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Inleiding
Het spreken, schrijven en denken over de interface kenmerkt zich door een breedheid en veelzijdigheid aan verschillende ideeën, visies en concepten. De interactie tussen mens en computer en de wijze waarop deze vormgegeven kan worden is al vanaf het begin van de jaren ’60 van de vorige eeuw het domein van theoretici die op verschillende wijze de interface conceptualiseren. De breedte en de ambiguïteit van het begrip interface leidt tot verschillende vragen: Waar plaatsen wij dit tussen-gezicht? Of is het helemaal geen tussengezicht? En hoe plaatsen we een aanverwant begrip als interactie? Binnen het domein van Human Computer Interactie (HCI) wordt de interface voornamelijk gedefinieerd als Graphical User Interface (GUI). Als onderdeel van het Virtual Reality discours worden de fysieke aspecten van de interface meer belicht. Steeds worden op eigen wijze deze begrippen ingevuld en voorzien van een nieuwe definitie. Terugkerende begrippen als content en user veronderstellen entiteiten die duidelijk gescheiden zijn van hun omgeving en door de interface bij elkaar worden gebracht. Echter, de veelvoud aan verschillende metaforen (de interface als theater, partner, werktuig) die bestaan om die interface te beschrijven laten zien dat begrippen als content en user voortdurend een andere betekenis krijgen. 

Deze betekenissen blijven niet beperkt tot het domein van de HCI: ook binnen de cultuurwetenschappen wordt de interface gebruikt om de betekenisvorming in relatie met onze omgeving te definiëren. Dit biedt interessante mogelijkheden om op een nieuwe wijze naar al bestaande culturele praktijken en objecten te kijken. Ook kunst in de publieke ruimte kan vanuit het perspectief van de interfacetheorie bekeken worden. We krijgen dan echter wel te maken met combinaties van begrippen die in de loop van de tijd vooral binnen het discours van de HCI hun betekenis hebben gekregen. Bestaande begrippen en modellen zullen opnieuw gedefinieerd moeten worden om de specificiteit van de betekenisvorming in de stad, en daarmee ook de rol van de kunstenaar in de stad, te vangen. De stad kenmerkt zicht door een veelvoud aan betekenissen waaruit elke stadsgebruiker zijn eigen persoonlijke verhaal van de stad lijkt te creëren. Verschillende theoretici zoals Michel de Certeau (1984) en Roland Barthes (1997) hebben zich al bezig gehouden met deze ‘ongrijpbaarheid’ van de stad en bieden een goed uitgangspunt om deze theorie te combineren met nieuwe denkbeelden over de performatieve werking van het geheugen zoals uitgewerkt door Peter Matussek (2003). Dit leidt tot de volgende onderzoeksvraag:

Hoe kunnen we de analoge pluriformiteit van de stad en de daarbij horende kunstpraktijk begrijpen vanuit het perspectief van de interface?

In deze paper zal een nieuw interfacemodel worden gepresenteerd dat zich specifiek richt op het inzichtelijk maken van de performatieve betekenisvorming die in de context van de stad plaatsvindt. Een introductie van enkele dominante interfaceparadigma’s zal in het eerste hoofdstuk plaatsvinden. In dat hoofdstuk zal ook het nieuwe interfacemodel, de liminal city interface, worden uiteengezet. Vanuit dit model zal vervolgens in het tweede hoofdstuk de specificiteit van de stad onderzocht worden.  Waarna in het derde hoofdstuk aandacht zal worden besteed aan de rol van de kunstenaar in de stad.  

Hoofdstuk I – interfaceparadigma’s 

In dit hoofdstuk zal een kort overzicht worden gegeven van de wijze waarop de interface in verschillende contexten gereconceptualiseert is. Het doel hiervan is om een duidelijker beeld te krijgen van de specifieke eigenschappen van de verschillende interfaceparadigma’s en hoe deze zich tot elkaar verhouden. Vanuit deze analyse van de interfaceparadigma’s zal een nieuw paradigma worden uitgewerkt, waarbij de begrippen inhoud, gebruiker en interface een nieuwe invulling krijgen. Dit paradigma, dat we de liminal city interface willen noemen, is een model van de interactie met de stadsomgeving dat meer recht doet aan positie van de user, de gebruiker, als actieve factor in de betekenisconstructie van de stad. Wat 'de stad' precies is, hoe ze werkt en waar ze gelokaliseerd is komt in hoofdstuk twee uitgebreider aan de orde, voorlopig focussen we ons in dit eerste hoofdstuk op de ontwikkeling van de liminal city interface en de redenen achter de ontwikkeling ervan. Onze herdefinitie van de interface zal plaatsvinden vanuit het idee van de performativiteit zoals uitgewerkt door Erika Fischer-Lichte (2001) en Peter Matussek (2003). Centraal staat hierbij het idee dat informatie een cultural performance is (Matussek 2003: 7): het ‘herinneren’ gebeurt altijd in relatie met een concrete omgeving. Deze zogenaamde ‘performative turn of memory culture’ (Matussek 2003:2) onderscheidt zich van andere denkwijzen over informatie die een tijdlang van grote invloed zijn geweest op veel dominante interfaceparadigma’s. Deze interfaceparadigma’s zullen in dit hoofdstuk besproken worden om daarmee hun specifieke positie in het denken over de interface te verduidelijken. Elementen van deze interfaceparadigma’s zullen in een vernieuwde vorm terugkomen in de omschrijving van ons nieuwe interfaceparadigma. 

1.1 Human Computer Interaction – Graphical User Interface

De invulling van begrippen als gebruiker, inhoud en interface kennen hun begin in het domein van de Human Computer Interaction (HCI). In dit onderzoeksveld wordt de interactie tussen mens en machine (computer) onderzocht. De hiermee verbonden begrippen als informatie en communicatie hebben in de loop van de tijd steeds een nieuwe invulling gekregen. Omdat deze begrippen in deze paper een nieuwe invulling zullen krijgen is het van belang om te kijken waar ze vandaan komen en hoe ze binnen de context van de HCI tot nu toe zijn ingevuld. 

Het denken over informatie (en daarbij ook over begrippen als interactie) is bepalend voor de wijze waarop over de interface gedacht wordt. Dit denken kan in een bredere context worden geplaatst zoals Jos de Mul dat doet. In zijn boek “Cyberspace Odyssee” (2002) schrijft hij over de informatisering van het wereldbeeld. Hij betoogt hierin dat vanaf de jaren ’50 van de vorige eeuw door de ontwikkeling van de machinetechniek naar informatietechnologie een nieuw wereldbeeld is ontstaan dat wezenlijk verandert van het mechanistische wereldbeeld. De wereld zien als informatie betekent een grote paradigmawisseling: informatie kan gestuurd, bewerkt en veranderd worden. 

