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De eerste keer dat ik een wc-bril met het logo van Philips aantrof, dacht 
ik nog dat het misschien een grap was. Het was een heel standaard zwart 
exemplaar, waar zat dan die ingebouwde verwarming of radio? Maakte de 
elektronicafabrikant serieus ook wc-brillen? Kennelijk had de afdeling plas-
tics overcapaciteit. Het zou ongeveer net zoiets zijn als je twitter kauwgum 
in de schappen zou zien liggen. Ik kan de vervreemding die daardoor ont-
staat wel waarderen. Misschien zou het nog een succes zijn ook. Als ik een 
pakje twitter kauwgum zou willen hebben, hoef ik daar niet eens zoveel 
moeite voor te doen. De verpakking is eenvoudig op elke (kleuren)printer 
te maken. Twintig jaar geleden kostte een inkjetprinter nog een vermogen, 
nu kost een goedkoop model niet meer dan een paar flessen goede olijfolie.
 
De verpakking mag dan geen probleem vormen, de thuisfabricage van de 
kauwgum zelf ligt nu nog wel ver van ons af. Toch is dat lang niet met alle pro-
ducten het geval. Waar in de 18de eeuw tijdens de industrialisatie de massa-
fabricage is ontstaan, is er nu een trend waar te nemen naar lokale fabricage, 
geholpen door online communities. Een voorbeeld hiervan is bijvoorbeeld 
100kGarages.com, het ‘Digital Making Network’, een initiatief van Shop-
Bot en Ponoko. Het is een community van digitale werkplaatsen (inderdaad, 
veelal in de garage), waar ‘Fabbers’ van over de hele wereld hun gespeciali-
seerde diensten aanbieden. Het is de bedoeling dat het er 100.000 worden, 
waardoor je kan kiezen waar je je product laat maken – die goedkope op de 
hoek, of misschien die andere iets verderop waar een net iets betere machine 
staat. Door deze gedecentaliseerde wijze van productie hoef je zelf dus geen 
machines in huis te hebben – wel de ontwerpen. Wil je een nieuwe stoelpoot 
maken dan heb je een 3D-ontwerp nodig waarmee de digitale frees aan de slag 
kan. De ontwerpen liggen nu nog niet voor het grijpen en fabrikanten zullen 
ze ook niet zomaar ter beschikking gaan stellen, zo is de verwachting. Toch 
kan dit in de toekomst gaan veranderen, zodra er een business model komt 
waarin het ook voor fabrikanten (of ontwerpers) lonend wordt om ontwerpen 
ter beschikking te stellen. In feite liggen de mogelijkheden voor het grijpen. 
Op diverse plaatsen wordt volop geëxperimenteerd met de RepRap (reprap.
org), een 3D printer die zichzelf (deels) kan reproduceren, en onderdelen 
en eenvoudige objecten kan maken (kijk voor voorbeelden op thingiverse.
com). In het Fablab werd een masterclass gehouden in het bouwen en ver-
beteren van de RepRap. Een RepRap printer wordt steeds goedkoper, het 
is al mogelijk om deze te maken voor ongeveer 350 euro. Het materiaal 
waarmee de RepRap werkt (een plasticsoort, meestal ABS) kost ongeveer 
20 euro per kilo. Als je die ontwikkeling doortrekt wordt een 3D-printer 
in elk huishouden uiteindelijk wellicht de normaalste zaak van de wereld. 
 
Dit nummer van Waag Society magazine gaat in op een paar van de inspirerende 
projecten in het Fablab, zoals de zoektocht naar een goedkope prothese, en 
open design, waarbij de ontwerpen van een product worden gedeeld met de 
wereld door middel van een Creative Commons licentie. En uiteraard een paar 
voorbeelden om zelf mee aan de slag te gaan. Maak bijvoorbeeld een Mooi-
muis of een Instructables Restaurant, met de instructies op instructables.com.

Ron Boonstra

Home fabrication
Maatschappelijke 

ontwerpvraagstukken moeten 
een open, gezamenlijke en 

gedistribueerde inspanning 
worden, als in open 

source, open content en 
uiteindelijk open design.

Door Bas van Abel, Lucas Evers

Open Design

bij deze ontwerpvraagstukken is er 
een verantwoordelijkheid voor de 
commons altijd een rol spelen. De 
commons zijn die zaken of bronnen 
die aan niemand toebehoren en dus 
aan allen, zoals de oceanen, biodi-
versiteit, en, voor zover niet gepri-
vatiseerd, ook de publieke ruimte 
en haar digitale variant het internet. 
We weten dat het internet, doordat 
er digitaal bestanden kunnen wor-
den gedeeld, het klassieke auteurs-
recht en intellectueel eigendom 
ernstig onder druk zet. Het digi-
taal delen biedt echter ook erg veel 
mogelijkheden als het gaat om het 
sociaal en technologisch delen van 
innovatie.

Dat is ook een belangrijk aspect van 
de activiteiten in het Fablab van 
Waag Society. Het Fablab is een 
voor ieder open werkplaats naar 
voorbeeld van Neil Gershenfeld van 
MIT waar machines digitale ont-
werpen om kunnen zetten in proto-
types, mits die ontwerpen digitaal 
worden gedeeld met ieder ander 
Fablab in de wereld. Fablab staat 
daarmee in een jonge maar veel 
bredere traditie van productie en 

Bij Waag Society ontwikkelen we 
creatieve technologie – of techno-
logische creativiteit zo je wilt - voor 
maatschappelijke en culturele inno-
vatie. We zijn voortdurend op zoek 
naar hoe technologie een rol speelt 
in de samenleving op een manier dat 
die betekenis krijgt voor de burger. 
De Digitale Stad als voorloper van 
Waag Society maakte in 1994, dat 
het internet als publieke ruimte voor 
burgers vorm kreeg. Op dezelfde 
manier zijn we nu aan het kijken hoe 
mobiele technologie ons een ande-
re kijk kan verschaffen op de open-
bare ruimte als kennisbron: de stad 
als museum en je telefoon – the end 
of the cell phone as we know it – als 
gereedschap om de verhalen rond 
het cultureel erfgoed in de openba-
re ruimte te ontsluiten. 

