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Life online festival van 3 oktober t/m 1 november 2020

Expo Experience & AR -route nog jaar lang online te bezoeken
http://impossiblebodies-experience.nl & ‘second life’ cantina.

Opvolgend festival van NNI* /[FOW* voor 2021 heet RE | Nature.
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Zie colofon voor alle medewerkers https://impossiblebodies.nl/colofon/
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http://impossiblebodies-experience.nl/
https://impossiblebodies.nl/colofon/

INHOUDSOPGAVE

2.1
2.2
2.3

4.1

41.1
41.2
4.1.3
41.4
4.1.5
4.2

51
5.2
53

6.1
6.2
6.3
6.4

7.1
7.2

8.

8.1
8.2
8.3

9.

10.

INLEIDING

(IM)POSSIBLE BODIES: Concept
doelstellingen

aanpassingen als gevolg van COVID 19
Line-up van (IM)POSSIBLE BODIES

CURATION

(IM)POSSIBLE BODIES hybride festival
productie fysieke tentoonstelling & opdrachten
AR kunstwerken

3D omgeving online

‘second life’ cantina

samenwerking met het onderwijs

discussie en aanbevelingen

context programma: Deep Dive & Future Shock

EVALUATIE MARCOM
communicatie en marketing
fysieke tentoonstelling en online
online marketing & social media

REACTIES, COMMENTAREN, PUBLIEKSONDERZOEK
online opening

reacties kunstenaars

pers

publieksonderzoek

ONDERNEMERSCHAP
samenwerking SPARK /sponsoring
verdienmodel

DUURZAAMHEID, SAMENWERKING, VERVOLG
opvolgende festivals FOW

culturele samenwerking

inbedding en internationaal

FINANCIEN

CONCLUSIE

Behorend bij: Eindafrekening met Accountantsverklaring

Bijlage a: Beeld Statistiek

Bijlage b: Pers Tearsheats

Bijlage c: Publieksonderzoek

E N w

a

11
11
11

11
13

14
15
17

18
18
18
19
20

20
21
22

22
22
22
23

23

24



1. INLEIDING
(IM)POSSIBLE BODIES vond plaats van 23 okt - 1 nov 2020, tijdens de Den Bosch Data Week (DBDW)
en is georganiseerd door stichting Niet Normaal Int (NNI). Zie www.nietnormaal.nl voor trackrecord.

2. (IM)POSSIBLE BODIES: CONCEPT

(IM)POSSIBLE BODIES visualiseerde wat de toekomst kon brengen. Dat deed ze op een manier die
past bij Stichting Niet Normaal INT: nieuwsgierig en onbevooroordeeld. Niet de fluwelen look en
feel van siliconen cyborgs zoals we die uit SF-films kennen stond centraal. Kunstenaars bevragen
de smalle bandbreedte waarbinnen mensen, cyborgs, én robots zouden moeten passen.

Om die reden investeerden we in het verschil duiden tussen transhumanisme en posthumanisme,
twee termen die met cyborgs worden geassocieerd. Waar transhumanisme verwijst naar onszelf
verbeteren en verfraaien, perfecter worden met behulp van technologie, gaat posthumanisme
een stap verder. Technologie is onze tweede natuur geworden en vormt ons terwijl we ons ermee
omringen. We worden een ander soort mens terwijl we langzaam versmelten met technologie.

Posthumanisme verbindt het mens-zijn expliciet met de omgeving waarin we opgroeien, leven en
werken. En posthumanisme ziet ook een kans in het groeiende besef dat mensen niet de enige
intelligente wezens op deze planeet zijn. Het leert ons nederig te zijn en ons mensgerichte gedrag
te onderzoeken. Technologie wordt dan gebruikt om te leren van, en beter te communiceren met,
andere wezens in onze leefomgeving. Zo'n uitgangspunt maakt het leven tot een empathische en
spirituele zoektocht waarin niet het individu, maar het collectief wordt omarmd als een bron van
samen leven en sterven. (IM)POSSIBLE BODIES vraagt: wat voor soort cyborgs willen we worden?

Route 1: Wat zijn Cyborgs?

Mensen en machines werken steeds meer samen en versmelten met elkaar. Denk aan technologie
die we aanwenden om beter te kunnen presteren, mooier te zijn of, niet te hoeven sterven. Botox
injecties, chips onder de huid, drugs en pillen, protheses in en aan ons lichaam maakt ons tot cyborgs.
(IM)POSSIBLE BODIES toont de uitbreiding van lichaam&brein: pacemakers tot face filters en avatars.

Route 2: We zijn al lang Cyborgs

We leven in post-humane omgevingen. Ook wat we eten, waar we ons bevinden, met wie/ wat we
interacteren, bepalen wie we zijn. Met onze smartphones zijn we intiemer dan met onze partners.
Social media hebben effect op onze gemoedstoestand, en nu we hybride zijn (fysiek en digitaal) leven
we niet één maar meerdere levens.

Route 3: Wat voor Cyborgs willen we worden?

AR-installaties en speculatieve ontwerpen tekenen scenario’s uit voor onze toekomst als cyborg. Wat
betekenen deze ontwikkelingen? Gaan we technologie inzetten om dichter tot elkaar te komen en
om empathie te ontwikkelen voor andere soorten met wie we co-existeren? Of laten we ons uit
elkaar spelen toe te staan dt algoritmes ons tot data reduceren? Worden we mensen die zich als
robots gedragen, of kiezen we ervoor cyborgs te zijn die menselijke waarden herontdekken?


http://www.nietnormaal.nl/

2.1 doelstellingen

- Actualiseren van standaard opvattingen over menselijk (on)vermogen, inclusie, toegankelijkheid.

- Gebruik van maken nieuwe technologieén om talenten te ontdekken: gemeenschappen betrekken
in co-creatief onderzoek naar empowering in werken met hightech communicatietools.

- Innovatie-district (SPARK) gebruiken als inspiratie voor bedrijven en ontwikkelaars. Incl. data-ethiek.
- Impact, duurzaam effect en ontwikkelingskansen creéren voor de gemeente Den Bosch.

- Life streaming: erfenis achterlaten door multi-stakeholder aanpak met diverse investeerders.

2.2 Aanpassingen als gevolg van COVID19

(IM)POSSIBLE BODIES zou het publiek meenemen op een hybride festival in ‘s-Hertogenbosch. De
intentie was een ervaringsreis door diverse binnen- en buitenruimtes rond de Tramkade koppelen
aan een 3d ervaring met de mogelijkheid elkaar als avatar te ontmoeten in een ‘second life’ Cantina.

Vanaf de eerste COVID19-golf in Nederland bereidden we ons voor op een corona-proof scenario.
Inhoudelijk paste dit perfect. De tentoonstelling gaat over cyborgs, zowel in fysieke zin als digitaal
(zogenaamde digital twins). De nadruk lag op de fysieke tentoonstelling die we wilden uitsmeren

over Huis73, DBDW, Willem Twee, Werkwarenhuis, Kaaihallen, Verkadefabriek, Innovatie-district.

Om een goede vertaalslag te maken vanuit een doortimmerd concept naar luchtige, humorvolle
presentaties werd communicatie reeds in de conceptfase vertaalslag betrokken. Zo zou de publieke
ervaringstour interessant zijn voor bezoekers die bij binnenkomst nog menen dat cyborg-zijn over
‘anderen’ gaat, maar die het festival zouden verlaten met het besef dat zijzelf het onderwerp zijn.
(IM)POSSIBLE BODIES als titel spreekt tot ieders verbeelding.

Twee weken voor aanvang kwamen we terecht in een nieuwe lockdown, met een verordening die het
onmogelijk maakte om het fysieke festival te laten plaatsvinden. Aangezien we tegelijkertijd een
online festival hadden klaarstaan, inclusief life-streaming met dagelijks performances, talks, muzikale
optredens, was de pijn enigszins te dragen. In interactie met Augmented Reality (AR)-kunstwerken en
online verkenden bezoekers de 3D omgeving, speelden ermee, reflecteerden op ethische aspecten.

2.3 Line-up van (IM)POSSIBLE BODIES

Tentoonstelling: Redo Ait Chitt, Johanna Bruckner, Joy Buolamwini, Valerie Daude, Ali Eslami &
Mamali Shafahi, Quintus Glerum, Agi Haines, Neil Harbisson, Geumhyung Jeong, Jennifer Kanary,
Mire Lee, Emma van der Leest, Elise Marcus, Rosa Menkman, Simon Senn, Pinar & Viola, Polymorf,
Femke Snelting, Moon Ribas, ReepsOne, Saint Machine, Viviane Sassen, Paul Segers, Sander Veenhof,
Marsha Wichers, Hannes Wiedemann, Doris Ulrich, Hector Zamora, Ningli Zhu, Noam Younrak Son,
Vormgeving: Boer & Smeenk/Leeza Pritychenko.