Jan Simons positioneert in zijn boek “Interface en cyberspace: inleiding in de nieuwe media” (2002) de interface “tussen data en gebruiker” (Simons 2002: 117). Deze omschrijving vat kernachtig de positie van de interface in het onderzoeksgebied van de HCI samen: de elementen (software of hardware) die de gebruiker in staat stellen met de computer te interageren. De wijze waarop deze interactie plaatsvindt is ondermeer door J.C.R. Licklider (1960) uitgewerkt. Bij Licklider gaat de computer een symbiose aan met de gebruiker (Licklider 1960: 1) waarbij het de positie van de interface is om die symbiose te versterken: de computer en de gebruiker zijn wederzijds van elkaar afhankelijk. Hoe kunnen deze specifieke interpretaties van interactie begrepen worden? In “New Media: A Critical Introduction” (2003) beschrijven Lister et al. de ideeën over interactie die terug kunnen worden gevonden in het onderzoeksgebied van Human Computer Interaction: “This ability to intervene in the computing process and see the results of your intervention in real time was essentially a control function. It was a one-way command communication from the operator to the machine” (Lister et al. 2003: 41). Lister et al. beschrijven verder hoe het denken in de loop van de tijd over informatie ook het idee van interactie veranderde. Het zender-ontvanger model van de informatiedeskundige Claude Shannon (1948) dat aan de basis stond van de HCI, werd binnen communicatiestudies vervangen door het ‘face-to-face’ paradigma, gebaseerd op de wijze waarop mensen onderling communiceren (2003: 42). De Graphical User Interface leunt echter nog zeer zwaar op de ideeën van Human Computer Interaction: er blijft sprake van het zogenaamde storage and retrieval-model omdat er informatie opgeslagen wordt ongeschonden kan worden teruggehaald (Matussek 2001:1). 

De GUI kan echter wel worden gezien als een paradigma dat in grote mate het populaire denken over de interface bepaald heeft. In dit denken wordt de interface als het ware ‘opgelost’. Simons omschrijft dit als volgt:
Deze fenomenologische illusie wordt nog eens versterkt door het WYSIWYG (what you see is what you get) – principe waarmee GUI’s opereren, die de gebruiker in de interface het dataobject presenteren zoals het er in hard copy-vorm uit komt te zien. Voor veel gebruikers, maar ook analytici van nieuwe mediaobjecten zijn data daarom hetzelfde als de interface (Simons 2002: 121). 

De GUI, en dan met name de desktopinterface, is grotendeels gebaseerd op metaforen die het gebruik dienen te vergemakkelijken. Gebruik van metaforen werkt sturend voor het handelen en geven aan dat handelen betekenis (de Mul en van den Boomen 2003: 2). In grote mate bepaalt de specifieke vormgeving van de interface en de daarmee samenhangende betekenissen (de iconen van bijvoorbeeld de prullenbak en de verkenner in Windows) het gebruik van de computer en de inhoud die daarmee gegenereerd wordt. De ontwikkeling van de interface dient echter niet te worden opgevat als een teleologisch proces dat de visuele interface als eindbestemming heeft. Keuzes in het ontwikkelproces van de GUI waren gebaseerd op bepaalde aannames over hoe de menselijke communicatie het best zou kunnen plaatsvinden en welke context en de daar bijhorende metaforen van toepassing zouden kunnen zijn. 

De specifieke eigenschappen van de GUI  en de denkwijzen en begrippen die binnen het domein van de Human Computer Interaction een grote rol spelen kunnen worden gezien als een ‘basisparadigma’ voor het verder conceptualiseren van de interface in de omgeving van de stad. Hierbij worden dus begrippen uit het domein van de HCI overgeplaatst naar een nieuw domein om zo beter inzicht te krijgen in de specifieke kenmerken van de stadsomgeving. Een tegengestelde beweging is echter ook zichtbaar. Vanuit het domein van de ‘oude’ media zoals bijvoorbeeld theater kan de interactie tussen mens en computer en de positie van de interface daarin geconceptualiseerd worden. 

1.2 De theatermetafoor

De reconceptualisatie vanuit de oude media zien we onder andere in het werk van Brenda Laurel. Zoals we al eerder zagen is het idee van performativiteit dat Fischer-Kichte ontwikkelde een aspect van betekenisvorming dat in de objectivistische traditie (waarin Shannon onder andere te plaatsen is) niet aan bod komt. Brenda Laurel vertegenwoordigt een denkwijze over interfaces die op het eerste gezicht een kritische blik werpt op het negeren van performativiteit door de objectivistische traditie. We zullen evenwel zien dat ze in haar definitie van agency toch nog vasthoudt aan het idee van een externe betekenisdrager.

In het eerste hoofdstuk van haar boek “Computers as theatre” (1991) beschrijft Laurel allereerst hoe ook zij ontevreden is met het “tit for tat” model: “Dialogue is not just linearized turn-taking in which I say something, you go think about it and then you say something, I go think about it and so on” (Laurel 1991: 3). Ze haalt Clark en Brennan aan die stellen dat “all collective actions are built on common ground and its accumulation” (Clark en Brennen 1990, geciteerd door Laurel 1991: 3). De common ground zijn de voor alle partijen die aan de communicatie meedoen bekende betekenisstructuren die gebruikt worden om elkaar te begrijpen en die door dat gebruik getransformeerd worden tot een voor die partijen meer solide ondergrond. Ze vergelijkt dit idee met het HCI model waar er sprake is van een kloof waar met moeite informatie over uitgewisseld wordt. Er zou echter sprake moeten zijn van een vlak, een speelveld waarop samengewerkt wordt. De partijen die binnen deze gedeelde context communiceren zijn actief bezig met betekenisconstructie en daarom stelt Laurel voor om ze “agents” te noemen (Laurel 1991: 7).

Laurels definitie van agency

Het beeld van een veld waarin agents samenwerken doet al meer recht aan de performativiteit van communicatieve handelingen. Een agent is geen passieve zender of ontvanger maar speelt een actieve rol: een agent is “one who initiates action” (Laurel 1991: 4). Laurel stelt zelfs, daarbij ons herinnerend aan Latour, dat zowel mensen als objecten (computers bijvoorbeeld) een gelijke mate van agency hebben, als waren ze beide acteurs op een podium. In haar betoog voor de theater metafoor verduidelijkt ze dat beide partijen gelijkwaardige spelers zijn die beide een performatieve functie hebben. Vanuit het oogpunt van Erika Fischer Lichte zou deze definitie echter in de problemen komen. Ze stelt dat “a theater performance that does not take place before an audience, i.e., cannot be received, is not a theater performance “ (Fischer Lichte 2001: 3). Aangezien een computer de tekens die in de voorstelling geproduceerd worden niet kan interpreteren is er geen sprake van een performatieve actor.  Wij zouden daarom willen stellen dat een computer als object  een doorverwijzing vormt naar een menselijke actor  die wel in staat is om een betekenisnetwerk te construeren. De objecten vormen zo als het ware een brug tussen de verschillende menselijke actoren die bij de betekenisvorming van de gebruiker betrokken zijn. Elk object verwijst zo naar een beeld van de buitenwereld binnen het geheugen van de gebruiker. Vanwege dit hyperlinkende gedrag zouden we objecten daarom willen herdefiniëren als hyperobjecten omdat dit ons eraan herinnert dat objecten geen betekenis bevatten maar altijd naar een betekenis verwijzen.  In hoofdstuk drie komen als we naar de strategieën en tactieken van Michel De Certeau kijken nog terug op de wijze waarop betekenis wordt geconstrueerd.

