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I. The problem with human-oriented creation

Human phenomena such as cognition, society, and identity 
have repeatedly been shown to emerge from dynamic 
interaction between humans and their environments.1 That 
people are inseparable from the world around them will not 
surprise anyone. This makes it remarkable that human-
oriented research and development so frequently 
decontextualises them from their surroundings, however. An 
obvious example is the fact that human-oriented scientific 
studies are often conducted in laboratory environments, 
while these are obviously very different from everyday 
contexts. The invariable result of this decontextualisation is 
that inaccurate knowledge is produced or products and 
experiences are created that do not match the reality in 
which people use or undergo them (Hutchins, 1995a). 
Although this fundamental problem in human-oriented 
research and development may appear relatively harmless, 
it can have severe consequences for well-being. The 
following two examples from the domains of medicine and 
urbanism illustrate this.

In the development of medical treatments, an exclusive 
focus on the body with no attention paid to the unique 
socio-psychological context of that body has been shown 
to result in reduced health benefits and even preventable 
health risks (Frankel, 2003). Studies in this area have shown, 

1. See, for example, Clancey (1997), Elder-Vas (2010) and 
Gonzalez-Arnal, Jagger and Lennon (2012), respectively.
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for instance, that unsatisfactory effectiveness of medical 
treatment often leads to the prescription of increased 
doses of a medication when a more thorough inspection 
of a patient’s context of use would have revealed that the 
patient simply had not administered the drug as prescribed 
(Weiner et al., 2013). As obvious as the risks may seem, 
human-oriented research and development for medical 
treatments often ignores the differences between the 
dynamics of the context in which a treatment will be applied 
and those of the context in which it is designed or assessed.

Another illustrative instance of a type of human-oriented 
research and development that often ignores human-
environment interaction with significant consequences for 
well-being is the design of purpose-built “smart cities”. The 
South Korean city of Songdo and the Indian city of Dholera 
are much-discussed examples. One of the main criticisms 
of the way these master-planned cities are conceived is 
that they are designed and built for a nonspecific time and 
space: their designs could, in principle, be implemented 
anywhere to be instantly inhabited (Greenfield, 2013). 
What makes urban spaces pleasant for humans to live in, 
however, are “the unique lifeways, cultures and pragmatic 
local adaptations that have evolved in a particular place” 
(idem, p. 15). In other words, cities that are pleasant to live 
in have, at least in part, been shaped by the lives lived 
there. The interactions between inhabitants and their urban 
surroundings are what shape a city’s character and make 
people feel at home. Incorporating knowledge about these 
interactions is not popular among developers of smart 
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cities, however, as it “takes time for these circumstances to 
arise, and still more for them to bed in: years at least, and 
more probably decades” (idem, p. 15). When this process 
is ignored in the design of a city, however, it is destined to 
result in urban spaces that are unpleasant to inhabit.

Instances like these, in which human-oriented R&D 
considers people in isolation from their environment, can be 
found in every discipline in which it is conducted. In many 
such disciplines, however, so-called situated approaches 
have been introduced. Instead of considering humans in 
isolation, these approaches take as their central premise the 
idea that humans are situated beings and that therefore 
their ontology can only be understood as emerging from 
interaction with their environment. Although the notion of 
situatedness is radically changing the way many disciplines 
perform human-oriented R&D, it has not yet gained much 
ground within the domains of art and design.2 Yet the 
fundamental fallacy of considering people outside of their 
surroundings is extremely dominant in these fields and 
deeply rooted in their conventions. It can be observed from 
the beginning of the creative process, when the default 
mode of production confines artists and designers to studio 
spaces, all the way to the end of that process, when 
exhibition spaces and testing grounds form the designated 
places where its outcomes are supposed to be experienced. 
While during the production of aesthetic experiences the 
studio may restrict the artist or designer from productive 
interaction with the outside world – including the context in 

2. With notable exception of Simonsen et al. (2014).



10 Aesthetics in the Wild

which a work’s outcomes will eventually be experienced, the 
creative realms of other disciplines involved in the process, 
and the reality the work may conceptually refer to – the 
designated spaces for aesthetic experience also remove 
that experience from everyday human environments. 
Instead, it is generally confined to the static, sterile interior 
of a museum or gallery, often referred to as “the white cube” 
(O’Doherty, 1999). Consequently, most of what we know 
about aesthetics is based on aesthetic experiences 
produced and undergone outside of our natural habitat.

Taking inspiration from Edwin Hutchins’ ground-
breaking book Cognition in the Wild (1995a) – in which 
he proposes a radical reconsideration of the scientific 
study of human cognition that liberates it from the 
captivity of the laboratory – what follows is an appeal 
to consider aesthetics, too, “in the wild”. As will become 
clear, however, considering aesthetics “in the wild” goes 
beyond liberating it from the spaces designated for its 
experience and production. It means doing away with the 
implicit assumption that aesthetic experience is a tête-à-
tête between a human and an object that is passive and 
devoid of context. In the wild, humans are situated beings: 
their ontology can only be understood as emerging from 
a dynamic relationship with their surroundings. Therefore, 
both aesthetic experience and aesthetic production are 
situated, which entails that they are informed by and 
distributed across people, places and time. The distributed 
nature of aesthetics allows aesthetic production and 
experience to overlap and, most importantly, turns them 
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both into activities. To come to a better understanding of 
the consequences of introducing this situatedness into 
the domains of art and design, I will first elaborate on the 
notion of situatedness and discuss why it is so relevant 
to these fields. I will then introduce my argument for 
considering aesthetics “in the wild” and discuss how this 
idea is rooted in a long tradition of avant-garde movements 
which advocated the greater embedment of art and design 
practices in society. Subsequently, I will argue that a 
situated turn in art and design is imminent and that this turn 
is being driven both by the rapid increase in possibilities for 
engagement and interaction brought about by technological 
developments and by the new conceptual questions for 
artistic and design exploration that they prompt. Finally, 
I will discuss several challenges and opportunities this 
situated turn is bringing to these two spheres, and conclude 
with four concrete recommendations for art and design 
practice and six practical recommendations for art and 
design pedagogies after the situated turn.3

3. These recommendations regarding art and design pedagogies 
after the situated turn will also be published by Common 
Ground Publishing (Van Dartel (in press)).



12 Aesthetics in the Wild

II. The situated human

Within the cognitive sciences, situatedness is considered 
to be the “theoretical position that posits that the mind 
is ontologically and functionally intertwined within 
environmental, social, and cultural factors” (Costello, 2014, 
p. 1757). In various other disciplines where human-oriented 
research and development is conducted, however, the 
notion is often used more loosely and emphasises the 
causality of the relationship between humans and their 
physical, social, and cultural environments. In investigations 
that use a “situated approach”, for example, these 
relationships are taken as important starting assumptions. 
Considering humans in relation to their surroundings, 
rather than in isolation from the world around them, can 
have significant consequences for the outcomes of human-
oriented R&D. Developments in the cognitive sciences 
perhaps illustrate this best.

Although a long philosophical tradition has insisted that 
greater importance should be assigned to the dynamic 
relationship between humans and their surroundings in 
explanations of human cognition,4 this idea only gained 
wider acceptance in the late 1980s (Smith, 1999). While the 
cognitive sciences of the 1980s were still dominated by the 
idea that artificial intelligence would be achieved on the 
basis of symbol-based systems (Simon, 1969) and that 
perception should be understood as a computational 

4. See, for example, Merleau-Ponty (1945) and Gibson (1979).
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process (Marr, 1983), Braitenberg showed how important 
linking a system to its surroundings was for producing 
intelligent behaviour. Braitenberg (1984) designed a series 
of vehicles whose only direct connections were between 
two sensors (e.g., photo cells) and two actuators (motorised 
wheels). The behaviour of these vehicles, which lacked any 
kind of internal state, did not rely on any symbols or 
computational processes, which at the time were 
considered requirements for the production of intelligent 
behaviour. Instead, the vehicles’ actions were purely based 
on interaction with the world, with each sensor directly 
coupled to one of the actuators. On the basis of relatively 
simple sensor-actuator schemes, the vehicles simulated 
behaviour which at least appeared intelligent. For example, 
a vehicle would unfailingly avoid a moving light source if the 
light sensor on its left side was connected to its left 
actuator and the right sensor to its right actuator (see 
vehicle a in Figure 1). But if Braitenberg swapped the 
connections, linking the left sensor to the right actuator and 
vice versa, then the vehicle would closely follow the moving 
light source (see vehicle b in Figure 1). Without storing or 
manipulating any knowledge, as symbol-based systems do 
in order to interpret information, the vehicles displayed 
relatively complex and seemingly intelligent behaviours.

Compared to the intelligent tasks that the domain of 
Artificial Intelligence derived from psychological research 
on intelligent behaviour – such as decision-making in chess 
(Shannon, 1950) – the actions accomplished by Braitenberg’s 
vehicles were relatively simple. However, they proved



14 Aesthetics in the Wild

Figure 1: Two vehicles in the vicinity of a light source. Vehicle a will 
always evade the light source, while vehicle b is attracted to it.  
Adapted from Braitenberg (1984, p. 8). 
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extremely difficult to reproduce using the systems then 
being developed for intelligent tasks like playing chess. 
These systems performed intelligent behaviour on the 
basis of symbolic representations of the world (such as 
maps) instead of maintaining a direct relation with it, 
as Braitenberg’s vehicles did. As a result, such symbol-
based systems proved extremely slow to respond to rapid 
or unexpected changes in the environment, requiring 
processing time to update their representations before 
being able to act. Consequently, such systems looked rather 
helpless when they encountered situations their symbolic 
representations did not account for. In contrast, the systems 
that Braitenberg designed, with their “behaviour-based” 
intelligence, did not suffer from mismatches between 
internal representations and the external environment, 
as they did not store any such information. Instead, the 
vehicles performed their intelligent behaviour on the basis 
of a direct sensorimotor relationship to their surroundings, 
allowing them to meet sudden and unexpected changes 
with quick, clever solutions. As a result, such behaviour-
based systems quickly gained popularity, especially in 
problem domains where artificial intelligence faces the 
challenge of dealing with unpredictable situations or rapid 
change (Clancey, 1997).

Without the shift to reasoning based on the direct coupling 
between an intelligent system and its surroundings, 
our understanding of cognition would not be where it 
is today (Dourish, 2001), nor would many technological 
innovations in automation have been possible. Moreover, 
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many notable recent advances in automation have to 
do not with the computational performance of artificial 
intelligent systems but with how well those systems cope 
with the unpredictability of the real world. Many of the 
latest assembly robots, for instance, outperform previous 
generations not in terms of computational power or 
precision but in their ability to cope with the unpredictable 
behaviour of human coworkers (Haddadin, 2014). Similarly, 
the recent gradual admittance of driverless cars onto 
public roads has little to do with major advancements in 
the technical precision of automated driving; in technical 
terms, autonomous driving achieved near perfection years 
ago. What proved to be an arguably much bigger and more 
fundamental challenge was to improve the ability of self-
driving cars to cope with the behaviour of human road users 
(Mindell, 2015). In contrast to automated cars, live drivers 
often behave irrationally. The unpredictability of their 
behaviour can only be responded to in a timely way by an 
automated system with a direct sensorimotor connection 
to its surroundings, much like that seen in Braitenberg’s 
pioneering vehicles.

Time and again, the most effective solution for producing 
artificially intelligent behaviour in a real-world environment 
turns out to be maintaining a direct relationship between 
a system and its environment. Maintaining a relationship 
with the world based on direct couplings between sensors 
and actuators rather than one mediated by symbolic 
representations allows a system’s intelligence to become 
entangled with the world around it, in a way similar to how 
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cognitive scientists today understand human intelligence 
to be distributed across brain, body and world (Clark, 
1997). That cognition is based on dynamic interaction with 
the world is now widely accepted within the cognitive 
sciences; this idea is generally referred to as “situated 
cognition” (Clancey, 1997). As I have mentioned, the term 
“situated”, used in this context, emphasises that cognition 
is understood as emerging from interaction with the 
environment in which the system in question is embedded. 
In previous research, I have pointed out that there might 
not even be such a thing as symbolic representation in 
natural cognition (Van Dartel, 2005), and some researchers 
claim that even human consciousness can be explained 
in terms of sensorimotor interaction with the world (Noë, 
2004; O’Regan, 2011). Situated approaches to understanding 
matters like knowledge representation or consciousness 
have had an undeniable impact on both fundamental and 
applied research within the cognitive sciences. But the 
insight that humans are situated beings and that situated 
approaches therefore pay off also has consequences for 
every other field in which human-oriented research and 
development is conducted, including design and art.

Much as the symbol-systems paradigm within the cognitive 
sciences produced “intelligent” behaviour that did not 
hold up well in the real world because it considered 
humans without regard to their surroundings, so too do a 
number of dominant conventions in art and design often 
produce outcomes that do not work well in reality for 
the same reason. A case in point is the mode of creation 
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generally referred to as “studio practice”, in which aesthetic 
experiences are predominantly conceived and produced 
within the walls of an art or design studio. Many designers 
and artists continue to hold on to this practice, disregarding 
the complexity of the context in which a design will be used 
or an artwork will be exhibited, or how different the context 
a concept refers to is from the surroundings of the studio 
(Hoffmann, 2012). No matter how well the use or exhibition 
context is studied, the embodied dynamics between the 
user or audience and the context of use or presentation 
will contain implicit information that may corrupt the 
intended use or experience if those dynamics have not 
been accounted for in the process of creation. Just as the 
symbol-based systems developed in the cognitive sciences 
could not cope with the unpredictability of the real world 
because their behaviour was based on representations of 
that world, designs and artworks created in studio spaces 
often inadequately translate in their intended use or 
presentation contexts because they have been conceived 
on the basis of mere symbolic information about that 
environment, such as measurements, maps, images or 
descriptions. Just as classical cognitive scientists found 
when they tried to match the performance of Braitenberg’s 
vehicles using symbol-based systems, however carefully 
the details of a certain context of use or presentation are 
taken into account, a symbolic representation of a context 
will always ignore the implicit information present in the 
dynamic relationship between humans (whether in the 
role of audience members, users or intelligent systems) 
and their surroundings. The only way to deal with this 
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information is to allow the actual dynamics between design 
and user, or artwork and audience, to inform the process of 
creation. Classic cases of design or art not translating well 
in the world outside the studio as a product or experience 
can nearly always be traced back to the creator’s having 
ignored these dynamics. Although the range of issues 
that may result from doing so is endless, the following 
two simple examples illustrate the type of production and 
communication issues that may arise.

First, many interactive works of art and design make use of 
video-tracking technology. Such technology uses a camera 
to locate moving objects over time and can be applied in 
artworks or designs that respond to the live movements of 
audience members or users. A production problem often 
arises, however: such technology is extremely sensitive 
to light conditions and thus often fails to work when they 
change too much. Given that this issue is such an obvious 
one, it is striking how often artists and designers still make 
the mistake of tuning the tracking equipment back in the 
studio rather than in the context where the work will be 
shown or used. This can be attributed to the dominance 
of studio practice, which fosters the assumption that 
designs and artworks are made in a studio and not in the 
place where they will eventually be used or presented. This 
convention is so deeply ingrained among art and design 
practitioners and institutes that they often hold onto it even 
when the negative consequences are plain to see.

The second example of the kind of communication issues 
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that may arise from ignoring the situatedness of users or 
spectators can be seen in those cases when an artist allows 
his or her artistic statement to be overshadowed by the 
newness of the technology used.5 An artist’s lack of 
sensitivity to the pre-existing knowledge and beliefs the 
audience brings to an aesthetic experience typically only 
becomes apparent at the exhibition opening. In most cases, 
however, it is relatively easy to predict the type of audience 
an exhibition will attract and to coordinate a series of test 
moments with representatives of that audience during the 
process of creation.6 Like the previous example, the error of 
making incorrect assumptions regarding spectators’ and 
users’ pre-existing knowledge and beliefs also arises from 
studio practice conventions. If the outcome of a creative 
process is only introduced to its intended users or 
audiences when it is nearly, or even completely, finished, 
then many flaws will typically only reveal themselves when 
it is too late to make any alterations.

Alongside such practical and communication issues, art and 
design practitioners often make the mistake of ignoring the 
relationship between humans and their surroundings at the 
conceptual level. We are reminded of this in the longstanding

5. See Graham and Cook (2010) for an elaborate discussion of 
this and many other curatorial issues in new-media art.

6. In my curatorial practice, I have extensively experimented with 
presentation formats that enable artists and designers to test 
their work on audiences during the creative process, such 
as the Test_Lab format (see Figure 2). An interview I gave to 
Ghavami and Manz (2014) goes into more depth about this 
format and the rationale behind it. 
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Figure 2: Designer Emily Crane tests a concept for her Micro-Nutrient 
Couture project on a live audience at Test_Lab: Clothing Without Cloth 
in 2010, curated by Valérie Lamontagne and Michel van Dartel for  
V2_ Institute for the Unstable Media. Photo: Jan Sprij.
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discussion around artistic engagement with real-world 
issues, such as social injustice and climate change. An 
oft-heard criticism within this debate is that it is impossible 
to truly engage with real-world issues from within art and 
design, as studio and exhibition contexts are generally too 
far removed and different from the places where the 
problem is occurring.7 Whether or not one agrees with this 
criticism, it raises the fundamental point that a situation can 
only be fully understood on the basis of an embodied 
experience of it. Anything else will fail to completely do 
justice to the problem being addressed, as important 
information emerging from the relationship between people 
and their surroundings in that particular situation will likely 
be ignored. No matter how well an artist or designer studies, 
understands and represents a context, its reality cannot be 
fully grasped on the basis of representations. Engaging 
exclusively from within an art or design studio with issues 
that exist outside that studio will always mean certain 
aspects may end up obscured or misrepresented, and the 
dynamics of the reality engaged with will likely remain 
unaffected by the work. The only way to truly circumvent 
this problem is for artists or designers to embed themselves, 
their users and/or their audiences in this reality as part of 
the process of creation. A well-known example of an artist 
who does this is Renzo Martens, who engages with the 
social problem of global poverty by embedding himself in 
affected contexts and intervening directly in the economic 
infrastructures that give rise to that poverty. In his current 

7. See Den Hartog Jager (2014) for a detailed discussion of the 
problem.
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project The Institute for Human Activities (2012–ongoing), 
for example, Martens founded an art organisation in an 
extremely poor region in the Democratic Republic of Congo 
where many people work on cacao plantations. As they 
struggle to survive on the wages they make, Martens set out 
to investigate whether they could potentially earn a better 
living by artistically engaging with that labour. The opening 
of the institute was followed by an intensive period of art 
training, after which the plantation workers developed their 
first artwork. As their poverty can be attributed to their 
position at the very beginning of the value chain of 
chocolate production, where profit margins are generally 
lowest, they came up with an artistic concept that would 
connect them to the end of that value chain, where 
chocolate is a retail product and profit margins are typically 
many times higher. They conceived a series of sculptural 
self-portraits made from the chocolate they would normally 
only harvest cacao beans for. They used their newly 
acquired artistic skills to add content to the chocolate: their 
own feelings, ideas and convictions. The sculptures are 
currently successfully sold through Martens’ gallery and a 
travelling pop-up store (see Figure 3); the revenue from the 
plantation workers’ artistic labour now positively affects 
their livelihoods in this poor region of Congo.8

Although Martens is sometimes criticised for misusing 
others’ suffering for his own gain as an artist, he actually 

8. This process has close parallels with common urban 
gentrification but applies a similar concept on a global scale 
(Jeffries, 2014).
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Figure 3: The Institute for Human Activities Pop-Up Store at V2_ 
Institute for the Unstable Media (2015), curated by Michel van Dartel. 
Photo: Aad Hoogendoorn.
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aims to do exactly the opposite. His art can even be read as 
a critique of the exploitation of people by artists who claim 
to engage with their problems. Moreover, rather than merely 
reflecting on poverty from within the art realm, Martens’ 
work actually intervenes in the real-world situation in which 
the problem he engages with exists. If artists do not situate 
their work in the real-life context in this way, then their 
outcomes can at most be about a problem; they will leave 
the actual situation unaffected. It may therefore be argued 
that their practices instrumentalise those who suffer from 
the problem, since the only thing gained is new work by the 
artist. Even if it could be argued that such work contributes 
by raising awareness of an issue, important information 
contained in the real-life situation is likely disregarded, and 
the omission may lead to misrepresentation of the issue in 
the awareness generated.

Just as many production and communications issues can be 
traced back to artists and designers ignoring the situated 
nature of human beings, the problem of artistic engagement 
is in principle also a problem of ignoring situatedness. 
And just as classic cognitive scientists had to face the 
conclusion that representing the world in symbols does not 
sufficiently allow for intelligent engagement with it, artists 
and designers need to abandon the convention of studio 
practice if they aim to truly engage with the world instead of 
merely representing it.

Unfortunately, the notion of situatedness does not itself 
offer any concrete solutions to artists and designers who  
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face these kinds of practical, communicative, and 
conceptual challenges. Nor does it offer immediate 
answers to ongoing debates in art and design around 
subjects such as how artists should engage with real-world 
problems. The examples I have mentioned, however, do 
show that a wide variety of challenges in the production 
and experience of aesthetics can be traced back to artists 
and designers isolating people from their environments. 
These challenges may therefore also be overcome through 
one overarching solution: more emphasis on the situated 
nature of human beings in art and design. As I will point 
out in the next section, the appeal for more emphasis on 
situatedness builds on a rich history of avant-garde art and 
design movements that advocated greater embedment of 
aesthetics in daily life.
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III. Situatedness in art and design

Like the cognitive sciences, art and design have had 
working traditions that emphasised the importance of 
the dynamic relationship between humans and their 
surroundings. In the mid-1990s, for instance, design 
underwent what is now often referred to as its third wave, 
which highlighted the importance of performativity. After 
an early-20th-century period that focused predominantly on 
the language of form, and a second wave that emerged in 
the 1960s and emphasised symbolic meaning, this so-called 
third wave concentrated on the effects designs have on 
their users and shifted the focus from the design object 
to the user’s interaction with that object (Blauvelt, 2008). 
Design became relational, meaning the focus shifted from 
designing objects to designing dynamic relations between 
users and objects. As a result, the use of the object by the 
consumer became an integral part of the design process, for 
which many subdisciplines subsequently developed specific 
methods. Designers of software interfaces, for example, 
developed the agile development principle (Beck et al., 2001), 
which calls for moving the implementation of new software 
from the end of the development process to the beginning. 
This way, the actual use of the software by consumers 
informs the design process, rather than information from a 
brief and the presumptions of developers. A common way 
of developing software in an agile fashion is to implement 
a rudimentary version at the very beginning of the creation 
process in the context in which it will be used; then, the 
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developers closely monitor the use of the software by the 
consumers as they continue to work on it.

