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Voorwoord



Op 21 juni 2014 speelt Bosnié en Herzegovina tijdens het WK
voetbal in de poulefase tegen Nigeria. Het Bosnische team
moet winnen om kans te blijven maken op de tweede plek in
de poule en daarmee op deelname aan de tweede ronde van
het toernooi. Het is het eerste WK voor Bosnié en Herzego-
vina en het hele land volgt de wedstrijd dan ook gespannen.
Het wordt een zinderende avond. Alle ogen van het land zijn
gericht op Edin Dzeko, de lange spits van Manchester City
en topscorer van zijn nog zo prille land. In de 21ste minuut
van de eerste helft scoort hij een slimme goal op aangeven
van Pjanié¢. Hij schiet de bal keihard langs de kansloze kee-
per. Het zuivere doelpunt wordt echter afgekeurd wegens
buitenspel. Op de tv-beelden wordt direct duidelijk dat dit
onterecht is. Er is geen enkele sprake van buitenspel. Acht
minuten later maakt Nigeria de 1-0. Het elftal van Bosnié en

Herzegovina blijft de hele wedstrijd moedig vechten, maar
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scoren lukt niet meer; ze zijn uitgeschakeld. Het hele land is
woest, maar kan niets anders doen dan accepteren dat het is
bestolen van een glaszuiver doelpunt. Uiteindelijk lukt dit,
maar niet voordat de grensrechter in de kranten en via de
gebruikelijke sociale kanalen voor van alles is uitgemaakt.

Het is wellicht een beetje vreemd om een boek over onze
waarneming te beginnen met een voorbeeld uit de voetbal-
lerij, maar als je weet dat enkele simpele observaties uit de
wetenschap duidelijk maken dat de taak van een grensrech-
ter eigenlijk onmogelijk is, kijk je er anders tegenaan. Voor
het goed bepalen of een speler buitenspel staat, moet een
grensrechter beoordelen of de voorste speler van een elf-
tal achter de laatste verdediger staat op het moment dat
de bal naar deze voorste speler gespeeld wordt. Dit wist je
natuurlijk al, maar het is misschien goed je te realiseren
dat een grensrechter dan naar twee verschillende plekken
moet kijken. Op het moment dat de bal gespeeld wordt, moet
een grensrechter namelijk weten of de voorste speler achter
de laatste verdediger staat. Aangezien een pass in het alge-
meen over een afstand van een aantal meter wordt gegeven,
vallen beide belangrijke plekken niet binnen één blikveld.
Een grensrechter moet dus een oogbeweging maken van
de plek van de bal naar de plek van de voorste aanvaller.
Aangezien het uitvoeren van een grote oogbeweging wel
200 milliseconden kan duren en spelers continu in bewe-
ging zijn, is de hele situatie al veranderd op het moment dat
de grensrechter de oogbeweging van de ene naar de andere
plek heeft gemaakt.

Sommige grensrechters hebben hier iets op gevonden: ze
kijken naar de voorste speler, maar proberen het geluid van
de vertrekkende bal op te pikken. Een schot gaat namelijk
gepaard met een geluid en de grensrechter kan de locatie
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van de voorste speler beoordelen op het moment dat hij het
geluid hoort. Maar als dit al lukt in een luidruchtig stadion,
is het geen oplossing voor alle visuele problemen van een
grensrechter.

Kijk je weleens naar roeien? Het is zonder het trekken
van een rechte lijn op het beeld bijzonder moeilijk te zien
wie er voorop ligt op het moment dat de boten en de camera
in beweging zijn. Pas met een rechte lijn en een stilstaande
camera wordt de positie van de Holland Acht duidelijk. Dit
heeft te maken met de manier waarop visuele informatie
in de verte op ons netvlies wordt geprojecteerd. Een aan-
valler die op één lijn staat met een verdediger rechts van
hem, lijkt een stukje voor te lopen. Een grensrechter zal nu
ten onrechte vlaggen voor buitenspel. Dit is andersom als
de verdediger links van de aanvaller loopt en de aanvaller
buitenspel staat. De aanvaller zal in de ogen van de grens-
rechter op één lijn staan met de verdediger, met als gevolg
dat de grensrechter niet vlagt voor buitenspel, terwijl het
dat wel was.

