieuw zal moeten plaatsvinden.  

Om één van beide strategieën  te volgen  in de voortdurende strijd  tegen veroudering van 

software  en  apparaten  in  de  conservering  van  computer‐based  art,  gebruiken  instellingen 

verschillende methodes.  Sommige  instellingen hebben bijvoorbeeld  een  actief  verzamelbeleid  in 

hardware  dat  lijkt  op  dat  van  de  kunstwerken  in  hun  collectie. Met  wat  ook  wel  het  storage 

principle wordt  genoemd, ondervangen die  instellingen het  stuk  gaan  van  apparaten doordat  zij 

deze of onderdelen ervan kunnen vervangen met die uit de equipmentpool. Een voorbeeld van zo’n 

instelling in Nederland is het Stedelijk Museum, waarbij de audiovisuele afdeling een budget heeft 

om  op  sites  als  bijvoorbeeld  Ebay  extra  apparatuur  en  onderdelen  te  kunnen  opkopen.17  Deze 

methode staat tegenover, of maakt gebruik van, het reparation principle, waarbij men onderdelen 

en apparaten blijft repareren als deze kapot gaan.18 

Uit  voorgaande  strategieën  en  principes  kunnen  twee  tendensen  worden  afgeleid.  Ten 

eerste is er een trend in de purist/original technology benadering, waarbij het gebruik van originele 

technologie  en  apparaten  hoog  gewaardeerd wordt. Deze  benadering wil  het  kunstwerk met  al 

                                                            
17
  Zoals bleek uit  een persoonlijk  gesprek met Gert Hoogeveen, hoofd  van de  audiovisuele  afdeling  van het  Stedelijk 

Museum op 23 mei 2011 
18 Lurk en Enge, 2013: 231 
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haar  componenten  behouden,  zoals  het  ooit  door  de  kunstenaar  gemaakt  is.  Een  goede  opslag 

waarbij de originele en  reserve onderdelen worden bewaard  is dan van groot belang, waarbij de 

opslag  is  voorzien  van  klimaatcontrole  die  geschikt  is  voor  de  opgeslagen  goederen, met  een 

bepaalde temperatuur, relatieve vochtigheid en luchtkwaliteit. Deze aanpak komt het dichtst in de 

buurt van de traditionele conservering waarbij de materialiteit van het object een grote rol speelt 

en leidend is om begrippen als originaliteit en authenticiteit te willen bewaren. De levensduur van 

deze  aanpak  is  beperkt,  namelijk  zolang  als  de  zwakste  schakel  in  apparatuur  of  software 

gerepareerd of in het uiterste geval vervangen kan worden.19 

Daar tegenover staat de adapted/updated technology benadering waarbij het gebruik van 

nieuwe  technologie voorhanden niet geschuwd wordt en waardoor het mogelijk  is dat het werk 

een  dynamisch  verloop  in  uiterlijk  heeft  iedere  keer  dat  het wordt  tentoongesteld. Onder  deze 

benadering  vallen  migratie,  emulatie  en  virtualisatie,  waardoor  het  mogelijk  is  iets  van  de 

authenticiteit,  historiciteit  en  originele  look  and  feel  te  moeten  inleveren  om  het  kunstwerk 

operationeel te houden. 20 

Tussen beide benaderingen zit een groot verschil, maar omdat de meningen verschillen en 

in principe altijd gewerkt wordt met kopieën waarbij het origineel zorgvuldig in de virtuele of koude 

kluis wordt bewaard, is er eigenlijk geen goed of fout, al is het waarschijnlijk het beste als er tussen 

beide methoden een goed compromis gesloten wordt.  

 

Het werk  tentoonstellen  is  bij  computer‐based  art  vaak  synoniem  aan  het  conserveren  van  het 

werk.  Als  het werk  niet  is  opgesteld  bestaat  het  eigenlijk  niet,  omdat  het  dan  alleen  uit  losse 

apparatuur  bestaat,  waarbij  de  beeldtaal  vaak  verborgen  ligt  in  het  binnenste  van  het 

opslagmedium. Alleen tijdens een opstelling  is het mogelijk het werk  in zijn geheel  te beleven en 

komen alle componenten als beeld, geluid en de relatie tot de ruimte volledig tot  leven. Eigenlijk 

kan  ook  alleen  dan  goed  gekeken  worden  of  alle  onderdelen  aanwezig  zijn  en  nog  volledig 

operationeel. Bovendien  komt bij het  tentoonstellen het werk opnieuw onder de  aandacht, wat 

altijd een goede strategie is voor de conservering van kunst.  

Bij een herinstallatie ontstaat ook een geschikt moment voor het aanleggen van een goede 

documentatie, iets waarvan pas de laatste jaren écht het belang wordt ingezien. Meer nog dan bij 

traditionele kunst is een goede documentatie van computer‐based art onontbeerlijk, juist vanwege 

                                                            
19 Wijers, 2013: 235‐236 
20 Idem: 235‐236 
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het ontastbare karakter. Daarom vindt momenteel wereldwijd, en ook in Nederland een inhaalslag 

bij de instellingen met deze werken in de collectie plaats.21  

Inmiddels  is duidelijk dat voor een goede conservering zo vroeg mogelijk begonnen moet 

worden  met  een  uitgebreide  documentatie,  bij  voorkeur  al  bij  het  aankoopproces.  Het  Tate 

Modern  voert hierin een beleid dat  voor  iedere  instelling als  voorbeeld  zou  kunnen dienen. Het 

team dat voor de conservatie en restauratie van time‐based art (en dus ook computer‐based art) 

verantwoordelijk  is,  is  al  vanaf  het moment  van  een mogelijk  aankoop  van  deze  kunstwerken 

betrokken.  Zij maken  een  beoordeling  van  het  werk  om  duidelijk  te  krijgen  wat  het museum 

aankoopt, wat belangrijk  is voor de conservering van het werk en hoe het werk  is gemaakt. Vanaf 

het  moment  van  daadwerkelijke  aankoop  ligt  de  nadruk  op  een  process‐oriented  model  van 

documentatie. Hiermee wordt bedoeld dat het museum in een dialoog blijft met de kunstenaar, om 

zo beter te begrijpen hoe het werk mogelijk kan evolueren in de tijd zonder daarbij afbreuk te doen 

aan de integriteit, essentie en kunstenaarsintentie van het desbetreffende werk. 22 

Hoewel  de  kunstenaar  vandaag  de  dag  een  belangrijke  bron  van  informatie  is  in  de 

conservering en  restauratie van moderne en hedendaagse kunst,  is deze zeker heel belangrijk bij 

het aanleggen  van een  goede documentatie bij  computer‐based art. Pip  Laurenson, hoofd  time‐

based  media  conservation  bij  Tate,  ziet  daarbij  twee  verschillende  manieren  hoe  kunstenaars 

ermee omgaan. Er zijn kunstenaars die hun werk thickly of thinly specificeren.23 De eerste categorie 

beschrijft  nauwkeurig  en  zorgvuldig  alle  parameters  van  zijn  of  haar  kunstwerk,  en  geeft  veel 

houvast bij  (her)installatie en  conservering van het werk. Terwijl de  tweede  categorie een eigen 

interpretatie  van  curator,  conservator  en  restaurator  juist  interessant  vindt  en  daarmee  garant 

staat  voor  veel  vrijheid.  Hoe  groot  de  rol  van  de  kunstenaar  ook  is  in  de  conservering  van 

computer‐based art, het is belangrijk als restaurator goed alle ethische kwesties met betrekking van 

deze kunstwerken te overwegen. Het  laatste woord  is altijd aan de restaurator, wiens taak het  is 

zorg  te  dragen  voor  de  objecten  op  zo’n manier  dat  deze  behouden  blijven  voor  toekomstige 

generaties waarbij de integriteit van het object in ere wordt gehouden.   

Bij  ieder kunstwerk afzonderlijk moet worden afgewogen welke strategie het beste  is, een 

vloeiende, dynamische vorm wanneer migratie aan de orde  is, of waarbij het object  in de huidige 

staat  ‘bevroren’  wordt,  zoals  bij  emulatie  en  virtualisatie.  Deze  beslissing  moet  iedere  keer 

heroverwogen  worden,  omdat  mogelijkheden  en  onmogelijkheden  in  de  conservering  kunnen 

                                                            
21  Zoals  bleek  uit  verschillende  interviews  die  ik  met  (museale)  instellingen,  zoals  het  Stedelijk  Museum,  het  Van 
Abbemuseum,  het  Boijmans  van  Beuningenmuseum,  het Groningermuseum,  het  Bonnefantenmuseum, NIMk  en  V2_ 
deed in het kader van het onderzoek Born digital kunstwerken in Nederland dat plaatsvond in 2011. Zie voor een lijst met 
alle deelnemers: Dekker, 2012: 17 
22 Noordegraaf, 2013: 285 
23 Laurenson, 2006 
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veranderen, maar ook de manier van denken verandert in de loop der tijd.24 Hoe dan ook kan in de 

conservering van computer‐based art niet voorkomen worden dat er íets verloren gaat, iets van het 

originele  materiaal  of  het  authentieke  idee  wat  in  de  traditionele  conservering  de  afgelopen 

decennia  zo belangrijk wordt bevonden. Veel moderne en hedendaagse  kunstwerken  echter, en 

computer‐based art  is daar een goed voorbeeld van, vragen om een andere aanpak,  juist omdat 

conservering  anders  onmogelijk  is.    De  conservering  van  computer‐based  art  vraagt  om  een 

flexibeler  denkwijze  en  strategie  en  lijkt  samen  met  andere  categorieën  in  de  moderne  en 

hedendaagse  kunst  voor  een  veranderende  denkwijze  in  de  ethiek  te  zorgen.  Reversibiliteit, 

originaliteit en authenticiteit worden steeds minder als rigide begrippen gezien omdat blijkt dat om 

deze bijzondere kunstwerken te bewaren en tentoon te stellen, de essentie van het kunstwerk om 

een andere denkwijze vraagt. 

 

De  volgende  paragraaf  zal  verder  ingaan  op  de  gevolgde  strategieën  in  de  conservering  van 

computer‐based art  in de Nederlandse erfgoedinstellingen en de status quo die momenteel  in dit 

vakgebied heerst. 

 

2.3  Conservering computer‐based art in Nederlandse erfgoedinstellingen 

In 2011 vond het eerste onderzoek naar computer‐based art in Nederland plaats, een initiatief van 

Virtueel  platform  in  samenwerking  met  Digitaal  Erfgoed  Nederland  (DEN),  Stichting  Behoud 

Moderne Kunst (SBMK) en het Nederlands  Instituut voor Mediakunst (NIMk,  inmiddels LIMA).25  Ik 

vervulde voor dat onderzoek de rol van onderzoeksassistent en heb interviews afgenomen met de 

meeste bij het onderzoeksproject betrokken partners.26 Het was een  inventariserend onderzoek, 

om te achterhalen hoeveel computer‐based kunstwerken er in de Nederlandse erfgoedinstellingen 

in de collectie zijn opgenomen, of er problemen met de conservering van deze kunstwerken waren 

en waar behoefte aan was vanuit deze instellingen.  

                                                            
24 Zoals Muñoz Viñas uiteenzet in, Muñoz Viñas 2005 
25 Het onderzoek had de titel Born‐digital kunstwerken in Nederland en in 2012 is een gelijknamige publicatie verschenen: 
Dekker, Annet. Virtueel Platform Research: Born‐digital kunstwerken  in Nederland. Amsterdam: Virtueel Platform, 2012. 
‘Born‐digital’ was in dat onderzoek de gebruikte term, het onderzocht kunstwerken die slechts een digitale vorm kennen 
en  dus  als  digitaal  ‘geboren’  zijn.  Dit  om  een  onderscheid  te  maken  met  analoge  kunstwerken  die  vanwege  de 
conservering  zijn  gedigitaliseerd,  zoals bijvoorbeeld  gangbaar  is bij  analoge  videokunst. Hoewel met een  andere  term 
benoemd is de essentie van born‐digital en computer‐based hetzelfde: deze kunstwerken zijn met een computer gemaakt 
en/of software gebaseerd. 
26 Deelnemers aan het onderzoek waren: Boijmans van Beuningen, Bonnefantenmuseum, Centraal Museum, De Hallen 
Haarlem, Gemeentemuseum Helmond, Groninger Museum, Kröller‐Müller Museum, NIMk (nu Lima), Rijksdienst voor het 
Cultureel  Erfgoed  (RCE),  SCHUNCK,  Stedelijk Museum  Amsterdam,  Van  Abbemuseum,  De  Appel,  Rijksakademie,  V2_, 
Impakt, Stichting Kunst en Openbare Ruimte (SKOR) en STEIM. 
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  Hoewel er dertien  collectiebeherende  instellingen aan dit onderzoek deelnamen, was de 

algehele strekking bij eigenlijk allen hetzelfde. Zo bleek er nog niet veel computer‐based art  in de 

collecties  aanwezig,  in  totaal  slechts  39  kunstwerken  die  onder  de  definitie  van  het  onderzoek 

vielen, maar men  verwachtte  unaniem  een  toename  van  dit  aantal  in  de  (nabije)  toekomst.27 

Bovendien had geen één van de ondervraagde musea personeel in dienst dat echt was opgewassen 

tegen het  voortdurende  verval  van deze  kunstwerken,  zowel op de  lange  termijn als plotselinge 

schades bijvoorbeeld  tijdens  tentoonstellingen. De  technische dienst  is  in veel gevallen de eerste 

die bij plotselinge mankementen bij het kunstwerk geroepen wordt en meestal blijken zij  in staat 

het  werk  weer  functionerend  te  krijgen.  De  technische  dienst  heeft  echter  een  andere 

kennisachtergrond dan een restaurator, en een goede begeleiding van iemand die de conservering 

van het werk kan waarborgen is ook altijd nodig. 

  Veel  van  de  instellingen    hebben  inmiddels  een  (uitgebreid)  netwerk  van  specialisten 

opgebouwd,  die  kunnen  worden  ingeschakeld  als  er  zich  problemen  voordoen  die  door  het 

personeel  van  het museum  niet  kunnen worden  opgelost. Dit  zijn  eigenlijk  zonder  uitzondering 

technici  en  specialisten  in    elektrische  systemen,  software,  computers  en  andere  apparatuur  en 

geen restauratoren. Ook hier geldt dezelfde problematiek als bij de technische dienst beschreven. 

Toch  is het goed om er specialisten bij te halen als de kennis  in het museum zelf ontbreekt. Zoals 

***, *** van de audiovisuele afdeling bij het Stedelijk Museum,  waarschuwt: “het is onmogelijk in 

je eentje alles te weten. Je kunt veel kapot maken als je niet weet wat je doet.”28 

  Alle deelnemers  zien de noodzaak  voor  samenwerking  en  kennisverspreiding.  Zo merkte 

***, *** Behoud en Beheer bij het Van Abbemuseum in Eindhoven op: “Bij digitale kunst kun je het 

niet meer allemaal zelf doen. Er  is niet voldoende kennis, mankracht en budget. Je moet het ook 

niet  willen.”29  Samenwerking  wordt  dan  ook  unaniem  gezien  als  de  enige  manier  waarop  de 

conservering  van  complexe  kunstwerken  succesvol  is,  zij  het  computer‐based  art  of  andere 

moderne en hedendaagse kunstwerken. 

  Een veelgehoord verzoek, eigenlijk bij alle musea, behalve bij het Stedelijk Museum en de 

productieinstellingen als NIMk en V2_ was het oprichten van op zijn minst een kenniscentrum voor 

                                                            
27  Dit  onderzoek  richtte  zich  op  geboren  digitale  kunstwerken met  een  complex  karakter,  zoals  installaties  of   met 
bijvoorbeeld nog onbekende dragers. Geboren digitale videokunst werd  in dit onderzoek buiten beschouwing gelaten, 
omdat hier  al  conserveringsstrategien  voor ontwikkeld  zijn binnen het onderzoek naar  videokunst door het  SBMK  en 
NIMk  (nu  LIMA). Het  aantal  born‐digital  kunstwerken  in  de Nederlandse  kunstcollecties  ligt  dan  ook met  honderden 
werken  hoger  als  deze  obecten wel  zouden worden meegeteld.  Dit  geldt  uiteraard  ook  voor  die werken  die  zich  in 
collecties bevinden van instellingen, bedrijven en particulieren die niet aan het onderzoek deelnamen. 
28  Zoals  besproken  in  een  interview  dat  ik met  ***  en  ***  van  het  Stedelijk Museum  hield  in  het  kader  van  het 
onderzoeksproject  naar  Born‐digital  kunstwerken  in  Nederland  op  23  mei  2011.  (Omwille  van  de  privacy  van 
geïnterviewden zijn namen anoniem gemaakt.  In geval van absolute noodzaak kunnen deze worden opgevraagd via de 
auteur, zie pagina 8) 
29 Zoals bleek uit het interview dat ik met *** hield in het kader van het onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken 
in Nederland op 26 april 2011 
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digitale kunstwerken  in het algemeen. Een plek waar men met vragen, die soms zeer urgent zijn 

zoals  tijdens  een  tentoonstelling, meteen  terecht  kan.  Liever  nog  zag men  een  instelling  waar 

digitale werken  in beheer kunnen worden gegeven en die op een goede en adequate manier de 

Nederlandse digitale kunstwerken  conserveert. Dit  zou niet alleen voor alle kleinere  instellingen, 

waar men met weinig personeel  toch  veel moet doen,  een  zorg uit handen nemen omdat men 

erkent niet voldoende kennis  in huis  te hebben, ook zou het  financieel waarschijnlijk voordeliger 

zijn om de kosten van één depot met specialisten met meerdere musea te delen, dan allemaal een 

klimaattechnisch aangepast depot en een virtuele kluis te beheren. De uitdrukking dat musea “niet 

allemaal  het  eigen  wiel  moeten  uitvinden”  is  een  aantal  keren  tijdens  de  interviews  letterlijk 

gevallen, en bij alle anderen was het de strekking van het verhaal. Zo zei ***, *** onderzoeker en 

als conservator bij het beheer van de collectie betrokken, dat je “Een  instelling als het Tate of het 

ZKM niet moet willen ambiëren, daar zijn alle instellingen in Nederland te klein voor. Door samen te 

werken, open te zijn en te blijven discussiëren maak je nog een goede kans om dit soort werken te 

conserveren. Musea zullen zelf iets moeten organiseren, zoals ze nu ook met elkaar het SBMk in de 

lucht houden.”30 

  Een  ander  punt  dat  bij  eigenlijk  alle  ondervraagden  naar  voren  kwam  is  een  budgettair 

probleem.  Niet  alleen  ervaren  bijna  alle  instellingen  een  algeheel  tekort  in  zowel  financiën  als 

mankracht, ook worden conserveringsbudgetten opgesteld vanuit de traditionele conservering van 

schilderijen en sculpturen. Vaak  is er een algemeen budget, soms een specifiek budget voor time‐

based kunstwerken (waar computer‐based kunstwerken onder vallen), maar eigenlijk is het altijd te 

kort om echt goed de  conservering  te waarborgen. Bij het  Stedelijk Museum worden budgetten 

opgesteld  in  verhouding  tot de waarde  van het werk. Bij  andere  instellingen  is dit niet  altijd  zo 

specifiek geregeld, maar de uitkomst is hetzelfde: het conserveren en tentoonstellen van dit soort 

complexe werken (vaak installaties) kost vele malen meer geld dan de aankoopkosten van een werk 

zijn (geweest). Dit vaak  in tegenstelling tot schilderijen, die vaak erg duur  in aankoop kunnen zijn, 

maar waarvan de conserverings‐ en restauratiekosten relatief laag blijven. 