Of course, advances in the design domain that put more 
emphasis on the end user and use context cannot be seen 
as independent from the emergence of situated cognition in 
the cognitive sciences.9 Gibson’s “ecological psychology”, 
for instance, introduced to the cognitive sciences the idea 
that organisms maintain epistemic relationships with their 
environments and that environments “afford” actions from 
organisms (1979); it is not only a fundamental work in the 
field of situated cognition but also directly influenced the 
design field. Hutchins (1995a,1995b), for instance, looked at 
interface design cases both to support Gibson’s ideas and 
to elaborate on their implications for design. Halpern (2014) 
even argues that in the second half of the 20th century, 
ideas around how information is perceived (cognition) and 
how it is made available to us (design) basically became 
part of the same history: that of our understanding of 
“vision”. The emergence of situated cognition in the 
cognitive sciences resulted in a knowledge framework of 
fundamental terms and theory around the role of the 
dynamic relationship between cognitive systems and their 
surroundings10; the design field predominantly used these 
ideas to emancipate design from objects and shift its focus 

9. As Van Dijk, Van der Lugt, & Hummels, 2014 point out.

10. For example, it calls cognition “distributed” (Hutchins, 1995b), 
perception “active” (Gibson, 1979), and the mind “embodied” 
(Varela, Thompson, & Rosch, 1991) or “extended” (Clark & 
Chalmers, 1998).
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to the end user. The practice of user-centred design draws 
heavily on the emergence of situatedness in the cognitive 
sciences (Norman, 1990). Although user-centred methods 
have been incredibly useful for achieving better designs 
(Thomsen, 2013), user-centred design falls short as a 
theoretical framework capable of explaining what it is about 
the user that makes him or her so informative for a design. 
The method, looking predominantly at the user, ignores the 
fact that what is most informative to a design is not users 
themselves but what they do with the object in the use 
situation, “with its actors, activities, structures, particulars, 
and broader context” (Simonsen et al., 2014, p. 1). In other 
words, while user-centred design might capture some of the 
contextual information contained in the use situation by 
paying close attention to users’ needs, desires, and beliefs, 
the reason those users are so informative for a design is 
because they are experts on the embodied dynamic 
relationship with that design in the context of use. Making 
such information explicit, for instance by communicating it 
to a designer as a consumer demand, instantly eradicates 
the embodied nature of this information. Therefore, 
designers need to take up embedded positions in the 
context of use, to directly observe the dynamic relationship 
between user and design. As the Norwegian cult film 
Kitchen Stories illustrates with great melodramatic comedy 
(see Figure 4), taking an embedded position may reveal that 
a design’s use is often not directly shaped by the 
requirements or needs of an average user but rather by a 
complex dynamic informed by seemingly unrelated and 
often obscure factors in the context of an individual user.
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Figure 4: Script excerpt from Kitchen Stories (2003), directed and 
cowritten by Bent Hamer, in which a group of Swedish investigators  
is sent to observe the kitchen behaviour of single men in Norway. 
Taking an embedded position in the home of Isak Bjørvik, investigator 
Folke Nilsson quickly learns that Bjørvik’s use of the kitchen is 
informed by many other factors besides his cooking needs.  
Illustration: Emmy van Thiel.
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As Simonsen et al. (2014) illustrate using several design 
cases in which designers take up embedded positions in 
the context of use, truly situated methods include such 
non-obvious information and thereby arguably lead to 
better outcomes. Taking this point a step further, I believe 
that situated design methods not only lead to designs that 
better fit their contexts of use but that situated design 
is, first and foremost, design that helps us to understand 
human ontology. Situated design is not merely a set of 
methodologies for creating better designs (cf. ibid.); it 
transforms design into a mode of investigation into what it 
means to be situated beings.

Emphasis on the importance of the relationship between 
people and their surroundings can be traced even further 
back in the history of the arts than in that of design. 
Perhaps the most notable example can be seen in the work 
of the avant-garde artists who were active in the Situationist 
International, an anti-capitalist movement that emerged in 
the 1950s and intended to liberate everyday life from the 
“spectacle” (Debord, 1967/2006). This term can roughly be 
taken to refer to mass media and its entanglement with 
capitalism. To liberate daily life from the spectacle, the 
Situationist International advocated the construction of 
“situations”: everyday experiences that reintroduced people 
to the qualities of the moment (Debord, 1957/2012). Creating 
such situations consisted of conducting systematic 
interventions in the interactions between the material 
environment and the behaviours it gave rise to (Wark, 2011). 
Without going into detail on the different systematic 
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interventions the Situationist International developed, in the 
context of my appeal to consider aesthetics “in the wild”, 
the main thing to note is how they emphasised the 
importance of the environment in human behaviour – or, 
rather, how they acknowledged the importance of human-
environment interaction for individuals’ quality of life. In 
doing so, they placed that interaction at centre stage for the 
arts, both as a basis for artistic methodologies and as a core 
conceptual focus. Although the Situationist International 
directly influenced psychology11 and continues to inspire 
community art and anarchist projects, its emphasis on 
human-environment interaction as a central focus for 
artistic exploration quickly dissipated after the movement 
dissolved in 1972.

A number of recent tendencies in the arts, however, could 
be considered to herald a definite return of the idea that art 
should focus on the dynamic relationship between people 
and their surroundings. Bourriaud (2002) was among the first 
to note that in the late 20th century artists began focusing 
more and more on human relations and social contexts 
rather than on art objects. In doing so, Bourriaud argues, 
these artists shifted their own position away from the heart 
of the creative process and into the role of a catalyst of 
a process between people and their environments. The 
aesthetic effects such artists pursue are thus not inherent 
in an art object but attributable to the relationship between 
audience members and an artwork. Here, aesthetics are 

11. For instance by inspiring the development of “situational 
psychology” (Mischel, 1968).
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relational in nature and concern an impact in the world rather 
than merely within the sphere of the arts. Bishop (2006) 
adds to this that the artistic product of such relational 
work may go far beyond the aesthetic effects it produces. 
She observes that many artists strive for co-productive 
participation and its “creative rewards ... as a politicised 
working process” (2012, p. 2), rather than for a mere aesthetic 
effect. While Bishop and Bourriaud differ on whether artists 
should focus on aesthetic experience or on participation, 
both advocate the idea that artists and audiences are active 
agents who play crucial roles in the process of artistic 
creation and the experience of its outcomes.

Whereas Bourriaud limits his relational aesthetics to 
interhuman relations, and Bishop, too, sees only other 
humans as potential co-producers in the production and 
experience of art, human situatedness in art and design 
has much broader implications than those relating to other 
human actors. For instance, not only are humans socially 
situated, they are also embedded in physical environments. 
And if social interactions can generate relational aesthetics, 
why wouldn’t interactions with physical things do the same? 
As any artist or designer knows, physical objects matter 
greatly in creative processes and the experience of their 
outcomes. From the material an artist or designer decides 
to work with to the space where creation, exhibition or 
use takes place, every physical object involved affects 
the dynamic relationship between humans and their 
surroundings that constitutes aesthetic production or 
presentation (Salter, Van Dartel, & Smoak, 2012; Salter, 2015).
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As a result of the rapid growth in technological opportunities 
for human interaction in aesthetic production and 
experience, the ways in which spectators can actively 
contribute have expanded rapidly in recent decades. This 
supports the notion of “post-digital art”, which signifies how 
the digital age increased the possibilities for producing 
aesthetic experiences in a networked fashion (McHugh, 
2011). Although the relationship between art and technology 
can be traced back to the earliest experiments in computer 
science (Salter, 2010), and the rise of early communication 
technologies is intertwined with advances in art (Kholeif, 
2016), the speed with which digital and communication 
technologies have evolved over recent decades has ushered 
in an unprecedented range of possibilities for participation 
in aesthetic production and experience (Stern, 2013). On the 
one hand, the increased use of technology has resulted in 
novel forms of aesthetic production, and on the other, new 
technology-enabled modes of aesthetic experience have 
allowed it to seep out into daily life (Berry and Dieter, 2015).12 
This so-called “new aesthetic” signals how deeply entangled 
the digital and physical domains have become (Van Dartel, 
2015); in light of this, we should not overlook the role of 
technology in the study of human situatedness. Post-digital 
art illustrates well how this role should be addressed, as the 
artists associated with it seem to commonly distance 
themselves from technology’s immediate consequences, 

12. When Bridle (2011) coined the phrase “the new aesthetic”, the 
response he received was overwhelming, leading Berry, Dieter, 
Kasprzak, Muller, O’Reilly, Vicente and myself (2012) to write a 
book about why the notion caused such an upheaval.
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concentrating instead on understanding the new reality it 
brings about (ibid.). That new reality is the product of neither 
technology or humans alone but emerges from the dynamic 
interaction between the two (Van Dartel & Coupland, 2016). 
This leads me to conclude that, just as situated design is 
more than merely a set of methods for creating better 
designs, situated art is more than merely a set of methods 
for producing new aesthetics. Like situated design, situated 
art is a mode of investigation into what it means to be 
embodied, situated beings. 

In summary, there are rich histories in both art and design of 
the idea that the dynamic human-environment relationship 
should play a significant role in aesthetic production and 
experience. These histories do not stand on their own, 
however, but have an intricate relationship with each other 
as well as with the evolution of similar ideas in related 
domains, such as the cognitive sciences. In art and design, 
however, in contrast to the cognitive sciences, these 
interrelated histories did not lead to a knowledge framework 
around situatedness. Furthermore, the rare discourse on 
situatedness that occurs within these domains seems to 
be preoccupied with improving the quality of outcomes 
through situated methods rather than focused on achieving 
more insight into the situated nature of humans through 
them. In my view, however, situated art and design are, 
first and foremost, valuable modes of inquiry into what it 
means to be situated human beings, and their methods are 
a means to this end.
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Just as Braitenberg’s situated vehicle models were informed 
by a culmination of insight that challenged then-dominant 
views on cognition, the build-up of ideas around the 
situated nature of people in art and design seem currently 
to be giving rise to more and more situated methods 
in those fields. While situated methods in the cognitive 
sciences led, in turn, to a knowledge framework around 
situatedness in relation to cognition, the situated methods 
developed in art and design have yet to do the same in 
relation to aesthetics. As artists and designers develop 
more and more situated methods, the two fields seem in 
need of a discussion as to what these methods actually 
contribute. In my view, these novel methodologies are 
responding to the challenge of understanding the situated 
nature of human beings in a time when that situatedness is 
rapidly being altered by technology.

In any case, recent developments in art and design are 
clearly confronting the dominant tendency to look at 
humans out of context by emphasising the importance in 
aesthetic production and presentation of people’s dynamic 
relationship with their surroundings as users, spectators, 
artists and designers. Although I have shown that this 
emphasis on the situated nature of human beings has a long 
history in art and design, the recent increase in attention for 
the notion of situatedness and the growing number of artists 
and designers using situated methods clearly indicate a 
rise in, and a wider acceptance of, situated approaches in 
these domains. As a situated turn in these two fields seems 
imminent, now is the time to begin developing a knowledge 
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framework around it. This knowledge framework should 
not only inform art and design methodologies, nor should 
it aim merely to produce novel aesthetic effects or improve 
designs; rather, it should serve to root human-oriented R&D 
in art and design more firmly in the broader discussion of 
the situated nature of human beings.
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IV. The situated turn in art and design

As I have argued, the potential of situated art and design 
goes far beyond the development of situated methods, 
relational aesthetics, or co-productive participation.13 If 
situated art and design are to contribute to our 
comprehension of reality outside the aesthetic realm, then 
they should not merely apply situated methods or produce 
aesthetic experience and participation; they should also 
concern themselves with gaining a better understanding of 
our situated nature. In other words, besides taking our 
dynamic relationship with our surroundings into account in 
order to bring about certain methods, aesthetic effects or 
participation, situated art and design should also take that 
relationship up as a subject for inquiry through artistic and 
design research. Just as situatedness brought new insights 
into the situated nature of cognition while coincidently 
providing new methods for the studying it, the concept can 
provide new insights into human ontology along with 
generating new artistic and design methods.

Artistic and design research into situatedness can 
complement research on the same subject in other domains. 
For instance, in previous work I proposed studying a novel 
type of aesthetic and user experience related to what I 
call “enactive media” (Van Dartel, 2010). Media are enactive 
when they directly intervene in people’s sensorimotor 

13. As discussed by Simonsen et al. (2014), Bourriaud (2002) and 
Bishop (2006, 2012), respectively.
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coordination, which cognitive scientists today believe 
constitutes human perception (Noë, 2004; O’Regan, 2011). 
By intervening in bodily coordination, these media open 
up opportunities for novel aesthetic experiences that 
may contribute to our understanding of cognition. My 
proposal was not merely methodological but proposed an 
investigation of the situated nature of human perception 
through art. Artistic and design approaches to the study of 
human situatedness can complement scientific approaches, 
since creative research practices emphasise the role of 
personal or subjective experiences, where “in the sciences, 
… the subjectivity that accompanies experience is usually 
seen as an undesired variable that is to be controlled 
rather than enhanced” (Biggs & Karlsson, 2012, p. 90). This 
crucial difference is particularly important for the study 
of situatedness in human-oriented R&D, as the arts view 
widens the picture by emphasising that experience is never 
complete and is bounded by physical bodies (Haraway, 1988; 
Crowther, 1993). If we are to make critical contributions to 
the study of human situatedness, however, we should begin 
by considering the main actors in aesthetic production and 
experience as situated beings.

The situated artist or designer
An increasing number of artists and designers are already 
contributing to our understanding of our situated nature and 
actively developing situated methods for doing so. Whereas 
artists and designers traditionally addressed real-world 
issues from within their studios, today they are increasingly 
moving beyond the conventions of studio practice and, 
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moreover, not confining their work to the realms of art and 
design. Instead, they are taking embedded positions within 
the contexts they are investigating, and creating work in situ 
so as to directly intervene in real-world situations.

In my curatorial practice, I often work with artists and 
designers on projects that address the impact of 
technology, and I have closely observed this shift over 
recent years. While artists have often approached me with 
preconceived ideas for technology-driven art or design 
experiences that address the impact of technology in one 
way or another, an increasing number now propose 
immersing themselves in a context where technology makes 
an impact, to subsequently work their way towards an 
artistic or design outcome. Interestingly, these more situated 
approaches to addressing the impact of technology are not 
limited to the adoption of situated methods. The choice for a 
more situated approach is informed by a conceptual shift 
away from technology’s direct consequences and towards a 
focus on its broader impact and more long-term or 
infrastructural effects.14 Rather than, for instance, reflecting 
on how technological developments will affect users directly, 
the new tendency is to address their broader socio-ethical 
implications.15 A case in point is the artist duo Cohen Van 
Balen’s project 75W, which addresses how the power relation 
between consumers of electronics and those who assemble 

14. See my collaboration with Norwegian artist Cecilia Jonsson, 
The Iron Ring (Van Dartel & Jonsson, 2014) for an example of 
artistic research into the long-term effects of the iron mining 
industry.

15. See, e.g., Van Dartel and Nigten (2015) for a discussion of 
artistic and design research that addresses the issue of waste 
produced by the technology industry, or Van Dartel and Nigten 
(2014) for a discussion of art and design concerned with how 
technology informs social organisation.
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them in factories are mediated by design. The project 
cleverly foregrounds an ethical dimension of consumer 
electronics design by radically turning this power 
relationship around: For 75W, Cohen Van Balen collaborated 
with a choreographer who wrote a sequence of dancelike 
movements for factory workers at their assembly belt; the 
choreography subsequently determined the design of a 
technological artefact. Cohen Van Balen could have easily 
(and at a fraction of the cost) staged and documented this 
assembly-line choreography in their studio space in London, 
but instead they did so in a factory in China, where 
consumer electronics are actually made, with people 
working there. By developing and implementing their design 
scenario in the actual context of the manufacture of 
consumer electronics, rather than merely rendering it in 
representational form, Cohen Van Balen consciously took 
embedded positions in the context where technology has 
the impact they aimed to address. Therefore, the 
choreography – and consequently the design of the object 
produced – are not informed by existing information on 
factory spaces and the labour performed there, or by Cohen 
Van Balen’s assumptions about it, but by the actual 
dynamics between factory workers and their production 
environment. In addition, because 75W was subsequently 
exhibited as an installation that includes video of the 
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choreography and a collection of the resulting technological 
artefacts (see Figure 5), the viewer’s aesthetic experience of 
the work has a direct material relationship with the 
manufacturing context and its dynamics. The export of the 
artefacts from China to exhibition spaces in Western 
countries completes the reversal of the power relationship 
between the consumers and the producers of technology; 
the movements of the factory workers in China determined 
the design of a technology that would be (culturally) 
consumed in the West. Thus, both the production and the 
experience of 75W are situated. Since the viewers’ 
experience completes the concept, here, aesthetic 
production and experience can even be considered to 
overlap. They merge in an attempt to reveal, or enhance our 
understanding of, the situated nature of human beings: that 
is, how producers, designers and consumers of technology 
are related through its value chain, and how the power 
relations between those actors have ethical implications that 
are often obscured by the geographical distances between 
them. 75W therefore helps us to understand the ethics of 
human situatedness in a globalised world.

Another example of a project that studies the impact of 
technology by taking an embedded position in its value 
chain is Turtle 1 (2012–ongoing), by artist Melle Smets and 
sociologist Joost van Onna, who have looked at the informal 
economies that have emerged around technological waste. 
To study one such economy, Smets and Onna embedded 
themselves in an area near the Ghanaian city of Kumasi 
called Suame Magazine, where an estimated 200,000 highly 
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Figure 5: 75W (2014) by Cohen Van Balen, as exhibited in The Progress 
Trap (2014), curated by Michel van Dartel, Boris Debackere and 
Michelle Kasprzak for the Dutch Electronic Art Festival. Photo: Rick 
Messemaker.
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specialised and skilled mechanics live by restoring, 
collecting and recycling parts of wrecked cars shipped 
there from all over the world. In an effort to better 
understand how this informal economy worked, Smets 
and Van Onna decided to move against the market-driven 
stream of wrecked cars being transported to Ghana. Instead 
of following it, they set up a team of local mechanics in 
Suame Magazine to build a car in situ and subsequently 
export it to Europe (Smets & Van Onna, 2016).

Besides resulting in the first car ever to have been 
exported to Europe from Ghana (see Figure 6), the project 
also led to a detailed development plan to increase the 
value generated by local mechanics from car scraps 
transported to Suame Magazine. This outcome of the 
artists’ intervention in a local informal economy is 
currently being implemented in collaboration with a local 
development company. An increase in value could improve 
the living conditions of many mechanics working in Suame 
Magazine. Improving livelihoods in Suame Magazine also, 
however, patently means sustaining, and potentially even 
strengthening, the unjust practice of depositing waste in 
less economically developed global areas. The internal 
ethical conflict that the project provokes by increasing the 
surplus value the mechanics can realise from the scraps 
while simultaneously sustaining a global phenomenon 
based on inequality illuminates the ethical complexity of our 
globalised waste economy and reveals this “hidden” impact 
of technology. It goes without saying that the project’s 
outcomes and success in addressing these issues result 
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Figure 6: Turtle 1 (2012–ongoing) by Melle Smets and Joost van Onna, 
as exhibited in Turtle 1: The Sequel (2014), curated by Michel van 
Dartel for V2_, Institute for the Unstable Media. Photo: Teun Vonk.
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from its direct intervention in the situation the artistic 
concept sought to address. Rather than reflecting on that 
situation from within an art studio and working from a 
preconceived plan, Smets and Van Onna took an embedded 
position in it by developing the project in situ and allowing 
the local dynamics of the informal economy to inform and 
shape both the project’s artistic concept and its outcomes.

Both Turtle 1 and 75W not only illustrate the importance 
of situated methods in art and design but also point out 
how they go hand in hand with more situated conceptual 
perspectives on the issues addressed. The Turtle 1 project 
would not have been possible to realise had it ignored 
the implicit information present in the dynamics between 
local actors and their surroundings. Adopting a situated 
method also, however, greatly contributed to the insights 
that the project provided into the complex relationship 
between different actors in local informal economies and 
the global economy. The 75W project also serves as an 
illustrative example of how situated approaches can inform 
methodologies as well as contribute to conceptual insights 
into human situatedness. By taking an embedded position 
within the consumer-electronics value chain, the project 
provides new empirical insight into the ethics of design, 
whereas a studio practice approach would effectively have 
resulted in the mere representation of assumptions and 
information about those ethics.