Inmiddels is internet gerelateer-
de technologie niet meer de eni-
ge technologie waarop we ons rich-
ten. Er zijn meer technologische ont-
werpvraagstukken waarvan we het 
belangrijk vinden er burgers actief 
bij te betrekken. Denk aan techno-
logie in de zorgsector, duurzaam-
heid en biotechnologie. Belangrijk 
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Social design issues must become an open, collective and shared 
effort, as in open-source, open content and ultimately open design.

At Waag Society we develop creative technology – or technological creativity, if you 
wish - for social and cultural innovation. We are constantly on the look out for how 
technology plays a role in society in a way that it gains meaning for ordinary people. 
The Digital City, as forerunner of Waag Society, ensured in 1994 that the internet took 
shape as a public space for ordinary people. In the same way, we are now looking into 
how mobile technology can provide us with a different perspective on public space as 
a source of information: the city as museum and your phone – the end of the cell phone 
as we know it – as tool to open up the discourse around the cultural heritage in public 
space. In the meantime, internet-related technology is no longer the only technology 
that we focus on. There are further technological design issues, where we find it impor-
tant for ordinary people to be actively drawn in. Think of technology in the care sector, 
sustainability and biotechnology. What is important in these design issues is that there 
is a responsibility for the commons always to play a role. The commons are those things 
or (re)sources that belong to no one and thus to everyone, such as the seas, biodiver-
sity, but also, insofar as it has not been privatised, public space and its digital version, 
the internet. We know that the internet, owing to the fact that files can be digitally 
shared, puts great pressure on classical copyright and intellectual property. However, 
digital sharing thereby also offers truly great opportunities when it comes to the social 
and technological sharing of innovation.

This is also an important aspect of the activities in Waag Society’s Fablab. The Fablab 
is a workplace open to everyone, following the example of Neil Gershenfeld of MIT. 
Here machines are able to transform digital designs into prototypes, provided that the 
designs can be digitally shared with every other Fablab in the world. Fablab thus stands 
in a new, but much broader, tradition of production and distribution change in design. 
On the one hand, you have the rapidly growing do-it-yourself (DIY) culture that bases 
itself on transparency and the sharing of knowledge, and on the other, you have the 
democratisation of affordable and flexible production technologies that make personal 
fabrication possible. Together these developments ensure the creation of a global 
network of producers who can determine a large part of the physical world by making 
optimal use of knowledge-sharing over the internet. Design innovation turns into an 
open, social and shared effort in the way we see in open-source software and hardware 
and in open content licences (among them Creative Commons).

To make open design possible, not only online community platforms and open access 
to technology are necessary, but also open licences that allow guaranteed sharing of 
knowledge and ideas. Waag Society, in collaboration with Premsela, Creative Commons 
Netherlands and the Dutch Fablabs, has established the Open Design programme, 
in which we organise activities aimed at generating interest in open design, develop 
tools and set up licence systems to research and facilitate open design. One of the first 
spin-offs from this collaboration is the (Un)limited Design Contest. Participants in the 
contest have either created a new design or applied existing designs, including those 
submitted by others. For this reason, apart from the designs themselves, the blueprints 
and instructions relating to the submissions are also published on the competition web-
site under a Creative Commons licence. In total more than 80 designs were submitted, 
with a winner chosen in each category - Form, Food and Fashion. The winners, together 
with a commercial partner, will bring the prototypes to market as products, demon-
strating that open design and commercial activity can work well together.
 
In this way, online knowledge production (something we often incorrectly call vir-
tual - knowledge remains knowledge) takes effect on the material world that we create 
around us. By guaranteeing the open nature of the design process, we also put our-
selves in a position to enhance its social responsibility. Since the internet has come into 
being, a struggle has raged over the freedom of, and access to, this digital public space. 
With the attention and the development of methods for open design, this digital strug-
gle has had a positive effect on physical design challenges: It is not about the world of 
design. It’s about the design of the world (Bruce Mau in Massive Change).

unlimiteddesign.nl

Open Design
By Bas van Abel and Lucas Evers
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distributieveranderingen in design. 
Aan de ene kant heb je snel groeien-
de doe het zelf (DIY) cultuur die zich 
baseert op transparantie en kennis-
deling en aan de andere kant heb je 
de democratisering van betaalba-
re en flexibele fabricage technolo-
gieën, die personal fabrication moge-
lijk maken. Deze ontwikkelingen zor-
gen er samen voor dat er een globaal 
netwerk ontstaat van makers dat 
een groot deel van de fysieke wereld 
kan gaan bepalen door kennisde-
ling via internet optimaal te benut-
ten. Design innovatie wordt een 
open, gezamenlijke en gedistribu-
eerde inspanning zoals we dat zien 
bij open source soft- en hardware en 
open content licenties (ondermeer 
Creative Commons).

Om open design mogelijk te maken 
zijn er niet alleen online community 
platforms en open toegang tot tech-
nologie nodig, maar ook open licen-
ties nodig die het mogelijk maken 
om kennis en ideeën gewaarborgd 
te delen. 

Waag Society heeft in samenwer-
king met Premsela, Creative Com-
mons Nederland en de Nederlandse 
Fablabs het Open Design program-
ma opgezet, waarin we activiteiten 
organiseren om aandacht te genere-
ren voor open design, tools ontwik-
kelen en licentie systemen inrichten 
om open design te onderzoeken en 
mogelijk te maken. Een eerste spin-
off van deze samenwerking is de 
(Un)limited Design Contest. Deel-
nemers aan de contest hebben een 
nieuw ontwerp gemaakt of bestaan-
de ontwerpen aangepast, inclusief 
de inzendingen van anderen. Daar-
om zijn naast de ontwerpen zelf ook 
de blueprints en de instructies van 
de inzendingen gepubliceerd op de 
wedstrijdsite onder een Creative 
Commons licentie. In totaal zijn er 
meer dan 80 ontwerpen ingestuurd, 
waar per categorie (Form, Food en 
Fashion) een winnaar uit is geko-
zen. De winnaars zullen samen met 
een commerciële partij de prototy-
pes als product in de markt zetten, 

waarmee getoond wordt dat open 
design en commerciële activiteiten 
goed samengaan. 

