
 
 
 
Wearable Technology, van concept naar interactie 
 

Wearable Technology bevindt 
zich op het snijvlak van kunst, 
mode, en technologie. Dit heeft 
tot gevolg dat wearables zich 
niet makkelijk in een hokje laten 
stoppen. Sinds V2_Lab 
Wearable Technology in 2008 
tot een van haar speerpunten 
heeft gemaakt hebben we 
modieuze kunstobjecten, 
innovatieve theaterkostuums en 
interactieve jurken voorbij zien 
komen. Welke richting het werk 
ook opgaat, het vaak 

interactieve karakter zorgt er voor dat er bijna altijd sprake is van een actieve 
waarnemer: dat kan de drager zélf zijn, een externe toeschouwer of een groot publiek. 
De uitdaging bij het maken van succesvolle Wearable Technology projecten zit ʻm in het 
afstemmen van vorm, technologie en presentatie. Om een conceptueel sterke ʻwearableʼ 
te maken is het belangrijk om eerst goed na te denken wie die toeschouwer is en welke 
ervaring je hem of haar wilt meegeven. 
 
 
Vorm, technologie en presentatie 
moeten in wearable projecten in de 
juiste verhouding voortvloeien uit een 
sluitend concept. Deze drie elementen 
kunnen niet los van elkaar worden 
gezien en moeten in elke fase van het 
ontwerpproces in acht worden 
genomen. Voor V2_ is de technologie – 
hoe verleidelijk ook – niet het 
uitgangspunt. Sensors zijn niet 
zaligmakend. De technologie moet in 
dienst staan van de beoogde ervaring. 
Hier moet niet alleen de vraag worden 
gesteld: “Wat is die ervaring?”, maar ook  
“Voor wie is die ervaring bedoeld?” Is 
het voor degene die het kledingstuk aan 
heeft, of is het een showpiece voor een 

groot publiek? Je kunt je voorstellen dat 
de technische eisen voor een werk als 
Media Vintage van Melissa Coleman, 
dat is bedoeld als persoonlijke ervaring 
voor de drager of één op één interactie 
met een toeschouwer, heel anders is 
dan voor een werk als Pseudomorphs 
van Anouk Wipprecht dat puur voor 
performance is bedoeld. Als technisch 
Lab moeten we soms ook kunstenaars 
teleurstellen door hen voor te stellen 
eerst met een werkende oplossing te 
komen zonder dat er ook maar enige 
elektronica bij komt kijken. Dat dit sterk 
werk kan opleveren bewijst Aram 
Bartholl, in zijn in 2009 bij V2_ 
gemaakte Tweet Bubble Series. 



Barthollʼs werk is visionair, hij loopt zo 
ver voor op bestaande technologie dat 
het Lab en de kunstenaar destijds 
besloten om zijn visie van in kleding 
geïntegreerde tweets door middel van 
vier analoge ingrepen te visualiseren. 
Inmiddels zijn op het internet de eerste 
werkende tweetshirts te vinden terwijl 
Aram alweer in nieuwe toepassingen 
denkt.  
 
Toch speelt ook binnen V2_Lab de 
discussie in hoeverre een wearable het 
ook echt ʻmoet doenʼ. We zijn met name 
gespecialiseerd in de fijne elektronica, 
een werkend prototype is ons 
belangrijkste doel. Wij zijn net zo 
gecharmeerd van de binnenkant en de 
bedrading als van de glimmende 
buitenkant. Maar toch: niet elk podium of 
concept vraagt om een zelfde mate van 
functionaliteit. In een videoclip kan 
bijvoorbeeld alles fake zijn, terwijl het 
een enorm inspirerend bereik heeft. Ook 
bij het maken van de videoclip is de 
vraag gesteld welke beleving er 
ontworpen moest worden en wat 
daarvoor nodig was. 
 