Deze kosten zitten vooral in een constante zorg bij bijvoorbeeld migratie, omdat dit proces 

om de paar jaar herhaald moet worden naar up‐to‐date materiaal, aanschaf van vaak dure nieuwe 

apparatuur,  maar  ook  in  het  aantal  manuren.  ***,  registrar  bij  het  Boijmans  van  Beuningen, 

verklaarde  die  uren:  “Een  schilderij  heb  je  in  twee  uur  geregistreerd  en  dan  ben  je  lang  bezig 

geweest. Een complexe installatie duurt zo twee weken.”31 Andere musea hebben een vergelijkbare 

ervaring. Bij het Van Abbemuseum wordt opgemerkt dat “digitale werken tijd en geld opslurpen” 

                                                            
30 Besproken tijdens het interview dat ik *** afnam in het kader van het onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken 
in Nederland op 31 mei 2011. 
31 Zoals bleek uit het interview dat ik *** afnam in het kader van het onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken in 
Nederland op 3 mei 2011. 
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en dat moet worden uitgekeken dat dit niet de andere werken in de collectie “overschaduwd”. *** 

stelt dat er een apart beleid moet komen voor dit soort werken, omdat “de verhouding aankoop‐

conservering bij deze werken andersom is vergeleken met de traditionele werken.”32 

Het gevolg van dit te kleine budget is dat bij veel van de ondervraagde musea conservering 

pas plaatsvindt als het werk wordt aangevraagd voor tentoonstelling, binnens‐ of buitenshuis.  Er is 

geen geld voor regulier onderhoud, “het zou mooi zijn als dit op reguliere basis zou gebeuren maar 

dat is niet reëel.”33 Omdat werken worden beoordeeld op hun conditie als zij voor tentoonstelling 

worden aangevraagd, worden de kosten vaak  in die kostenpost ondergebracht, zij worden gedekt 

door het  tentoonstellingsbudget. Ook  grote  (internationale) onderzoeksprojecten  zijn  een  goede 

kans  voor de musea om hun meest noodlijdende  kunstwerken aan  kwijt  te  kunnen. Door  ze als 

casestudy  aan  te  bieden  wordt  het  werk  zelf  goed  onderzocht  onder  het  budget  van  het 

onderzoeksproject en helpen de musea een algemene  strategie en methodologie  te ontwikkelen 

voor de toekomst van vergelijkbare werken. Hoe dan ook  is het gevolg van het beleid, of eigenlijk 

het ontbreken ervan dat het “steeds problemen oplossen is in plaats van ze te voorkomen”.34  

Ook documentatie van deze werken zorgt bij de verschillende musea voor problemen. Er is 

hier  een  duidelijk  verschil  zichtbaar  tussen  het  grotere  Stedelijk Museum,  dat  ook  een  groter 

jaarlijks budget heeft  en meer mankracht,  en de  rest  van de musea  in Nederland. Het  Stedelijk 

heeft  een  documentatiesysteem  dat  lijkt  op  dat  van  de  Tate,  zoals  al  eerder  in  dit  hoofdstuk 

beschreven. Zo gaat het kunstwerk bij binnenkomst langs verschillende afdelingen. Er is een bureau 

dat zich bezighoudt met de intake, die zorgt dat alle technische informatie en alle onderdelen groot 

en  klein  genoemd  worden.  In  het  depot  wordt  het  werk  vervolgens  opgezet  om  het  met 

verschillende  afdelingen  te  kunnen  bekijken.  Hier wordt  een  verslag  van  geschreven, wat  er  is 

aangetroffen  en wat  de  conditie  van  het werk  is.  Als  dat  reden  is  voor  een  interview met  de 

kunstenaar wordt dat gedaan, al dan niet vastgelegd op video.35 Sowieso is er, net als bij de kleinere 

musea veel en vaak blijvend contact met de kunstenaar, assistenten en galerie.  

Het  filmen van dit  soort  installaties gebeurt bij verschillende musea op zaal, zoals bij het 

Stedelijk Museum, het Van Abbemuseum en het Centraal Museum. Het Van Abbemuseum heeft 

daar  zeer  slim het beveiligingssysteem op  zaal op uitgezocht. Deze  is  zo  goed dat  videobeelden 

kunnen worden gebruikt als documentatiemateriaal.  

                                                            
32 Zoals bleek uit het interview dat ik met *** hield in het kader van het onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken 
in Nederland op 26 april 2011 
33  Zoals  bleek  uit  het  interview met  ***  dat  ik  ***  afnam  in  het  kader  van  het  onderzoeksproject  naar  Born‐digital 
kunstwerken in Nederland op 3 mei 2011. 
34 ***  in het  interview dat  ik met *** hield  in het  kader  van het onderzoeksproject naar Born‐digital  kunstwerken  in 
Nederland op 26 april 2011 
35  Zoals  ***  beschrijft  in  het  interview  dat  ik met  ***  en  ***  van  het  Stedelijk Museum  hield  in  het  kader  van  het 
onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken in Nederland op 23 mei 2011. 
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***, registrar bij het Centraal Museum, benadrukt een ander belangrijk punt wat betreft de 

documentatie  van  dit  soort  complexe  computer‐based  installaties:  hoewel  het  in  het museum 

belangrijk  wordt  gevonden  dat  belangrijke  zaken  goed  worden  vastgelegd, moet men  dit  niet 

overdrijven. “Meer vastleggen betekent niet automatisch meer duidelijkheid. Je moet je verdiepen 

in  het  kunstwerk  en  de  kunstenaar.  Het  gevoel  en  de  uitstraling  is  belangrijker  dan  de  juiste 

technische specificaties. Hoe meer er op papier staat, hoe meer je je er aan moet houden. Dat kan 

niet altijd en bovendien veranderen deze door de kunstenaar gebruikte technieken.”36 

Hoewel  alle  deelnemende  musea  zich  bewust  zijn  van  het  belang  van  een  goede 

documentatie, blijkt het in de praktijk niet altijd haalbaar. Niet alleen is er onvoldoende tijd, geld en 

mankracht om de zeer  ingewikkelde  (computer‐based)  installaties altijd de aandacht te geven die 

zij nodig hebben, bovendien worden objecten pas aangekocht nadat de tentoonstelling voorbij  is. 

Eenmaal  weer  afgebroken  om  ruimte  te  maken  voor  de  volgende  tentoonstelling  is  men  dus 

eigenlijk te laat om het werk nog goed te kunnen documenteren. 

 

Met het  toenemen  van de  computer‐based werken  in de  collectie en het  verstrijken  van de  tijd 

neemt ook het besef toe dat er een eigen beleid voor deze objecten nodig  is.  In tegenstelling tot 

een schilderij is aan een computer‐based kunstwerk in het depot meestal niet aan de buitenkant te 

zien  wat  de  conditie  van  het  werk  is.  Medewerkers  van  behoud‐  en  beheerafdelingen  en 

restauratoren  zijn  opgeleid  om materiële  objecten  op  hun  conditie  te  beoordelen  en  niet  in  de 

computer wetenschap. Toch wordt er van hen  in de praktijk verwacht dat  zij de conditie van de 

werken waarborgen. Voor kleine musea  is er vaak maar één persoon aanwezig met deze  functie, 

die  de  hele  collectie  in  al  haar  verscheidenheid  beheert.  Vaak  zelfs  zijn  dit  collecties  die  naast 

moderne en hedendaagse kunst ook oudere en andere objecten verzamelen. 

Door meerdere musea is daarom de wens voor een centraal punt te berde gebracht, waar 

de werken onder goede condities bewaard blijven, er tijd, geld en ruimte  is voor een regelmatige 

conditie  controle  en  conservering  en  waar  men  de  expertise  heeft  om  ad  hoc  musea  van 

antwoorden te voorzien.  

 

Het onderzoek naar de geboren digitale collectie in de Nederlandse erfgoedinstellingen bleek heel 

waardevol voor het behoud van deze werken  in de toekomst. Geen van de  instellingen had grote 

problemen met kunstwerken waar men tot nu toe niet uitgekomen was. De hoeveelheid van deze 

werken was ook nog gering, maar  ieder werk  is er één waar het museum de conditie voor moet 

                                                            
36
 Zoals blijkt uit het interview dat ik met *** hield in het kader van het onderzoeksproject naar Born‐digital kunstwerken 

in Nederland op 10 mei 2011. 
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waarborgen  en  in  de  toekomst  zal  het  aantal  alleen maar  gaan  stijgen.  De  toekomst  zag men 

allemaal in samenwerking en het liefst op een centraal punt. Tijdens het schrijven van deze scriptie 

is  er  inmiddels  2  jaar  verstreken  sinds  het  onderzoek  in  2011.  De  volgende  paragraaf  is  een 

bespreking van de vorderingen tot nu  toe en mogelijkheden voor de  toekomst van de computer‐

based kunstwerken in Nederland. 

 

2.4  Conservering computer‐based art voor nu en in de toekomst 

Met het onderzoek Born‐digital kunstwerken in Nederland is de Nederlandse digitale kunstcollectie 

geïnventariseerd en zijn knelpunten vastgesteld. Op basis van deze kwantiteit   en de knelpunten 

konden  probleemstellingen  omschreven  worden.  Dit  alles,  zoals  ook  behandeld  in  voorgaande 

paragraaf, is beschreven in de gelijknamige publicatie die uitkwam in 2012.37 

Sinds het onderzoek  zijn er verschillende  studiedagen en bijeenkomsten geweest waarbij 

nationale en  internationale sprekers hun ervaring deelden met alle betrokken partijen en er over 

verschillende aanpakken gediscussieerd kon worden.38 Deelnemende musea konden ook bij deze 

dagen  casestudies  aandragen,  die  het  onderwerp  van  de  gesprekken,  discussies  en  workshops 

konden vormen. 

Tijdens deze bijeenkomsten werd er met de deelnemers gekeken of deze computer‐based 

werken echt verschilden met traditionele werken uit de collectie en waar dat verschil hem dan  in 

zit. Samen werd er gekeken hoe men het beste om kan gaan met het aankopen, conserveren en 

documenteren van deze werken. Onderwerpen als het kunstenaarsinterview (wat zou een museum 

van de kunstenaar moeten weten als zij een computer‐based kunstwerk in de collectie hebben en 

wat  is  het  beste moment  om  deze  informatie  te  vergaren)  en  of  documentatie  de  plaats  van 

conservering van het werk kan  innemen kwamen hierbij aan bod. De werken werden vergeleken 

met  andere  soorten  kunst  en  cultureel  erfgoed,  zoals  performance‐  en  conceptuele  kunst  en 

muziek en theaterstukken, om zo te kijken of documentatie‐ en conserveringsstrategieën uit deze 

disciplines toepasbaar zouden kunnen zijn op computer‐based art. Naast alle strategiebesprekingen 

werd bovendien ook gekeken naar hoe men in praktische zin zorg kan dragen voor computer‐based 

art: waar moet het virtuele depot, ook wel e‐depot genoemd aan voldoen om deze gevoelige groep 

kunstwerken voor de toekomst te bewaren en toegankelijk te houden? 

Uit  deze  bijeenkomsten  werd  duidelijk  dat  er  inderdaad  andere  strategieën  voor  het 

beheren van computer‐based kunstwerken nodig zijn dan voor traditionele kunst. Dit begint al met 
                                                            
37 Dekker, Annet. Virtueel Platform Research: Born‐digital kunstwerken in Nederland. Amsterdam: Virtueel Platform, 2012 
38
  Zoals de  Expertmeeting: Born‐digital art  challenges preservation?, dat  als uitbreiding op het Born‐digital onderzoek 

plaatsvond  op  28  juni  2011;    de  Startbijeenkomst  Toekomstverkenning  Kunst  en  Techniek,  op  
24 mei 2012; en de Digital Art Force Studiedag op 27 juni 2013. 
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het  aankoopbeleid  en  voert door  in budgettering, documentatie  en  conservering  en  restauratie. 

Belangrijk is het hierbij deze groep kunstwerken niet langer als statische objecten te zien, maar als 

procesmatige.  In plaats van een  lineair, materiaalgerichte handelswijze moeten we  toe naar een 

dynamische denkwijze, gelijk aan deze kunstvorm. 

Dat er andere strategieën voor zouden moeten komen betekent nog niet dat het wiel nog 

geheel moet worden uitgevonden. Voor kennis en manieren kan ook worden gekeken naar andere 

disciplines, zoals bijvoorbeeld de conservering en documentatie van performancekunst, maar ook 

theater‐ en muziekstukken of games. Hieruit komen interessante ideeën naar voren die de essentie 

van het werk conserveren door te kijken naar het ontastbare, de ervaring, zonder zich te rigide vast 

te houden aan het materiële zijn van het object. Momenteel wordt gekeken wat uit deze andere 

disciplines toepasbaar  is voor computer‐based art, zoals bijvoorbeeld crowd sourcing conservation 

(of crowd conservation), waarbij het publiek wordt betrokken bij het te conserveren onderwerp of 

object. Megan Winget, Assistant Professor in the School of Information aan de University of Texas, 

onderzocht  dit  fenomeen met  betrekking  tot  videogames  en  grote  online multiplayer  rollenspel 

games zoals World of Warcraft. Het bleek al snel dat bij het behoud van dit type videogames het 

niet langer afdoende is om de game‐codes te bewaren en de mogelijkheid om te spelen in stand te 

houden,  maar  dat  de  hele  cultuur  die  in  en  om  zo’n  spel  zijn  ontstaan  belangrijk  is  om  te 

conserveren, zoals de hardware, de  forums, de taal en de gewoonten.39 Door de  identificatie van 

belangrijke  gebruikersgroepen,  het  onderzoeken  van  de  gebruikerscontext,  de  ontwikkeling  van 

representatieve modellen om de interactie van spelers te beschrijven met het spel en de interactie 

tussen de  spelers  van het  spel,  kon ook dat deel  van het ontastbare  cultureel erfgoed bewaard 

worden  wat  anders  verloren  zou  gaan.40  Daarbij  bleek  het  publiek  ook  zeer  welwillend  in  de 

conservering van de door hun zo geliefde games. Niet alleen waren zij zeer bereid mee te denken in 

het onderzoek, er bleek al een hele cultuur te bestaan onder de gamers waarin zij zelf de game en 

hun deelname daaraan documenteerden.41  

Deze methode biedt perspectieven, maar uiteraard  is het wel belangrijk om dit  goed  te 

onderzoeken en richtlijnen en methodieken te ontwikkelen voordat de hele documentatie van ons 

culturele digitale erfgoed wordt overgelaten aan het publiek. Aan de andere kant  is het eigenlijk 

ook merkwaardig dat het publiek (nog) niet betrokken  is bij die vormen van cultureel erfgoed die 

niet  in museale  collecties  omsloten  liggen, maar  binnen  het  bereik  van  ieders  computer,  zoals 

bijvoorbeeld deze grote multiplayer games of netart. Het is tenslotte het publiek dat grootgebruiker 

is van deze digitale omgevingen en er vaak veel vanaf weet. 

                                                            
39 Dekker, 2012: 80 
40
 Zie voor meer informatie: http://meganwinget.com/videogame‐preservation/  

41 Zoals Megan Winget besprak tijdens haar presentatie op de Expertmeeting: Born‐digital art challenges preservation?, 
dat als uitbreiding op het Born‐digital onderzoek plaatsvond op 28 juni 2011. 
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Een  andere  ontwikkeling  die  zich momenteel  aandient  is  de  kunstenaar  als  conservator. 

Omdat, zoals ook  in Nederland, computer‐based kunst en zeker netart nog nauwelijks  in museale 

collecties  is opgenomen, blijven  kunstenaars  verantwoordelijk  voor het behoud en  voortbestaan 

van hun werk. Sommige kunstenaars experimenteren daarom met offline presentatiemethoden om 

hun  online werk  in  te  vertalen  om  het  zo  toch  voor  de  toekomst  te  kunnen  bewaren.  Andere 

kunstenaars werken  actief  aan het documenteren  en  conserveren  van  die  kunstwerken  die  zich 

bevinden en richten op het internet. 42   

Zo  ontwikkelde  de  Nederlandse  kunstenaar  Constant  Dullaart  (1979)  samen  met 

kunsthistoricus Robert Sakrowski net.art Documentation; een template voor het documenteren van 

het  gebruik  en  bekijken  van  netart  door  het  publiek.  Een  simpel  template  dat  ingevuld moet 

worden geeft basic informatie over het kunstwerk en het medium waarop gekeken is, en het filmen 

van  de  gebruiker  over  zijn  of  haar  schouder  geeft  een  goed  beeld  hoe  diegene  een  kunstwerk 

beleeft.  Video’s  kunnen  geüpload  worden  op  hun  eigen  videokanaal  op  YouTube,  wat  zij 

momenteel  zien  als  de  meest  veilige,  duurzame  en  gebruiksvriendelijke  locatie  voor  hun 

documentatiestream.43 Het is hierbij nadrukkelijk de bedoeling dat het om die ervaring gaat en op 

wat voor manier en onder welke condities netart bekeken wordt. Mensen wordt dan ook gevraagd 

over hun schouder te filmen, zodat niet alleen zij zelf en enigszins de reacties zichtbaar zijn, maar 

ook  de  condities  waaronder  het  beleeft  wordt;  kijken  mensen  in  bed,  op  de  bank,  aan  de 

keukentafel of op hun werk, op  een desktop, op  een  laptop, op  een  tablet of  een  smartphone. 

Vergelijkbaar bij het onderzoek naar de conservering van grote online games is ook dit een poging 

om naast het kunstwerk zelf, ook de context te documenteren en daarmee deels te conserveren. 

 

De wens  van  de Nederlandse musea  voor  een  centraal  expertisepunt  heeft  geresulteerd  in  het 

Digital Art Force initiatief, dat op het moment van dit schrijven wordt opgezet. Het initiatief is een 

samenwerkingsverband tussen de partners die ook al het oorspronkelijke onderzoeksproject naar 

digitale  kunst  in Nederland  organiseerde,  namelijk  de  Stichting Behoud Moderne  Kunst  (SBMK), 

Virtueel Platform (VP), Living Media Art (LIMA) en Digitaal Erfgoed Nederland (DEN). Het richt zich 

op het faciliteren van Nederlandse musea in de omgang met digitale kunst.  

