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  Behoudens de in of krachtens de Auteurswet van 1912 gestelde uitzonderingen mag niets uit deze uitgave
  worden verveelvoudigd, opgeslagen in een geautomatiseerd gegevensbestand, of openbaar gemaakt, in
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  (Postbus 3060, 2130 KB Hoofddorp, www.reprorecht.nl). Voor het overnemen van gedeelte(n) uit deze
  uitgave in bloemlezingen, readers en andere compilatiewerken (artikel 16 Auteurswet 1912) kan men zich
  wenden tot de Stichting PRO (Stichting Publicatie en Reproductierechten Organisatie, Postbus 3060,
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handelsmerken. Deze namen zijn in de tekst niet voorzien van een handelsmerksymbool, omdat ze slechts
fungeren als aanduiding van de besproken producten. Hierbij wordt op geen enkele wijze getracht inbreuk
te maken op de rechten van de handelsmerkhouder.




Ga voor eventuele updates van dit boek naar www.lifehackingboek.nl. Voor meer informatie over
A.W. Bruna Uitgevers B.V. kijkt u ook op www.awbruna.nl.




Blijft u graag op de hoogte van de nieuwste boeken van A.W. Bruna? Kijk dan op www.awbruna.nl/
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  Voorwoord 




Je kunt dit boek zien als een cursus oosterse vechtkunsten voor je hersenen. Noem
het hersenkunsten als je dat wilt. Zoals je bij de oosterse vechtkunsten leert vechten
zonder wapens, zo leer je van hersenkunsten om te denken zonder computers,
te rekenen zonder rekenmachines en herinner je je dingen zonder ze te lezen of op
te schrijven. Natuurlijk zijn er ook oosterse vechtkunsten die je leren vechten met
stokken of zwaarden. In dit boek vind je daarom ook een paar hacks waarbij je je
notebook en Perl-scripts gebruikt om dingen beter te onthouden.


Op veel manieren is Mind Performance Hacks het vervolg op Mind Hacks van Tom
Stafford en Matt Webb. Maar dit boek is geschreven met de bedoeling dat je deze
hacks kunt gebruiken in plaats van ‘te graven in de werking van de hersenen’ zoals
in Mind Hacks, dat meer theoretisch en grappig was. (Ook de hacks in dit boek zijn
grappig.) Hier zie je weer de overeenkomsten met oosterse vechtkunsten. Mind
Hacks gaat over de mooie en interessante dingen die je met je hersenen kunt doen.
Net als de oosterse vechtkunsten die meer op dansen lijken dan op vechten.


Mind Performance Hacks staat vol met zeer praktische mentale technieken. Het
lijkt meer op de oosterse vechtkunst die bedoeld is voor zelfverdediging. Natuurlijk
staan er in dit boek ook een paar trucs waarmee je kunt opvallen, zoals Hack 40 waar je op je vingers tot een miljoen leert tellen. Zie dit boek als een soort mentale
versie van met je handen een stapel bakstenen doormidden slaan.


In mijn poging om een betere denker te worden, naast de drang om slimmer te worden,
heeft Frank Herberts idee van een mentat me geïnspireerd. Frank Herbert
schreef de sciencefictionreeks Duin die zich duizenden jaren in de toekomst afspeelt,
om precies te zijn in 10.191. Computers zijn verbannen en een menselijke
variant, de mentat, heeft hun plaats ingenomen. Deze mentats zijn eigenlijk menselijke
computers, die jarenlang hun geheugen hebben getraind en hun wiskundige,
logische en strategische vermogens hebben ontwikkeld tot bovenmenselijk niveau.
Ze zijn dus meesters van de hersenkunsten geworden.



In 2004 begon ik aan de Mentat Wiki (http://www.ludism.org/mentat). Het was bedoeld
als een vergaarbak van informatie over hersenkunsten waar iedereen een bijdrage
aan kon leveren. Ik hoopte dat het mensen zou aantrekken die geïnteresseerd
waren in ezelsbruggetjes, mentale wiskunde enzovoort. Ik hoopte dat ze een 
bijdrage wilden leveren. En dat was zo. Sinds die tijd is de wiki langzaam maar zeker
gegroeid. Ik heb veel geleerd van de Mentat Wiki. Een aantal van de mind performance
hacks die in dit boek voorkomen, zijn ontstaan op de website.


Ik hoop dat je in dit boek in elk geval minstens één hack ontdekt die je de rest van je
leven dagelijks zult gebruiken. Als je dat onwaarschijnlijk in de oren klinkt, laat ik je
dan vertellen dat ik verschillende hacks uit dit boek dagelijks gebruik. En ik ken
meer mensen die dat doen. Zijn we menselijke computers geworden zoals de mentats
in Frank Herberts Duin? Nee, maar we zijn wel slimmer geworden.


Het lijkt mij prachtig als de hersenkunst op scholen zal worden onderwezen, zoals
in de middeleeuwen de ars memorativa, de geheugenkunst, werd onderwezen.
Als dat niet lukt, dan zou het mooi zijn als deze kennis te verkrijgen is in de schoolbibliotheek
en dat daar boven dan een bordje hangt met daarop: ACHT MENTALE KUNSTEN IN ÉÉN!


Waarom heet het boek Mind Performance Hacks?


Het woord ‘hacker’ heeft een slechte bijklank in de media. Het wordt gebruikt als ze
naar iemand verwijzen die inbreekt in computers of die iets in de vernieling helpt
door een computer te gebruiken. Onder programmeurs wordt het woord ‘hack’ ook
gebruikt voor een ‘quick-and-dirty’-oplossing voor een probleem of een slimme manier
om iets voor elkaar te krijgen. En zij beschouwen het woord ‘hacker’ vaak als
compliment, omdat het verwijst naar een creatief iemand, iemand die de technische
kennis heeft om iets voor elkaar te krijgen. Deze serie hacks is een manier om het
woord een betere klank te geven. Ik wil aan anderen laten zien dat er ook goede manieren
zijn om te hacken en dat hackers vaak creatieve denkers zijn. Door te laten
zien hoe anderen systemen en problemen benaderen leer je heel snel over nieuwe
technologieën.


Hacks om je geheugen te verbeteren zijn net zo nieuw als de nieuwste smartdrugs
en net zo oud als de taal die we spreken. In de breedste zin van het woord hack je je
hersenen elke keer dat je iets nieuws leert. Dit boek leert je hoe je je hersenen expres,
veilig en productief hackt.


Zo gebruik je dit boek


Je kunt, als je dat wilt, dit boek van voor naar achter doorlezen, maar elke hack
staat op zichzelf. Blader gerust erdoorheen en ga naar de hacks die je het meeste
interesseren. Als je voorkennis nodig hebt, dan staat er een kruisverwijzing naar de
betreffende hack, zodat je weet waar je die kunt vinden.
De meeste hacks vergen alleen wat hersenkracht of niet meer dan pen en papier.
Veel ervan verwijzen naar extra materiaal dat je in andere boeken of op internet
kunt vinden.


In een aantal hacks staan broncodes voor korte computerprogramma’s (vooral
Perl-scripts) die je kunt gebruiken als denkgereedschap. Maar maak je niet ongerust,
je hoeft geen programmeerervaring te hebben om deze hacks te gebruiken.
De paragraaf ‘Gebruik van de voorbeeldcodes’ verderop in dit voorwoord helpt je op
weg en in de hacks zelf staat tot in detail hoe je de code moet installeren en laten
draaien.


De opbouw van dit boek

Het boek is verdeeld in acht hoofdstukken die elk een bepaald onderdeel behandelen.

Hoofdstuk 1 – Geheugen


  Dit hoofdstuk bekijkt de manieren waarop je je vermogen om informatie te onthouden
    kunt verbeteren. Denk hierbij aan het periodiek systeem van de scheikundige
    elementen tot telefoonnummers, kaarten en bepaalde ruimtes in huis.
    Ook leer je je huissleutels en mobieltje mee te nemen als je van huis gaat.



Hoofdstuk 2 – Informatie verwerken


    Zoals je weet leven we niet in een informatie-economie, maar in een aandachtseconomie.
    Als je bijvoorbeeld een breedbandinternetverbinding hebt, dan heb je
    toegang tot meer informatie dan je ooit zult gebruiken. Maar je aandacht is relatief
    schaars. Dit hoofdstuk bevat hacks om het beslag dat er gedaan wordt op
    je aandacht te verminderen door je verwerkingsvermogen van de informatiezondvloed
    te vergroten.



  Hoofdstuk 3 – Creativiteit


    Creatieve gedachten zorgen voor de aanmaak van nieuwe ideeën. Of het nu om
    het ontwerpen van een veilige spaceshuttle gaat of om het schrijven van een
    sinterklaasgedicht voor bij je surprise. Dit hoofdstuk bevat een aantal nuttige
    technieken voor bijna elke creatieve uitdaging die op je pad kan komen.



  Hoofdstuk 4 – Wiskunde


    Dit hoofdstuk legt de basishacks van mentaal rekenen uit inclusief het optellen,
    aftrekken, vermenigvuldigen en delen. Je leert hoe je je berekeningen narekent,
    hoe je grote getallen optelt door je vingers te gebruiken. Ook krijg je een aantal
    praktische toepassingen zoals het berekenen op welke dag een bepaalde datum
    in een bepaald jaar valt.



Hoofdstuk 5 – Beslissingen nemen


    Beslissingen nemen met een beperkte hoeveelheid gegevens is een probleem
    waar iedereen tegenaan loopt. Met de hacks in dit hoofdstuk kun je de belangrijke
    zaken van de minder belangrijke scheiden en weet je welke actie je vervolgens
    moet ondernemen.



  Hoofdstuk 6 – Communicatie


    Dus je hebt een aantal goede ideeën. Maar hoe krijg je er nu de handen voor op
    elkaar? In dit hoofdstuk lees je op welke manier je je ideeën duidelijk, creatief of
    cryptisch onder de aandacht brengt.



  Hoofdstuk 7 – Helderheid


    Emoties kunnen je verstand vertroebelen waardoor je niet meer goed kunt nadenken.
    Onze gedachten kunnen in de war worden gebracht door denkfouten en
    tegenstrijdigheden. Dit hoofdstuk bevat hacks waarmee je gevoelsmatig en verstandelijk
    helder gaat denken. Je ziet hoe je problemen moet oplossen en neemt
    de juiste beslissing.



  Hoofdstuk 8 – Mentale fitness


    In dit hoofdstuk staan hacks die je hersenen op elke leeftijd sterk en vooral
    flexibel houden.