Deep Dive: talks/performances van diverse kunstenaars en paneldiscussie met o.a. Den Bosch Data
Week, Design Museum, Dutch Design Week, RUW, STRP-festival, SPARK Maker Zone, Buro Kade.
Future Shock: Moor Mother, Kali Malone, Gabber Modus Operandi, Colin Self, Dadabots, Bert
Scholten, Red Brut, Asa Horvitz, Hyperstition Duo.



Het curatorenteam selecteerde kunstenaars en artiesten en begeleidde hen gedurende het proces
voorafgaand aan en tijdens de tentoonstelling. Veelvuldig telefonisch contact en atelierbezoeken (en
later zoom & skype) droegen bij aan de vorming van een zo scherp mogelijk beeld van hun ideeén en
wensen voor een potentiele deelname aan het project. Uiteindelijk zijn 35 kunstenaars met diverse
achtergrond, nationaliteit, cultuur, ability, discipline, uitgenodigd om hun voorstellen te realiseren.

De uitbraak van Covid-19 in maart 2020 en de mogelijke gevolgen daarvan voor een fysiek festival,
deed ons vrijwel direct besluiten om in ieder geval ook een virtuele tentoonstelling te realiseren. 18
voorstellen van kunstenaars werden geschikt bevonden om naast fysieke installaties ook een AR /VR
uitwerking te maken van het werk. Resultaten zouden deel uitmaken van de virtuele tentoonstelling.

Met de andere kunstenaars is overleg gepleegd over onze intenties om het project door te zetten en
hun bijdragen daaraan aan te passen aan het nieuwe format. De kunstenaars bleken enthousiast over
het aangeboden plan, te meer daar de pandemie hun complete planning in de war schopte. Aan hen
werd gevraagd na te denken over mogelijke bijdragen terwijl wij ondertussen onderzoek deden naar
de (technische) haalbaarheid van een virtuele expo.

Niet Normaal INT shows gedijen bij de presentatie van een breed scala aan kunstenaars met een
inzet van tal van media, een meerstemmige groep die de verwachtingen tart. Het was een grote
uitdaging om voor (IM)POSSIBLE BODIES zoveel verschillende media, 0.a. AR, VR, film, fotografie,
360°video, interactieve websites, performances samen te brengen in een overkoepelend platform
met duidelijk verhaal en intuitieve gebruikerservaring. Daarbij stond de integriteit van kunstwerken
voorop. Met een groep kunstenaars en experts deelden we onze plannen en wensen voor het digitale
platform. Uit discussies bleek dat een interactieve, ruimtelijke online expo experience de oplossing
zou zijn, en dat deze tevens een dynamische hangout en contextprogrammering moest omvatten.
We besloten door te gaan met de Augmented Reality (AR) projecten die via een aparte app (Fectar)
werden gelanceerd. Hiermee konden de kunstwerken van (IM)POSSIBLE BODIES worden gerealiseerd
in de eigen huiskamer van de virtuele gast. Ook werd besloten om VR niet op te nemen in de virtuele
tentoonstelling omdat huishoudens op dit moment maar in beperkte mate beschikken over de
benodigde harware. In plaats daarvan zijn teaser films gemaakt.

Het maken van een virtuele tentoonstelling was niet alleen een interessante uitdaging voor het hele
team om nieuwe, geschikte formats te ontwikkelen. Ook voor de kunstenaars was het een onbekend
pad. En er was nieuwe kennis nodig. Naast Fectar voor de AR-werken kozen we voor Q42 voor de
‘second life’ cantina (powered by borrel.app) en SLAH-2 voor de technische ontwikkeling en hosting
van de 3D-omgeving. 3D-ontwerper Leeza Pritychenko werd aangetrokken, en geluidsontwerpers en
musici, om twee virtuele omgevingen te creéren. Met de opdrachtverstrekking voor 12 AR-werken
sloten bovendien verschillende, getalenteerde creatieve technologen aan. Audiogids: Vincent Bijlo.

Zodra plan en opzet van de fysieke én virtuele tentoonstelling duidelijker vorm kregen, werd dit
gedeeld met de kunstenaars en werd hen om feedback gevraagd en aan te geven wat voor hen
interessant zou kunnen zijn. Cruciaal voor ons was om hen niet alleen werk/kunstenaarsvergoeding



te geven, voor velen broodnodig in deze chaotische pandemie tijd, maar ook de kans te bieden om
iets nieuws te doen in deze kritieke periode. Voor velen was het creéren van een Augmented Realitiy
(AR) kunstwerk zo’n nieuwe stap. Redo Ait Chitt is daarvan een goed voorbeeld: een gerenommeerde
breakdancer, er is maar weinig waar hij zijn lichaam niet toe heeft gedwongen, maar hij zou nooit op
twee plaatsen tegelijk kunnen zijn. Tot nu. Samen met hem hebben we een dans geconceptualiseerd
over angst en hoe angst je uit elkaar scheurt, tenzij je voorbij de angst gaat om jezelf weer te vinden,
sterker dan ooit. Een toepasselijke metafoor voor deze onzekere tijden. Chitt was enthousiast over
de nieuwe mogelijkheden die het virtueel gelijktijdig optreden op diverse locaties over de hele
wereld te bieden had. We filmden bij AKV St Joost en vertaalden zijn optreden in een hologram dat
als AR beschikbaar was in onze Fectar-app. Om zijn bijdrage te vervolmaken deelde Redo zijn verhaal
in een paneldiscussie en stelde hij een film ter beschikking voor onze virtuele tentoonstelling.

In de oorspronkelijke opzet van de fysieke tentoonstelling zou de Mexicaanse kunstenaar Hector
Zamora een grootschalige sonische installatie plaatsen in de Kaaihal: Memordndum. Zamora had
echter nog nooit virtuele werken gemaakt. Aanvankelijk was hij terughoudend, want hoe zou je de
intense ervaring, overspoeld te worden door een monumentaal sonisch werk, op een klein schermpje
vast moeten leggen? Samen met onze technici hebben we hard gewerkt om er een betoverende
vertaling van te maken. Niet als vervanging van het origineel, maar als een aanvulling die een gevoel
van verwondering opwekt. Zamora was opgetogen over dit nieuwe werk. En hij gaf toe dat hij
waarschijnlijk nooit zou hebben geéxperimenteerd met Augmented Reality en de virtuele wereld als
hij niet was uitgenodigd voor (IM)POSSIBLE BODIES. Covid 19 is nog lang niet voorbij. Maar voor veel
deelnemende kunstenaars bleek de confrontatie met een virtuele wereld, waartoe we nu zijn
veroordeeld, een inspiratiebron waar zij ook in de toekomst ongetwijfeld gebruik van zullen maken.

In nauwe samenwerking met de kunstenaars werden kunstwerken gerealiseerd voor de virtuele
omgeving. En tegelijkertijd waren we ook bezig om die omgeving, het “gebouw”, gereed te maken
zodat hun werken een goede plek zouden krijgen. Een groot verschil met een klassieke
tentoonstelling: het gebouw staat er, de zalen zijn er, en de werken kunnen naar binnen gereden
worden. Maar deze situatie bood ook een unieke kans: een maximale controle over de totale
ervaring voor de bezoeker. De website was niet enkel een website, maar ook een unieke,
symbiotische expressie op zich. We gaven het een stem, en noemden een van de Cantina-kamers de
speelse naam “Do Androids Dream of Electric Sheep?”. Een stille wenk naar de bezoeker: deze
website is meer, deze website is een uitnodiging.

4.1 productie fysieke tentoonstelling & opdrachten

Door Covid-19 en de Coronamaatregelen die van overheidswege vanaf maart dit jaar zijn genomen, is
in het voorjaar reeds besloten om een deel van het festival om te zetten naar een multidimensionale
omgeving. Alle deelnemende kunstenaars werkten aan een virtuele presentatie van hun werk die in
een online omgeving zou worden gepresenteerd. Toch wilden we de fysieke ervaringen van virtual
reality installaties niet geheel schrappen uit het programma. Gezocht werd naar een kleinere, fysieke
tentoonstelling op diverse locaties in de stad. Kunstwerken en installaties van 18 kunstenaars zouden
te zien zijn in Huis 73, Verkadefabriek, Willem Twee, Werkwarenhuis, De Kaaihallen en Spark.



Een Augmented Reality route door de stad (met verschillende kunstwerken die via een gescande QR-
code kunnen worden opgeroepen) en een AR-route met kunstwerken van AKV Sint Joost studenten
op de Parallelweg in Den Bosch zouden de verschillende locaties verbinden.

Fysieke tentoonstelling verloop

Hoewel de toekomst onzeker was, zijn we in maart toch gestart met de voorbereidende organisatie
ervan. De tentoonstelling zou plaatsvinden van vrijdag 23 oktober t/m zondag 1 november. Er werd
gekozen voor een ruime opstelling per locatie waardoor die in een eenrichtingsroute te volgen zou
zijn. Kunstenaars werden gevraagd de installaties zo Corona-proof mogelijk te maken en wij zochten
naar producten om het bezoek aan de tentoonstelling zo veilig mogelijk te maken voor de bezoekers
én voor de vrijwilligers die ingezet zouden worden als suppoosten, gastheren en gastvrouwen.

