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ABSTRACT

In dit onderzoek wordt er door middel van verschillende prototypes en testen onderzocht hoe eye
tracking kan worden toegepast op passive adaptive storytelling, zodanig dat de kijker van een passive
adaptive story niet wordt gestuurd in zijn keuzes door visuele elementen.
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of verminderd worden waargenomen.

Interactieve film: Film waarbij de kijker op bepaalde
momenten in het verhaal kan bepalen wat er gebeurt.

INTRODUCTIE

Visual storytelling wordt steeds complexer. Er bestaan steeds meer games met meervoudige
verhaallijnen binnen een wereld. Karakters krijgen meer genuanceerde eigenschappen en kunnen
verschillende transities doormaken terwijl de kijker steeds meer geniet van werelden vol met
hoofdpersonen en verhaallijnen waarbij hij zelf een user-journey kan ontwikkelen. Binnen deze
gecreéerde werelden is het door de opkomst van toekomstige media technologieén ook mogelijk om
actief met een verhaal te interacteren en deze op actieve wijze te beinvloeden [1].

Echter stelt de keuzevrijheid in de interactieve films van tegenwoordig niet veel voor. De vrijheid zit
hem vooral in hoe er naar het einde wordt toegewerkt en wat er gebeurt wanneer je op een
doodlopend spoor terecht komt. De meeste films omarmen deze beperking en stellen niet het ‘wat’
maar ‘hoe’ centraal in hun keuzes [2]. Sommige films bieden een overvloed aan keuzes die als
hinderend en afleidend kunnen worden ervaren [3]. Daarbij hebben interactieve films vaak moeite om
de meeslepende keuze ervaring gedurende het verhaal vast te houden, doordat toetsaanslagen,
joysticks of gamepads plus een onderbreking in het verhaal door een keuzemoment waarbij de kijker
moet bepalen hoe het verhaal verder gaat, de betrokkenheid en onderdompeling in de kijkervaring
hindert, waardoor de kijker als snel de verhaallijn verliest [4].

Daarbij heeft de kijker in de huidige interactieve films wel invloed op het voortzetten van het verhaal,
maar is hij niet in staat om een verhaal opzettelijk te beinvloeden. In feite komt het erop neer dat
kijkers nu willekeurige knoppen indrukken en kijken wat er gebeurt [3]. Veel keuzes zijn nu maar
schijnbare keuzes, terwijl de meest waardevolle keuzes in interactieve verhalen meaningful choices zijn.
Keuzes die wel degelijk invloed hebben op een verhaal en consequenties voor het verloop ervan [3].

De visie voor dit onderzoek is dat een gebruiker bij het kijken van een interactieve film niet elke keer
gestoord of afgeleid mag worden door actieve keuzemomenten in film. In dit onderzoek wordt er
daarom uitgegaan van passive adaptive storytelling; De kijker van een interactieve film zou niet door
mogen hebben dat hij keuzes maakt die invloed hebben op het verhaal. Dat wil zeggen dat de
veranderingen voor de kijker niet zichtbaar mogen zijn en dat de kijker ook niet weet wanneer hij of zij
een keuze maakt. De keuzemomenten zouden onzichtbaar moeten zijn terwijl het verhaal gewoon door
loopt en dus niet het verhaal onderbreken. Wanneer de overgang tussen keuzemomenten naadloos en
onopgemerkt in elkaar overlopen zou de kijker interactief door het verhaal kunnen lopen zonder dat hij
wordt afgeleid door de keuzemomenten. Daarbij mag de kijker in keuzes niet gestuurd worden door
visuele elementen, zodat hij oprechte onbewuste keuzes kan maken.



Figuur 3: het keuzemoment in de scéne waarbij de
rode stip de huidige positie van het oog weergeeft en
streep het spoor van de kijkrichting laat zien.

Maar op wat voor manier kan dit worden bereikt en wat betekent dit voor de kijkervaring? Met wat
voor factoren moet er bij deze vorm van vertelling rekening worden gehouden? Hoe zorg je ervoor dat
de kijker alsnog de keuzevrijheid behoud zonder dat hij gestuurd wordt door visuele elementen? Hoe
kan een systeem de keuzes door middel van eye tracking herkennen en hierop inspelen? Op wat voor
manier kan het verhaal dan anders verlopen?

Ofwel: Hoe kunnen meaningful choices door middel van eye tracking worden toegepast op passive
adaptive storytelling, zodanig dat de kijker niet uit het verhaal wordt getrokken of wordt gestuurd in zijn
keuzes?

METHODES

Prototype: testopstelling met een eye tracker

Om wat bekender te worden met het hele principe van eye tracking en een tot een opstelling te maken
waarmee toekomstige testen kunnen worden uitgevoerd, werd er eerst opzoek gegaan naar een goed
werkende eye tracker. De eye tracker is tevens ook gelijk het antwoord op de vraag hoe een kijker
onbewust met een verhaal kan interacteren. De eye tracker die uiteindelijk is gebruikt voor het gehele
onderzoek is een Tobii x120 eye tracker met de bijhorende software Tobii Studio. Nadat deze was
gevonden, konden er verschillende opstellingen getest worden. Hierbij is het van belang dat de eye
tracker zo wordt neergezet, dat de persoon die plaats neemt achter de eye tracker op de juiste afstand
van de eye tracker zit waarbij hij nog wel kan zien wat er op het beeldscherm wordt getoond.

Om ervoor te zorgen dat de onderzoeker kan zien waar de deelnemer naar kijkt, word er een tweede
beeldscherm aangesloten waarop een live view te zien is van de tracking data. Bij de eerste opstelling
(figuur 1) werd al snel ontdekt dat het beeldscherm waar de testpersoon naar kijkt te klein is. Daarom is
voor de tweede opstelling (figuur 2) een groter beeldscherm gebruikt. Hierdoor kan de testpersoon
goed zien wat er op het scherm wordt getoond. Tevens wordt de eye tracking door het gebruik van een
groter scherm een stuk nauwkeuriger.

Test: het voorspellen van keuzes met behulp van de eye tracker

Nu er een geschikte testopstelling is gevonden, kan er worden onderzocht of er met behulp van de live
eye tracking data, voorspeld kan worden welke keuze iemand zal maken in een interactief verhaal.
Omdat het hierbij alleen van belang is om te weten of de eye tracker nauwkeurig genoeg is om precies
te kunnen zien waar een persoon naar kijkt, word deze test met slechts twee personen uitgevoerd.

De testpersonen, die niet weten dat ze een keuze moeten gaan maken, nemen om de beurt plaats
achter de eye tracker waarna ze de eerste scéne uit de Interactieve Netflix film Black Mirror:
Bandersnatch te zien krijgen. In deze scéne krijgt de kijker op het einde de keuze uit twee soorten



Figuur 4: De testopstelling met aansturing van de

scénes via OBS.
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Figuur 5: Een schematische weergave van de
testopstelling.

ontbijtgranen. Met behulp van de tracking data op de live viewer (figuur 3) kan de onderzoeker zien
waar de testpersoon naar kijkt en probeert hij aan het eind van de scéne te voorspellen welke keuze de
testpersoon gemaakt zou hebben. Wanneer de scéne is afgelopen, vertelt de onderzoeker zijn
voorspelling waarna de testpersoon bevestigt of dat wel of niet klopt.