Het interessante van dit voorbeeld is dat dit binnen de
wetenschap al eeuwenlang bekend is. Natuurlijk is dit niet
specifiek voor voetbal onderzocht, maar kennis over oogbe-
wegingen en de manier waarop visuele informatie op ons
netvlies wordt geprojecteerd, is waarschijnlijk al ouder
dan het voetbalspel zelf. Wetenschappelijke kennis over de
menselijke waarneming geeft een verklaring voor allerlei
problemen in ons dagelijks leven en kan helpen dergelijke
problemen te voorkomen, en zeker niet alleen bij het nauw-
keurig vaststellen van buitenspel.

Wie zich verdiept in visuele waarneming komt al snel tot de
ontdekking dat we eigenlijk verrassend weinig meekrijgen
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van onze visuele wereld. We denken dat we een gedetail-
leerde en stabiele wereld zien, maar dit is slechts een illusie
veroorzaakt door de manier waarop onze hersenen visuele
informatie verwerken. Dit heeft belangrijke gevolgen voor
de manier waarop je informatie moet aanbieden, bijvoor-
beeld aan piloten of treinmachinisten.

Iedereen die professioneel bezig is om aandacht te stu-
ren, zoals websitebouwers, docenten, verkeersontwerpers en
natuurlijk reclamemakers, zou je een ‘aandachtsarchitect’
kunnen noemen. Zij weten dat het simpelweg aanbieden van
een visuele boodschap niet voldoende is. Een aandachtsar-
chitect zal onze aandacht moeten sturen om informatie over
te brengen. Aandachtsarchitecten vechten dus om onze aan-
dacht: ontwerpers van websites maken gebruik van trucs
om de aandacht van een bezoeker te trekken, goochelaars
nemen ons in de maling door de aandacht juist af te leiden
en regisseurs manipuleren de aandacht om een film zo echt
mogelijk te laten lijken. Wie immers de aandacht kan be-
invloeden, kan informatie tot iemand door laten dringen of
ervoor zorgen dat iemand informatie juist niet opmerkt.

Na het lezen van dit boek zal hopelijk duidelijk worden
dat er een continue strijd is om onze aandacht. Aandachtsar-
chitecten verzinnen van alles: ze hangen beeldschermen in
stations op met veel bewegende beelden, plaatsen opvallen-
de banners op websites, en maken computerprogramma’s
die knipperende icoontjes laten zien om onze aandacht te
grijpen. Soms doen aandachtsarchitecten dit voor ons eigen
bestwil en soms willen zij er beter van worden, bijvoorbeeld
door ons iets te verkopen. We hebben tot op zekere hoogte
controle over onze aandacht en kunnen proberen de pogin-
gen van de aandachtsarchitecten te negeren. Dit lukt lang

niet altijd. We zijn namelijk ook slaaf van ons aandacht-

ll



12

20 WERKT AANDACHT

systeem en kunnen worden afgeleid op momenten waarop
we onze aandacht beter op een andere plek hadden kunnen
richten.

Dit maakt het werk van de grensrechter nog moeilijker.
Niet alleen kan hij maar op één plek tegelijk kijken, ook
wordt er continu aan zijn aandacht getrokken door de recla-
meborden op het veld en de mensen op de tribune. Het feit
dat buitenspel in het overgrote merendeel van de gevallen
goed wordt ontdekt, geeft aan hoe efficiént een getraind per-
soon met zo'n uitdagende situatie kan omgaan. Dat is dus
heel knap, al betwijfel ik of dit een troostende gedachte is

voor de inwoners van Bosnié en Herzegovina.



ZIEN WE DIE SLAGBOOM
NOU ECHT NIET?

O

1. DE ILLUSIE VAN EEN RIJKE
VISUELE WERELD
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Op 21 juli 2014 is er alle reden tot trots: de gerenoveerde
Coentunnel wordt geopend, een beruchte fileplek in Neder-
land. De hernieuwde tunnel moet het fileprobleem op deze
plek grotendeels oplossen. Een van de maatregelen is een
nieuwe wisselbuis die athankelijk van de verkeersdrukte
kan worden gesloten of geopend. Om deze buis voor het rij-
verkeer afte kunnen sluiten, wordt er een duidelijk zichtbare
slagboom neergezet. En om te voorkomen dat automobilis-
ten toch tegen de slagboom rijden, wordt de afgesloten rij-
baan ruim voor het naderen van de slaghoom aangekondigd
door felle rode kruizen op de borden boven de weg. Toch gaat
het zeer regelmatig mis.