  Met  zowel  het  onderzoek  als  dit  initiatief  en  de  verschillende  studiedagen  en 

bijeenkomsten, bevindt Nederland zich  in de voorlinie van het onderzoeken van computer‐based 

art  en  het  ontwikkelen  van  methodologie  en  strategieën  voor  de  aankoop,  documentatie  en 

conservering  van  deze  vaak  complexe  kunstvorm.  Het  kan  zo    mogelijk  in  de  toekomst  veel 

                                                            
42
 Zie voor meer informatie http://www.den.nl/art/uploads/files/DAF‐dag‐programma.pdf  

43 http://www.youtube.com/user/netartdoc/videos, zie http://net.artdatabase.org/about/ voor meer informatie over het 
project. 
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betekenen  voor  de  conservering  van  computer‐based  art  in  zowel  nationale  als  internationale 

kunstcollecties, zij het museaal of particulier. 

 

De volgende twee hoofdstukken beschrijven twee casestudies van computer‐based art, elk zo met 

zijn eigen problematiek in conservering. Voor een completer beeld in deze scriptie is gekozen voor 

kunstwerken die niet in museale collecties zijn opgenomen. Beide kunstwerken zijn dan ook nog in 

eigen beheer van de kunstenaar, met een verschillend resultaat in conditie. 

 De  eerste  casestudie  is  een  samenwerkingsproject  tussen  videokunstenaar  eddie  d  en 

pianist  Jaap Dercksen uit 1994: Soundmovie. Het behelst een concert waar verschillende analoge 

muziekinstrumenten  worden  aangevuld  door  een  toonbeeldklavier:  een  keyboard  dat  korte 

videoclips van alledaagse beelden met geluid genereert dat wordt gebruikt als een soort percussie‐

instrument op het podium. Dit project kent een nieuwe variant in 2005 (H2Oor), dat op het eerste 

gezicht veel gelijkenissen vertoont, maar bij nader onderzoek eigenlijk geheel verschillend is van de 

originele  uitvoering. De werken  kennen  een  gedeeld  eigenaarschap  tussen  beide makers  en  de 

desbetreffende  productie‐instelling  en  is  een  goed  voorbeeld  dat  meerdere  eigenaars  niet 

automatisch betekent dat het werk beter voor de toekomst behouden blijft.  

  De tweede casestudie  is een  internetgebaseerd kunstwerk, hoewel het ook andere offline 

verschijningsvormen kent; Mouchette.org (1996‐heden) van Martine Neddam. De website kent zijn 

oorsprong  uit  de  tijd  van  vlak  na  het  ontstaan  van  het  internet,  maar  loopt  nog  steeds.  Dit 

kunstwerk  is  een  goed  voorbeeld  van wat  een  kunstenaar  allemaal moet  doen  om  zijn  of  haar 

kunstwerk ‘in de lucht’ te houden in een snel evoluerende omgeving waar de gebruikte technieken 

en software razendsnel verouderd en onbruikbaar  raakt. Daarnaast  is het een voorbeeld van een 

dynamisch  ervaringskunstwerk  in  een  genetwerkte  omgeving  waar  bezoekersparticipatie  een 

belangrijk onderdeel vormt van het kunstwerk, wat documentatie erg moeilijk maakt. 
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Hoofdstuk 3 
 

Casestudy: Soundmovie en H2Oor van eddie d 
en Jaap Dercksen 
 

Ik kan me voorstellen dat als het in de toekomst nodig blijkt, dat museummensen dan 
het shot minutieus gaan nabouwen. Dat vind ik zo grappig, zo debiel. 

eddie d 
44
 

 

Dit hoofdstuk bespreekt de praktische problemen die men zoal kan tegenkomen bij een computer‐

based kunstwerk dat niet in een museale collectie is opgenomen, en daardoor niet aan een regulier 

onderhoudsprogramma  onderhevig  is.  Het  zal  ook  blijken  dat  deze  kunstwerken  vaak 

interdisciplinair  zijn  en  daardoor  moeilijk  in  een  hokje  te  stoppen  zijn.  Vragen  als  wat  is  het 

kunstwerk precies?  en wat moet  er dan  geconserveerd worden?  komen  aan  de orde. Het blijkt 

uiteindelijk dat een herinterpretatie of zelf een  reconstructie voor  sommige kunstwerken niet  zo 

radicaal is als dat vanuit de traditionele conservering lijkt. 

 

 

 

In dit hoofdstuk: 

 3.1  Beschrijving casestudy 

 3.2  Specifieke problematiek en conservering casestudy 

 

 

3.1  Beschrijving casestudy 

Met  het  werk  van  eddie  d  was  ik  al  eerder  tijdens mijn  beide masters  letterlijk  in  aanraking 

gekomen.  Gelijktijdig  met  het  uitvoeren  van  dit  scriptieonderzoek  volgde  ik  ook  de  master 

Conservering  en  Restauratie  van  Moderne  en  Hedendaagse  Kunst  aan  de  Universiteit  van 

Amsterdam  (UvA).  In  het  kader  van  die  opleiding werd  een  pilotproject  opgezet  samen met  de 

master Heritage Studies: Preservation Presentation of  the Moving  Image, ook aan de UvA.  In dit 

project  werden  studenten  hands  on  ingezet  om  onderzoek  te  verrichten  naar  een  aantal 

casestudies  uit  Nederlandse  erfgoedinstellingen.  Deze  casestudies waren  verschillend  van  aard, 

maar  hadden  een  aantal  overeenkomsten.45    Het  zijn  allen  kunstwerken  met  video  als  een 

                                                            
44 eddie d in het interview dat ik met hem hield op 13 juni 2012 
45 Andere behandelde kunstwerken waren: Pfft… (1982) van Servaas en Painthouse (1981) van Monique Toebosch  
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belangrijk onderdeel, gemaakt door Nederlandse (video)kunstenaars die een grote rol spelen in de 

recente Nederlandse kunstgeschiedenis en de casestudies waren ongeveinsd; er was nauwelijks tot 

geen documentatie over de werken  in de desbetreffende collecties en de conditie van de werken 

was onbekend. Voor het behoud van de werken voor de  toekomst was daarom onderzoek hard 

nodig en zonder dit hands‐on te doen eigenlijk onmogelijk, zoals ook zal blijken uit dit hoofdstuk. 

Mijn  casestudy  was  niet  zozeer  één  kunstwerk  maar  een  object,  het  MonteVideo 

Toonbeeldklavier, een instrument met digitale technologie, dat speciaal voor een project van eddie 

d met Jaap Dercksen is gebouwd en daarna nog een roerige geschiedenis heeft gehad met andere 

kunstenaars, museale tentoonstellingen en het beruchte uitgaansleven van Amsterdam in de jaren 

’90 van de vorige eeuw. Het doel van het onderzoek destijds was te bepalen wat er nodig was om 

het object te conserveren, waarbij de met het MonteVideo Toonbeeldklavier gemaakte werken van 

eddie d en Jaap Dercksen een grote rol speelden.  

Voor  dit  scriptieonderzoek  zal  ik  deze  kunstwerken  van  eddie  d  en  Jaap Dercksen,  Soundmovie 

(1994)  en  H2Oor  (2005)  als  casestudy  nemen,  om  te  onderzoeken  en  illustreren  hoe  de 

conservering  van  een  computer‐based  kunstwerk  kan  zijn  als  deze  deels  onder  beheer  van 

verschillende personen en instellingen valt. 

 

Soundmovie 

eddie  d  (1963,  geen  hoofdletters,  geen  punt)  is  een  Nederlands  kunstenaar  die  werkt  met 

verschillende  media  zoals  video,  foto,  live  performances  en  video/computer  installaties.  Hij  is 

internationaal  bekend  voor  zijn  strakke  editing  technieken  die  resulteren  in  muzikale 

videocomposities waar door middel van herhaling en ritmische structuren thema’s als taal ritme en 

de relatie tussen beeld en geluid onderzocht worden. 

In  1993 werd  Eddie  gevraagd  door  Jaap  Dercksen,  pianist  en  componist  van  Orkest  de 

Volharding uit Amsterdam, voor een samenwerking in een muziekstuk waarbij korte videoclips met 

geluid zouden moeten dienen als een soort percussie‐instrument. Het resulteerde een jaar later in 

Soundmovie en het was het eerste project van eddie d dat  live muziek en video combineerde op 

een podium. 

In dit werk, dat gezien het live karakter met muzikanten op een podium het meest weg had 

van een performance, toonden zij een jazzy muziekstuk van circa 30 minuten, gespeeld door zeven 

muzikanten  en  tien  instrumenten  waaronder  het  speciaal  ontwikkelde  MonteVideo 

Toonbeeldklavier.  Dit  keyboard  kon  door  middel  van  een  paar  toetsen  verschillende  korte 

videoclips met geluid afspelen die werden getoond op een groot scherm naast de muzikanten op 

het podium [zie afbeelding 1].  
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Afbeelding 1 
Videostills registratie Soundmovie bij de Utrechtse School, datum onbekend 
Registratie: collectie NIMk, Videostills: Marleen Wagenaar

 
In de huidige tijd waar livemuziek veelal vervlochten is met video, zoals in bijvoorbeeld de 

uitgaanswereld, zou je bijna vergeten hoe bijzonder dit destijds was. Vooral omdat toen, maar ook 

tegenwoordig vaak nog – de combinatie van video met  live muziek voornamelijk bestond uit het 

illustreren  van  de  live  gespeelde  muziek  met  videobeelden,  dus  zonder  geluid.  Een  dergelijk 

apparaat om verschillende videoclips met geluid als instrument mee te spelen bestond dan ook nog 

niet. 

 Het MonteVideo Toonbeeldklavier is speciaal voor dit project ontwikkeld door Shaun O’Neil 

van  het MonteVideo  ArtLab, waarbij  Eddie  en  Jaap  inspraak  hadden  in waar  het  apparaat  aan 

moest voldoen.46 Het belangrijkste probleem om daarbij te overkomen was dat er geen vertraging, 

of slechts een hele kleine, mocht zitten tussen het aanslaan van een toets en het afspelen van de 

videoclip  om  het  als  instrument  te  kunnen  gebruiken.47  Het  doel  was  om  een  instrument  te 

ontwikkelen dat muziek en video integreerde, in plaats van dat het één het ander illustreerde.48 

  Het  resultaat  was  een  aangepast  muziekkeyboard,  waar  toetsen  van  een 

computerkeyboard onder waren bevestigd. Op die manier sloeg men bij het aanslaan van een toets 

op het muziekkeyboard eigenlijk de onderliggende computerkeyboardtoets aan, die de aangepaste 

software op een Amiga 4000 aanstuurde. Hoewel er nog steeds enige onoverkomelijke vertraging 

aanwezig was, kon Jaap Dercksen het klavier uiteindelijk wel  bespelen.49  

                                                            
46 MonteVideo is een Amsterdamse instelling voor nieuwe mediakunst opgericht in 1978 door René Coelho. Het had als 
doel  mediakunst  te  tonen,  te  distribueren  en  ontwikkeling  van  deze  kunstvorm  te  faciliteren.  Vanwege  financiële 
kortingen  heeft  het  initiatief  verschillende  fusies  en  doorstarts  ondergaan.  Ten  tijde  van  dit  scriptieonderzoek  vond 
onderzoek  naar  het  MonteVideo  Toonbeeldklavier    plaats  in  het  Nederlands  Instituut  voor  Mediakunst  (NIMk),  de 
instelling die  voortkwam uit de  fusie  van MonteVideo en  Time Based Arts. Begin 2013 heeft het NIMk een doorstart 
moeten maken onder de naam LIMA (Living Media Art) door wederom overheidskortingen in de budgetten voor subsidies 
van de Nederlandse kunstwereld. 
47 Dit probleem van vertraging is bekend onder de term Von Neumann bottleneck. Een computer heeft namelijk tijd nodig 
een gegeven commando te berekenen en uit te voeren. Hoe groter de hoeveelheid data die daarbij overgebracht wordt, 
hoe langer dat duurt. Het typen van tekst gaat bijvoorbeeld zo snel dat het zonder vertraging lijkt, maar het openen van 
een document kan seconden duren. Écht zonder vertraging iets weergeven op een scherm en door de speakers was in die 
tijd dan ook alleen mogelijk met een enorme en heel dure computer, die daarom niets weg had van een instrument dat 
mee op tour kon. Een instrument met bijbehorende software met hun wensen moest dan ook speciaal gebouwd worden. 
48 Wagenaar, 2012: 4 
49 Hoewel de vertraging klein was, was deze nog wel degelijk aanwezig. Dit betekende dat Dercksen, die  tegelijk   een 
piano  met  zijn  linkerhand  bespeelde  en  het  MonteVideo  Toonbeeldklavier  met  rechts,  met  beide  handen  in  een 
verschillend ritme spelen moest. Eddie kon zich na al die jaren nog goed herinneren hoe hard werken het was voor Jaap 
om dit moeilijke stuk met beide  instrumenten  tegelijk  te spelen. Zoals bleek uit het  interview met eddie d, op 13  juni 
2012, zie Bijlage I 
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Het  was  voor  het  eerst  dat  een  dergelijk  apparaat 

gebouwd  werd,  en  het  was  de  trots  van  MonteVideo’s 

oprichter  René  Coelho,  bedoelt  om  na  eddie  d  en  Jaap 

Dercksen  door  vele  kunstenaars  gebruikt  te worden. Daarom 

werd  de  Nederlandse  kunstenaar  Peter  Giele  gevraagd  een 

omhulsel om het keyboard te maken, zodat het instrument als 

zelfstandig kunstobject meer aanzien kreeg [zie afbeelding 2].50 

 

In het muziekstuk was ongeveer halverwege ruimte door Dercksen overgelaten voor een solo van 

eddie d. Hoewel het in eerste instantie de bedoeling was dat deze live op het podium gespeeld zou 

worden, heeft eddie ervoor gekozen deze op voorhand te monteren omdat  het met het klavier niet 

strak  genoeg mogelijk  is  voor  de  stijl  die  voor  eddie  d  zo  kenmerkend  is.  In  de  solo  zitten  alle 

videoclips verwerkt die ook  in de  rest van het  jazzy muziekstuk voorkomen. Ze  tonen alledaagse 

objecten  en  gebeurtenissen  zoals  een  dichtslaande  deur,  een  ploppend  beugelbierflesje  of  een 

druppel  in  een  koffiekopje,  zoals  te  zien  in  de  videostills  in  afbeelding  3  .  De  video’s  zijn 

voornamelijk  uitgezocht  op  hun  geluid.  Samen  beslaan  ze  het  spectrum  aan  percussie‐achtige 

geluiden die Dercksen zocht voor zijn partituur.51 De solo is zo opgebouwd dat deze qua stijl in het 

begin  aansluiting  vindt  bij  het  stuk  dat  door  Dercksen  gecomponeerd  is,  maar  al  snel  de 

kenmerkende, snelle, ritmische eddie d‐stijl krijgt. 

 

Het muziekstuk dat zo ontstond is in 1994 verschillende malen ten uitvoering gebracht. Het had zijn 

première  in De  IJsbreker  in Amsterdam op 11 maart 1994, en  is daarna te zien geweest  in onder 

andere het Stedelijk Museum Amsterdam en  in verschillende  culturele  instellingen    in Enschede, 

Eindhoven, Utrecht, Rotterdam en zelfs Parijs.52 

Voor  eddie  d was  het  het  eerste  concert met  zijn  bijdrage, maar  er  zouden  er  later  nog meer 

volgen. Het was bovendien ook (één van) het eerste kunstproject waarbij video en muziek op zo’n 

                                                            
50 Zoals bleek uit een interview met Shaun O’Neil, 22 juni 2012. Zie voor meer informatie: Wagenaar, 2012 
51 De video’s zelf stammen nog uit de academietijd van Eddie. Hij herinnert zich nog goed hoe hij voor zijn afstudeerwerk 
die video’s heeft opgenomen. De deur  is bijvoorbeeld een deur  in één van de ateliers en  is met het afbreken van het 
gebouw verloren gegaan. Zie ook het interview met Eddie, dat is opgenomen in bijlage I 
52  Het  is  onduidelijk  of  er  nog  meer  voorstellingen  hebben  plaatsgevonden.  Een  speellijst  of  iets  dergelijks  is  niet 
gevonden of door de gesproken mensen bewaard. Zie voor meer informatie Wagenaar, 2012 

 
Afbeelding 2 
MonteVideo Toonbeeldklavier, deksel open 
Foto: Marleen Wagenaar 

Afbeelding 3 
Videostills van alle videoclips die gebruikt zijn in Soundmovie en Solo for Video 
Video van Youtube, videostills: Marleen Wagenaar 
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integrale wijze met elkaar verweven waren. Het kan daarom als belangrijk worden bevonden het 

werk te bewaren voor de toekomstige generaties. 

 

Het laatste concert van Soundmovie, waarschijnlijk in Parijs in december 1994, betekende nog niet 

het  einde  van  het  werk.  De  solo  van  eddie  d  werd  door  hem  een  jaar  later  uitgeroepen  tot 

zelfstandig kunstwerk en  in 2005 zou er een nieuwe versie van het concert plaatsvinden, waarbij 

Jaap Dercksen en eddie d weer elkaars  samenwerking opzochten. Beide  kunstwerken worden  in 

onderstaande paragrafen nader beschreven. 

 

Solo for Video 

De solo uit Soundmovie ontstond  in eerste  instantie om de bijdrage van eddie d  in de uitvoering 

gelijkwaardig te maken met het door Jaap Dercksen gecomponeerde stuk. Het gaf op mooie wijze 

het  contrast  weer  tussen  een  stuk  dat  live  door  muzikanten  gespeeld  wordt  en  een  strakke 

videomontage van een videokunstenaar als Eddie.  

In 1995, het jaar na de concertreeks van Soundmovie verklaarde eddie d de solo tot een zelfstandig 

werk. Het kreeg de titel Solo for Video. Binnen het geheel van Soundmovie ziet Eddie de solo echt 

als zijn werk, in een interview zegt hij hierover het volgende: 

Die solo beschouw  ik echt als een werk. Dat Soundmovie‐gebeuren zie  ik meer als een project. De solo  is 
een apart werk geworden.  Ik ben het als een zelfstandig werk gaan verspreiden, als zelfstandige tape.  Ik 
vond ‘m erg geslaagd.

53 
 

Solo for Video blijft in eigen beheer van eddie d, maar wordt net als veel van zijn andere werk wel 

door NIMk gedistribueerd. Naast de Catalogue van NIMk heeft de kunstenaar het werk ook  in zijn 

videokanaal op Youtube gezet, waar het enthousiaste reacties krijgt.54 

 

H2Oor 

Bijna 10 jaar na Soundmovie komen Jaap Dercksen en eddie d weer samen voor een concert waarin 

videoclips gespeeld worden als zijnde een extra percussie‐instrument. Ditmaal als een eenmalige 

performance voor de Verjaardag van de Muziek op 1 mei 2005 in het Muziekgebouw aan het IJ, te 

Amsterdam. 