In summary, embedding oneself as an artist or designer in 
the context of the issues one wishes to address is not only 
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a methodological strategy that benefits the production and 
presentation of work; it is, first and foremost, a way to gain 
insight into the situated nature of human beings. The two 
cases discussed above, Turtle 1 and 75W, more specifically 
demonstrate how human situatedness with respect to 
technology reaches much further than the use of that 
technology and its immediate consequences; humans are, 
for instance, also embedded in the globalised value chains 
of technologies, through which they maintain dynamic 
relationships with all kinds of local and global actors in that 
chain. These examples also underline the importance of 
direct physical engagement with the context of the topics 
being dealt with. They even seem to suggest that situated 
art or design projects must (at least in part) be created on 
site to allow the information implicit in a context to inform 
the outcomes of the project. To allow this to happen, a work 
cannot be based on a blueprint with particular intended 
results but should instead be guided by a procedure or set 
of instructions (Suchman, 1987; Reffat & Gero, 1999; Simonsen 
et al., 2014). In other words, taking a situated approach not 
only means physically positioning oneself in the context 
under study but also willingly letting go of exclusive control 
over the outcomes of the creative process and potentially 
allowing other agents to inform those outcomes through a 
dynamic exchange of agency (Salter, 2015). Such external 
influences may continue to alter the outcome during, or 
even after, presentation; giving the product of the creative 
process a character that more closely resembles a status 
update than a final result. 
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A particular situated art or design project cannot therefore 
be fully represented in one object at a certain time, as a 
work’s situated character by definition implies that that 
work is distributed across people, places and times.16 

The 75W project, for instance, cannot be reduced to an 
intervention in a factory; the viewers’ experience of the 
artefacts is conceptually significant, as they are the 
consumers of the technological artefacts the choreography 
resulted in. The viewers complete the reversal of the power 
relationship between consumers and factory workers and 
are thereby part of the work. The Turtle 1 project cannot be 
reduced to an intervention either: the discussions between 
representatives of the Dutch automobile industry and 
Suame Magazine’s development company around the 
insights resulting from the intervention are conceptually 
significant to the artwork. The work’s aesthetic effects even 
include the project’s potential impact on people’s livelihoods 
in Suame Magazine and on the ethical responsibilities of the 
automobile industry.

Considering themselves as situated in the wider world 
rather than merely within the realms of art and design, 
situated artists and designers move beyond the conventions 
of studio practice by taking up embedded positions in the 

16. 

16.   Although the status of outcomes is often not explicitly 
addressed, literature on agile development (Beck et al., 2001), 
relational aesthetics (Bourriaud, 2002), participation (Bishop, 
2006), and situated methods (Simonsen et al., 2014) seems to 
suggest that the production and experience of situated art and 
design are open-ended processes without absolute end results.
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contexts they are investigating. Adding to the complexity 
that the notion of situatedness introduces to the domains of 
art and design is the fact that audience members and users, 
too, should be considered as situated beings.

The situated spectator or user
Considering spectators and users as situated beings implies 
that an aesthetic experience is by definition unique, never 
complete, and bounded by the physical body (Haraway, 1988; 
Crowther, 1993). Not only do situated art and design entail 
experiences that are unique for every user or viewer and 
distributed across people, times and places, they also blur 
the line between authorship and viewer- or usership. As I 
have mentioned, situated art and design entail that users 
and viewers are also situated and therefore by definition 
actively contribute to their own experiences of creative 
outcomes. Consequently, control over the process of 
creation is distributed between the artist or designer and 
the audience members or users. This means artists and 
designers must not only allow other actors to influence 
the production of aesthetic experiences but also take into 
account the influence of the situated audience members 
and users experiencing them. This influence can, however, 
be put to productive use.

Take, for instance, the work of artist Carsten Höller, who 
explicitly aims to bring about experiences that are “like an 
expedition, a conscious decision to get confused, to end up 
somewhere else. Not the idea of some visionary who says 
‘This way, follow me!’ ” (Spence, 2011). Instead of creating 
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artworks that prescribe what should happen to the audience, 
Höller makes creative use of the active contributions viewers 
make to their aesthetic experiences of his work.
In his long-term research on “inverted vision”, for instance, 
he has created aesthetic experiences based on a classic 
experiment by Kohler (1962) in which human vision was 
inverted using goggles with mirrors inside. In the most 
recent iteration of this project, Höller provided audience 
members with similar goggles and invited them onto a 
rooftop terrace with a spectacular view over London. After 
a brief period of adaptation to the inversion, some people 
attempted to walk to the edge of the terrace to view the city 
upside down, while others directly turned around to face the 
building and visually explore its architecture through the 
glasses. Still others never even seemed to notice their more 
distant surroundings at all and instead immediately began 
interacting with other audience members, spontaneously 
coming up with various types of playful interaction based 
on their inverted views (see Figure 7). Although Höller 
developed the glasses and carefully selected surroundings 
that would be interesting to explore with inverted vision, 
the aesthetic experience was in large part based on the 
audience’s own contributions. This made the event unique 
for every audience member and represented an embrace 
of the idea that aesthetic experience, just like any other 
type, is never complete and is bounded by the unique 
embodiment of the individual undergoing it.

Art practices like Höller’s that embrace the audience’s 
active contribution to its own aesthetic experience 
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Figure 7: Upside Down Goggles (1994–ongoing) by Carsten Höller, as 
worn in the exhibition Decision (2015), curated by Ralph Rugoff for the 
Hayward Gallery. Photo: Maksim Kalanep.
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demonstrate that our notion of the “viewer” or “spectator” is 
obsolete, since it implies a passive role in the reception of 
art (Rancière, 2009). Although one could refer to an active 
viewer as a “user”, as is commonly done in the domain of 
design, the term “user” is nowadays associated more with 
the average consumer than with a unique individual 
(Sterling, 2005). Allowing unique differences between people 
to play a role in aesthetic production and experience means 
accepting that such experience is never complete and is 
always circumscribed by the user’s or spectator’s 
physicality. This turn toward a more situated view in the 
fields of art and design calls for new terminology we can 
use to refer to the main actors involved in aesthetic 
production and experience. More than that, it challenges 
our understanding of what art and design essentially are.17

Referring to art and design as “situated” signals that 
art is no longer something to look at or listen to from a 
distance but a call to action: a confrontation, intervention, 
or subversion that challenges us to understand or make 
sense of something (Noë, 2015). Situated art and design 
imply a learning process with respect to the implicit 
knowledge that is present in a context (Simonsen et al., 
2014), and they challenge us to gain an understanding of 
our own situated nature. They permit a causal role to be 

17. Although the introduction of situatedness to art also 
challenges its autonomous nature, I will refrain from addressing 
those challenges here. See the companion volume to this 
publication, Autonomy and Weltbezug, by Olma (2016) for a 
timely configuration of the notion of autonomy.
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played by the context in which art and design are produced 
and allow active contributions from those who experience 
them, while simultaneously making audience members 
and users aware of the situated nature of human beings. 
Although technically all design and art is situated (ibid.), the 
tendencies and examples I have discussed indicate we are 
seeing an unprecedented interest in human situatedness 
within the domains of art and design. It seems that a 
situated turn in these domains is imminent.
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V. Art and design practice after the  
situated turn

The current transformative moment, which I refer to as the 
situated turn, introduces both methodological challenges 
and conceptual opportunities for the art and design fields. 
Although it is clear that the methodological challenges have 
to do with the formulation of situated methods, and the 
conceptual opportunities with addressing questions about 
human beings’ situated nature, both are a long way from 
being clearly defined at present. Nevertheless, I will attempt 
here to formulate a preliminary set of recommendations for 
art and design practitioners.

Creating for situated audiences and users 
Literature on embodiment in art often describes aesthetic 
experience as a process of embodied meaning-making,19 
emphasising the situatedness of human beings as a basis 
for understanding such experience and rejecting the idea 
that the reception of art is passive.19 The embodiment of 
humans means they are embedded in a physical, cultural 
and social environment. As a result, audience members and 
users cannot help but actively contribute to their own 

18. See Manzotti (2012), Stern (2013) and Scarinzi (2015), for 
example.

19. For instance, in line with the classic computational theory of 
mind, Zeki (1999) argues that aesthetic experiences rely on the 
passive processing of symbols in the brain.
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experience of artworks and designs, whether or not they are 
conscious of doing so. According to Noë (2015), active 
contribution is what distinguishes aesthetic experience 
from passive consumption of the spectacle. This conception 
of aesthetic experience as active challenges our 
understanding of what it essentially is and simultaneously 
informs art and design practice. Considering users and 
audiences as situated human beings changes art and 
design practice in two fundamental ways:

First, situated art and design practice embraces the 
idea that aesthetic experience emerges from a dynamic 
interaction between an artwork and a viewer or between a 
design and a user rather than from the passive reception 
of a static art or design object. This fundamental shift 
suggests various pragmatic changes in the way practices 
should be organised. Arguably the most important is that 
situated art and design practices should take a special 
interest in audiences’ and users’ active contribution to their 
own aesthetic experience. If the production of aesthetic 
experience entails the creation of a dynamic interaction, 
then it is crucial to understand what audiences and users 
bring to this interaction and how these factors influence 
its dynamics. In a situated art or design practice, therefore, 
audiences and users are exhaustively studied in the context 
of presentation or use as part of the process of creation. 
In other words, art and design practices after the situated 
turn are learning processes with respect to the implicit 
knowledge that is present in a context. Ultimately, such 
practices therefore produce work in the context for which 
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it is created or to which it conceptually refers. Alternatively, 
work is at least tested in the real world or on location at 
crucial stages in the process of creation.

Second, if situated art and design are concerned with 
bringing about a better understanding of humans’ situated 
nature, then their practice should centre on conceptualising 
ways of getting the users or the audience to confront their 
own entanglement with their environment.20 This would 
differ significantly from classic art and design practice, 
which generally merely reinforces human situatedness 
through the production of spectacle (ibid.). An oft-heard 
critique of electronic art, for instance, holds that this type of 
art relies on technological rather than aesthetic effect. Or, in 
Bishop’s controversial words, “While many artists use digital 
technology, how many really confront the question of what it 
means to think, see, and filter affect through the digital? 
How many thematize this, or reflect deeply on how we 
experience, and are altered by, the digitization of our 
existence?” (2012b, p. 436). Although Bishop’s observation 
has been repeatedly accused of neglecting relevant work, 
discourse, and developments in new-media art,21 her 
concern is highly pertinent: new-media art should indeed 
confront audiences and users with the complexity that 
technologies introduce to human situatedness.22 Bishop’s 
concern can, however, also be generalised to the mainstream 

20. By intervening or subverting the dynamics of that 
entanglement, for instance.

21. Cornell and Droitcour (2013) capture the sentiment of most 
responses to Bishop’s statement in Artforum.

22. See Broeckman (in press) on how new-media artists have 
historically addressed this theme, or Kluitenberg and Garcia (in 
press) for examples of artistic methods used to confront the 
question of what it means to think, see, and filter affect through 
technology.
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contemporary art that she contrasts new-media art with.  
Art and design in general should confront audiences and 
users with what it means to think, see, and filter affect, by 
thematising the question or reflecting deeply on it. While 
Bishop seems to take such thematisation and reflection as 
inherent in mainstream contemporary art and observes a 
lack of it in new-media art, the preceding analysis shows 
that the divide is not between mainstream contemporary art 
and new-media art but between mainstream art and design 
on the one hand and situated art and design on the other. 
Although the rapid speed at which technology is currently 
developing creates an unprecedented urgency for new-
media artists and designers to improve our understanding of 
how we are situated through that technology, all art and 
design practices after the situated turn should address the 
situated nature of their audiences and users.

Creating as a situated artist or designer
Just as creating for situated users and audiences means 
considering aesthetic experience as a product of dynamic 
interaction between the work and its audience or users, 
creating as a situated artist or designer means considering 
the process of creation as a product of dynamic interaction 
between the artist or designer and the work.
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This dynamic can only adequately be taken into account 
during the creative process if the creator takes up an 
embedded position (Simonsen et al., 2014). Although future 
research will have to address the methodological challenges 
embedded positions pose for art and design practice, my 
first recommendation for practitioners after the situated 
turn is that they should favour as a site of creation the 
use, experience or conceptual context of their envisioned 
outcomes rather than the studio.

As I explained in the previous section, the situated turn also 
calls for practitioners to thematise the situated nature of 
their audiences and users, for instance by intervening in or 
subverting it. Whereas traditional art and design practices 
ultimately aim to create objects, art and design practices 
after the situated turn subvert or intervene in processes. 
Although intervention or subversion may involve the 
production of objects, these objects generally only serve 
as tools for altering the dynamic between the audience or 
user and the artwork or design. Ultimately, the subversion 
or intervention is itself the work. This gives rise to a 
second recommendation for creating as a situated artist or 
designer: art and design practices after the situated turn 
should favour subversion of and intervention in processes 
over the creation of static objects. Only a preference for 
process will suffice to appropriately thematise the situated 
nature of audiences and users.

In the absence of a knowledge framework around 
situatedness in art and design that could inform practice 
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after the turn, many practitioners are actively contributing 
to the foundations of such a framework by taking some 
of the approaches recommended here in their practices. 
By pioneering more situated modes of production and 
presentation and experimenting with situated conceptual 
approaches, artists and designers like Martens, Cohen 
Van Balen, Smets, and Höller are advancing their practices 
along with the turn while simultaneously also defining how 
art and design might look after it is complete. In contrast 
to art and design practices, which inherently permute 
the contemporary, art and design pedagogies are always 
challenged by the contemporary (Retallack & Spahr, 2006). In 
fact, the challenge inevitably grows at the same magnitude 
and pace with which the contemporary announces itself. 
While art and design practices seem to be advancing 
with the situated turn, their educational counterparts 
are confronted with the question of how best to prepare 
aspiring practitioners to develop professional practices 
after the situated turn.
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VI. Art and design pedagogies after the  
situated turn

As I have discussed, the situated turn challenges the 
domains of art and design to develop situated methods 
and to produce work that better suits the contexts of use 
and experience while simultaneously giving rise to novel 
conceptual opportunities by directing artists and designers 
to focus on humans’ situated nature. The situated turn 
therefore calls for art and design pedagogies to 1.) educate 
aspiring artists and designers about the situated nature of 
humans and familiarise them with how to reflect on people’s 
entanglement with environmental, social, and cultural 
factors, and 2.) educate aspiring artists and designers on 
how to take implicit contextual information into account in 
aesthetic production and experience.

Teaching situatedness
With respect to the first pedagogical refocusing that the 
situated turn calls for, three considerations are important to 
take into account:

First, it is important to emphasise that artists and designers 
do not necessarily need to become deeply invested experts 
with regard to environmental, social, and cultural factors. 
A certain level of familiarity with these matters will likely 
help them to thematise issues and develop aesthetic 
responses to them, but more importantly, a situated 
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approach implies artists and designers should become 
experts with respect to the dynamic relationship between 
humans and these factors. If knowledge of environmental, 
social, and cultural topics is required after the situated turn, 
it is likely to involve their relationship to human behaviour 
and experience rather than in-depth factual knowledge 
on the subjects per se. After the situated turn, artists and 
designers can contribute most valuably by subverting and 
intervening in humans’ relationships to environmental, 
social, and cultural factors. Hence, art and design 
pedagogies should focus on developing students’ expertise 
with regard to the dynamics of such relationships.

A second important consideration to take into account in 
teaching aspiring artists and designers about situatedness 
is that the dynamic relationship between humans and their 
surroundings is increasingly mediated and shaped by 
technology. In line with the previous recommendation, this 
does not mean art and design students should become 
deeply invested in technology, which seems to be the 
knee-jerk response to the question of how academies 
should train them for the so-called creative industries.24 
Although the introduction of technology in these academies 
may help to meet students’ production needs, without an 
associated critical curriculum it will fail as an attempt to 
make them more aware of technological situatedness. 
Instead of being introduced to technologies as isolated 

23. See Deakin (2014) for an example of how art and design 
academies are politically pressured to educate people for 
these industries.
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artefacts, the situated turn will require that students be 
taught how to thematise technology’s long-term, 
infrastructural and more obscure impacts, beyond the 
immediate effects of its use. 

Finally, it is important to note that teaching situatedness is 
inherently interdisciplinary. Although interdisciplinarity in 
art and design education has been a subject of debate for 
many years now,24 it remains challenging to organise it in 
such a way that all disciplines involved can benefit from the 
exchange. Without going into detail on the benefits and 
risks of interdisciplinary collaboration, the most important 
point to make about it in the context of this appeal to 
consider aesthetics “in the wild” is that interdisciplinary 
exchange in situated art and design pedagogies requires a 
mutual sensitivity to the context in which other disciplines 
perform their practices. As interdisciplinary collaborators 
are also situated within the reality of their practices, the 
context within which they work plays an important role in 
what they contribute to the exchange. It may therefore be 
important to shape interdisciplinary exchanges around 
practices rather than individuals, for instance by taking 
embedded positions within those practices.25,  26 In short, 
rather than merely conveying information from within other 

24. See Davis (1999) for an early discussion on interdisciplinarity 
in art and design pedagogies.

25. In the artists-in-labs programme of the Institute for Cultural 
Studies in the Arts at the Zürcher Hochschule der Künste, 
for instance, artists take embedded positions in scientific 
practices (Scott, 2010; Hediger & Scott, 2016).

26. See Kholeif (2016) for a description of the famous pioneering 
project Experiments in Art and Technology, in which Bell 
Laboratories invited artists to take embedded positions in its 
technology lab in 1967.
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disciplines, art and design pedagogies after the situated 
turn should manifest a sensitivity to the contexts of 
practices within those disciplines, since they inform those 
practices and subsequently the outcomes of the exchange.

Teaching situated methods
Regarding the second pedagogical refocusing the situated 
turn commands in art and design education – to place 
emphasis on training aspiring artists and designers to 
pay attention to implicit contextual information in the 
production and experience of their work – three more 
important considerations should be taken into account:

The first falls in line with Suchman’s (1987) preference for 
creation on the basis of a set of instructions over creation 
on the basis of descriptions of preconceived outcomes. If 
art and design after the situated turn also consider 
audiences and users as situated, however, then this 
preference will not only apply to the production of art and 
design projects but also to the presentation of outcomes. 
Along with creation, audiences’ and users’ experiences, too, 
benefit from the use of instructions. In contrast to 
preconceived generic aesthetic experiences,27 instructions 
offer audiences and users unique experiences that 

27. Or as Carsten Höller put it, “…the idea of some visionary who 
says ‘This way, follow me!’ ” (Spence, 2011).
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incorporate their own active contributions (Blauvelt & Van 
Mensvoort, 2013). The teaching of situated methods should 
therefore familiarise students with the advantages to both 
instruction-based aesthetic production and experience.

A second point to keep in mind in teaching situated 
methods is that implicit contextual information generally 
only reveals itself in the creative process when that process 
is situated in the use, experience or conceptual context 
of the envisioned outcomes. It is worth mentioning the 
notion of “post-studio practice” here, as it shows that 
radically abandoning the art or design studio altogether 
to incorporate such contextual information is not strictly 
necessary. Hoffmann (2012) describes post-studio practices 
as those that turn the studio from the site of creation into 
the place from which performative actions are coordinated. 
If these performative actions involve the artist or designer 
taking an embedded position in the context of use, 
experience, and/or conceptual reference, then there may be 
ample opportunity to take note of any implicit information 
that context may conceal. These actions are typically 
not experienced in art or design venues either, however. 
Therefore, I would like to take the notion of post-studio 
practice a step further and argue that there is a need for an 
equivalent curatorial practice: that is, a notion that refers 
to the experience of aesthetics and turns art venues from 
designated sites for aesthetic experience into the places 
from which these experiences are coordinated. Let us call 
such curatorial practices “post-venue practices” for lack of a 
better term. An introduction to post-studio and post-venue 
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practice seems indispensable in art and design pedagogies 
after the situated turn.

A third recommendation is that art and design teaching 
after the turn should emphasise the importance of the 
influence of additional human or material agents on the 
creative process and on aesthetic experience. These agents 
should be treated as potentially beneficial forces rather 
than possible threats to exclusive authorship. Just as a 
sculptor accepts that the material he or she works with will 
significantly inform the outcome of the creative process, 
artists and designers who produce situated work should 
consider the agency of other human beings and material 
forces as raw material. Much of a sculptor’s creative process 
involves gaining and regaining control over the material in 
order to steer it in a desired direction, since the material 
may have an agenda of its own (Bennett, 2010). Similarly, the 
influence of human agents on a creative process can be 
directed for the benefit of the work of art or design. Those 
people thereby become co-producing agents in the creative 
process, just as artistic materials can be considered to be 
co-producing material agents.29 Art and design pedagogies 
after the situated turn should convey that authorship 
remains firmly in the hands of the artist or designer, 
regardless of how great the influence of other human and 
material agents on the creative process or aesthetic 
experience may be.

28. See Pickering (1995), Salter, Van Dartel, and Smoak (2012), or 
Salter (2015) for discussions on “material agency” in research 
practices.



66 Aesthetics in the Wild

These recommendations regarding art and design 
pedagogies, along with the preliminary ones for creative 
practitioners introduced in the previous section, are far 
from complete in covering all aspects in which practices 
and pedagogies are affected by the situated turn. At most, 
they form a provisional scaffolding for the development 
of a knowledge framework around situatedness within 
the art and design fields. At the very least, I hope they 
illustrate that the conceptualisation of the abstract notion 
of situatedness can be productive in helping us to prioritise 
a set of questions that require urgent attention from art and 
design theorists, practitioners and educators alike.
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VII. Conclusion

Anticipating a turn towards more attention for the situated 
nature of humans in the domains of art and design, I have 
argued that this turn will challenge these fields to develop 
methods that better incorporate the implicit information 
present in the use and experience contexts, but also that 
it will bring exciting new conceptual opportunities for 
exploring human situatedness through art and design. To 
respond to these challenges and opportunities, artists and 
designers should begin by considering audiences and users 
as well as themselves as situated human beings. I have 
formulated four recommendations for how they can do so:

1. exhaustively study users and audiences in the 
context of presentation or use;

2. thematise audiences’ and users’ situated nature;
3. favour the use, experience or conceptual context of 

envisioned outcomes as the site of creation; and 
4. favour subversion of and intervention in processes 

over creating static objects.