1.3 Liminal city interface
Het concept van performativiteit willen we verder uitbouwen door er andere inzichten aan toe te voegen. Het concept van de liminal interface van Nieuwdorp kan gekoppeld worden aan het idee van de stad als performatieve interface.

Na de performative turn wordt er meer nadruk gelegd op het ontstaan van betekenis is een breder verband: betekenis is gesitueerd (Matussek 2003, Gee 2001: 2). Als we onze betekenisgeving tot de wereld buiten ons per se in een interfacemetafoor willen gieten komen we al snel bij het punt waar alles een interface wordt: elk hyperobject (in de stad) kan aan de basis staan van een performatieve betekenistoekenning. Ieder hyperobject is een interface naar cultureel geheugen als content.

Cultureel geheugen als content

James Paul Gee, een wetenschapper die zich toespitst op de sociale geconstrueerdheid van betekenissen, heeft performativiteit verder gedefinieerd. Hij stelt dat hoewel betekenisvorming een individueel proces is, deze betekenis gevormd wordt op basis van een common ground zoals Laurel die beschreef. Gee stelt dat elke gebruiker lid is van een aantal “affinity groups” (Gee 2001: 2). Dit zijn groepen mensen (bijvoorbeeld de wereld, een natie, een familie) die een “semiotic domain” delen en daardoor overeen kunnen komen wat een bepaald hyperobject betekent (Gee 2001: 1). Voor elke familie zal het huis waar ze in wonen een sterk gedeeld beeld oproepen. Volgens Gee is er naast de eigen semiotische achtergrond van de affinitygroup (hij noemt dit een “semiotisch domein”) ook sprake van een eigen “design grammar”: een affinitygroup kan een eigen grammatica ontwikkelen om binnen die groep bepaalde betekenissen te construeren en te delen. Aangezien dit geheugen als het ware gedeeld wordt binnen een groep hebben we hier te maken een cultureel geheugen. Cultureel geheugen van een gebruiker is dat deel van zijn geheugen dat overeenkomt met dat van andere gebruikers binnen een cultuur. 

Aangezien een hyperobject voor meerdere groepen verschillende betekenissen op kan roepen is elk hyperobject (Gee spreekt over “any word, symbol, image of artifact (or combination thereof (Gee 2001: 2)” te zien als een nexus van betekenissen. Er is door de geconstrueerdheid van de betekenissen, onder andere door de design grammar, geen objectieve betekenis en geen objectieve content aan te wijzen. De content van een hyperobject zou daarom nog het best beschreven kunnen worden als het geheel van alle mogelijke betekenissen die alle affinity groups er aan toedichten. Vanuit een geïnverteerd perspectief zouden we kunnen stellen dat de content het verschil tussen de verschillende betekenissen is, omdat bij elk verschil in betekenis de content groeit.

Naast dit sociale concept, dat we het brede perspectief zou willen noemen, is er echter ook nog het smalle perspectief. Naast de overeenkomstige betekenissen van een hyperobject voor alle gebruikers in een specifieke affinitygroup, is er voor elke gebruiker ook een set betekenissen die niet met andere affinitygroups waar hij lid van is overeenkomen. Dit zijn de betekenissen die een gebruiker toedicht omdat de specifieke configuratie van zijn semiotische achtergrond voor hem tot deze betekenissen leidt. Een gebruiker die bijvoorbeeld veel naar een bepaald muzieknummer luisterde toen hij verliefd was kan bij het later terughoren van dat nummer wederom een voor hem specifiek complex aan gevoelens en herinneringen oproepen.

Een belangrijk punt ten opzichte van dit gefragmenteerde content model is dat de betekenissen niet statisch zijn. Waar binnen Shannons model er een zekere voorspelbaarheid uit de actie-reactie “tit for tat” uit lijkt te gaan, moeten we ons beseffen dat de semiotische achtergrond een continu veranderlijke continuum is. Ook Gee stelt dat “Situations in any domain are almost always novel to some (however limited) extent, so no two events can ever be exactly alike. Thus, situating meaning is always a productive (generative) and creative act, matching nuances of meaning to nuances of situations” (Gee 2001: 4).  

Interface

Er is een proces dat naast het zojuist beschreven concept staat dat wellicht nog van groter belang is als het op het veranderen van betekenissen aankomt: liminality. We zijn als gebruiker geen passieve ontvangers. We zijn niet overgeleverd aan het bombardement van hyperobjecten die het spectrum van onze zintuigen binnenkomen. We krijgen niet alles binnen omdat we bewust of onbewust bepaalde hyperobjecten blokkeren of selecteren. De associaties die daardoor opgeroepen worden bepalen als het ware welke vervolgassociaties verwerkt worden. We kunnen dit keuzeproces ook bewust beïnvloeden. In een blije bui zien we de bloemen die in de stad groeien terwijl we als we haast hebben slechts het asfalt en de stoplichten zien. Dit filtereffect noemt Nieuwdorp in haar paper “The pervasive interface: tracing the magic circle” de “liminal interface” (Nieuwdorp 2005: 1). Hiermee positioneert zij de interface tot onze omgeving in ons brein en niet ergens tussen ons brein en de buitenwereld in. Nieuwdorp beschrijft dit proces in haar onderzoek naar de perceptie van de omgeving door spelers van pervasive games als volgt: “The liminal interface then [...] refers to the switch between lifeworld domain and the semiotic domain of the pervasive game” (Nieuwdorp 2005: 8). Aangezien ook de lifeworld domain ook semiotisch geconstrueerd wordt zou de liminal interface gezien kunnen worden als een switch tussen twee semiotische domeinen zoals Gee die beschreef. Een gebruiker kan dus (bewust of onbewust) kiezen hoe hij een bepaald hyperobject wil interpreteren en welke betekenis daarmee de dominante wordt. Als we bedenken dat de interpretatie van een hyperobject vervolgens weer invloed zou kunnen hebben op de status van de liminal interface, dan zien we in de interactie tussen de tot nu toe afzonderlijk beschreven modellen een complex model van een actief proces van betekenistoekenning ontstaan. 

Het onderscheid tussen deze twee processen kan ondertussen een definitie van het woord 'interface' verduidelijken. Als we de relatie tussen hyperobject en de betekenistoekenning van de gebruiker als interface nemen dan zouden we moeten stellen dat een interface ook hier een zekere lineariteit herbergt. We nemen het hyperobject waar en vervolgens ontstaat er uit de interactieve processen in onze geest een betekenis. De interface is hier wat dat betreft te vergelijken met een hyperlink. Het zien van een gebouw in de stad zou dan bijvoorbeeld gelijk staan aan het aanklikken van een hyperlink in een webpagina waarna er een nieuwe pagina gegenereerd wordt.