Resultaat

Door te kijken naar welke cornflakes de testpersonen het meeste keken, kon er in beide gevallen een
juiste voorspelling worden gemaakt. Doordat de keuzes van de kijker nu met behulp van de live viewer
voorspelt kunnen worden, is de volgende stap om te onderzoeken hoe er een naadloze overgang kan
plaatsvinden naar de volgende scéne.

Prototype: aansturen van vervolgscénes

Om het principe van de onzichtbare interactie te gaan testen, moest er eerst een manier worden
gevonden om het verloop van de scéne na een keuzemoment naadloos aan te kunnen sturen. Dat wil
zeggen dat de vervolg scene die bij een van de keuzes in een verhaal hoort, op zo een manier wordt
aangestuurd dat de kijker er niks van merkt en het dus lijkt alsof het verhaal gewoon normaal door gaat.

Om dit voor elkaar te krijgen is er uiteindelijk gebruik gemaakt van het programma OBS (Open
Broadcaster Software). In dit programma is het mogelijk om meerdere verschillende scénes aan te
maken en deze met een muisklik naar een ander programma of beeldscherm te streamen. Voor dit
prototype werd weer dezelfde scene uit Black Mirror: Bandersnatch gebruikt. Deze scéne wordt
opgeknipt in drie delen: De introductie (tot aan het keuzemoment), keuze 1 (sceéne nadat er voor de
Sugar Poffs wordt gekozen) en keuze 2 (scene nadat er voor de Frosties wordt gekozen). In OBS worden
er daarna drie scénes aangemaakt. Scene 1 bevat de introductie, scéne 2 keuze 1 en scene 3 keuze 2.
Door voor elke scéne in OBS een sneltoets aan te maken, kan er met een druk op het toetsenbord
worden geschakeld tussen de scénes welke in een OBS program output venster op het
hoofdbeeldscherm getoond worden.

Doordat de live viewer van de eye tracker niet anders dan op een apart beeldscherm getoond kan
worden, moest er een derde beeldscherm worden toegevoegd aan de testopstelling (zie figuur 4).
Figuur 5 laat een schematische weergave van de testopstelling zien. Wanneer er nu een testpersoon
plaats neemt achter de eye tracker aan de rechterkant, word op het scherm links boven de live viewer
van Toby Studio getoond waarop live te volgen is waar de testpersoon naar kijkt en kunnen de scenes
op het laptopscherm aan de linkerkant via obs worden aangestuurd naar het rechter beeldscherm waar
de testpersoon naar kijkt.

Test: aansturen van de juiste scénes
De volgende stap was het testen van het prototype. In deze test wordt er Middels de Wizard of Oz



Figuur 6: De test opstelling met een shot tussen de
onderzoeker en testpersoon.

Figuur 7: Scéne waarbij er een keuze gemaakt wordt
welk cassettebandje er wordt afgespeeld.

Figuur 8: Scene waarbij er een keuze wordt gemaakt
wie er van het balkon springt. Dit is tevens ook het
shot waarin er op basis van kijkrichting de keuze
bepaald kan worden.

methodiek de beleving van het onzichtbaar met een verhaal interacteren nagebootst. Het doel van deze
test is om erachter te komen wat de kijk ervaring is wanneer je als kijker niet fysiek op een knop hoeft
te drukken om een keuze te maken en of de kijker het doorheeft dat hij of zij een onbewuste keuze
heeft gemaakt.

De opzet voor deze test gaat volgens de opstelling van het bovenstaande prototype (figuur 4). Echter
wordt er voor deze test een schot tussen de testpersoon en onderzoeker geplaatst, zodat de
testpersoon niet door heeft dat zijn kijkgedrag wordt gemonitord (zie figuur 6). Voor deze test wordt de
al eerdergenoemde scéne, waarbij er een keuze in cornflakes gemaakt moet worden, aan zes
testpersonen getoond. De locatie van de test is een rustig klaslokaal zonder omgevingsgeluiden. De
testpersonen nemen om de beurt plaats achter de eye tracker en voordat ze plaats nemen, wordt ze
alleen vertelt dat ze een aantal filmscenes te zien krijgen. Terwijl de testpersoon naar de scénes aan het
kijken is, probeert de onderzoeker op basis van het kijkgedrag, als Wizard of Oz zijnde, te kijken welke
keuze de testpersoon maakt. Hierop stuurt hij de juiste vervolgscéne aan, zonder dat de testpersoon
doorheeft dat er iets gebeurt.

Resultaten

Bij drie van de zes testpersonen kon met behulp van de tracking data, door de onderzoeker, de juiste
vervolgscéne worden aangestuurd. Toen er achteraf werd gevraagd naar de kijkervaring, gaven enkele
personen aan dat hun oog naar de rechter doos werd getrokken, omdat deze meer bewoog ten
opzichte van de andere doos. Dit verklaarde meteen waarom de blik van bijna elke testpersoon op de
rechter doos viel. Dit leidde tot het interessante inzicht dat bepaalde visuele elementen wel eens voor
sturing in visuele aandacht kunnen leiden. Ofwel: Met welke beeldende elementen moet er rekening
gehouden worden bij het maken van een adaptive story op basis van eye tracking?

Vervolg van de test

Om te kijken of er middels deze test meer interessante bevindingen konden ontstaan, is dezelfde test
nog een keer uitgevoerd, maar dan met twee andere soorten scenes uit Bandersnatch. In de eerste
scene die wordt toegevoegd, moet de kijker uiteindelijk een keuze maken tussen twee cassettebandjes
(figuur 7) en in de tweede scene bepaald de kijker welke van de twee personages uiteindelijk van een
balkon af springt (figuur 8). Hierbij is de tweede scéne interessant, omdat de keuze niet duidelijk aan
bod komt. Wegens tijdgebrek hebben in totaal maar drie testpersonen de twee extra scenes bekeken.
Eén persoon wist dat hij ergens in het verhaal een keuze kon maken en de andere twee personen
wisten niet dat ze naar een, van origine, interactief verhaal gingen kijken.

Resultaten
Bij de testpersoon die wist dat hij keuzes kon maken, was het gelukt om de juiste keuze te voorspellen
en de juiste scéne aan te sturen. Bij de andere twee testpersonen die niet wisten dat ze keuzes konden



A Heist with Markiplier (YouTube)

Soort keuze
Hoe ze uit de bank ontspannen: Stiekem de bank
verlaten of met laaiende geweren

Gevolg

Afhankelijk van de keuze verloopt het verhaal
compleet anders verder. Er is geen foutieve keuze.
Of je beland in een riool of je beland in een bos

Manier waarop
Als first person kijker ben je een karakter die zelf
niks zegt. Je compagnon is de enige die spreekt

compagnon: “We can either go through the sewer
all sneaky like, or we could go out guns blazing
[...] But we gotta choose fast” Hierbij houdt hij de
wapens vast.

Beeldende elementen

* Boven in beeld komen 2 keuze kaarten die de
keuzes visualiseren, daar moet je op klikken.

« De optie om stiekem de bank te verlaten
wordt tijdens het keuze moment niet meer in
beeld gebracht, je ziet alleen de geweren

A Heist with Markiplier (YouTube)

Soort keuze
Welke kant gaan we op? Donkere of de lichte
tunnel.