Het  principe  is  hierbij  eigenlijk  hetzelfde  als  in  1994,  de  uitvoering  is  geheel  verschillend.  Het 

muziekstuk  is ongeveer gehalveerd tot nog geen kwartier en geheel opnieuw gecomponeerd. Het 

aantal muzikanten is daarbij meer dan verdubbeld tot vijftien en een dirigent. De video’s van eddie 

d  lijken  in  eerste  instantie hetzelfde, maar blijken  toch ook herzien  [zie  afbeelding 4].  Sommige 

                                                            
53
 Zie ook het interview met eddie d in Bijlage I 

54 Zie: http://www.youtube.com/watch?v=3NigmWVpqjI&list=PL9BB847758C859F86  
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video’s  zijn  nog  zoals  in  Soundmovie,  zoals  het  beugelbierflesje,  de  klinkende wijnglazen,  de  uit 

elkaar spattende watermeloen en het gootsteenputje. De video met het koffiekopje lijkt hetzelfde 

maar  is het niet. En andere video’s,  tenslotte,  zoals het waterrooster en de deur  zijn vervangen 

voor nieuwe  video’s van een piepende ballon, een spatel in een laag water en een lopende douche. 

Afbeelding 4 
Videostills van de registratie van H2Oor 
Registratie: Vimeo, Videostills: Marleen Wagenaar 

 

Naast  alle  zicht‐ en hoorbare  verschillen was er nog één belangrijk  verschil met  Soundmovie: er 

werd  niet  langer  gespeeld  met  het  MonteVideo  Toonbeeldklavier  en  de  bijbehorende  Amiga 

computers. De originele Amiga 4000 met daarop de aangepaste software en video’s van eddie d is 

waarschijnlijk verloren gegaan  tijdens een grote brand.55  In  ieder geval kon de originele  techniek 

niet meer gebruikt worden en  is gekozen voor de nieuwe performance het geheel  in open source 

software te zetten op een computer die op dat moment up to date was. Helaas betekende dat ook 

dat het MonteVideo Toonbeeldklavier zelf niet langer gebruikt kon worden zoals hij was. De toetsen 

konden niet met de moderne Dell Optioplexcomputer communiceren, waardoor de software met 

videoclips van eddie d niet  langer konden worden aangestuurd door het klavier. Daarom  is bij de 

performance in 2005 gebruik gemaakt van een gewoon computer keyboard. 

 

eddie d ziet de beide performances als twee losse werken, hoewel dan wel een a en b variant van 

elkaar.  Alhoewel  los,  zijn  ze  wel  onlosmakelijk  met  elkaar  verbonden.  Een  nieuwe  uitvoering 

waarbij videoclips van eddie gespeeld worden als muziekinstrument sluit eddie niet uit, al weet hij 

zeker dat zowel Jaap Dercksen als hijzelf dan weer nieuw materiaal zou maken.56 Ook het opnieuw 

uitvoeren van de al bestaande werken uit 2005 of 1994  zou hij  leuk vinden, maar dit  idee blijkt 

minder makkelijk uitvoerbaar dan het  in eerste  instantie  lijkt. Over de problematiek die daarmee 

samenhangt gaat de volgende paragraaf. 

 

 

                                                            
55
 Zie voor een tijdsverloop van het MonteVideo Toonbeeldklavier, meer informatie over de brand en de keuze voor open 

source software in 2005 Wagenaar, 2012 
56 Zoals bleek uit het interview, dat is opgenomen in Bijlage I 
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3.2  Specifieke problematiek  en conservering casestudy 

Wat is het kunstwerk? is wellicht de eerste vraag die opkomt bij de conservering van werken zoals 

deze. Zoals veel computer‐based kunstwerken zijn ze niet zomaar in een hokje te stoppen. Ook hier 

is  het  een mengvorm  tussen  verschillende  disciplines,  namelijk  videokunst  en muziek.  Het  kan 

daarin het best worden beschreven als een performance, met hetzelfde kenmerkende karakter van 

vluchtigheid. Zodra de performance is afgelopen bestaat het werk niet meer behalve in de beleefde 

ervaring en eventueel als documentatiemateriaal.  

  Soms  kan de  vraag bij  computer‐based  art  gesteld worden of documentatie de plek  kan 

innemen van de conservering van het kunstwerk. Bij deze werken  ís het niet anders mogelijk om 

het werk zelf, de performance, te behouden dan via documentatie. De  fysieke onderdelen die bij 

deze  performance  gebruikt  worden  kunnen  uiteraard  wel  worden  geconserveerd,  om  zo  het 

kunstwerk nogmaals uit te voeren. 

  Uit het bepalen wat het kunstwerk precies is, kan worden afgeleid wat er precies bewaard 

moet worden.  Als  dat  eenmaal  geïnterpreteerd  is  kan  de  beste  conserveringsstrategie  worden 

bepaald.  De  eerste  keer  dat  dat  echter  ter  sprake  kwam  was  in  2012,  het  moment  dat  het 

MonteVideo Toonbeeldklavier werd onderzocht  in het eerder besproken pilotproject van de UvA. 

Tijdens dit onderzoek, waar zowel Soundmovie als H2Oor zijdelings bij betrokken waren, bleek dat 

er van het hele project uit 1994 weinig bewaard was gebleven. 

  Alleen  het  MonteVideo  Toonbeeldklavier  bevond  zich  nog  bij  NIMk,  die  het  keyboard 

ontwikkeld had en ook eigenaar was. De Amiga met daarop misschien nog de videoclips, de echte 

data van het videogedeelte van het werk, was verdwenen en vermoedelijk verloren gegaan bij de 

brand  in  de  Roxy.57  Tijdens  het  interview  met  eddie  d  heeft  hij  gekeken  of  hij  de  originele 

videobestanden nog had, maar kon ze in ieder geval zo niet vinden. Omdat ik Jaap Dercksen helaas 

niet heb kunnen spreken tijdens mijn onderzoeken is het onduidelijk of er nog bladmuziek van het 

muziekstuk  bestaat.  Als  deze  niet  meer  bestaat  is  er  een  heel  belangrijk  onderdeel  van  het 

kunstwerk verloren gegaan, waardoor een heruitvoering met dezelfde partituur bijna onmogelijk is. 

Gelukkig  is  tijdens  het  onderzoek  wel  een  registratievideo  van  Soundmovie  gevonden. 

Volgens het opschrift op de U‐matic tape had het optreden plaatsgevonden bij de Utrechtse School, 

al  had  eddie  geen  enkele  herinnering  van  die  locatie  en  is  deze  ook  in  andere  bronnen  niet 

teruggevonden. Met het vinden van de registratievideo kwam de performance tot leven. Voor het 

                                                            
57 Hoewel het uit het onderzoek naar het MonteVideo Toonbeeldklavier zo goed als zeker was dat de Amiga computer die 
bij het keyboard hoorde bij de brand was verwoest (er bestaat een foto van een gesmolten Amiga tussen de restanten 
van het voormalige clubpand die is aangewezen als de bewuste  computer), is het onduidelijk of de videoclips van eddie d 
op dat moment nog op de Amiga  stonden. Omdat het MonteVideo Toonbeeldklavier bedoeld was om door meerdere 
kunstenaars gebruikt te worden en hij inderdaad vanaf 1995 nog door Agniet Snoep en Gerald van der Kaap gebruikt is, is 
het  ook mogelijk  dat  de  originele  videoclips  zijn  verwijderd  om  vervangen  te  worden  door  content  van  de  andere 
kunstenaars. 
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eerst  tijdens  het  onderzoek  kon  ervaren  worden  hoe  het  had  geklonken  en  eruitzag,  hoe  de 

videobeelden van Eddie echt als percussie‐instrument hun plek hadden  in het  totale muziekstuk 

[zie afbeelding 5‐6]. Helaas was de video in zwart‐wit, waardoor ook de video’s slechts in zwart‐wit 

bekeken kunnen worden. 

Het videosignaal op de tape was na al die jaren niet al te best meer, vooral op de audio zat 

veel  ruis. Bij het NIMk  kon de  tape gedigitaliseerd worden, waarbij de  ruis  verwijderd werd. Dit 

kwam  zowel het  geluid  als het beeld  enorm  ten  goede, het effect was een heel  indrukwekkend 

concert, zelfs op video en zelfs in zwart‐wit. 

Gelukkig  heeft  eddie  d  zijn  solo  uit  Soundmovie,  Solo  for  Video,  tot  een  zelfstandig 

kunstwerk gemaakt en deze via verschillende kanalen  zoals YouTube en Vimeo verspreid en kon 

deze worden bekeken  in de mediatheek van NIMk. Hierdoor  is dit werk goed bewaard gebleven, 

ook buiten het beheer van de kunstenaar om. De solo, wel  in kleur zichtbaar, geeft op die manier 

een goede indicatie van wat een spektakel het concert geweest moet zijn [zie afbeelding 7]. 
 

Afbeelding 5 
Videostill  van  de  registratie  gemaakt  van  Soundmovie,  bij  de 
Utrechtse School in 1994 
Videostill: Marleen Wagenaar 

Afbeelding 6
Jaap Dercksen, die met  rechts het MonteVideo Toonbeeldklavier 
bespeelt 
Videostill: Marleen Wagenaar

Afbeelding 7 
Videostills gemaakt van Solo for Video, 1995 
Videostills: Marleen Wagenaar 

 

Dat  Soundmovie  zo  slecht  bewaard  is  gebleven  is  waarschijnlijk  te  wijten  aan  gedeeld 

eigenaarschap. Hoewel het een gezamenlijk project was, had een  ieder duidelijk een eigen  taak. 



Marleen Wagenaar, juni 2013, UvA    45 

Jaap  Dercksen  componeerde  het  stuk,  eddie  d maakte  de  videoclips  en  Shaun  O’Neil  van  het 

MonteVideo  ArtLab  bouwde  het  MonteVideo  Toonbeeldklavier.  NIMk  (voorheen  MonteVideo) 

heeft het klavier zelf bewaard, het stond ten  tijde van het onderzoek  in de medewerkerskantine. 

eddie  d  heeft  de  video’s  in  de  vorm  van  zijn  solo  bewaard  en wellicht  heeft  Jaap Dercksen  de 

bladmuziek bewaard. Het kunstwerk in zijn geheel is echter niet bewaard gebleven en het is maar 

de vraag of het nogmaals zou kunnen worden uitgevoerd als dat gewenst is.  

  Dat  het  inmiddels  bijna  20  jaar  geleden  is maakt  ook  dat  spullen  en  informatie  in  de 

vergetelheid zijn geraakt. Eddie kon zich tijdens het  interview  in eerste  instantie nog maar weinig 

van  het  hele  project  herinneren  en  ook  archieven  van  alle  locaties waar  zij  hadden  opgetreden 

hadden niets van flyers of opnames bewaard. 

 

Gelukkig  ligt  dat  alles  wat  anders  voor  H2Oor,  dat  plaatsvond  in  2005,  een  periode  dat  veel 

archieven wel informatie bewaarden. Bovendien zijn veel van deze archieven in de afgelopen jaren 

gedigitaliseerd, of nog midden in dat proces. Hierdoor kan informatie makkelijker worden bewaard, 

maar bovendien makkelijker worden gevonden of gelinkt aan andere gebeurtenissen. Hierdoor kon 

er nog wat  informatie over het concert worden gevonden bij het Muziekgebouw aan ’t IJ, de plek 

waar de performance had plaatsgevonden. 

  Maar  dat  is  niet  het  enige  dat  bewaard  is  gebleven.  Ook  van  dit  concert  is  een 

registratiefilm gemaakt, die  vanwege het digitale  tijdperk wat makkelijker  te  vinden was dan de 

registratie  van  Soundmovie. H2Oor  is namelijk  in  zijn  geheel  te  zien op de website  van eddie d, 

Vimeo en Youtube en hoewel daarom van matige kwaliteit, dit maal wel in kleur. 

  Eddie bleek tijdens het interview de video’s uit deze versie ook nog te hebben en na goed 

zoeken  kwam  bij NIMk  zelfs  de  harde  schijf  te  voorschijn  en  een mapje met wat  pagina’s met 

aantekeningen over de  technische aspecten van het werk en een vel bladmuziek met daarop de 

partij van het MonteVideo Toonbeeldklavier (al was dat een gewoon keyboard aangesloten op een 

Dell Optiplex computer en niet meer de originele apparatuur. 

  Eenmaal de harde schijf  in een  juiste computer te hebben gemonteerd bleek de software 

niet meer te functioneren. Wel kon de data worden geëxtraheerd en bleken niet alleen de negen 

videoclips van Eddie op de schijf te staan, maar daarnaast nog vijf andere korte filmpjes die niet van 

eddie d lijken. De technische afdeling van NIMk heeft nog naar de harde schijf gekeken, om te zien 

of de software nog werkzaam gekregen kon worden. Dit  is toen niet gelukt, maar de verwachting 

was wel dat een specialist het zou moeten lukken. 

  Dit geeft wel aan hoe snel het verval van computer‐based art kan gaan. Niet alleen bleek 

binnen slechts zeven jaar een toenmalig betrouwbaar, open source software programma niet meer 

functionerend, bovendien was ook de kennis van dit programma verloren gegaan met een wisseling 
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van  de  staf.  Het  verdwijnen  van  kennis  over  deze  snel  verouderende  technologie  is  daarmee 

wellicht net zo’n groot probleem als het verouderen van de technologie zelf.58 

 

Hoewel het het mooiste zou zijn om met de origineel ontwikkelde software te kunnen werken,  is 

het mogelijk om met de losse componenten van video’s en bladmuziek H2Oor in de toekomst weer 

opnieuw uit te voeren. Eddie was in het interview ook heel duidelijk wat het werk voor hem was en 

wat de  verhouding  tussen de  verschillende  componenten betekenden. Het  kunstwerk  voor hem 

was  de  performance,  met  zijn  video’s  met  geluid,  die  volgens  de  door  Jaap  Dercksen 

gecomponeerde  partituur  samen met  de  andere  instrumenten  gespeeld werd.  Al  het  andere  is 

daaraan ondergeschikt, hoe origineel ook. Vanuit de traditionele conservering zou er groot belang 

gehecht  worden  aan  een  uitvoering  met  dezelfde  apparatuur,  hetzelfde  MonteVideo 

Toonbeeldklavier, dezelfde computers,  speakers,  scherm en  schakelkastjes. Voor Eddie  is dat  iets 

vreemds. Dat zou namelijk ook betekenen dat het stuk alleen maar met exact hetzelfde drumstel 

gespeeld mag worden  en  de  zelfde  gitaar,  trompet  en  piano.  Zo  bekeken  krijgt  de  traditionele 

toepassing  op  deze  groep  kunstwerken  inderdaad  iets  rigides,  terwijl  andere  apparatuur 

waarschijnlijk weinig verandert aan de ervaring die men beleeft, als men met het kiezen van een 

goede strategie zorgvuldig omgaat. 

  Een herinterpretatie of zelfs een reconstructie zou voor deze werken eventueel zeker een 

optie zijn. Tijdens het interview met Eddie is ook besproken wat er mogelijk zou zijn als videoclips 

verloren zouden zijn gegaan. Voor hem  is het zeker een optie deze nieuw te maken, ook als hij er 

niet meer  is  om  dat  zelf  te  doen. Waar  vooral  op  gelet  zou moeten worden  is  de  klank. Die  is 

belangrijker dan het uiterlijk van het beeld omdat het hier voornamelijk om iets muzikaals gaat en 

het  visuele  aspect  net  iets minder  belangrijk  is.  In  het  geval  van  het  poppende  bierflesje  is  het 

belangrijk dat er een beugelflesje wordt gekozen, daar hoeft bijvoorbeeld geen Grolsch‐etiket op 

geplakt te worden als dezelfde niet meer verkrijgbaar zijn. De kunstenaar vond het zelfs een zeer 

vermakelijk  idee  dat  restauratoren  over  zoveel  jaar  misschien  minutieus  de  video’s  gingen 

namaken, met dezelfde vormen flesjes, etiketten en old‐school videocamera’s en tapes, terwijl voor 

hem dit materiële aspect eigenlijk er niet toe doet bij dit werk. 

 

Bij dit soort werken, zeker als de materiële aspecten er minder toe doen dan bij traditionele kunst, 

is een goede documentatie heel belangrijk. Zeker omdat dat bijna het enige  is wat overblijft wat 

                                                            
58 Zie voor meer  informatie het  interview dat Julia Noordegraaf hield met Pip Laurenson en de uitwerkingen daarvan  in 
Noordegraaf, 2013, 286 



Marleen Wagenaar, juni 2013, UvA    47 

lijkt op de echte performance.59 Een goede beschrijving,  foto’s,  film en of audio‐opname mogen 

dan niet ontbreken. Net  als  een  technische  specificatie  van de onderdelen  en  zoals  in dit  geval 

bijvoorbeeld  de  bladmuziek.  Foto’s,  of  nog  beter  filmpjes,  van  het werk  geven  een  veel  betere 

impressie dan de losse apparatuur in het depot kan doen. 

Het  blijkt  ook  wel  uit  het  schrijven  van  deze  scriptie  dat  er  meer  nodig  is  dan  een 

beschrijving en afbeeldingen van de performance om goed over te kunnen brengen wat het werk is 

en hoe het gaat. Foto’s of videostills van de performance zeggen zeer weinig over de beweging  in 

het werk, de interactie tussen de verschillende onderdelen en al helemaal niets over de muziek. Als 

het opnemen van audio of video in een schriftelijk stuk niet mogelijk is, kan een serie van videostills 

die het verloop van het beeld enigszins  inzichtelijk maakt, wellicht een  impressie geven  [zoals  in 

afbeelding  8].  Het  is  echter  altijd  vele  malen  minder  duidelijk  en  indrukwekkend  als  een 

registratievideo, die het op zijn beurt niet haalt bij de echte performance. 

 

Afbeelding 8 
Videostills van de registratie van H2Oor 
Videostills: Marleen Wagenaar 

 

NOTEN 
 

 Wagenaar,  Marleen.  Case  study  report  Workshop  Conservation  of  New  Media  Art. 
Soundmovie  (1994) with  the MonteVideo Toonbeeldklavier by eddie d and  Jaap Dercksen. 
Amsterdam: eigen uitgave, 2013 

 

 Wagenaar, Marleen.  Interview met  eddie  d  (Eddie  Duinkerken)    naar  aanleiding  van  de 
conservering  van  Soundmovie  en  H2Oor  voor  de  pilot  Mediakunst  Conservering  en 
Restauratie workshop aan de UvA, op 13 juni 2012 

 
 

 Solo for Video: 
http://www.youtube.com/watch?v=3NigmWVpqjI&list=PL9BB847758C859F86 

 
 

 H2Oor:  
http://www.eddied.nu/html/livevideo.html  

 

                                                            
59  Een  uitgebreide  beschrijving,  inclusief  beeldmateriaal  van  het MonteVideo  Toonbeeldklavier,  Soundmovie,  Solo  for 
Video,  H2Oor,  evenals  het werk  van  Agniet  Snoep  en Gerald  van  der  Kaap met  het MonteVideo  Toonbeeldklavier  is 
opgenomen in het casestudyreport Workshop Conservation of New Media Art. Soundmovie (1994) with the MonteVideo 
Toonbeeldklavier. Zie Wagenaar, 2012. 
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Hoofdstuk 4 
 

Casestudy: Mouchette.org van Martine Neddam 
 

Mouchette shows that art can penetrate people’s private lives, and I believe that is a 
good thing. 