Online kennisproductie (hetgeen 
we vaak onterecht virtueel noemen 
– kennis is immers kennis) krijgt op 
deze manier weer zijn weerslag op 
de materiële wereld die we om ons 
heen ontwerpen. Door voor dat ont-
werpproces het open karakter te 
waarborgen stellen we ons in staat 
ook de gezamenlijke verantwoorde-
lijkheid ervoor te versterken. Sinds 
het bestaan van het internet woedt 
er een strijd om de vrijheid en toe-
gankelijkheid van deze digitale 
publieke ruimte. Met de aandacht 
en ontwikkeling van methodes voor 
open design heeft die digitale strijd 
een positief effect op fysieke ont-
werpuitdagingen:

It is not about the world of design. 
It’s about the design of the world 
(Bruce Mau in Massive Change).

Iedereen is welkom om een van de 
designs (of een afgeleid ontwerp) 
te komen maken in het Fablab. Dit 
jaar wordt opnieuw een (Un)limited 
Design Contest gehouden. Iedereen 
kan zijn of haar ontwerp laten mee-
dingen.

unlimiteddesign.nl



Bamboe in plaats van 
een aluminium buis-
constructie. Bamboe 
is ruim voorhanden in 
Indonesië.

Ottobock adapter, 
waarvan het patent is 
vervallen. Kan van staal 
in plaats van titanium 
worden gemaakt.

Voetconstructie, is nog in 
onderzoek. 

Betrokken bij het Fablab protheseprogramma zijn:
• Appie Rietveld - kortermaarkrachtig.nl (NL)
• Marcel Conradi - orthopedietechniek.info (NL)
• De heer Kamer - kamerorthopedie.nl (NL)
• Hugh Herr, PhD - biomech.media.mit.edu (US)
•  YAKKUM rehabilitation centre, Yogyakarta - rehabilitasi-yakkum.or.id (ID)
•  Dhananjay Gardre Netaji Subhas Institute of Technology, New Delhi -  

dvgadre.com (IN)
• Bernt E. Berntzen - MIT Fablab Norway - fablab.no (NO)
•  Bert Otten, Center for Human Movement Sciences, University of Groningen - 

kalons.nl/otten (NL)
• Sabine Wildevuur - waag.org/sabine (NL)
• HONF Yogyakarta new media art laboratory - natural-fiber.com (ID)

Polystyreen omhul-
sel, zodat de prothese 
een natuurlijk uiterlijk 
krijgt.

Met het prothese programma 
van het Fablab ontwikkelen 

we de technologie om te 
komen tot een ‘lower knee’-

prothese volgens de open 
innovatie principes, zodat 

eindgebruikers, ontwerpers, 
onderzoekers en fabrikanten 

door gezamenlijke inspanning 
tot productinnovaties komen.

Door Deanne Herst en Alex Schaub

De $50 prothese

Het Fablab prothese programma 
is ontstaan als een mogelijke busi-
ness case in een nieuw op te richten 
Fablab in Yogyakarta, Indonesië. 
Met Fablab Yogyakarta kunnen we 
met een snelle productie twee men-
sen per dag letterlijk op de been hel-
pen. Tegelijkertijd kunnen we hier-
mee de lokale bevolking ‘empowe-
ren’ door het creëren van banen en 
het verstrekken van orthopedische 
kennis.

Het doel van dit programma is om te 
onderzoeken hoe ontwikkelingslan-
den zoals Indonesië zoveel moge-
lijk zelfvoorzienend kunnen zijn op 
het gebied van prothesen. Hoe kan 
je met behulp van de Fablab infra-
structuur de productie van goedko-
pe ’lower knee’ protheses versnellen 
en verbeteren? Een voorbeeld is het 
inzetten van door Fablab te ontwik-
kelen hulptools zoals de alignment 
laser (een DIY-kit) en een draag-
bare 3D scanner. Hierdoor kan een 
land als Indonesië voorzien worden 
van moderne apparatuur zodat uit-
eindelijk de orthopedische kwali-
teit van protheses verbeterd kan 
worden. Daarnaast is het onderzoek 
naar lokale materialen een belang-
rijk aspect. Bij het ontwikkelings-
proces zullen zowel specialisten als 

eindgebruikers worden betrokken. 
De workshop is in een half jaar uitge-
groeid tot een internationale samen-
werking tussen Fablab Amsterdam, 
het Netaji Subhas Institute of Tech-
nology, New Delhi in India, het arc-
tic Fablab Norwegen, de MIT Biome-
chatronics Group in Boston en HONF 
Indonesië. 

Het programma is opgezet in samen-
werking met House of Natural Fiber 
(HONF), een media & art laboratory 
in Yogyakarta. HONF is een interdis-
ciplinaire groep, bestaande uit kun-
stenaars, ontwerpers, ingenieurs, 
sociologen en planologen. Hun mis-
sie is de technologische ‘empower-
ment’ van lokale sociale en culture-
le communities. HONF ontwikkelt 
productieve, creatieve projecten 
en methodes om technologie in de 
maatschappij te verankeren. 
In mei 2009 waren de leden van 
HONF in Amsterdam voor de eerste 
keer in Fablab Amsterdam voor een 
driedaagse workshop. Tijdens deze 
eerste workshop heeft de stichting 
Korter maar Krachtig een presenta-
tie gegeven over de ervaringen van 
gebruikers met de materialen en 
techniek van protheses. Ook is er een 
excursie naar het Revalidatiecen-
trum Kamer Orthopedie Amsterdam 

Thermoplast koker 
wordt gemaakt m.b.v. 
gipsafdruk voor een 
perfecte pasvorm.

Ottobock adapter. 
Hiermee wordt de 
prothese afgesteld.

Verbindingsstuk 
koker naar pyramide 
adapter.
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georganiseerd, en een videocon-
ference met professor Hugh Herr, 
directeur van de MIT Biomechatro-
nics Research Group. 
De workshop werd besloten met een 
openbare presentatie van de bevin-
dingen van HONF en de situatie in 
Indonesië. HONF organiseert zelf al 
jaren workshops met/voor het Yak-
kum Rehabilitation center. De ken-
nis en expertise van Fablab kunnen 
een goede bijdrage leveren aan de 
verbetering, versnelling en kosten-
verlaging van de productie van hun 
protheses. 