Het bezoekersaantal werd reeds vanaf het begin vastgesteld op 30 personen per locatie/tijdslot.
Toegangskaarten kunnen alleen online en met time-slots gekocht worden. Naast de gebruikelijke
handgel, handschoenen, mondkapjes, 1.5 meter afstandsborden en stickers, zouden ook Clean
machines ingehuurd worden die de VR-brillen ontsmetten met UVC licht. Speciale plastic maskers
werden gemaakt voor alle vrijwilligers. Ook de temperatuur van bezoekers gingen we meten.

In aanloop naar de zomer besloot de gemeente Den Bosch de Bossche Zomer te organiseren. Het
initiatief was bedoeld om na de eerste intelligente lockdown ontmoetingen tussen de bewoners van
‘s-Hertogenbosch weer mogelijk te maken. De Bossche Zomer liep van 1 juli tot 1 september. Op
verschillende plekken werden kleinschalige evenementen georganiseerd. Dit was een goed moment
voor (IM)POSSIBLE BODIES om zich zichtbaar te maken in de stad. Besloten werd om het kunstwerk
van Jelle de Graaff, de Transformer Battle Mech op de Tramkade voor De Kaaihallen te installeren en
gedurende de weekenden open te stellen. Battle Mech is een monumentale sculptuur, gemaakt uit
industrieel afvalmateriaal, wat doet denken aan robotachtige tanks uit vroegere sciencefictionfilms.
Je kon naar binnen klimmen om het gevaarte met de hand te besturen. Ideaal voor vaders & kids, zo
bleek. Het kunstwerk zorgde voor een goede promotie van het festival en trok veel aandacht. Het
werk was fotogeniek; er werden vele selfies en foto’s gemaakt die we later terugzagen op facebook,
instagram etc. Van 1 juli tot en met half oktober is Battle Mech in de weekenden opengesteld.

In de maanden juli, augustus, september werd samen LES, Lion Event Support, de tentoonstelling
logistiek voorbereid. Transporten, opbouw, opbouwteam, floormanagers, afbouw, afbouwteam. Er
werd een productierooster opgesteld met alle werkzaamheden. Start van de opbouw zou op 19
oktober plaats vinden. Samen met vrijwilligerscodrdinator llse Aarts en Hannah De Maagt werden in
dezelfde periode vrijwilligers gezocht en roosters samengesteld. Er werd een handleiding voor de
vrijwilligers geschreven, maar fysieke bijeenkomsten met de vrijwilligers waren niet mogelijk.

Half september was de situatie rondom Covid-19 nog niet verbeterd. Voor de organisatie van de
tentoonstelling werd het echter wel tijd om alle afspraken met locatiepartners en derde partijen
definitief te maken en contracten- met disclaimers - te tekenen. De contracten met de kunstenaars
waren reeds in een eerder stadium getekend.



Door de verslechterde toestand rondom Covid-19 in de week van 12 oktober en het er naar uit ging
zien dat de maatregelen strenger zouden worden, kregen wij reeds afmeldingen van vrijwilligers die
zich niet meer veilig voelden om te suppoosten bij de fysieke tentoonstelling. Op dinsdag 13 oktober
werden verdergaande maatregelen genomen om het aantal besmettingen terug te dringen: er werd
een gedeeltelijke lockdown ingevoerd. Het aantal contactmomenten en reisbewegingen beperkt.

Hoewel de tentoonstelling op verschillende doorstroomlocaties zou worden georganiseerd, bleek de
hoofdlocatie — De Kaaihallen — als evenementenhal geregistreerd waarvoor alleen een vergunning op
evenementen afgegeven kon worden. Na veel lobby en reddingspogingen bleek op donderdag 14
oktober dat deze definitief niet afgegeven zou worden. Dezelfde dag werd het besluit genomen om
de gehele fysieke tentoonstelling te annuleren. De situatie was te risicovol en vermoeden bestond
dat veel mensen thuis zouden blijven na de recente oproep van de overheid. In plaats van met de
opbouw te beginnen moesten alle afspraken worden geannuleerd: huurovereenkomsten met de
locaties tot aan bruiklenen, transporten etc. Enkele zaken waren al in productie genomen zoals de
titelkaartjes voor de tentoonstelling en online bestellingen voor de installaties van de kunstenaars.

Opdrachten voor nieuw werk
Onderdeel van de fysieke tentoonstelling waren twee opdrachten aan kunstenaars voor het maken
van nieuw werk. Aanvragen bij het Mondriaan Fonds Opdrachtgeverschap zijn positief gehonoreerd.

Opdracht Mire Lee: Carriers

De opdracht aan Mire Lee richtte zich op de productie van een nieuwe mechanische installatie die als
centraal stuk in het Werkwarenhuis zou worden gepresenteerd. Als hoogtepunt van technieken en
materiaalexperimenten die Lee de afgelopen twee jaar heeft uitgevoerd tijdens haar postdoctorale
programma aan de Rijksacademie, zou deze nieuwe installatie een belangrijk kenmerk zijn dat het

vorige en toekomstige traject van de kunstenaar verbindt.

7]

Mire Lee met abb robotarm- irb 6700 heeft een bereik van 3,2 meter en een payload van 150 kilo



Samenwerkingspartner SPARK Makers Zone stelde aan de kunstenaar de 3D Printer (een grote robot-
arm) ter beschikking. Voor de kunstenaar een uitdaging om mee te werken. Ook voor Spark Makers
Zone was het spannend om de robotarm als een verlengstuk van de arm van de kunstenaar te zien.

Opdracht Paul Segers: Future Artifacts — Perfect Crime

Het werk Future Artifacts -The Perfect Crime is gesitueerd in de context van de ‘posthuman’ omgeving
die ons allen tot cyborgs maakt. We zijn onlosmakelijk verbonden met technologie en worden erdoor
gevormd. Uit de Future Artifacts werd er één uitvergroot tot de schaal passend voor de omgeving.

Het werk Future Artifacts/ The Perfect Crime van Paul Segers is het eerste kunstwerk in de Kunstroute
die ook relatie legt met Responsieve Kunst in de Openbare Ruimte, gericht op innovatiedistrict in Den
Bosch. Het werk is een inspiratie voor tijdelijk werk van alumni en studenten op de Paardskerkhofweg
en Parallelweg, waar de 'slimme weg' & wayfinding elkaar versterken. Ambassadeurs v/d kunstroute
zijn 0.a. Ton Rombouts, oud-burgemeester en Henri Swinkels, oud-gedeputeerde provincie Brabant.

(IM)POSSIBLE BODIES is uiteindelijk een online festival geworden. Future Artifacts bereikte helaas
niet de uitvoeringsfase omdat financiering niet rondkwam. We stellen de realisatie uit tot RE|Natur

4.1.1 AR kunstwerken
Augmented Reality i.s.m. Fectar (AR app), Studio APVIS (AR werken), Werff Design (3D models),
Wemakeitspark (film Redo)

4.1.2 Digitale productie: 3d omgeving online

Verkenning mogelijkheden en platforms

Nadat in maart de ernst van de Covid-19 pandemie duidelijk werd en een lockdown van kracht werd,
besloot het team om naast de fysieke tentoonstelling 66k een online festival te organiseren. Vanaf
dat moment is onderzoek begonnen naar mogelijkheden voor het online deel. Ze werden beoordeeld
op o.a. toegankelijkheid, privacy en geschiktheid om een systeem aan te passen aan onze ideeén en
wensen, dit alles in relatie tot beschikbaar budget en tijd. Verschillende opties passeerden de revue:

Ontmoeten: contact leggen met andere bezoekers
Mozilla Hubs

Micr.io van Q42

Alt Space VR

Borrel.app van Q42

Online expositie
- Micr.iovan Q42
- Black box van Slash2

Augmented Reality
- Adobe Aero
- Spark AR
- Fectar app



Uitgangspunt was om de online festivalbezoeker een ruimtelijke, embodied ervaring te bieden. Op
welke manier zorg je voor een ruimtelijke ervaring en creéer je een ontmoetingsplaats die het gevoel
geven dat je er zelf, met je eigen lichaam, bent. Een werkelijke en betekenisvolle ontmoeting die een
sterk contrast vormt met alle 2D Zoom en Skype meetings. Vanzelfsprekend werden hoge eisen
gesteld aan de toegankelijkheid voor een zo breed mogelijk publiek. Uiteindelijk is besloten om
verder te werken met een combinatie van verschillende platforms. Blackbox van Slash2 voor de
online omgeving, Fectar voor de AR werken en borrel.app voor de online ontmoetingsplaats.