Opmaak van het boek

  In dit boek worden de volgende soorten opmaak gebruikt.

  Vet


    Als er binnen een hack naar een andere hack wordt verwezen, dan staat deze vet
    gedrukt.





  Kleiner, afwijkend lettertype


    Dit lettertype wordt gebruikt voor voorbeeldcodes, vergelijkingen, logaritmes,

    de inhoud van bestanden en de resultaten op je scherm. Ook staan de namen van

    variabelen, commando’s en andere codes in dit lettertype.  



Kleiner, afwijkend lettertype


    Hiervoor geldt hetzelfde als hierboven, alleen laat het vetgedrukte zien waar er

    nieuwe codes zijn toegevoegd.



Kleiner, afwijkend lettertype


    Dit wordt gebruikt bij voorbeeldcodes en -tabellen. De cursieve tekst moet je

    vervangen door je eigen waarden.



Let vooral op opmerkingen waar de volgende symbolen voor staan:



[image: ]
Dit symbool geeft een tip, idee of algemene opmerking aan. Er staat nuttige, extra informatie over het betreffende onderwerp.




[image: ]
Dit symbool geeft een waarschuwing aan. Vaak betekent het dat je geld of privacy op het spel staat.



De thermometersymbolen die je aan het begin van elke hack ziet staan, geven aan
hoe makkelijk of moeilijk de hack is.


[image: ]


Het gebruik van de programmeerhacks


In dit boek staan ook hacks waarbij je moet programmeren. Hiervoor gebruik je de
commandoregel. (Voor de Mac OS X-gebruikers is dat Terminal en voor de Windowsgebruikers
is dat het DOS-commandoscherm.) Als je een hack wilt laten draaien, dan
moet je het volgende doen.


  	Voer het programma in in een tekstverwerkingsprogramma zoals bijvoorbeeld
Kladblok voor Windows, TextEdit voor Mac OS X, vi of Emacs bij Unix
of Linux. Sla het bestand op onder de aangegeven naam. Meestal is dit
    scriptname.pl. De extensie ‘pl’ staat voor Perl. Deze programmeertaal
wordt het meest in Mind Performance Hacks gebruikt.
Je kunt de codes voor al deze hacks ook downloaden op http://www.oreilly.
com/catalog/mindperfhks. Hier vind je zip-files waarin elk script (in het Engels)
als tekstbestand is opgeslagen. Voor Nederlandse hacks kun je kijken
op http://www.lifehackingboek.nl/mph.

  	Als je met Windows werkt ga je naar Start en klik je op Uitvoeren. Hier voer
je de naam van het script in en vervolgens klik je op OK. Of je bladert door je
bestanden om het juiste te vinden. Als je een Mac gebruikt, dan ga je naar
Terminal (te vinden onder Programma’s, Hulpprogramma’s, Terminal (of als
je de Engelse versie gebruikt Applications, Utilities, Terminal)). Als je Unix
gebruikt... nou, dan mogen we aannemen dat je weet waar je de commandoregel
kunt vinden.

  	Roep het script in het juiste programma op (bijvoorbeeld Perl) en zet de

    naam er als volgt in (bijvoorbeeld scriptname.pl):

    

    $ perl scriptname.pl

    

    Vaak moet je ook nog andere parameters invoeren zoals je zoekopdracht en
het aantal resultaten dat je wilt hebben. Zet deze dan achter de scriptnaam.
Zet ze tussen aanhalingstekens als het om meerdere woorden gaat of als ze
vreemde tekens bevatten. Bijvoorbeeld:
    

    

    $ perl scriptname.pl ‘ “much ado about nothing” script’ 10 

    

    Het resultaat van je script zie je meestal meteen terug in de commandoregel
of het scherm waarin je werkt. Bijvoorbeeld:
    

    

    $ perl scriptname.pl‘ “much ado about nothing” script’ 10 

    1. 
    ‘Amazon.com: Books: Much Ado About Nothing: Screenplay
    ...’
    [http://www.amazon.com/exec/obidos/tg/detail/-
    /0393311112?v=glance]
    

    2. ‘Much Ado About Nothing Script’ [http://www.signal42.
    com/much_
    ado_about_nothing_script.asp]
  ...

  




   [image: ]De drie puntjes op het eind geven aan dat we het resultaat hebben ingekort,  omdat het voorbeeld anders te lang wordt.

    

  Om te voorkomen dat het resultaat zo snel over je scherm vliegt dat je het

  niet kunt lezen, kun je bij de meeste systemen het resultaat naar een programmaatje

  pipen (omleiden) dat more heet.

  $ perl scriptname.pl | more

  Hou tegelijkertijd de ^- en Enter/Return-toets op je toetsenbord ingedrukt

    en scrol regel voor regel door de tekst. Gebruik de spatietoets om naar een

  volgende pagina te gaan.

  Soms wil je de tekst opslaan in een bestand om het bijvoorbeeld te gebruiken

    voor in een presentatie of op je website. Je slaat het dan eenvoudig op als

  tekstbestand.

  $ perl scriptname.pl > output_filename.txt

  En als je een stuk van je script in een bestand wilt opnemen, dan doe je het

  volgende:

  $ perl scriptname.pl< input_filename.txt

  Maak je geen zorgen als je dit niet allemaal kunt onthouden. Bij elke programmeerhack

  staat een stukje waarin wordt uitgelegd hoe het werkt.

   [image: ]Wil je zelf leren programmeren? Lees dan Learning Perl van Randal  L. Schwartz en Tom Phoenix.



 

Gebruik van de voorbeeldcodes

Dit boek is er om je op weg te helpen. De codes in dit boek kun je in je programma’s
  en documentatie gebruiken. Je hoeft ons niet om toestemming te vragen behalve
  als je een groot deel van de code overneemt. Als je bijvoorbeeld een programma
  schrijft waarbij je verschillende stukken codes uit dit boek gebruikt, dan hoef je
  geen toestemming te vragen. Maar als je cd-roms of exemplaren van dit boek gaat
  verkopen of verspreiden, dan moet je wel om toestemming vragen. Als je een vraag
  beantwoordt met behulp van dit boek en een code aanhaalt als voorbeeld, dan heb
  je geen toestemming nodig. Maar als je grote stukken van de voorbeeldcodes overneemt
  in je productdocumentatie, dan heb je wel toestemming nodig. Neem bij twijfel
contact op met de uitgever.

 

 

 

 





HOOFDSTUK EEN

Geheugen

Hacks 1-12


Het geheugen is een essentiële menselijke vaardigheid. Zonder het geheugen zou je
geest alleen maar bewustzijn zijn. Het geheugen geeft ons een anker in tijd en ruimte,
we kunnen onze geliefden erdoor herkennen. Ook vertelt het ons dat we beter
maar niet voor een auto kunnen stappen. En het geeft ons de ruwe materie aan
waardoor we ons als mens gedragen; vandaar ook dat het als eerste in dit boek behandeld
wordt.

Op een bepaalde manier hebben veel mensen hun geheugen op een zijspoor gezet,
niet alleen doordat ze leerden lezen en schrijven, maar ook door nieuwe technieken
zoals zoekmachines. Hopelijk zie je als je dit hoofdstuk leest dat je leven een stuk
leuker kan worden als je je geheugen beter ontwikkelt. Of je het nu gebruikt om je
thesis te verdedigen, of omdat je aan een tv-quiz meedoet, of gewoon in het dagelijks
leven.


  
    	[image: ]
    	HACK

    1

    	Tien dingen die je mee moet nemen 

Je vergeet nooit meer je sleutels. Onthou simpelweg de tien dingen die je mee moet

nemen als je deur uit stapt.
  



Dankzij de hacks in dit hoofdstuk over het geheugen kun je alle presidenten van de
Verenigde Staten en alle hoofdsteden ter wereld opnoemen, maar je vergeet misschien
nog steeds je sleutel en je mobieltje als je de deur uit gaat. Wat heb je nu aan
geheugentrucs als je je ze niet in je dagelijks leven toepast?

Je kunt je leven een stuk gemakkelijker maken als je een lijst met voorwerpen kunt
onthouden die je mee moet nemen als je de deur uit gaat. Als je deze lijst afvinkt
terwijl je naar je werk, school, een restaurant of op bezoek gaat, vergeet je nooit
meer iets belangrijks, waar je ook naartoe gaat. Gebruik deze hack ook om ’s ochtends
vroeg snel de deur uit te gaan, door voordat je naar bed gaat alle voorwerpen
op de lijst al klaar te leggen.

Aan de slag

Voor deze hack heb je een soort geheugenschema nodig waarin ongeveer tien voorwerpen
passen (of het aantal voorwerpen dat op je lijst staat). Je kunt ook een uitstapje
gebruiken (Hack 3), de tien getallen van de Dominic-methode (Hack 6), de
cijfer-vormmethode (Hack 2), of iets anders waarmee je dingen zonder moeite, ook
als je afgeleid bent, kunt onthouden. Ik gebruik de cijfer-rijmmethode. Mijn vader
heeft me die geleerd toen ik nog klein was: ‘Een is steen, twee is slee, drie is knie’
enzovoort. Voor het eerste voorwerp op mijn lijst verzin ik dus een levendig beeld
van het voorwerp en een steen; het tweede voorwerp kan ik me herinneren doordat
ik het verbind met een slee; en zo verder.

Voor deze hack heb je een soort geheugenschema nodig waarin ongeveer tien voorwerpen
passen (of het aantal voorwerpen dat op je lijst staat). Je kunt ook een uitstapje
gebruiken (Hack 3), de tien getallen van de Dominic-methode (Hack 6), de
cijfer-vormmethode (Hack 2), of iets anders waarmee je dingen zonder moeite, ook
als je afgeleid bent, kunt onthouden. Ik gebruik de cijfer-rijmmethode. Mijn vader
heeft me die geleerd toen ik nog klein was: ‘Een is steen, twee is slee, drie is knie’
enzovoort. Voor het eerste voorwerp op mijn lijst verzin ik dus een levendig beeld
van het voorwerp en een steen; het tweede voorwerp kan ik me herinneren doordat
ik het verbind met een slee; en zo verder.

	 = steen = medicijnen

  Ik ga nooit weg zonder medicijnen. Ik zie een grote uitgeholde steen voor me 

  waarin ik de pillen vermaal.

  	    = slee = sleutels

  Hierbij zie ik een slee door de sneeuw glijden met mijn sleutels erbovenop. 

  	    = knie = mobieltje

  Ik zie mijn mobieltje rondtollen op mijn knie. 