In januari 2010 waren de leden van 
HONF voor een tweede workshop 
in Amsterdam. Deze was dit keer 
gericht op het onderzoek naar loka-
le materialen, naar de designaspec-
ten van een prothese en naar goed-
kope en efficiënte productieproces-
sen voor kwaliteitsonderdelen die 
het gebruikersgemak verbeteren. 
Deze workshop heeft zeer bruik-
bare resultaten en perspectieven 

opgeleverd. Zo zijn we te weten 
gekomen dat het patent van een 
belangrijk, gecompliceerd en kost-
baar onderdeel inmiddels is verlo-
pen. Dat maakt het voor ons moge-
lijk om dit zelf in een versimpelde 
vorm te produceren. Als case voor 
lokaal materiaal hebben we een pro-
totype gemaakt met een bewerkte 
bamboe- stok in plaats van een alu-
miniumbuis. Dit verlaagt de produc-
tiekosten aanzienlijk. Het testen van 
dit prototype is de volgende stap. 
Ook dit keer hebben we Kamer 
Orthopedie Amsterdam bezocht. 
Met betrekking tot het design heb-
ben we nu geleerd hoe je op een sim-
pele, goedkope manier een onder 
de knie prothese kunt afwerken met 
polystyreenschuim zodat het been 
zoveel mogelijk op een echt been 
lijkt.
De volgende fase van het project 
is het onderzoek naar digitale pro-
ductiemethodes om een goedko-
pe actieve voet te produceren met 
behulp van de Fablab machines. Dit 

gebeurt in samenwerking met Hugh 
Herr, die dit onderdeel in de afgelo-
pen jaren heeft ontwikkeld.

Door deze resultaten en samen-
werkingsverbanden zijn we ervan 
overtuigd dat we goed op weg 
zijn naar een goedkope en toch 
‘high quality’ onder de knie-prothe-
se voor ontwikkelingslanden.

fablab.waag.org

Over de auteurs: 
 
Deanna Herst is Ph.D. researcher aan de 
Willem de Kooning Academie / TU Delft

Alex Schaub is Fablab Manager van het 
Fablab Amsterdam

Een rendering van 
een P.A.L. scanner 
(prosthetics aligment 
laser), mogelijk voorzien 
van onderdelen van een 
inkjet printer (inset). 
Met dit apparaat is het 
mogelijk de juiste stand 
van de prothese te 
bepalen ten opzichte van 
de stand van het lichaam 
van de gebruiker.

(Beeld: Alex Schaub)

 Prijsindicatie in euro’s   Nederland Indonesië 

1. Thermoplast koker afgewerkt (incl. life cast en gipsmodel) 1.693,00 6,33
2. Verbindingstuk koker naar pyramide adapter 52,00 1,30
3. Aluminium tube vs. bamboe 7,00 0,15
4. Ottobock titanium adapter vs. chromed construction steel (knee & feet) 330,00 10,37
5. Voet (meest gebruikte versie) vs. Hugh Herr’s keflar foot 130,00 9,70
6. Polystyreen afwerking (cosmetics) 353,00 1,20

7. Uren voor de gehele prothese (16,5 u NL vs. 8 u ID) 1138,00 16,50 
 
Totaal 3703,00 45,55

In the Fablab prosthesis programme 
we develop the technology to produce 
a ‘lower knee’ prosthesis in line with 
the open innovation principles, so that 
end users, designers, researchers and 
manufacturers can arrive at product in-
novations by joint effort.

The Fablab prosthesis programme has 
emerged as possible business case for the 
new Yogyakarta Fablab, which is under 
construction. Fablab Yogyakarta could 
provide prostheses for two people per 
day. By doing so, it would empower the 
locals by creating new jobs and spread 
the orthopaedic knowledge.
The aim of this programme is to research 
how a developing country like Indonesia 
can become self-reliant in building pros-
theses. How can the Fablab infrastructure 
enhance and accelerate the production of 
‘lower knee’ prostheses? One example is 
to develop a low-cost tool like an align-
ment laser (as a DIY kit) and portable 3D 
scanner. This could supply the country 
with modern equipment to improve 
the orthopaedic quality of protheses. 
Furthermore, the search for locally avail-
able materials is an important aspect. In 
this development process both special-
ists and end users are involved and the 
workshop has grown into an international 

cooperation between Fablab Amsterdam, 
the Netaji Subhas Institute of Technology 
(New Delhi, India), the arctic Fablab 
Norway, MIT Biomechatronics Group in 
Boston and HONF Indonesia.

The programme is set up in collaboration 
with House of Natural Fiber (HONF), a 
media & art laboratory in Yogyakarta. 
HONF is an interdisciplinary group, ex-
isting of artists, designers, technicians, 
sociologists and planners. Their mission is 
the technological empowerment of local 
and social communities. HONF develops 
productive, creative projects and meth-
ods to anchor technology in society. 
In May 2009, a first three day workshop 
was held, an exchange of experiences by 
users on the techniques and the use of 
materials. Also a video conference was 
held with prof dr Hugh Herr, director of 
MIT Biomechatronics Research Group. 
The workshop ended with a public pres-
entation by HONF about the situation 
in Indonesia. HONF has a long standing 
tradition in organizing workshops at the 
Yakkum Rehabilitation centre. The knowl-
edge and expertise of the Fablab could 
contribute to improve the production 
process of prostheses, while lowering the 
cost at the same time.
In January 2010 member of HONF visited 

Amsterdam for a second workshop. This 
meeting was aimed at the search for local 
materials, a number of design aspects 
and an inexpensive and efficient produc-
tion of quality parts that could raise the 
comfort of use. This resulted in some very 
useful insights, like the knowledge that 
the patent of a crucial part has extended, 
making it possible to produce this part in 
a simplified way. A first prototype was 
made using a bamboo tube instead of 
aluminium. This reduces production cost 
considerably. Testing this prototype is 
the next step.
As we did in the first workshop, we 
visited Kamer Orthopedie in Amsterdam. 
From these experts we learned how to 
finish the lower knee prosthesis in a 
simple manner with polystyrene foam, 
giving it a natural look. The next phase of 
this project will be to produce a low-cost 
foot. This step will be made together with 
Hugh Herr who is specialized in the devel-
opment of this particular section.