Platforms als Alt Space VR en mozilla hubs bieden dan wel de mogelijkheid de ruimte te bezoeken
met een eigen VR bril, maar deze technologie is zeker niet wijd verspreid onder een breed publiek.
Borrel.app maakt gebruik van je webcam beeld waardoor de ontmoeting persoonlijker is. Je ziet het
gezicht van de ander. Daarnaast bood borrel.app ruimte om het ontwerp aan te passen.

Fectar is een platform voor AR werken, te vergelijken met Youtube. Dat maakt een eigen app
overbodig. Alle (IM)POSSIBLE BODIES werken zijn zichtbaar op het platform en daarmee ook
zichtbaar voor het publiek buiten het festival.

Blackbox van Slash2 staat toe om eigen aanpassingen door te voeren en biedt, naast het exposeren
van kunstwerken in een ruimtelijke web omgeving, een eigen livestream aan.

Brainstormsessie met kunstenaars Sander Veenhof en Marcel van Brakel.

Het conceptvoorstel voor de online omgeving is voorafgaand aan de productiefase voorgelegd aan
twee bij het festival betrokken kunstenaars. Naar aanleiding van deze bijeenkomst hebben we onze
plannen aan kunnen scherpen en valkuilen in het oog kunnen houden tijdens de doorontwikkeling.
Met behulp van een online vragenlijst is testpubliek gevraagd ervaringen met de online environment
te delen. Op basis van deze reacties hebben we aanpassingen gemaakt om de toegankelijkheid te
verbeteren en kleine fouten uit het systeem kunnen halen.

Productieproces Online environment i.s.m. Slash2, Martijn Halie, (onlinesysteem), Leeza Pritychenko
(3D ontwerp) en Boer en Smeenk (Grafisch ontwerp), Vincent Bijlo (voice over).

De start van het uitwerken van de Augmented Reality installaties viel samen met het ontwikkelproces
voor de online omgeving. Uitgangspunt was het bestaande onlinesysteem Nitehotel, gemaakt door
SLASH2. Dit platform is speciaal voor (IM)POSSIBLE BODIES doorontwikkeld om ook geanimeerde 3D
modellen op te nemen. In nauwe samenwerking is het platform volgens onze specifieke wensen
aangepast. Leeza Pritychenko maakte het visueel ontwerp voor de omgeving. De navigatie en het
button ontwerp is een samenwerking van festival ontwerpers Boer & Smeenk en Pritychenko.
Ondanks de strakke technische richtlijnen voor het ontwerp -niet alles is mogelijk in verband met de
performance online- is het proces soepel verlopen. Betrokkenen bleken erg goed te kunnen werken
binnen deze richtlijnen en alternatieven te vinden. Het systeem is nieuw dus kinderziektes die tijdens
dit proces verholpen moesten worden. Ook moesten nieuwe functies worden toegevoegd om verder
te komen in het maakproces. Slash2 heeft dit steeds actief en betrokken opgepakt. De opzet van het
systeem is zodanig dat de gebruiker veel zelf kan oppakken.
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4.1.3 ‘second life’ cantina
Q42 (onlinesysteem) Leeza Pritychenko (3D ontwerp) Michiel van de Weerthof (sound).

Met Q42 als technische partner hebben we hun borrel-platform verder ontwikkeld volgens onze
gebruikerswensen. Dit was een iteratief proces. Uitgaande van het eerste ontwerp en 3D model is de
online performance getest alsmede de ervaringen van de bezoeker. Met de uitkomsten van deze
tests in is het platform in drie stappen doorontwikkeld tot het uiteindelijke product. Michiel van de
Weerthof is in de tweede fase aangetrokken als sounddesigner. Hij liep de digitale ruimtes door en
heeft met deze ervaring het geluidbeeld ontworpen. Om de performance van Cantina te waarborgen,
ook op lichtere laptops, heeft Pritychenko concessies moeten doen aan het ontwerp. Dankzij haar
ingenieuze aanpassingen is het eindresultaat dichtbij het oorspronkelijke, visuele plan gebleven.

Het systeem draait op Nederlandse servers en werkt met VPN. Daarmee is de omgeving goed
beschermd tegen lekken. Privacy van bezoekers staat voorop. Daarom wordt geen gebruik gemaakt
van Google analytics. Wel worden aan de toegang de bezoekersaantallen anoniem gemeten.
Ondanks de snelle omschakeling en de jonge platforms is het proces soepel verlopen en is het gelukt
om goed op schema te blijven. In samenwerking met de technische ontwikkelaars is het gelukt om
binnen de mogelijkheden die de tijd en het budget ons bood, een werkbaar plan te maken.

4.1.4 Samenwerking met onderwijs

Studenten van de minor Arts & Interaction van AKV St.Joost hebben naar aanleiding van de festival
thematiek werken in Augmented Reality (AR) gemaakt. De festivalorganisatie deed de introductie.
Simon Senn en Jennifer Kanary, twee IB kunstenaars, presenteerden hun werk op AKV St.Joost. Ook
gaven zij feedback aan studenten die op hun beurt nieuwe ideeén presenteerden. Kunstwerken van
studenten zouden deel uitmaken van de AR City tour tijdens het festival. De afgelasting van het
fysieke festival en de onzekerheid over het al dan niet doorgaan van de AR City Tour maakte dat ook
deze werken geschikt moesten worden gemaakt voor de online omgeving van het festival. Werken
van studenten zijn via de Fectar app in de eerste twee weken al honderden keren bekeken.

AKV St.Joost is enthousiast over de samenwerking. Door werk te maken voor een festival wordt het
gezien door een breed publiek. Ook doen ze ervaring op met hoe zich te verhouden tot een externe
opdrachtgever. Het festival beschikt over een breed netwerk en bracht de opleiding in contact met
twee sterke makers. Dit contact krijgt een vervolg. In de tweede helft van de minor neemt een kleine
groep studenten, samen met studenten Social Works van de Hogeschool van Amsterdam, deel aan
een sociaal artistiek onderzoeksproject van Jennifer Kanary. De academie beschouwt deze contacten
als zeer waardevol: zonder het festival en zonder het netwerk van het festival was dit nooit gelukt.

4.1.5 Discussie en aanbevelingen

Kijkcijfers versus impact

Wanneer is het festival geslaagd? Hangt dit af van de aantallen views en bezoekcijfers of van de
intensiteit van de impact op de bezoeker? En hoe kan de impact getest worden?
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Jorge Alves Lino tijdens Panorama Brabant 29-10-2020
- ‘Wanneer artistieke praktijken worden ingezet als strategische instrumenten om maatschappelijke

uitdagingen aan te gaan (naast mooie kunstwerken aanbieden), kunnen interessante vragen zijn:

- Hoe veranderen dit soort interventies, los van bewustzijn, gedrag van mensen en collectief gedrag?
- Hoe kan de daadwerkelijke impact op de samenleving en de economie worden geévalueerd?

- Welke criteria en methoden kunnen we gebruiken om de economische, sociale en culturele impact
te bepalen van artistieke interventies die maatschappelijke uitdagingen aanpakken?

- Als kunst als creatief en strategisch instrument waarde creéert bij aanpakken van maatschappelijke
uitdagingen, wanneer is die functie dan succesvol te noemen?

Nowness online

De online omgeving en de Cantina zijn 24/7 te bezoeken. Je kunt, wanneer je wil, tentoonstelling of
de Cantina ervaren. Maar het leidt er ook toe dat bezoekers, verspreid over 24 uur en daarmee in
kleine aantallen, elkaar kunnen ontmoeten. Daarmee rijst de vraag hoe je ervoor kunt zorgen dat
mensen op bepaalde momenten samenkomen om tentoonstelling te bezoeken of om na te praten
met anderen. Een urgentie, gevoel van now or never. Voorbeeld: Nitehotel werkt ook online met
timeslots en kaartverkoop. Bezoekers zijn zichtbaar in de online omgeving als kleine digitale fireflies.

Samenwerking met opleidingen

Hoe kun je onderwijsinstituten beter betrekken bij het festival en de aangeboden thematiek? En dan
niet alleen als bezoeker maar ook als deelnemer? Hoe kunnen wij binnen het kader van het festival
ontmoetingen tussen studenten met bijvoorbeeld uiteenlopende achtergronden en studierichtingen
faciliteren? Hoe kun je visie en kennis vanuit diverse invalshoeken delen over de festivalthematiek?
Een van de ideeén was om studenten wandelingen te laten organiseren en daarbij vanuit hun eigen
expertise te reflecteren op de werken in de tentoonstelling en het gesprek met elkaar aan te gaan.
(Hoe kun je vanuit economisch perspectief naar de cyborg kijken? Vanuit Health? Vanuit de kunsten?
Wat betekent data ethiek voor diverse disciplines?)

Rode draad en samenhang — experience

Hoe zijn samenhang en de verbinding (ook technisch) tussen verschillende onderdelen te versterken?
Nu moeten bezoekers na afloop van live presentaties zelf actie ondernemen om aanwezig te zijn in
de Cantina. Hoe is deze stap te vereenvoudigen? Presentaties laten plaatsvinden in de Cantina?