Gevolg

Afhankelijk van de keuze verloopt het verhaal
compleet anders verder. Er is geen foutieve keuze
Of je beland in een eng gangenstelsel of je beland
op de zee.

Manier waarop
compagnon: ‘well, which is it gonna be?”

Beeldende elementen

* Je compagnon staat in de spiitsing van de 2
tunnels.

« Delinker tunnel is lichter, de andere is
donkerder. Je 00g zou dus door een van de
twee getrokken worden.

Figuur 9: Voorbeeld van de analyse van interactieve
verhalen.

maken, was het achteraf niet te contoleren of de juiste keuze was gemaakt. Dit komt doordat ze niet
door hadden dat ze een keuze hebben gemaakt en dus ook het keuzemoment niet bewust hebben
meegemaakt. Daarbij waren ze beide erg verbaast dat ze dus schijnbaar onbewust hadden bepaald wie
er in de laatste scéne van het balkon zou springen. Het werd al helemaal interessant toen ze achteraf
met elkaar bespraken wat ze hebben gezien en er toen achter kwamen dat ze beide een ander einde
hebben gezien. Dit gaf de bevestiging dat het hele concept van passive adaptive storytelling door
middel van eye tracking wel eens goed zou kunnen werken en dat het interessant kan zijn om de kijkers
achteraf met elkaar te laten bespreken wat ze hebben gezien, zodat er wellicht interessante discussies
kunnen ontstaan.

Analyse interactieve verhalen

Door het gebruik van enkele verschillende soorten keuzes in de vorige test, was de volgende stap in het
onderzoek het analyseren van huidige actieve interactieve verhalen. Om wat voor soort keuzes gaat
het? Op wat voor manier worden de keuzes voorgelegd? Licht het er dik bovenop, of wordt het wat
subtieler gebracht? Hoe ziet de interface van het keuzemoment eruit? En welke visuele elementen
zouden invloed kunnen hebben op de keuze wanneer deze middels eye tracking gemaakt zou worden?
Op deze manier wordt er meer kennis opgedaan over de huidige interactieve verhalen en wordt er
houvast gecreéerd op de mogelijkheden voor een passive adaptive story.

Van de volgende acht interactieve films en series zijn enkele scenes geanalyseerd:
¢ Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy vs the Reverend (C. Scanlon, 2020)
e Carmen Sandiego: To Steal or Not to Steal (J. Humphrey, K. Park, 2020)
¢ Buddy Thunderstruck: The Maybe Pile (H. Chaskin, 2017)
® Puss in Book: Trapped in an Epic Tale (R. Burdine, J. Castuciano, 2017)
* Minecraft: Story Mode (2018)
e Black Mirror: Bandersnatch (D. Slade, 2018)
e Stretch Armstrong: The Breakout (V. Cook, 2018)
¢ A Heist with Markiplier (M. Fischback, 2019)
Figuur 9 toont een voorbeeld van hoe de analyse is uitgevoerd. De volledige analyse is terug te vinden
in bijlage 1.

Bevindingen
Er bestaan twee soorten keuzes: een meaningful keuze waarbij de keuze wel degelijk consequenties

heeft op het verloop van een verhaal of een schijnbare keuze waarbij de keuze alleen invloed heeft op
het verloop van een scéne in plaats van het hele verhaal [3]. Daarbij zijn er drie manieren waarop een
keuze wordt voorgelegd. De keuze blijkt uit een dialoog tussen personages, een letterlijke vraag van een
personage aan de kijker of de keuze wordt niet letterlijk benoemd.
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Figuur 10: structuur 1. De kijker komt bij elke keuze
terug op hetzelfde punt in het verhaal.

Figuur 11: structuur 2. De kijker komt bij elke keuze
op een ander punt van het verhaal.

Succes

Keuze B

Figuur 12: structuur 3. De kijker komt bij elke keuze
verder in het verhaal of tot een eind van het verhaal.

Succes

Figuur 13: structuur 4. De kijker komt na een keuze via
een omweg alsnog op hetzelfde punt in het verhaal.

De inhoud van de keuzes die gemaakt kunnen worden gaan over: welk object een personage kiest,
welke beslissing een personage neemt, wie iets gaat doen, wat een personage gaat doen, wat een
personage zegt of op wat voor manier een personage iets gaat doen. Keuzes zijn dus altijd actiegericht
(ga naar X of doe Y) of meer dialoog- en tekst gericht (wat of hoe er iets wordt gezegd) [5].

Tijdens het analyseren van de verschillende verhalen, viel op dat er verschillende manieren zijn waarop
de kijker aan de hand van de gemaakte keuzes door een verhaal kan navigeren. Deze zijn aan de hand
van de analyse teruggebracht tot vier user journey flowcharts. Bij de eerste (figuur 10) komt de kijker na
elke keuze op hetzelfde punt in het verhaal uit. Op de tweede (figuur 11) is te zien dat elke keuze naar
een ander deel van het verhaal leidt. In de derde user journey (figuur 12) komt de kijker bij elke keuze
verder in het verhaal of bij een eindpunt van het verhaal. Bij de laatste user journey (figuur 13) kan de
kijker via een omweg alsnog op hetzelfde punt in het verhaal uitkomen.

Er zou dus gezegd kunnen worden dat er in een interactief verhaal op basis van eye tracking alleen maar
meaningful choices voorgelegd zouden moeten worden waarbij het de keuzes actiegericht zijn en de
verhaalstructuur volgens de tweede user journey (figuur 11) is opgebouwd.

Visual attention

In de tweede test kwam al naar voren dat de meeste testpersonen voor dezelfde ontbijtgranen kozen,
omdat deze meer bewoog en dus meer aandacht trok. Welke visuele elementen zorgen nog meer voor
visual attention? Als dit onderzocht is valt er misschien ook te concluderen welke combinatie van
visuele elementen die leiden tot visual attention er in het maken van een passive adaptive story door
middel van eye tracking vermeden moet worden.

Visual attention kan in twee factoren worden verdeeld [6]. Bottum-up factoren gaan over de mate van
visuele prikkels waarbij de aandacht snel en onvrijwillig naar visuele kenmerken [7] zoals kleur,
compositie en beweging gaat [6]. Verwijzen naar toestanden van een kijker. Zo gaat de aandacht van
een kijker meer naar een merk waar hij of zij mee bekend is [6] of gaat de aandacht naar plotselinge
bewegingen als de kijker op zijn of haar hoede is voor iets [7]. Bij het maken van een passive adaptive
story is het dus van belang om met deze factoren rekening te houden, omdat deze onbewust sturing
kunnen geven. Als het over de invloed van kleur gaat, dan heeft volgens de literatuur de helderheid van
een kleur weinig invloed op visual attention, terwijl het contrast tussen kleuren dat wel heeft [8]. Ook
kunnen bepaalde vormen van compositie de aandacht van de kijker naar een specifiek punt trekken of
een visuele kijkrichting creéren. Door in de rule of thirds belangrijke elementen op de kruispunten van
de rechthoeken te plaatsen, krijgen deze elementen een visueel belang [9].



Eenvoud
Mensen vinden het fijn als een beeld uit eenvoud
bestaat.
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Gelijkenis
Objecten die er qua kleur of grootte hetzelfde
uitzien worden als groep gezien.