These results together with the solid co-
operation have convinced us that we are 
well under way in finding a inexpensive 
but still high quality lower knee prosthe-
sis for the developing countries.

fablab.waag.org

The search for a $ 50 leg

Foto: Elliot Margolies
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Discrete cosine 
transform
Door Betty Bonn en Niels Schrader

Voor de huisstijl en het logo van MADRETSMA heeft grafisch 
ontwerper Niels Schrader de grafische weergave van het ‘discrete 
cosine transform’ (DCT) patroon als uitgangspunt genomen.

Het ontwerp is niet gebaseerd op iconografische beelden, maar op de 
letterlijke uitvoering van kracht zelf: compressie. Schrader gebruikt het 
woord compressie in een meer abstracte betekenis, het verwijst niet 
alleen naar de uitoefening van macht en beheersing maar tegelijkertijd 
ook naar hun gevolgen in vorm van vernedering en onderdrukking.
Het nummer ‘Under Pressure’ van de Engelse rockband Queen 
was hiervoor een belangrijke bron van inspiratie. In de bij-
behorende liedtekst wordt de moderne gestalte van slaver-
nij en het hedendaagse belang duidelijk: “Pressure pushing 
down on me, pressing down on you – no man ask for.” 
In feite delen we de geschiedenis, een scheiding tussen de twee 
waarnemingsmodellen ‘we’ en ‘ze’ is ondertussen niet meer van 
toepassing. In dit verband zou de term ‘slavernij’ eerder de huidige 
sociale apecten van het thema moeten benadrukken dan uitslui-
tend te refereren aan de historische en tijdelijke context van het 
woord. Het portret van een man is eerst gecomprimeerd en vervol-
gens, met dezelfde pixelverhouding, uitvergroot. Dit beeldt dan 
ook het tegenovergestelde van onderdrukking uit: bevrijding.

Het Amsterdams slavernijverleden wordt voelbaar gemaakt met 
MADRETSMA. De telefoontour door Amsterdam en de website 
geven beide een (lang niet compleet) beeld van wat zich ruim 
tweehonderd jaar heeft afgespeeld in onder andere West-Afrika, 
Suriname en op de Antillen. Amsterdam was één van de centra van 
waaruit slavenhandel gedreven werd. Winst, die op de plantages 
met behulp van slaven werd gemaakt, vloeide voor een deel terug 
naar Amsterdam. MADRETSMA neemt u mee naar plekken in Am-
sterdam waar sporen van het slavernijverleden zichtbaar zijn.
Het project MADRETSMA kwam tot stand in samenwerking met het 
Nationaal instituut Nederlands slavernijverleden en erfenis (NiNsee) en 
het Tropenmuseum. Het werd mede gefinancierd door de Mondriaan 
Stichting, het Prins Bernhard Cultuurfonds en het VSB fonds.

madretsma.net

Het Amsterdamse slavernijverleden
Amsterdam was ooit een centrum van slaven -
handel. Amsterdamse slaven houders in Suriname
en op de Antillen verdienden veel geld doordat 
zij slaven met geweld dwongen op hun plantages
te werken; slaven werden als productie middel
beschouwd. 
MADRETSMA neemt je mee naar plekken in 
en rond Amsterdam waar een verband bestaat 
met het slavernijverleden. Via je telefoon 
kun je op die plekken luisteren naar verhalen. 

MADRETSMA beoogt hiermee:
— dat de verborgen geschiedenis voor jou

zichtbaar wordt doordat je het bestaande
erfgoed herkent;

— dat de consequenties van het onrecht -
vaardige en wrede systeem van de slavernij
zichtbaar worden;

— en dat we de eigen identiteit en bonte cultuur-
goed van alle Amsterdammers waarderen 
en respecteren.

Na de afschaffing van de slavernij in 1863
moesten de ex-slaven in Suriname en op 
de Antillen een achternaam krijgen. Tot dan 
toe hadden ze alleen een voornaam gehad.
Plaatsnamen waren populair, ook omdraaiingen
van plaatsnamen kwamen voor: Madretsma 
is de omkering van Amsterdam.

Luister naar: Roy Groenberg, Mavis Hofwijk, Remy Jungerman,
Yvette Kopijn, Guilly Koster, Wilma Olmberg, Marcel Pinas, 
Anil Ramdas, Felix de Rooy,Christine van Russel-Henar, 
Esther Schreuder, Angelie Sens, Salvador L.d’Souza, 
Karin Vaneker, Lodewijk Wagenaar

ontwerp: Niels Schrader

Madretsma test kleurencombinaties (beeld: Niels Schrader)
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Kinderen van twee tot vier jaar oud willen graag met de computer spelen, maar zijn nog te 
jong om met het toetsenbord om te kunnen gaan. In samenwerking met de KRO is in het 
Fablab Amsterdam vorig jaar gezocht naar een andere vorm van interactie met de muis en 
computer voor peuters en kleuters. Tim Hoogendijk heeft Mooimuis uitgewerkt naar een 
audiovorm waarbij een minimuis wordt omgebouwd tot een bestuurbare bus.

www.timhoogendijk.com/mooimuis 
fablab.waag.org/mooimuis

Tijdens het spelen van Mooimuis wordt geen gebruik gemaakt van het toet-
senbord, maar van een eigen stuk hardware, bestaande uit een draadloze 
minimuis verpakt in een papieren vouwmodel. Het vouwmodel kan worden 
gepersonaliseerd door deze voor het spelen in te kleuren en te beplakken 
met de meegeleverde plaatjes. De A4-bouwplaat kan worden gedownload 
als pdf op de website.

Tijdens het spelen van het spel is er zo weinig mogelijk te zien, de speler zal 
te horen krijgen wat de bus meemaakt en welke opdrachten er uitgevoerd 
dienen te worden en kan zich zo concentreren op de bewegingen die de bus 
moet maken. Wel is er ondertiteling op het scherm te zien zodat een ouder 
de opdrachten na kan lezen en zal er tevens af en toe een afbeelding worden 
getoond zodat een opdracht kan worden verduidelijkt. Het is de bedoeling 
dat het kind niet kan meekijken op het beeldscherm, dus de beste positie is 
tegenover elkaar, niet naast elkaar. 