Inclusiviteit

Het onderzoek naar en de opzet van een inclusief platform online is niet helemaal geslaagd. Cantina
heeft beperkingen: Cantina is niet toegankelijk voor mensen zonder of slecht zicht. Ook voor mensen
met auditieve belemmeringen kan de omgeving problemen opleveren. De navigatie op screenreader
is lastig. Ondertiteling van de online-presentaties en performances is niet mogelijk. Ze ontbreken ook
bij de recaps. AR werken in Fectar zijn niet bruikbaar zonder zicht. Om inclusiviteit in volgende edities
te realiseren verdient het aanbeveling om testgroepen samen te stellen, bestaande uit deelnemers
van alle doelgroepen. Binnen de technische beperkingen hebben we het hoogst haalbare bereikt.
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Procesorganisatie

Met een klein team is veel werk verricht. Een scherpere afbakening vooraf had wellicht meer ruimte
geboden voor sterkere focus en verdieping. Nu moest er veel praktisch productiewerk uitgevoerd
waardoor onderzoek naar en bevragen over het proces aan de hand van onderzoeksvragen niet van
de grond kwam. Dit festival is een pioneer: opgedane kennis zou sterker in beeld gebracht, bevraagd
en geprofileerd kunnen worden. Hier was nu - mede door COVID19- onvoldoende tijd voor.

Expertise deling

De post expertise traject is in de begroting komen te vervallen. Het lag in de bedoeling om in dit
traject onderzoeksvragen te formuleren aangaande het proces, resulterend in een paper om andere
festivals te inspireren. Ine Gevers zal de kennis delen in de Brabant Festivals sessies/BrabantC.

4.2 Contextprogramma

Om de tentoonstelling van een context te voorzien is DEEP DIVE gemaakt: een reeks programma’s om
meer inzicht te bieden in de concepten en filosofieén die de grondslag vormen voor tentoongestelde
werken. Hiervoor zijn, naast ons FUTURE SHOCK muziekprogramma, 15 evenementen samengesteld,
georganiseerd en geproduceerd met in totaal 48 sprekers en kunstenaars. Dit avondprogramma was
via een livestream toegankelijk voor publiek en werd direct na afloop gehost op (IM)POSSIBLE BODIES
Youtube kanaal. DEEP DIVE is een platform voor onze kunstenaars om met elkaar in gesprek te gaan,
maar biedt ook alle ruimte om concepten als posthumanisme en data-ethiek te verkennen.
https://subbacultcha.nl/2020/10/20/future-shock-impossible-bodies/

Behalve met onze content partners, waaronder STRP en Design Museum Den Bosch, werkte NNI/
(IM)POSSIBLE BODIES ook samen met AKV St.Joost. Minorstudenten Arts & Interaction kregen de
kans om met een groepsproject deel te nemen aan het festival. Reagerend op de vraag “wat voor
cyborg wil je worden?” maakten 6 studententeams een fysieke installatie op het terrein van de
academie. De curatoren gaven praktische en conceptuele feedback tijdens hun eerste conceptpitch
én bij de presentatie van het definitieve afstudeerproject. De afgelasting van de fysieke
tentoonstelling leidde ertoe dat uiteindelijk alle projecten zijn opgenomen in de virtuele omgeving.
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Vanwege het vernieuwende karakter van het deels virtuele festival, zou de meeste aandacht uitgaan
naar online marketingactiviteiten, met de projectwebsite als kern waar social media naartoe leiden.

Strategische keuzes:

e We creéren offline maar vooral online interactie, ontmoeting en kennisuitwisseling met bezoekers.
¢ We enthousiasmeren mensen voor en verbinden hen aan het project door aantrekkelijke beelden,
relevante kennis, een inspirerend netwerk en spannende activiteiten aan te bieden.

e We zoeken verbinding met zakelijke, media- en onderwijspartners, die onze content willen delen.

e We zetten in op earned, owned en paid media, met sterke online presence en offline zichtbaarheid
in heel Nederland. Voorganger ROBOT LOVE scoorde hoog op mediawaarde, vooral earned media.

Algemeen

Zowel het festival als de geboden context (content en randprogramma) spraken een trouwe
bezoekersgroep aan (ROBOT LOVE). Accounts van RL (YouTube, Facebook en Instagram) hebben we
omgezet naar IB en we gebruikten het nieuwsbriefbestand en de perslijst van RL (4K+).

Marketingstrategie in de praktijk:

¢ Offline maar vooral online interactie

> Behalve presentatie van het IB-programma, gaven blogs meer inzicht in het thema van het festival.
Tijdens het festival konden mensen elkaar ontmoeten in de Cantina om te netwerken en ervaringen
uit te wisselen. Ook met Q&A-sessies bij online events draaide het om kennisuitwisseling. Partner
events zoals die van Huis73 (RUW Den Bosch), Den Bosch Data Week, Design Museum, STRP-festival
en de Nederlandse Al Coalitie droegen bij aan learning vanuit andere invalshoeken.

¢ Enthousiasmeren en verbinden

> Een omvangrijke campagne is opgetuigd, met ontwerp van het jonge ontwerpduo Boer & Smeenk.
Het campagnebeeld is herkenbaar (want mens), en vervreemdend (want ook machine). De vraag is
vanaf het begin aan gesteld: What kind of cyborg doe you wanna be? Gevolgd door de vraag: What
does is mean to be human? Genoeg stof tot nadenken!

De campagnevormgeving is zowel offline in 2D als online (animatie) doorgevoerd. Vanaf eind april
zijn we gestart met communiceren van het festival (vorm/inhoud) en voorstellen van de kunstenaars.
Door middel van inspirerende blogs namen we geinteresseerden mee in thematiek van het festival.
https://impossiblebodies.nl/blog/

* Verbinding zakelijke, media- en onderwijspartners door content delen.

- Strategische zakelijke (DBDW, Dutch Design Week, Design Museum, STRP-festival, NLAIC
- Mediapartners: Glamcult, e-flux, Subbacultcha, VPRO, We Are Public,

- Onderwijspartners (AKV St. Joost, Avans, JADS)

-VVV werd partner voor de AR City Tour.

e Inzetten op earned, owned en paid media: online presence en offline zichtbaarheid in Nederland.
Voorganger ROBOT LOVE scoorde hoog op mediawaarde, voor een groot deel earned media. Ten
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opzichte van RL valt de media-aandacht flink tegen. Grote rol speelde het fysieke festival dat niet
doorging. VPRO Mondo zou een item wijden aan (IM)POSSIBLE BODIES dat op het laatste moment
werd afgezegd. De Volkskrant zou een groot interview plaatsen over Polymorf’s VR-werk Symbiosis.

Met het wegvallen van het fysieke deel werd niet automatisch de aandacht verlegd naar de 3d expo
experience, hoe indrukwekkend ook. Oud gedrag stond in de weg, of, zoals criticus Edo Dijksterhuis
het formuleerde: “wij van de oude bomen beslissen”. Dijksterhuis noemde onze artistiek directeur
Ine Gevers naar aanleiding van ROBOT LOVE de beste curator van Nederland en stond te popelen om
(IM)POSSIBLE BODIES te recenseren maar wist zijn opdrachtgevers (museumtijdschrift, Parool etc)
niet te overtuigen aandacht te besteden aan de digitale variant. De Volkskrant schreef een lovende
recensie en gaf 3 sterren omdat bij sommige kunstwerken de fysieke variant uiteraard gemist werd.

Owned media: projectwebsite als sterke kern waar social media naar leiden. Daarnaast zochten we
interactie met relevante online communities/websites, (Insta) influencers en onze eigen kunstenaars.

Paid media: Online banners via DPG-media en sponsored social media posts Happy Leads, Google
AdWords advertenties, regionale advertenties via DPG-media, artikel e-flux, MetropolisM, Glamcult,
Subbacultcha (de twee laatsten combi paid & earned).

Earned media: 0.a. vooraankondigingen in VPRO Mondo en de Volkskrant, interviews in Brabants
Dagblad, recensie in Volkskrant, online artikel in indebuurt, ‘etalage’ Dutch Design Week, Glamcult,
Subbacultcha (combi earned /paid media), nieuwsbrieven en blogs NVAIR en NLAIC

De marketing en communicatie hield niet op bij de start van de virtuele experience en de online
events. We waren ons ervan bewust dat het ‘instapniveau’ van bezoekers verschillend zou kunnen
zijn. Velen hebben wellicht geen of weinig ervaring met augmented en virtuele omgevingen.

> Bezoekers werden over de drempel geholpen om de expo te betreden. Onder meer door een
prepare sectie waar ze meer uitleg over de experience konden krijgen (op impossiblebodies.nl). Een
introductie van Vincent Bijlo hielp daarbij. En handleiding voor het ‘tot leven wekken’ van AR werken.