  	    = stier = opschrijfboekje

    Hierbij zwaai ik met mijn notitieblokje met rode leren kaft voor een dolle stier. 

  (Hierin noteer ik alle dingen die me invallen, zie Hack 13.) 

  	    = parkeerschijf = portefeuille

    Ik zie voor me dat ik mijn parkeerschijf vergeten ben en dus mijn portefeuille 

  moet trekken. 

  	    = onderwijzeres = pda

    Ik zie een juf voor de klas staan en ze schrijft dingen op het schoolbord zoals 

  ik op mijn pda schrijf. 

  	    = zweven = bril

  Ik zie mijn bril op een roze wolk door de lucht zweven. 

  	    = wacht = zakdoek

  Hierbij zie ik een grote bewaker die met mijn zakdoek staat te zwaaien. 

  	    = degen = zakmes

  Ik zie mezelf als een musketier met het zakmes uitvallen doen. 

  	    = magazine = pen

  Ik zie een mooi tijdschrift met op de voorkant een foto van een dure vulpen. 





  In de praktijk

Ik kan met de hand op mijn hart zeggen dat ik in de twee jaar dat ik deze techniek al
gebruik, hoogstens een paar keer iets op deze lijst vergeten ben, en dat kwam alleen
maar doordat ik niet de hele lijst doornam terwijl ik mijn spullen pakte. Mijn
vrouw en ik kwamen een keer ergens te laat aan, omdat ik alles in mijn tas had gedaan,
die even had neergezet, en toen die hele tas was vergeten!


De lijst is me nu zo vertrouwd dat bij het cijfer 10 me meteen mijn pen te binnen
schiet en niet meer magazine enzovoort. Ik kon daardoor twee dingen toevoegen
zonder er een rijmwoord voor te verzinnen: 11 is mijn exoself (Hack 17), en 12 een
mooi boek. Maar als ik mijn lijst nog meer wil uitbreiden, dan heb ik wel meer rijmwoorden
nodig.


Zie ook


  	Ik doe altijd al mijn spullen in een tas, en dat is op zich al een handige hack.
    Vrouwelijke lezers die al jaren een tas meeslepen, vinden vast dat mannen
    zoals ik een beetje achterlijk zijn en vragen zich af waar we het lef vandaan
    halen om een boek over geestelijke prestaties te schrijven. Maar toch heeft
    de Slacker Manager in zijn blog een prachtig stuk geschreven over het concept
    ‘murse’ (mannentas), zie: http://www.slackermanager.com/slacker_
    manager/2004/11/my_murse.html.

  	Het is heel handig om verschillende tassen te hebben, zodat je er een voor
    school, een voor het werk en een voor noodsituaties hebt. Deze zijn dan een
  soort uitwendig geheugen dat je zo kunt oppakken en mee weglopen.
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    	De cijfer-vormmethode 

Verbind cijfers met vormen en gebruik het jacht- en verzamelvermogen van je primitieve

voorouders om gegevens uit de eenentwintigste eeuw te onthouden.
  



Als je tien dingen kunt onthouden om mee te nemen als je van huis gaat
(Hack 1), dan heb je ook al de cijfer-rijmmethode geleerd. Je hebt de cijfers 1 en 2
in verband leren brengen met woorden die daarop rijmen, zoals steen en slee, en
andere manieren ontdekt, zoals een schema, om de voorwerpen in op te bergen die
je moet onthouden.

De traditionele cijfer-vormmethode werkt net zo, maar in plaats van beelden te verzinnen

  van woorden die rijmen op het cijfer, verzin je een plaatje dat eruitziet als

  het bewuste cijfer. Het cijfer 2 lijkt bijvoorbeeld voor veel mensen op een zwaan,

dus je kunt een zwaan gebruiken als geheugensteuntje.1

Aan de slag

In tabel 1.1 staat een lijst met tien cijfers. Ernaast staat de vorm die je kunt gebruiken om ze te onthouden. De kolom met de plaatjes laat zien hoe men aan die vormen kwam.

[image: ]

Zoek gerust een ander voorbeeld uit of verzin zelf iets. Het gaat erom dat je steeds
  dezelfde vorm gebruikt, dus dat als je iets wilt onthouden wat met het cijfer 6 te
  maken heeft, je niet eerst moet bedenken of het nu een pijp, een lasso, een golfclub
of iets heel anders moet zijn.

De hersenen van mensen, net als die van dieren, hebben veel meer ervaring met
concrete vormen dan met abstracte cijfers. Het decimale cijfer 0 is zelfs pas in de
derde eeuw v.Chr. ontdekt.2 Onze voorouders gebruikten hun zintuigen om meer
over de wereld te leren, eten te verzamelen, roofdieren te ontvluchten en een hoop
andere noodzakelijke taken uit te voeren. Deze taken waren evolutionair gezien nodig
om te overleven, dus de zintuigen die informatie verzamelden moesten goed
ontwikkeld zijn. Tegenwoordig kunnen onze hersenen dit soort informatie nog
steeds grondig en efficiënt verwerken.
  

  Als we cijfers in vormen veranderen en ze nog meer verlevendigen met beweging,
humor, seks, agressie, kleur, geur, tast, smaak en alle andere dingen uit de echte
wereld die ons primitieve brein kan bevatten, dan geven we de cijfers in wezen een
handvat zodat we ze beter kunnen bevatten.

Het is natuurlijk mogelijk dat je het prettiger gaat vinden om alleen met de cijfers
te werken (Hack 36). Op die manier onthoud je ze niet alleen beter, maar word je
ook beter in rekenen.

In de praktijk

Ik geef je voorbeelden van hoe je de cijfer-vormmethode voor vijf voorwerpen die je
in een kantoorboekhandel kunt kopen gebruikt. Bij methoden die gebaseerd zijn op
beelden die je in je geheugen hebt opgeslagen, gaat altijd het volgende op: het beeld
dat je opslaat moet zo duidelijk mogelijk zijn, dan onthoud je het beter.


  	= kaars = een doos met dvd-r’s

    Stel je een zilverkleurige dvd voor die wordt afgespeeld op een grammofoon en

    waarbij de kaars dienstdoet als de naald die ondersteboven hangt, en hete was

    op het schijfje druppelt.

  	    = zwaan = indexkaartjes

    Stel je een witte zwaan voor waarvan de vleugels uit indexkaartjes bestaan.

  	    = vlinder = printpapier

    Stel je een kleurige vlinder voor die vast komt te zitten op een vel wit papier

    dat door je printer loopt. Als het vel weer uit de printer komt, rukt de vlinder

    zich los van het papier en fladdert weg.

  	    = zeilboot = vierkleurenpen

    Stel je een zeilboot voor waarvan de mast een gigantische vierkleurenpen is.

    Als de zeilboot overstag gaat, toont de pen zijn vier kleuren.

  	    = haak = grote enveloppen

    Stel je een grote haak voor in een magazijn vol kantoorspullen, waaraan een

    enorme stapel grote enveloppen hangt, die samengebonden zijn met touw.



Ik gebruik de cijfer-vormmethode vaak om snel een boodschappenlijstje te maken
als ik onderweg naar huis nog wat eten moet halen. Als je deze methode eenmaal
onder de knie hebt, dan zul je er waarschijnlijk zelf vele variaties op verzinnen. Je
kunt er bijvoorbeeld wat trefwoorden mee opslaan voor als het jouw beurt is om tijdens
een vergadering wat te zeggen.

Noten


  	Mentat Wiki. ‘Number shape system.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/
    NumberShapeSystem.

  	Wikipedia. ‘Het getal 0.’ Zie http://nl.wikipedia.org/wiki/0_(getal).



Zie ook


  	De cijfer-vormmethode is ook handig als je cijfers met behulp van de Dominic-
    methode (Hack 6) wilt onthouden. Je kunt bijvoorbeeld een getal van vijf
    cijfers op dezelfde manier onthouden als een getal van vier cijfers, alleen
    maak je van het laatste cijfer een vorm.
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    	Uitstapjes 

Door uitstapjes te maken (ook bekend als geheugenpaleizen) kun je heel handig een  reeks gegevens onthouden. Als je diverse bekende uitstapjes voorhanden hebt, kun je 
iets wanneer je maar wilt onthouden. Hieronder een voorbeeld van hoe je dat met behulp van je woning doet.
  



Bijna elk geheugensteuntje is afhankelijk van haakjes waaraan je de informatie kunt
hangen. Kijk maar eens naar ‘tien dingen om mee te nemen’ (Hack 1), waarbij het
getal 1 tot en met 10 door middel van rijmwoorden (een = teen, twee = slee, drie =
knie enzovoort), aan de dingen worden gekoppeld die je wilt onthouden (zoals medicijnen,
sleutels en een mobieltje), en waarbij je ze zo levendig mogelijk voorstelt.
Een nog oudere geheugentruc – misschien zelfs wel de oudste die er bestaat – gebruikt
plaatsen als geheugensteuntjes. En met plaatsen bedoel ik normale, echte
plaatsen zoals de kamers in je huis. Als je in je hoofd deze plaatsen op een bepaalde
volgorde zet die altijd dezelfde is, kun je in je hoofd door die ruimten lopen en de informatie
die je daar hebt opgeslagen weer ophalen!1

In de renaissance noemden de aanhangers van de ars memorativa (de kunst van
  het geheugen) dit soort plaatsen geheugenpaleizen. Redenaars uit de klassieke
  oudheid bereidden hun toespraken voor door ingewikkelde beelden te bedenken
  van dingen waar ze het over wilden hebben, hierin de loci (plekken) van hun geheugenwoning
  te plaatsen, zoals een paleis. Het schijnt dat hier de uitdrukking ‘in de
eerste plaats’, ‘in de tweede plaats’ enzovoort vandaan komt.

Aan de slag

Als je een mentaal beeld verzint, maak wat je wilt onthouden zo levendig mogelijk.
Op die manier maakt het meer indruk en blijft het beter in de plaatsen van je uitstapje
hangen. Dit kun je op een heleboel manieren doen: overdrijf de beelden of gebruik
humor, seks, felle kleuren, beweging of iets anders dat je aandacht vasthoudt.
(Het woord ‘indruk’ komt trouwens van een andere klassieke metafoor waarbij het
beeld met een etsnaald in de was wordt geëtst. Als je daarmee in je geheugen bezig
bent, druk dan hard.2)

Voor je eerste geheugenuitstapje moet je iets gebruiken wat je heel goed kent: je eigen
huis bijvoorbeeld. Je kunt ook de winkels gebruiken van de straat waar je elke dag doorheen
loopt, of de banken, vijvertjes en schaduwrijke bomen van het park waar je graag
naartoe gaat. Zolang je er maar voor zorgt dat je het uitstapje van het begin tot aan het
eind in je geheugen kunt volgen voordat je het als geheugensteuntje gaat toepassen.