Een klein jaar na de renovatie raakt een 63-jarige mo-
torrijder ernstig gewond nadat hij de gesloten rijbaan over
het hoofd zag en frontaal tegen de slagboom klapte. Dit was
al het twintigste ongeval sinds de renovatie. In de tussen-
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tijd is alles geprobeerd om bestuurders te waarschuwen: er
zijn niet alleen extra waarschuwingsborden opgehangen,
maar ook zijn er pijlwagens en pionnen van stal gehaald
om bestuurders te wijzen op de slagboom. In de slagboom
zelf zijn knipperende led-lampen geplaatst en hij is optisch
dikker gemaakt. Toch helpt het niet. Automobilisten rijden
er in volle vaart tegenaan, zonder ook maar de voet van het
gaspedaal te halen. Als je richting de Coentunnel rijdt, kun
je niet geloven dat iemand de slagboom over het hoofd kan
zien, maar het gebeurt.

Natuurlijk kan het zo zijn dat bestuurders precies op de
cruciale momenten naar de radio of telefoon hebben gekeken
waardoor ze de waarschuwingsborden hebben gemist, maar
dit kan niet alles verklaren. De slagboom is namelijk al van
veraf te zien en automobilisten kijken toch regelmatig op de
weg. En in het geval van de motorrijder is de kans klein dat
hij op zijn telefoon of radio heeft gekeken. Wat gaat er dan
mis? We hebben toch immers een rijke visuele wereld?

Als we door een bos lopen, genieten we van de bomen en
de vele tinten groen die we zien. We openen onze ogen en
laten de hele visuele wereld op ons inwerken. De ogen zijn
onze poorten tot de wereld. Je hoeft ze maar open te doen
en je begint te kijken. Dat gaat automatisch. Je kijkt als
in een reflex naar de eekhoorn die voorbijschiet of volgt de
voetsporen van een paard. We hebben het idee dat we naar
een volledig plaatje zitten te kijken: stabiel, rijk en niet te
evenaren door een virtuele omgeving.

Toch krijgen we minder mee van onze omgeving dan je
misschien zou verwachten. Films zitten bijvoorbeeld vol met
continuiteitsfouten die door kijkers vaak niet worden opge-
merkt. Maar weinig kijkers zullen doorhebben dat een jas
die net nog aan een kapstok hing, in de volgende scéne is

15
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verdwenen. De legendarische Star Wars-films zijn befaamd
om dergelijke fouten. Het maakt ze niet minder legenda-
risch, maar de fouten zijn op z'n zachtst gezegd opmerkelijk.
Objecten verschuiven op tafels en een tafereel vol met plan-
ten verandert onopgemerkt in een dorre woestijn. Pas als je
erop gewezen wordt, merk je het ineens op. Het is dan ook
bijna onmogelijk om het de volgende keer niet te zien. Regis-
seurs proberen hier natuurlijk op te letten, maar het feit dat
zij die dingen zelf ook niet opmerken en zelfs de mensen die
de film editen ze niet zien, geeft al aan hoe makkelijk je dit
soort zaken over het hoofd ziet.

Het filmpje met de gorilla is inmiddels al zo bekend dat ik
het niet eens meer kan laten zien bij de colleges Psychologie
voor eerstejaarsstudenten. Het gaat als volgt. Twee groepen
studenten zijn een basketbal aan het overgooien en de taak
van de kijker is om te tellen hoe vaak het team met de witte
T-shirts de bal overgooit. Midden in het filmpje komt de go-
rilla in beeld. Hij slaat op zijn borst en loopt het beeld weer
uit. Een groot gedeelte van de mensen die het filmpje voor
de eerste keer ziet, merkt de gorilla niet op. Als ik het aan de
studenten laat zien, denken ze dat ik hun het overbekende
filmpje voorschotel. Ze letten dan ook extra op de gorilla met
de gedachte: we zullen deze luie docent wel even laten zien
dat hij toch echt niet meer aan kan komen zetten met dit
achterhaalde filmpje.