Martine Neddam
60
 

 

Dit hoofdstuk bespreekt de praktische problemen die men zoal kan  tegenkomen bij een complex 

kunstwerk  dat  zich  voornamelijk  op  het  internet  afspeelt,  maar  ook  offline  en  materiële 

manifestaties en componenten kent. Ook dit  is een voorbeeld van een kunstwerk  in eigen beheer 

van de kunstenaar, omdat het kunstwerk een blijvend evoluerend werk is. Het hoofdstuk beschrijft 

de verschillende facetten van Mouchette.org en de problematiek op het gebied van het behoud van 

het kunstwerk dat daarbij komt kijken. Het zal blijken dat sommige kunstenaars een belangrijke rol 

spelen in de conservering van hun werk die (voorlopig) nog niet door instellingen als een museum 

kunnen worden overgenomen. 

 

 

In dit hoofdstuk: 

 4.1  Beschrijving casestudy 

 4.2  Specifieke problematiek en conservering casestudy 

 

 

4.1  Beschrijving casestudy 

Mouchette.org  is een net artwork dat bestaat sinds 1996 en momenteel nog steeds actief  is. Niet 

alleen is de website nog functionerend, Martine Neddam, de Frans/Nederlandse kunstenaar achter 

het werk, voegt nu en dan nog steeds nieuwe subwerken toe.61 Het is inmiddels uitgegroeid tot een 

website met vele verschillende pagina’s waar men een behoorlijke tijd doorheen kan surfen en van 

de ene emotie in de andere valt. 

  De website  is een platform en een uitvalsbasis voor Neddam, waar zij zaken als  identiteit, 

eerlijkheid,  anonimiteit  en  veiligheid  aan  de  orde  kan  stellen  in  naam  van  een  fictief  karakter. 

Hoewel Mouchette.org de basis vormt waarin Mouchette opereert zijn er ook offline evenementen 

                                                            
60  In Dekker, Annet.  “How  to  be  pink  and  conceptual  at  the  same  time. Annet Dekker  in  conversation with Martine 
Neddam.” In: Neddam, Martine, Dekker, Annet (red). Because I’m an artist too…..Amsterdam: Martine Neddam, 2012: 24 
61 Het is pas een paar jaar geleden dat Neddam zich bekend heeft gemaakt als de kunstenaar achter Mouchette.org. Tot 
die tijd was de maker anoniem en één van de best bewaarde geheimen onder internetkunstenaars en liefhebbers.  
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en objecten. Het kunstwerk Mouchette  is dan ook groter dan de website alleen, het is een manier 

om iets over te dragen. Zoals Neddam zelf beschrijft:  

Mouchette was  about  creating  a  form  and  not  so much  about  storytelling. When  I  started Mouchette  I 

wanted  to use  the notion  of a  character as  something  that  transcends mediums,  I  saw  the  character as 

something that can be used as a form, or a container.62 

Een container ziet Neddam als  iets dat “carry units of meaning”.63 Mouchette toont dat  identiteit 

een  constructie  is,  zij het  sociaal, mentaal of artistiek. Het  idee dat een  identiteit één ding  is,  is 

volgens  haar  een  illusie.  Het  is  iets  dat  je  zelf  in  elkaar  zet,  en  dat  niet  perse  alleen  aan  jou 

toebehoort. Het is ook deel van een ieder die met jou in interactie komt.64 

   

De website Mouchette.org  lijkt te worden beheerd door een Frans meisje van bijna 13  jaar dat  in 

Amsterdam woont, met  de  naam Mouchette.  Het  karakter  is  gebaseerd  op  het  boek  Nouvelle 

histoire de Mouchette van Georges Bernanos uit 1937 en de daarop gebaseerde film Mouchette van 

Robert Bresson uit 1967. Mouchette (dat kleine vlieg betekent) speelt in deze verhalen de hoofdrol. 

Het is een jong, Frans meisje, dat woont op het Franse platteland. Het leven zit haar niet mee; haar 

moeder ligt op sterven, haar vaker is alcoholist, ze wordt op school gepest en doet thuis al het werk 

en zorgt voor haar broertje. Op een avond  loopt ze de dorpsgek tegen het  lijf  in het bos, die haar 

verkracht  op  zoek  naar  een  alibi  omdat  hij  denkt  dat  hij  diezelfde  avond  een  politieman  heeft 

gedood.  Als  alle  ellende  haar  teveel wordt  pleegt  ze  zelfmoord,  door  zich  te  verdrinken  in  het 

plaatselijke meer.65 

  Mouchette.org  begint  echter  niet  zo  tragisch.  De  homepage  toont  een  close‐up  van 

bloemen  in zacht roze tinten waar wat vliegen en mieren doorheen bewegen, op de achtergrond 

klinkt  kort een  jammerend meisje  [zie afbeelding  ].  In de  linkerbovenhoek een  fotootje  van een 

jong meisje, met daarnaast de tekst “My name  is Mouchette.  I  live  in Amsterdam.  I am nearly 13 

years  old.  I  am  an  artist.”  In  de  tekst  zijn  verschillende woorden  linkjes  die  leiden  naar  andere 

pagina’s in de website en onderaan is een browserfunctie ingesteld die de bezoeker direct naar de 

verschillende pagina’s leidt. Maar ook de homepage zelf kan herladen worden met de link “My next 

mood is… (reload)”, waarna in willekeurige volgorde andere afbeeldingen van bloemen met vliegen 

en mieren verschijnen. Bij  iedere afbeelding hoort een eigen geluid, zo  is bijvoorbeeld het  lachen, 

gapen, huilen, een bonjour en een verbaasd oh? van een jonge meisjesstem te horen. 

                                                            
62 Dekker: 2012, 22  
63 Idem, 22 
64 Idem, 25 
65
 http://en.wikipedia.org/wiki/Mouchette  

Green: 2004, 115 
Tribe: 2009, 66 
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  De rest van de pagina’s is soms wat minder onschuldig en thema’s als identiteit, de dood en 

zelfmoord komen veel aan bod. Het is een geheel van werken die veel participatie van de bezoeker 

vraagt en waar veel trucjes en grapjes in verborgen zitten. Mouchette.org heeft dan inmiddels ook 

een hele schare fans, die Neddam op haar beurt weer volgt doordat zij gegevens opsturen via de 

website.  Dit  alles  vormt Mouchette.org,  een  complex,  genetwerkt  net  artwork,  dat  zonder  de 

participatie van het publiek niet dezelfde vorm zou hebben.  

   

Wat direct opvalt aan de website, zeker in de huidige tijd met grafisch mooie websites, is de vintage 

uitstraling die Mouchette.org heeft. De  afbeeldingen  zijn pixelig, de opmaak  is miniem, buttons, 

scrolldownmenu’s  en  tekstvakjes  ogen  ouderwets,  uit  de  tijd  dat  het  internet  nog  niet  zo  lang 

bestond.  Zoals  ook  aan  afbeelding  1  te  zien  is,  is  de  achtergrondafbeelding  van  de  bloem  niet 

beeldvullend, maar wordt deze aan de rechterzijde herhaald. 

  Het werk toont met andere woorden duidelijk dat het uit een andere tijd stamt en omdat 

tegenwoordig veel meer mogelijk  is, moet er bewust gekozen  zijn om de  site  te behouden  zoals 

deze was. Dat  dit  net  zo  veel,  zo  niet meer werk  kan  zijn  zal  duidelijk worden  in  de  volgende 

paragraaf. Hoe dan ook geeft de website zoals deze  is een artistiek gevoel,  iets wat niet van een 

meisje van 13 kan zijn. 

  Toch  is Mouchette voor veel mensen echt. Het zien van de  foto’s van het meisje door de 

website heen, het lezen van haar teksten, waarin ze de bezoeker onomwonden aanspreekt en het 

feit  dat  je  echt  antwoord  krijgt  op  je  e‐mails  en  de  antwoorden  die  je  instuurt  op  de website, 

maken Mouchette voor velen levensecht. Voor die mensen die participeren in de website ís het dan 

ook echt, hoe ontastbaar ook. 

Afbeelding 1 
Homepage Mouchette.org, één van de variaties 
Printscreen: Marleen Wagenaar, 28‐06‐2013 
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  Voor Neddam werd  dit  extra  duidelijk  tijdens  een  event  van Mouchette  in  het  Stedelijk 

Museum, waar het  twaalf  jarige meisje zich voor het publiek zou presenteren. De ware  identiteit 

van de kunstenaar was toen nog niet onthuld en de anonimiteit en geheimzinnigheid was volgens 

Neddam een van de redenen voor het succes van het kunstwerk. Mede daardoor bleven mensen in 

Mouchette geloven, al wees veel er op dat het niet echt van een twaalf jarig meisje kon zijn. Bij het 

event in het Stedelijk werd dan ook een echt meisje, in de leeftijd van Mouchette geïnstrueerd op 

wat  ze moest  doen  en  zeggen,  in  lijn  van  het  karakter  van Mouchette. De  performance  zat  vol 

aanwijzingen in beeld en tekst dat het meisje dat men voor zich zag de echte Mouchette niet was. 

Toch wilde het publiek het niet zien, ze wilden te graag geloven dat het de echte Mouchette was, 

compleet met boze reacties dat zo´n event met zo´n jong meisje dat boodschappen met seksualiteit 

en zelfmoord niet  in een museum als het Stedelijk zou mogen plaatsvinden. Neddam was zelf ook 

bij de performance aanwezig en kon haar oren niet geloven. Voor haar was het zo duidelijk, maar 

had de kracht van Mouchette blijkbaar onderschat.66 

  De anonimiteit in de eerste jaren van Mouchette.org was volgens Neddam belangrijk om de 

illusie in stand te houden. Het was belangrijk dat niemand wist wie het meisje eigenlijk was, omdat 

een belangrijk onderdeel van het kunstwerk is dat mensen er op reageren. Door de hele site wordt 

de bezoeker om een reactie gevraagd en die reacties worden vervolgens weer onderdeel van het 

kunstwerk. Neddam ging ervan uit dat als men zou weten wie de echte ´Mouchette` was, dat het de 

reacties zou beïnvloeden.67  

 

                                                            
66
 Zoals blijkt uit een interview dat ik met Martine Neddam had in het kader van dit scriptieonderzoek op 29 maart 2013. 

Uitwerkingen van dit interview is opgenomen in Bijlage II 
67 Idem  

 

Afbeelding 2 
Cat:  
http://www.mouchette.org
/cat/index.html 
Screenprint: Marleen 
Wagenaar, 28‐06‐2013 
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Een  voorbeeld  van deze uitnodiging  tot het  invullen  van  je  reactie  is bij het werk Cat, dat  is  te 

bereiken vanaf het browsemenu op de homepage. Men vindt zich plotseling op een pagina waar 

een close‐up van een opengesperde kattenbek met een grote tong en de scherpe tanden  in beeld 

heftig  over  het  scherm  op  en  neer  beweegt  [zie  afbeelding  2]. Ondertussen  klinkt  er  een  soort 

schreeuwgeluid en beweegt er een button met de tekst “KILL THAT CAT!” over het scherm. Lukt het 

je eenmaal om op de bewegende button  te  klikken, al  is het alleen maar om het onbehaaglijke 

beeld en geluid te laten ophouden, kom je op de volgende pagina [zie afbeelding 3]. Hier staart een 

grijze kat met lege ogen door je beeldscherm, met daarop de tekst “Why did you kill my cat????”. 

Er onder een  invulveldje en de mogelijkheid om  je naam en e‐mailadres  in  te vullen. Door op de 

“promise me” button te klikken, voorafgegaan aan de tekst “Never do it again!” zend je antwoord 

en gegevens naar de kunstenaar. 

Hoewel duidelijk slechts een virtuele kat, schrik je als bezoeker toch van je daad die de kat 

voor altijd uit het leven van het jonge meisje heeft weggenomen. Je vraagt je inderdaad af waarom 

je  de  kat  vermoord  hebt,  terwijl  je  ook  op  de  returnknop  had  kunnen  drukken.  Maar  het  is 

Mouchette zelf die triggert om steeds op nieuwe knoppen te drukken, je spelletjes laat spelen en je 

dingen laat doen die je ogenschijnlijk steeds dichter bij het personage achter de website brengen. 

  Bijvoorbeeld  met  het  werk  Flesh&Blood  een  pagina  dat  een  gezicht  toont  dat  aan  de 

binnenzijde van je monitor haar tong over je scherm lijkt te halen [zie afbeelding 4]. Daarbij de tekst 

“Finally, I can come that close to you. Do you also want to come that close to me? Yes. No. Put your 

cheek on  the monitor. How does  it  feel?”, met daaronder weer een  invoerveld. Rechtsonder de 

afbeelding de tekst: “Want to know what my tongue tastes like? Try it on your screen and tell me”, 

met ook weer de gelegenheid om je reactie te geven en je contactgegevens achter te laten.  

 

Afbeelding 3 
Vervolg van Cat 
Screenprint: Marleen 
Wagenaar, 28‐06‐2013 
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Afbeelding 4 
Flesh&Blood: http://www.mouchette.org/flesh/tong.html  
Screenprint: Marleen Wagenaar, 28‐06‐2013 

 

Zintuiglijke ervaringen bij het werk zijn heel belangrijk voor Martine Neddam. Zoals uit voorgaand 

voorbeeld blijkt gaat dit verder dan het   gebruikelijke zien en horen. Voelen en proeven zijn ook 

cruciaal  in het ervaren van haar werk. Dat geeft een mooi contrast met hoe mensen netart vaak 

zien;  hoewel  vaak  interactief  toch  een  vorm  van  afstandelijk  door  het  ontbreken  van materie. 

Neddam laat echter zien dat netart letterlijk veel dichterbij kan komen dan de traditionele kunst in 

musea. Mouchette.org is een kunstwerk om aan te raken, iets wat in een museum zelden mag. 

  Het is pas bij onderdelen van de website als Flesh&Blood en Secret [zie afbeelding 5] dat je 

je dat begint te realiseren en dat je beseft dat je dit eigenlijk de hele tijd al doet. Via de muis in je 

hand bevoel je het werk, steeds op zoek naar onontdekte gebieden binnen Mouchette.  
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Afbeelding 5
Secret: 
http://www.mouchette.
org/secret/secret.html  
Screenprint:  Marleen 
Wagenaar, 28‐06‐2013 

 

De  vorm  van  de website  zorgt  echter  ook  voor  problemen  in  het  onderhouden  en maakt  het 

conserveren ervan voor Martine Neddam soms echt tot een uitdaging. De volgende paragraaf zal 

daar verder op ingaan. 

 

4.2  Specifieke problematiek  en conservering casestudy 

Het beheren van een kunstwerk als Mouchette.org door de kunstenaar zelf vergt vaak heel veel tijd 

en energie. Niet alleen beslaat de website  verschillende pagina’s die allen weer doorlinken naar 

andere  locatie binnen en buiten Mouchette.org, ook vormt de bezoekersparticipatie een groot en 

belangrijk onderdeel van het werk. Na het creëren van iedere pagina, wat Neddam zoveel mogelijk 

zelf  doet,  komt  eigenlijk  pas  het  grootste  gedeelte  van  al  het  werk:  het  onderhoud  en  de 

verwerking  van  alle mails en entries  van de bezoekers. Neddam beschrijft het  gevoel dat  al het 

werk en het draaiende houden van een fictief personage op het web geeft: 

Sometimes I think that characters exist beyond us; we are merely temporal vehicles or carriers. There were 

often times when I wanted to get rid of Mouchette because all the work was taking over my life; in a way I 

was her slave. Martine Neddam the artist was taken over by Mouchette the character, which didn’t even 

belong  to me. Mouchette  first appeared  in 1937  in a book by Georges Bernanos. Later,  in 1967, Robert 

Bresson made a movie called Mouchette, about a French teenager who commits suicide after she is raped, 
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and I loosely based Mouchette.org on these characters. Others have also used Mouchette.org. So it’s come 

from somewhere and is going somewhere else and I’m the carrier in between.
68  

In  de  tekst  ‘Zen  and  the  art  of  database  maintenance’  beschrijft  Neddam  wat  er  bij  het 

onderhouden  van  een  website  zoals Mouchette.org  zoal  komt  kijken.  Veel  van  de  tijdrovende 

bezigheden worden  veroorzaakt  doordat  de website  en  database,  die  in  de  loop  der  jaren  het 

belangrijkste onderdeel van Mouchette.org  zijn gaan vormen, nog uit het begin van het  internet 

stammen. Tools en  functies die met moderne websites mogelijk zijn kunnen niet  in haar website 

geïmplementeerd worden omdat deze bij het bouwen van de website nog niet bestonden. 