De echte interactie zit volgens ons echter in de liminal interface. Het is namelijk het 'intentionele' aspect van de liminal interface die bepaalt welke 'hyperlink' er in de eerste plaats gezien wordt: de liminal interface bepaalt de regels van Laurels speelveld. Op een abstract niveau kunnen we stellen dat de liminal interface binnen een bepaalde keuzeruimte een aantal keuzes maakt en dat dit patroon vervolgens de interface is. Een interface kan daardoor gezien worden als een proces dat bepaalt wat we wel een niet tot ons kunnen nemen. Een verhelderend voorbeeld is de GUI: elke GUI bepaald voor de gebruiker niet alleen wat hij kan doen, maar ook wat de gebruiker niet kan doen. Laurel beschrijft in haar boek het programma MacPaint dat de gebruikers een gelimiteerd aantal opties biedt. Het is in het contrast tussen eindeloze mogelijkheden en een gelimiteerde specifieke subset van mogelijkheden dat we een interface ontwaren. De liminal interface is in zijn selecterende, filterende functie zodoende een interface tot de wereld om ons heen.

De liminal interface bepaalt hoe wij de werkelijkheid ervaren en welke betekenissen wij daaraan toekennen. Dit geld ook voor de omgeving buiten de private ruimte in de stad. De hyperobjecten die we waarnemen en de wijze waarop we die waarnemen bepalen ook ons 'in de stad zijn'. Het filtert onze waarneming, selecteert hyperobjecten en daarmee inherent ook een bepaald cultureel geheugen. De liminal interface is echter wel fluïde: hyperobjecten en het daaraan verbonden culturele geheugen kunnen de grenzen van deze interface oprekken naar nieuwe betekenisruimtes. Een verdere uitwerking van de liminal city interface in relatie met andere theorievorming over de stad zal plaatsvinden in het volgende hoofdstuk. 

Hoofdstuk II – De stad als betekenisruimte

Dit hoofdstuk vormt een overzicht en analyse van de wijze waarop de stadsgebruiker de stad vormt tot een betekenisruimte. De stad (die wij in deze context specifiek definiëren als de publieke of openbare ruimte) vormt een verzamelplaats van persoonlijke indrukken: herinneringen die bij iedere exploratie van de stadsruimte een nieuwe betekenis krijgen. De relatie tussen de stadsgebruiker en de stad zelf (de objecten in de stad) is door verschillende auteurs geanalyseerd (Barthes 1997, de Certeau 1984). In dit hoofdstuk zullen deze analyses in verband worden gebracht met de in het vorige hoofdstuk geïntroduceerde liminal interface en zal dit verder uitgewekt worden naar wat wij de liminal city interface noemen. Vervolgens zal worden gekeken in welke mate hier sprake is van een zogenaamde Cultural Interface (Manovich 1997) en welke verschillende invloeden geluid op deze interface kunnen hebben. Hiermee wordt de basis gelegd voor het verder conceptualiseren van de liminal city interface in relatie tot kunst in de stad en betekenisvorming. 

2.1 De specificiteit van de stad: Urban Theory

The city is a discourse and this discourse is truly a language: the city speaks to its inhabitants, we speak our city, the city where we are, simply by living in it, by wandering through it, by looking at it  (Barthes 1997: 168).

De stad kenmerkt zich door een veelvoud aan betekenissen in collectieve of particuliere vorm. De wijze waarop de stadsgebruiker betekenis geeft aan zijn omgeving,  en hoe dit zich verhoudt tot het concept van het culturele geheugen (Matussek 2003), kan in verband worden gebracht met theoretici die zich specifiek op de betekenisvorming in de stad hebben gericht. De Franse semioticus Roland Barthes geeft in zijn essay “Semiology and the Urban” (1997) een eerste aanzet voor de wijze waarop de stad begrepen kan worden als een betekenissysteem. Hij neemt echter daarbij wel afscheid van het zogenaamde ‘one-to-one symbolism’ (1997: 169): een bepaald object kan meerdere betekenissen hebben. Er is nooit sprake van een ‘totale’ of ‘laatste betekenis’ (170). Barthes ziet de stad als een tekst die door de stadsgebruikers wordt gelezen en door ieder persoonlijk wordt herschreven. Onderzoek naar de betekenis van de stad zou moeten plaatsvinden door taalkundige analyses van de door de stadsbewoner geschreven persoonlijke stadsbeschrijvingen. 

Barthes gaat echter niet in op hoe de stadsgebruiker tot een dergelijke betekenisvorming komt en welke rol de objecten in de stad daarbij spelen. Hij erkent dat de stad geen vaststaande betekenissen communiceert maar tracht wel uit de onderlinge relaties tussen de verschillende tekens de stad te begrijpen als een geheel (172). De wijze waarop de stadsgebruiker ‘in de stad is’ en performatief betekenis ontleend aan de verschillende objecten, blijft bij Barthes onderbelicht. Dit is ook de kritiek van David Benyon als hij schrijft in “Beyond Navigation as a Metaphor”: “The cognitive approach to geography leaves the use that people make of their envirionment out of the analysis” (Benyon 2003: 34). 

Barthes’ analyse richt zich dus op een breed en zeer algemeen niveau van betekenisvorming in de stad. Voor het analyseren van de kunstpraktijk in de stad is het van belang meer inzicht te krijgen in de wijze waarop de stadsgebruiker zicht tot zijn omgeving verhoudt. Een alledaagse omgeving waarin de stadsgebruiker een persoonlijk beeld creëert van zijn stad. Dit alledaagse (bijna praktische) perspectief, dat bij Barthes ontbreekt, wordt door de Certeau in “Walking in the City” (1984) wel belicht. De Certeaus uitgangspunt voor het analyseren van de stad is de wandelaar: “The act of going, of wandering” (106). De Certeau vergelijkt dit wandelen door de stad met het spreken van een taal: er is sprake van bevestiging van de taal van de stad (de topografie). Daarnaast wordt door het lopen door de stad deze als plek en ruimte gerealiseerd en vormt het lopen door de stad tegelijk ook de relatie tussen de verschillende stadsgebruikers. De Certeau conceptualiseert de stad dus ook vanuit de taal maar richt zich, anders dan Barthes, niet zuiver op de betekenisvormende aspecten hiervan. De focus van Certeau ligt op het spreken, op het performatieve aspect van de taal.

Walking affirms, suspects, guesses, transgresses, respects, etc., the trajectories it “speaks”. All modalities play a part in it, changing from step to step and redistributed in proportions, successions, intensities that vary with the moment, the route, the stroller. The indefinable diversity of these operations of utterance. They cannot be reduced tot any graphic tracing. (De Certeau 1984: 108).