The art and design practices I have discussed in support of 
these recommendations illustrate that the professional field 
seems to be advancing in tandem with the situated turn. 
Art and design pedagogies, however, are still grappling with 
the question of how best to prepare aspiring artists and 
designers for professional practice after the situated turn. 
This has led me to conclude that art and design education 
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should urgently direct its attention to teaching situatedness 
and teaching situated methods, for which I have formulated 
six main recommendations:

1. focus on the dynamic relationships between humans 
and environmental, social and cultural factors;

2. show how humans are situated through technologies;
3. cultivate a natural sensitivity to the context of 

practices within other disciplines;
4. devise a preference for instruction-based aesthetic 

production and experience;
5. develop post-studio and post-venue practices; and 
6. show that other human and material agents are 

potentially beneficial forces.

It would be overly ambitious to assume that these 
recommendations for practices and pedagogies will suffice 
as a response to the challenges and opportunities the 
situated turn in art and design gives rise to. They will 
undoubtedly need to be expanded, elaborated on, or 
perhaps even abandoned altogether in the development of a 
knowledge framework around situatedness in the art and 
design fields.30 Beginning to build such a knowledge 
framework will hopefully simultaneously shed new light on 
the current pivotal moment for art and design. To advance 
these domains, we need to gain a better understanding of 

29. Such is the mission that the Human-Centred Creation in Art, 
Design and Technology research group at Avans University of 
Applied Sciences sets out to undertake, using this publication 
as a conceptual frame of reference.
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what it means for practices and pedagogies when aesthetic 
creation and experience are distributed across people, 
places and times. Advancement is badly needed; now more 
than ever, we require artists and designers to help us to 
understand our entanglement with environmental, social 
and cultural factors. There exists an unprecedented 
urgency for artists and designers to help us unravel the 
ways in which we are situated in the world, from living in 
cities that are being developed around data to operating 
within the inscrutable structure of the present-day economy. 
If this is to be possible, however, we cannot confine the 
production and experience of aesthetics to the realms of art 
and design; we must consider them “in the wild”.
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I. Het probleem met mensgericht creëren

Herhaaldelijk is bewezen dat menselijke verschijnselen zoals 
cognitie, samenleving en identiteit voortkomen uit de 
dynamische interactie tussen mensen en hun omgeving.1 Het 
feit dat je mensen niet los kunt zien van de wereld om hen 
heen zal niemand verbazen. Het is dan ook opvallend te 
noemen dat mensgerichte research en development (R&D) 
ze juist vaak loskoppelt van hun omgeving. Een evident 
voorbeeld is het feit dat mensgericht wetenschappelijk 
onderzoek geregeld plaatsvindt in een laboratorium-setting, 
terwijl die omgeving toch duidelijk aanzienlijk verschilt van 
de alledaagse context waarin mensen leven. Deze 
ontkoppeling leidt steevast tot inaccurate kennis of 
producten en ervaringen die niet zijn afgestemd op de 
werkelijke situatie waarin mensen ze gebruiken of beleven 
(Hutchins, 1995a). Dit fundamentele probleem in 
mensgerichte R&D lijkt misschien relatief onschuldig, maar 
kan grote gevolgen hebben voor het welzijn. Dat blijkt uit de 
twee volgende voorbeelden uit respectievelijk de medische 
en stedenbouwkundige hoek.

Wanneer er bij de ontwikkeling van medische behandelingen 
puur en alleen wordt gekeken naar het lichaam en voorbij 
wordt gegaan aan de unieke socio-psychologische context 
van dat lichaam, blijken ze minder goed aan te slaan en zelfs 
gezondheidsrisico’s met zich mee te brengen die vermeden 

1. Zie bijvoorbeeld Clancey (1997), Elder-Vas (2010) en Gonzalez-
Arnal, Jagger en Lennon (2012), respectievelijk.
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hadden kunnen worden (Frankel, 2003). Onderzoek op dit 
terrein heeft onder meer uitgewezen dat als een medische 
behandeling niet het gewenste effect heeft er vaak een 
zwaardere dosis medicijnen wordt voorgeschreven, terwijl 
meteen duidelijk zou zijn geweest dat de patiënt gewoon de 
voorschriften niet had gevolgd als er even was gekeken naar 
de manier waarop deze gebruikt werden (Weiner e.a., 2013). 
Zulke risico’s mogen nog zo voor de hand liggen, mensgericht 
onderzoek naar en ontwikkeling van medische behandelingen 
negeert vaak de onderliggende verschillen tussen de situatie 
waarin zo’n behandeling uiteindelijk plaatsvindt en de context 
waarin deze is ontwikkeld en beoordeeld.

Een ander illustratief voorbeeld van een type van 
mensgerichte R&D waarbij de interactie tussen mens en 
omgeving vaak buiten beschouwing blijft met de nodige 
gevolgen voor het welzijn, is het ontwerp van nieuwe steden 
volgens ‘smart city’ idealen. Veelbesproken voorbeelden 
van dit soort steden zijn Songdo in Zuid-Korea en Dholera 
in India. Een van de grootste kritiekpunten op de manier 
waarop deze steden ontwikkeld worden, is dat ze worden 
ontworpen en gebouwd voor een generieke tijd en plek:  
het ontwerp kan in principe overal worden toegepast en 
per direct worden betrokken (Greenfield, 2013). Wat een stad 
echter aantrekkelijk maakt om in te wonen zijn ‘de unieke 
levenswijzen, culturen en pragmatische lokale oplossingen 
die zich op een specifieke plek hebben uitgekristalliseerd’ 
(idem, p. 15). Met andere woorden, steden waarin het prettig 
wonen is zijn, tenminste deels, gevormd door het leven 
dat zich daar heeft afgespeeld. De interacties tussen de 
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bewoners en hun stedelijke omgeving geven de stad een 
eigen karakter en maken dat mensen zich er thuis voelen. 
Maar de ontwikkelaars van smart cities zijn weinig geneigd 
gebruik te maken van de kennis omtrent deze interacties, 
‘omdat het tijd vergt voor deze omstandigheden om zich 
voor te doen, terwijl het nog langer duurt voordat ze zijn 
ingebed: dat kost jaren, zo niet decennia’ (idem, p.15). Als er 
in het ontwerp van een stad met dit proces geen rekening 
wordt gehouden leidt dat geheid tot stedelijke ruimtes 
waarin het niet prettig wonen is.

Dit soort voorbeelden van mensgerichte R&D waarbij 
mensen los van hun omgeving worden gezien, vind je terug 
binnen ieder vakgebied waarin dit soort onderzoek wordt 
gedaan. In veel van deze disciplines gebruikt men inmiddels 
wel zogenaamde gesitueerde benaderingen. In plaats van 
mensen los van hun context te zien, gaat deze 
benaderingswijze uit van de premisse dat mensen 
gesitueerde wezens zijn, wat wil zeggen dat hun ontologie 
kan worden toegeschreven aan de interactie met hun 
omgeving. Hoewel dit idee van gesitueerdheid radicale 
gevolgen heeft voor de manier waarop binnen veel 
vakgebieden mensgerichte R&D plaatsvindt, heeft het nog 
maar weinig terrein veroverd in de wereld van kunst en 
ontwerp.2 De fundamentele misvatting om mensen los te 
zien van hun omgeving is buitengewoon dominant binnen 
deze vakgebieden en ligt diep verankerd in hun conventies. 
Dat openbaart zich al aan het begin van het creatieve proces 
wanneer de standaard productiewijze kunstenaars en 

2. Een opvallende uitzondering is Simonsen e.a. (2014).
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ontwerpers gekluisterd houdt aan hun ateliers, en loopt door 
tot aan het einde van dat proces, waar expositieruimtes de 
aangewezen plek vormen waar men geacht wordt de 
resultaten tot zich te nemen. Tijdens de productie van 
esthetische ervaringen kan het atelier de kunstenaar of 
ontwerper afhouden van een productieve interactie met de 
buitenwereld, inclusief de context waarin de resultaten van 
het werk uiteindelijk worden ervaren, de creatieve wereld 
van andere disciplines die in het maakproces worden 
aangewend, en de realiteit waar het werk mogelijk in 
conceptuele zin naar verwijst. Ook de plekken die bestemd 
zijn voor de esthetische ervaring plaatsen deze buiten de 
alledaagse menselijke omgeving. Doorgaans gaat het daarbij 
om de statische, steriele ruimte van een museum of galerie, 
vaak omschreven als de ‘white cube’ (O’Doherty, 1999). Wat 
wij van esthetiek afweten is dus grotendeels gebaseerd op 
esthetische ervaringen die gecreëerd zijn èn beleefd worden 
buiten onze natuurlijke habitat.

Geïnspireerd door Edwin Hutchins’ baanbrekende boek 
Cognition in the Wild (1995a) – waarin hij een radicale 
herziening voorstaat van de wetenschappelijke studie naar 
menselijke cognitie, die deze bevrijdt uit de klauwen van het 
laboratorium – is wat volgt een oproep om ook esthetiek 
‘in het wild’ te bedrijven. Wat daarbij echter duidelijk zal 
worden is dat er voor esthetiek ‘in het wild’ meer nodig is 
dan het loslaten van de specifieke plekken waar esthetiek 
momenteel wordt geproduceerd en beleefd. Het betekent 
afzien van de impliciete aanname dat een esthetische  
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ervaring een tête-à-tête is tussen een mens en een passief 
en contextloos object. In het wild zijn mensen gesitueerde 
wezens: hun ontologie kan uitsluitend worden toegeschreven 
aan de dynamische relatie met hun omgeving. Daaruit volgt 
dat esthetische productie en esthetische ervaring ook zijn 
gesitueerd, wat inhoudt dat ze worden gevormd door en 
verspreid zijn over mensen, plekken en momenten. Deze 
gedistribueerde aard van esthetiek zorgt ervoor dat de 
esthetische productie en ervaring elkaar kunnen overlappen 
en, nog belangrijker, maakt van beide een actieve handeling. 

Om meer inzicht te krijgen in de gevolgen van de introductie 
van deze gesitueerdheid binnen de domeinen van kunst 
en ontwerp, zal ik eerst uitgebreid ingaan op het begrip 
gesitueerdheid en bespreken waarom dat voor beide 
domeinen zo relevant is. Vervolgens wijd ik uit op mijn 
argument om esthetiek ‘in het wild’ te bedrijven en bespreek 
ik de lange traditie die dit idee kent binnen de avant-
gardistische bewegingen die kunst en ontwerp meer wilden 
inbedden in de samenleving. Hierop volgt mijn stelling dat 
er een gesitueerde wending aan zit te komen in de wereld 
van kunst en ontwerp en dat deze wending enerzijds wordt 
aangedreven door de snelle groei aan mogelijkheden 
voor interactie en engagement als gevolg van technische 
ontwikkelingen, en anderzijds door de nieuwe conceptuele 
vragen voor artistiek en ontwerpend onderzoek die daaruit 
voortvloeien. Als laatste zal ik verschillende uitdagingen en 
mogelijkheden bespreken waar deze gesitueerde wending 
de genoemde twee domeinen voor plaatst, en ik besluit met 
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vier concrete aanbevelingen voor de beoefening van kunst 
en ontwerp en zes praktische aanbevelingen voor kunst-  
en ontwerppedagogiek na de gesitueerde wending.3

3. Deze aanbevelingen voor kunst- en ontwerppedagogiek na de 
gesitueerde wending worden ook gepubliceerd door Common 
Ground Publications (Van Dartel, in druk).
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II. De gesitueerde mens

Binnen de cognitiewetenschap staat gesitueerdheid voor het 
‘theoretische standpunt volgens welke de geest ontologisch 
en functioneel verweven is met omgevingsafhankelijke, 
sociale en culturele factoren’ (Costello, 2014, p. 1757). In 
verschillende andere disciplines die aan mensgerichte 
R&D doen wordt het begrip vaak losser gebruikt om de 
nadruk te leggen op de relaties tussen mensen en hun 
fysieke, sociale en culturele omstandigheden. In onderzoek 
vanuit een ‘gesitueerde benadering’ dienen deze relaties 
als belangrijke uitgangspunten. Als mensen niet los van 
de wereld om hen heen maar in relatie tot hun omgeving 
worden gezien, kan dat ingrijpende gevolgen hebben voor de 
uitkomsten van mensgerichte R&D. Dit laat zich misschien 
het beste illustreren aan de hand van ontwikkelingen in de 
cognitiewetenschap.

Hoewel er in de filosofie veelvuldig is gewezen op dat er in 
het kader van de menselijke cognitie meer belang moet 
worden toegekend aan de dynamische relatie tussen 
mensen en hun omgeving 4, werd dit idee pas in de late jaren 
1980 in brede kring onderschreven (Smith, 1999). Terwijl de 
cognitiewetenschap van de jaren 1980 hardnekkig het idee 
aanhing dat kunstmatige intelligentie verkregen kon worden 
door systemen die werkten op basis van symbolen (Simon, 
1969) en dat perceptie moest worden gezien als een 
rekenproces (Marr, 1983), toonde Braitenberg aan hoe 

4. Zie bijvoorbeeld Merleau-Ponty (1945) en Gibson (1979).



92 Esthetiek in het wild

belangrijk het was om een systeem te koppelen aan z’n 
omgeving, wilde zich intelligent gedrag voordoen. 
Braitenberg (1984) ontwierp een aantal robotwagentjes met 
twee sensoren (bijv. fotocellen) die direct waren gekoppeld 
aan twee aandrijfmechanismen (gemotoriseerde wielen). De 
wagentjes hadden niet zoiets als een innerlijke toestand en 
hun gedrag was evenmin afhankelijk van enig symbool of 
rekenproces, wat destijds als een voorwaarde voor 
intelligent gedrag werd beschouwd. Het gedrag van de 
wagentjes werd puur en alleen bepaald door hun interactie 
met de wereld, waartoe elke sensor direct gekoppeld was 
aan een van de aandrijvingen. Op grond van een relatief 
eenvoudig schema van koppelingen tussen sensor en 
aandrijfmechaniek simuleerden de wagentjes gedrag dat op 
z’n minst intelligent oogde. Zo vermeed een voertuig 
consequent een bewegende lichtbron als de lichtsensor links 
gekoppeld was aan de aandrijving links en de sensor rechts 
aan de aandrijving rechts (zie voertuig a in afb. 1). Maar als 
Braitenberg dit omdraaide en de sensor links koppelde aan 
de aandrijving rechts en vice versa, volgde het voertuig de 
lichtbron op de voet (zie voertuig b in afb. 1). Zonder dat er 
enige informatie werd opgeslagen of verwerkt, zoals 
symbool-gerelateerde systemen doen om informatie te 
interpreteren, vertoonden de wagentjes relatief complex en 
ogenschijnlijk intelligent gedrag.

Vergeleken met de intelligente taken die het veld van 
Kunstmatige Intelligentie ontleende aan psychologisch 
onderzoek naar intelligent gedrag – zoals besluitvorming bij 
schaak (Shannon, 1950) – waren de acties van Braitenbergs
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Afbeelding 1: Twee robotwagentjes in de buurt van een lichtbron. 
Voertuig a zal de lichtbron altijd mijden, terwijl voertuig b erdoor wordt 
aangetrokken. Vrij naar Braitenberg (1984, p. 8).
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wagentjes relatief simpel. Toch bleek het buitengewoon 
lastig ze te reproduceren met de systemen die destijds in 
ontwikkeling waren voor intelligente taken, zoals schaken. 
Die systemen verrichtten intelligent gedrag op grond 
van een symbolische representatie van de wereld (zoals 
kaarten) in plaats van er een directe relatie mee aan te 
gaan, zoals Braitenbergs wagentjes deden. Het gevolg 
was dat deze symbool-gerelateerde systemen extreem 
traag reageerden op snelle en onverwachte veranderingen 
in de omgeving, omdat het ze nogal wat tijd kostte de 
informatie te verwerken waarmee ze hun representaties 
actualiseerden voordat ze tot actie konden overgaan. 
Vandaar dat zulke systemen een nogal hulpeloze indruk 
maakten als ze in situaties belandden die niet door hun 
symbolische representaties werden gedekt. Daarentegen 
hadden de door Braitenberg ontworpen systemen met hun 
‘gedragsgebaseerde’ intelligentie geen last van storende 
verschillen tussen interne representatie en externe 
omgeving, domweg omdat ze dat soort informatie niet 
opsloegen. De wagentjes vertoonden hun intelligente gedrag 
op grond van een directe sensomotorische relatie tot hun 
omgeving, waardoor ze voor plotselinge en onverwachte 
veranderingen snel een slimme oplossing vonden. Zulke 
gedragsgebaseerde systemen werden daarom al snel 
populair, met name op terreinen waar kunstmatig intelligente 
systemen zich voor onvoorspelbare situaties of plotselinge 
wijzigingen werden gesteld (Clancey, 1997).

Zonder deze verschuiving naar het redeneren op grond van 
de directe koppeling tussen een intelligent systeem en z’n 
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omgeving zouden we veel minder van cognitie begrijpen dan 
we nu doen (Dourish, 2001) en zouden ook veel technische 
vernieuwingen onmogelijk zijn geweest. Bovendien danken 
we veel van de recente en opmerkelijke ontwikkelingen 
in de automatisering niet aan de rekenkundige prestaties 
van kunstmatig intelligente systemen, maar aan hoe goed 
deze systemen kunnen inspelen op de onvoorspelbaarheid 
van de echte wereld. Veel van de nieuwste montagerobots 
bijvoorbeeld verschillen nauwelijks van voorgaande 
generaties in termen van hun rekenkundig vermogen of 
precisie, maar ze weten wel veel beter in te spelen op het 
onvoorspelbare gedrag van de mensen die ze bedienen 
(Haddadin, 2014). Ook het feit dat sinds kort zelfrijdende 
auto’s gefaseerd worden toegelaten op de openbare weg 
heeft weinig te maken met een sterke verbetering van de 
technische precisie; in technische zin was het automatische 
besturingssysteem voor auto’s jaren geleden al bijna perfect. 
Een aantoonbaar veel groter en fundamenteler probleem 
was het verbeteren van het vermogen van zelfrijdende auto’s 
om in te spelen op het gedrag van andere weggebruikers 
(Mindell, 2015). Anders dan zelfrijdende auto’s gedragen 
levende automobilisten zich nogal eens irrationeel. Om tijdig 
te kunnen reageren op hun onvoorspelbare gedrag dient 
een geautomatiseerd systeem een directe sensomotorische 
relatie te bezitten met de omgeving, vergelijkbaar met de 
baanbrekende robotwagentjes van Braitenberg.

De meest effectieve oplossing voor artificieel intelligent 
gedrag in de reëel bestaande wereld blijkt telkens weer 
neer te komen op de directe relatie tussen een systeem 
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en z’n omgeving. Als deze relatie tot de wereld wordt 
onderhouden via een directe koppeling tussen sensoren 
en aandrijfmechanieken, en dus niet wordt gemedieerd 
door symbolische representaties, kan de intelligentie van 
een systeem op een vergelijkbare manier verweven raken 
met de omringende wereld als cognitiewetenschappers 
menen dat ook menselijke intelligentie over hersenen, 
lichaam en wereld is gedistribueerd (Clark, 1997). Dat 
cognitie berust op een dynamische interactie met de 
wereld is inmiddels gemeengoed geworden in kringen van 
cognitiewetenschappers, waar doorgaans naar dit idee wordt 
verwezen met de term ‘gesitueerde cognitie’ (Clancey, 1997). 
Zoals eerder gezegd benadrukt de term ‘gesitueerdheid’ 
in deze context dat cognitie wordt toegeschreven aan de 
interactie met de omgeving waarin het betreffende systeem 
is ingebed. In eerder onderzoek heb ik erop gewezen dat 
er in het geval van natuurlijke cognitie misschien niet 
eens zoiets bestaat als symbolische representatie (Van 
Dartel, 2005), en sommige onderzoekers stellen zelfs dat 
het menselijk bewustzijn verklaard kan worden in termen 
van sensomotorische interactie met de wereld (Noë, 2004; 
O’Regan, 2011). Gesitueerde benaderingen om zaken als 
kennisrepresentatie en bewustzijn te verklaren zijn van 
grote invloed geweest op zowel fundamenteel als toegepast 
onderzoek binnen de cognitiewetenschap. Maar het inzicht 
dat mensen gesitueerde wezens zijn en dat gesitueerde 
benaderingen dus lonen, heeft gevolgen voor ieder veld 
waarbinnen mensgerichte R&D plaatsvindt, inclusief  
ontwerp en kunst.