De Mooimuis-applicatie van Tim Hoogendijk maakt gebruik van Flash en 
Java. De website zal een check uitvoeren of de benodigde plug-ins werken. 

Mooimuis
Vouwmodel
Buitenkant

Plakplaatjes

B
 - U

 - S

SIUM
IOOM

SIUM
IOOM

Je hebt geen draadloze mini-
muis nodig om de eerste versie 
van Mooimuis te kunnen spe-
len, het kan met iedere muis 
gespeeld worden. Een draad-
loze muis werkt wel wat mak-
kelijker.
Als je nog ergens een oud 
exemplaar hebt dat niet meer 
wordt gebruikt (een ‘dode 
muis’ zogezegd), dan kan je die 
ombouwen tot je eigen bus. 
Met wat knutselen zou je een 
omhulsel kunnen maken van 
hout, van stof of je zou de muis 
zelf kunnen beschilderen en 
met wat knoopjes of kurkjes als 
wielen tot bus kunnen omtove-
ren. Kinderen zullen hier zelf 
ook vast goede ideeën over 
hebben.
Hiernaast staat een andere 
mogelijkheid beschreven die 
werkt met boetseerklei, waar-
mee je kind zelf aan de slag 
kan. Let er wel altijd op dat de 
onderkant vlak blijft, anders 
werkt de muis niet meer!

Mooimuis  instructables.com/id/Nice-Mouse-Schoolbus-Toy  

Het uitgangspunt voor deze 
Mooimuis was een oude Micro-
soft Intellimouse. In principe 
kan elke oude muis worden 
gebruikt en op veel plaatsen 
ligt nog wel ergens een exem-
plaar. Wel even controleren of 
de muis nog werkt en zonodig 
eerst even schoonmaken.

I took this old Microsoft 
Intellimouse to create a toy 
mouse. In fact, any mouse would 
do, many people will have an 
obsolete mouse lying around. 
Check whether the mouse is 
still functional and clean it when 
needed.

 step 1 

Om de muis goed te laten 
passen moet er een gedeelte 
worden afgezaagd, zodat beide 
kanten recht zijn. Dit heeft 
geen gevolgen, omdat er geen 
elektronica in het uitstekende 
gedeelte zit. Daarna de muis 
goed afplakken met tape, ook 
de muistoetsen. 

This mouse has an awkward 
shape to fit in a bus, so I had to 
cut off a small section. I used 
a metal saw for this purpose. 
There are no electronics in this 
part, so it is safe to do so. Tape 
this section as well as the mouse 
buttons with removable tape to 
keep it clean.

 step 2 

Voor de bus heb ik een kilo 
boetseerklei gekocht. Kinde-
ren kunnen zich hier fijn op 
uitleven. Voor het aanbrengen 
van ramen en deuren kan het 
handig zijn wat eenvoudige 
gereedschappen in huis te heb-
ben. De muistoetsen vormen 
de motorkap.

To make the schoolbus I used one 
kilogram of modeling clay, that 
most children love to work with. 
For making doors and windows a 
set of simple tools is handy. Form 
the clay around the mouse, the 
mouse buttons should stay clear 
and form the front of the bus.

 step 3 

De boetseerklei heeft minimaal 
24 uur nodig om te drogen (aan 
de lucht), maar een massief 
stuk wat langer. Met acrylverf 
kan zowel de klei als het plastic 
worden geschilderd. In feite is 
elke soort geschikt. Voor deze 
Amerikaanse schoolbus is al-
leen geel en zwart gebruikt.

Modeling clay takes at least 
24 hours to dry in the air, but 
a massive piece can take much 
longer. Acrylic paint can be used 
to finish both the clay and the 
plastic parts. You can use any 
kind of acrylic paint you like, for 
this purpose I only used black 
and yellow.

 step 4 

Na het schilderen kunnen er 
nog wat stickers of andere ver-
sieringen aangebracht worden, 
koplampen e.d. kunnen met 
een dikke zwarte vilstift wor-
den gemaakt. Om de bus beter 
te kunnen sturen kan nog wat 
tape aan de onderzijde worden 
geplakt, bijv. zachte velcro.

After the paint job, you can add 
stickers to your model and use a 
black marker to create headlights 
and such. To drive the bus more 
easily, attach some strips of tape 
underneath. You could use the 
soft side of velcro tape. Now 
your bus is ready to go.

 step 5 
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I developed the idea of the Instructables Restaurant together with Arne Hendriks. The connection 
with makers is important to us, as well as the potential for peer-to-peer innovation by creating a sort 
of touchbase for online developments, a place where one can digest the web. If the food and furniture 
needs improvements or creates opportunities for innovation, the guest are invited to immediately 
give their feedback in the restaurant itself through the regular reply system of instructables.com. 

This way the restaurant might develop into more then a collection of food and fur-
niture, but actually become a platform for innovation on various levels based on 
participation and openness (and still be a regular restaurant at the same time). Also it 
will improve the content of Instructables.com or any online maker platform.

Apart from this, the idea that anybody that is on instructables.com can become author of food 
or part of the interior, if selected, is nice of course. At least the people who have been featured 
until now are very happy about it. To have a wide community carry and care for your business 
in this way could become an important aspect of the succesrate of future businesses. 
It is our ambition to incorporate the different possibilities of that sort of natural flow from 
the logic of instructables.com, and online communication and communities in general.

Bas van Abel

instructables restaurant
Vibrobots Table
I've created a table for all the little robots 
featured on instructables to drive around on.
It has the height of a standard co
ee table and 
is constructed from very basic and cheap 
materials.

Location:   Amsterdam, Netherlands

Interests:   Embodiment, tangible design, 
                        freestyle (dance) 

Web Site:   http://ron.ouweland.nl

By: ronouweland

instructables restaurant
Vibrobots Table
I've created a table for all the little robots 
featured on instructables to drive around on.
It has the height of a standard co
ee table and 
is constructed from very basic and cheap 
materials.

Location:   Amsterdam, Netherlands

Interests:   Embodiment, tangible design, 
                        freestyle (dance) 

Web Site:   http://ron.ouweland.nl

By: ronouweland

instructables restaurant
Vibrobots Table
I've created a table for all the little robots 
featured on instructables to drive around on.
It has the height of a standard co
ee table and 
is constructed from very basic and cheap 
materials.