> Aanbod voor brede doelgroep:

¢ breed programma met voor elk wat wils

e educatief materiaal met Huis73

¢ chatrooms met andere gebruikers (Cantina)

Het niet doorgaan van de fysieke tentoonstelling bracht gevolgen met zich mee:
1. Minder zichtbaarheid in de stad, geen aankleding op de locaties.

2. Geen aanloop vanuit de DBDW (aantrekken deelnemende bedrijven en de echt geinteresseerden
uit de omgeving, en daarbuiten met een aantal fysieke werken)

Uit de resultaten van Google Analytics en ons publieksonderzoek kunnen we het volgende zeggen
over ons publiek in algemene zin:

Aantallen: 6.790 online bezoekers gedurende de festival week.

Prognose: Ars Electronica cijfers volgend kan online bezoek oplopen tot 35.000 in de maanden erna.
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Doelgroepen
¢ Publieksgroepen lokaal: cultuurliefhebbers/ jonge creatieve professionals /kunstenaars/
betrokkenen bij stadsontwikkeling

Bereikt via

- locaties: SPARK Makerzone, Social Label, Verkadefabriek, Willem Twee, Huis73 (voorheen Babel)
- partners in de stad inhoudelijk: Design Museum, Huis73 (RUW), DBDW

Media: Brabants Dagblad, InstaDenBosch, Indebuurt Den Bosch

e Publieksgroepen tech & art lovers

Bereikt via

- partners: DDW, DBDW, STRP, mediapartners, eigen media en eigen kunstenaars

Media: Glamcult, Metropolis M, VPRO Mondo, Volkskrant, Subbacultcha, We Are Public, Damn

¢ Kunstopleidingen: Studenten, docenten, alumni (’s-Hertogenbosch is rijk aan opleidingen)
Bereikt via
-Avans, AKV St.Joost, Fontys, JADS, Universiteit Tilburg/Tue, HKU

Professionals
Bedrijven en overheden, ook gekoppeld aan de Den Bosch Data Week (DBDW). Bereikt via event.

¢ Wetenschappelijke onderzoekgemeenschappen met interesse interdisciplinair onderzoek.
Nederlandse Al Coalitie, WWR (interview met Ine Gevers)

¢ Fondsen en subsidiénten/ sponsoren en partners
» Vakgenoten (creatief/technisch); tentoonstellingsplekken, festivals en kennisevents. (netwerk NNI)

Campagne

We zijn heel blij met campagnebeeld van Boer &Smeenk. Het duurde even voordat er een
aansprekend beeld was (na experimenten met morphen en Al gegenereerde beelden die te creepy
waren). Maar het resultaat was goed. Goede vertaling naar verschillende off- en online middelen.
We kozen bewust voor lang wachten met offline signing. Door afgelasting was dit kostenbesparend.

Marketing
Het festival had veel onderdelen, waardoor het als geheel soms lastig voor het voetlicht te brengen
was. De doelgroepen zeer divers, en daarmee targetting eveneens een uitdaging.

¢ CRM, klantdata, mailings (0.a. newsletters en servicemails), analyses etc. valt nog veel te winnen.
Met het ontwikkelen van een terugkerend festival en een vaste beheersstructuur verwacht de
organisatie (en stichting Future of Work) hierin een inhaalslag te kunnen maken.

¢ Valkuil voor volgende festival: merk laden blijft lastig. Telkens een andere festivalnaam is lastig. Om
hierop te anticiperen is Stichting Future of Work reeds bij (IM)POSSIBLE BODIES geintroduceerd als

festivalorganisatie van opvolgende festivals als RE | NATURE in 2021.

® Online ads
Via DPG Media lokaal (BD voor fysieke expo) en Happy Leads (social media). Ook Google Grant Ads.
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Online
Website: bouw ervan ging niet soepel. Marcom team en vormgevers moesten verwachtingen over te
gebruiken Wordpress programma bijstellen. Er moest veel geleerd worden tijdens het proces.

Social media: veel programma gecommuniceerd, blogs Elijah van Soldt. Interactie was lastig.
Aansprekende beelden werkten goed, maar afhankelijk van door kunstenaars geleverde beelden.

Resultaten online leveranciers (social advertising etc) vielen tegen. Onze marcom mederwerker op
social advertising Luc van Acht onderging een operatie, waardoor diverse geplande acties niet plaats
vonden, o.a. de youtube advertisement. Social Media resultaten zie grafieken in powerpoint.

Kaartverkoop

Gedurende de rit is besloten om het online gedeelte (de virtuele tentoonstellingservaring
impossiblebodies-exprerience) gratis te maken voor bezoekers. Twee losse events waren tegen
betaling te bezoeken, de bijeenkomsten vonden plaats in Zoom.

De fysieke tentoonstelling zou tegen betaling te bezoeken zijn geweest (€10 / €7,50). Het
betaalsysteem dat gekozen was, is Stager (kaarten werden via Wilem Twee verkocht).

De virtuele stadstour met augmented reality wordt nog gratis aangeboden (door VVV) en is
gedurende het jaar aanwezig. De AR City Tour is gratis te volgen.

Communicatie met Willem Twee ging redelijk stroef. Terughoudend met toegang verlenen tot Stager,
maar dit kwam misschien ook omdat onze hoofd ticketing iets te enthousiast was met uitproberen.

Partners
® Bossche Zomer: vooraf publiciteit door de Transformer neer te zetten op de Tramkade.

* Den Bosch Data Week: bleek een onbetrouwbare partner. IB werd tegen eerdere afspraken in als
side event neergezet.

e Dutch Design Week: in eerste instantie sprake van samenwerking in DEEP DIVE, uiteindelijk als
marketinginstrument gebruikt door presentatie van IB bij online DDW in de vorm van drie 3D Rooms.

e Locaties: zeer bereid om mee te denken en te communiceren. Belofte voor RE| NATURE.
¢ Partners context programma + muziekprogramma: over het algemeen tevreden over het resultaat.

Design Museum had meer kunnen doen. Playgrounds festival heeft haar beloftes niet ingelost.
Het STRP-festival was zeer actief, wij zullen ook voor RE |Nature de samenwerking opzoeken.
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6. REACTIES, COMMENTAREN, PUBLIEKSONDERZOEK

6.1 online opening

De online opening van (IM)POSSIBLE BODIES was zeer professioneel en succesvol, mede dankzij de
technische support van Dave Menkhorst. Vanwege de strenge COVID19 maatregelen mochten we
maar met vier bij elkaar zijn. Verkadefabriek had de ruime cabaretruimte ter beschikking gesteld voor
de opening en alle andere online events en streaming gedurende de festivalweek. Inhoudelijk zijn de
aftrap van Ine Gevers en de presentatie van cyborg kunstenaars Neil Harbisson & Moon Ribas als zeer
informerend en toegankelijk gewaardeerd door 370 online bezoekers die de ceremonie in zijn geheel
bijwoonden. Redo Ait Chitt zou het fysieke festival openen maar zijn AR hologram maakte veel goed.

6.2 reacties kunstenaars
Reeps100:
Love the curation and happy to be a part of it.

Polymorf /Marcel:

We really feel proud to be part of this and i think the quality of all the work you curated and the
infrastructure you build for it. It’s al of such a high standard and in really world class. So, thank you so
much. Who can imagine the impact and reach we could have created without the corona-virus?

Paul Segers:
Wat er digitaal staat, staat er goed! (...) het is weer snoeihard.

Agi Haines:
The virtual environment looks really wonderful and very impressive.

Emma van der Leest:
First of all, a lot of credits and respect for you to establish such a great inspiring event. Especially in
these times, you’ve done a great job. | just looked at my online environment and I’'m very excited.

Rosa Menkman:
Here is just a brief note from my end saying thank you and letting you know how impressed i was
with your online platform. | spend a lot of time in there and it was so well made.

Redo Ait Chitt:

The work you do is amazing and also during these difficult times you still made the impossible
possible. Please keep on going with everything that you do and thank you for trusting me in the
project.