De gesitueerde mens 97

Net zoals het paradigma van symbolische systemen binnen 
de cognitiewetenschap tot ‘intelligent’ gedrag leidde dat zich 
lastig liet vertalen naar de echte wereld omdat het mensen 
niet in relatie zag tot hun omgeving, leveren ook een aantal 
dominante conventies in kunst en ontwerp uitkomsten op 
die om dezelfde reden in de dagelijkse realiteit niet al te best 
fungeerden. Een goed voorbeeld daarvan is de manier van 
creatief werken die vaak ‘studio practice’ (studiopraktijk) 
wordt genoemd, waarbij esthetische ervaringen voornamelijk 
worden bedacht en uitgewerkt in de beslotenheid van het 
atelier of de ontwerpstudio. Veel ontwerpers en kunstenaars 
houden vast aan deze manier van werken en hebben 
onvoldoende oog voor de complexiteit van de context waarin 
uiteindelijk een ontwerp wordt gebruikt of een kunstwerk 
wordt bekeken, of voor verschillen tussen de context 
waarnaar conceptueel wordt verwezen en de omgeving van 
een atelier of studio (Hoffmann, 2012). Hoe goed er ook is 
gekeken naar de situatie waarin het kunstwerk of ontwerp 
uiteindelijk tot z’n recht moet komen, de fysieke dynamiek 
tussen gebruiker of publiek en die situatie zal impliciete 
informatie in zich dragen die het beoogde gebruik of de 
beoogde receptie kunnen ondermijnen, als daar geen 
rekening mee is gehouden in het creatieve proces. Net als 
de symbolische systemen die binnen de cognitiewetenschap 
werden ontwikkeld, laten ontwerpen en kunstwerken die 
in een atelier zijn vervaardigd zich vaak slecht vertalen 
naar de context waarin ze gebruikt of bekeken dienen te 
worden, omdat ze zijn geconcipieerd op grond van hooguit 
symbolische informatie over die omgeving, zoals afmetingen, 
kaarten, plaatjes en beschrijvingen. Zoals de conservatieve 



98 Esthetiek in het wild

cognitiewetenschappers al bemerkten toen ze het gedrag 
van Braitenbergs wagentjes probeerden te reproduceren 
met symbolische systemen: hoe zorgvuldig er ook rekening 
wordt gehouden met alle details van een bepaalde gebruiks- 
of presentatie-context, een symbolische representatie van 
die context zal altijd de impliciete informatie miskennen die 
er besloten ligt in de dynamische relatie tussen mensen (in 
de rol van toeschouwer, gebruiker of intelligent systeem, 
dat maakt niet uit) en hun omgeving. Op die informatie kan 
alleen worden ingespeeld als de feitelijke dynamiek tussen 
ontwerp en gebruiker of tussen kunstwerk en publiek wordt 
betrokken in het creatieve proces. Klassieke voorbeelden 
van ontwerpen of kunstwerken die zich als product of 
ervaring slecht lieten vertalen naar de wereld buiten het 
atelier of de studio, kunnen bijna altijd worden teruggevoerd 
op de maker die voor deze dynamiek geen oog had. Er 
bestaan te veel verschillende gevallen om op te sommen 
waar dat allemaal toe kan leiden, maar de volgende twee 
eenvoudige voorbeelden illustreren het soort problemen dat 
zich bij de productie en communicatie van ontwerp of kunst 
kan voordoen.

Het eerste voorbeeld is gebaseerd op dat veel interactieve 
kunstwerken en ontwerpen tegenwoordig gebruik maken 
van video-tracking technologie. Deze technologie gebruikt 
een camera om voortdurend bewegende objecten te 
lokaliseren en kan worden toegepast in kunstwerken of 
ontwerpen die reageren op de bewegingen van het publiek 
of de gebruiker. Bij het maken ervan doet zich echter vaak 
een probleem voor: de technologie is extreem gevoelig 
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voor lichtomstandigheden en werkt vaak niet als die sterk 
veranderen. Gezien het feit dat dit een algemeen erkend 
probleem is, is het opvallend hoe vaak kunstenaars en 
ontwerpers de fout maken de tracking-apparatuur af te 
stellen in hun werkruimte en niet op de plek waar het werk 
ervaren of gebruikt zal worden. Dat komt door de heersende 
studiopraktijk, die het idee voorstaat dat ontwerpen en 
kunstwerken in een atelier of studio worden gemaakt en 
niet op de plek waar ze uiteindelijk gebruikt of gezien zullen 
worden. Deze conventie is onder kunstenaars, ontwerpers en 
instellingen zo ingesleten dat ze er zelfs ten overstaan van 
de evidente negatieve gevolgen ervan in volharden.

Het tweede voorbeeld, van het soort communicatieproblemen 
dat ontstaat als er geen rekening wordt gehouden met de 
gesitueerdheid van gebruikers of toeschouwers, kan zich 
voordoen als een kunstenaar zijn of haar artistieke 
statement laat ondersneeuwen door de innovativiteit van de 
gebruikte technologie.5 Hoe weinig rekening een kunstenaar 
heeft gehouden met de aanwezige kennis en opvattingen 
waarmee het publiek een esthetische ervaring tegemoet 
treedt wordt vaak pas duidelijk op de opening van een 
tentoonstelling. In de meeste gevallen is het echter relatief 
eenvoudig te voorspellen wat voor soort publiek een 
tentoonstelling zal trekken en kunnen er tijdens het 
maakproces een aantal momenten worden georganiseerd 
met een representatieve selectie van dat publiek om te zien 

5. Zie Graham en Cook (2010) voor een uitgebreide discussie 
over deze als ook vele andere curatoriële kwesties in nieuwe-
mediakunst.
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hoe dat op het werk reageert.6 Net als bij het vorige 
voorbeeld valt deze vergissing van het verkeerd inschatten 
van wat er aan kennis en opvattingen leeft bij de 
toeschouwers direct terug te voeren op de conventies van 
de studiopraktijk. Als de uitkomst van een creatief proces 
pas aan de beoogde gebruikers of toeschouwers wordt 
gepresenteerd wanneer het werk bijna of helemaal af is, 
zullen gebreken ongetwijfeld pas aan het licht komen als het 
te laat is om er nog iets aan te doen.

Naast dit soort kwesties van praktische en communicatieve 
aard begaan kunstenaars en ontwerpers vaak de vergissing 
om zich op conceptueel niveau geen rekenschap te geven 
van de relatie tussen mensen en hun omgeving. Dat blijkt 
ook keer op keer uit de langlopende discussie over artistiek 
engagement met actuele kwesties zoals maatschappelijk 
onrecht en klimaatsverandering. Een vaak gehoord 
kritiekpunt in dit debat is dat het onmogelijk is je echt te 
engageren met actuele kwesties binnen de besloten wereld 
van kunst en ontwerp, omdat de context van studio, atelier 
en expositieruimte te ver afligt en verschilt van de plekken 
waar deze problemen spelen.7 Hoe men daar ook over denkt, 
hier wordt op het essentiële punt gewezen dat een situatie 
alleen werkelijk kan worden begrepen als men die aan den 

6. Voor mijn werk als curator heb ik regelmatig geëxperimenteerd 
met presentatie-formats die kunstenaars en ontwerpers de 
gelegenheid geven om gedurende het creatieve proces te testen 
op een publiek, zoals het Test_Lab format (zie afb. 2).

7. Zie Den Hartog Jager (2014) voor een uitgebreide bespreking 
van deze problematiek.
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Afbeelding 2: Ontwerper Emily Crane test een concept voor haar 
Micro-Nutrient Couture-project uit op publiek tijdens Test_Lab: 
Clothing without Cloth (2010), curatoren: Valérie Lamontagne en 
Michel van Dartel, V2_ Instituut voor Instabiele Media. Foto: Jan Sprij.
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lijve heeft ondervonden. Al het andere zal geen recht  
doen aan het probleem in kwestie omdat belangrijke 
informatie over de relatie tussen mensen en hun omgeving  
in deze specifieke situatie naar alle waarschijnlijkheid zal 
worden genegeerd. Hoe goed een kunstenaar of ontwerper 
de context ook bestudeert, begrijpt en representeert, de 
realiteit ervan zal op grond van representaties altijd 
weerbarstig blijken. Als men zich uitsluitend in de 
beslotenheid van een studio of atelier aan kwesties wijdt  
die daarbuiten spelen, is het onvermijdelijk dat bepaalde 
aspecten onderbelicht of verkeerd weergegeven worden,  
en de dynamiek van de werkelijkheid waar men zich zo 
betrokken bij voelt zal vermoedelijk niet veranderen door  
het werk. De kunstenaar of ontwerper die dit probleem wil 
omzeilen kan maar één ding doen: zichzelf en de gebruikers 
of toeschouwers als deel van het creatieve proces 
onderdompelen in deze werkelijkheid. Een bekend voorbeeld 
van een kunstenaar die dat doet is Renzo Martens, die zijn 
betrokkenheid bij het maatschappelijk probleem van de 
wereldwijde armoede toont door zich onder te dompelen in 
de situatie in de getroffen gebieden en direct in te grijpen in 
de economische infrastructuur die deze armoede in stand 
houdt. Zo richtte Martens in het kader van zijn huidige 
project The Institute for Human Activities (2012-) een 
kunstinstelling op in een extreem arme regio van de 
Democratische Republiek Congo, waar veel mensen op 
cacaoplantages werken. Terwijl zij amper genoeg geld 
verdienen om te kunnen overleven, legde Martens zich erop 
toe te onderzoeken of er een beter bestaan voor ze was 
weggelegd als ze datzelfde werk artistiek konden 
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aanwenden. Na de opening van de instelling volgde een 
intensieve trainingsperiode waarna de plantage-arbeiders 
hun eerste kunstwerken produceerden. Omdat hun armoede 
een gevolg is van het feit dat ze direct aan het begin van de 
waardeketen van de chocoladeproductie werken, waar de 
winstmarges doorgaans het laagst zijn, bedachten ze een 
artistiek concept dat hen aan het eind daarvan zou plaatsen, 
waar de chocolade handelswaar wordt en er veel meer winst 
valt te halen. Ze kwamen op het idee van een reeks 
sculpturale zelfportretten, gemaakt van de chocolade 
waarvoor ze tot dan alleen de cacaobonen oogsten. Ze 
gebruikten hun nieuw verworven artistieke vaardigheden om 
de chocolade een toegevoegde waarde te geven door er hun 
eigen gevoelens, ideeën en opvattingen in tot uiting te laten 
komen. De sculpturen worden op dit moment met veel 
succes verkocht door Martens’ galerie en een reizende 
pop-up store (zie afb. 3), en de opbrengst van hun creatieve 
werk hebben een positieve werking op het bestaan van de 
plantagewerkers in deze arme regio van Congo.8

Hoewel Martens er soms van wordt beticht dat hij het 
leed van anderen misbruikt voor eigen gewin, beoogt hij in 
werkelijkheid precies het tegenovergestelde te doen. Zijn 
kunst kan zelfs worden opgevat als kritiek op het uitbuiten 
van mensen door kunstenaars die beweren zo begaan te  
zijn met andermans problemen. Bovendien vestigt Martens’ 
werk niet alleen de aandacht op het armoedevraagstuk 
vanuit de kunstwereld, maar grijpt hij daadwerkelijk in op de 

8. Het project lijkt sterk op het proces van stedelijke gentrificatie, 
maar past dit concept toe op mondiaal niveau (Jeffries, 2014).
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Afbeelding 3: Institute for Human Activities Pop-Up Store in  
V2_ Instituut voor Instabiele Media (2015), curator: Michel van Dartel. 
Foto: Aad Hoogendoorn.
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bestaande situatie waarin dat vraagstuk zich voordoet. Als 
kunstenaars hun werk niet op deze manier positioneren in 
de werkelijke situatie, zullen de uitkomsten daarvan hooguit 
over het probleem gaan maar blijft de situatie ongewijzigd. 
Je zou kunnen zeggen dat hun oeuvre teert op degenen die 
onder het probleem gebukt gaan, omdat er hooguit nieuw 
werk van de kunstenaar uit voortkomt. Zelfs als je dit soort 
werk constructief zou kunnen noemen omdat het bijdraagt 
aan de bewustwording van een probleem, is er waarschijnlijk 
geen acht geslagen op allerlei belangrijke informatie die 
inherent is aan de werkelijke situatie, en die omissie kan 
ertoe leiden dat er een vertekend beeld van de kwestie 
onder de aandacht wordt gebracht.

Net zoals veel productie- en communicatieproblemen zijn 
terug te voeren op de gesitueerde aard van de mens, is ook 
het probleem van artistiek engagement te wijten aan het feit 
dat men geen oog heeft voor gesitueerdheid. En net zoals de 
conservatieve cognitiewetenschappers moesten constateren 
dat een symbolische representatie van de wereld niet 
volstond om intelligent op die wereld in te kunnen spelen, 
moeten kunstenaars en ontwerpers de geijkte studiopraktijk 
achter zich laten als ze zich werkelijk betrokken willen tonen 
bij de wereld en die niet alleen maar willen representeren.

Helaas draagt het idee van gesitueerdheid op zichzelf geen 
concrete oplossingen aan voor kunstenaars en ontwerpers 
die zich voor dit soort praktische, communicatieve en 
conceptuele problemen gesteld zien. Ook geeft het geen 
directe antwoorden op de vragen die de wereld van kunst  
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en ontwerp blijvend bezighouden, bijvoorbeeld hoe 
kunstenaars zich met reële problemen in deze wereld 
zouden moeten inlaten. De voorbeelden die ik eerder 
aanhaalde later echter zien dat een breed scala aan 
problemen in de productie en ervaring van esthetiek 
kan worden teruggevoerd op het feit dat kunstenaars en 
ontwerpers mensen loskoppelen van hun omgeving. Deze 
problemen kunnen dus ook overwonnen worden door 
één overkoepelende oplossing, namelijk door in kunst en 
ontwerp meer belang toe te kennen aan de gesitueerde aard 
van mensen. Zoals ik in het volgende deel uiteen zal zetten, 
bouwt deze oproep om de gesitueerdheid van mensen 
meer te benadrukken voort op een rijke traditie van avant-
gardistische kunst- en ontwerpstromingen die esthetiek 
meer wilden inbedden in het leven van alledag.
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III. Gesitueerdheid in kunst en ontwerp

Net als de cognitiewetenschap kennen ook kunst en 
ontwerp vruchtbare tradities die het belang onderstrepen 
van de dynamische relatie tussen mensen en hun omgeving. 
Zo maakte het ontwerpdomein bijvoorbeeld halverwege 
de jaren 1990 z’n Third Wave door, zoals het nu wordt 
genoemd, waarbij sterk de nadruk werd gelegd op het 
belang van performativiteit. Na een periode aan het begin 
van de twintigste eeuw waarin de aandacht vooral uitging 
naar de taal van de vorm, en een tweede golf die opkwam in 
de jaren 1960 en meer de nadruk legde op de symbolische 
betekenis, richtte deze derde golf zich op de invloed die 
ontwerpen hebben op hun gebruikers en verlegde de 
aandacht zich van het ontworpen object naar de interactie 
van de gebruiker met dat object (Blauvelt, 2008). Ontwerp 
werd relationeel, in die zin dat de aandacht minder gericht 
werd op het ontwerpen van objecten en meer op het 
ontwerpen van dynamische relaties tussen gebruikers en 
objecten. Dit leidde ertoe dat het gebruik van het object 
door de consument een integraal onderdeel werd van het 
ontwerpproces, waarvoor veel subdisciplines vervolgens 
specifieke methoden ontwikkelden. Ontwerpers van 
software interfaces kwamen bijvoorbeeld voor de dag met 
het agile development-principe (Beck e.a., 2001), waarbij men 
ervoor pleit nieuwe software niet aan het eind, maar aan het 
begin van het ontwikkelingsproces te implementeren. Op 
die manier kan het feitelijke gebruik van de software door 
consumenten al worden meegenomen in het ontwerpproces, 
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dat zich anders alleen zou baseren op informatie uit 
een briefing en de aannames van de ontwikkelaars. Een 
gebruikelijke manier om software volgens het agile principe 
te ontwikkelen is om al helemaal aan het begin van het 
proces een rudimentaire versie ervan te implementeren 
in de context waarin ze gebruikt zal worden, waarna de 
ontwikkelaars het gebruik ervan door de consument op de 
voet blijven volgen terwijl ze de software verder ontwikkelen.

Natuurlijk kunnen ontwikkelingen op ontwerpgebied die zich 
meer richten op de eindgebruiker en diens context niet los 
worden gezien van het feit dat er in de cognitiewetenschap 
steeds meer aandacht kwam voor gesitueerde cognitie.9 
Gibson introduceerde met zijn ‘ecologische psychologie’ 
bijvoorbeeld het idee dat organismen een epistemische 
relatie onderhouden met hun omgeving en dat de omgeving 
het organisme zogeheten ‘affordances’ (mogelijkheden om te 
handelen) verschaft (1979). Dat is niet alleen een essentieel 
inzicht gebleken op het terrein van de gesitueerde cognitie, 
maar is ook van directe invloed geweest op ontwerpgebied. 
Hutchins (1995a, 1995b) keek bijvoorbeeld naar interface-
ontwerpen om enerzijds Gibsons ideeën te staven en 
anderzijds te onderzoeken wat dat precies betekende voor 
het ontwerpen. Halpern (2014) stelt zelfs dat in de tweede 
helft van de twintigste eeuw ideeën over hoe informatie 
wordt verworven (cognitie) en hoe die tot ons komt 
(ontwerp) de facto deel werden van dezelfde geschiedenis, 
namelijk die van ons begrip van ‘waarneming’. De opkomst 

9. Zoals opgemerkt door Van Dijk, Van der Lugt en Hummels 
(2014).
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van gesitueerde cognitie binnen de cognitiewetenschap 
resulteerde in een begrippenapparaat en theorie over de rol 
van de dynamische relatie tussen cognitieve systemen en 
hun omgeving.10 Op ontwerpgebied werden deze ideeën 
vooral gebruikt om het ontwerp niet langer alleen in termen 
van een object te zien, maar de aandacht te verleggen naar 
de eindgebruiker. Ontwerpen waarin de gebruiker centraal 
staat danken veel aan de opkomst van het begrip 
gesitueerdheid in de cognitiewetenschap (Norman, 1990). 
Hoewel deze aanpak waarin de gebruiker centraal staat 
zonder meer heeft bijgedragen aan betere ontwerpen 
(Thomson, 2013), ontbreekt er een theoretisch kader dat 
verklaart wat er aan de gebruiker precies zo informatief is 
voor het ontwerp. De methode waarbij er voornamelijk wordt 
gekeken naar de gebruiker negeert het feit dat de beste  
bron van informatie voor een ontwerp niet de gebruikers  
zelf zijn, maar wat ze doen met het object in een gegeven 
situatie, ‘met diens actoren, handelingen, structuren, 
eigenaardigheden en bredere context’ (Simonsen e.a., 2014,  
p. 1). Met andere woorden, een ontwerp dat is toegesneden 
op de gebruiker kan in zekere mate inspelen op de 
contextuele informatie die inherent is aan de situatie waarin 
het object wordt gebruikt door rekening te houden met de 
behoeften, verlangens en opvattingen van de gebruikers, 
maar de werkelijke reden dat gebruikers zo informatief zijn 
voor een ontwerp is dat ze experts zijn in de belichaamde, 

10. Deze theorie noemt bijvoorbeeld cognitie ‘gedistribueerd’ 
(Hutchins, 1995b), waarneming ‘actief ’ (Gibson, 1979) en 
de geest ‘belichaamd’ (Varela, Thomson & Rosch, 1991) of 
‘uitgebreid’ (Clark & Chalmers, 1998).
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dynamische relatie met dat ontwerp in de gebruikscontext. 
Door deze informatie expliciet te maken, bijvoorbeeld door 
de ontwerper mee te delen dat de consument dit of dat  
eist, wordt de belichaamde aard van deze informatie 
tenietgedaan. Daarom dienen ontwerpers zichzelf te 
verplaatsten in de situatie waarin hun ontwerpen worden 
gebruikt om zo de dynamische relatie tussen gebruiker en 
ontwerp direct te kunnen observeren. Zoals de Noorse 
cultfilm Kitchen Stories met de nodige melodramatische 
humor laat zien (zie afb. 4), kan zo’n ‘ingebedde’ positie 
aantonen dat het gebruik van een ontwerp vaak niet direct 
valt terug te voeren op de eisen of behoeften van een 
gemiddelde gebruiker, maar eerder is gebaseerd op een 
complexe dynamiek op grond van schijnbaar ongerelateerde 
en vaak obscure factoren binnen de context van een 
individuele gebruiker.

Zoals Simonsen e.a. (2014) illustreren aan de hand van een 
aantal ontwerpen waarvan de ontwerpers zichzelf inbedden 
in de situatie waarin ze gebruikt zouden gaan worden, spelen 
gesitueerde methoden in op zulke contextuele informatie en 
leiden ze daardoor tot betere resultaten. Sterker nog, ik denk 
dat een gesitueerde ontwerpmethode niet alleen ontwerpen 
oplevert die beter aansluiten bij de situatie waarin ze 
gebruikt worden, maar dat gesitueerd ontwerp in de eerste 
plaats ontwerp is dat ons helpt de menselijke ontologie te 
doorgronden. Gesitueerd ontwerp is niet zomaar een reeks 
methodieken om tot betere ontwerpen te komen (cf. ibid.): 
het maakt van ontwerpen een manier om te onderzoeken 
wat het betekent om een gesitueerd wezen te zijn. In de 
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Afbeelding 4: Fragment uit het script voor Kitchen Stories (2003), 
geregisseerd en mede geschreven door Bent Hamer, waarin een groep 
Zweedse onderzoekers er in Noorwegen op uit wordt gestuurd om het 
gedrag van alleenstaande mannen in de keuken te observeren. Eenmaal 
in huis bij Isak Bjørvik leert onderzoeker Folke Nilsson al snel dat de 
manier waarop Bjørvik zijn keuken gebruikt zeker niet alleen wordt 
bepaald door zijn behoefte om te koken. Illustratie: Emmy van Thiel.
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eschiedenis van de kunsten kan de nadruk op het belang 
van de relatie tussen mensen en hun omgeving zelfs nog 
verder worden teruggevoerd dan in de ontwerpgeschiedenis. 
Het opvallendste voorbeeld is vermoedelijk het werk van de 
avant-gardistische kunstenaars die actief waren in de 
Internationale Situationniste, een anti-kapitalistische 
beweging die opkwam in de jaren 1950 met het doel het 
leven van alledag te bevrijden uit het ‘spektakel’ (Debord, 
1967/2006). Deze term kan grofweg worden gezien als een 
verwijzing naar de massamedia en hun verwevenheid met 
het kapitalisme. Om het leven van alledag te bevrijden uit 
het spektakel riep de Internationale Situationniste op 
‘situaties’ te creëren: alledaagse ervaringen die mensen 
opnieuw lieten kennismaken met het belang van het moment 
zelf (Debord, 1957/2012). Het creëren van dit soort situaties 
bestond uit het systematisch plegen van interventies die 
ingrepen op de interactie tussen de materiële omgeving en 
het gedrag waartoe deze aanleiding gaf (Wark, 2011). Zonder 
in details te treden over de verschillende systematische 
interventies die de situationisten tot stand brachten, is het  
in de context van mijn oproep esthetiek ‘in het wild’ te 
bedrijven vooral belangrijk op te merken hoe de 
Internationale Situationniste het belang van de omgeving 
benadrukten als het gaat om menselijk gedrag – of beter 
gezegd, hoe ze het belang erkenden van de interactie tussen 
mens en omgeving voor de levenskwaliteit van het individu. 
Daarmee plaatsten ze die interactie in het hart van de 
kunsten, zowel als basis voor artistieke methodieken én als 
cruciaal conceptueel aandachtspunt. Hoewel de 
Internationale Situationniste van directe invloed was op de 
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psychologie11 en een blijvende bron van inspiratie vormt voor 
gemeenschapskunst en anarchistische projecten, bleef er 
van de nadruk op de interactie tussen mens en omgeving als 
centraal aandachtspunt weinig over nadat de beweging in 
1972 uiteenviel.