[ 1332
[ 1132
[ L1 ]2
(1132
[ 1333

Nabijheid

Elementen die dichter bij elkaar staan worden meer
als groep gezien dan elementen die verder uit elkaar
staan.

Geslotenheid

Ons brein heeft de neiging om ontbrekende
informatie in te vullen en hiaten te negeren om
bekende vormen en afbeeldingen te creéren.
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Figuur en grond
We hebben de neiging om een object te zien als het
focuselement op de voorgrond of als onderdeel van
de achtergrond.
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Continuiteit

We zien lijnen als onderdeel van een continue
beweging om abrupte veranderingen te
minimaliseren,

Symmetrie
Objecten die gebalanceerd en symmetrisch zijn,
worden als geheel beschouwd.
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Gelijke bestemming

Elementen die in dezelfde richting bewegen worden
meer als groep gezien dan objecten die in
verschillende richtingen bewegen.
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Tabel 1: De wetten van Gestald.

Figuur 15: Composities uit de proeftest.

De wetten van gestald (zie tabel 1) zorgen voor mooie uitgebalanceerde composities en zorgen voor
rust in het hoofd van de kijker [10]. Voor het maken van een passive adaptive story op basis van eye
tracking, wordt verwacht dat er met de wetten van gelijkenis, continuiteit, symmetrie en gelijke
bestemming het meeste rekening gehouden moet worden om te voorkomen dat er leidende
composities ontstaan.

Test: visual attention

Nu er meer kennis is over hoe visuele elementen voor visual attention kunnen zorgen, is het interessant
om te kijken of er composities gemaakt kunnen worden waarin een kijker niet gestuurd wordt door
visuele elementen. Wanneer dit bekent is, kan de volgende stap zijn om een test film te maken. Een
korte film waarbij de compositie op het moment dat er een keuzemoment er niet voor zorgt dat de
kijker gestuurd wordt in zijn of haar keuze. Door met verschillende visuele elementen verschillende
composities te maken en deze te testen, kan er onderzocht worden welke invloed deze combinaties van
elementen op de kijkrichting van een kijker hebben. Wat is het effect van verschil in compositie,
dialoog, kleur, beweging et cetera. De verwachting is dat er uiteindelijk veel symmetrische composities
zullen ontstaan waarbij er veel gelijkenis in grootte, compositie en kleur is.

Proeftest

Om erachter te komen of deze test wel daadwerkelijk waardevolle informatie op zal leveren, is er eerst
een klein en relatief simpele test uitgevoerd. Aan zes deelnemers werd een PowerPoint getoond met
daarin zes beelden met combinaties van visuele elementen. De deelnemers werd gevraagd om op een
papiertje de nummers een tot en met zes te noteren. Daarna werd ze vertelt, dat ze, als de test begint,
zes keer voor één seconde een beeld te zien krijgen, waarna ze op het nummer van het beeld op papier
moeten noteren op welk deel van het beeld hun oog als eerst viel. Het linkerdeel of het rechterdeel.
Tussen elk beeld zat een zwarte dia om de blik van de deelnemers als het waren even te resetten. Op
figuur 15 is per beeld met een blauwe cirkel aangegeven op welk deel van het beeld de ogen van de
deelnemers als eerste viel. Hierdoor zou er al geconcludeerd kunnen worden dat de kleur rood het
meest opvalt en een groter pak cornflakes de meeste aandacht krijgt, behalve wanneer er tegelijkertijd
een kleiner pak wordt getoond in een opvallendere kleur. Doordat er uit deze kleine test al veel
interessante bevinden ontstonden is hierna besloten om de grote test uit te gaan voeren.

Test: visual attention

Omdat er niet de tijd is om alle mogelijke combinaties te testen wordt er in deze test geprobeerd om
een aantal basis composities op te stellen. Hiervoor wordt er gekeken naar variaties in de gestald
wetten: Rule of thirds, belichting/ lichtbron, gelijkenis in grootte en kleur, nabijheid, gelijke
bestemming, symmetrie en beweging. Hierbij worden er ook verschillende vormen van dialoog
composities getest. In de composities die worden gemaakt is hetgeen wat te zien is elke keer hetzelfde,




Figuur 16: Een compositie met betrekking tot de wet
van nabijheid.

Figuur 17: Een compositie met betrekking tot de wet
van gelijkenis in lichtbron.

Dwell time 2.558 (54%)
First view 9188
Viewod by 9 of § (100%)

Figuur 18: Kijkend naar de dwell time van beide area’s
of interest (54% voor het linker blok en 7% voor het
rechterblok) kan worden vastgesteld dat deze
compositie sturend is in visual attention.

maar is de manier hoe het te zien is elke keer anders. Er zullen dus verschillende composities gemaakt
worden met 2 neutrale blokjes in een witte ruimte. Op deze manier heeft hetgeen wat te zien is geen
invloed op de visuele aandacht doordat deze niet elke keer verandert. De witte ruimte moet ervoor
zorgen dat de focus elke keer op de blokjes licht en niet op achtergrondruis.

De verwachtingen zijn dat; objecten symmetrisch in beeld moeten staan voor gelijke visual attention,
objecten die beter belicht worden meer visual attention krijgen, er door de kijker makkelijk een keuze
gemaakt kan worden als 2 objecten beide een andere kant op bewegen en dat de visual attention altijd
naar het personage gaat die aan het praten is. Omdat er ook wordt verwacht dat de inhoud van een
dialoog ook kan sturen in de visual attention, is ervoor gekozen om bij de dialoog composities geen
audio te laten horen. Echter is het voor een later stadium van dit onderzoek wel interessant om te
onderzoeken wat ook het effect van tone of voice is op visual attention.

Uiteindelijk zijn er 28 composities gemaakt welke in de vorm van een video allemaal achter elkaar zijn
geplakt met een pauze van 20 frames tussen elk beeld. Op Figuur 16 en 17 zijn twee composities
hiervan te zien. Omdat er wegens omstandigheden met de wereldwijde pandemie (COVID-19) geen
toegang meer was tot de fysieke eye tracker, is de test uiteindelijk via een online eye tracker van
Gazerecorder [11] uitgevoerd. Ondanks dat de betrouwbaarheid ten opzichte van de fysieke eye tracker
te betwijfelen valt, was dit de beste optie. In deze online app is de video toegevoegd waarna de test
middels een link naar verschillende deelnemers kan worden gestuurd. Omdat alleen een link niet
voldoende was om de testpersonen op afstand juist te instrueren is de link middels een Google
formulier met daarin instructies voor de deelnemers verzonden. Via de volgende link is de test terug te
vinden: https://tinyurl.com/y2pcnnrk. Doordat de kans groot is dat een google formulier op den duur
niet meer werkt, is dit de directe link naar test in de gazerecorder app.