Nadat je de dingen met behulp van je uitstapje hebt onthouden, kun je de was weer
glad maken en het uitstapje nog eens maken maar dan zonder de dingen die je wilde
onthouden. Je kunt dan als je dat nodig vindt zelfs de dingen opblazen.

Het is wellicht handig om diverse uitstapjes te creëren, korte en lange, zodat je er
voor elke gelegenheid een klaar hebt liggen. Stel dat je een uitstapje nodig hebt dat
langer is dan die je in je hoofd hebt zitten, dan kun je een of meer uitstapjes samenvoegen.
Als een uitstapje afgelopen is, voeg je er een andere aan toe. Denkbeeldige
uitstapjes hoeven uiteraard niet geografisch te kloppen.

In de praktijk

Hier staan de tien plaatsen die ik voor mijn eerste uitstapje heb gebruikt. Elke plaats
is verbonden aan de dingen die ik daar gewoonlijk doe. Dit uitstapje is gebaseerd op
mijn eigen flat. Plaats 1–5 is aan de rechterkant van mijn flat (gezien vanaf het begin
van het uitstapje). Na plaats 5 (het balkon), gaan we naar links naar de zitkamer
en dan weer terug naar de uitgangspositie, als een omgekeerde U.


  	Slaapkamer

    Hier begint mijn dag.

  	Achterste gedeelte badkamer

Waar ik na het wakker worden meteen naartoe ga.

  	Voorste gedeelte badkamer

Ik pak wat kleren uit de droger.

  	Kantoortje

Ik kijk naar de binnengekomen e-mails.

  	Balkon

Even een frisse neus halen.

  	Zitkamer

Ik ga op de bank zitten.

  	Eetkamer

Mijn ontbijt.

  	Keuken

Snel een kop koffie voordat ik de deur uit ga.

  	Hal

Hier liggen de autosleutels klaar.

  	Buiten

  Op naar het volgende uitstapje?



Toen ik de Oz-boeken las, begon ik met het eerste boek, The Wonderful Wizard of Oz,
en ik ging door met de andere 39 boeken uit de reeks. Om de titels te onthouden,
gebruikte ik haak 1–40 van de Dominic-methode (Hack 6). Ik zal nu mijn uitstapje
door mijn flat gebruiken om de titels van de tien tragedies van Shakespeare te onthouden.


  	Slaapkamer: Titus Andronicus

    Er staat een man op het bed, met een te klein T-shirt aan, zodat het net lijkt of

    hij tietjes heeft, en hij heeft in zijn hand een pluchen dromedaris die hij een kus

    geeft.

  	Achterste gedeelte badkamer: Romeo en Julia

  Een jongen en meisje (driemaal raden hoe zij heet) in hun tienerjaren zitten in

een felrode Alfa Romeo in het bad te vrijen.

  	Voorste gedeelte badkamer: Julius Caesar

  Een Romein zit samen met onze voormalige koningin Juliana in bad een

caesarsalade te eten.

  	Kantoortje: Hamlet

  Op mijn toetsenbord ligt een mooie gerookte ham waardoor de letters niet

meer te zien zijn.

  	Balkon: Othello

  Twee mannen in kleding uit de tijd van Shakespeare zitten een spelletje Othello

te spelen op het balkon.

  	Zitkamer: Timon van Athene

  Er staat een piepklein voetbalteam op mijn salontafel. Het is afkomstig uit

  Athene en de spelers hebben een lange witte baard en dragen voor van een

perkamentrol.

  	Eetkamer: Koning Lear

Een oude man met een kroon op (een koning) speelt op een lier.

  	Keuken: Macbeth

Een grote Big Mac ligt op een bedje van sla.

  	Hal: Antonius en Cleopatra

  Een vrouw met Egyptische kleding aan (Cleopatra) zit voor de deur een liedje

van Toon (Antonius) Hermans te zingen.

  	Buiten: Coriolanus

  Er ligt een bosje koriander op de grond, pal voor de ingang van het laantje.



Ik heb beelden gebruikt om de specifieke woorden in de titel van de toneelstukken
te onthouden. Omdat ik de titels al ken, is dat voor mij voldoende om ze weer naar
boven te halen. Als jij niet zo goed weet wat je wilt onthouden, dan is het handig als
je wat duidelijkere beelden maakt die wat minder vaag zijn, of hiervoor nog andere
geheugensteuntjes gebruikt.

Het beeld hoeft niet per se een logisch verband te hebben met de locatie die je in je
hoofd hebt. De plaatsen in het uitstapje zijn namelijk willekeurig, net als bij de cijferrijmmethode
(Hack 1). Er ligt uiteraard geen ham op mijn toetsenbord, en die gaat
daar ook nooit komen. Maar juist daardoor is het nog veel handiger om dat beeld te
onthouden. Door dat soort absurde dingen worden de beelden nog levendiger.

Als je nog meer titels van Shakespeare wilt onthouden, plak dan gewoon nog wat
meer plaatsen aan je uitstapje vast. Plaats 11 zou bijvoorbeeld mijn auto kunnen
zijn. Om het blijspel Klucht der Vergissingen te onthouden kan ik me voorstellen dat
ik het portier aan de passagierskant opentrek en daar erg om moet lachen.

Denkbeeldige uitstapjes kun je eindeloos uitbreiden. Als je dus alle toneelstukken
van Shakespeare hebt onthouden, kun je doorgaan met het werk van andere auteurs
of iets anders wat je wilt onthouden.
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  De volgende keer dat je in een vertrouwde omgeving boodschappen
doet, bijvoorbeeld je eigen supermarkt, zet dan eens in je hoofd een
efficiënte route door de winkel uit, alsof je een geheugenuitstapje
maakt. Pak dan alle boodschappen en loop meteen door naar de kassa.
Als je normaal gesproken nog wat rondkijkt en eigenlijk te veel
koopt, dan kun je dat door deze aanpak veranderen.


Noten


  	Mentat Wiki. ‘Memory palace.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/Memory-
    Palace.

  	    Mentat Wiki. ‘Link quickly.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/LinkQuickly.



Zie ook


  	Dominic O’Brien, Verbeter uw geheugen: oefeningen om uw geheugen te optimaliseren
    (Librero). In dit boek staat een handige verzameling interactieve
    manieren om je geheugen te trainen. Grappig genoeg staat er ook een
    voorbeeld van een geheugenuitstapje in om de tien tragedies van Shakespeare
    te onthouden. Dat wist ik trouwens niet toen ik mijn hack aan het
    schrijven was.
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    	Stop dingen in alle hoeken en gaten 

Plaats voortdurend informatie in de hoeken en muren van kamers, en breid het volume
van je geheugenuitstapjes steeds meer uit.
  



In ‘Uitstapjes’ (Hack 3) leg ik uit hoe je dingen kunt onthouden door ze te associëren
  met plaatsen die je tijdens je mentale uitstapje tegenkomt. (Als je die hack nog niet
  hebt gelezen, doe dat dan nu.) Elke plaats op een geheugenuitstapje heeft zelf ook
  plaatsen. Kamers hebben vier muren, vier hoeken, een vloer en een plafond, waardoor
  je zo weer tien extra plaatsen krijgt. Met andere woorden: als je al een geheugenuitstapje
  door een huis hebt onthouden, kun je dat nu met tien keer zoveel plaatsen
uitbreiden.1

Aan de slag

Scott Hagwood, de Grandmaster of Memory van de Verenigde Staten, heeft waarschijnlijk
de hack uitgevonden die in alle hoeken en gaten iets stopt. Hij heeft het
wereldrecord verbroken voor het elektronische spelletje Simon, waarbij je kleurenreeksen
moet onthouden. Het vorige record stond op 14 reeksen, maar Scott kreeg
het voor elkaar 31 reeksen te onthouden; meer reeksen had het spelletje niet. Dat
lukte hem door een geheugenuitstapje te maken en alle hoekjes en gaatjes met
voorwerpen vol te stoppen die de kleuren vertegenwoordigden die hij moest onthouden.
Bijvoorbeeld een gele zon of een groene bal.

[image: ]

Uit interviews met Hagwood is zijn methode eenvoudig genoeg te achterhalen.2, 3
De plattegrond van Hagwood ziet eruit als in figuur 1.1.

De cijfers in figuur 1.1 vertegenwoordigen de volgende plaatsen:


  	Linkerbenedenhoek

  	    Linkermuur

  	    Linkerbovenhoek

  	    Muur recht voor je

  	    Rechterbovenhoek

  	    Rechtermuur

  	    Rechterbenedenhoek

  	    Muur waar je tegenaan staat

  	    Vloer

  	    Plafond 



Het is misschien niet helemaal overeenkomstig Hagwoods methode, maar zo gebruik

ik hem in deze hack.

In de praktijk

In ‘Uitstapjes’ (Hack 3) gebruikte je een geheugenuitstapje om Shakespeares tragedies

  te onthouden. Stel nu eens dat je nog meer informatie over die toneelstukken

  tijdens je uitstapje wilt onthouden. Je kunt dan bijvoorbeeld de gebeurtenissen

in het toneelstuk verbinden met de kamer in je geheugenuitstapje.


  	Linkerbenedenhoek

    Gebeurtenis 1

  	Linkermuur

Gebeurtenis 2

  	Linkerbovenhoek

Gebeurtenis 3

  	Muur recht voor je

Gebeurtenis 4

  	Rechterbovenhoek

Gebeurtenis 5

  	Rechtermuur

Gebeurtenis 6

  	Rechterbenedenhoek

Gebeurtenis 7

  	Muur waar je tegenaan staat

Gebeurtenis 8 (einde)

  	Vloer

Datum van publicatie

  	Plafond

    Aanverwant werk. (Veel auteurs hebben hun boeken of toneelstukken op werk

    van Shakespeare gebaseerd, net als Shakespeare inspiratie haalde uit werk

  van vroegere auteurs.)



De vloer en het plafond in de kamer kun je als speciale plaatsen zien die je ook voor
speciale informatie over het toneelstuk kunt gebruiken. In dit voorbeeld gebruik ik
ze voor de datum van publicatie en aanverwant werk. (De overige acht plaatsen zijn
allemaal voor gebeurtenissen in het toneelstuk gebruikt.) Als je de periodieke tabel
van elementen wilt onthouden, gebruik dan de vloer en het plafond als de twee sleutels
voor informatie: het alfabetische symbool van het element (bijvoorbeeld Au
voor goud), en het atoomnummer (79). De andere plaatsen kun je dan voor nog
meer details gebruiken.