Wat de studenten niet weten, is dat ik ze een nieuwe ver-
sie van het filmpje laat zien. Op de achtergrond van de bas-
ketballende studenten verandert het toneeldoek langzaam
van kleur en een van de spelers loopt midden in het filmpje
abrupt van het toneel. Het effect is in dit geval nog groter

dan bij het originele gorillafilmpje. Bijna geen enkele stu-



De illusie van een rijke visuele wereld

dent heeft de twee grote veranderingen opgemerkt, omdat
ze zo bezig waren met de opkomst van de gorilla. Weer ge-
lukt.

Het feit dat we niet alles meekrijgen van onze visuele
buitenwereld zorgt ervoor dat er regelmatig over het visuele
systeem wordt gesproken als een inefficiént systeem waar
van alles niet aan klopt. Het lijkt immers inefficiént dat je
niet eens een gorilla opmerkt die door het scherm loopt.

Daar ben ik het niet mee eens. Natuurlijk missen we
grote veranderingen in de visuele wereld, maar je kunt je
afvragen hoe erg dat is. Ons brein doet de aanname dat de
buitenwereld constant is en in de meeste gevallen is deze
aanname ook terecht. Gordijnen veranderen niet langzaam
van kleur en spullen zijn niet ineens verplaatst op een tafel.
En ook al zouden ze dat wel doen, is het helemaal niet erg
als je dit niet opmerkt. Het gaat immers om de informatie
die relevant voor je is. Die moet je goed in de gaten houden.
De rest kun je eigenlijk ook negeren, omdat jij er op dat mo-
ment niets aan hebt. Een systeem dat alle visuele informa-
tie tegelijkertijd verwerkt, is onhandig en inefficiént. Het is
helemaal niet nodig om alle informatie te verwerken. Ja, je
hebt de gorilla gemist, maar was je taak niet om het spel in
de gaten te houden? Dat is je prima gelukt.

Systemen die weinig energie verbruiken zijn evolutionair
in het voordeel. Een zuinig systeem betekent dat de energie
die niet nodig is, beschikbaar is voor andere systemen. Het
visueel systeem is zo’n zuinig systeem. Alle beelden vallen
op het netvlies, maar alleen de informatie die relevant voor
jou is, wordt verder verwerkt. De gorilla valt op het netvlies,
maar deze informatie is voor jou niet relevant en wordt ver-
der genegeerd. Dit is maar goed ook, want stel je voor dat je
in een supermarkt loopt en alle informatie continu volledig



Z0 WERKT AANDACHT

verwerkt. Je zou van elk product dat op je netvlies valt, we-
ten wat het is, hoeveel het kost en van welk merk het is. Dit

kost veel te veel onnodige energie.

Doe nu eens je ogen dicht en probeer je de plek voor te stel-
len waar je dit boek aan het lezen bent. Hoeveel details kun
je nu echt rapporteren van de ruimte om je heen? Misschien
is het een bekende ruimte en kun je je geheugen gebruiken,
maar zit je op een voor jou enigszins onbekende plek, zal
de mate van detail die je kunt rapporteren in het algemeen
gering zijn. Je zou kunnen stellen dat we maar een heel be-
perkte interne representatie hebben van de visuele buiten-
wereld. Het visuele systeem heeft een unieke eigenschap die
het mogelijk maakt om heel selectief informatie te repre-
senteren: we hebben continu toegang tot de visuele wereld.
Alle visuele informatie die op een gegeven moment aanwe-
zig is, is beschikbaar. We hebben immers onze ogen: we hoe-
ven onze ogen maar open te doen en we hebben toegang tot
de visuele informatie in onze buitenwereld. Dit zorgt ervoor
dat wij de visuele wereld als een extern geheugen kunnen
gebruiken. Wij hoeven de visuele buitenwereld niet volledig
in de binnenwereld op te slaan, omdat alle visuele informa-
tie beschikbaar is in de buitenwereld.