Een aantal recente ontwikkelingen binnen de kunst lijkt 
echter een definitieve terugkeer aan te kondigen van het 
idee dat kunst zich moet richten op de dynamische relatie 
tussen mensen en hun omgeving. Bourriaud (2002) was 
een van de eersten die opmerkte dat kunstenaars zich 
aan het eind van de twintigste eeuw steeds meer gingen 
richten op menselijke relaties en hun maatschappelijke 
context en steeds minder op kunstobjecten. Daarmee, 
stelt Bourriaud, plaatsten deze kunstenaars zichzelf niet 
langer in het hart van het creatieve proces, maar in de rol 
van katalysator van een proces tussen mensen en hun 
omgeving. De esthetische effecten die deze kunstenaars 
najagen zijn dus niet ingebakken in een kunstobject, maar 
zijn toe te schrijven aan de relatie tussen toeschouwers en 
een kunstwerk. De esthetiek is in dat geval relationeel van 
aard en behelst een impact op de wereld en dus niet alleen 
in de sfeer van de kunsten. Bishop (2006) voegt hier nog 
aan toe dat het artistieke product van zo’n relationeel werk 
misschien veel verder reikt dan de esthetische effecten 
die het oproept. Ze merkt op dat veel kunstenaars eerder 
dan naar een esthetisch effect streven naar co-productieve 
participatie en de daaraan verbonden ‘creatieve beloning [...] 

11. Zoals de ontwikkeling van ‘situationele psychologie’ (Mischel, 
1968).
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als gepolitiseerd werkproces’ (2012, p. 2). Hoewel Bishop en 
Bourriaud verschillend denken over de vraag of kunstenaars 
zich zouden moeten richten op de esthetische ervaring of op 
co-productieve participatie, scharen beiden zich achter het 
idee dat kunstenaars en publiek actoren zijn die een actieve, 
cruciale rol spelen in het artistieke scheppingsproces en in 
de ervaring van de uitkomsten daarvan.

Terwijl Bourriaud zijn relationele esthetiek beperkt tot 
intermenselijke relaties en, net als Bishop, alleen andere 
mensen ziet als potentiële co-producenten bij de productie 
en ervaring van kunst, heeft de menselijke gesitueerdheid 
in kunst en ontwerp veel bredere implicaties dan alleen 
degene die samenhangen met andere menselijke actoren. 
Zo zijn mensen niet alleen sociaal gesitueerd maar ook 
ondergedompeld in een fysieke omgeving. En als sociale 
interactie tot een relationele esthetiek kan voeren, waarom 
zou interactie met fysieke dingen dat dan niet ook kunnen? 
Zoals iedere kunstenaar en ontwerper weet, zijn fysieke 
objecten van groot belang voor het creatieve proces en 
de ervaring van de resultaten daarvan. Van het materiaal 
waar de kunstenaar mee verkiest te werken tot de ruimte 
waarin het werk wordt gemaakt, tentoongesteld of gebruikt, 
drukken alle fysieke objecten die meespelen een stempel 
op de dynamische relatie tussen mensen en hun omgeving, 
waaruit de esthetische productie of presentatie van esthetiek 
bestaat (Salter, Van Dartel & Smoak, 2012; Salter, 2015).

Door de snelle toename aan technische mogelijkheden voor 
menselijke interactie bij de productie en ervaring van 
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esthetiek is het aantal manieren waarop ook toeschouwers 
daar actief aan kunnen bijdragen in de afgelopen decennia 
razendsnel uitgebreid. Dat onderschrijft de notie van 
‘post-digital art’ (post-digitale kunst), die erop wijst hoeveel 
mogelijkheden het digitale tijdperk met zich meebracht om 
op een genetwerkte manier esthetische ervaringen te 
produceren (McHugh, 2011). Hoewel de relatie tussen kunst 
en techniek kan worden teruggevoerd tot de eerste 
computerwetenschappelijke experimenten (Salter, 2010) en 
de opkomst van vroege communicatietechnologie verweven 
is met ontwikkelingen in de kunst (Kholeif, 2016), heeft de 
snelheid waarmee digitale en communicatietechnologie zich 
de afgelopen decennia hebben ontwikkeld gezorgd voor een 
ongekend scala aan mogelijkheden om zich actief te 
bemoeien met de productie en ervaring van esthetiek (Stern, 
2013). Aan de ene kant heeft het toenemend gebruik van 
technologie geleid tot nieuwe vormen van esthetische 
productie, aan de andere kant hebben nieuwe, op 
technologie gebaseerde vormen van esthetische ervaringen 
ervoor gezorgd dat deze doordrongen in het dagelijks leven 
(Berry en Diter, 2015).12 Deze zogeheten ‘new aesthetic’ 
(nieuwe esthetiek) signaleert hoe sterk de digitale en fysieke 
domeinen met elkaar verweven zijn geraakt (Van Dartel, 2015) 
en in het licht hiervan mogen we in de studie naar menselijke 
gesitueerdheid niet voorbijgaan aan de rol van techniek. 
Post-digitale kunst illustreert fraai hoe deze rol moet worden 

12. Toen Bridle de uitdrukking ‘the new aesthetic’ muntte, kreeg 
hij daarop zoveel respons dat Berry, Dieter, Kasprzak, Muller, 
O’Reilly, Vicente en ik (2012) besloten een boek te schrijven over 
waarom dit zoveel losmaakte.
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benaderd, aangezien de kunstenaars die hier meestal mee 
geassocieerd worden zichzelf doorgaans distantiëren van de 
directe gevolgen van technologie en zich liever verdiepen in 
de nieuwe realiteit die deze creëert (ibid.). De nieuwe realiteit 
wordt niet gecreëerd door alleen de technologie en evenmin 
alleen door mensen, maar komt voort uit de dynamische 
relatie tussen die twee (Van Dartel & Coupland, 2016). Daaruit 
trek ik de conclusie dat, net zoals gesitueerd ontwerp meer 
is dan een reeks methodieken om tot betere ontwerpen te 
komen, gesitueerde kunst meer is dan een reeks methoden 
om nieuwe esthetiek te creëren. Net als gesitueerd ontwerp 
is ook gesitueerde kunst een manier om te onderzoeken wat 
het betekent om een belichaamd, gesitueerd wezen te zijn.

Om het kort samen te vatten, het idee dat de dynamische 
relatie tussen mens en omgeving een belangrijke rol zou 
moeten spelen in de esthetische productie en ervaring kent 
een rijke geschiedenis, zowel binnen de kunsten als wat het 
ontwerp betreft. Deze geschiedenissen staan echter niet 
op zichzelf, maar zijn nauw verweven met elkaar en met 
de evolutie van soortgelijke ideeën binnen gerelateerde 
disciplines, zoals de cognitiewetenschap. In het geval 
van kunst en ontwerp leiden deze onderling verbonden 
geschiedenissen, anders dan bij de cognitiewetenschap, 
echter niet tot een kenniskader rond gesitueerdheid. 
Bovendien lijkt het weinige discours over gesitueerdheid 
binnen deze vakgebieden vooral te gaan over de kwaliteit 
van de resultaten van gesitueerde methoden en er niet 
op gericht te zijn meer inzicht te krijgen in de gesitueerde 
menselijke aard door middel van deze methoden. Naar mijn 
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mening zijn gesitueerde kunst en gesitueerd ontwerp echter 
in de allereerste plaats manieren om te onderzoeken wat het 
betekent om een gesitueerd wezen te zijn, en hun methoden 
zijn het middel daartoe.

Net zoals Braitenbergs gesitueerde wagentjes hun bestaan 
dankten aan groeiend inzicht dat de destijds heersende 
opvattingen van cognitie ondermijnde, lijkt de wildgroei aan 
ideeën omtrent de gesitueerde aard van de mens in de kunst- 
en ontwerpwereld aan te zetten tot steeds meer gesitueerde 
methoden binnen beide disciplines. Terwijl gesitueerde 
methoden in de cognitiewetenschap wel leidden tot een 
kenniskader rond gesitueerdheid in relatie tot cognitie, 
moeten de gesitueerde methoden in kunst en ontwerp 
dat nog voor elkaar krijgen met betrekking tot esthetiek. 
Nu kunstenaars en ontwerpers meer en meer gesitueerde 
methoden ontwikkelen, lijken beide vakgebieden ernstig 
behoefte te hebben aan een discussie over wat nu eigenlijk 
de meerwaarde is van deze methoden. Naar mijn mening 
gaan deze nieuwe methodieken de uitdaging aan om de 
gesitueerde menselijke aard te doorgronden in een tijd waarin 
de techniek de menselijke gesitueerdheid sterk verandert.

Hoe dan ook, recente ontwikkelingen in kunst en ontwerp 
laten duidelijk zien dat de dominante tendens om mensen 
los te zien van hun omgeving fel wordt bestreden door 
erop te hameren dat er in de esthetische productie 
en ervaring een belangrijke rol is weggelegd voor de 
dynamische relatie tussen mensen en hun omgeving, als 
gebruikers, toeschouwers, kunstenaars en ontwerpers. 
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Hoewel ik heb aangetoond dat deze benadrukking van de 
gesitueerde menselijke aard in kunst en ontwerp een lange 
voorgeschiedenis kent, laat de recentelijk toegenomen 
aandacht voor de notie van gesitueerdheid en het groeiend 
aantal kunstenaars en ontwerpers die gesitueerde methoden 
hanteren een duidelijke toename en bredere erkenning van 
gesitueerde benaderingen in kunst en ontwerp zien. Nu 
er op beide terreinen een gesitueerde wending aan lijkt 
te komen, is dit het moment om er een kenniskader rond 
te ontwikkelen. Dit kenniskader zou niet alleen kunst- en 
ontwerpmethodieken verrijken of alleen moeten aansturen 
op nieuwe esthetische effecten of betere ontwerpen, maar 
liefst ook dienen om mensgerichte R&D in kunst en ontwerp 
steviger te grondvesten in de bredere discussie over de 
gesitueerde aard van mensen.
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IV. De gesitueerde wending in kunst en ontwerp

Zoals ik hierboven duidelijk maakte, hebben gesitueerde 
kunst en ontwerp veel meer potentieel dan alleen het 
ontwikkelen van gesitueerde methoden, relationele esthetiek 
en co-productieve participatie.13 Willen gesitueerde kunst en 
ontwerp een bijdrage kunnen leveren aan een beter begrip 
van de werkelijkheid buiten het domein van de esthetiek, 
dan dienen ze niet alleen gesitueerde methoden toe te 
passen of esthetische ervaring en participatie te produceren, 
maar moeten ze ook ingezet worden voor een beter begrip 
van onze gesitueerde menselijke aard. Anders gezegd, 
gesitueerde kunst en ontwerp moeten niet alleen oog 
hebben voor onze dynamische relatie met onze 
leefomgeving teneinde bepaalde methoden, esthetische 
effecten of participatie tot stand te brengen, maar die relatie 
zelf ook aanvatten als onderwerp voor exploratie via artistiek 
en ontwerpmatig onderzoek. Net zoals gesitueerdheid 
nieuwe inzichten opleverde over de gesitueerde aard van 
cognitie en tegelijkertijd voorzag in nieuwe methoden voor 
de bestudering daarvan, kan het begrip ook nieuwe inzichten 
opleveren over de menselijke ontologie en daarnaast nieuwe 
artistieke en ontwerpmethoden opleveren.

Artistiek en ontwerpmatig onderzoek naar gesitueerdheid 
kan een aanvulling vormen op onderzoek over hetzelfde 
onderwerp in andere domeinen. Zo stelde ik bij een 

13. Zoals besproken door respectievelijk Simonsen e.a. (2014) en 
Bishop (2006, 2012).
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eerdere gelegenheid voor om een nieuw type esthetische 
en gebruikerservaring te onderzoeken die verbonden 
is met wat ik omschreef als ‘enactive media’ (Van Dartel, 
2010). Media zijn enactive als ze direct inwerken op de 
sensomotorische coördinatie, die volgens eigentijdse 
cognitiewetenschappers de basis vormt van het menselijk 
waarnemingsvermogen (Noë, 2004; O’Regan, 2011). Door in 
te grijpen op deze sensomotorische coördinatie bieden 
deze media de kans nieuwe esthetische ervaringen op te 
doen, die een bijdrage kunnen leveren aan ons begrip van 
cognitie. Mijn voorstel was niet louter methodologisch, maar 
gericht op een bestudering via kunst van de gesitueerde 
aard van de menselijke waarneming. Deze artistieke 
en ontwerpmatige benadering van het onderzoek naar 
menselijke gesitueerdheid kan een aanvulling vormen op 
wetenschappelijke benaderingen, aangezien in creatief 
onderzoek de nadruk ligt op de rol van persoonlijke of 
subjectieve ervaringen, terwijl ‘in de wetenschap [...] 
de subjectiviteit die de esthetische ervaring vergezelt 
meestal beschouwd wordt als een ongewenste variabele 
die moet worden onderdrukt en zeker niet versterkt’ 
(Biggs & Karlsson, 2012, p. 90). Dit cruciale verschil is met 
name van belang bij de studie naar gesitueerdheid in 
mensgerichte R&D, want de kunsten verruimen de blik door 
te benadrukken dat ervaring nooit geheel op eigen benen 
staat, maar altijd gebonden blijft aan een fysiek lichaam 
(Haraway, 1988; Crowther, 1993). Als kunst en ontwerp echter 
een kritische bijdrage willen leveren aan het onderzoek 
naar menselijke gesitueerdheid moeten we allereerst de 
belangrijkste deelnemers aan de esthetische productie 
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en ervaring in hun gesitueerdheid onderwerpen aan een 
nadere beschouwing.

De gesitueerde kunstenaar of ontwerper
Steeds meer kunstenaars en ontwerpers dragen al bij 
aan een beter begrip van onze gesitueerde aard en zij 
ontwikkelen vlijtig gesitueerde methoden om dat te doen. 
Terwijl kunstenaars en ontwerpers van oudsher problemen 
in de buitenwereld aanpakken vanuit hun atelier of studio, 
laten ze de conventies van de studiopraktijk nu steeds vaker 
los en beperken ze zich in hun werk ook niet langer tot de 
disciplines van kunst en ontwerp alleen. In plaats daarvan 
maken ze zichzelf bewust deel van de context die ze aan 
het onderzoeken zijn en maken ze werk in situ, waardoor ze 
direct kunnen ingrijpen op situaties in de buitenwereld.
Als curator werk ik vaak met kunstenaars en ontwerpers aan 
projecten die gaan over de invloed van technologie en zo heb 
ik deze verschuiving in de afgelopen jaren van nabij kunnen 
meemaken. Terwijl kunstenaars mij vaak hebben benaderd 
met vooropgezette ideeën over technologische kunst- en 
ontwerpervaringen die op enigerlei wijze de invloed van 
techniek aankaarten, stelt een groeiend aantal van hen mij 
inmiddels voor om zich onder te dompelen in een 
technologische context en vandaaruit te werken naar een 
artistiek of ontwerpmatig resultaat. Interessant genoeg 
blijven deze meer gesitueerde benaderingen van de invloed 
van technologie niet beperkt tot de toepassing van 
gesitueerde methoden. De keuze voor een meer gesitueerde 
benadering komt voort uit een conceptuele verschuiving, 
weg van de directe gevolgen van technologie naar een 
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gerichtheid op de bredere invloed en langere-termijn- of 
infrastructurele effecten ervan.14 In plaats van bijvoorbeeld 
na te gaan hoe technische ontwikkelingen direct inwerken op 
de gebruikers, is de nieuwe tendens, in te gaan op de 
bredere, socio-ethische implicaties van die ontwikkelingen.15 
Neem 75W, een project van het kunstenaarsduo Cohen Van 
Balen, dat gaat over de vraag hoe de machtsrelatie tussen de 
consumenten van elektronica en degenen die deze in 
fabrieken assembleren wordt bemiddeld door het ontwerp 
daarvan. Het project schuift op geraffineerde wijze een 
ethische dimensie van het ontwerpen van 
consumentenelektronica op de voorgrond door de 
bestaande machtsrelatie radicaal om te keren: voor 75W 
werkten Cohen Van Balen samen met een choreograaf die 
een reeks dansachtige bewegingen voorschreef voor 
fabrieksarbeiders aan de lopende band, waardoor deze 
choreografie het ontwerp van een elektronisch artefact 
bepaalde. Cohen Van Balen hadden deze lopendeband-
choreografie eenvoudig (en voor een fractie van de kosten) 
kunnen laten opvoeren in hun atelierruimte in Londen, maar 
in plaats daarvan deden ze dat met arbeiders in een fabriek 
in China, waar daadwerkelijk consumentenelektronica wordt 

14. Zie mijn samenwerking met de Noorse kunstenares Cecilia 
Jonsson, The Iron Ring (Van Dartel & Jonsson, 2014) als 
voorbeeld van artistiek onderzoek naar de langere-termijn-
effecten van de ijzermijnbouwindustrie.

15. Zie onder meer Van Dartel en Nigten (2015) voor een 
bespreking van artistiek en ontwerpmatig onderzoek naar afval 
dat is geproduceerd door de technologie industrie, of Van Dartel 
en Nigten (2014) voor een bespreking van kunst en ontwerp 
rond de vraag hoe technologie de sociale organisatie beïnvloedt.
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vervaardigd. Door hun ontwerpscenario te ontwikkelen en 
implementeren in de reële context waarbinnen 
consumentenelektronica wordt gemaakt, in plaats van dat 
alleen in een representatieve vorm te laten vertolken, namen 
Cohen Van Balen bewust positie bínnen de context waarin 
technologie de invloed heeft die zij aan de orde wilden 
stellen. Daarom is deze choreografie – en dus het ontwerp 
van het geproduceerde object – niet gebaseerd op 
bestaande informatie over fabrieksruimtes en de arbeid die 
daar wordt verricht, of op de aannames van Cohen Van Balen 
daaromtrent, maar op de feitelijke dynamiek tussen 
fabrieksarbeiders en hun productieomgeving. Doordat 75W 
vervolgens werd tentoongesteld als installatie met een video 
van de choreografie en een verzameling van de resulterende 
technische artefacten (zie afb. 5) heeft de esthetische 
ervaring van het werk voor de toeschouwer een directe 
materiële relatie met de fabriekscontext en de dynamiek 
daarbinnen. De export van de artefacten uit China naar 
tentoonstellingsruimten in westerse landen completeert de 
omkering van de machtsrelatie tussen de consumenten en 
producenten van technologie: de bewegingen van de 
fabrieksarbeiders in China bepaalden het ontwerp van een 
technologie die in het Westen zou worden geconsumeerd als 
cultuur. Zo zijn zowel de productie als de ervaring van 75W 
gesitueerd. Doordat de ervaring van de toeschouwer hierbij 
het concept completeert kun je zelfs stellen dat de 
esthetische productie en ervaring elkaar overlappen. Ze 
versmelten in een poging ons begrip te verhelderen of 
versterken van de gesitueerde aard van mensen, dat wil 
zeggen: hoe producenten, ontwerpers en consumenten van 
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Afbeelding 5: 75W (2014) door Cohen Van Balen op de tentoonstelling 
The Progress Trap (2014) van de curatoren Michel van Dartel, Boris 
Debackere en Michelle Kasprzak tijdens het Dutch Electronic Art 
Festival (DEAF). Foto: Rick Messemaker.
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technologie met elkaar verbonden zijn door de waardeketen 
ervan en hoe de machtsrelaties tussen deze deelnemers aan 
het proces ethische implicaties hebben die vaak schimmig 
blijven door de geografische afstand die hen van elkaar 
scheidt. Zo draagt 75W bij aan een beter begrip van de ethiek 
van menselijke gesitueerdheid in een geglobaliseerde wereld.

Een tweede voorbeeld van een project dat ingaat op de 
invloed van technologie door positie te kiezen bínnen de 
waardeketen daarvan is Turtle 1 (2012-) van kunstenaar Melle 
Smets en socioloog Joost van Onna, die keken naar de 
informele economische activiteiten die er ontstaan zijn rond 
technisch afval. Om zo’n economie te bestuderen vestigden 
Smets en Van Onna zich op een terrein genaamd Suame 
Magazine nabij de stad Kumasi in Ghana, waar zo’n 200.000 
hoogst gespecialiseerde en ervaren mecaniciens leven van 
het herstellen, verzamelen en recyclen van onderdelen van 
autowrakken die daar vanuit de hele wereld heen worden 
verscheept. In een poging beter te begrijpen hoe deze 
informele economie werkte, besloten Smets en Van Onna in 
te gaan tegen de marktgedreven stroom autowrakken die 
naar Ghana worden getransporteerd. Ze stelden een team 
van plaatselijke mecaniciens samen in Suame Magazine om 
deze in situ een auto te laten bouwen die ze vervolgens naar 
Europa exporteerden (Smets & Van Onna, 2016).