Je gaat nu de ‘hoeken en gaten’-hack gebruiken om bepaalde dingen uit Shakespeares
tragedie Romeo en Julia te onthouden. In ‘Uitstapjes’ (Hack 3) heb ik dit
toneelstuk met het achterste gedeelte van mijn badkamer geassocieerd. Nu ga ik
bepaalde dingen van de tragedie met dingen in deze kamer verbinden.


  	De ruzie tussen de Montagues en de Capulets (het waterbakje van mijn hond).

  	Parijs haalt Julia’s ouders over om haar met hem te laten trouwen (hij dept
    zijn voorhoofd met mijn handdoek).

  	Romeo wordt tijdens een gemaskerd bal verliefd op Julia (hun haar zit onder
    het schuim van de shampoo).

  	Romeo en Julia verklaren elkaar hun liefde tijdens de balkonscène en trouwen
    in het geheim (in het bad).

  	Er vindt op straat een duel plaats waarbij Tibalt Mercutio doodt en Romeo vervolgens
    Tibalt doodt (de schildwachten spoelen het bloed weg met de douche).

  	 Julia heeft ruzie met haar vader over Parijs (in het toilet).

  	 Julia neemt de slaapdrank in om net te doen of ze zelfmoord heeft gepleegd
    (haar hoofd zakt in de wastafel).

  	Einde: Romeo ontdekt Julia in een graf. Hij vermoordt Parijs die om haar
    treurt. Dan vergiftigt hij zichzelf. Julia wordt wakker en steekt zichzelf dood
    (en dit alles gebeurt in de deuropening).

  	 Gepubliceerd in 1594 (stel je Albert Einstein (AE = 15) voor die op mijn badkamerkleedje
    staat en dan met een klap tegen een huis aanloopt, opgetrokken
    uit rode baksteen (Nick Danger = ND = 94).

  	De musical West Side Story (stel je een kleine versie voor van de scène uit de
    film waarin de dansers in felgekleurde kleding in het licht uiteenvallen).



Het geheugensteuntje om de datum van publicatie te onthouden is van de Dominicmethode (Hack 6). De gebeurtenissen zijn niet zo moeilijk voor te stellen als je het toneelstuk kent. Anders moet je geheugentrucs gebruiken zoals je Parijs voorstellen als de Eiffeltoren, Mercutio die gevleugelde sandalen draagt, net als de god Mercurius enzovoort.

Je kunt de ‘hoeken en gaten’-hack ook gebruiken om reeksen te onthouden. Bijvoorbeeld de cijfers van [symbool, zie blz. 13 boek, onderste alinea], tot telefoonnummers aan toe. Mocht je nu nog niet onder de indruk zijn van al deze voorbeelden, zegt het woord ‘Vegas’ je dan wat?

Noten


  	Mentat Wiki. ‘Nook and cranny method.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/
    NookAndCrannyMethod.

  	 Zasky, J. (2003). ‘Total recall: remembering the 2003 USA memory championship.’
    Failure Magazine, maart 2003. Online uitgave op http://www.failuremag.com/arch_flop_total_recall.html.

  	 Gupta, S. (2005). ‘Mystery of memory.’ Uitgeschreven verslag van een CNNreportage
  op http://www.bio.uci.edu/public/press/2005/MysteryMemory.pdf.
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    	De Grote Methode

De Grote Methode wordt het meest als geheugensteuntje gebruikt. Met behulp van deze methode kun je lijsten met wel honderd voorwerpen onthouden. Hetzelfde geldt voor pincodes, telefoonnummers en allerlei andere cijferreeksen die je vaak gebruikt.
  



De Grote Methode werd in de zeventiende eeuw door Stanislaus Mink von Wennshein ontwikkeld. In de achttiende eeuw werd hij door dr. Richard Grey1 verbeterd. Hoewel de Grote Methode waarschijnlijk wel het meest gebruikte geheugensteuntje is, gebruik ik liever de Dominic-methode (Hack 6), die in de twintigste eeuw door Dominic O’Brien is uitgevonden. Maar misschien vind jij de Grote Methode handiger. Bovendien kan het bijdragen aan je begrip van geheugenmethoden als je er iets meer vanaf weet.

Aan de slag

De Grote Methode gebruikt net als de cijfer-rijmmethode (Hack 1) en de cijfervormmethode

  (Hack 2) haakwoorden. Maar in plaats van cijfers met bepaalde woorden

  te associëren met behulp van rijmwoorden of vormen, krijgt elk getal hierbij

  een medeklinker toegewezen. De haakwoorden worden samengesteld uit die medeklinkers.

  Het cijfer 3 hoort bijvoorbeeld bij de M, en het cijfer 2 bij de N. Wil je dus

met behulp van de Grote Methode het woord maan vormen, dan wordt dat 32.

De toewijzing van de medeklinkers is nogal willekeurig gedaan. Lewis Carroll had

  zijn eigen versie ervan (Hack 9) en die was waarschijnlijk net zo handig. In tabel 1.2

  staat echter de basisvorm die je zo vaak voor de combinaties gaat gebruiken dat

het een tweede natuur wordt.

[image: ]

In tabel 1.3 staat de lijst van de Grote Methode voor de getallen 1 tot en met 100.

  Als je mijn woorden niets vindt, pas die dan gerust aan. Als je je eigen woorden verzint,

  is het waarschijnlijk ook handiger in gebruik voor je. Zolang je maar consequent

  blijft en niet steeds moet bedenken welk woord je ook alweer bij een bepaald

getal had verzonnen.

[image: ]

Als je getallen omvormt tot woorden en weer terug, moet je wel bepaalde eenvoudige
regels in de gaten houden:


  	let niet op de klinkers;

  	    let niet op de tweede medeklinker in klanken met twee medeklinkers. Mummie    is bijvoorbeeld 33 en niet 333, want de mm wordt als een enkele m gezien.



[image: ] Om deze regels nog duidelijker te maken, worden in tabel 1.3 alleen de medeklinkers met een hoofdletter gezet die het haakwoord vormen. Het haakwoord voor 32 is bijvoorbeeld opgeschreven als MaaN. 

Omdat er maar een bepaald aantal mogelijke woorden voor elk getal zijn, komen de lijsten voor de Grote Methode in de meeste boeken met elkaar overeen. Ik heb drie van dat soort boeken in mijn verzameling2, 3, 4 en heb de handigste combinaties eruit gehaald voor dit boek. Soms heb ik ook zelf iets verzonnen. Ik heb wel bepaalde regels gevolgd, en die zijn ook handig voor jou als je je eigen woorden wilt verzinnen:


  	ik gebruik liever zelfstandige naamwoorden dan werkwoorden en bijwoorden    omdat die beter voor te stellen zijn;

  	daarom gebruik ik ook liever concrete voorwerpen dan abstracte;

  	ik gebruik om dezelfde reden liever actieve, veelzijdige voorwerpen (49 =
    RiB, niet RoBijn);

  	ik heb ervoor gezorgd dat de andere geheugenmethoden in dit boek niet gebruikt

    worden bij de Grote Methode, om verwarring te voorkomen.



In de praktijk

Als het nummer van je creditcard 4880 6630 6767 7584 is (ik heb dit nummer zelf

verzonnen), kun je ze door de woorden in tabel 1.4 onthouden.

[image: ]

Maar nu heb je een ander probleem: hoe ga je deze willekeurige woorden, en met name twee keer juk onthouden?

Je kunt het volgende verhaaltje gebruiken om ze samen te brengen. Zo wordt het een soort geheugenuitstapje zoals in Hack 3.


  Je staat op een rif met een vaas in je handen. Naast je staat een kind met een jojo te spelen die mosgroen is. Zijn moeder komt in de verte aanlopen met een juk op haar schouders. Aan het juk hangen emmers waar kool in zit. Een vogel vliegt over haar heen en verliest een veer.



Je hoeft dit verhaaltje alleen maar een paar keer te oefenen en dan weet je altijd je creditcardnummer. Als je het nummer een paar keer zo op hebt kunnen lepelen, dan heb je al snel het verhaaltje niet meer nodig.

Noten


1 & 2 Buzan, T. (1991). Use your perfect memory. New York (VS): Penguin.

3 Lorayne, H. (2000). How to develop a super power memory. Hollywood (VS): Frederick Fell.

4 Trudeau, K. (2005). Kevin Trudeau’s mega memory. New York (VS): Harper.
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    	De Dominic-methode

De Dominic-methode is door Dominic O’Brien, World Memory Champion, als alternatief voor de Grote Methode ontworpen. Hij wordt het meest in boeken aangehaald.
  



Dominic O’Brien kan de volgorde van vier kaartspelen in nog geen minuut onthouden. Om deze fenomenale stunt uit te halen, heeft hij de Dominic-methode ontwikkeld. De meeste mensen vinden de Grote Methode (Hack 5) te droog en niet uitgebreid genoeg en gebruiken liever de Dominic-methode.

Aan de slag

De Dominic-methode maakt gebruik van een gemakkelijke manier om je te herinneren hoe je een cijfer in een letter omzet. Dat gebeurt door de initialen van bekende personen te gebruiken, maar ook met uitstapjes die meer op geheugenpaleizen lijken (Hack 3). Zoals bij zoveel geheugensteuntjes, moet je ook zelf het een en ander doen om het goed te kunnen gebruiken.

Zo werkt de cijfer-naar-letteromzetting:1

[image: ]

Je kunt de getallen 00 tot 99 onthouden door ze aan bekende personen of dingen te verbinden die tekenend voor hen zijn. Het nummer 15 bijvoorbeeld wordt AE. Je kunt voor het initiaal AE Albert Einstein invullen en hem voor je zien terwijl hij op een bord een formule schrijft, wat typerend voor hem was. Voor 80 HO, kun je de Kerstman invullen omdat hij altijd zo hard moet lachen: hoho. Je kunt mijn lijst2 of die van O’Brien gebruiken, maar de methode werkt pas goed als je de associaties gebruikt die al in je hoofd zitten3.

Als je de tweecijferige associaties goed hebt onthouden, kun je doorgaan met viercijferige door met de eerste twee getallen de persoon aan te duiden en de volgende twee iets wat met die persoon te maken heeft. 8015 wordt dan HOAE: HO en AE. Om dat te onthouden, moet je aan de Kerstman denken (HO) die een formule op een bord schrijft, zoals Albert Einstein (AE) dat doet.