Het enige wat we in de binnenwereld hoeven te onthou-
den om goed te kunnen interacteren met de visuele buiten-
wereld is waar de relevante informatie ten opzichte van
onszelf is. Als je vervolgens wilt weten welke kleur het T-
shirt van de persoon naast je heeft, hoef je alleen maar te
weten waar je buurman of buurvrouw zich ten opzichte van
jou bevindt. Je richt je ogen op die plek en je weet direct de
kleur van het T-shirt. Geen enkele reden dus om die hele
visuele scéne in het interne geheugen op te slaan.
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Stel je nu eens het volgende voor: je loopt samen met een
goede vriend door een drukke stad en bent onderweg naar
een koffiezaak aan het einde van de straat. Overal lopen
mensen en knipperen reclames. Op dat moment zijn maar
een aantal onderdelen van de visuele wereld voor jou rele-
vant: de koffiezaak in de verte en de vriend die naast je loopt.
Je bent zelf in beweging, dus alle informatie verplaatst zich
ten opzichte van jou. Je gebruikt je ogen om toegang te krij-
gen tot de visuele buitenwereld. Je onthoudt in dat geval
alleen waar de relevante informatie zich bevindt. Er kan op
dat moment rustig een gorilla over straat lopen en iedereen
kan ineens een ander T-shirt aantrekken, maar je zult het
niet opmerken. Wat niet onopgemerkt kan gebeuren, is dat
de koffiezaak ineens verdwijnt, je vriend ineens vertrokken
is of de gorilla begint te schreeuwen. Dat zul je direct opmer-
ken, aangezien dat relevante informatie voor jou is. De rest
kun je negeren.

Deze eigenschap van ons visuele systeem zorgt er ook
voor dat we de illusie hebben van een rijke visuele wereld.
We weten niet wat we missen en wat je niet weet, kun je
ook niet missen. Als jou achteraf verteld wordt dat tijdens
deze wandeling kledingwinkels compleet zijn veranderd in
schoenenzaken, zou je het waarschijnlijk niet geloven (net
zoals de studenten in eerste instantie niet geloven dat ik ze
toch weer in de maling heb genomen met het gorillafilmpje).
Maar in de meeste gevallen worden we niet gewezen op alle
veranderingen die we gemist hebben. Pas als we ons hoofd
stoten tegen een lamp of tegen een slagboom rijden, worden
we geconfronteerd met hoe weinig we eigenlijk van onze vi-
suele buitenwereld meekrijgen.

Wat misschien nog belangrijker is voor het bestaan van

de illusie van een rijke visuele wereld is de manier waarop
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wij die kunnen controleren. Dit kun je vergelijken met het
lichtje in de koelkast: als we dit controleren, is het altijd
aan. We kunnen dus nooit zeker weten of het uitgaat, want
dat kun je alleen controleren door de koelkastdeur te ope-
nen en dat is precies het moment waarop het lichtje aan-
gaat. In de visuele wereld werkt het net zo. Als we willen
controleren hoe rijk onze waarneming is, kijken we naar een
bepaald object en kunnen we het ook ervaren. Maar de om-
geving kan op dat moment gemakkelijk veranderen! Je hebt
het toch niet door. Op het moment dat je vervolgens ergens
anders naar kijkt, heb je van deze volgende plek weer een
rijke ervaring enzovoort, enzovoort. Natuurlijk ervaren we
hoe rijk onze waarneming is als we in een bos lopen. Maar
we kunnen nooit alle bomen die we in een oogopslag zien
volledig ervaren.

Bij het voorbeeld van de koffiezaak dacht je misschien
dat je de rustig lopende gorilla wel zou opmerken. We heb-
ben dan wel een efficiént visueel systeem, maar het zou
evolutionair toch wel handig zijn als we die gorilla zouden
opmerken. Een gorilla midden op straat zou voor gevaar
kunnen zorgen en dan is die koffiezaak even minder van
belang. Hetzelfde geldt voor een auto die ineens op je af
komt rijden. Zoals we nog uitgebreid zullen bespreken in
de volgende hoofdstukken, zijn er inderdaad allerlei situa-
ties waarin we visuele informatie automatisch opmerken.
Deze informatie is dan misschien niet relevant voor de
taak die je op dat moment aan het uitvoeren bent, maar is
wel relevant voor bijvoorbeeld het ontwijken van gevaar.
Het visuele systeem is gelukkig zo ingericht dat zulke in-
formatie als het ware ‘inbreekt’ op het in de gaten houden
van taakrelevante informatie. Toch blijft het zo dat jij een
gorilla die rustig op straat loopt, die geen bizarre geluiden
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of gebaren maakt, niet opmerkt. Net zoals in het beroemde
filmpje.