  Captcha’s (completely automated public Turingtest to tell computers and humans apart) is 

hier een voorbeeld van. Een captcha  is vaak een plaatje van verwrongen cijfers en  letters die de 

afzender moet ontcijferen en intoetsen zodat automatische scripts worden geblokkeerd en massa‐

spam  verkomen  kan  worden.  Dat  dit  op  Mouchette.org  niet  geïmplementeerd  kan  worden 

veroorzaakt  iedere dag een  lading aan  spam,  tussen de echte entries van bezoekers  in de email 

inbox van Martine Neddam. Dit zorgt niet alleen voor een dagelijkse hoeveelheid werk om de spam 

van echte mail te onderscheiden en te verwijderen, maar  is potentieel ook gevaarlijk, omdat deze 

mogelijke virussen kan bevatten. Het volgende stukje uit de hierboven beschreven tekst geeft een 

indicatie van de hoeveelheid werk en het mogelijke gevaar: 

You become  infuriated by  the amount of  time you waste deleting  spam. You  think  that  the  love of art 

cannot  justify  such  an  absurd  daily  activity.  You  sigh…  .  But  sometimes, while  doing  this,  you  picture 

yourself as a gardener sweeping away dead leaves or pulling weeds, and then you smile. Since the battle 

against spam and nasty scripts is lost and you don’t believe any amount of codes can cure this evil, your 

last resort is your limitless imagination. While cleaning your database garden you start wondering if any of 

these unwanted messages have ‘worms’, or are ‘worms’, self‐replicating themselves inside your database 

or replicating the spam message. You groan, your smile has disappeared and you spend the rest of your 

day reading anti‐virus websites finding out about the ‘worms’ in your garden.69 

Entries van bezoekers worden door Neddam eerst zelf bekeken, geclassificeerd en gepubliceerd of 

verwijderd.  Als  een  entrie  op  de  website  wordt  gepubliceerd  ontvangt  de  bezoeker  daar  een 

bericht  van,  in de  stijl  van Mouchette. De ervaring heeft  geleerd dat onmiddellijk publiceren de 

aandachtspanne  te  kort  houdt,  terwijl  Neddam  graag  een  relatie  op  wil  bouwen  met  haar 

bezoekers. Te lang wachten zorgt er echter voor dat de bezoeker überhaupt al is vergeten op welke 

website  hij  of  zij  dingen  heeft  ingevuld  en  hoogstwaarschijnlijk  verdwijnt  Mouchette’s  email 

ongelezen  in  de  spambox.  Dit  betekent  dat  iedere  entrie  zorgvuldig  binnen  een  paar  dagen 

beantwoord moet worden, maar ook weer niet  te  snel. Dit  zorgt  voor een  continue  stroom  van 

werk,  dat  niet  bijvoorbeeld  eens  per  week  afgehandeld  kan  worden. Wacht  Neddam  te  lang, 

                                                            
68 Dekker: 2012, 23 
69 Neddam: 2010, 1.6 
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bijvoorbeeld  omdat  ook  zij  wel  eens  met  vakantie  gaat,  dan  stroomt  haar  mailbox  over  met 

klachten van een “dead website, that is never updated”.70 

   

Een belangrijke manier om met haar bezoekers  te  communiceren, wat een belangrijk onderdeel 

vormt van het kunstwerk, is via e‐mail. Neddam was één van de eerste internetkunstenaars die e‐

mail  in haar netart  integreerde.  In die begintijd  sprak  ze haar bezoekers en  fans persoonlijk aan 

door de namen van die mensen  in haar e‐mails te verwerken. Op een gegeven moment werd dit 

ook ontdekt door spammers, die daar veelvuldig gebruik van maakten  in de hoop dat ontvangers 

eerder geneigd waren om op de reclame  in te gaan.   Voor velen was deze vorm van reclame zeer 

ongewenst  en  betere  spamfilters  werden  ontwikkeld.  Gepersonifieerde  e‐mails  konden  al  snel 

worden  onderschept  en  zo  belandden  veel  van  Neddams  kunstmails  automatisch  in  de  map 

‘Ongewenst’ en worden na enige tijd ongelezen ook automatisch verwijderd. 

  Voor Neddam volgde een periode van e‐mailwisseling met haar webhost, om tevergeefs uit 

te  leggen  dat  het  geen  spam maar  kunst was  totdat  er  niets  anders  opzat  dan  alles  onder  te 

brengen bij een nieuwe webhost en de problemen weer van voren af aan begonnen. Ook de vierde 

webhost dreigde haar website te verwijderen, waarna ze zich gewonnen gaf en het sturen van deze 

e‐mails geheel heeft moeten opgeven.71  

 

Dit verhaal brengt ook een andere kwestie aan de orde. Hoewel Martine Neddam de eigenaar  is 

van de website en als kunstenaar in principe de vrijheid heeft om te mogen maken wat ze wil, is ze 

afhankelijk van haar webhost, die met één druk op de knop haar hele kunstwerk kan verwijderen. 

Hoewel  ze  een  offline  kopie  heeft  staan  op  haar  eigen  computer,  omdat  ze  daarop  de website 

bouwt voor deze online gaat, is dit niet het geval voor de database, wat zij inmiddels tot de kern en 

essentie van Mouchette  rekent. Dit maakt haar kunstwerk  tot  iets heel kwetsbaars,  iets wat met 

een fysiek kunstwerk als een schilderij niet zomaar gebeuren kan. 

  Dat  dit  een  reëel  gevaar  is  blijkt  uit  de  rechtszaak  die  tegen  Martine  Neddam  is 

aangespannen door de weduwe van Robert Bresson, de regisseur van de film Mouchette, met de 

eis  dat  alle  referenties  naar  de  film  van  de website werden  verwijderd. Als Neddam  daar  geen 

gehoor aan zou geven zou de webhost gedwongen worden haar website te verwijderen.72 Dit roept 

niet  alleen  vragen  op  over  copyright  rechten  over  fictieve  personages,  maar  ook  over  wiens 

eigendom een net artwork  is als een webhost – waar  je nu eenmaal aan gebonden bent met een 

website – zonder jouw toestemming zo het hele werk kan vernietigen. 

                                                            
70 Neddam: 2010, 1.4 
71
 Neddam: 2010, 1.6 

72  De  officiële  brief  en  een  Engelse  vertaling  met  daarin  de  eis  is  online  raadpleegbaar  op: 
http://www.mouchette.org/film/quiz.html  
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Dit afhankelijke gevoel heeft ook betrekking op de server. Hoewel er een algemeen gevoel bestaat 

dat het internet en daarmee ook alle content ‘in de lucht zweeft’, is niets minder waar. De content 

van Mouchette.org staat opgeslagen op een server, zodat deze toegankelijk  is voor bezoekers via 

het internet. Deze servers zijn fysieke apparaten, die daardoor ontvankelijk zijn voor schade, storing 

of  erger:  brand,  kwaadwillige  destructie,  of  zoals  Neddam  zegt:  “An  asteroid  can  fall  precisely 

where your data is stored at the webhost, and that would be the end of your art.”73 

  Het  is daarom belangrijk om back‐ups te hebben van het geheel, de website maar ook de 

database. Het  liefst een automatische back‐up om de dag, op een andere harde schijf en  in eigen 

beheer. Daarnaast  is het  slim om ook een maandelijkse back‐up  te maken, zodat  fouten die niet 

gedetecteerd zijn teruggenomen kunnen worden met een back‐upversie waar deze fouten nog niet 

op zijn opgeslagen. Het belang hiervan werd Neddam duidelijk – zoals dat typisch gaat – nadat het 

noodlot had toegeslagen. Haar database programmeur had een klein foutje gemaakt met een groot 

gevolg: de datum‐ en tijdsaanduiding van alle entries van bezoekers in haar database waren gereset 

en op de dezelfde datum  in het verre verleden gezet. Wat ooit een georganiseerde database was 

met  een  ruggengraat  door  de  datering  was  een  verzameling  losse  snippers  tekst  en  reacties 

geworden waarin iedere werkbare logica ontbrak.  Gelukkig had de webhost een automatisch back‐

upsysteem en kon de database gered worden, een paar uur voordat deze versie waar de datering 

nog intact was weer zou worden overgeschreven.74 

 

Maar niet alles is af te schuiven op programmeurs, webhost en servers. Net art overleeft alleen met 

een toegewijde en goed georganiseerde kunstenaar. Het vinden van een goede webhost, waarmee 

de kunstenaar goed kan communiceren  is belangrijk voor het behoud van zijn of haar werk. Maar 

als de rekeningen niet op tijd betaald worden, of het pakket bij de webhost en de domeinregistratie 

niet op  tijd wordt verlengd, wordt het kunstwerk alsnog verwijderd en het domein mogelijk aan 

een ander vergeven, met alle gevolgen van dien. 

 

Met alle kleine details die alleen de kunstenaar kan weten, lijkt het er op dat het kunstwerk alleen 

kan worden  behouden  in  eigen  beheer  van  de  kunstenaar.  In  ieder  geval  zolang  deze  nog  een 

dynamisch karakter moet houden en nieuwe onderdelen worden toegevoegd. 

  In een interview met Martine Neddam over de conservering van Mouchette.org kwam ook 

de conservering ter sprake, voor nu of in de toekomst. Neddam heeft nog weinig vertrouwen in de 

kennis van musea op het gebied van netart en zoals uit hoofdstuk 2 blijkt, zijn zij nog niet volledig 

                                                            
73 Neddam: 2010, 1.7 
74 Neddam: 2010, 1.3 
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tegen het  verval  van deze  kunstvormen opgewassen. Bovendien  zal het dan  veranderen. Of het 

wordt  ‘bevroren’  in de tijd en verandert  in een statisch kunstwerk, óf men poogt het dynamische 

karakter  te behouden maar moet  steeds beslissingen nemen over het kunstwerk die niet van  te 

voren  gescript  kunnen worden  zodat  er  altijd  verschillen  zullen  optreden met  de wijze  van  de 

kunstenaar. Martine Neddam ziet de conservering dan ook voorlopig  in haar eigen beheer blijven 

en dat is prima, want het kunstwerk is ook nog niet af. Het is een doorlopend kunstwerk en er zijn 

nieuwe  ideeën  in de maak, bijvoorbeeld met  smartphones en  tablets, die bij uitstek het  tactiele 

karakter in zich dragen waar Neddam naar op zoek is. 

  Wél  is het goed om alvast een goede documentatie te maken van het werk. De   database 

van Mouchette  vormt  daarbij  al  een  goede  basis,  een mooi  document  van  de  ontwikkeling  van 

Mouchette.org, de  kern  van de website en de  reacties  van de bezoekers. Het eerder besproken 

documentatie‐initiatief net.art Documentation op YouTube bevat ook al een aantal opnames van 

hoe  bezoekers  Mouchette.org  beleven,  al  ziet  Neddam  zelf  weinig  heil  in  deze  manier  van 

documenteren, omdat mensen volgens haar altijd anders reageren als iets vooropgezet is.75  

Daarnaast heeft Mouchette inmiddels een hele schare fans, die hun steentje bijdragen in de 

conservering en documentatie van het kunstwerk. Niet alleen kunnen zij zelf Mouchette worden en 

deel  uitmaken  van  de  website  en  zo  stukjes  van  het  geheel  tot  hun  eigendom maken  in  het 

Mouchette  netwerk,  ook  houden  zij  op  hun  beurt  de  website  levend,  binnen  én  buiten 

Mouchette.org. Dit werd bijvoorbeeld duidelijk toen Martine Neddam als gevolg van de rechtszaak 

gedwongen werd de pagina  Film quiz  te  verwijderden en deze op  verschillende plaatsen op het 

internet weer door bezoekers werd geplaatst uit protest dat kunst niet op die manier behandeld 

zou  mogen  worden.  Ook  de  internetpagina  http://about.mouchette.org/  is  een  bewijs  dat 

Mouchette.org    leeft  tot  ver  buiten  de  grenzen  van  de  eigen website.  Het  is  een  pagina waar 

Neddam alle dingen plaatst die van Mouchette op het web verschijnen. Net als bij de grote online 

multiplayer rollenspellen als World of Warcraft  heeft ook Mouchette een online community die het 

werk conserveren en documenteren en Neddam op haar beurt die activiteiten. 

 

Ten  slotte een  suggestie van Martine Neddam – ooit gekscherend geschreven – dat wellicht nog 

niet eens zo’n slechte  is: misschien zouden kunstenaars voor werken zoals Mouchette.org dat nog 

in eigen beheer  is een testament moeten hebben, voor het moment dat zij er (onverwachts) niet 

meer  zijn.76  Hierin  kan  de meest  essentiële  informatie worden  opgenomen,  zoals  de  codes,  de 

website, database en inloggegevens van de website, e‐mail, webhost en domeinregistratie. Op die 

                                                            
75
 http://www.youtube.com/watch?v=RZ0mClOeShY&feature=c4‐overview&playnext=1&list=TLU_l18oCwC2s  

Zie het interview in Bijlage II 
76 Neddam: 2010, 1.5 
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manier kan het gehele werk eventueel worden overgedragen aan een  instelling om het werk voor 

toekomstige generaties te conserveren. 
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Conclusie 
 

Het  doel  van  deze  scriptie  was  te  onderzoeken  wat  er  nodig  is  om  computer‐based  art  te 

conserveren, welke  problematiek  daarmee  samenhangt  en  hoe  dit  in Nederland  gebeurt.  In  dit 

onderzoek  is  gekeken  naar  een  groot  aantal  Nederlandse musea met  deze  kunstwerken  in  de 

collectie en naar twee heel verschillende casestudies.  

 

Verval van computer‐based art wordt voornamelijk veroorzaakt door de snelle veroudering van de 

apparatuur waar deze werken op worden afgespeeld en getoond. Bovendien raakt ook de software 

waarmee veel van deze werken zijn gemaakt snel verouderd en onbruikbaar, waardoor de content 

van het werk niet meer leesbaar is. Deze snelle ontwikkeling van apparatuur vraagt daarom om een 

regelmatige  zorg waarbij apparatuur en kunstwerken nagekeken worden en desgewenst worden 

overgezet naar media die veilig en up‐to‐date zijn.  

  Deze  handelingen  zijn  niet  eenmalig  maar  moeten  iedere  paar  jaar  plaatsvinden.  Het 

onderzoek bij de Nederlandse musea wees uit dat dit nog nergens op die manier gebeurt. Hoewel 

eigenlijk  ieder museum  het  werk  in  principe  uitgebreid  tracht  te  documenteren  als  het  wordt 

aangekocht, waarbij ook de kunstenaar in de regel om de nodige informatie wordt gevraagd, vindt 

een  volgende  conditiecontrole  pas  plaats  als  het  kunstwerk  voor  een  tentoonstelling  wordt 

aangevraagd. Op die manier weten musea ook eventuele behandelingen  te bekostigen, namelijk 

met  het  tentoonstellingsbudget,  omdat  het  conserveringsbudget  in  eigenlijk  alle  musea  als  te 

weinig werd bevonden. Dit uitte zich in te weinig mankracht, maar ook in beperkte mogelijkheden 

om regelmatige conditiecontrole te doen. 

  Een veelgehoord probleem was dat budgettering verkeerd werd opgesteld. Gemerkt werd 

dat  computer‐based  art  vooral  geld  kost  in  onderhoud,  waardoor  de  verhouding  aanschaf‐

conservering in vergelijking met traditionele kunst is omgedraaid.  

  Naast een tekort aan geld en mankracht was er ook een duidelijke tendens van een tekort 

aan kennis om een goede conserveringsstrategie uit te zetten, regelmatig onderhoud te plegen of 

plotseling  ontstane  schades  te  verhelpen,  bijvoorbeeld  tijdens  tentoonstellingen.  Ieder museum 

heeft  inmiddels een schare aan  (computer)specialisten verzameld waar zij een beroep op kunnen 

doen, maar voor de meeste musea voldeed dit niet. 

  De meeste musea spraken dan ook de wens uit voor een centrale plek  in Nederland waar 

de  computer‐based art uit hun  collectie  in beheer  kon worden gegeven en geconserveerd. Deze 

plek zou bij voorkeur ook een kenniscentrum zijn waar het museum (acute) vragen neer kan leggen. 
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Het bundelen van krachten werd sowieso als de meest waarschijnlijke of zelfs enige manier gezien 

waarop de Nederlandse computer‐based kunstwerken voor de toekomst bewaard konden worden. 

  Het Digital Art Force (DAF)  initiatief dat momenteel  in ontwikkeling  is als antwoord op dit 

veler verzoek, geeft dan ook goede hoop voor de toekomst van die computer‐based kunstwerken 

die zich in de Nederlandse erfgoedinstellingen bevinden. 

 

De  twee casestudies die  in deze scriptie onderzocht zijn gaven duidelijk aan   dat conservering en 

aandacht  nodig  is  voor  het  behoud  van  computer‐based  art.  Veel  van  deze werken  zijn  niet  in 

collecties opgenomen en dus nog  in beheer  van de  kunstenaar –  soms  verdeeld over meerdere 

makers en betrokkenen. De casestudy van de werken van eddie d  is een duidelijk voorbeeld van 

wat  er  gebeurt  als  het  werk  het  eigendom  is  van  meerdere  personen.  Hoewel  eenieder 

waarschijnlijk nog een deel bewaart van het kunstwerk, voelt geen van alle betrokken personen of 

instellingen zich echt verantwoordelijk en gaat het werk uiteindelijk verloren.  

Mouchette.org is aan de andere kant een goed voorbeeld hoeveel werk er in gaat zitten als 

de  kunstenaar wél probeert het  kunstwerk  te  conserveren  en  ‘in de  lucht  te houden’. Ook hier 

geeft verouderende techniek  in een evoluerend medium als het  internet de nodige problemen bij 

het behoud van zo’n kunstwerk en spelen zaken als eigendom, copyright en auteursrecht een rol.  

 

Beide casestudies en het onderzoek naar de Nederlandse musea geven aan dat een andere houding 

ten opzichte van begrippen als ‘het origineel’, ‘authenticiteit’ en ‘reversibiliteit’ noodzakelijk is om 

computer‐based art überhaupt voor de  toekomst  te bewaren. Het blijkt onmogelijk om alles van 

zo’n werk te bewaren en daarom moet er goed gekeken worden naar de essentie van het werk, om 

deze zo voor toekomstige generaties te overleveren.  

  Het  is daarom belangrijk om bewustzijn te kweken bij de mensen die betrokken zijn bij de 

conservering van deze groep kunstwerken, evenals de kunstenaars. Alleen dan kan goed onderzoek 

worden  uitgevoerd,  strategieën  worden  ontwikkeld,  subsidie  worden  aangevraagd  en  beter 

gekeken worden naar de budgetten die nodig zijn. 

  Uit deze scriptie blijkt ook nog maar eens, al zijn we in Nederland een van de voorlopers op 

dit gebied, dat het verzamelen en conserveren van computer‐based art nog  in de kinderschoenen 

staat. Veel meer  (internationaal) onderzoek  is nodig om er zorg voor  te kunnen dragen dat deze 

werken voor de toekomst behouden blijven. 
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Bijlage I 
 
Interview met eddie d (Eddie Duinkerken)  naar aanleiding van de conservering van Soundmovie 
en H2Oor voor de pilot Mediakunst Conservering en Restauratie workshop aan de UvA. 
Interview  afgenomen  door  Marleen  Wagenaar,  student  Conservering  en  Restauratie  van 
Moderne en Hedendaagse Kunst, op 13 juni 2012, in het atelier van de kunstenaar te Amsterdam 
 

 
 
Zou je de werken kunnen omschrijven? 
De werken worden gedragen door het MonteVideo Toonbeeldklavier. Destijds leek het een logische 
stap, om mijn werk – veel  ritmisch met geluid –  te gaan doen. Dat was nog voor de  tijd dat  live 
video in was en ik ben altijd wel te porren voor een experimentje. 
De vraag kwam bij Jaap Dercksen vandaan, pianist die speelde bij Orkest de Volharding. Hij kwam in 
aanraking met mijn  werk  doordat  er  –  volgens mij  –  tijdens  een  jubileum  werk  van mij  werd 
vertoond. Toen kwam hij op het  idee om samen  iets  live te doen, als  ik het me goed herinner. En 
daar was apparatuur voor nodig en dat heeft MonteVideo toen bedacht. 
Het idee was dat de beelden en geluiden waar ik mee werk, en dat waren toen vooral huis‐ tuin‐ en 
keukengeluiden, dat die  live gebruikt konden worden  in een compositie. Als zijnde een percussie‐
instrument. 
 