Een getal met vijf cijfers kun je onthouden door een symbool uit de cijfer-vormmethode (Hack 2) aan dat beeld te hangen. 80152 wordt dan de Kerstman die een formule op het bord schrijft met een zwaan (2) onder zijn arm. Lange cijferreeksen (zoals de nummers van π) kun je onthouden door ze in stukjes te hakken (Hack 11) en ze in een geheugenuitstapje te plaatsen.

Hierbij een voorbeeld van hoe je een reeks van 12 cijfers kunt onthouden. Het gaat hier om de tabel waarmee je het getal van de maand berekent (Hack 43). Ik gebruik hier mijn eigen associaties bij de lettercombinaties en gebruik pas die van anderen als mijn eigen geheugensteuntjes te onbegrijpelijk zijn.

Maak eerst een lange lijst van de maandnummers. Omdat het hoogste cijfer in die reeks 5 is, krijgen we een rij van 12 cijfers.

033614625035

Vervolgens hak je deze rij op in stukken van elk vier cijfers:

0336 1462 5035

[image: ] Met behulp van de Dominic-methode kun je getallen van vier cijfers gemakkelijk onthouden. Het is bovendien een redelijk natuurlijke verdeling, want alle maanden die op -ber eindigen zitten in het laatste groepje.

Nu pas je de Dominic-methode erop toe:


  	0336 = OCCS = Oliver Cromwell/C.S. Lewis

  	    1462 = ADSB = Jezus (AD = voor Christus)/Sandra Bullock in de film Speed

  	    5035 = EOCE = Eeyore/Clint Eastwood



Vervolgens maak je een denkbeeldig uitstapje (Hack 3) met de eerste persoon die je met een getal hebt verbonden die dan iets doet wat met de tweede persoon te maken heeft.


  Oliver Cromwell (OC) stapt de magische kleerkast in en komt in het land van Narnia terecht (CS). Hij loopt wat door de sneeuw te baggeren totdat hij een lantaarnpaal ziet, waar Jezus (AD) staat. Die springt meteen in een bus en rijdt er als een gek vandoor (SB). Jezus komt echter niet erg ver, want Eeyore (EO) duikt op achter een struik en werpt een lasso om hem heen zoals een ware Clint Eastwood (CE).



Vond je dit uitstapje een beetje aanstootgevend of onwerkelijk? Je kunt dingen beter onthouden als de buitenissige beelden sterke emoties oproepen. Het is het best als je je eigen lijst met personen maakt voor de Dominic-methode, want die past beter bij jou.

Zo werkt het

De Dominic-methode is een combinatie van vernieuwende (gemakkelijk geheugenalfabet, gebruik van mensen in plaats van dingen, omdat je mensen beter kunt onthouden enzovoort) en de beproefde methoden (geheugenpaleizen, die heel wat eeuwen teruggaan). Het heeft een paar voordelen boven de Grote Methode en afleidingen daarvan:


  	1 = A, 2 = B, 3 = C enzovoort van de Dominic-methode is gemakkelijker te leren    dan de wat willekeurige Grote Methode waarbij 1 = T/D, 2 = N, 3 = M enzovoort.    De Dominic-methode werkt ook sneller en efficiënter want Dominic    O’Brien werd daardoor World Memory Champion. Een van de onderdelen van    deze wedstrijd was dat je snel dingen moest onthouden.

  	De bekende mensen van de Dominic-methode worden gecombineerd met de    dingen die ze op een vlotte, natuurlijke manier doen, zodat getallen van vier    cijfers eenvoudig met een beeld te onthouden zijn.

  	Als je een getal van vier cijfers met behulp van de Dominic-methode kunt    onthouden, kun je ook 10.000 dingen onthouden, van 0 tot en met 9.999    (Hack 7).



In de praktijk

Toen ik de Dominic-methode voor het eerst gebruikte, nam ik de cijfers 01 tot en met 40 om de titels van een serie boeken te onthouden, die bekendstaan als de Famous Forty. Ze zijn geschreven door L. Frank Baum en anderen, en spelen zich af in het Land van Oz. Boek 23 heet bijvoorbeeld Jack Pumpkinhead of Oz. Het nummer 23 komt overeen met BC in mijn eigen Dominic-methode, en ik zag daar Thor bij, een figuurtje uit de komische strip B.C., die op zijn stenen eenwieler rondrijdt. Het beeld dat ik dus gebruikte om de titel van dat boek te onthouden was Jack Pumpkinhead op een stenen eenwieler.

Het kostte me 45 minuten om de Famous Forty te onthouden, dus ongeveer 1 titel per minuut. Het duurt maar een minuut bij de Dominic-methode om de volgorde van een geschud pak kaarten te onthouden, dus ik moest nog wel het een en ander bijschaven. Tegenwoordig kan ik veel sneller dingen onthouden dan toen ik er net mee begon. Nog lang niet zo snel als de World Memory Champion, maar ik ga vooruit.

Het toeval wil ik dat ik een fortuinlijke vergissing met deze test maakte. Ik kende de meer algemene Grote Methode al en dacht dat de cijfers 00 tot en met 99 bij de Dominic- methode als geheugenhaakjes of -plekken (Hack 3) moesten worden gebruikt, net als bij de Grote Methode. Eigenlijk worden deze cijfers vooral gebruikt om cijferinformatie te decoderen. Dominic zou de Famous Forty waarschijnlijk door een geheugenuitstapje hebben onthouden.

Ik ben blij dat ik die vergissing aanvankelijk beging, want daardoor kon ik met als basis de Dominic-methode Hotel Dominic (Hack 7) ontwikkelen, waardoor je 10.000 of nog meer dingen kunt onthouden.

Noten


  	O’Brien, D. (1994). How to develop a perfect memory. Londen (GB): Headline. Het gezaghebbende naslagwerk over het Dominic-systeem en een klassieker over het geheugen. Helaas is de gebonden versie niet meer verkrijgbaar en het laatste exemplaar dat ik zag (in 2004) kostte rond de 150 dollar. Gelukkig is het nog verkrijgbaar als e-book (een stuk goedkoper) op de volgende website http://www.lybrary.com/index.html?goto=books/how_to_develop_memory. html. 

  	 Een bestand met daarin mijn persoonlijke ezelsbruggetjes staat op http:// ron.ludism.org/mnemonics_public.txt. Hier staat ook mijn versie van het Dominic-systeem voor de getallen 00 tot en met 99. Gebruik dit alleen als een voorbeeld, aangezien veel namen van de lijst persoonlijk zijn. Sommige ervan verwijzen naar vrienden en familie en ik heb hun namen uit de openbare versie gehaald en vervangen door het woord PERSONAL. 

  	 Leeg Dominic-systeemtemplate om je eigen figuren in te plaatsen, zie http:// ron.ludism.org/dominic_template.txt.



Zie ook


  	Matt Vance heeft een pagina gemaakt (http://www.minezone.org/wiki/MVance/    DominicSystem) die de mogelijke figuren opsomt voor elk getal van 00 tot    en met 99. Dit is een goed uitgangspunt als je een eigen lijst gaat samenstellen.

  	 Ga naar ‘Hotel Dominic’ (Hack 7).




  
    	[image: ]
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    	Hotel Dominic

Breid hiermee de lijst van 100 uit naar 10.000 dingen.
  



Misschien moet je een lijst met meer dan 100 dingen onthouden, zoals bijvoorbeeld het periodieke stelsel, en dan kom je erachter dat je dat met behulp van de Dominicmethode (Hack 6) niet lukt. Je kunt dan overstappen op een geheugenuitstapje (Hack 3), maar hoe ga je nu onthouden dat 52 tellurium is zonder eerst naar de 51 kamers ervoor te gaan?

Deze hack, die ik Hotel Dominic heb genoemd (als eerbetoon aan Dominic O’Brien, de grondlegger van de Dominic-methode waarop deze is gebaseerd), kun je willekeurig toepassen (net als bij een cd, in tegenstelling tot een cassettebandje). Maar je kunt ook gebruikmaken van de indeling per cijfer, waardoor je lange cijferreeksen, of heel veel kleine lijstjes, of beide kunt onthouden. Zo kun je tot zo’n 10.000 dingen gaan. Elk ding kan zelfs met hoeken en gaten uitgebreid worden (Hack 4), zodat je nog veel meer dan 10.000 dingen kunt toevoegen.

Aan de slag

Je moet Hotel Dominic voor je zien als een gebouw met 100 verdiepingen, genummerd van 00 tot en met 99, met 100 kamers op elke verdieping, die ook van 00 tot en met 99 zijn genummerd. Kortom, het is een schema met 100 rijen en 100 kolommen. De eerste kamer op de 95e verdieping heeft dus het nummer 9500. De kamer ernaast 9501, dan 9502 enzovoort. In figuur 1.2 staan de eerste drie kamers van de eerste drie verdiepingen van Hotel Dominic afgebeeld. Het hotel gaat zowel naar boven als naar rechts nog door.

[image: ]

Als je een lijst met meer dan 100 genummerde dingen moet onthouden, geef ze dan een plek in het schema van die lijst. Als je bijvoorbeeld het periodieke stelsel wilt onthouden, dan gebruik je kamer 8001 tot en met 8116 daarvoor. Kamer 8001 bevat informatie over het eerste element, waterstof, en kamer 8116 bevat informatie over het element met het hoogst bekende atoomgetal: ununhexium (element 116).1

Als je 100 mensen/activiteiten van mensen van de Dominic-methode moet onthouden, dan heb je alles wat je nodig hebt om de 10.000 kamers van het hotel te onthouden. Kamer 8001 in Hotel Dominic zou dan voor de persoon en de activiteit staan die jij aan HOOA hebt toegewezen. Getallen van vier cijfers zijn beter te onthouden met behulp van de Dominic-methode, dus je hoeft bij dit nummer alleen nog het element waterstof met het geheugensteuntje van Dominic te onthouden.2

In de praktijk

Ik geef je een voorbeeld van hoe je waterstof, het eerste element in de periodieke

tabel kunt onthouden.

Zoals ik hiervoor al aangaf, zet je waterstof in kamer 8001 van Hotel Dominic (met andere woorden: verdieping 80, kamer 01). Het cijfer 80, zoals bij de Dominicmethode (Hack 6) staat, wordt vertegenwoordigd door de Kerstman (80 = HO, wat doet denken aan het feit dat de Kerstman zo hard lacht: ho, ho, ho). Voor 01, OA, gebruik ik de man op de doos havermoutpap (oatmeal), zijn activiteit is dat hij je een kom pap aanbiedt. Dus bij 8001 zie ik de Kerstman voor me die me een kom havermoutpap aanbiedt.