Naast de juiste technologie is het vinden 
van een optimale presentatievorm een 
belangrijke factor voor het succes van 
een wearable project. Dat is als gevolg 
van het interdisciplinaire karakter vaak 
niet eenvoudig. Ga maar na: hoe zou 
een haute couture jurk die transparant 
wordt als je dichterbij komt – zoals in de 
Intimacy Series die we met Studio 
Roosegaarde ontwikkelden – de 
grootste impact hebben? De traditionele 
fashion show ligt voor de hand, 
vanwege het couture-karakter van het 
ontwerp en de exhibitionistische lading. 
Maar op de afstandelijke catwalk gaat 
veel van de subtiliteit van het materiaal 
verloren. Een foto-shoot in een studio 
dan misschien? Ideaal om een krachtig 
beeld neer te zetten, maar dat gaat 
voorbij aan de intieme ervaring die 

zowel de draagster als de toeschouwer 
meemaken bij het spel van aantrekken 
en afstoten. Een video? Te beperkt. Een 
vitrine opstelling? Te statisch. Dit werk 
schreeuwt om actieve participatie van 
het publiek. 
 
Als het prototype werkt, proberen we bij 
V2_ altijd te testen voor een live publiek. 
Onze ervaring is dat een performance te 
midden van publiek vaak een goede 
manier is om een wearable te 
demonstreren. Een performance hoeft 
niet perse een uitgewerkte choreografie 
te zijn: het belangrijkste is dat het 
kledingstuk op een mens wordt getoond 
en dat het publiek wordt aangemoedigd 
actief de interactie aan te gaan. Bij de 
presentatie van Sharewear van Di 
Mainstone zagen we bijvoorbeeld dat 
het publiek pas echt enthousiast werd 
na afloop van het choreografische 
gedeelte toen ze zelf met de jurken 
mochten experimenteren.  
 

 
 

Sharewear van Di Mainstone, 2008 



Het is ook belangrijk om je te realiseren 
dat een werk niet volledig af hoeft te zijn 
voor het aan publiek wordt getoond. De 
reacties van het publiek op een work-in-
progress kunnen van grote waarde zijn 
voor de maker omdat eventuele 
aanpassingen in het ontwerp of de 
presentatievorm dan nog kunnen 
worden doorgevoerd. V2_ʼs Test_Lab 
programma voorziet in deze behoefte. 
Tijdens deze tweemaandelijkse avonden 
worden veel prototypes uit het lab voor 
het eerst aan een live publiek getoond 
dat vervolgens letterlijk de werken kan 
testen.  
 
In V2_Lab doen we er alles aan om 
technologie en presentatie samen met 
de vorm die de maker voor ogen heeft 
tot een ondeelbaar en kloppend geheel 
te maken. Daarbij wordt altijd in 
teamverband gewerkt. Kunstenaars en 
vormgevers die hun wearable project bij 
V2_ komen ontwikkelen werken niet 
alleen samen met software- en  

hardware ontwerpers uit het lab maar 
overleggen ook met de curators en 
mensen van de productie over de 
optimale presentatievorm. We zijn altijd 
op zoek naar kunstenaars en 
ontwerpers met goede ideeën. Calls 
voor nieuwe projecten worden uitgezet 
via een netwerk dat in de loop van de 
jaren als vanzelf is ontstaan. Binnen dit 
netwerk proberen we actief discussies 
binnen Wearable Technology te 
stimuleren door kritische vragen te 
stellen en workshops te organiseren. 
Hiervoor is in 2009 de E-Textile 
Workspace opgericht. De maandelijkse 
bijeenkomsten die te volgen zijn in real 
life of via Skype bieden makers een 
internationaal platform om gezamenlijk 
van gedachten te wisselen over alle 
facetten van Wearable Technology. 
 
 
Piem Wirtz, Projectmanager V2_Lab 
 
 

 
 
 
V2_ Instituut voor Instabiele Media heeft al jaren ervaring met het produceren en presenteren van draagbare 
elektronica. Samen met kunstenaars, modeontwerpers en ontwikkelaars worden in het V2_Lab zeer 
uiteenlopende projecten geproduceerd.  De kunstenaars worden actief ondersteund bij de 
conceptontwikkeling en bij de realisatie van complexe hard- en software, van eerste schets tot werkend 
prototype. Een project wordt altijd afgesloten met een publiekspresentatie, tijdens een festival of binnen het 
eigen Test_Lab programma. www.v2.nl 
 
 
 
Afbeelding eerste pagina: Intimacy White & Black van Studio Roosegaarde, Maartje Dijkstra en Anouk 
Wipprecht, in samenwerking met V2_Lab 2010. Foto: Robert Lunak 
 
 
	  