Er zijn uitzonderingen op de regel dat we op een bepaald
moment maar weinig details kunnen beschrijven van een
visuele scéne. Neem Stephen Wiltshire; hij kan een zeer ge-
detailleerde panoramatekening van een stad maken, zelfs
als hij maar heel kort met een helikopter over een stad ge-
vlogen is. Stephen, ook wel ‘the Human Camera’ genoemd, is
een idiot savant, een term voor iemand met zeer bijzondere
geestelijke vermogens op één bepaald terrein. Deze mensen
hebben een autistische stoornis of een mentale retardatie,
maar kunnen wel één ding onwaarschijnlijk goed. Stephen
sprak zijn eerste woord bijvoorbeeld pas op 9-jarige leeftijd,
maar kon wel al op 7-jarige leeftijd gedetailleerde tekenin-
gen van gebouwen maken. De mate van detail die hij op
kan slaan is ongekend, maar lijkt wel ten koste te gaan van
andere capaciteiten, zoals taal. Er is op dit moment nog te
weinig bekend over deze personen om te weten wat er nu
precies gebeurt in de hersenen. Een van de hypotheses van
Temple Grandin, een beroemde wetenschapster die zelf aan
autisme lijdt, is dat veel mensen met autisme in beelden
denken en niet in een talige vorm. Misschien dat deze ei-
genschap bijdraagt aan de visuele capaciteiten van Stephen
Wiltshire.

Hoe selectief de waarneming ook mag zijn, we worden dage-
lijks gebombardeerd met visuele informatie. Overal hangen
schermen die ons willen informeren over treintijden, aan-
biedingen of sportuitslagen. Onze telefoons hebben scher-
men en we werken op een computer met een scherm. Er is
geen enkel zintuig dat zo belangrijk is voor informatieover-

dracht als het visuele systeem. Als er aan de weg gewerkt
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wordt en er informatie over deze werkzaamheden moet wor-
den overgebracht, gebeurt dit met visuele informatie. Wil
je informatie over een wegafsluiting communiceren via het
auditieve systeem, als dat al zou kunnen met de grotendeels
geluiddichte auto’s, heb je spraak nodig. En het duurt veel
langer om een zin uit te spreken dan om dezelfde informatie
visueel aan te bieden door middel van symbolen. Dit komt
doordat het visuele systeem in staat is om informatie in een
oogopslag te verwerken. Als je mensen maar heel kort een
foto vol met details laat zien, zijn ze toch in staat om de
grove inhoud van deze scéne te beschrijven.

Deze snelle informatieverwerking is mooi te illustreren
aan de hand van de experimenten die Mary Potter in de ja-
ren zeventig van de vorige eeuw heeft gedaan. Zij was gein-
teresseerd in de snelheid waarmee mensen complete scénes
kunnen verwerken. Proefpersonen kregen een geschreven
beschrijving van een scéne (bijvoorbeeld: ‘een weg met au-
to’s’) en moesten vervolgens zo’n scéne zoeken tussen een
serie plaatjes die kort achter elkaar werden aangeboden.
De proefpersoon had de taak om op de spatiebalk te druk-
ken zodra hij of zij de scéne had gevonden die voldeed aan
de beschrijving van een weg met auto’s. Realiseer je dat er
geen enkele basale visuele informatie over de scéne werd
gegeven: niets over de kleur van de auto’s of het aanzien van
de weg. Als er acht scénes per seconde werden aangeboden,
konden de proefpersonen in 60 procent van de gevallen nog
steeds de van tevoren beschreven scéne vinden. Acht scénes
per seconde komt neer op een presentatieduur van 125 mil-
liseconden, dus van elke scéne die de proefpersonen te zien
kregen, moest alle inhoudelijke visuele informatie binnen
deze flits verwerkt worden. Het is misschien niet zo gek dat

een andere groep proefpersonen, die achteraf moesten be-
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schrijven welke scene ze precies hadden gezien, deze slechts
in 11 procent van de gevallen goed konden beschrijven. De
proefpersonen konden dus wel aangeven dat ze de scéne
gezien hadden, maar konden de precieze inhoud ervan niet
onthouden.