Het project resulteerde niet alleen in de eerste auto die 
ooit vanuit Ghana naar Europa is geëxporteerd (zie afb. 6), 
maar leidde ook tot een gedetailleerd ontwikkelingsplan ter 
verhoging van de waarde die door de plaatselijke mecaniciens 
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gegenereerd wordt met behulp van auto-onderdelen die 
naar Suame Magazine waren getransporteerd. Dit plan dat 
is voortgekomen uit de interventie van de kunstenaars in de 
lokale informele economie wordt momenteel doorgevoerd in 
samenwerking met een plaatselijke ontwikkelingsorganisatie. 
De daarmee verkregen meerwaarde kan een positieve 
uitwerking hebben op de leefomstandigheden van 
veel mecaniciens die in Suame Magazine werken. Deze 
verbetering van de leefomstandigheden in Suame Magazine 
houdt echter onvermijdelijk ook in dat de wereldwijde 
onrechtvaardige praktijk van afval dumpen in economisch 
onderontwikkelde gebieden wordt ondersteund en mogelijk 
zelfs versterkt. Het inherente ethische conflict dat het 
project oproept door de meerwaarde te vergroten die de 
mecaniciens tot stand kunnen brengen met hun auto-
onderdelen, terwijl daarmee tegelijk een wereldomspannend 
fenomeen dat gebaseerd is op ongelijkheid in stand wordt 
gehouden, werpt een schel licht op de ethische complexiteit 
van onze afvaleconomie en onthult zo een ‘verborgen’ invloed 
van technologie. Het zal duidelijk zijn dat de resultaten van 
het project en het succes wat betreft het aanspreken van 
deze problematiek een gevolg zijn van de directe interventie 
in de situatie die het artistieke concept aan de orde wilde 
stellen. In plaats van op die situatie te reflecteren vanuit 
de beslotenheid van het atelier en te werken met een 
vooropgezet plan, besloten Smets en Van Onna er midden 
in positie te kiezen door het project in situ uit te werken en 
de lokale dynamiek van de informele economie zowel het 
artistieke concept als de resultaten van het project te laten 
bepalen en vormen.
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Afbeelding 6: Turtle 1 (2012-) door Melle Smets en Joost van Onna, 
tentoongesteld als Turtle 1: The Sequel (2014), met als curator Michel 
van Dartel voor V2_ Instituut voor Instabiele Media. Foto: Teun Vonk.
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Zowel Turtle 1 als 75W illustreren niet alleen het belang van 
gesitueerde methoden in kunst en ontwerp, maar laten ook 
zien hoe deze hand in hand gaan met meer gesitueerde 
conceptuele invalshoeken op de aangekaarte thematieken. 
Het project Turtle 1 zou niet gerealiseerd kunnen zijn 
als het geen gebruik had gemaakt van de informatie die 
impliciet ligt besloten in de dynamiek tussen de plaatselijke 
actoren en hun omgeving. Maar de toepassing van een 
gesitueerde methode droeg ook enorm bij aan de inzichten 
die het project opleverde over de complexe relatie tussen 
de verschillende actoren in een plaatselijke informele 
economie en de mondiale economie. Hiernaast dient het 
project 75W als illustratief voorbeeld van de wijze waarop 
een gesitueerde aanpak een bepaalde methodologie kan 
onderbouwen én kan bijdragen aan conceptuele inzichten in 
de menselijke gesitueerdheid. Door positie te kiezen binnen 
de waardeketen van consumentenelektronica biedt het 
project nieuw, empirisch inzicht in de ontwerpethiek, terwijl 
een ateliergebonden benadering de facto in weinig meer zou 
hebben geresulteerd dan een representatie van aannames 
en informatie aangaande zo’n ethiek.

Kortom, positie kiezen als kunstenaar of ontwerper binnen 
de context van de thema’s waarover je het wilt hebben is 
niet alleen een methodologische strategie die bevorderlijk 
is voor de productie en presentatie van je werk, maar is in 
de allereerste plaats een manier om inzicht te verwerven 
in de gesitueerde aard van de mens. De twee besproken 
voorbeelden, Turtle 1 en 75W, laten meer specifiek zien 
hoe de menselijke gesitueerdheid in relatie tot technologie 
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veel verder reikt dan het gebruik van die technologie en de 
onmiddellijke effecten ervan: zo maken mensen ook deel 
uit van wereldomspannende technische waardeketens, 
waardoor ze een dynamische relatie onderhouden met 
allerlei lokale en mondiale actoren binnen die keten. Deze 
voorbeelden onderstrepen eens te meer het belang van 
een directe fysieke betrokkenheid bij de context van de 
onderwerpen die je aan de orde stelt. Ze lijken zelfs te 
suggereren dat gesitueerde kunst- en ontwerpprojecten 
(tenminste deels) op locatie dienen te worden opgezet om 
de informatie die aan een context inherent is de resultaten 
van het project te laten beïnvloeden. Hiertoe mag een werk 
niet worden gebaseerd op een blauwdruk met specifieke 
beoogde resultaten, maar moet het integendeel worden 
gestuurd door een procedure of set instructies (Suchman, 
1987; Reffat & Gero, 1999; Simonsen e.a., 2014). Anders gezegd, 
als je voor een gesitueerde aanpak kiest, plaats je jezelf niet 
alleen fysiek in de context die je wilt bestuderen, maar laat 
je ook bewust je exclusieve controle op de uitkomst van het 
creatieve proces los en sta je het andere actoren in principe 
toe deze uitkomsten mede te bepalen door een dynamische 
uitwisseling van handelingsvermogen (Salter, 2015). Zulke 
externe invloeden kunnen de uitkomst veranderen tijdens of 
zelfs na het presentatiemoment, waardoor de uitkomst van 
het creatieve proces eerder de aard krijgt van een status-
update dan van een eindresultaat.

Een specifiek gesitueerd kunst- of ontwerpproject kan 
daarom niet op een bepaald tijdstip volledig worden 
samengebracht in één object, aangezien het gesitueerde 
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karakter van een werk per definitie inhoudt dat het werk 
gedistribueerd is over mensen, plekken en tijdstippen.16  
Zo kan het project 75W niet worden teruggebracht tot een 
interventie in een fabriek: de ervaring van de artefacten door 
de toeschouwers is conceptueel van belang omdat zij de 
consumenten zijn van de technische artefacten waar de 
choreografie in uitmondde. De toeschouwers completeren 
de omkering van de machtsrelatie tussen consumenten en 
fabrieksarbeiders en zijn daardoor deel van het werk. Het 
project Turtle 1 kan evenmin worden gereduceerd tot een 
interventie: de discussies tussen vertegenwoordigers van de 
Nederlandse auto-industrie en de 
ontwikkelingsmaatschappij van Suame Magazine over de 
inzichten die voortvloeien uit de interventie zijn conceptueel 
bijvoorbeeld ook van belang voor het kunstwerk. Tot de 
esthetische effecten van het werk behoort zelfs de invloed 
die het project wellicht heeft op de levensstandaard in 
Suame Magazine en op de ethische verantwoordelijkheden 
van de auto-industrie.

Doordat gesitueerde kunstenaars en ontwerpers zichzelf 
beschouwen als deel van een grotere wereld dan alleen 
die binnen het domein van kunst en ontwerp begeven ze 
zich buiten de conventies van de studiopraktijk en kiezen 

16. 
16

16.   Hoewel de status van de resultaten zelden expliciet aan de orde 
wordt gesteld, lijkt de literatuur over agile development (Beck 
e.a, 2001), relationele esthetiek (Bourriaud, 2002), participatie 
(Bishop, 2006) en gesitueerde methoden (Simonsen e.a., 2014) 
te suggereren dat de productie en ervaring van gesitueerde 
kunst en ontwerp vaak open processen zijn zonder definitieve 
eindresultaten.
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positie binnen de context die ze onderzoeken. Naast deze 
complexiteit die het besef van gesitueerdheid toevoegt 
aan de domeinen van kunst en ontwerp, is er ook nog 
het gegeven dat toeschouwers en gebruikers zelf ook 
beschouwd kunnen worden als gesitueerde wezens.

De gesitueerde toeschouwer of gebruiker
Als je toeschouwers en gebruikers als gesitueerde wezens 
beschouwt, houdt dat impliciet in dat een esthetische 
ervaring per definitie eenmalig is, nooit uitputtend, 
en verbonden aan het fysieke lichaam (Haraway, 1988; 
Crowther, 1993). Niet alleen brengt gesitueerde kunst en 
ontwerp ervaringen met zich mee die uniek zijn voor iedere 
toeschouwer en gedistribueerd worden over mensen, 
tijdstippen en plekken, ze vervagen ook de grens tussen 
de positie van de auteur en die van de toeschouwers 
of gebruikers. Zoals ik al vermeldde nopen gesitueerde 
kunst en ontwerp tot het inzicht dat ook gebruikers en 
toeschouwers gesitueerd zijn en daarom per definitie 
actief bijdragen aan hun eigen ervaringen met creatieve 
producten. Als gevolg daarvan is de controle over het 
creatieve proces verspreid over de kunstenaar of ontwerper 
en de toeschouwers of gebruikers. Dit houdt in dat 
kunstenaars en ontwerpers niet alleen andere actoren de 
productie van esthetische ervaringen laten beïnvloeden, 
maar ook rekening moeten houden met de invloed van de 
gesitueerde toeschouwers en gebruikers op de beleving 
daarvan. Deze invloed kan echter op een productieve manier 
worden aangewend.
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Neem bijvoorbeeld het werk van kunstenaar Carsten Höller, 
die er expliciet op uit is ervaringen tot stand te brengen 
‘als een expeditie, een bewuste beslissing om verward te 
raken, ergens anders uit te komen. Dus niet het idee van 
een of andere visionair die zegt: “Deze kant op, volg mij!”’ 
(Spence, 2011). In plaats van kunstwerken te scheppen die 
voorschrijven wat er met het publiek moet gebeuren, maakt 
Höller creatief gebruik van de bijdragen die toeschouwers 
actief leveren aan hun esthetische ervaring van zijn werk.

Zo heeft hij zijn langdurige onderzoek naar ‘omgekeerde 
visuele waarneming’ esthetische ervaringen geschapen op 
grond van een klassiek experiment van Kohler (1962) waarin 
de menselijke visuele waarneming op de kop werd gezet met 
behulp van een bril met ingebouwde spiegels. In de meest 
recente iteratie van dit project gaf Höller aan bezoekers 
een dergelijke bril en nodigde ze uit op een dakterras 
met een spectaculair uitzicht over Londen. Na een korte 
gewenningstijd probeerden sommige mensen naar de rand 
van het terras te lopen om de stad ondersteboven te zien, 
terwijl anderen zich direct omkeerden naar het gebouw en 
de architectuur daarvan met hun bril visueel verkenden. 
Weer anderen leken helemaal niet naar hun omgeving of 
de verte te kijken maar begonnen meteen te interacteren 
met andere publieksleden, waarbij ze spontaan voor de dag 
kwamen met verschillende soorten speelse interactie vanuit 
hun omgekeerde waarneming (zie afb. 7). Hoewel Höller de 
brillen ontwikkelde en zorgvuldig een omgeving uitkoos die 
interessant zou zijn om ondersteboven waar te nemen, was 
de esthetische ervaring grotendeels gebaseerd op de eigen 
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inbreng van het publiek. Dit maakte het evenement uniek 
voor elke bezoeker en onderschreef eens te meer het idee 
dat een esthetische ervaring net als ieder andere belevenis 
nooit geheel op eigen benen staat en gebonden blijft aan de 
unieke lichamelijkheid van het individu die haar meemaakt.

Wie kunst maakt zoals Höller, waarbij de actieve bijdrage van 
het publiek aan de eigen esthetische ervaring centraal staat, 
toont daarmee aan dat ons idee van de ‘toeschouwer’ of 
‘kijker’ achterhaald is, aangezien het een passieve rol bij de 
receptie van kunst vooronderstelt (Rancière, 2009). Hoewel je 
een actieve toeschouwer een ‘gebruiker’ zou kunnen noemen, 
zoals meestal wordt gedaan in het ontwerpdomein, wordt de 
term ‘gebruiker’ vandaag de dag vaker geassocieerd met de 
gemiddelde consument dan met een uniek individu (Sterling, 
2005). Wie unieke verschillen tussen mensen een rol laat 
spelen bij de esthetische productie en ervaring, accepteert 
dat die ervaring nooit uitputtend zal zijn en altijd beperkt zal 
blijven door de lichamelijkheid van de gebruiker of 
toeschouwer. Deze wending naar meer gesitueerde 
benaderingen in het veld van kunst en ontwerp vraagt om 
een nieuwe terminologie voor het benoemen van de 
hoofdrolspelers bij de esthetische productie en ervaring. 
Sterker nog, het ondermijnt ons begrip van wat kunst en 
ontwerp in diepste wezen zijn.17

17. Hoewel de introductie van gesitueerdheid in de kunst ook 
invloed heeft op haar autonome karakter, wil ik hier alleen ingaan 
op de uitdagingen die gesitueerdheid stelt voor de praktijk 
en de pedagogie. Zie het andere volume in deze tweedelige 
publicatie, Autonomy and Weltbezug, door Olma (2016) voor een 
eigentijdse configuratie van het autonomiebegrip.
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Afbeelding 7: Upside Down Goggles (1994 -) door Carsten Höller, zoals 
gedragen op de tentoonstelling Decision (2015). Curator: Ralph Rugoff 
voor de Hayward Gallery. Foto: Maksim Kalanep.
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V. De beoefening van kunst en ontwerp na 
de gesitueerde wending

Op dit moment maken we een ommekeer mee die ik 
omschrijf als de ‘gesitueerde wending’ en die zowel 
methodologische uitdagingen stelt als conceptuele kansen 
biedt aan het veld van zowel kunst als ontwerp. Hoewel 
duidelijk zal zijn dat de methodologische uitdagingen erin 
bestaan dat er gesitueerde methoden moeten worden 
geformuleerd, en de conceptuele kansen dat er vragen 
dienen te worden gesteld over de gesitueerde aard van de 
mens als zodanig, zijn geen van beide op dit moment helder 
uitgekristalliseerd. Toch wil ik een poging wagen om een 
voorlopige lijst van aanbevelingen op te stellen voor de 
beoefenaars van kunst en ontwerp.

Creëren voor gesitueerde publieken en gebruikers
In de literatuur over belichaming (embodiment) in de kunst 
wordt de esthetische ervaring vaak omschreven als een 
proces van belichaamde betekenisgeving,18 waarbij de 
nadruk ligt op de gesitueerdheid van mensen als fundament 
voor een begrip van zulke ervaringen, en waarbij het idee dat 
de receptie van kunst passief verloopt wordt afgewezen.19  

18. Zie onder meer Manzotti (2012), Stern (2013) en Scarinzi (2015).

19. Zo beweert Zeki (1999) bijvoorbeeld, geheel in lijn met 
de klassieke opvatting van het brein als computer, dat de 
esthetische ervaring gebaseerd is op de passieve verwerking 
van symbolen door onze hersenen.
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De lichamelijkheid van mensen houdt in dat ze zijn ingebed 
in een fysieke, culturele en sociale omgeving. Als gevolg 
daarvan kunnen toeschouwers en gebruikers niet anders 
dan actief bijdragen aan hun eigen ervaring van 
kunstwerken en ontwerpen, of ze zich daar nu van bewust 
zijn of niet. Volgens Noë (2015) onderscheidt de esthetische 
ervaring zich door deze actieve bijdrage van het passief 
consumeren van een schouwspel. De opvatting van de 
esthetische ervaring als een activiteit ondergraaft ons 
begrip van wat ze wezenlijk inhoudt en schraagt 
tegelijkertijd de manier waarop kunst en ontwerp worden 
beoefend. Wanneer we gebruikers en toeschouwers als 
gesitueerde mensen beschouwen verandert de beoefening 
van kunst en ontwerp op twee fundamentele manieren.

Ten eerste omarmt de gesitueerde beoefening van kunst 
en ontwerp het idee dat de esthetische ervaring voortkomt 
uit een dynamische interactie tussen kunstwerk en 
toeschouwer, of tussen ontwerp en gebruiker, in plaats 
van uit de passieve receptie van een statisch kunst- of 
ontwerpobject. Deze fundamentele verschuiving wijst 
op meerdere pragmatische veranderingen in de manier 
waarop artistieke werkwijzen georganiseerd moeten 
worden. De belangrijkste daarvan is vermoedelijk dat 
men bij een gesitueerde kunst- en ontwerpbeoefening 
oog moet hebben voor de actieve bijdrage van publieken 
en gebruikers aan hun eigen esthetische ervaring. Als er 
voor de productie van een esthetische ervaring eerst een 
dynamische interactie tot stand moet worden gebracht, is 
het cruciaal om te doorzien wat toeschouwers en gebruikers 
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aan deze interactie bijdragen en hoe deze factoren de 
dynamiek ervan beïnvloeden. In een gesitueerde kunst- 
of ontwerpbeoefening worden als deel van het creatieve 
proces de toeschouwers en gebruikers daarom grondig 
bestudeerd in de beoogde presentatie- of gebruikscontext. 
Anders gezegd: de beoefening van kunst of ontwerp is 
na de gesitueerde wending een leerproces aangaande de 
impliciete kennis die in een bepaalde context voorhanden 
is. In laatste instantie zal deze aanpak daarom werk 
voortbrengen binnen de context waarvoor het gemaakt 
wordt of waarnaar het conceptueel verwijst. De andere optie 
is dat werk in cruciale stadia van het creatieve proces op z’n 
minst in de buitenwereld of op locatie wordt getest.

Als ten tweede gesitueerde kunst en ontwerp uit zijn op een 
beter begrip van de gesitueerde aard van de mens, dan moet 
hun beoefening gericht zijn op het conceptualiseren van 
manieren om de gebruikers of het publiek zo ver te krijgen 
dat ze hun eigen verwevenheid met hun omgeving onder 
ogen zien.20 Dit verschilt in aanzienlijke mate van de 
klassieke benadering van kunst en ontwerp, die de 
menselijke gesitueerdheid meestal alleen maar versterkt 
door de productie van een schouwspel (ibid.). Een 
veelgehoorde kritiek op elektronische kunst luidt 
bijvoorbeeld dat dit type kunst eerder op technische 
effecten uit is dan op esthetische. Of zoals Bishop het 
controversieel uitdrukte: ‘Veel kunstenaars gebruiken 
digitale technologie, maar hoeveel van hen durven echt de 

20. Door bijvoorbeeld te interveniëren in de dynamiek van die 
verwevenheid, of deze te ondermijnen.
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kwestie aan wat het betekent om via het digitale te denken, 
te zien en affect te filteren?’ (2012b, p. 436). Hoewel Bishop er 
meermalen van is beschuldigd belangrijke werken, teksten 
en ontwikkelingen in de nieuwe-mediakunst te negeren,21 
slaat haar kritiek de spijker op de kop: nieuwe-mediakunst 
moet inderdaad toeschouwers en gebruikers confronteren 
met de complexiteit die techniek aan de menselijke 
gesitueerdheid toevoegt.22 Bishops kritiek kan echter ook 
worden uitgebreid over de mainstream eigentijdse kunst, die 
zij afzet tegen de nieuwe-mediakunst. Kunst en ontwerp 
moeten altijd het publiek en de gebruikers confronteren met 
de vraag wat het betekent om na te denken, te zien en affect 
te filteren, hetzij door die vraag te thematiseren, hetzij door 
er diep op te reflecteren. Bishop lijkt te menen dat deze 
thematisering en reflectie inherent is aan eigentijdse 
mainstreamkunst en onderkent een gebrek daaraan in 
nieuwe-mediakunst, maar de analyse hierboven laat zien dat 
de tegenstelling niet ligt tussen mainstream eigentijdse 
kunst en nieuwe-mediakunst, maar tussen mainstream kunst 
en ontwerp enerzijds en gesitueerde kunst en ontwerp 
anderzijds. Hoewel de grote snelheid waarmee de techniek 
zich momenteel ontwikkelt een ongekende urgentie schept 

21. Cornell en Droitcour (2013) vatten de gevoelens achter de 
meeste reacties op Bishops uitspraken in Artforum samen.

22. Zie Broeckmann (in druk) over hoe nieuwe-mediakunstenaars 
van oudsher dit thema hebben aangepakt, of Kluitenberg en 
Garcia (in druk) voor voorbeelden van artistieke methoden die 
gebruikt zijn om de vraag aan de orde te stellen wat het inhoudt 
om na te denken, te zien en affect te filteren met behulp van 
technische middelen.
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voor nieuwe-mediakunstenaars en -ontwerpers om hun 
begrip van hoe wij door die techniek worden gesitueerd te 
verbeteren, dient alle kunst en ontwerp na de gesitueerde 
wending de gesitueerde aard van hun publiek en gebruikers 
op de agenda te zetten.

Creëren als gesitueerd kunstenaar of ontwerper
Net zoals het maken van werk voor gesitueerde gebruikers 
en toeschouwers inhoudt dat je de esthetische ervaring 
beschouwt als een uitkomst van de dynamische interactie 
tussen het werk en het publiek of de gebruikers ervan, houdt 
werk maken als gesitueerde kunstenaar of ontwerper in dat 
je het creatieve proces beschouwt als een uiting van de 
dynamische interactie tussen de kunstenaar of ontwerper en 
het werk.

Er kan alleen adequaat rekening worden gehouden met deze 
dynamiek als de maker een ‘ingebedde’ positie inneemt 
(Simonsen e.a., 2014). Hoewel er in de toekomst nog veel 
onderzoek nodig is naar de methodologische uitdagingen 
die zo’n ingebedde positie stelt aan de beoefenaars van 
kunst en ontwerp, luidt mijn eerste aanbeveling voor makers 
na de gesitueerde wending om als plek voor hun creatieve 
werk de voorkeur te geven aan het gebruik, de ervaring 
en de conceptuele context van hun beoogde resultaten, in 
plaats van aan hun studio of atelier.