De stadsgebruiker gaat dus voortdurend een relatie aan met zijn omgeving die daardoor een “indefinable diversity” (108) van betekenissen kent. Dit proces vindt echter niet totaal willekeurig plaats: dit spreken vind plaats in een bepaalde ‘taal’. De wijze waarop een ieder een eigen taal ontwikkeld door het door de stad, noemt de Certeau “perambulatory rhetorics” (108): “[...] a narrative cooked up out of elements drawn from shared sites, an allusive, fragmented tale whose gaps fall into line with the social practices it symbolizes” (109). Dit narratief dat de stadsgebruiker creëert brengt ons dichterbij wat James Gee het lifeworld domain noemt: de wijze waarop de stadsgebruiker het verhaal van het “alledaagse” construeert. Deze constructie van het narratief is geen gefixeerd gegeven: het is een continu proces. De theorie van Barthes en van De Certeau bieden een eerste aanzet tot het inzichtelijk maken van dit proces dat de liminal city interface kan worden genoemd. In de volgende paragraaf zal dit verder uitgewerkt worden.

2.2 De liminal city interface als Cultural Interface

In de vorige paragraaf is aan de hand van de theorie van Barthes en de Certeau een beeld van de stad geschetst die we zouden kunnen karakteriseren als pluriform. In de stad gaan een veelvoud aan objecten een interactie aan met de stadsgebruiker veelvoud aan betekenissen in het culturele geheugen tot stand komen (zowel in de zogenaamde ‘smalle’ als ‘brede’ zin). In deze paragraaf zal aan de hand van de in de vorige paragrafen geïntroduceerde begrippen een beschrijving worden gegeven van hoe de liminal interface zich in de stad manifesteert: de liminal city interface. De liminal city interface is een door het cultureel geheugen beïnvloedt proces dat hyperobjecten uit de plurale stadsomgeving, die aan de basis staan van een performatieve betekenistoekenning, selecteert. De resultaten uit dit proces vormen vervolgens weer een deel van het cultureel geheugen, dat op zijn beurt de selectiecriteria voor de liminal city interface levert. De grenzen van de liminal city interface zijn fluïde: er is sprake van een voortdurend heen en weer tussen de hyperobjecten en het selectieproces. Een belangrijk element uit de liminal city interface is het hyperobject dat in paragraaf 1.3 geïntroduceerd is. Hyperobjecten zijn de objecten in de stad waarmee de stadsgebruiker een performatieve relatie aangaat. Zij vormen een soort van analogie met de hyperlink in de digitale ruimte, met dit verschil dat de stad vooral een analoge ruimte is waarin hyperobjecten toegang geven tot betekenissen die in het culturele geheugen worden gevormd. Hyperobjecten staan niet op zich: ze bevinden zich altijd binnen een subset van andere hyperobjecten en daarmee ook binnen een subset van het culturele geheugen, dat altijd tijdelijk en daarmee ook gedeeltelijk wordt aangesproken. De liminal city interface vormt door de selectie zo ons ‘beeld’ van de stad, ons ‘in de stad zijn’. Het vormt ook het anticipatiekader op nieuwe beelden en geluiden (allen dus hyperobjecten) die de stadsgebruiker in de stad tegenkomt. In hoofdstuk 3 zal de rol van de kunstenaar als maker van hyperobjecten verder uitgewerkt worden. Het is echter eerst van belang meer inzicht te krijgen in de culturele specificiteit van de liminal city interface omdat dit in grote mate het werk van de kunstenaar in de publieke ruimte beïnvloedt. 

Om die culturele specificiteit te duiden biedt de tekst “Cinema as a Cultural Interface”(1997) van Lev Manovich een goed uitgangspunt. Manovich ziet media (cinema, computers) als een taal en vraagt zich af “ [...] which cultural forces are shapping the development of this language” (Manovich 1997: 1). Manovich stelt dat cinema een cultural interface is geworden omdat bepaalde ideeën over bijvoorbeeld montage, perspectief of kaders voortdurend inherent worden gecommuniceerd. De stad kent ook cultureel gevormde kaders zoals de ruimtelijke inrichting van wijken en parken, architectuur en bijvoorbeeld verkeersregels. Deze elementen, die de stad kenmerken, vormen de context die de liminal city interface deels vormgeven. Hierdoor onderscheidt de liminal city interface zich ook van andere gebruiksomgevingen zoals bijvoorbeeld het museum. Ina Boiten maakt deze specificiteit van de stad (en daarmee ook de kaders van de liminal city interface) duidelijk in haar boek Publieke Kunst (2001).

Door al deze formele regels kent de openbare stedelijke ruimte, die zo vrij lijkt in vergelijking met musea, galeries en dergelijke, haar eigen, zij het andere, beperkingen. Juist omdat iedereen onvoorbereid op wat hem te wachten staat daarin rond loopt, zijn de maatregelen ter voorkoming van een mogelijke aantasting van lichaam en geest stringenter dan in de ‘kunstkooien’ (Boiten 2001: 70). 

Door de liminal city interface als cultural interface te beschouwen worden de contouren zichtbaar van de positie van de stadsgebruiker ten opzichte van kunst in de stad. Het selectieproces van de liminal city interface onderscheidt zich daarmee duidelijk van die van de private ruimtes zoals musea of galeries waarin objecten binnen een geheel andere context fungeren. Ook kan gesteld worden dat in tegenstelling tot bijvoorbeeld een museum- of galeriecontext, er in de stad meer concurrentie is. Waar een museumcontext de gebruiker ondubbelzinnig instrueert om de werken als kunst te zien, kunnen objecten in de stad meerdere betekenissen hyperlinken. De relatief brede context maakt ze tot hyperobjects, wat zowel een voordeel als een nadeel voor de kunstenaar kan zijn. In de volgende paragraaf zal het selecterende proces van de liminal city interface worden verduidelijkt aan de hand van enkele theoretici op het gebied van geluid in de stad.

2.3 De liminal city interface: geluid in de stad

In deze paragraaf zal een concreet voorbeeld worden gegeven van de wijze waarop de liminal city interface de perceptie van de stad beïnvloedt. Twee manieren waarop het selectieproces van hyperobjecten beïnvloedt kan worden zijn het luisteren naar muziek in de stad via een walkman of Ipod en het mobiel bellen in de stad. Jean-Paul Thibaud richt zich in zijn artikel “The Sonic Composition of the City” (2003) op hoe de stad ervaren kan worden door het dragen van een walkman. Thibaud onderscheidt een betekenisruimte (een ruimte in mentale zin) die wordt gecreëerd door het luisteren naar geluid en muziek via een walkman. Deze ruimte conceptualiseert Thibaud vervolgens als reconfiguratie van de publieke en private ruimte. De luisteraar bevindt zich steeds tussen deze publieke en private ruimte en kan door middel van bijvoorbeeld het volume tussen beiden ruimte switchen. Thibauds analyse is interessant doordat hij aangeeft dat het luisteren naar muziek de ervaring en betekenisgeving met de omgeving veranderd. Het selectieproces van de liminal city interface kan meer inzicht geven op de wijze waarop deze nieuwe ervaring van de stad tot stand komt. Thibaud schrijft:

The city is also to be heard, and not to only to be seen. In this respect, listening with headphones on is like a wonderful decoding instrument of the urban sonic environment. The walking listener uses it not only to protect himself from the sonic aggressions of the city but also to filter and enhance the events that give the place its meaning (Thibaud 2003: 330). 

