
 

“De Mogelijkheden verkennen van Visueel Geluid door middel van Schermen en wat de gevolgen zijn voor mensen”

Om de onderzoeksvraag te onderzoeken is er een research tool gemaakt die zowel kwalitatieve als kwantitatieve bevindingen 
onderzocht door middel van een longitudinaal onderzoek van zeven dagen om te kijken wat geluid met mij doet als ik het visu-
eel zie door middel van kleuren in mijn omgeving. De tool hierbij is een zelfgemaakte AR-bril gemaakt van 3D geprinte PLA en 
Duct tape waarin een telefoon past. Via het telefoonscherm kun je in de omgeving kijken en kleuren zien die zich aanpassen 
met het geluid in de omgeving.
 
Foto’s Research tool - AR-bril:Foto’s Research tool - AR-bril:

Idee experiment:Idee experiment:
Het idee van het experiment is om via een telefoonscherm waardes te kunnen lezen van geluid die vervolgens drie kleuren 
kunnen visualiseren om zo iemand geluid te laten zien door middel van verschillende waardes. Bij luid zul je een fellere rode 
kleur krijgen, bij medium een milder geel en bij groen een lichte groene kleur. De drie kleuren zijn gekozen om de tool bruikbaar 
te maken, maar ook om een duidelijk onderscheid te maken, daarbij wordt rood vaak als waarschuwing gebruikt en is er een 
associatie met gevaar waardoor ik het met luid verbond, geel zit middenin en is meer neutraal, maar toch nog ergens waar-
schuwend en groen werd tegenover rood gebruikt en associeer ik met zachter geluid. Een voorbeeld van het gebruik van deze 
kleuren zijn stoplichten waarbij mensen de kleur rood met waarschuwing en stop associëren.9

Met dit experiment wil ik erachter komen hoe de audio visualiseren effect heeft op een persoon met voornaamste doeleinde 
emotioneel. Word je boos van de kleuren of is het heel erg fijn om mee rond te lopen.

Welke data wordt er verzameld:Welke data wordt er verzameld:

Kwantitatief: Kwantitatief: 
De drie verschillende kleuren worden gemeten elke dag over de route. Deze waarden worden gemeten binnen een bereik van 
120 dB. Aangezien mijn telefoonmicrofoon niet van de beste kwaliteit is, moest ik in de softwareaanpassingen maken en 
zelf criteria bepalen voor wat als luid, middelmatig of laag geluid wordt beschouwd in de gekozen omgeving. Hieruit kwam 
naar voren dat ik geluiden in het bereik van -50 tot 30 dB als laag beschouw, gemiddelde geluiden tussen 30 en 70 dB, en luid 
geluid tussen 70 en maximaal 120 dB voor beste resultaten wat ik met Spark AR deed om de bril werkend te maken en de 
waardes en kleuren te kunnen maken. Daarbij heb ik ervaring met Spark AR en de software wordt wereldwijd gebruikt voor 
professionele AR-ervaringen te maken. 10

Foto’s scherm Groen (laag) - Geel (gemiddeld) - Rood (luid):Foto’s scherm Groen (laag) - Geel (gemiddeld) - Rood (luid):

Uiteindelijk worden deze waardes in een tabel weergegeven en dagelijks vergeleken, waardoor het mogelijk is om het ge-
luidsniveau van verschillende dagen met elkaar te vergelijken en op welke dagen er meer geluidsvariaties zijn, maar ook op 
welke dagen je meer luid geluid hebt. Belangrijk om op te merken is dat de geluidsniveaus in de omgeving worden beïnvloed 
door factoren zoals verkeer, weersomstandigheden en andere elementen in de natuur en hiermee zouden elke dag andere
waardes moeten voorkomen.

De kwantitatieve waardes kunnen vergeleken worden met mijn kwalitatieve waardes voor een betrouwbare conclusie doordat 
kwalitatief meer emotioneel is maar met kwantitatieve waardes is er meer ondersteuning.