In totaal is de test door elf testpersonen gemaakt, waarvan er negen bruikbare resultaten zijn
overgebleven. Van drie personen is er geen tracking data te zien in de opnamen, omdat deze personen
waarschijnlijk een slechte webcam hadden, een slecht belicht gezicht hadden of niet goed voor de
webcam zaten. Om te kunnen zien welke combinatie van elementen sturend zijn en welke niet, is er in
het eye tracking programma voor elk fragment (over een tijdsbestek van 5 seconden) een area of
interest over elk visueel element geselecteerd. Aan de hand van de dwell time in percentage, de
gemiddelde tijd hoelang alle 9 respondenten naar het geselecteerde area of interest hebben gekeken,
kon bepaald worden of een beeld sturend is of niet. Wanneer de percentages dicht bij elkaar liggen
wordt het beeld als niet sturend verklaard. Wanneer er een groot verschil zit tussen de percentages,
wordt het beeld als sturend verklaard. De volledige analyse van alle composities is terug te vinden in
bijlage 2.


https://tinyurl.com/y2pcnnrk
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Figuur 19: Verschil in visual attention bij de rule of
thirds.
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Figuur 20: Een niet sturende compositie volgens de
wet van nabijheid.
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Figuur 21: Visual attention bij verschil in grootte.

Resultaten

Aan de hand van de dwell time kan er dus voor elke compositie worden bepaald of de samenstelling van
visuele elementen in die compositie sturend is of niet. In figuur 18 bijvoorbeeld zijn de area’s of interest
van een van composities met een geel vlak geselecteerd. Kijkend naar het verschil in dwell time (54%
voor het donkere grote vlak aan de linker kant en 7% voor het kleinere lichte blok aan de rechter kant)
kan er dus worden vastgesteld dat een beter belicht object niet de meeste visual attention krijgt
wanneer er een donker onderwerp op de voorgrond staat. Deze combinatie van visuele elementen is
dus wel sturend en moet voor een compositie waarbij er geen sturing door visuele elementen mag
plaatsvinden vermeden worden.

De plaatsing van elementen volgens de rule of thirds is sturend voor de visual attention. Het valt hierbij
op dat wanneer elementen op dezelfde verticale lijn staan de aandacht naar het linker element gaat
terwijl de aandacht verlegd wordt wanneer het rechter object hoger op de verticale lijn is uitgelijnd (Zie
figuur 19).

Bij composities volgens de wet van nabijheid, zijn composities waarbij de objecten ver van elkaar
worden geplaatst, niet sturend (zie figuur 20). Wanneer de objecten naast elkaar worden geplaatst, valt
het op dat, ongeacht of dat de cluster links of rechts in de compositie staat, de visual attention soms
naar het linker object gaat en soms naar het rechter object.

Kijkend naar composities volgens een verschil in grootte kan er worden gezegd dat de visual attention
altijd naar het grootste object gaat (zie figuur 21). Daarbij komt dat de visual attention ook naar een
object gaat wanneer deze eerst klein was, maar daarna steeds groter wordt.

Wanneer er twee objecten beide een andere kant op bewegen (link en rechts of naar boven en
beneden) valt het op dat de visual attention toch het meest naar het rechter object gaat (zie figuur 22)

Een verschil in belichting van twee even grote objecten maakt het voor de sturing van visual attention
niet uit. Dat gaat volledig tegen de verwachtingen in en er is hiervoor moeilijk een verklaring te vinden.
Voor de compositie die te zien is in figuur 23 werd verwacht dat de meeste aandacht naar het linker,
beter uitgelichte object zou gaan, maar de resultaten laten zien dat dit niet het geval is. Hierbij is ook
weer te zien dat de grootte van een object een grote rol speelt in de mate van visual attention. In
composities zoals die van figuur 21 ging de aandacht alsnog naar het grote object ondanks dat het
kleine object beter was uitgelicht.

Doordat de dwell time percentages bij de composities over kleur zo uiteenlopen en er alvorens het
maken van deze test niet genoeg onderzoek is gedaan naar de effecten van verschillen in kleur is het
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Figuur 22: Verschil in visual attention wanneer twee
objecten een andere kant op bewegen. In dit geval
het linker object naar links uit beeld en het rechter
object naar rechts uit beeld.
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Figuur 23: Ondanks dat het linker object beter is
uitgelicht, gaat de visual attention toch naar het
rechter object.
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Figuur 24: Zelfs wanneer een personage uit beeld
loopt, blijft de visual attention bij het personage dat
aan het pratenis.

moeilijk om goede conclusies te kunnen trekken over het verschil in kleur toon en contrast. Wat wel
opvalt is dat de meeste aandacht naar de donkerste kleur gaat.

Tot slot kan er worden geconcludeerd dat de meeste visual attention altijd naar het personage gaat dat
aan het praten is. Het maakt hierbij niet uit waar het sprekende personage in beeld staat of hoe groot
het personage is. Zelfs wanneer het andere personage, dat niet aan het praten is, plots een andere kant
op loopt (te zien op figuur 24), blijft de aandacht op het personage dat spreekt.

CONCLUSIE

Het zou dus mogelijk zijn om een passive adaptive story te maken waarbij de kijker op basis van eye
tracking, zonder gestuurd te worden in zijn keuzes, door een verhaal kan navigeren en zo zijn eigen
user-journey kan ontwikkelen.

Het systeem wat hiervoor gebruikt kan worden is een fysieke eye tracker. Hierbij is het van belang dat
deze eye tracker zeer nauwkeurig kan meten waar de kijker naar kijkt en hierbij ook data genereerd
over de dwell time op geselecteerde objecten. Wanneer er nog geen manier is gevonden om een
systeem zelf te laten bepalen naar welke keuze in een verhaal de meeste visual attention gaat en hierop
de juiste vervolgscene kan aansturen, is het mogelijk om via het programma OBS in combinatie met de
Tobii studio software, handmatig te bekijken welke keuze er wordt gemaakt en hierop de volgende
scene aan te sturen. Echter is het op deze manier niet mogelijk om precies goed te bepalen waar een
kijker nou daadwerkelijk de meeste aandacht aan heeft gegeven.

Om ervoor te zorgen dat een kijker niet onbewust wordt gestuurd in zijn keuzes door visuele
elementen, is het van belang dat er in de sceénes waar een keuzemoment in zit verborgen, geen
sturende composities bevatten. Dat wil zeggen dat er eigenlijk hele statische shots zullen ontstaan
waarbij de objecten waar de keuze uit bestaat gelijk behandelt moeten worden in grootte, plaatsing op
het scherm, belichting en kleur.

De keuzes die in een passive adaptive story voorgelegd worden moeten meaningful keuzes zijn waarbij
de keuzes actiegericht zijn. De keuzes moeten dus gaan over wat een personage gaat doen om zo
verder te komen in een verhaal. Wanneer er veel keuzen worden voorgelegd over hoe een personage
iets gaat doen komt een verhaal ongeacht de keuze vaak weer op eenzelfde punt uit in het verhaal. Er
zal dus een user-journey ontstaan die op figuur 11 is afgebeeld. Daarbij mag de keuze niet letterlijk
benoemd worden, zodat de kijker niet door heeft dat hij of zij op dat moment een keuze maakt.



DISCUSSIE

Ondanks dat er met dit onderzoek al een aantal belangrijke inzichten zijn ontstaan, vallen er nog een
hoop vragen te beantwoorden en valt er nog genoeg te testen en te onderzoeken voordat er echt een
goede passive adaptive story gemaakt kan worden op basis van eye tracking.