De geluisterde muziek is dus een hyperobject dat toegang geeft tot een bepaald cultureel geheugen van de luisteraar. De door de hyperobject opgeroepen betekenissen gaan direct ook een relatie aan met de hyperobjecten van de stadsomgeving: de gebouwen, de pleinen, de straten. Door de muziek wordt de omgeving op een nieuwe manier waargenomen. Het hyperobject van de muziek beïnvloedt vervolgens weer de liminal city interface: door de geluisterde muziek wordt de perceptie van onze omgeving beïnvloedt. De betekenissen die uit dit performatieve proces ontstaan beïnvloeden vervolgens weer het hyperobject van de bepaalde muziek die wij luisteren. Zowel omgeving als de muziek worden in permanente relatie tot elkaar geherdefinieerd. Het specifieke (fluïde) kader waarin deze herdefinitie plaats vindt noemen we dus de liminal city interface.

Een ander voorbeeld is te vinden in het artikel “How Many Movements?” (2003) van Caroline Basset. Zij beschrijft hierin op welke wijze een stadsgebruiker door mobiel te bellen een nieuwe ruimte creëert. Dit is een zeer persoonlijke ruimte die de stadsomgeving met de daarin mogelijke performatieve betekenisrelaties letterlijk naar de achtergrond verdringt. Basset schrijft:  

In the case of the mobile it is evident that use does involve prioritising one mode of perception at the expense of another. That is, when I turn my attention away from the streets and toward the thin thread of talk I prioritize the auditory at the expense of the embodied and visual world (Basset 2003: 348). 

Hiermee wordt duidelijk hoe grote invloed bepaalde performatieve handelingen zoals mobiel bellen kunnen hebben op de perceptie van de stad. Het telefoongesprek wordt dus een hyperobject dat op een geheel andere wijze een relatie aangaat met de hyperobjecten van de stadsomgeving. Het hyperobject van het mobiele bellen beïnvloedt hierbij dus de liminal city interface: de stadsomgeving verwordt tot een decor. Het gesprek staat centraal. De uit de soundscape studies afkomstige begrippen ‘attentive’ en ‘inattentive listening’ kunnen goed gebruikt worden om de werking van de liminal city interface te begrijpen. De stadsgebruiker is door de ‘attentive listening’ naar het telefoongesprek zich niet meer bewust van zijn of haar omgeving. Attentive listening leidt in dit geval dus tot ‘inattentive seeing’: de omgeving verdwijnt volledig. Bij de door Thibaud omschreven situatie van het luisteren naar een walkman in de stad is er sprake van ‘attentive listening’ die daardoor direct ook leidt tot ‘attentive seeing’: er is sprake van betekenisvorming met de hyperobjecten uit de stadsomgeving. 

In deze paragraaf is duidelijk gemaakt hoe verschillende hyperobjecten (muziek via een walkman, een mobiel telefoongesprek) de liminal city interface op een geheel eigen wijze beïnvloeden. De perfomatieve betekenisvorming is altijd persoonlijk en vooral in de stad gecentreerd rond de begrippen bewustwording en aandacht. Zij vormen belangrijke elementen in het selectieproces van de liminal city interface. De rol van de kunstenaar in de publieke ruimte zal dus mede gecentreerd zijn rond deze begrippen die, in relatie tot de liminal city interface, in het volgende hoofdstuk zullen worden uitgewerkt. 

Hoofdstuk III : de rol van de kunstenaar in de publieke ruimte

In dit hoofdstuk zullen we rol van de kunstenaar in de stad, en dan specifiek in de openbare ruimte, bekijken. Het liminal city interface model biedt een handvat om enkele handelswijzen van kunstenaars die in de stadsomgeving werken te analyseren. In dit eerste deel van het hoofdstuk zullen de ideeën van kunstenaar David Rokeby en filosoof De Certeau bekeken worden omdat zij beide standpunten hebben die een belangrijk aspect van ons model dat nog niet aan de orde geweest is behandelen. Beiden stellen dat er in de interactie met onze omgeving bepaalde patronen in onze perceptie inslijten waardoor er een voorkeur ontstaat voor bepaalde betekenissen. In dit hoofdstuk bekijken we daarom hoe de liminal city interface, als filterend proces, niet alleen zelf beïnvloedt maar ook beïnvloed wordt. 

3.1 Het probleem ontstaat
De voorkeuren in de liminal city interface lijken allereerst te ontstaan uit gewoontes. Nieuwdorp verwijst naar Gee die spreekt over een “lifeworld domain”, waarin alledaagse handelingen een plaats vinden. Het is het semiotische domein waar we ons in bevinden “as everyday people, not as members of more specialist or technical semiotic domains” (Gee 2003, geciteerd in Nieuwdorp 2005: 2). Nieuwdorp plaatst dit lifeworld domain in contrast tot de virtualiteit van een pervasive game, maar met haar opmerking dat “this concept is highly subjective and culturally variable, as each of us has another distinct way of operating”  (Nieuwdorp 2005: 6) geeft ook zij aan dat het werkelijke onderscheid tussen lifeworld domain en een specifiek subdomein meer een kwantitatief dan een kwalitatief onderscheid is. Het lifeworld domain is met andere woorden simpelweg het domein waar we ons het vaakst in begeven en dat daardoor onze perceptie van andere domeinen sterk beïnvloedt. We hebben blijkbaar een behoefte om een enkel domein als realiteit aan te wijzen.

Ten tweede ontstaan deze dominante perspectieven in machtsrelaties. In zijn essay  “The Practise of Everyday Life” beschrijft De Certeau het onderscheid tussen “strategieën” en “tactieken” (De Certeau 1984: 3). Strategieën zijn de methodes van dominante delen van een machtsnetwerk waarmee bepaalde relaties tussen andere delen van die cultuur afgedwongen kunnen worden. Hierbij valt te denken aan politieke machtspelen maar ook aan de ongeschreven wetten over hoe een gebruiker zich zou moeten gedragen. De Certeau ziet dit machtspel niet somber in omdat hij ten tweede ook “'tactics” benoemt (De Certeau 1984: 3). Het is mogelijk om je door middel van tactics aan de definiërende macht te onttrekken. Het woord onttrekken duidt hier op een belangrijk aspect van dit proces. Tactics zijn niet per-se Foucaultiaanse tegenbewegingen. Ze vormen eerder een nieuwe locatie, een alternatief. Een tactiek is een kracht die een strategische kracht niet opheft maar ombuigt en omvormt tot een nieuw perspectief. De Certeau beschrijft dit proces verder als een grotendeels onbewust proces, of op zijn minst als een proces dat de sociale wetenschappen tot dan toe lijken te negeren.