MonteVideo  heeft  toen  dat  Toonbeeldklavier  ontwikkeld  en  heeft  daar  een  kast  omheen  laten 
bouwen  door  Kaap? Was  het  Peter  Giele?  Dat  zou  ook  kunnen.  Van  der  Kaap  heeft  het  later 
gebruikt, dat was het. 
Ook niet helemaal mijn idee, die kast er omheen, maar ach. Kijk, ik was zelf niet zo geïnteresseerd 
in dat apparaat, want  ik ben  zelf niet  zo geïnteresseerd  in het doen van  live dingen. En het was 
gewoon een machine. Ik weet niet of het zijn tijd echt vooruit was, maar het zat wel op de rand van 
wat mogelijk was en dát vond ik wel interessant. Maar dat soort technieken worden altijd door de 
tijd  achterhaalt  en  dan  is  het  gewoon  standaard. Maar  ik  vond  het wel  heel  leuk  om  eraan  te 
werken, vooral het samenwerken met de componist om zo een stuk te maken. Dat hebben we later 
vaker gedaan. 
Maar  ik vind monteren  leuker,  leuker dan dat er  iemand  in de  zaal  zit en af en  toe een geluidje 
indrukt. Ik heb ook zo mijn eigen  ideeën over hoe mijn geluiden  ingezet moeten worden en  in dit 
geval liet ik het over aan de componist. En dat werd allemaal in overleg gedaan, maar gekozen uit 
het archief, wat ik had. Volgens mij moest het ook allemaal redelijk snel gemaakt worden. 
Mijn eigen bijdrage in het stuk was een solo, Solo for Video, die heb ik nog wel ergens, maar zit ook 
bij het Nederlands Instituur voor Mediakunst (NIMk)  in de collectie.   Ja, dat vond  ik wel  leuk. Ook 
Jaap vond dat mijn  inbreng anders wat weinig was. Hij deed natuurlijk de compositie, want daar 
had ik geen kaas van gegeten. Of die solo zijn idee was weet ik niet meer, maar ik vond het in ieder 
geval een goed  idee. Ook omdat  je dan de combinatie kreeg; van de strakke montage zoals  ik ze 
maak en hoe zoiets ontstaat als het live ingezet werd als instrument. 
 
In hoeverre had je zelf de controle over hoe het muziekstuk werd? 
Ik geloof dat Jaap me wel een paar keer heeft laten horen hoever hij was. Maar het is lastig me dat 
te herinneren, omdat we later nogmaals hebben samengewerkt. Als ik het niets had gevonden had 
ik dat absoluut kunnen zeggen. 
 
In hoeverre ben  je betrokken geweest met de ontwikkeling van het MonteVideo Toonbeeldklavier 
zelf? 
Ook zijdelings, in die zin dat ik kon zeggen wat nodig was. Zoals hoe snel het moest reageren. Maar 
de opdracht was duidelijk: korte fragmentjes video met geluid moesten afgespeeld kunnen worden 
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op aanslag van een toets. En dat moest onmiddellijk reageren. En dat onmiddellijk dat was toen nog 
niet te doen, dat is zelfs nu nog lastig. Er zit wat vertraging in, vooral met geluid. Dat was toen ook 
nog gescheiden in eerste instantie. De eerste versie is nog op een Amiga gedaan, de tweede versie 
[H2Oor] in open source software. Als ik het me goed herinner was beeld en geluid toen nog apart, 
maar dat weet  ik ook niet meer helemaal zeker.  Ik heb meer werken gemaakt die dan nu nog op 
een oude Amiga zouden moeten draaien –ik   weet niet of die het nog doen – en die werkten dan 
met een contactmat op de vloer  in plaats van een druk op een knop of een muisklik. Ook bij die 
werken moest  er  dan  onmiddellijk  een  fragment  komen. Die werkten  toen  nog  sneller  dan  het 
Toonbeeldklavier eigenlijk. Maar goed, dat ging maar om 1 beeld‐ en geluidfragmentje, dus dat was 
waarschijnlijk makkelijker. 
Technisch gezien werd de ontwikkeling van het Toonbeeldklavier binnen MonteVideo gedaan, door 
Shaun O’Neil. 
 
Kun je uitleggen hoe je te werk gaat met het maken van de videofragmenten? 
Dat is heel simpel: als ik een geluid interessant vind wil ik daar wel iets mee doen. En omdat ik met 
video werk, vind  ik het mooi om het echte beeld er ook bij te hebben. Vooral  in het begin was  ik 
daarin  heel  straight:  wat  je  ziet  is  wat  je  hoort.  Geen  beeld‐  of  geluidbewerking,  behalve 
achtergrondruis verwijderen of schoonsnijden en daardoor was alles heel erg één op één en direct. 
Ik  ben  in  de  jaren  daar  wel  iets  soepeler  in  geworden.  Soms moet  je  iets  aanpassen  om  het 
duidelijker te maken, bijvoorbeeld het beeld aanpassen als het geluid te abstract is. Of andersom. 
Dus ik hoor iets en ik wil er mee werken, dat is zo’n beetje hoe het gaat. 
 
Hoe zijn de fragmenten gekozen? 
We hebben toen materiaal gezocht, ik heb hier nog wel een map, maar dan van de tweede versie. 
Volgens mij zijn het dezelfde geluiden. Zijn de beelden anders, ja? Ik weet zeker dat ik opnames heb 
gemaakt bij een van de voorstellingen, misschien in het Bimhuis. Die bandjes heb ik nog niet door 
kunnen kijken.  
De videobeelden met geluid zijn door mij gekozen,  ik kwam met een collectie beelden aan, die  ik 
waarschijnlijk al deels  in een ander werk had gebruikt. Maar waarom nou juist die, dat zou  ik niet 
meer weten, waarschijnlijk omdat ik die wel mooi bij elkaar vond. Ik weet niet of het ‘thema’ water 
er  toen ook  al  in  zat, bij  de  tweede wel. Het  is waarschijnlijker  dat  ik het mooi bij  elkaar  vond 
klinken. In de tweede was dat wel duidelijk aanwezig. 
 
Was je zelf altijd aanwezig tijdens de voorstellingen? Hoe moet ik het eigenlijk noemen, voorstelling, 
concert, optreden? 
Ja.. concerten denk  ik.  Ik ben wel een aantal keer mee geweest, maar niet altijd.  Ik vond het  leuk 
om met die muzikanten op stap te zijn. Maar mijn rol was beperkt, een buiging nemen na afloop. 
Nou, en dat is niet mijn grootste hobby. 
Er  is ook wel even overwogen bedenk  ik me nu of  ik  live de solo zou doen, maar dat zag  ik niet 
zitten, dus vandaar dat die solo op tape is gekomen. Live zou ik achter dat Toonbeeldklavier moeten 
zitten, en dat krijg  je nooit zo strak als  ik dat zou willen. Hij haalde de snelheid niet die  ik  in mijn 
montages wil gebruiken en  ik ben ook geen muzikant. Ik vond op het podium staan ook niet  leuk, 
dus vanwege mijn stage fright en de beperkingen is het een video geworden. Ik herinner me nu ook 
dat  ik  die moest  instarten. Dan  ben  ik  er  toch misschien wel  alle  keren  bij  geweest.  Ik  zat  dan 
backstage met  een  grote  videorecorder  en  een  videoswitcher, want  er was natuurlijk maar  één 
projector en één scherm, en dan las ik een beetje mee met de partituur, zover als ik dat kon. Op die 
manier wist  ik wanneer  ik  precies moest  instarten, maar  volgens mij  is  dat  ook wel  eens mis 
gegaan, toen was ik te vroeg. Op het juiste moment moest ik dan omschakelen en instarten. En als 
het afgelopen was weer  terug. Bij de  tweede versie  [H2Oor]  trouwens niet,  toen zijn we van die 
hele solo afgestapt volgens mij. 
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Wiel  Seuskens  (NIMk)vertelde  mij  dat  sommige  beelden  moesten  stoppen,  loopen  of  op  zwart 
moesten eindigen, hoe zat dat precies? 
Sommige wilden we inderdaad door laten lopen, zoals het stromende watergeluid. Dat zat denk ik 
alleen in de eerste versie. Omdat we ook wat langer lopende tonen nodig hadden. Verder weet ik 
het  niet  precies, misschien  omdat  de  bestanden  anders  te  groot  werden,  dat  we  het  hebben 
gelooped. Dat moest van te voren worden ingesteld, welke moesten doorlopen en welke moesten 
blijven  staan.  De  douche  leent  zich  bijvoorbeeld  uitstekend  voor  een  loopje,  de  plop  van  het 
bierflesje is te kort daarvoor. 
 
Weet je nog waar de eerste versie allemaal gespeeld is? 
Ik kan me een ritje naar Eindhoven herinneren en Parijs, toen staakten de treinen. En ook bij het 
Stedelijk Museum. En hier in het Bimhuis, misschien Rotterdam? De zalen zou ik ook niet weten. Ik 
heb het niet bijgehouden, daar ben ik niet zo goed in. 
 
Wat is voor jou het kunstwerk? 
In dit geval… Ik ben niet zo’n samenwerker, ik werk liever alleen. In dit geval is mijn rol ook beperkt 
geweest. Het is ontstaan uit mijn werk. Ik bedenk me nu dat het misschien toch mijn idee was om 
dat live te gaan doen. Ik werd benaderd, door Jaap dan waarschijnlijk en dat ik toen zei dat we dat 
dan  maar  live  moesten  gaan  doen.  Wat  ik  als  mijn  werk  beschouw  is  idee,  ontwikkeling  en 
beeldmateriaal  leveren. Die solo beschouw  ik echt als een werk. Dat Soundmovie gebeuren zie  ik 
meer als een project. Die solo is een apart werk geworden, ik ben het als een zelfstandig werk gaan 
verspreiden, als zelfstandige tape. Ik vond ‘m erg geslaagd. De registratie is echt een registratie, dus 
geen zelfstandig werk. 
Het beeld en geluid van mijn werk is in de partituur geschreven, dus om dit stuk te spelen moet je 
die partituur echt volgen. Verder kan iedereen dat doen, met dat toonbeeldklavier, dat hoeven niet 
perse dezelfde mensen of Jaap te zijn. Net als de partituur schreef  ik mijn werk  in die tijd ook uit, 
niet  zo  in noten maar wel  lengtes. Zo heb  ik dus ook  ‘partituren’ van  tapes  van mij. De  solo op 
papier, maar of ik dat nog heb? 
Zonder publiek bestaat het werk eigenlijk niet. Het moet wel de wereld in. Het werk bestaat als het 
wordt uitgevoerd met het toonbeeldklavier, met de juiste partituur, met publiek. Zonder publiek is 
het een zinloze exercitie.  Een werk leeft pas als er naar gekeken of geluisterd wordt, dat vind ik wel 
belangrijk. Afhankelijk van wat voor werk kan dat ook heel goed met een computerscherm en een 
koptelefoon. Zo’n concert moet echter live. Bij een installatie moeten mensen bijstaan of aanzitten. 
 
Wie is de eigenaar van het werk? 
Ja, dat is een leuke. We zijn daar helemaal niet mee bezig geweest. Het werk an sich is denk ik van 
Jaap en mij, de  apparatuur  is  van NIMk, dus ook het Toonbeeldklavier. Ook  andere  kunstenaars 
hebben daar nog mee gewerkt, later. Maar het is wel echt ontwikkeld voor ons en naar wat ik doe. 
Echt iets totaal anders ermee doen is blijkbaar niet echt mogelijk. Je hebt ook wel VJ‐software wat 
een beetje hetzelfde doet, maar dan zonder het geluid eraan gekoppeld. 
 
Is het Toonbeeldklavier inwisselbaar voor een ander apparaat? 
Het gaat om het  resultaat  in dit geval, het apparaat  is daaraan ondergeschikt. Het  is  techniek en 
techniek is er om te gebruiken. 
 
Zie je de werken los van elkaar of is het één? 
Nee het zijn wel twee verschillende werken, misschien wel een a en een b van elkaar. Ze zijn wel 
gelieerd aan elkaar. Het is wel helemaal herschreven. 
 
Is H2Oor nog vaker uitgevoerd dan in het Muziekgebouw aan het IJ 
Dat weet ik zo niet meer, het kan best dat het een eenmalig ding geweest is. 
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Wie heeft dat toen geïnitieerd? 
Jaap. Volgens mij vanwege de opening ervan. We hebben bij de bouw al gekeken. Misschien omdat 
het idee was om iets specifieks met de ruimte te doen. Ik weet het niet meer. 
 
Zijn er nog wensen en grenzen aan het scherm? 
Nee, dat is de techniek. Nou ja, het moet wel een beetje een schaal hebben met het geheel. Want 
een enorme projectie met kleine muzikanten zou ik niet willen en het moet wel zo groot dat je het 
kan  zien,  in de  zaal. Er  zijn dus wel  grenzen  aan de maat, dat  is niet  iets wat  ik  zo  zou  kunnen 
noemen, maar het moet dus in vage termen in verhouding met elkaar staan. 
 
In 1994 was het scherm vel kleiner dan de later uitvoering 
Ja, dat  zal wel. De  techniek was  toen nog  veel  slechter. De beamers waren minder  sterk. Maar 
tegenwoordig kun je al gigantisch groot projecteren bij daglicht. Maar dat zou ik dus niet willen. In 
het Muziekgebouw aan t  IJ  is het wel op het randje.  Ik weet nog wel dat  ik dat dacht toen  ik het 
terugzag. Het orkest wordt zo klein dan, hè? Het  is wel een grote zaal. Het moet ook niet op een 
tv’tje. 
 
Wat ik altijd wil voorkomen is dat de muziek illustratie wordt bij het beeld of andersom. En de maat 
speelt daar ook wel een rol in. Maar toen wilde ik het misschien zo groot als maar kon. 
Het geluid is ook niet zo groot, dat is hetzelfde niveau als de andere instrumenten, dus waarom het 
beeld dan wel zo groot moet? 
Het is een gevoelskwestie, ik zou er geen formule voor kunnen geven. 
 
Kijkend naar de registratievideo van Soundmovie in de Utrechtse School, wat kun je er over zeggen? 
Ohja dat scherm,  ik wilde dat denk  ik niet erboven maar ernaast, op het podium. Dat vind  ik nog 
steeds eigenlijk mooier. Dan is het probleem van de grootte ook meteen opgelost, dan kan het niet 
veel groter. Ik vind dit nog steeds mooier als ik dit zo zie. 
Oh, het was wel heel leuk om met deze mensen te werken. 
Ik weet niet hoe het gegaan  is met H2Oor, het was natuurlijk een grotere zaal en een veel groter 
orkest. Het scherm kon er ook niet naast. Het was denk ik gewoon een ruimtekwestie. 
Deze registratievideo is toch wel gewoon gemonteerd. Dat zal ik dan toch wel gedaan hebben. 
 
 Jaap speelt dit begin niet zelf, zo te zien 
Nee, maar hoe zat dat dan? Zou dat dan een loop zijn geweest? Dat kan natuurlijk best. Het is net 
archeologie. Wacht eens even, bij het begin deed iemand anders dat. Wel op het Toonbeeldklavier. 
Als er straks een muzikant extra was dan is die dat geweest. 
Ik herinner me de muziek nog zo goed, ik ben er toch wel iedere keer bij geweest denk ik. Dan heb 
ik het niet maar één of twee keer gehoord. 
Maar waarom dit nou zwart‐wit  is? Misschien was de beeldkwaliteit zo slecht dat het beter uit de 
verf kwam  in zwart‐wit.  Ik denk toch wel dat  ik dit heb gedaan. Met twee camera’s. En er zal wel 
iets met het beeldmateriaal zijn geweest waardoor het in zwart‐wit is gegaan. 
 
Ik zie nu ook wel waardom ik dat live deel minder interessant vond. De timing is altijd een beetje off 
en bij muziek kan het daar een beetje extra swingend van worden. Maar  ik wil het preciezer dan 
het  live  te spelen  is.  Ik wil  interacties  tussen zo’n meloen en zo’n base drum bijvoorbeeld en dat 
met video’s niet te doen. Je hebt namelijk nooit het exacte gevoel van een instrument. 
 
Jaap liet me tijdens het maakproces al wel af en toe iets horen. Ik heb dus wel geprobeerd mee te 
gaan in de muziek, dat het wel aan zou sluiten. De introductie van de solo heb ik aan laten sluiten 
en verder ben ik gewoon een stuk gaan maken. Ik heb altijd wel iets in mijn hoofd en de beelden en 
het geluid bepalen wat er gebeurt. En dit heb ik waarschijnlijk wel uitgeschreven. 
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Die uit elkaar  spattende meloen moest echt een basedrum worden.  Ik had de bas al wat harder 
aangezet. Het  is een mooi beeld geworden, dat uit elkaar spatten. Ze zijn wel oorspronkelijk voor 
een ander werk gemaakt, misschien wel voor mijn eindexamenwerk nog. Volgens mij  is het op de 
academie in een zaal opgenomen. Een ongelofelijke puinhoop was het daar. 
In die tijd nam ik ook alles zelf op. Nu werk ik meer met found foutage. Dat opnemen ging nooit in 
één keer goed. Ik heb hele kisten met meloenen naar beneden gepleurd. Of laten pleuren, want ik 
stond bij de camera, één op de tafel, meloen laten vallen…. net buiten beeld, volgende meloen. Of 
dan spatte hij niet mooi uit elkaar. 
Het beeld en het geluid zijn even belangrijk. Als de meloen mooi uit elkaar spatte, maar het geluid 
was  niet  mooi,  dan  moest  het  helemaal  opnieuw.  Nu  zou  ik  er  gewoon  een  ander  geluid 
onderzetten. Hoewel ik het geluid wel een beetje heb aangepast. 
Het terugkijken van deze beelden van de solo maakt dat  ik wel meteen weer zin krijg om met dit 
soort beelden  te gaan werken.  Ik werk nu veel met  stemgeluiden, maar wil eigenlijk weer  terug 
naar andere. 
 
Hoe zie je de toekomst van het werk? 
Die zie ik eigenlijk niet, ik beschouw het als iets uit het verleden. Ik zou het wel leuk vinden als het 
ooit nog eens uitgevoerd zou worden, maar ik zie de toekomst meer als dat het op een plank ligt. Er 
is een registratie en  ik vind het altijd  leuk als mensen het nog eens willen zien, maar  ik verwacht 
niet dat er veel belangstelling voor is. Ik vind het al weer leuk dat jullie er nou mee bezig zijn. 
De  techniek hoeft  als  zodanig niet bewaard  te blijven,  alleen het  stuk  zelf. Het principe dat die 
beelden op een bepaalde manier gespeeld moeten worden. Het gaat mij om het resultaat. Hoe het 
gespeeld wordt  is daarbij onbelangrijk. Of het  gespeeld wordt met het  Toonbeeldklavier  en wat 
voor bestanden het zijn maakt niet uit, als het het beeld en geluid maar niet aantast. Het gaat wel 
om deze beelden. Die  zijn ook niet  inwisselbaar  tussen de  twee  versies.  Jaap heeft de partituur 
geschreven op de geluiden bij de beelden, dus ik denk dat Jaap dat liever intact zou houden. 
In principe zou je als de video van het bierflesje het niet meer doet daar een nieuwe voor kunnen 
maken, maar ja, wat doe je als Grolsch geen beugelflesjes meer zou maken? Het gaat in die zin om 
het soort flesje met die plop, het merk maakt niet uit. Het  is  inderdaad wel een hellend vlak, wat 
kun je nog vervangen? Het is in dit geval misschien vergelijkbaar dat de basgitaar waar op gespeeld 
is in een andere versie van een ander merk is. Ik denk dat dat in beide gevallen moet kunnen, ja dat 
mag.  
 