De vraag hoe een systeem de keuzes door middel van eye tracking automatisch kan herkennen en
hierop kan inspelen kan ook zeker nog verder onderzocht worden. De basis hiervoor is al aangelegd in
de vorm van het monitoren van de visual attention en via OBS de volgende scenes aan sturen, maar er
is nog niet onderzocht hoe dit automatisch kan gaan. Er zou gekeken kunnen worden of het mogelijk is
om in de scenes waar een keuzemoment in zit verstopt, aan elke keuzemogelijkheid een onzichtbare
area of interest te koppelen. Als de keuze bestaat uit welk personage de kijker uiteindelijk verder gaat
volgen, zou elk personage een area of interest zijn. Een geprogrammeerd systeem zou dan over een
bepaalde duur meten naar welk personage de meeste aandacht gaat en hierop het verhaal verder laten
lopen.

Om meer en betere uitspraken te kunnen doen over welke combinatie van visuele elementen niet
zorgen voor sturing in visual attention is het nog nodig om meer composities te maken en deze op veel
meer personen te testen. Wat gebeurt er als er 2 personages tegelijk tegen elkaar praten? Wat als het
personage dat niet aan het woord is een fellere kleur trui aan heeft? Hoe kunnen de opgestelde regels
voor niet sturende composities die hieruit ontstaan worden toegepast op daadwerkelijke filmscenes? Er
vallen nog genoeg dingen te onderzoeken op het gebied van niet sturende composities dus. Daarbij is
het beter om in het vervolg dezelfde visuele test met een fysieke eye tracker uit te voeren die
betrouwbaardere en meer nauwkeurige data geeft dan de online eye tracker.

Een vervolg hierop kan zijn dat er daadwerkelijke filmscénes met keuzemomenten worden gemaakt.
Deze kunnen dan ook weer getest worden om erachter te komen of de bevindingen over combinaties in
visuele elementen ook daadwerkelijk kunnen worden toegepast in echte film.

Wanneer er hierop een volledige korte test film is gemaakt kan er echt worden onderzocht wat deze
vorm van passive adaptive storytelling met de kijkervaring doet. Heeft de kijker door wanneer hij een
keuze maakt? Hoe beleeft de kijker de film als hij dat wel of niet door heeft? Daarbij kan het interessant
zijn om een groep mensen dezelfde passive adaptive story over een toekomstscenario te laten zien
waarbij iedereen een ander einde komt van het verhaal. Als deze groep na afloop met elkaar gaat
bespreken wat ze hebben gezien, kunnen er wellicht interessante discussies ontstaan wanneer blijkt dat
iedereen schijnbaar een ander einde heeft gezien.
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Bandersnatch

Soort keuze
Welke ontbijtgranen?

Gevolg
De gekozen doos wordt op tafel gezet.

Manier waarop:

Dialoog:

“Beslis jij nou maar wat je wilt voor ontbijt’
Tegelijkertijd houdt de vader de 2 dozen omhoog.

Beeldende elementen

* De Doos met Frosties komt vollediger in beeld
dan de doos Sugar Pofs.

Er wordt 1x met de doos Frosties geschut, de
ander blijft stil.

Buddy Th

Bandersnatch

Soort keuze
Welke tape?

Gevolg
De gekozen tape word in de recorder gedaan en
afgespeelt.

Manier waarop:
Er komen 2 tapes in beeld en er is geen dialoog.

Beeldende elementen

* De ene tap is dichter bij de camera dan de
ander.

Op de linker tape reflecteerd er licht van
buiten af. De andere tape is wat donkerder.
De linker tape word iets meer bewogen

s
=
5
=
=
=
=
=
=
=

Soort keuze
Wat voor soort voedsel idee ze gaan doen.
Vuilnispizza of espresso-kwadraat.

De gehele film worden er dit soort keuzes
voorgelegd.

Gevolg
Het gekozen idee wordt uitgevoerd en heeft geen
invioed op het totaal verhaal.

Manier waarop
Ene persoon tegen de andere: “welke zullen we
doen?”

Wanneer de tijd bijna om is klopt de ene persoon
tegen de camera en zegt hij (tegen de kijker):
“Hey, denk jij wat ik denk?”’

Beeldende elementen
* Erverschijnt een keuze balk in beeld met twee
plaatjes die de keuze verbeelden.

ft: Story Mode

Soort keuze

Eerste keuze in het verhaal is als welke
hoofdpersoon je wilt spelen: De mannelijke of
vrouwelijke Jesse.

Gevolg
Je gaat het verhaal “spelen” met het gekozen
karakter.

Manier waarop

Als eerst stellen de karakters zich voor. Daarna
zegt de verteller van het verhaal: “Kies maar als
welke jesse je wilt spelen.””

Beeldende elementen

«  Erkomt een visuele interface tevoorschijn
waarbij je op een van de twee knoppen moet
klikken om de keuze te maken.

BIJLAGE 1: VOLLEDIGE ANALYSE INTERACTIEVER VERHALEN

Bandersnatch

Soort keuze
Werkaanbod: Accepteer of weiger.

Gevolg

Accepteer: Wrong path, game over

Weiger: Deal, hij mag thuis werken, verhaal gaat
verder.

Manier waarop:
Dialoog: ‘Wat denk je ervan?’

Beeldende elementen

* De twee personages waar het om gaat komen
niet tegelijkertijd in beeld. Hierdoor zou je niet
een kant kunnen kiezen. Hierbij kan je deze
keuze niet baseren op waar iemand naar kijkt.

« Jekan niet iemands gedachten lezen.

Minecraft: Story Mode

Soort keuze
Wat is jullie teamnaam?

Gevolg

Afhankelijk van de teamnaam lopen de
personages naar een andere booth. Hierna heeft
het geen verdere invioed op het verhaal.

Manier waarop
Persoon bij de ingang van de wedstrijd vraagt aan
de karakters wat hun team naam is.

Beeldende elementen

* Er komt een visuele interface tevoorschijn
waarbij je op een van de drie knoppen moet
klikken om de keuze te maken.

Bandersnatch

Soort keuze
Wie springt er?

Gevolg
Colin: Colin springt, verhaal gaat verder
Stefan: Einde verhaal

Manier waarop
Dialoog: “One of us is jumping, so who is it gonna
be?”

Beeldende elementen

« Het shot gaat van de een naar de andere
persoon

« Ineen shot i beide personen tegelijk in beeld
waarbij de een dichterbij staat dan de ander

« In een ander shot zijn ze tegelijk in beeld
waarbij er niemand ets zegt.

Minecraft: Story Mode

Soort keuze
Wat gaan we bouwen? Creeper of Enderman

Gevolg
Creeper: Uiteindelijk bouwen ze later in het
verhaal de creeper en winnen ze de wedstrijd.

Enderman: Uiteindelijk bouwen ze later in het
verhaal de enderman en winnen ze de wedstrijd.

Manier waarop

Discussie vooraf wat ze kunnen bouwen om
indruk te maken op de jury. Het ene personage
stelt een creeper voor en het andere personage
stelt een enderman voor.

Beeldende elementen

* Erkomt een visuele interface tevoorschijn
waarbij je op een van de drie knoppen moet
klikken om de keuze te maken.

De Gelezen Kat - Gevangen in een verhaal

-

e

De Gelezen Kat - Gevangen in een verhaal

Soort keuze
Wat de gelaarsde kat moet doen: vechten met een
god of met een boom.

Gevolg
De gelaarsde kat gaat doen wat de kijker heeft
bepaald.