Tactieken zijn te vergelijken met de liminal city interface in de manier waarop beide de pluriforme betekenisgeving aan hyperobjecten mogelijk maken. In “Walking in the City” beschrijft De Certeau de stad al enigszins als een hypertekst waarin elk object naar meerdere betekenissen kan linken, waaruit de gebruiker dan degene kiest die hij vanuit zijn verwachting ziet:

... the walker transforms every spatial signifier into something else. And while, on the one hand, he makes only a few of the possibilites set out by the established order effective (he goes only here - not there), on the other hand, he increases the number of possibilities [...] and the number of interdictions [...]. In short, he selects. (De Certeau: p.107)

Beide invloeden creëren een cultureel geheugen in de gebruiker. Dit geheugen bepaalt zowel de grenzen van wat er herkend kan worden alsmede de voedingsbodem voor de verwachtingen die de gebruiker heeft: de liminal city interface.
3.2 Deconstructie versus de hypertekst

Om Rokebys doelstelling als kunstenaar te begrijpen zullen we eerst zijn perspectief moeten begrijpen. In zijn artikel The construction of experience: interface as content ontwikkelt hij een interfaceconcept dat niet ver van de liminal city interface af staat. Ook Rokeby definieert een interface als een 'keuzevlak', als een filter: “By defining a way of sensing and a way of acting in an interactive system, the interface defines the “experience of being” for that system“ (Rokeby 1998: 4). Hij verwijstnaar de afgesloten mogelijkheden als hij stelt dat een “[...] interface implicitly defines the “permissable” paths of exploration for each user” (Rokeby 1998: 9). Evenzo voorziet Rokeby dat, om in de landschapsmetafoor te blijven, bepaalde paden inslijten. Het stelt dat het niet zozeer gaat om de toegestane paden maar de de “paths of least resistance” waardoor de liminal interface uiteindelijk verwordt tot een “idiosyncratisch prisma” dat de context van de gebruiker altijd in een bepaald licht laat zien (Rokeby 1998: 9). We worden kleurenblind voor de wereld om ons heen.

In “the construction of experience” lijkt Rokeby de 'oplossing' te zoeken in zoeken in een Derridiaanse deconstructie van betekenissen. Door een autopsie te plegen op de betekenis van een hyperobject hoopt hij tot de kern ervan te komen zodat hij deze kan laten verwijzen naar een nieuwe betekenis. Zo vertelt hij de anekdote dat hij in een les op de kunstacademie verplicht werd om drie uur lang uit een raam te staren:  

For fifteen minutes I fumed, and muttered to myself. Then I started to notice things. The flow of traffic down the street was like a river, each car seemingly drawn along by the next, connected. The blinds in each of the windows of the facing building were each a slightly different colour. The shadow of a maple tree in the wind shifted shape like some giant amoeba. For the remaining hours of the class I was electrified by the scene outside. After fifteen minutes, the “names” had started separating from the objects. 

It seems that we stop seeing, hearing, smelling as soon as we have positively identified something. At that point, we may as well replace the word for the object. Since identification usually happens quickly, we spent most of our time not really sensing our environment, living in a world of pre-digested and abstracted memories (Rokeby 1998: 5). 

Van daaruit stelt Rokeby zich als doel om de gebruiker te behoeden voor de schil die media om onze perceptie geworden zijn. Rokebys model klinkt daardoor vooral mooi voor degenen die media creëren. Hij dicht hen een bijna goddelijke macht toe.

Rokeby lijkt in zijn proces echter nog uit te gaan van een één op één relatie tussen hyperobject en betekenis, waar wij in de liminal city interface juist zien dat de gebruiker een enkel hyperobject op meerdere manieren kan interpreteren omdat zijn verwachtingen door de liminal city interface worden gevormd. Rokeby lijkt de gebruiker nog slechts als een ontvanger van een boodschap te zien: hij negeert de keuzemogelijkheid van de gebruiker.

De Certeau herkent, in overeenstemming met ons liminal city interface model, wel een dynamische mogelijkheid tot interpretatie. De Certeau beschrijft in zijn al eerder genoemde strategieën- tactieken de dichotomie tussen de betekenissen die aan een hyperobject verbonden worden in een strategische relatie, en de creatieve manier waarop de gebruiker een hyperobject kan interpreteren. Tactieken zijn te vergelijken met de liminal city interface in de manier waarop beide de pluriforme betekenisgeving aan hyperobjecten mogelijk maken. In “Walking in the city” beschrijft De Certeau de stad al enigszins als een hypertekst waarin elk hyperobject naar meerdere betekenissen kan linken, waaruit de gebruiker dan degene kiest die hij vanuit zijn verwachting ziet:

... the walker transforms every spatial signifier into something else. And while, on the one hand, he makes only a few of the possibilites set out by the established order effective (he goes only here - not there), on the other hand, he increases the number of possibilities [...] and the number of interdictions [...]. In short, he selects (De Certeau 1984: 107)

De Certeau stelt echter dat dit proces zich onbewust afspeelt wat ons tot de vraag lijdt of dit proces niet aan kracht wint als het bewust gemaakt wordt. De mogelijkheid hiertoe wordt in de volgende paragraaf nader bekeken.

3.3 De kunstenaar als jumpstarter

Hoe kan de kunstenaar het creëren van betekenissen door de gebruiker beïnvloeden? De wijze waarop het brede en smalle culturele geheugen inwerken op de liminal city interface leidt tot het idee dat kwantiteit een van de meest voor de hand liggende methoden is om onze blikveld te beïnvloeden. Een kunstenaar moet het echter vaak zonder deze luxe stellen: de kunstenaar ontbreekt het vaak aan de financiële middelen om zichzelf veelvuldig in de openbare ruimte te profileren. Bovendien zouden we kunnen stellen dat deze methode de gebruiker niet prikkelt om zelf zijn omgeving anders te zien. Onze maatschappij is gefixeerd op het creëren van de “pre-digested” boodschappen waar Rokeby op doelde (Rokeby 1998: 5). 

We zien in de kunstpraktijk in de stad dat de kunstenaar die de gebruiker bewust wil maken van het selecterende proces van de liminal city interface zich moet richten op het beïnvloeden van de context van de betekenistoekenning. Deze werkwijze zien we onder andere terug in het werk van Harmen de Hoop: De Hoop maakt 'aanpassingen' aan de publieke ruimte waardoor verschillende aan de gebruiker bekende betekenisdomeinen gaan overlappen.
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Harmen de Hoop, “Outdoor cloakroom”, 1994

In het werk “Outdoor Cloakroom” uit 1994 bereikt hij dit door het bevestigen van enkele kapstokhaakjes aan het naambord van een bushalte. De verwijzingen naar de handeling van het jas ophangen, een handeling die normaal gesproken in de private ruimte gebeurt, voelt in de publieke ruimte niet op zijn plaats. In haar boek “Publieke kunst” citeert Ina Boiten Cor Blok die stelt dat het op deze manier recontextualiseren “de plaatselijke conversatie” onderbreekt waardoor het werk zich in de mentale ruimte van de gebruiker nestelt (Cor Blok geciteerd door Ina Boiten 2001: 125).