Kwalitatief: Kwalitatief: 
Kwalitatief gaat over mijn ervaring in het experiment en hoe visueel geluid mijn ervaring beïnvloed. Ik had documentaties van 
de ervaring gemaakt en vervolgens samengevat in een emotiemap die bijhoudt hoe ik me voelde op de route elke dag met 3 
meetpunten: Het pad met natuur, het pad naar de dijk en op de dijk zelf (Zie: Onderzoeksplan pagina 8). De map geeft inzicht 
over mijn emoties tijdens het gebruik van de AR-bril. De metingen gaan van geïrriteerd naar neutraal naar blij om zo te zien 
hoe mijn emoties over de dagen veranderen.

Wat als je via een scherm geluid kunt zien?

Na het longitudinaal onderzoek heb ik mijn kwalitatieve- en kwantitatieve resultaten verwerkt in een grafiek, tabel en 
map waarin de resultaten duidelijk te zien zijn wat er op elke dag gebeurd maar ook wat mijn emotionele standpunt 
was op elke dag op drie verschillende punten.

Kwantitatieve resultaat:Kwantitatieve resultaat:
De verzamelde data van de zeven dagen van de drie niveaus (laag, gemiddeld, luid) heb ik dagelijks opgeteld en 
ingevoerd in een tabel waarin aan het einde van het longitudinaal onderzoek voor elk niveau een gemiddelde kwam. 
Wat te zien is dat gemiddeld het meeste voorkwam met 710 vervolgd door luid met 566 en laag met 300. Hierna 
kan ik aantonen dat de afgenomen route voornamelijk een gemiddeld geluidsniveau had. In de grafiek is het visueel 
duidelijker te zien dat gemiddeld bijna 50% is. Hiermee is uit te leiden dat tijdens de dagen ik voornamelijk veel 
luider geluid in combinatie met veel rood en geel heb meegemaakt wat invloed heeft op de kwalitatieve waardes.

Wat ook opvalt is dat sommige dagen veel meer geluiden ontvangen en/of veel van een soort zoals
op de donderdag luid, gemiddeld en laag. Dit kan voorkomen doordat er op donderdag veel meer variatie in gelui-
den waren waardoor er veel meer waardes geteld werden en ook dat mijn telefoonmicrofoon niet altijd optimaal 
werkt, maar algemeen gezien is er wel een variatie te zien.

 

Kwalitatieve resultaat:Kwalitatieve resultaat:
De verzamelde kwalitatieve data bestaan uit eigen bevindingen die ik met de route en de tool had.
De kwalitatieve data heb ik beschreven in tekst (Zie: Onderzoeksplan pagina 8) en vervolgens in een visuele map 
gezet. Wat opvalt is dat de eerste dagen heel erg vervelend waren om met de tool te werken, maar na een tijd werd 
het steeds minder en zelfs leuk. Wel was het stuk ‘‘Pad naar dijk” voor mijn gevoel het meest irritant. Dit was voor-
namelijk doordat ik op een slecht pad naar boven moest lopen en de kleuren die in mijn gezicht kwamen maakte 
het best lastig. Hierbij was het niet alleen de tool dat als irritant ervaren werd, maar ook de route zelf die invloed 
had op de kwalitatieve resultaten.

Inleiding

Bronnen:

Het gebruik van beeldschermen is sterk toegenomen in de afgelopen jaren over de hele wereld, van televisies tot 
aan computers en smartphones. Beeldschermen zijn essentieel geworden voor veel Nederlanders en onze leefstij-
len.1  De toepassingen variëren van video’s kijken tot teksten en foto’s te kunnen bewerken. Nieuwe ontwikkelingen 
in Augmented Reality (AR) en Virtual Reality (VR) zijn voorbeelden waarmee onze perceptie veranderd van de 
wereld en de werking van het scherm. Met AR kunnen we virtuele elementen over onze echte wereld leggen en met 
VR kunnen we een hele digitale wereld maken waar we in kunnen rondkijken.2

Maar kunnen we iets zoals geluid ook visualiseren via schermen en er goede toepassingen voor vinden?