Manier waarop

De verteller van het verhaal: “En nu lieve lezer, je
eerste keus. Kies nu, vecht kat met een god? Of
is het uw wensdroom om ‘m te zien vechten met
een boom?”

Beeldende elementen

* Erword tvisueel een heel duidelijke keuze
voorgelegd in de vorm van een boek met twee
grote plaatjes van de actie die gekozen kan
worden.

Minecraft: Story Mode

Soort keuze
Wat het personage gaat zeggen: Mogen de beste
winnen of we gaan jullie afmaken.

Gevolg

Afhankelijk van de keuze volgt er een reactie

van de ander. Na 3 zinnen verloopt het verhaal
onafhankelijk van de keuze weer hetzelfde verder.

Manier waarop

Tijdens een dialoog verschijnt de keuze. Er
wordt niet specifiek in een dialoog een keuze
voorgelegd. Het is alsof je echt live kunt reageren
op wat de ander zegt.

Beeldende elementen

«  Erkomt een visuele interface tevoorschijn
waarbij je op een van de drie knoppen moet
klikken om de keuze te maken.

Soort keuze
Op wat voor manier de kat een probleem gaat
aanpakken: Worden beren vrienden of vijanden?

Gevolg

Vrienden: Beren zijn vriendelijk, kat viucht weg
wanneer een van de beren paardje gaat rijden.
Vijanden: Er volgt een actiescéne waarbij de kat
uiteindelijk weet te viuchten.

Ongeacht van de keuze, weet de kat toch uit het
huis te komen.

Manier waarop

De verteller van het verhaal: “Wacht eens, De
lezer moet nog een keuzen maken!. Zijn deze ber-
en vriend of vijand? Je kiest bij wie je beland.”

Beeldende elementen

* Erwordt visueel een heel duidelijke keuze
voorgelegd in de vorm van een boek met twee
grote plaatjes van de actie die gekozen kan
worden.

Stretch Armstrong: The Breakout

Soort keuze
Welke keuze de personages maken: Naar buiten
gaan of de bril pakken.

Gevolg

Afhankelijk van de keuze die gemaakt wordt
verloopt het verhaal weer anders. Hierbij is het
verschil of ze meteen gaan vechten of dat ze eerst
nog allerlei anderen dingen gaan doen.

Manier waarop
De ene personage zegt dat ze naar buiten moeten,
de ander zegt dat ze de bril moeten pakken.

Het keuzemoment vioeit mooi over vanuit de
dialoog. Er is geen verteller (voice-over) die de
kijker aan spreekt. De dialoog loopt dus door
tijdens het keuzemoment.

Beeldende elementen

« De keuze kan mogelijk worden beinvioed door
de bril die na het keuzemoment in beeld komt
en een geluid maakt. Naar buiten gaan wordt
niet verbeeld.



A Heist with Markiplier (YouTube)

Soort keuze
Hoe ze uit de bank ontspannen: Stiekem de bank
verlaten of met laaiende geweren

Gevolg

Afhankelijk van de keuze verloopt het verhaal
compleet anders verder. Er is geen foutieve keuze.
Of je beland in een riool of je beland in een bos

Manier waarop
Als first person kijker ben je een karakter die zelf
niks zegt. Je compagnon is de enige die spreekt.

compagnon: “We can either go through the sewer
all sneaky like, or we could go out guns blazing.
[...] But we gotta choose fast.” Hierbij houdt hij de
wapens vast.

Beeldende elementen

* Boven in beeld komen 2 keuze kaarten die de
keuzes visualiseren, daar moet je op klikken.
De optie om stiekem de bank te verlaten
wordt tijdens het keuze moment niet meer in
beeld gebracht, je ziet alleen de geweren.

A Heist with Markiplier (YouTube)

Soort keuze
Welke kant gaan we op? Donkere of de lichte
tunnel.

Gevolg

Afhankelijk van de keuze verloopt het verhaal
compleet anders verder. Er is geen foutieve keuze.
Of je beland in een eng gangenstelsel of je beland
op de zee.

Manier waarop
compagnon: ‘well, which is it gonna be?’

Beeldende elementen

«  Je compagnon staat in de splitsing van de 2
tunnels.

De linker tunnel is lichter, de andere is
donkerder. Je oog zou dus door een van de
twee getrokken worden.

A Heist with Markiplier (YouTube)

Soort keuze
Met welk voertuig ze verder gaan ontsnappen:
Helikopter of 4x4 Jeep.

Gevolg

Afhankelijk van de keuze verloopt het verhaal
compleet anders verder. Er is geen foute keuze.
Of je weet niet hoe de heli werk en beland in
de gevangenis of je stapt in de 4x4 en strandt
uiteindelijk in het bos.

Manier waarop
Voor beide opties noemt je compagnon de voor-
en nadelen. Halverwege het moment zegt hij:
“VIl leave this one up to you. I'm crippled with
indescisions, so you gotta do it for me”

Beeldende elementen

* Net als bij de tunnel scene staat je compagnon
precies tussen de twee keuzes in.

* Hierbij is de helikopter wel duidelijker belicht.

Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy vs
the Reverend

-

Soort keuze
In een telefoon-keuzemenu: Terugbellen of blijven
luisteren?

Gevolg

Wannneer je ervoor kiest om te blijven luisteren
krijg Kimmy een minutenlange “twelve days of
christmas” van een restaurant keten.

Na elke regel vertrekt haar gezicht meer en meer,
maar zij zit net als jij vast aan de gevolgen van je
verschrikkelijke keuze.

Deze keuze heeft geen invioed op het verloop van
het verhaal.

Manier waarop
De keuzes verschijnen tijdens dialogen waarbij er
niet specifiek direct om een keuze word gevraagd.

Beeldende elementen
* Erkomt een keuze balk onder in beeld.

Carmen Sandiego: To steal or not to steal

Soort keuze
Hoe gaat Carmen naar binnen: Via het dak of via
de begane grond?

Gevolg

Carmen neemt de route die gekozen wordt.

De keuze heeft geen invioed op het verdere
verloop van het verhaal. Aan het einde van beide
keuzes eindigt ze toch op dezelfde plek.

Manier waarop
Carmen legt de keuzes voor met daarbij de
eventuele gevolgen.

Beeldende elementen
« Links en rechts van Kimmy jnen de

Carmen Sandiego: To steal or not to steal

Soort keuze
Welke klus gaat Carmen eerst doen? De klus van
Cleo of Bellum

Gevolg

Afhankelijk van de keuze kom je in een ander deel
van het verhaal. Echter kom je aan het einde na
een aantal andere keuzes toch weer op hetzelfde
punt in het verhaal terecht.

Manier waarop

Cleo en Bellum vertellen wat hun kius inhoudt.
Daarna zegt Carmen (in zichzelf) “Wat doe ik
eerst? De Eltie of de rare wetenschap?”

keuzes in beeld.

Elk beeld laat de keuze zien, waarbij beiden
beelden evenveel aandacht krijgen op het
gebied van beweging. Eerst is er een korte
animatie aan de linker kant, daarna een even
lange animatie aan de rechterkant, dan weer
links, dan weer rechts.

Beide kanten hebben hetzelfde kleurschema.

Links en rechts van Kimmy veschijnen de
keuzes in beeld.