Doordat het hyperobject tegelijkertijd naar twee betekenissen linkt wordt de gebruiker als het ware gedwongen om de performatieve betekenisvorming te onderkennen. De liminal city interface wordt hier 'belicht' omdat de twee gelijktijdige perspectieven op het hyperobject de gebruiker bewustmaken van de aanwezigheid van de liminal city interface. 

Door het spelen met een enkel hyperobject lijkt voor de gebruiker ook de hele omgeving mee te veranderen: 'Is de bushalte een huiskamer? Wat zie ik hier?'. Zo wordt het kunstwerk een trigger voor het switchen tussen twee liminal perspectieven. Op deze wijze breken kunstwerken ingesleten patronen in de liminal city interface open. De kunstenaar tracht door het creëren van 'multiforme hyperobjecten' nieuwe betekenissen te laten ontstaan. Een kunstenaar zegt niet alleen dat de gebruiker nieuwe perspectieven moet ontwikkelen, maar laat de gebruiker dit zelf beleven door zijn hyperobjecten zo af te stemmen dat de liminal city interface bewust wordt. Het multiforme hyperobject van de kunstenaar linkt niet naar nieuwe betekenis, ze vormt een link naar het betekenisvormende proces zelf. 

De geconstrueerdheid van hyperobjecten wordt voor de gebruiker ook duidelijk in het werk “Gegendenkmal” van Jochen en Esther Gerz.  Dit koppel werd gevraagd om in Hamburg een monument tegen fascisme, oorlog en geweld te ontwerpen. Ze richtten uiteindelijk een een twaalf meter hoge kolom bekleed met platen lood op. De voorbijgangers werden uitgenodigd om hun eigen boodschappen in de kolom te graveren die, elke keer als er anderhalve meter volgekrabbeld was, tijdens een ceremonie anderhalve meter de grond in zakte . De gedachte achter dit kunstwerk beschreven ze als volgt:

Art, in its conspicuousness, in it's recognisability, is an indication of failure. If it were truly consumed, no longer visible or conspiciousness, [...] it would actually be where it belongs - that is, within the people for whom it was created. (Jochen Gerz geciteerd door Ina Boiten 2001: 91)

Zo bevindt het werk zich uiteindelijk slechts in het culturele geheugen van een bepaalde affinity group. Jochen en Esther Gerz creëren dus als kunstwerk een collectief geheugen  en doordat het oorspronkelijke hyperobject zichzelf ondertussen verwijdert wordt hier de gebruiker bewust gemaakt van de wijze waarop deze met elkaar  in relatie staan. 

Beide kunstenaars tonen hoe kunst in de publieke ruimte een nieuw liminal perspectief kan creëren. Deze werkwijze kan tegengewicht bieden aan de kant en klare beelden die het keuzeproces van de liminal city interface in de publieke ruimte normaal gesproken domineren.  De kunstpraktijk in de publieke ruimte kan tactieken bewust maken doordat het in feite zelf een tactiek is. De kunstenaar creëert multiforme hyperobjecten die verschillende betekenisdomeinen recombineren tot een nieuwe perspectief op beide. Ina Boiten vat de positie van de kunstenaar als volgt samen:

“Via de direct zintuiglijk aansprekende kunst kan een nieuwe opening gevonden worden naar een relationele beleving van de omgeving. Deze ervaring kan al of niet gedeeld worden, maar voert dankzij de relatie met de kunstenaar terug naar een bewuste beleving van het hier en nu.” (Ina Boiten 2001: 199)

Conclusie

In deze paper hebben wij getracht een antwoord te vinden op de vraag hoe de analoge pluriformiteit van de stad, en de daarbij behorende kunstpraktijk, vanuit het perspectief van de interface begrepen kan worden. Hiervoor hebben wij eerst de bestaande interfaceparadigma’s geanalyseerd om hiervan uit tot een nieuw model te komen: de liminal city interface. De liminal city interface herdefinieert de stadsomgeving tot hyperobjecten die, afhankelijk van de interface zelf, tot een bepaalde performatieve betekenisvorming komen met de stadsgebruiker. Dit model biedt meer inzicht in de wijze waarop betekenis in de stad tot stand komt en wat de positie van de stadsgebruiker daarin is. 

De liminal city interface gaat hierdoor verder dan de theorie van Roland Barthes, die wel betekenissen signaleert in de stad maar de aard en vorming van deze betekenissen, hier specifiek de kunstpraktijk van de publieke ruimte, niet op werkbaar niveau weet te conceptualiseren. Het is het alledaagse, misschien wel het vanzelfsprekende van de stadsomgeving, dat het uitgangspunt dient te vormen voor het onderzoeken van de betekenisvorming in de stad. De Certeaus beschrijving van de wandelaar biedt daarvoor interessante uitgangspunten. De wandelaar spreekt de taal van de stad op een performatieve wijze: het wandelen ziet hij als een vorm van spreken. Door het selecterende proces van de liminal city interface worden de objecten in de stad hyperobjecten: ze gaan op een performatieve wijze een betekenisvormingsrelatie aan met de stadsgebruiker. Het model van de liminal city interface biedt ondermeer inzicht in de verandering van betekenisvorming door alledaagse stadspraktijken zoals het luisteren naar muziek via bijvoorbeeld een iPod of het bellen met een mobiele telefoon. Het beschrijft deze processen als performatieve handelingen waarbij de verschillende hyperobjecten een eigen specifieke rol hebben in de wijze waarop de stad op dat moment waargenomen en van betekenis voorzien wordt. De specifieke rol van het hyperobject biedt een interessant uitgangspunt om de kunstpraktijk in de publieke ruimte opnieuw te onderzoeken. Het is de kunstenaar die tactisch deze invloeden aan het licht kan brengen door 'multiforme hyperobjecten' te creëren. Deze objecten kunnen de liminal interface laten 'switchen' waardoor de gebruiker geconfronteerd wordt met de performativiteit van zijn 'in de stad zijn'.

Over kunst in de publieke ruimte schrijft Ina Boiten concluderend het volgende: “De tijdelijke zintuiglijke prikkel ervan lijkt op het eerste gezicht veel op de zoveelste inventieve reclamestunt. Maar men merkt al snel dat er ergens iets niet klopt” (Boiten 2001: 198). Juist door de ongedefinieerdheid van de publieke ruimte kan de gebruiker iets wat 'niet klopt' niet meteen aan de context toedichten, zoals dat in een museumcontext wel gebeurd. Om die reden vormt de publieke ruimte de voedingsbodem voor en de werkplek van een nieuwe generatie geëngageerde kunstenaars. Rokeby, De Hoop en Jochen en Esther Gerz ontsnappen uit het museum om ons in de publieke ruimte te laten beleven dat wij zelf kunnen kiezen hoe we de wereld zien. We hoeven niet langer naar het museum om te zien hoe er op onze alledaagse realiteit gereflecteerd kan worden. Doordat de  kunstenaars in de publieke ruimte spelen met onze liminal city interface beleven we ons dagelijks leven al op locatie vanuit een nieuw perspectief.
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