Achtergrond:Achtergrond:
Er zijn al meerdere experimenten gedaan om geluid te visualiseren, waaronder met een speaker onder een metalen 
plaat die door middel van frequenties en geluid deeltjes op de plaat laat bewegen en hiermee vormen kon maken.3   
Ook werd er een experiment gedaan met andere elementen waaronder met water en vuur om fysieke elementen te 
laten meebewegen met geluid.4 Het experiment gaf inzichten in het weergeven van geluid op een fysieke manier, 
maar wat als je geluid ziet via een scherm?

Een voorbeeld hiervan is een oscilloscoop die onder andere geluidsgolven kan opvangen en weergeven via een 
scherm om de kracht van geluid te weergeven door krachtiger geluid groter te visualiseren en slapper geluid kleiner. 
De oscilloscoop heeft dit is gedaan op een simpel scherm en je kan het niet in de echte wereld ervaren zoals door 
een beeldscherm van een camera kijken.5 Een voorbeeld hiervan waarbij dit wel mogelijk is de thermal camera 
die via sensoren warmte laat zien in de echte wereld om mensen te laten zien waar het warmer is of kouder.6  Een 
ander voorbeeld sinds kort is de Acoustic camera dat het nu mogelijk maakt om via dezelfde soort visuals als de 
thermal camera geluid en kracht echt te kunnen zien.7 Maar dit is vooral getest voor professioneel doeleinde en 
de mogelijkheden voor toepassingen in het dagelijks leven is nog niet goed doorzocht en daarbij is er ook speciale 
apparatuur nodig waar de algemene persoon geen beschikking tot heeft. In de muziekindustrie is de trend opge-
komen om audio ook visueel te maken door het gebruik van geluidsgolven ter versterking van de muziek tijdens 
video’s en optredens via een scherm,8  of fysieke elementen zoals eerder benoemd te gebruiken zoals de Acoustic 
camera.7

De interesse in onze wereld om geluid te visualiseren en de mogelijkheden te doorzoeken heeft mij aangespoord De interesse in onze wereld om geluid te visualiseren en de mogelijkheden te doorzoeken heeft mij aangespoord 
om verder onderzoek te gaan doen naar een mogelijke nieuwe toepassing van geluid te visualiseren in het dagelijks om verder onderzoek te gaan doen naar een mogelijke nieuwe toepassing van geluid te visualiseren in het dagelijks 
leven.leven.

Doelstelling: Doelstelling: 
Het doel van het onderzoek is om mensen inzichten te geven in een mogelijke applicatie van beeldschermen om 
geluid te visualiseren voor dagelijks gebruik en wat het met mensen doet om unieke methodes te inzetten.
Het onderzoek is niet om te aantonen of je audio kan visualiseren doordat dit al aangetoond in andere  
onderzoeken ,6  maar wat het met mensen kan doen.

Methode en Research tool

Resultaten en analyse

Conclusie

Emotie map:Emotie map:
Het pad is verdeeld in drie stukken. 
Bij elk deel staan zeven emoji’s van elke dag. 
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Aanbeveling

Vanuit mijn kwantitatieve en kwalitatieve resultaten kan ik zien dat visueel geluid over tijd steeds minder als irritant ervaren 
worden en dat het over een week tijd ook je blij kan maken en positieve effecten kan geven. Als voorbeeld het zien van dingen 
die eraan komen waaronder verkeer en nieuwe dingen in de natuur ontdekken wat je normaal nooit meer opvalt zoals de wind, 
omdat je hersenen bepaalde geluiden negeren doordat het een bekend patroon is dat je hersenen eruit filteren maar door 
kleur ineens te zien valt de wind weer op doordat je een nieuw patroon maakt.12  Dit zou voor iemand die slecht kan horen of 
doof is een mogelijke tool kunnen zijn dat ze objecten zoals auto’s via kleur kunnen zien zoals met de rode kleur van gevaar 
om zo toch iets te zien aankomen, maar zou een vervolgonderzoek voor nodig zijn om hierover conclusies te kunnen trekken. 

Maar ondanks dat er potentie is zijn er ook nadelen aan zoals bij mijn ervaring bij luid en het pad naar de dijk. Als je felle kleu-
ren op een lastig pad in je gezicht krijgt kan het lastig zijn om naar boven te komen en soms ook gevaarlijk.