Location:   Amsterdam, Netherlands

Interests:   Embodiment, tangible design, 
                        freestyle (dance) 

Web Site:   http://ron.ouweland.nl

By: ronouweland

instructables restaurant
Tomato Pecorino Soup
There really is only one trick to making good 
soup: Good ingredients.

Location:   Amsterdam, The Netherlands 

Interests:   biological food, growing my own food

Web Site:   http://www.hetrijkvandekeizer.nl

By: Nico Groot

instructables restaurant
Vibrobots Table
I've created a table for all the little robots 
featured on instructables to drive around on.
It has the height of a standard co
ee table and 
is constructed from very basic and cheap 
materials.

Location:   Amsterdam, Netherlands

Interests:   Embodiment, tangible design, 
                        freestyle (dance) 

Web Site:   http://ron.ouweland.nl

By: ronouweland

instructables restaurant
Tom Kha Gai - Thai Coconut Soup
A traditional and tasty Thai soup, this is my 
favorite comparison point between Thai restau-
rants and an excellent twist on chicken soup for 
cold winter days.  I'm a huge fan of coconut 
and chicken soup, so it's a winner for me.

Location:   Oakland, CA 

Interests:   All things brightly colored and shiny, 
                        demolition, blinky lights, dancing, costumes, 
                        and good food. 

Web Site:   http://www.instructables.com/about

By: Canida

instructables restaurant
Vibrobots Table
I've created a table for all the little robots 
featured on instructables to drive around on.
It has the height of a standard co
ee table and 
is constructed from very basic and cheap 
materials.

Location:   Amsterdam, Netherlands

Interests:   Embodiment, tangible design, 
                        freestyle (dance) 

Web Site:   http://ron.ouweland.nl

By: ronouweland

instructables restaurant
Table Jacket
This table cover will transform any small table 
into a strong big table. The cover works as a 
camou�age. You can use any type of wood. 
For our table we have used OSB.

Location:    Amsterdam, Netherlands

Interests:    Carpentry

Web Site:    -

By: Frans_Harms

D I G E S T I N G  T H E  W E B

instructables restaurant

Op 16 december 2009 werd voor 
de eerste keer een Instructables 

Restaurant ingericht op de 
bovenverdieping van de Waag. 

Een restaurant dat geheel van 
het internet is gehaald: elk 

onderdeel ervan komt van de 
website instructables.com.

Het restaurant kan door ieder-
een worden (na)gemaakt (inclusief 
de recepten), want ook het restau-
rant zelf heeft een Instructable. Het 
experiment in “digesting free inter-
net culture”, zoals de initiatiefne-
mers Bas van Abel en Arne Hendriks 
het omschrijven. Bezoekers konden 
direct de Instructables meenemen 
en feedback geven op de website. 
Iedereen kan op instructables.com 
deelnemen aan het project zowel 
met recepten als toevoegingen aan 
het interieur van het restaurant.

Instructables.com is een online 
documentatieplatform en communi-
ty van meer dan 500.000 mensen die 
instructies uitwisselen om de meest 
uiteenlopende dingen zelf te kun-
nen maken.
Aan het maken van de meubels 
voor het restaurant heeft een team 
van Waag Society meegewerkt. De 
foto’s zijn op Flickr.com terug te vin-
den. Alle informatie is bereikbaar via 
de website: 

instructablesrestaurant.com

 instructables.com/id/How-to-make-an-Instructables-Restaurant/
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Video annoteren met HTML5

Als het goed is, wordt HTML5 
de nieuwe webstandaard. 

Wat heeft HTML5 ons voor 
nieuws te bieden? Nieuwsgierig 

naar de mogelijkheden zijn 
de webdevelopers van Waag 

Society het experiment 
aangegaan op het gebied 

van videoannotatie.

Door Ron Boonstra

het technische verhaal
HTML 5 gaat ons verlossen van de 
afhankelijkheid van allerlei zoge-
noemde plug-ins voor webbrowsers, 
waarvan Adobe Flash en Microsoft 
Silverlight de bekendste zijn. Met 
HTML5 wordt nieuwe functionaliteit 
toegevoegd door de introductie van 
de elementen <audio> en <video>. 
HTML5 wordt ontwikkeld door de 
Web Hypertext Application Tech-
nology Working Group (WHATWG). 
Google wil HTML5 gaan gebruiken 
voor YouTube en Apple ziet het als 
vervanging van Flash op de iPhone 
en iPad.

Een aantal browsers kan al overweg 
met HTML5, met name Firefox (3.5 
en hoger), maar ook Opera, Safari 4 
en Chrome. Reden genoeg voor het 
dev-team van Waag Society om aan 
de slag te gaan met videoannota-
tie en HTML5. Videoannotatie is het 
ontsluiten van beeldmateriaal, sim-
pelweg door het te beschrijven met 
behulp van trefwoorden (tags). Wat 
of wie is er te zien?, waar gaat het 
over?, wat komt steeds weer terug – 
in feite kun je videomateriaal op veel 
verschillende niveaus beschrijven.

annotrax
De ontwikkelde software heeft 
de naam Annotrax meegekregen. 
De uitgangspunten voor Annotrax 
waren: HTML5, JavaScript, time-
url’s, Ogg/Theora (een open source 
videoformaat) en OpenID.
HTML5 zorgt voor een verbeterde 
embedding van video en JavaScript 
zorgt voor de interactie. Maar wat 
zijn time-url’s? Hierbij is iedere 
seconde video een url. Op die manier 
kun je stukjes video markeren, waar-
bij de url de start en de lengte van 
het fragment bepaalt. In Annotrax 
is iedere annotatie een pagina. Dit 
maakt de content makkelijk door-
zoekbaar en is het eenvoudig om op 
basis van gelijke metadata playlists 
te maken. OpenID is een open stan-
daard die er voor zorgt dat je met 
een Google of Yahoo account direct 
kunt inloggen op Annotrax.

wat kan je er mee?
Wij hebben Annotrax gebruikt om 
een videoarchief aan te leggen met 
beeldmateriaal van bio-kunstenaar 
Adam Zaretsky, die in 2009 een aan-
tal periodes te gast was bij Waag 
Society.