Zoals ik in de vorige paragraaf verduidelijkte vraagt de 
gesitueerde wending ook van makers de gesitueerde aard 
van hun publiek en gebruikers te thematiseren, bijvoorbeeld 
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door daarin te interveniëren of haar te ondermijnen. Terwijl 
de traditionele beoefening van kunst en ontwerp in laatste 
instantie uit is op het creëren van objecten, gaat het er bij de 
beoefening van kunst en ontwerp na de gesitueerde wending 
om te interveniëren in processen of deze te ondermijnen. 
Ook al kan deze interventie of subversie uitlopen op de 
productie van objecten, toch dienen deze objecten meestal 
alleen als gereedschappen om de dynamiek te veranderen 
tussen het publiek of de gebruiker en het kunstwerk of 
ontwerp. Uiteindelijk is de subversie of interventie zelf het 
werk. Dit voert mij tot een tweede aanbeveling omtrent 
creatief werk als gesitueerde kunstenaar of ontwerper: 
de beoefening van kunst en ontwerp na de gesitueerde 
wending dient de voorkeur te geven aan subversie van of 
interventie in processen, in plaats van aan het maken van 
statische objecten. Alleen een voorkeur voor het proces leidt 
tot een gedegen thematisering van de gesitueerde aard van 
publiek en gebruikers.

Bij ontstentenis van een kenniskader rond gesitueerdheid 
in kunst en ontwerp dat de beoefening daarvan na de 
wending zou kunnen schragen, dragen veel makers reeds 
actief bij aan de fundamenten van zo’n kader door in hun 
werk één of enkele van de benaderingen te omarmen die ik 
hier aanbeveel. Door pionierswerk te verrichten aan meer 
gesitueerde manieren van produceren, presenteren en 
experimenteren met gesitueerde conceptuele benaderingen, 
brengen kunstenaars en ontwerpers als Martens, Cohen 
Van Balen, Smets en Höller hun oeuvre verder, gelijk op 
met de wending, maar definiëren ze tegelijk ook hoe kunst 
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en ontwerp er na de voltooiing van die wending uit zou 
kunnen zien. Anders dan bij de beoefening van kunst en 
ontwerp waarbij men altijd ingrijpt op de eigen tijd, vormt 
het eigentijdse voor de pedagogiek van kunst en ontwerp 
steeds weer een uitdaging (Retallack & Spahr, 2006). In feite 
groeit deze uitdaging onvermijdelijk in dezelfde mate en met 
dezelfde snelheid als het eigentijdse zichzelf aankondigt. 
Terwijl de beoefening van kunst en ontwerp stappen 
vooruit lijkt te maken met de gesitueerde wending, zien hun 
educatieve tegenhangers zich geconfronteerd met de vraag 
hoe beginnende makers het best kunnen worden voorbereid 
op het ontwikkelen van een eigen werkpraktijk na de 
gesitueerde wending.
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VI. Kunst- en ontwerppedagogiek na  
de gesitueerde wending

Zoals ik hierboven al aangaf dwingt de gesitueerde wending 
de domeinen van kunst en ontwerp tot het ontwikkelen 
van gesitueerde methoden en tot de productie van werk 
dat beter past in de context van gebruik en ervaring, 
terwijl het tegelijkertijd nieuwe conceptuele mogelijkheden 
schept doordat het kunstenaars en ontwerpers stimuleert 
om zich te verdiepen in de gesitueerde aard van de mens. 
De gesitueerde wending vraagt daarom om een kunst- en 
ontwerppedagogiek die 1.) beginnende kunstenaars en 
ontwerpers onderwijst over de gesitueerde aard van mensen 
en ze vertrouwd maakt met methoden om te reflecteren 
op de verwevenheid van mensen met ecologische, sociale 
en culturele factoren, en 2.) beginnende kunstenaars en 
ontwerpers onderwijst over de manier waarop ze informatie 
die inherent is aan specifieke contexten kunnen gebruiken 
bij hun esthetische productie en ervaring.

Gesitueerdheid onderwijzen
Wat betreft de eerste pedagogische verschuiving waar de 
gesitueerde wending om vraagt, zijn drie aanbevelingen van 
belang:

Ten eerste dient te worden benadrukt dat kunstenaars 
en ontwerpers niet per se doorgewinterde deskundigen 
dienen te worden met betrekking tot ecologische, sociale 
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en culturele factoren. Een zeker niveau van vertrouwdheid 
met deze zaken helpt allicht om kwesties te thematiseren en 
daar esthetische antwoorden op te ontwikkelen, maar wat 
veel belangrijker is, is dat een gesitueerde benadering van 
kunstenaars en ontwerpers eist dat ze deskundigen worden 
wat betreft de dynamische relaties tussen mensen en deze 
factoren. Als er kennis van ecologische, sociale en culturele 
onderwerpen nodig is na de gesitueerde wending, draait dat 
naar alle waarschijnlijkheid om de relaties van ecologische, 
sociale en culturele factoren tot menselijk gedrag en 
ervaring, in plaats van om grondige feitenkennis over deze 
onderwerpen als zodanig. Na de gesitueerde wending 
kunnen kunstenaars en ontwerpers namelijk het waardevolst 
bezig zijn als ze subversief interveniëren in de relatie van 
mensen tot deze factoren. Daarom dient de kunst- en 
ontwerppedagogiek na de gesitueerde wending te focussen 
op de ontwikkeling van deskundigheid bij de studenten over 
de dynamiek van dit soort relaties.

Een tweede belangrijk punt waar rekening mee dient te 
worden gehouden bij het onderwijzen van beginnende 
kunstenaars en ontwerpers is dat de dynamische relatie 
tussen mensen en hun omgeving steeds meer wordt 
bemiddeld en bepaald door technische factoren. In het 
verlengde van de vorige aanbeveling betekent dit niet dat 
kunst- en ontwerpstudenten zich helemaal in de techniek 
moeten storten, zoals de automatische reactie lijkt te zijn op 
de vraag hoe academies hen moet opleiden voor de 
zogeheten ‘creatieve industrie’.23 Hoewel de introductie van 
technische middelen in deze academies tegemoet kan 

23. Deakin (2014) geeft een voorbeeld van hoe kunst- en 
ontwerpacademies vanuit de politiek onder druk worden gezet 
om mensen op te leiden voor deze industrie.
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komen aan de productiebehoeften van de studenten, zal het 
zonder een begeleidend kritisch curriculum mislukken als 
poging hen beter bewust te maken van hun technologische 
gesitueerdheid. In plaats van studenten te confronteren met 
technieken als op zichzelf staande artefacten, eist de 
gesitueerde wending dat studenten wordt geleerd hoe ze de 
langlopende, infrastructurele en meer ongrijpbare invloeden 
van technologie kunnen thematiseren, die verder gaan dan 
de directe invloed van het gebruik van techniek.

Ten slotte is het belangrijk te onderkennen dat onderwijs  
in gesitueerdheid inherent interdisciplinair is. Hoewel 
interdisciplinariteit in kunst- en ontwerponderwijs al vele 
jaren een onderwerp van debat is,24 blijft het lastig om het  
zo te organiseren dat alle betrokken disciplines hun voordeel 
kunnen doen met de uitwisseling. Zonder verder in te  
gaan op de voordelen en risico’s van interdisciplinaire 
samenwerking, is het belangrijkste punt in het kader van  
dit appèl om esthetiek ‘in het wild’ te bedrijven, dat 
interdisciplinaire uitwisseling in gesitueerde lesmethoden 
voor kunst en ontwerp vraagt om een wederzijdse 
gevoeligheid voor de context waarin andere disciplines 
werkzaam zijn. Omdat interdisciplinaire medewerkers  
ook gesitueerd zijn binnen de gegeven realiteit van hun 
dagelijkse praktijk, speelt de context waarin ze werken een 

24. Zie Davis (1999) voor een vroege discussie over 
interdisciplinariteit in kunst- en ontwerplesmethoden.

23.   Deakin (2014) geeft een voorbeeld van hoe kunst- en 
ontwerpacademies vanuit de politiek onder druk worden gezet 
om mensen op te leiden voor deze industrie.
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belangrijke rol bij wat ze bijdragen aan de uitwisseling. Het is 
daarom misschien nuttig om interdisciplinaire uitwisselingen 
te organiseren rond werkzaamheden in plaats van rond 
individuen, bijvoorbeeld door positie te kiezen binnen die 
werkzaamheden.25,26 Kortom, in plaats van alleen maar 
informatie over te dragen van de ene naar de andere 
discipline, dient kunst- en ontwerppedagogiek na de 
gesitueerde wending blijk te geven van een gevoeligheid 
voor de context van de werkzaamheden binnen die 
disciplines, aangezien deze de werkzaamheden doordringt 
en als gevolg daarvan de uitkomst van de uitwisseling 
beïnvloedt.

Gesitueerde methoden onderwijzen
Wat betreft de tweede pedagogische verschuiving 
waar de gesitueerde wending toe noopt in kunst- en 
ontwerponderwijs – waarbij beginnende kunstenaars en 
ontwerpers er nadrukkelijk op worden gewezen aandacht 
op te brengen voor impliciete contextuele informatie bij de 
productie en ervaring van hun werk – dient er ook rekening 
te worden gehouden met drie belangrijke overwegingen:

25. In het ‘artists-in-labs’ programma van Cultural Studies in the 
Arts aan de Zürcher Hochschule der Künste bijvoorbeeld 
kunnen kunstenaars posities innemen die zijn ingebed in 
wetenschappelijke projecten (Scott, 2010; Hediger & Scott, 
2016).

26. Kholeif (2016) geeft een beschrijving van het befaamde 
pioniersproject Experiments in Art and Technology waarbij 
Bell Laboratories in 1967 kunstenaars uitnodigde binnen haar 
technologielab te komen werken.
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De eerste ligt in het verlengde van Suchmans (1987) pleidooi 
voor werk maken op grond van een reeks instructies in 
plaats van werk maken op grond van een beschrijving van de 
verwachte uitkomst. Als kunst en ontwerp evenwel na de 
gesitueerde wending ook het publiek en de gebruikers als 
gesitueerd beschouwen, dan is dit pleidooi niet alleen van 
toepassing op de productie van kunst- en ontwerpprojecten, 
maar ook op de presentatie van de resultaten daarvan.  
Niet alleen het maken maar dus ook de ervaringen van 
publiek en gebruikers hebben baat bij het gebruik van 
instructies. In tegenstelling tot vooraf geplande generieke 
esthetische ervaringen,27 bieden instructies het publiek  
en de gebruikers unieke ervaringen die hun eigen actieve 
bijdrage incorporeren (Blauvelt & Van Mensvoort, 2013).  
Het onderwijzen van gesitueerde methoden dient daarom 
studenten vertrouwd te maken met de voordelen van 
esthetische productie én ervaring op grond van instructies.

Een tweede punt om rekening mee te houden bij het 
onderwijzen van gesitueerde methoden is dat impliciete 
contextuele informatie over het algemeen alleen aan het 
licht komt in het creatieve proces wanneer dat proces 
gesitueerd is in het gebruik, de ervaring of de conceptuele 
context van de voorziene eindresultaten. Hier is het nuttig 
melding te maken van het begrip van de ‘post-studio 
practice’ (post-studio werkwijze) want dat laat zien dat 
het, om dit soort contextuele informatie te incorporeren, 

27. Of zoals Carsten Höller het noemde: ‘[...] het idee van een of 
andere visionair die zegt: “Deze kant op, volg mij!”’ (Spence, 
2011).
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niet strikt noodzakelijk is om het kunst- of ontwerpatelier 
radicaal af te schaffen. Volgens Hoffmann (2012) houden 
post-studiopraktijken in dat ze het atelier of de studio 
veranderen van een maakplek in een plek van waaruit 
performatieve acties kunnen worden gecoördineerd. Als 
deze performatieve acties vereisen dat de kunstenaar of 
ontwerper een ingebedde positie inneemt binnen de context 
van gebruik, ervaring en/of conceptuele verwijzing, is er 
vermoedelijk volop gelegenheid om kennis te nemen van 
welke impliciete informatie de context ook moge verbergen. 
Deze acties worden evenwel meestal niet ervaren binnen 
een kunst- of ontwerpomgeving. Daarom zou ik het begrip 
van de post-studiopraktijk een stap verder willen voeren 
en stellen dat er behoefte is aan een overeenkomstige 
werkwijze bij curatoren: dat wil zeggen, een begrip dat 
verwijst naar de ervaring van esthetiek en dat kunstruimten 
verandert van plekken die zijn voorbestemd voor esthetische 
ervaringen in plekken van waaruit deze ervaringen worden 
gecoördineerd. Laten we deze curatoriële aanpak bij gebrek 
aan een betere term ‘post-venue practice’ (post-museale 
werkwijze) noemen. Na de gesitueerde wending lijkt een 
introductie op post-studio en post-museale werkwijzen 
onmisbaar in onderwijsmethoden voor kunst en ontwerp.

Een derde aanbeveling luidt dat kunst- en ontwerponderwijs 
na de gesitueerde wending het belang dienen te 
benadrukken van de invloed van externe menselijke en 
materiële actoren op het creatieve proces en de esthetische 
ervaring. Deze actoren moeten worden benaderd als 
potentieel nuttige krachten, in plaats van als mogelijke 
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bedreigingen voor het exclusieve auteurschap van de maker. 
Net zoals een beeldhouwer aanvaard dat het materiaal 
waarmee hij of zij werkt in belangrijke mate bijdraagt aan de 
uitkomst van het creatieve proces, moeten kunstenaars en 
ontwerpers die gesitueerd werken het handelingsvermogen 
van andere mensen en van materiële krachten beschouwen 
als hun ruwe materiaal. Een groot deel van het creatieve 
proces van een beeldhouwer bestaat uit het telkens weer 
herwinnen van controle over het materiaal om dat in een 
gewenste richting te dirigeren, aangezien het materiaal er  
zo z’n eigen wil op na kan houden (Bennett, 2010). Zo kan ook 
de invloed van menselijke actoren op een creatief proces 
worden gestuurd ten gunste van het kunstwerk of ontwerp. 
Die mensen worden daarmee co-producerende actoren in 
het creatieve proces, net zoals kunstenaarsmateriaal 
beschouwd kan worden als co-producerende materiële 
actoren.28 Kunst- en ontwerppedagogiek dient na de 
gesitueerde wending over te brengen dat auteurschap stevig 
in handen van de kunstenaar of ontwerper blijft, hoe groot 
de invloed ook wordt van andere (menselijke of materiële) 
actoren op het creatieve proces of de esthetische ervaring.

Deze aanbevelingen over kunst- en ontwerppedagogiek, 
en de eerdere aanbevelingen voor creatieven uit de 
voorgaande paragraaf, zijn nog lang niet uitputtend wat 
betreft de aspecten waarin werkpraktijk en lesmethoden 
beïnvloed zullen worden door de gesitueerde wending. Ze 

28. Zie Pickering (1995), Salter, Van Dartel & Smoak (2012), en Salter 
(2015) voor een bespreking van ‘material agency’ (materieel 
handelingsvermogen) bij het doen van onderzoek.
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vormen hooguit de steigers voor de ontwikkeling van een 
kenniskader rond gesitueerdheid binnen het veld van kunst 
en ontwerp. Op z’n minst hoop ik dat ze illustreren hoe de 
conceptualisering van het abstracte begrip ‘gesitueerdheid’ 
productief kan zijn doordat het ons kan helpen prioriteit te 
verlenen aan een reeks vragen die dringend de aandacht 
verdienen van kunst- en ontwerptheoretici, -beoefenaars en 
-docenten.
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VII. Conclusie

Vooruitlopend op een wending naar een grotere aandacht 
voor de gesitueerde aard van mensen in de domeinen van 
kunst en ontwerp heb ik beargumenteerd dat deze wending 
deze velden zal uitdagen om methoden te ontwikkelen 
die beter gebruik maken van de impliciete informatie die 
aanwezig is in de context van gebruik en ervaring, maar ook 
dat de wending spannende nieuwe conceptuele kansen zal 
bieden voor de exploratie van menselijke gesitueerdheid 
via kunst en ontwerp. Om in te gaan op deze uitdagingen 
en kansen moeten kunstenaars en ontwerpers eerst hun 
publiek en gebruikers, maar ook zichzelf leren begrijpen als 
gesitueerde mensen. Ik heb vier aanbevelingen gegeven 
voor de manier waarop ze dat kunnen doen:

1. grondig gebruikers en publiek bestuderen in de 
context van presentatie of gebruik;

2. de gesitueerde aard van publiek en gebruikers 
thematiseren;

3. bij voorkeur het nut, de ervaring en de conceptuele 
context van voorziene uitkomsten beschouwen als de 
plek van het maken; en

4. het ondermijnen van en het interveniëren in 
processen hoger te waarderen dan het creëren van 
statische objecten.

De kunst- en ontwerpvoorbeelden die ik heb aangehaald 
ter ondersteuning van deze aanbevelingen laten zien dat 
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het professionele veld zich relatief zelfstandig mee lijkt 
te ontwikkelen met de gesitueerde wending. De kunst- en 
ontwerppedagogiek worstelen evenwel nog met de vraag 
hoe beginnende kunstenaars en ontwerpers het best 
kunnen worden opgeleid voor de professionele praktijk na 
de gesitueerde wending. Dit bracht me tot de conclusie dat 
kunst- en ontwerponderwijs dringend hun aandacht dienen 
te verschuiven naar het onderwijzen in gesitueerdheid en 
het aanleren van gesitueerde methoden, waarvoor ik zes 
belangrijke aanbevelingen heb opgesteld:

1. richt je op de dynamische relatie tussen mensen en 
ecologische, sociale en culturele factoren;

2. laat zien hoe mensen gesitueerd zijn door middel van 
technologieën;

3. cultiveer een natuurlijke gevoeligheid voor de context 
van werkmethoden binnen andere disciplines;

4. ontwikkel een voorkeur voor esthetische productie en 
ervaring op grond van instructies;

5. ontwikkel een post-studio en een post-museale 
werkwijze; en

6. laat zien dat andere menselijke en materiële actoren in 
potentie nuttige krachten zijn.

Het zou al te ambitieus zijn om aan te nemen dat deze 
aanbevelingen voor werkwijzen en lesmethoden uitputtend 
zijn als reactie op de uitdagingen en kansen die de 
gesitueerde wending in kunst en ontwerp laat ontstaan. Ze 
zullen ongetwijfeld moeten worden uitgebreid, uitgewerkt of 
misschien zelfs helemaal worden losgelaten bij de 
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ontwikkeling van een kenniskader rond gesitueerdheid in het 
veld van kunst en ontwerp.29 Als we zo’n kenniskader gaan 
opbouwen werpt dat hopelijk ook een nieuw licht op het 
huidige, cruciale moment voor kunst en ontwerp dat ik de 
situeerde wending heb genoemd. Ter bevordering van deze 
domeinen dienen we een beter begrip te krijgen van wat het 
betekent voor werkwijzen en lesmethoden als de esthetische 
productie en ervaring wordt gedistribueerd over 
verschillende mensen, plekken en tijdstippen. Er dient 
dringend vooruitgang te worden geboekt: op dit moment 
hebben we meer dan ooit kunstenaars en ontwerpers nodig 
die ons inzicht verschaffen in onze verwevenheid met 
ecologische, sociale en culturele factoren. Nu komt het erop 
aan dat kunstenaars en ontwerpers ons de manieren helpen 
ontrafelen waarop we in de wereld gesitueerd zijn, van het 
leven in steden die rond data worden ontwikkeld tot het 
handelen binnen de ondoorgrondelijke structuur van de 
hedendaagse economie. Wil dit van de grond komen, dan 
mag de productie en ervaring van esthetiek niet beperkt 
blijven tot de wereld van de kunst of dat van het ontwerp:  
we moeten haar bedrijven ‘in het wild’.

29. Dat is de missie die de onderzoeksgroep Mensgericht Creëren 
in kunst, ontwerp en technologie aan de Avans Hogeschool van 
plan is uit te gaan voeren, waarbij deze publicatie wordt gebruikt 
als conceptueel referentiekader.
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This book is one of two published on the occasion of the inauguration  
of Professor Michel van Dartel and Professor Sebastian Olma on  
18 November 2016 at Avans University of Applied Sciences, Breda,  
the Netherlands. The following is a summary of its companion volume:

Autonomy and Weltbezug:
Towards an aesthetic of  
performative defiance

In this essay, Sebastian Olma explores possibilities for 
reformulating an effective notion of aesthetic autonomy for 
our time. As even a cursory look at the history of aesthetics 
reveals, the question of autonomy was from the beginning 
related to that of Weltbezug, i.e., art’s appropriate relation 
to the world. By linking current debates around art and 
aesthetic practice to the ideas of important thinkers of 
the aesthetic revolution that took place at the turn of the 
19th century, Olma searches for the contours of a timely 
configuration of autonomy and Weltbezug.

He finds them in what he calls an aesthetic of performative 
defiance. It is an aesthetic that is performative in the sense 
of absorbing and moving along with the becoming of the 
world and defiant in its rejection of the temptations of 
linearity and calculability. He argues that an aesthetic of 
performative defiance is required today in order to ensure 
the evolution of our collective sense organs: artists need 
to be able to push them into whatever direction they damn 
well please.
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Humans are inseparable from the world around them. Yet 
remarkably, time and again, human-oriented research and 
development treats them as isolated from their surroundings. 
This is particularly true in the domains of art and design, 
where convention has it that work is produced in studios and 
experienced in the sterile environs of art and design venues. 
How can we expect art and design to forge meaningful 
connections to the world when they consistently treat artists, 
designers, audiences and users as if they were separate from it?

In this essay, Michel van Dartel shows that the stakes involved 
in this isolation are higher than they may appear at first glance. 
As we live in cities developed around data and act within the 
inscrutable structure of the present-day economy, there exists 
an unprecedentedly urgent need for artists and designers 
to help us understand how we relate to our surroundings. 
Connecting ideas from fields ranging from cognitive science to 
avant-garde art and design history, Van Dartel argues that we 
need to consider aesthetics “in the wild” if we are to respond to 
this exigency.
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