Agi Haines:

Deep thanks to you and all of your team for such a wonderful experience with Impossible Bodies, it
was so exciting and challenging to try and push work into this new format ....
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6.3 pers

Vanaf aankondiging festival + eerste namen eind april zijn er regelmatig persberichten verstuurd. We
zaten meteen in 2 lijstjes must visits voor het nieuwe culturele seizoen: VPRO Mondo en Volkskrant.
Helaas verminderde de persaandacht na het besluit volledig online te gaan. Een keuze:

Volkskrant - 27.08.2020
https://www.volkskrant.nl/cultuur-media/ja-het-culturele-leven-komt-echt-weer-op-stoom-komend-
seizoen-27-tips-van-de-kenners~b78992a7/

VPRO MONDO - 29.08.2020
https://www.vpro.nl/programmas/mondo/artikelen/specials/aftrap-van-het-culturele-
seizoen0.html?fbclid=IwAR3uGpJP9d8Za7Rj7EgTx0QIYTpuNVFuAHIz4yDwCdICWUB6ubwkmVaBaEE

Subbacultcha - 20.10.2020
https://subbacultcha.nl/2020/10/20/future-shock-impossible-bodies/

Indebuurt - 22.10.2020
https://indebuurt.nl/denbosch/doen/poolen-bowlen-en-meer-deze-dingen-kunnen-gewoon-in-den-
bosch-tijdens-corona~123536/

Brabants Dagblad
https://impossiblebodies.nl/wp-content/uploads/2020/10/BD-23-okt-2020-Cyborg-de-fluwelen-
voorkant-van-een-perfecte-fysiek.pdf

Volkskrant - 25.10.2020
https://www.volkskrant.nl/cultuur-media/im-possible-bodies-werpt-spannende-vragen-

op~b3b04cd6/

Glamcult - 26.10.2020
https://www.glamcult.com/articles/impossible-bodies-its-time-to-investigate/

E-flux - 26.10.2020
https://www.e-flux.com/announcements/353432/im-possible-bodies/

Arts Management Journal: New ways of Audience Engagement (IM)POSSIBLE BODIES
https://www.artsmanagement.net/Journal/No-134-Generating-Revenue-Online,219

Mediawijzer.net
https://www.mediawijzer.net/agenda/tentoonstelling-impossible-bodies/

We Are Public
https://www.wearepublic.nl/event/impossible-bodies-5/
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6.4 publieksonderzoek

Google Analytics geeft veel onvolledige informatie. Dit is gebleken bij het in kaart brengen van het
verkeer op de (IM)POSSIBLE BODIES website. We vergeleken de cijfers met genoteerde bezoekers
tijdens de festivalweek (de opening trok 379 bezoekers). Toch is er besloten om de Google Analytics
data voor de afkomst van de bezoekers alsnog te gebruiken voor het in kaart brengen van deze data.

Als we de Google Analytics mogen geloven heeft (IM)POSSIBLE BODIES tijdens de festivalweek 6.790
bezoekers getrokken. Aangezien het onderzoek 16, waarvan 9 volledige responses, heeft zijn de
resultaten niet representatief. Echter is er wel voor gekozen de ingevulde antwoorden weer te geven
om zo toch een beeld te krijgen van de ervaringen die bezoekers hadden tijdens het evenement.

Een concrete conclusie kan niet getrokken worden uit de beperkte hoeveelheid responses van de
bezoekers van (IM)POSSIBLE BODIES. Over het algemeen scoort IB gemiddeld op de meeste fronten
onder deze respondenten. Dit kan zo zijn omdat veelal de meest kritische en meest positieve mensen
de vragenlijst invullen. Bij elkaar gerekend komt dan het gemiddelde vrij neutraal uit.

Wat positief opviel was dat de respondenten de kwaliteit van het programma zeer waardeerden en
het evenement als zeer innovatief en distinctief kenschetsten. Veel mensen leken van voorgaande
evenementen van stichting NNI terug te keren. De meerderheid van de respondenten kwam naar
(IM)POSSIBLE BODIES vanwege interesse in het onderwerp en om inspiratie op te doen. Wat negatief
opviel was dat de meerderheid van de respondenten de online omgeving verwarrend en moeilijk te
gebruiken vond. Wat dit betreft zouden niet veel respondenten het festival aanbevelen aan anderen.

Of deze uitslagen hetzelfde waren bij een grotere hoeveelheid respondenten kan worden niet
vastgesteld. Wel kan de feedback van de respondenten worden meegenomen in het creéren van een
volgend evenement. Omdat de website nog een jaar in de lucht blijft zijn nu reeds aanpassingen
gedaan op basis van dit onderzoek.

NNI kan grote kunstprojecten van de grond krijgen, mede dankzij intensieve samenwerking met
partners. Ons USP spreekt tot de verbeelding. We ‘hebben’ iets wat bedrijven willen: creativiteit,
impact, talent. Zonder creativiteit geen innovatie /geen nieuwe producten/ nieuwe klanten. Door
creativiteit in het centrum te zetten van innovatie leren CEQ’s & ontwikkelaars op expertmeetings
‘horizontaal te denken’, voorbij eigen brand/identiteit/silo. Samen kunnen zo grote uitdagingen
worden aangepakt. Zowel lokaal als globaal, en vooral: cross-sectoraal. Door van verschillende
energieén gebruik te maken brengen de hackathons in snelkookpan makers en bedrijven samen en
geven daarmee een boost aan het lokale ecosysteem en SPARK en de SPARK-sprints.

Stakeholders voor (IM)POSSIBLE BODIES van het eerste uur waren: Music Tech Fest, SPARK, DBDW,

Gemeente Den Bosch. Vanwege COVID19 moesten we de samenwerking met MTF staken. We kozen
voor regionale focus waarbij we optrokken met SPARK Maker Zone als trekker in het innovatiedistrict.
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VALUES

1. Kunst en cultuur zetten grote dilemma’s en vraagstukken in een ander perspectief. IB biedt
toekomstscenario’s die bijdragen kennisproductie. Data-ethiek/ toekomst van werk.
Creativiteit is motor voor innovatie zorgt voor dwarsverbanden, oplossingen en nieuwe markten.

3. Placemaking van EKP-terrein. IB positioneert Den Bosch cultuur- en datastad, inspireert tot 'out of
the box' denken. Waardetoename EKP-district. ROBOT LOVE activeerde Campina-terrein/BPD.

4. Creativiteit zorgt voor cross-sectorale antwoorden op grote uitdagingen. Bedrijven dienen cases
in en wicked problems worden samen opgelost. (VB "de slimme weg die iedereen snapt")

5. Content voor toegepaste data-ethiek op sectoren gezondheid, mobiliteit & toegankelijkheid (in

2021 op agrifood en circulariteit)

Kennisproductie & inspiratie door kunst voor een groot divers publiek

Future of Work ecosysteem (online en offline platforms)

Toegang toptalent voor bedrijven: internationaal en lokaal netwerk aan toptalent

w KN

Inclusie optie voor bedrijven: outsourcen social return

10. FOW-festivals over uitdagingen in de maatschappij en hoe deze aan te vliegen (5 jaar)
11. Talentontwikkeling & banencreatie voor studenten.

12. Aanbod abonnementen voor expertise & kennis en toolkits vanuit creatieve innovatie

7.1 samenwerking SPARK /sponsoring

Cassandra Vugts, directeur SPARK & Ine Gevers, directeur NNI werden in 2017 door Bert van der Elst

aan elkaar voorgesteld. Dit was in Eindhoven, ter voorbereiding van ROBOT LOVE. Met de keuze voor
’s-Hertogenbosch als volgende locatie voor meerdere festival(s) zagen we kansen voor partnerschap.
SPARK werd kantoorlocatie voor het (IM)POSSIBLE BODIES team, Cassandra en Ine hadden wekelijks

overleg en bezochten samen potentiele sponsors: SDK Vastgoed, Rabobank, Brabanthallen etc.

Op 19 februari organiseerden NNI/SPARK namens (IM)POSSIBLE BODIES de eerste FOW-
partnerbijeenkomst met reeds gecommitteerden en te interesseren klanten. Met o.a. Michela Magas
(keynote) en Ton Rombouts (ambassadeur). We zorgen voor ‘opvolging’ door een middag bij Bert van
der Elst te plannen in voorjaar 2020. Na veel voorwerk werd ons diverse podia geboden (provincie
/gemeente) om FOW en het eerste festival (IM)POSSIBLE BODIES voor het voetlicht te brengen.
Vanwege COVID19 gingen de bijeenkomsten niet door en misten we tal van momenten om te
bonden met EZ en bedrijven die belang hebben bij het innovatiedistrict.

De slimme as is met DOE-plekken als loT stadslab en SPARK Makers Zone het uithangbord geworden
van Den Bosch innovatie-district. Hierbinnen ontwikkelt de locatie Grasso-Grenco zich tot een plek
waar de verbinding tussen ambacht, ict en nieuwe technologieén centraal staat. De komende jaren is
het van belang deze proeftuin verder te ontwikkelen, zodat de zichtbaarheid van ’s-Hertogenbosch
als innovatieve cultuur- en datastad wordt versterkt. Diverse partners in de stad zijn bereid om
samen invullingen te geven aan deze volgende stap. Avans, HAS, KW1C vanuit onderwijs en bedrijven
Brabanthallen, Rabobank, SDK Volker Wessels, ondersteund door bestuurlijk beleid van de gemeente.