Elk beeld laat de keuze zien, waarbij beiden
beelden evenveel aandacht krijgen op het
gebied van beweging. Eerst is er een korte
animatie aan de linker kant, daarna een even
lange animatie aan de rechterkant, dan weer
links, dan weer rechts.

Kleurenschema’s zijn links en rechts anders.
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BIJLAGE 2: ANALYSE VAN DE GETESTE COMPOSITIES



Rule of thirds compositie 1

Dwell time 1.36s (25%) € Duwell time 0.86s (16%) €
First view 0.858 First view 2.7s
Viewed by 7 of 9 (78%) Viewed by 7 of 9 (78%)

Conclusie: sturend



Rule of thirds compositie 2 Wet van nabijheid compositie 1

Dwell time 1.63s (33%)  €*

First view 6.41s
Viewed by 9 of 9 (100%)
Dwell time 1.28s (24%F>  Dwelltime 1.88s (22%F>
T ! Viewed by 8 0f 9 (89%)  Viewed by 5 of 9 (56%|
view 7.21s e |
d by 4 of 9 (44%) |
L on S
Conclusie: sturend

Conclusie: niet sturend



Wet van nabijheid compositie 2

Dwell time 1.57s (17%) >
First view 18.36s
Viewed by 4 of 9 (44%)

Dwell time 0.87s (16%F”
First view 18.99s
Viewed by 7 of 9 (78%)

Wet van nabijheid compositie 3

Conclusie: niet sturend

Dwell time 1s (14%) <>  Dwell time 1.66s (35%)%”

First view 24.48s First view 24.15s
Viewed by 6 of 9 Viewed by 9 of 9
ved by (67%) (‘IM)W

Conclusie: sturend



Wet van nabijheid compositie 4 Wet van nabijheid compositie 5

wmw
i Dwell time 0.178 Dwell time 0.338%
First view (3%) (3%)
Viewed by 2 of Fretvewscos First view
Dwell time 1.625 (20%) © Dwell time 1.21s (27%) © sE)ites Yesdbyzicty e
First view 29.72s First view 29.83s : d 9(33%)
Viewed by 6 of 9 (56%) Viewed by 9 of 8 (100%)
- | o By e
; Dwell time 0.4267
srase %)
owed by 3 of First view 38.1s.
s Duiell time 0.25€7 DevsdiiB ot
—— - (2%) A
mﬁﬂ First view
mm ." o3 *1 ga*-)lmm
s . e

]

Conclusie: niet sturend Conclusie: niet sturend



Verschil in grootte compositie 1 Verschil in grootte compositie 2

Owell time 2.07s (46%) @ Dwell time 2.958 (66%)
First view 41.37s First view 47.29s
Viewed by 9 of 9 (100%) Viewed by 9 of 9 (100%)

Dwell time 0.67s (10%§> Dwell time 0.61s (6%) <*

First view 42.71s First view 48s

Viewed by 6 of 9 (67%) Viewed by 4 of 9 (44%)

Conclusie: sturend Conclusie: sturend



Verschil in grootte compositie 3

(beweegrichting van het object word aangegeven met de rode pijlen)

Viewed by 2 of
.m,by

Wet van gelijke bestemming compositie 1

S ——————

(beweegrichting van het object word aangegeven met de rode pijlen)

P ——

Conclusie: sturend

Dwell time 1.41s (23%)
First view 74.87s
Viewed by 7 of 8 (78%)

.

€

Conclusie: sturend



Wet van gelijke bestemming compositie 2

(beweegrichting van het object word aangegeven met de rode pijlen)

Wet van gelijke bestemming compositie 3

F

(beweegrichting van het object word aangegeven met de rode pijlen)

Dwell time 1.42s (31%f2
First view 69.29s
Viewed by 8 of 9 (89%)

Conclusie: niet sturend

Conclusie: sturend



Conclusie: sturend Conclusie: sturend



en itie 3

Dwell time 2.55s (54%)
First view 91.8s
Viewed by 9 of 9 (100%)

Dwell time 0.47s (7%)
2.445

Viewed by 6 of 9 (67%)

First

Conclusie: sturend

Dwell time 0.91s (6%) “
First view 98.02s
Viewed by 3 of 9 (33%)

Dwell time 3.01s (63%)
First view 97.54s
Viewed by 9 of 9 (100%)

Conclusie: sturend

met verschil in grootte)



en

5 (in

met verschil in grootte)

Kleur compositie 1

Dwell time 0.52s (7%) “
First view 105.52s
Viewed by 6 of 9 (67%)

Dwell time 2.47s (52%)
First view 103.19s
Viewed by 9 of 9 (100%)

‘

Conclusie: sturend

Dwell time 2.65s (20%
First view 113.71s
Viewed by 3 of 9 (33%)

Dwell time 0.72s (6%)®
First view 115.14s
Viewed by 3 of 9 (33%)

Dwell time 1.45s (18%}*
First view 115.11s
Viewed by 5 of 9 (56%)

Dwell time 1.39s (18%}
First view 114.92s
Viewed by 5 of 9 (56%)

Conclusie: sturend



Kleur compositie 2

Kleur compositie 3

First view 133.7s
Viewed by 4 of 9 (44%)

Dwell time 1.65s (12%4®  Dwell time 1.69s (30%£*

First view 149.14s First view 149.55s
Paiprzate Viewed by 7 of 9 (78%)

Dwelltimen/a €
Firstviewn/a
Viewed by 0 of 9 (0%)

Conclusie: sturend

Conclusie: niet sturend



Kleur compositie 4

Dwell time 0.27s (1%) € Dwell time 0.86s (7%) €
First view 167.42s First view 167.11s.
Viewed by 1 of 8 (11%) Viewed by 3 of 8 (33%)

Kleur compositie 5

Conclusie: sturend

Dwell time 2.39s (13%f®  Dwell time 1.5s (20%) ©
First view 183.76s First view 184.08s
Viewed by 2019 (22%)  Viewed by 5 of 9 (56%)

Conclusie: niet te bepalen



Dialoog compositie 1

Spreker

Dwell time 1.49s (30%) <
First view 201.66s
Viewed by 8 of 9 (88%)

Dwell time 0.6s (10%”
First view 201.56s
Viewed by.7 of 9
(78%)

Dialoog compositie 2

Spreker

Dwell time 0.95s (11%)
First view 207.148
Viewed by 5 of 9 (56%)

© Dwell time 3.25s (53%)
First view 206.73s
Viewed by 7 of 9 (78%)

[X]

Conclusie: sturend



Dialoog compositie 3

Spreker

Dwell time 1.86s (47%)
First view 213.41s
Viewed by 9 of 9 (100%)

Dwell time 0.955 (16%)
First view 214.39s
Viewed by 6 of 9 (67%)

Conclusie: sturend

1

Dialoog compositie 4

Spreker
)

Dwell time 0.72s (13%)
First view 219.53s
Viewed by 8 of 9 (89%)

Dwell time 2.73s (38%)
First view 218.57s
Viewed by 6 of 9 (67%)

Conclusie: sturend




Dialoog compositie 5

Spreker

-/

(beweegrichting van het object word aangegeven met de rode pijl)

Dwell time 1.02s (18%)
First view 225.92s

Dwell time 1,88 (32%)
Viewed by 7 of 9 (78%)

First viaw 226.91s
Viewed by 8 of 9(89%)

C sturend de