En als ik er niet meer ben zal iemand anders dat moeten doen. Ik kan me voorstellen dat als het in 
de toekomst nodig blijkt, dat museummensen dan het shot minutieus gaan nabouwen. Dat vind ik 
zo grappig, zo debiel, dat vind ik goed. En ik snap dat als je eenmaal op de gedachtegang bent dat je 
dan Grolsch‐stikkers op andere flesjes gaat plakken als die er niet meer zijn. Maar zo precies komt 
het  dan  uiteindelijk  niet  hoor,  denk  ik  dan.  Zeker  in  dit  geval,  de  beelden  en  geluiden  zijn  een 
instrument en een ander merk als gitaar mag ook. Als ik het na zou maken zou het anders worden 
denk ik. Maar ik vind het ook wel grappig als je het wel zo minutieus probeert na te doen. Maar die 
deur bijvoorbeeld vind je niet meer terug, want het gebouw is afgebroken. Dat wordt dan ook lastig 
om het met dezelfde klank terug te krijgen. De deuren in de verschillende werken zijn ook gekozen 
op  hun  klank.  De  ene was meer  een  bass  drum  en  de  andere meer  een  snare  drum.  Bij  een 
reconstructie moet  je dus ook aan de klank denken. Het beeldplaatje van de deur vind  ik minder 
interessant.  Ik  kan me  voorstellen dat  er  een  reconstructie  gemaakt  zou worden  en dat  ik daar 
akkoord mee zou gaan. 
De video’s zijn ook op geluid geselecteerd door mij. Ik heb gezocht naar verschillende toonhoogten. 
Bij een reconstructie moet daar ook naar gekken worden, maar dan kom je al een heel eind.  
 
Als er nog eens een versie gemaakt zou worden met hetzelfde principe, zou je dan dezelfde video’s 
gebruiken? 
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In een nieuwe versie zou ik nieuwe video’s willen gebruiken. Ik vind het niet zo leuk om beelden te 
recyclen.  
 
Wat is voor jou de essentie van het werk dat voor de toekomst bewaard moet blijven? 
Nou dat is de combinatie tussen beeld en geluid. De video’s zijn op Hi8 opgenomen, dus dat heeft 
een bepaalde structuur. Er zijn mensen die vinden dat de LP ook beter  is dan de CD, maar  ik vind 
dat niet relevant. Als er nieuwe opnames gemaakt zouden worden dan mag dat ook op een ander 
medium. Dan heb je ook beter kwaliteit. 
Het shotje is wel echt bewust gekozen. Met het kopje hebben we heel erg zitten pielen om het zo 
opgenomen te krijgen dat je de wasbak niet zag en dat er geen druppels op de camera vielen enzo. 
En bij de glazen dat je wel iets van een hand ziet, maar niet te veel. Dus de drager van het beeld is 
niet relevant, maar de uitsnedes en de klanken zijn van belang, daar gaat het dan toch wel om. Dat 
zou de essentie zijn. 
 
Is het werk nog ergens bewaard gebleven? 
De  apparatuur  was  van  MonteVideo,  maar  al  die  Amiga’s  zijn  er  op  een  gegeven  moment 
uitgegaan. Ik kan me niet voorstellen dat die bewaard zijn gebleven. Ik heb niet dat systeem. Ik heb 
wel een variant daarop gebruikt in tentoonstellingen, dat heb ik misschien nog wel. In The err Thing 
gebruikte ik dezelfde techniek waarmee je met knoppen “eeehhh”’s kreeg. Maar of dat nog werkt. 
En dat  is natuurlijk ook een ander werk, maar daar zit wel die Amiga computer met dat systeem 
wat dat aanstuurt. Niet dat wat  in het Toonbeeldklavier  zat, dus dat  is denk  ik gewoon verloren 
gegaan. De  solo  is er nog wel. Die heb  ik als zelfstandige  tape gebruikt, die  staat  inmiddels voor 
zichzelf. 
 
Wat vond je van het Toonbeeldklavier? 
Ik vond het een  lelijk kastje, verschrikkelijk. Van mij hoefde er ook helemaal niets om heen. Maar 
dat was volgens mij een  idee van René Coelho, die wilde het als ding, als object. Het was ook  iets 
waar andere kunstenaars  later nog mee gewerkt hebben, dus dat moest  iets zijn wat MonteVideo 
had wat ze ter beschikking konden stellen, dus dat moest eruit zien vonden ze dan. En ze hadden 
natuurlijk ook geld gestoken  in de ontwikkeling ervan. Toen hebben  ze Peter Giele gevraagd om 
daar  iets  omheen  te  bouwen.  Ik  had  er  überhaupt  niets  omheen  willen  bouwen,  het mag  er 
gewoon uitzien als een keyboard. Het instrument is voor mij het werk niet. Ik vond het prima dat ze 
het gingen doen, dus  ik vond het ook niet van belang dat  ik het niet mooi vond. Dat ding doet er 
niet toe voor mij. 
 
Is er nog iets wat jij kwijt wilt? 
Ik vind het wel leuk, er schiet me weer van alles te binnen. Maar verder is er niet iets wezenlijks wat 
we nog niet besproken hebben. 
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Bijlage II 
 
Interview    met  Martine  Neddam  over  Mouchette.org  (1996‐heden)  in  het  kader  van 
scriptieonderzoek naar de conservering van computer based art, op 29‐03‐2013 in het atelier van 
Martine te Amsterdam. 
Interview afgenomen en verwerkt door Marleen Wagenaar 
 
 

 
Beschrijving 
 
Kun je Mouchette beschrijven? 
 
Mouchette  is  een  fictief  karakter,  dat  zich  voornamelijk  op  het  internet  bevindt.  Maar  niet 
uitsluitend, er  zijn ook  verschillende offline manifestaties  geweest. De website Mouchette.org  is 
het centrale medium waarin het kunstwerk Mouchette vorm krijgt, maar dat kan net zo goed een 
ander medium zijn. Als ik het vind passen, dan kan het in ieder medium gestalte krijgen, zoals in het 
verleden ook al wel vaker is gebeurd. 
 
De website is de website van het fictieve karakter Mouchette, een Frans meisje van 13 dat leeft in 
Amsterdam. Het karakter  is gebaseerd op de hoofdpersoon uit de gelijknamige Franse dramafilm 
uit 1967 van regisseur Robert Bresson. De film is op haar beurt weer gebaseerd op het Franse boek 
Nouvelle histoire de Mouchette uit 1937 van George Bernanot. 
De Mouchette in het boek en de film is een rebels meisje dat leeft op het platteland van Frankrijk, 
haar moeder  ligt op  sterven en haar vader  is alcoholist. Als  ze op een dag  in het bos verdwaalt, 
wordt ze verkracht. 
 
In de loop der jaren is Mouchette enorm gegroeid. Het bestaat uit verschillende werken binnen en 
buiten de website en er  is een uitgebreide database van alle entries van de bezoekers. Bovendien 
houd ik ook de bezoekers van Mouchette.org in de gaten. Bezoekers houden niet alleen de website 
in de gaten, maar ik ook hen. Dat verwerk ik in About Mouchette [http://about.mouchette.org/ 
category/documentation/]. Op die manier heb  ik een goed beeld  van mijn publiek,  iets wat een 
enorm privilege is als kunstenaar en wat er maar weinig kunnen zeggen. Ik kan op die manier ook 
zien hoe mijn publiek evolueert en wat mijn werk losmaakt bij de bezoekers van de website. Alleen 
al via mijn database kun je de ontwikkeling van Netart beschrijven. 
 
 
Heb je een voorbeeld van wat zo’n werk binnen de website is? 
 
Bijvoorbeeld  suicide  kit,  op  deze  pagina’s  wordt  vanuit  het  karakter  Mouchette,  dat  zelf  ook 
worstelt  met  suïcidale  gedachten  vanwege  haar  moeilijke  leven,  een  voorstel  gedaan  tot  een 
suicide kit voor kinderen van alle leeftijden. Door dit werk binnen Mouchette.org zag ik het aantal 
generieke bezoekers enorm toenemen. Niet langer alleen de internetkunstliefhebbers die elkaar al 
snel vonden op het  internet volgden de website, maar nu ook mensen die het  internet afzochten 
voor meer informatie over zelfmoord. In suicide kit kunnen mensen invullen wat ze de beste manier 
lijkt om zelfmoord te plegen voor kinderen onder de 13 jaar. Aan de duizenden reacties die hier in 
de loop der jaren op kwamen kon ik goed zien wat de diversiteit was van de mensen die door mijn 
werk werden  aangesproken.  Er  ontstond  best wat  commotie  omdat  sommige mensen  het  heel 
serieus namen, ik heb boze reacties gehad, maar ook reacties van mensen die troost vonden in het 
werk. 
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Hoe is Mouchette ontstaan? 
 
Ik was al vanaf het begin van het  internet bezig met dit medium,  in de  tijd dat het  internet nog 
voornamelijk werd gebruikt door universiteiten, grote bedrijven en een kleine groep kunstenaars. 
Je communiceerde via MOO’s, een programmaatje waarmee je kon chatten. De voertaal was Engels 
omdat de gebruikers dat voornamelijk waren, maar mijn moedertaal  is het niet. Zeker  in die  tijd 
kon me  nog  niet  zo  goed  uitdrukken met  technische  terminologie  in  het  Engels.  Hoewel  ik  in 
gesprekken met mensen van een universiteit aan de andere kant van de wereld altijd in het begin 
uitlegde dat wie  ik was, hoe oud  ik was en dat  Frans mijn moedertaal  is, had  ik het  gevoel dat 
mensen al snel zouden vergeten met wie ze van doen hadden omdat je elkaar niet kon zien. Door 
mijn enigszins  simpele Engels voelde  ik me daardoor  iedere keer een beetje dom,  in  ieder geval 
dommer dan dat ik was. Ik ben me daarom op een gegeven moment voor gaan stellen als een jong 
meisje. Het is zo hoe het karakter van het jonge Franse meisje op internet is ontstaan. 
 
 
Waarom zo belangrijk dat het anoniem was? 
 
Het was belangrijk dat niemand wist wie Mouchette nou eigenlijk was om de  illusie  in  stand  te 
houden.  Een  heel  belangrijk  onderdeel  van  mijn  Mouchette.org  is  dat  mensen  erop  kunnen 
reageren en dat dat onderdeel wordt van het werk. Ik denk dat als te vroeg bekend zou worden wie 
erachter zat, dat via de mensen het werk zou beïnvloeden. Maar mensen wilden ook eigenlijk liever 
niet  zien wie er achter zat, zij geloofden  in het 13  jarige meisje, ook al  is het eigenlijk vanaf het 
begin al heel duidelijk geweest dat het niet door een 13  jarig meisje gemaakt kon zijn. Een goed 
voorbeeld  hiervan  is  een  manifestatie  in  het  Stedelijk  Museum,  waarbij  ik  een  meisje  van 
Mouchette’s  leeftijd  geïnstrueerd  heb  om  bepaalde  dingen  te  doen  en  zeggen,  in  lijn  van  het 
karakter van Mouchette. In haar act zaten bepaalde aanwijzingen dat zij Mouchette niet was, maar 
toch nam het publiek het  voor  zoete  koek.  Ik  zat erbij en  kon het niet  geloven. Mensen wilden 
gewoon  graag  geloven  wat  ze  dachten  te  zien,  compleet  met  boze  reacties  dat  men  de 
performance  met zo’n boodschap met zo’n jong meisje in het museum lieten plaatsvinden. 
 
 
Heb je ideeën over of Mouchette ooit eindig is? 
   
Nee,  eigenlijk  niet.  Voorlopig  blijft Mouchette  nog  wel  even  bestaan,  er  blijven  goede  dingen 
opkomen om met Mouchette te doen. Ooit zal dat stoppen, maar hoe en wanneer dat is en wat er 
dan met Mouchette zal gebeuren weet ik nog niet. 
 
 
Wat zou het mooiste zijn wat er dan mee moet gebeuren? 
 
Waar de website dan moet blijven heb ik niet over nagedacht. Uiteraard is het een mogelijkheid dat 
het ooit wordt opgenomen in een collectie, ja, maar voorlopig is dat nog allemaal niet aan de hand 
en heb ik daar ook niet echt een antwoord op. 
 
 
Hoeveel van jouw handtekening zit er in de website, zowel aan de voorzijde als aan de achterzijde? 
 
Ik doe  in principe alles zelf, ook het maken van de pagina’s op de website en houd alles zelf bij. 
Daar gaat heel veel werk in zitten. Ik ben iedere week vele uren bezig met het verwerken van alle 
reacties die binnenkomen op de site en om mijn database op orde te houden.  
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Heb je aanpassingen gemaakt naar het surfen op mobiele telefoons? 
 
Al die nieuwe technologie  interesseert me wel, niet alleen op smartphones, maar ook op tablets. 
Technologie  voor  op  bijvoorbeeld  de  Ipad  is  weer  heel  anders  dan  voor  op  desk‐  en  laptops. 
Daarvoor  is  mijn  programmeerkennis  op  dit  moment  nog  niet  toereikend.  Ik  wil  daar  in  de 
toekomst wel graag mee bezig, want interessant is het wel en het past zeker in het verlengde van 
Mouchette.  Mouchette  is  namelijk  heel  tastbaar,  iets  waar  ik  veel  mee  speel  binnen 
Mouchette.org.  Via  je muis  raak  je  haar  letterlijk  aan. Webbased  kunst  is  op  die manier  veel 
tastbaarder dan de traditionele kunst waar we in het museum alleen maar naar mogen kijken. Met 
de nieuwe ontwikkelingen van de touchscreens op smartphones en tablets is dit tastbare nog veel 
sterker geworden,  in plaats van via een muis zijn het nu je vingers waarmee je het scherm en dus 
Mouchette aanraakt.  
 
 
Publiek 
 
Wat is je publiek? 
 
Er  is denk  ik niet een specifiek definieerbare groep wat mijn publiek vormt. Het begon vooral met 
een  online  art  community, maar  zoals waar we  het  eerder  over  hadden,  kwam  daar  een  hele 
nieuwe  groep  bij met  de  verandering  van  het  internet. Door  het  surfen  over  het web  en  door 
zoekmachines  kwamen  mensen  die  op  zoek  waren  naar  bepaalde  onderwerpen  ineens  op 
Mouchette  terecht.  Maar  Mouchette.org  is  ook  een  veel  besproken  kunstwerk  in  het 
kunstonderwijs zoals academies, ik krijg ook veel studenten. 
Een belangrijk onderdeel  is dat mensen participeren  in het werk, ze worden om reacties gevraagd 
en vullen vaak wat in. Ik houd dat allemaal bij in een grote database en zoek ook vaak die mensen 
terug.  Via  hun  IP‐adres  kan  ik  weer  achterhalen  wie  die mensen  zijn  en  hoe  en  wat  ze  over 
Mouchette op internet zeggen. 
 
Had je een doelgroep? 
 
Nee 
 
Weet je hoe mensen jouw website vinden (routing)? 
 
Het  is  inmiddels  een  bekend  werk  in  bepaalde  kringen,  er  zijn  veel  mensen  die  regelmatig 
terugkeren. Mensen die weten dat mijn werk bestaat gaan vaak direct naar de website. Daarnaast 
is er een groep mensen die er via zoekmachines en door surfen (per ongeluk) op terecht komen. 
 
Denk je dat het publiek een rol zou kunnen spelen bij het conserveren van de website? 
 
Ik zie dat niet zo gebeuren. Je bedoelt dat mensen thuis onderdelen van Mouchette.org beschrijven 
en bewaren? Ik denk het niet. 
 
Conservering nu 
 
Ben je zelf veel bezig met de conservering van je werk? 
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Het in stand houden van de website kost veel tijd ja. Met het verwerken van alle input en mails ben 
ik  uren  per  week  bezig.  Daarnaast  moet  je  zorgen  dat  de  website  draaiende  blijft.  Dat  de 
rekeningen  worden  betaald  en  de  website  in  de  lucht  blijft,  maar  ook  dat  updates  worden 
uitgevoerd zodat alles blijft werken. 
Ik heb weleens gezegd dat  ik een testament zou moeten maken voor mijn netart. Met wat er zou 
moeten gebeuren als ik overlijd. Want nu vraag ik me wel eens af wanneer mensen zullen begrijpen 
dat de auteur dood is, helemaal toen niemand wist wie er achter Mouchette zat. Als mensen iets op 
de website achterlaten, wordt dat namelijk altijd eerst door mij gecontroleerd voordat het online 
komt. Als onderdelen op de website het niet meer doen omdat ze niet meer door iemand worden 
bijgehouden, dan zullen mensen ongetwijfeld daar op reageren. Maar die berichten komen nooit 
online, omdat  ik die  er dan niet meer opzet. De  volgende  ziet  dan niet dat  er  al meer mensen 
hebben gereageerd en wat er aan de hand kan zijn. Dat zal dan doorgaan totdat mensen niet meer 
de moeite nemen om de site te bezoeken of totdat deze helemaal uit lucht is omdat de rekeningen 
niet meer worden betaald. 
 
 
Conservering toekomst 
 
Denk je dat het publiek (zoals met het Net Art Database initiatief) een rol zou kunnen spelen bij het 
documenteren van de website?  
 
Zoals desktopdocumentatie enzo? Ik denk uiteindelijk niet dat dat werkt. Wan  t wat is het dat je nu 
werkelijk vastlegt? Je legt op die manier misschien wel vast hoe het werk eruit ziet en hoe je je door 
het werk zou kunnen bewegen, maar mensen zullen altijd anders reageren als er gefilmd wordt. Als 
je wilt vastleggen hoe de interactie is met mensen en hun reacties en emoties dan zul je dat op zo’n 
manier toch nooit helemaal kunnen doen.  
 
Zou je werk in een museale omgeving kunnen worden opgenomen? 
 
Ik zal niet zeggen dat het niet kan of zal gebeuren maar voorlopig zie ik dat niet voor me. Voorlopig 
ben  ik ook nog met Mouchette bezig, het werk  is nog niet uitgeput, ook niet naast mijn andere 
werken. Het werk zal hoe dan ook veranderen als het in een museale omgeving wordt opgenomen 
en ik weet niet of ze de kennis hebben om het werk draaiende te houden. 
 