Betrouwbaarheid: Betrouwbaarheid: 
De betrouwbaarheid van mijn uiteindelijke onderzoek is lastig te inschatten. Op kwantitatief niveau zullen er metingen fout 
zijn door de kwaliteit van mijn telefoonmicrofoon en de tool. Op kwalitatief niveau hangt het af van mijn persoonlijke mentale 
staat en de mindset die je hebt voor het onderzoek, als je vanaf het begin al niet de tool wilt testen of pessimistisch kijkt zul je 
niet de positieve en de leuke dingen waarschijnlijk ervaren wat bij mij wel was. Iemand die snel boos wordt zal waarschijnlijk 
een hele andere ervaring hebben dan iemand die open staat voor unieke ervaringen. Daarbij komen kleuren ook kijken. Voor 
vele en mij is rood gevaar, voor sommige kan het de favoriete kleur net zijn en een positieve idee erachter hebben.

Voor mij persoonlijk was het een interessante ervaring om een omgeving door een ander perspectief te zien, maar zou het 
nog niet aanraden doordat de tool niet comfortabel is om te gebruiken vanwege het gewicht en niet goed vastzit, de telefoon 
geen echte nauwkeurige metingen gaf en nog goed afgestemd moet worden om te zorgen dat alle metingen echt kloppen. 
Daarbij een variatie en locatie kan ook voor verschillende uitslagen en ervaringen zorgen. In de stad met verkeer zou er veel 
meer verschillende kleuren in je gezicht kunnen komen wat meer irritant, maar ook gevaarlijk zou kunnen zijn, terwijl op een 
rustige plek zoals in iemands achtertuin het voornamelijk rustig blijft en minder last krijgt van kleuren en iets zoals een insect 
die langskomt voor interessante kleuren zorgt.

De kleuren zelf gaven positieve inzichten in geluid, maar zou beter afgestemd moeten worden op de persoon en de omgeving. 
Het felle rood kan op sommige stukken als gevaarlijk gezien worden en de kleuren kunnen voor mensen verschillende effec-
ten hebben, iemand zou een betere ervaring kunnen hebben zoals benoemd in de conclusie. Voor een vervolgonderzoek zou 
het ook zoals in de achtergrond benoemd audiovisueel muziekervaringen kunnen verbeteren, bijvoorbeeld voor festivals.

Maar voor het inzetten van de tool voor dove mensen zal er veel onderzoek gedaan moeten worden zoals eerder genoemd 
om de tool goed te afstemmen met de persoon maar ook of het de beste oplossingen is om geluid in kleur te veranderen. Een 
test die gedaan is bij doven mensen is via sensoren en het gebruik van trillingen geluid in het verkeer simuleren.13 Hoe zou 
mijn tool beter zijn en/of kunnen samenwerken mocht het potentie hebben voor een doelgroep als dove mensen.

 
 

Het pad is verdeeld in drie stukken. Bij elk deel staan zeven 
emoji’s van elke dag. Iets wat mij persoonlijk opviel was hoe 
nuttig de kleuren soms konden zijn. Als ik op de dijk liep gingen 
de kleuren voornamelijk naar rood als een auto langsreed. Dit 
zorgde ervoor dat ik via geluid kon zien wanneer er iets aan-
kwam en was een extra bevinding. Dit zorgde er ook voor dat 
ik de geluiden leuk begon te vinden, omdat bepaalde geluiden 
zoals van vogels meer gingen opvallen als je de geluiden kan 
zien, omdat anders je hersenen bepaalde geluiden en patronen 
filteren.12  Een negatief ding was dat voornamelijk kleur bij luid 
ervoor zorgde dat ik bij sommige stukken minder zag zoals het 
pad naar de dijk wat gevaarlijk kan zijn.

Verder wat mij irriteerde soms was de tool qua gewicht.
Er een afstand meelopen kan oncomfortabel zijn.

kwantitatieve resultaten visueel:kwantitatieve resultaten visueel:
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