Hoewel we niet alles meekrijgen van onze visuele bui-
tenwereld, leren de experimenten van Mary Potter ons dat
we wel complete scénes in een oogopslag kunnen zien. Deze
schijnbare tegenstelling is uit te leggen door te achterhalen
wat we nu precies bedoelen met ‘zien’. Alle visuele informa-
tie die op ons netvlies valt, komt ook binnen in onze herse-
nen. Dit zijn alle kleuren en vormen die onze buitenwereld
vormen. In de vroege visuele gebieden wordt deze informa-
tie verwerkt. Echter, dit betekent niet dat we ook weten wat
alle individuele objecten precies zijn. ‘Zien’ betreft alles wat
op het netvlies valt. We zien dus heel veel, maar we ver-
werken maar een beperkt gedeelte van deze informatie diep
genoeg om ook te weten wat het is. Voor identificatie, oftewel
weten of iets een boom is of een groen gebouw, is diepere
verwerking nodig. Daarvoor moet je toegang krijgen tot de
identiteit van een object. In hoofdstuk 3 ga ik hier dieper op
in, maar het is misschien nu goed om te weten dat de illusie
van een rijke visuele wereld niet de kleuren en de vormen
betreft. Ze betreft de kennis over wat een object precies is.

Als we ‘zien’ definiéren als de informatie die op ons net-
vlies valt, zie je dus automatisch en is er geen diepere ver-
werking nodig om iets te zien. Als we deze definitie van ‘zien’
aanhouden, moeten we voor deze ene keer dan ook twijfe-
len aan de juistheid van de volgende uitspraak van Johan
Cruyff: ‘Je gaat het pas zien als je het doorhebt.’ Zien is im-
mers automatisch en vereist geen diepere verwerking. Om
te weten wat iets is, heb je identificatie nodig van hetgeen
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je gezien hebt. Het is dus beter om te stellen: ‘Je gaat het
pas identificeren als je het doorhebt.” Maar die uitspraak is
waarschijnlijk iets minder catchy.

Neem de slagboom bij de Coentunnel. Er is geen enkele
twijfel dat gedurende de ongelukkige rit van de motorrijder
de visuele informatie over de slagboom op het netvlies van
de bestuurder is gevallen. De vroege visuele gebieden heb-
ben dus de kleur wit en de vorm van de slagboom verwerkt.
De bestuurder heeft de slagboom dus wel ‘gezien’. Maar de
bestuurder heeft de slagboom niet weten te identificeren als
een slagboom. Daarvoor moet de informatie op de plek van
de slagboom dieper verwerkt worden en dat is waarschijn-
lijk niet gebeurd. Hetzelfde geldt voor de gorilla: iedereen
die het filmpje ziet, ziet de gorilla, maar omdat je bezig bent
met het tellen van het aantal keren dat de bal wordt over-
gegooid, verwerk je de visuele informatie van de gorilla niet
diep genoeg om die ook als gorilla te kunnen identificeren.

Dit verklaart ook waarom we scénes die maar kort wor-
den aangeboden wel kunnen zien. Hiervoor gebruiken we de
basale visuele informatie die een korte flits meebrengt. Op
basis van deze informatie weten we grofweg de inhoud van
een scéne, ook wel gist of (vertaald) kern’ genoemd. Maar
deze informatie wordt niet lang genoeg aangeboden om de
individuele elementen in een scéne te kunnen identificeren.
Hierdoor kun je er na afloop dus ook weinig over rapporte-
ren, maar kun je wel aangeven dat je de vooraf beschreven
sceéne gezien hebt.

Als je een visuele boodschap, zoals de informatie op een
verkeersbord, wilt overbrengen, is het belangrijk je te re-
aliseren wat voor type informatie je in een flits kunt com-
municeren. Fietsend door de stad verbaas ik me vaak over
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