Om daar waterstof bij te betrekken, zie ik voor me dat de havermoutpap aan het bubbelen is doordat er waterstofgas in zit en er uit de pap opeens vlammen schieten. Op die manier kun je ook eenvoudig andere dingen over dat element onthouden, bijvoorbeeld het chemische symbool H ervoor. Ik zie een glimmende H op het voorhoofd van de Kerstman verschijnen, net als op het hologram Rimmer in de tv-serie Red Dwarf. Ik zie in de H de vlammen van de exploderende waterstofbellen reflecteren, zodat het geheel zeer levendig en goed te onthouden wordt.

Andere aspecten van de figuur, wat hij normaal gesproken doet en de kamer zelf kunnen ook gebruikt worden om meer over waterstof te kunnen onthouden. Het atomische gewicht (1,008) en het jaar waarin het werd ontdekt (1766) zijn beide viercijferige getallen, die weer met behulp van de Dominic-methode kunnen worden gecodeerd.

Het is niet zo eenvoudig als een balletje trappen of een dvd bekijken, en ervaring leert dat je af en toe je geheugen moet opfrissen. Maar in ‘Beheers je geheugen’ (Hack 8) staat een script om je eigen geheugenhotel in stukken op te hakken, zodat je ze kunt bekijken. En als je scheikunde studeert of aan een quiz mee wilt doen, dan is een geheugentechniek zoals bij Hotel Dominic wel een stuk handiger dan domweg dingen uit je hoofd leren.

[image: ] Je kunt Hotel Dominic ook gebruiken om lijsten met minder dan 100 dingen te onthouden. Je kunt bijvoorbeeld de Verklaring van de universele rechten van de mens (die 30 artikelen bevat) in kamer 8171– 8200 stoppen en nog steeds ruimte genoeg overhouden voor chemische elementen die nog moeten worden ontdekt.

Noten


  	Voor een periodieksysteemnavigator kijk je op de website van WebElements, http://www.webelements.com. 

  	 Dit werkt op dezelfde manier als Tony Buzans SEM3 (Self-enhancing master memory matrix)-systeem om het periodiek systeem uit je hoofd te leren. Hotel Dominic is de uitwerking van de Dominic-methode zoals Buzan heeft gedaan voor het Major System in SEM3 (Hack 5): http://www.ludism.org/mentat/ SemCubed. Hotel Dominic is echter rechtenvrij en is aantoonbaar eenvoudiger in het gebruik.



Zie ook


  	Voor meer informatie over SEM3 raadpleeg je Tony Buzans boeken, vooral Master your memory (BBC World Wide, 2004).




  
    	[image: ]
    	HACK

    8

    	Beheers je geheugen

Gebruik een Perl-script om de dingen te formuleren die met de 10.000 kamers van Hotel Dominic overeenkomen. Draai de lijst dan uit zodat je hem bij het onthouden kunt gebruiken en hem af en toe kunt raadplegen.
  



Hotel Dominic (Hack 7) heeft het over een Perl-script waarmee je grote stukken informatie met de Hotel Dominic-methode veel sneller onthoudt en waarmee je ook af en toe je geheugen kunt opfrissen. In deze hack staat dat script.

Met behulp van deze nieuwe script kun je net zulke grote gedeelten van Hotel Dominic printen als je wilt – honderden of duizenden kamers – en er met een pen of potlood aantekeningen op maken zodat je elk ding aan een bepaalde kamer kunt hangen. Dan ben je in staat om de uitgedraaide versie van het hotel op je gemak in je geheugen te prenten.

De code 

Zet het volgende Perl-script in een folder genaamd ‘beheers’:

#!/usr/bin/perl -w

  $in_file = $ARGV[0];

  $domstart = $ARGV1;

  $domend = $ARGV2;

  

  if ($domstart > $domend)

  {

    die “Start number not less than or equal to end number\n”;

  }

  open (IN_FILE, “< ./$in_file”)

    or die “Couldn’t open input file: $!\n”;

  

$index = 0;

  while (defined ($line = <IN_FILE>))

  {

    $line =~ /([^;]*)\:([^;\n]*)/g;

    $domarray[$index][0] = $1;

    $domarray[$index]1 = $2;

    $index++;

}

close IN_FILE;



for ($domnum = $domstart; $domnum < = $domend; $domnum++)

{

  $domstring = sprintf “%0004.0d”, $domnum;

  print “$domstring: “;

  $domstring =~ /(\d\d)(\d\d)/g;

  print “$domarray[$1][0]\,$domarray[$2]1\n\n”;

}

Je moet je eigen bestand maken waarin je eigen figuren en daden staan die met de getallen in de Dominic-methode (Hack 6) overeenkomen. Eerst de figuur en vervolgens de actie die bij het getal 00 passen en dan zo door tot en met 99. Elke regel moet de naam van de figuur bevatten, gevolgd door een dubbele punt, vervolgens een spatie en dan iets wat die figuur normaal gesproken doet. Dubbele punten mogen alleen maar worden gebruikt om figuren en acties van elkaar te scheiden; ze mogen nergens anders in het bestand voorkomen. Als je computer de mogelijkheid biedt om de regels te nummeren, dan kun je die gebruiken om te zien waar je je in het bestand bevindt. Regel 1 is dan het geheugensteuntje voor 0 en regel 100 voor 99.

Hier volgen de laatste 29 regels van mijn beheersbestand dominic.dat, voor de getallen 71 tot en met 99.


  $ tail -29 dominic.dat

  Ray Charles: playing piano and singing (“GeorgiA”)

    George W. Bush: clearing brush in Crawford, TX

    Graham Chapman: throwing open windows and exposing himself (scene

    from _The Life of Brian_)

    Gandhi: spinning on a wheel

    General Electric (a robot in uniform): saluting

    Smeagol-Gollum (_The Lord of the Rings_): falling into lava with

    the One Ring

    Gandalf the Grey (_The Lord of the Rings_): barring the way with staff

    George Harrison: tapping foot and playing guitar

    Ignatius Loyola: flogging himself (iGNatius)

    Santa Claus: laughing until belly shakes (HO HO HO!)

    Julia Sweeney: dressing gender-ambiguously (_God Said HA!_)

    Humphrey Bogart: pulling the brim of his hat low

    Hagbard Celine (_Illuminatus!_): piloting golden submarine

    Howard Dean: whooping

    Isaac Newton (long white wig): releasing helium balloons (Newtonmas,

    HE HE HE!)

    Homer Simpson (_The Simpsons_): gobbling donuts

    Mercury (Greek god): flying with winged sandals (Hg = chemical

  symbol for mercury)

  Hermann Hesse (author of _The Glass Bead Game_): telling beads

  Han Solo (_Star Wars_): firing blaster

  Dr. No: manipulating controls in his secret headquarters

  Neil Armstrong: stepping onto Moon

  Norman Bates: stabbing someone repeatedly

  David Sedaris (author): chasing rolling coins down the street

  (North Carolina)

  Nick Danger (Firesign Theatre, Phil Proctor): walking into a red

  sandstone building (oof!)

  Neelix (_Star Trek_): cooking alien food

  Hiro Protagonist (_Snow Crash_): cutting someone to bits with a

  katana (Neal Stephenson, author)

  Morpheus (_The Sandman_): strewing sand (Neil Gaiman, author)

  Nathaniel Hawthorne: tearing open his shirt to reveal a scarlet

  letter

  Nick Nolte: falling into pool (scene from _Down and Out in Beverly

  Hills_)[/c]  



De hack op de computer

In Hotel Dominic (Hack 7) heb ik voorgesteld om de Verklaring van de universele rechten van de mens1 te onthouden door ze na de periodieke tabel van elementen in Hotel Dominic te plaatsen. Bij die hack stond de periodieke tabel in kamer 8001 tot en met 8170, en de 30 artikelen van de mensenrechten in kamer 8171 tot 8200.

Maar omdat de Kerstman (80 = HO) voor mensen gemakkelijker voor de geest te halen is dan Julia Sweeney (81 = HA!), plaats ik voor het gemak de 30 artikelen in kamer 8071 tot 8100.

[image: ] Ga naar ‘Hoe gebruik je de programmeerhacks?’ in het Voorwoord als je instructies nodig hebt voor het werken met Perl-scripts.



Mocht Perl al in je computer staan, print dan de ‘bewoners’ van deze 30 kamers, sla het beheersscript en het dominic.dat-bestand op in dezelfde directory, en ga dan naar beheers door het volgende commando binnen die directory in te voeren. Als eerste is dat de naam van het bestand (hier: dominic.dat), als tweede de eerste kamer (8071), en als derde de laatste kamer (8100):


  perl dominate dominic.dat 8071 8100



Als je een Linux of Unix-computer hebt, voer je het als volgt in:


  ./dominate dominic.dat 8071 8100



Hier volgt wat er dan uiteindelijk uitkomt:


  $ ./dominate dominic.dat 8071 8100

  8071: Santa Claus, playing piano and singing (“GeorgiA”)

    8072: Santa Claus, clearing brush in Crawford, TX

    8073: Santa Claus, throwing open windows and exposing himself

    (scene from _The Life of Brian_)

    8074: Santa Claus, spinning on a wheel

    8075: Santa Claus, saluting

    8076: Santa Claus, falling into lava with the One Ring

    8077: Santa Claus, barring the way with staff

    8078: Santa Claus, tapping foot and playing guitar

    8079: Santa Claus, flogging himself (iGNatius)

    8080: Santa Claus, laughing until belly shakes (HO HO HO!)

    8081: Santa Claus, dressing gender-ambiguously (_God Said HA!_)

    8082: Santa Claus, pulling the brim of his hat low

    8083: Santa Claus, piloting golden submarine

    8084: Santa Claus, whooping

    8085: Santa Claus, releasing helium balloons (Newtonmas, HE HE HE!)

    8086: Santa Claus, gobbling donuts

    8087: Santa Claus, flying with winged sandals (Hg = chemical symbol

    for mercury)

    8088: Santa Claus, telling beads

    8089: Santa Claus, firing blaster

    8090: Santa Claus, manipulating controls in his secret headquarters

    8091: Santa Claus, stepping onto Moon

    8092: Santa Claus, stabbing someone repeatedly

    8093: Santa Claus, chasing rolling coins down the street (North

    Carolina)

    8094: Santa Claus, walking into a red sandstone building (oof!)