annotrax

Door de video’s te annoteren is het 
mogelijk eigen selectie uit het mate-
riaal te maken en die achter elkaar af 
te spelen. Best handig als je op zoek 
bent naar bepaalde beelden en daar-
voor niet het hele archief hoeft door 
te ploegen.
In feite kan iedereen met server-
ruimte en de benodigde kennis van 
de software met Annotrax zelf een 
video-archief bouwen en annoteren. 
Annotrax is namelijk open source en 
de code is te vinden op Google Code.

het vervolg
De volgende vraag is echter: hoe 
krijg je mensen zo gek dat ze films 
gaan annoteren? Het is een tijdro-
vend karwei. Misschien door er een 
game van te maken. De proef die 
Beeld en Geluid vorig jaar deed met 
de game Waisda? was in ieder geval 
veelbelovend: 2.296 spelers voeg-
den maar liefst 340.551 tags toe aan 
604 items.
Ontwikkelaar Willem Daan Poppe 
zoekt het in de mogelijkheden die 
Facebook biedt. Daar zouden mini-
games mensen kunnen overhalen om 
korte fragmenten van tags te voor-
zien. Een vorm van crowdsourcing 
dus; Annotrax integreren waar het 
publiek al is: op een festivalsite of 
via social media. Een combinatie met 
bijvoorbeeld Upload Cinema wordt 
als een goede mogelijkheid gezien.

annotrax.org
waag.org/annotrax

Aan Annotrax is gewerkt door de 
ontwikkelaars Matthijs van Henten, 
Lodewijk Loos, Willem Daan Poppe en  
Tom Demeyer

Het bereiken van een nieuw publiek door middel van social gaming 
op Facebook.

‘Op de tijdlijn’-annotaties maken en rechts een screenshot van het werken in 
zogenoemde ‘kanalen’, van te voren gedefinieerde onderwerpen, zoals in dit geval 
bijvoorbeeld ‘sprekers’, of ‘dieren’.

Willem Daan Poppe: “Annotrax biedt een geavanceerde 
uitwerking op het gebied van annotatietechnologie. In de huidige 
setting wordt het talent echter niet genoeg benut doordat het 
ontbreekt aan heldere toepassingsgebieden en doelgroepen.”
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Fab moments

A project to make public spaces 
more accessible for wheelchairs. 
Unfortunately a lot of spaces haven’t 
evolved around the use of wheelchairs. 
Many buildings and public parks are 
only accessible to people that are able to 
climb up some small steps.
An attachment to the wheelchair might 
enable it to drive over the most common 
obstacles, like doorsteps and pavements.

The RepRap is a do-it-yourself 3D 
printer, capable of reproducing (most) 
of it’s own parts. The name RepRap 
is deducted from Replicating Rapid 
Prototyper, designed by Adrian Bowyer, 
professor at Bath University, England. 
Instructions and all necessary data are 
available completely free of charge to 
anyone who wants to build a personal 3D 
printer.

Doorstep climber

RepRap masterclass

fablab.waag.org/node/2401

fablab.waag.org/reprap

Mariana Castillo Deball

Silkscreen printing

Dit is het grootste product ooit gemaakt 
in het Fablab Amsterdam, door 
kunstenares Mariana Castillo Deball. 
De diameter van deze paper cut-out 
bedraagt maar liefst drie meter. Het 
werk was te zien in de tentoonstelling 
Ginger Goodwin Bay in Vancouver, 
Canada bij de Or Gallery, gelijktijdig met 
de Olympische Spelen. Het kunstwerk is 
gemaakt met de lasercutter.

1.  Take a anti static computer 
bag from your last mother 
board purchase.

2.  Engrave your logo in it 
(Resolution: 75dpi | Speed: 
1 | Power: 5 | PPI ~400).

3.  Laser a wooden frame (4 
mm) and fix your ‘seef’ 
in it.

3.  Apply textile paint and 
make a view tests on 
cardboard or paper.

4. Make your own t-shirts!
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Het Internet der Dingen,  
wat is het?
Een dag uit het leven van een gezin in het Internet der Dingen

Rob van Kranenburg

van links naar rechts: Jens Dyvik,  
Pamela Mercera, David Smits

van links naar rechts: Klaas Kuitenbrouwer, 
Jaap Henk Hoepman, Sylvia Stein

van links naar rechts: Lorna Goulden,  
Edwin van Ouwerkerk Moria, Maurits Kreijveld

Een brainstorm op 23 juni 2009 in het 
Theatrum Anatomicum van Waag Society met:

www.mobiubiq.org
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We kennen nu de OV-chipkaart. 
Maar wat als straks alles een 
RFID-chip heeft? Dit boekje is 
gemaakt naar aanleiding van een 
workshop en bevat een scenario 
over hoe het zou kunnen worden 
in het Internet der Dingen.

Handleiding voor het gebruik 
van Creative Commons licenties 
door musea, geschreven door 
Peter Troxler in het kader van 
het project Wiki loves Art /NL.

Mobile Interactions for 
Augmented Space. Paper 
geschreven door Jonah Model 
(Parsons School of Design, 
New York) in het kader van 
zijn Mobile Learning research 
periode bij Waag Society in 
2009. Engelstalig.

Verslag van het project Dabbawalla. In dit project is onderzocht 
of Dabbawalla een interessant alternatief kan vormen voor de 
traditionele boterhammenlunch op school. Dabbawalla is een spel 
over eten en samen lunchen.

32 visies op internet, 
technologie en maatschappij, 
uitgegeven door XS4ALL. Al het 
beeldmateriaal voor dit boek 
komt van Flickr, gepubliceerd 
onder een CC-licentie. Met een 
bijdrage over Open Design (ook 
gepubliceerd in dit magazine). 

Alle benodigde instructies voor 
docenten voor het spelen van 
locatieve games met Games 
Atelier, sinds kort verkrijgbaar 
als product voor het onderwijs 
bij Creative Learning Lab.

Het traditionele verslag van 
alle activiteiten en projecten 
van Waag Society in 2009, 
met een overzicht van de 
publiekspresentaties, Waag 
Society in de pers en de 
communicatie-uitingen.
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