Vanaf 2020 vindt bovendien tijdens de Den Bosch Data Week (DBDW) jaarlijks een festival plaats
waar verbinding met en zichtbaarheid van technologie/data centraal staat. Zie 8. Duurzaamheid

21



7.2 verdienmodel

In juni 2020 besloten Vugts en Gevers om niet langer ter trekken aan een dood paard. Bedrijven
trokken zich en masse terug van een toch al karige sponsormarkt. We richtten onze inspanningen op
investeren in ondersteuning van opvolgers van (IM)POSSIBLE BODIES als culturele pendant van Den
Bosch Data Week. De festivals kunnen verschil maken in het groeien naar next level. Afdelingen EZ
CZ van de gemeente Den Bosch begeleiden de samenwerking op weg naar een nieuw verdienmodel.

(IM)POSSIBLE BODIES is bedoeld als pilot van een terugkerend cultureel festival tijdens DBDW. Ten
behoeve van de meerjarige doorontwikkeling werd de Bossche organisatie Future of Work (FOW)
opgericht. FOW biedt een lange termijnvisie en een structurele investering met doorlopend
programma waardoor we voor bedrijven interessanter zijn.

8.1 opvolgende festivals FOW (stichting Future of Work)

Ondanks pogingen van politiek en markt om het leven te kanaliseren en mensen te standaardiseren
verwachten kunstenaars en trendwatchers een complexe en explosieve toekomst. Algoritmes en Al
gaan menselijk gedrag voorspellen en subjecten belonen voor ‘binnen de lijntjes kleuren’, echter, ze
zijn nog lang niet in staat complexiteiten waar te nemen, laat staan erop reageren.

Ondertussen doordringen bio- en informatietechnologie elkaar zodanig dat verlies aan menselijke
daadkracht en integriteit in de nabije toekomst klimaatverandering qua urgentie zal weten te
overtreffen. En dat terwijl we algoritmes en Al ook heel hard nodig hebben. Al was het maar om de
door sensorsatellieten gemonitorde planeet enigszins te volgen. Die reageert op CO2-stijging met
steeds heftiger feedbackloops: stormen, stijgende temperaturen, virussen etc., zodanig dat -als we
niet snel ingrijpen- de levensbedreigende gevolgen voor onze kinderen niet langer zijn af te wentelen.
Schiet de kwantumcomputer ons te hulp of staan we voor een onoplosbaar dilemma?

De concepten voor FOW-festival edities van 2021: RE | NATURE van curator Imke Ruygrok, 2022:
HUMAN VALUES van Laura Mudde, vormen de basis voor meerjarige doorontwikkeling met concrete
activiteitenplannen. Data (data-ethiek) is daarbij een terugkerend onderwerp, en wordt gekoppeld
aan urgente uitdagingen in de samenleving. Vanaf 2021 ontvangt FOW de structurele subsidie BCB.

8.2 culturele samenwerking

Belangrijkste creatieve partners zijn: Design Museum, Dutch Design Week, SPARK, STRP-festival,
Verkadefabriek, Willem Twee, Werkwarenhuis. SPARK is de locatie waar de hackathons gaan
plaatsvinden en is medeoprichter van stichting Future of Work (FOW), de organisatie voor de jaarlijks
terugkerende festivals. Verkadefabriek, Willem Twee en Werkwarenhuis (Social Label) leverden
ruimtes, en Buro Kade deed inhoudelijk mee op onderdelen. Conceptenbouwers/Buro Kade leverde
bovendien een bestuurslid voor FOW (Kirsti Pol) en organiseerde expertmeetings.

Het Design Museum kondigde (IM)POSSIBLE BODIES aan als verwant aan Body Drift en curator
Frederik Baas en Ine Gevers spraken tijdens een life gestreamde zoom-sessie met Agi Haines en Lucy
Mc Rae over hun gedeelde passies. Het samen feestelijk in te richten Halloween/FUTURE SCHOCK op
31 oktober viel door COVID19 maatregelen in het water. Ook met DBDW, DDW en STRP-festival
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organiseerden we gezamenlijke paneldiscussies online. Met name NNI/STRP co-produced The Future
of Post Humanism met Roanne van Voorst, Marcel van Brakel (Polymorf), Johanna Bruckner, Ine
Gevers en gespreksleider Annemarie Wisse was een doorslaand succes.

8.3 inbedding en internationaal

Ambities van grootste financiers BrabantC en gemeente ’'s-Hertogenbosch is koppeling tussen
regionale inbedding en internationale uitstraling. COVID19 speelt hierin een interessante rol. Qua
inbedding hebben de voor het stadscentrum van Den Bosch ontwikkelde AR-werken veel goeds
gedaan (van 100 tot 1500 views per kunstwerk en het hele jaar door te bezichtigen). Door volledig
online te gaan heeft (IM)POSSIBLE BODIES in principe een breed bereik. Echter, het is moeilijk te
achterhalen waar soms plotselinge buitenlandse belangstelling vandaan komt (China, Australié).
Ook andere festivals rapporteren dit relatief nieuwe fenomeen. Kennisdeling op festivalniveau.

9. FINANCIEN

De plannen voor (IM)POSSIBLE BODIES werden bedacht en op papier gezet in 2019, ruim véér COVID-
19. De bijbehorende begroting liet realisme en ambitie zien, zowel artistiek als productioneel en
financieel. De kosten van het grootschalige live event werden gedekt door een brede financieringsmix
die naast publieksinkomsten bestond uit bijdragen van meerdere financiers en een groot aantal
sponsoren/bedrijven en samenwerkingspartners. In de tweede helft van 2019 en de eerste maanden
van 2020 werd hard gewerkt door een klein team om het evenement voor te bereiden.

Met de komst van de eerste lockdown in maart 2020 veranderde de situatie grondig. Er werd vanaf
dat moment rekening gehouden met meerdere mogelijk scenario’s, waarbij het fysieke deel van het
evenement werd beperkt en de nadruk kwam te liggen op online. De begroting werd hierop
aangepast. Kosten werden gesplitst, inkomsten opnieuw ingeschat. Met name de publieksinkomsten
en de bijdragen van bedrijven moesten lager worden ingeschat, rekening houdend met de grote
onzekerheid voor wat betreft mogelijke realisatie van live events in tijden van corona alsook de
economische onzekerheid in het bedrijfsleven. Deze aanpassingen en de bereidheid en flexibiliteit
van financiers hebben ertoe geleid dat (IM)POSSIBLE BODIES in het najaar van 2020 digitaal heeft
kunnen plaatsvinden, waarbij het (aangepaste) fysieke deel op het laatste moment alsnog moest
worden geschrapt vanwege de tweede COVID-19 golf. Gelukkig was inmiddels het overgrote deel van
het event in digitale vorm gereed.

Terugkijkend kan geconcludeerd worden dat door de medewerking en flexibiliteit van financiers,
bedrijven, samenwerkingspartners, en zeker niet in de laatste plaats de tomeloze inzet van het team
(IM)POSSIBLE BODIES met succes kon worden gerealiseerd. Doordat de kosten aanmerkelijk lager
uitvielen dan de oorspronkelijke begroting is het mogelijk geworden om — ondanks de structureel
lagere inkomsten — een innovatieve onlineversie te realiseren en de basis op te bouwen voor vervolg-
evenementen. Genoemde lagere begroting is door alle fondsen gezien en goedgekeurd, o.a. uit
coulance vanwege COVID19 waardoor ook stichting Niet Normaal INT werd overvallen.
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10. CONCLUSIE

(IM)POSSIBLE BODIES onderzocht de versmelting van mens en machine en richtte zich op kansen en
obstakels, zowel vrijheid als beperkingen. Digitaal gaan (digital twins) behoort ook tot het
onderzoeksgebied. Conceptueel zouden we geen beter thema kunnen hebben om een meer hybride
evenement te verkennen.

We anticipeerden vanaf dag twee van de eerste COVID19-golf op de situatie waarin we ons nu
bevinden. Daardoor wisten we veerkrachtig te reageren op de nieuwe maatregelen die zijn
genomen om het virus te bestrijden. Dankzij een geweldig energiek team met verschillende
capaciteiten kon ik de transitie zonder al te veel moeilijkheden begeleiden. De volgende stap was
het inspireren en overtuigen van onze artiesten om met ons mee te doen aan dit digitale
avontuur. Het resultaat is een aantal nieuwe werken en twaalf Augmented Reality (AR) -werken
die deel uitmaken van onze expo-ervaring online en met gps gekoppeld aan historische locaties in
het stadscentrum.

Vanaf het allereerste begin was (IM)POSSIBLE BODIES een uitdagend project, niet in het minst door
steeds wisselende vooruitzichten rond de financién en de volksgezondheid. Met enkel onzekerheid
als zekerheid is doorgewerkt, en zijn de elementen die beheersbaar waren beheerst. Dankzij de
flexibiliteit en veerkracht van het team in een bijzonder chaotische tijd is een uniek project tot stand
gekomen dat voor een inspirerende ervaring borg staat. Veel dankbare reacties van de kunstenaars
vielen ons ten deel: velen hadden nooit verwacht dat hun werk ooit zichtbaar zou worden het
wormgat van een intergalactisch sterrenstelsel — een kunsttentoonstelling in de ruimte.
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