    8095: Santa Claus, cooking alien food

    8096: Santa Claus, cutting someone to bits with a katana (Neal

    Stephenson, author)

    8097: Santa Claus, strewing sand (Neil Gaiman, author)

    8098: Santa Claus, tearing open his shirt to reveal a scarlet letter

    8099: Santa Claus, falling into pool (scene from _Down and Out in

    Beverly Hills_)

  8100: Julia Sweeney, knocking something over (“Oh Oh!”)



Je beheersscript draait de lijst op dubbele regelafstand uit, zodat je genoeg ruimte

hebt om er met de hand aantekeningen bij te zetten.

In de praktijk

Om de eerste vijf artikelen van de universele rechten van de mens te onthouden,

  wijs je ze met een uitgebreide visualisatie en een omschrijving aan het betreffende

artikel als volgt toe:

8071: de Kerstman die op de piano zit te spelen en erbij zingt (‘GeorgiA’) 


  Twee identieke Kerstmannen zitten naast elkaar op een pianokruk, ze bespelen elk de helft van de piano en zingen in koor. (Artikel 1: alle mensen worden vrij en gelijk in waardigheid en rechten geboren. Zij zijn begiftigd met verstand en geweten, en behoren zich jegens elkander in een geest van broederschap te gedragen.) 



8072: de Kerstman die een terrein opruimt in Crawford, 


  Texas De Kerstman is een terrein in Crawford aan het opruimen, hij breekt oude hekken tussen mensen af. (Artikel 2: eenieder heeft aanspraak op alle rechten en vrijheden, in deze Verklaring opgesomd, zonder enig onderscheid van welke aard ook.) 



8073: de Kerstman gooit een raam open en ontbloot zijn onderlichaam (scène uit The Life of Brian) 


  De Kerstman gooit zijn raam open en ontbloot zijn onderlichaam voor een vuurpeloton. Rat-a-tat-tat! Hij slaat gauw het raam dicht. Oef! De ramen zijn van kogelvrij glas. (Artikel 3: eenieder heeft het recht op leven, vrijheid en onschendbaarheid van zijn persoon.) 



8074: de Kerstman werkt op een spinnewiel 


  De Kerstman is geboeid aan een spinnewiel en moet wel spinnen, maar triomfantelijk verbreekt hij zijn boeien. (Artikel 4: niemand zal in slavernij of horigheid gehouden worden.) 



8075: de Kerstman salueert 


  De Kerstman wordt op een folterbank gemarteld. Een van zijn elven bevrijdt hem en hij salueert naar zijn bevrijder. (Artikel 5: niemand zal onderworpen worden aan folteringen, noch aan een wrede, onmenselijke of onterende behandeling of bestraffing.)



Noten


  	Verklaring van de universele rechten van de mens op http://www.unhchr.ch/udhr/lang/dut.htm.



Zie ook


  	Het beheersscript gaat ook op voor het op de Grote Methode geënte SEM3 van Tony Buzan, zolang je de juiste gegevens invoert. Wil je meer weten over SEM3, raadpleeg dan Tony Buzans boeken, met name Master your memory (BBC World Wide, 2004).
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    	Carrolls coupletten

Je kunt datums, telefoonnummers en andere getallenreeksen met de rijmmethode van Lewis Carroll, auteur van Alice in Spiegelland onthouden.
  



In de jaren zeventig van de negentiende eeuw ontwikkelde Lewis Carroll de Memoria Technica. Dat was een geheugenmethode om getallen te onthouden. Tegenwoordig zijn er nog maar weinig mensen die deze methode kennen. Net als bij de meer gebruikte Grote Methode (Hack 5) worden getallen in medeklinkers omgezet en ze met klinkers gecombineerd om er woorden van te maken. Maar in tegenstelling tot de Grote Methode, worden er coupletten gebruikt om de woorden te onthouden die je hebt verzonnen in plaats van dat je ze zomaar moet onthouden. Wat dat betreft is het een verbetering van de Grote Methode.

[image: ]Als je de medeklinkers van de Grote Methode al kent, dan kun je die moeiteloos bij Carrolls methode gebruiken.



Aan de slag

Je moet als eerste alle conversies van getal naar medeklinker onthouden, zie tabel 1.5. Hierdoor krijg je geheugensteuntjes die je bij deze methode moet gebruiken.

[image: ]

[image: ]Carroll zei dat hij elk cijfer een normaal en een afwijkende medeklinker had gegeven. Hij was veeltalig, dus veel van zijn geheugensteuntjes voor getallen komen uit andere talen. De J bij 3 slaat echter helemaal nergens op. Carroll beweerde dat het de enige medeklinker was die nog over was nadat hij de rest van de tabel had ingevuld.



Vervolgens moet je de getallen die je wilt onthouden in een woord of woorden veranderen zodat je ze kunt gebruiken bij een couplet. Carroll geeft het volgende voorbeeld om 1492 te onthouden, het jaartal dat Columbus Amerika ontdekte.

Laat als eerste de 1 uit 1492 vallen, want het zal je duidelijk zijn dat Columbus niet uitvoer in 492 of in 2492. Maak dan van 492 een woord met de letters die toegewezen zijn aan elk cijfer, bijvoorbeeld:


  
    	Cijfers
    	4
    	9
    	2
  

  
    	Eerste mogelijkheid
    	F
    	N
    	D
  

  
    	Tweede mogelijkheid
    	Q
    	G
    	W
  



Het toeval wil dat de letters van de eerste mogelijkheid FND zijn, waar je heel mooi FOUND van kunt maken (ontdekken). Maar er zijn natuurlijk nog meer mogelijkheden.

Carroll schrijft:


  The poetic faculty must now be brought into play, and the following couplet

    will soon be evolved:—

    ‘Columbus sailed the world around,

    Until America was F O U N D.’1



Bingo! Maak nu van FOUND weer FND door je klinkers eruit te halen, maak daar weer 492 van, en je hebt het.

In de praktijk

Carroll deed voorkomen alsof het onthouden van getallen met behulp van coupletten zeer eenvoudig was, maar hij was dan ook een professor, een wiskundige en een begenadigd dichter. Zal het voor ons ook gemakkelijk zijn om onze dichttalenten toe te passen?

Ik zal het gebruik van de methode demonstreren aan de hand van het telefoonnummer van de klantenservice van IKEA.2

Het telefoonnummer van de klantenservice is 0900-235 4 532. De 0900-code kun je weglaten, omdat je ‘weet’ dat een betaald informatienummer 0900 als voorvoegsel heeft. Net zoals Carroll deed met de 1 in 1492. Dan blijft er 2354532 over. Gebruikmakend van de geheugensteuntjes uit tabel 1.5 kunnen we het telefoonnummer omzetten in letters zoals hieronder:


  
    	Cijfers
    	2
    	3
    	5
    	4
    	5
    	3
    	2
  

  
    	Eerste mogelijkheid
    	D
    	T
    	L
    	F
    	L
    	T
    	D
  

  
    	Tweede mogelijkheid
    	W
    	J
    	V
    	Q
    	V
    	J
    	W
  



Van deze letters kies ik de volgende uit:


  DJLFLTD

    DOE JE LUIFEL TIJD



Dit loopt natuurlijk niet helemaal lekker, maar met wat extra woorden eromheen kun je tot een aardige zin komen:


  DOE JE LUIFEL op TIJD dicht, met zonwering tegen het felle licht.



Dit rijmpje was in niet meer dan een paar minuten gemaakt, toch staat hij in mijn geheugen gegrift. Het is dan ook aan te raden dat je deze methode gebruikt voor data die belangrijk voor je zijn, die je wilt onthouden en waarbij je het niet vervelend vindt om wat tijd te besteden aan het leren. Carroll zelf gebruikte zijn systeem om data te onthouden die gerelateerd waren aan diverse Oxford-colleges, naast andere zaken. Hij pakte flink uit met het noemen van data wanneer hij gasten rondleidde op het Oxford-terrein. Blijkbaar gebruikte hij het ook om logaritmen te onthouden.

Een vergelijkbaar principe vindt plaats in de geheugensteun-parodietechniek (Hack 10), dat je kunt gebruiken om nog veel meer soorten informatie te onthouden dan alleen cijfers.

Noten


  	Collingwood, S. The life and letters of Lewis Carroll. Te vinden op de website 
    van Project Gutenberg, http://www.gutenberg.org/etext/11483.

    (Deze biografie is door zijn neef geschreven en in hoofdstuk 7 staat ook memoria    technicamateriaal.)

  	    Met dank aan Joeke-Remkus de Vries van Balanced Mind Trainingen voor het    meedenken over Nederlandse voorbeelden.



Zie ook


  	Een kopie van de met de hand geschreven memoria technica-monografie van
    Lewis Carroll staat op http://electricpen.org/CarrollMemoriaTechnica1.jpg.

  	  Takahashi, H. ‘Memoria technica Japonica. A study of mnemonics.’ Zie http://users.lk.net/~stepanov/mnemo/takahae.html.
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    	Geheugenmelodietjes

De melodietjes die je maar in je hoofd blijft horen zijn een krachtig hulpmiddel om iets te onthouden! Deze hack werkt het best als je een hele lijst met dingen moet onthouden.
  



Het is heel normaal dat je een bepaald melodietje maar blijft horen in je hoofd en dat je het soms wel dagenlang meeneuriet. Dat is soms knap irritant, maar je kunt het ook gebruiken als een middel om iets te onthouden. Verzin een liedje of een gedicht over iets, en verwerk daarin de datums, lijsten met dingen, gebeurtenissen en verhalen. Je onthoudt deze dingen dan veel beter.

Deze hack laat je op drie manieren dingen onthouden. Ten eerste blijft iets wat op een bekende melodie of bekend rijmschema is gezet langer hangen. Ten tweede als je een wijsje of een of twee regels van een rijm nog weet, start dat je geheugen op. Opeens schiet je dan de rest ervan te binnen. Ten derde als je bezig bent datgene wat je wilt onthouden op melodie te zetten, concentreer je je er volledig op en blijft het daardoor langer hangen.

Er zijn verschillende soorten melodietjes en de een werkt waarschijnlijk beter voor jou dan de ander. Het hangt af van hoe je in elkaar steekt en welke dingen je wilt onthouden.

Bij een ‘parodie’ worden bij een bestaande melodie woorden verzonnen die satirisch bedoeld zijn of grappig. De parodie volgt soms het thema van het oorspronkelijke liedje, maar de nieuwe woorden volgen vaak het ritme of het fonetisch schema van de oorspronkelijke tekst. Populaire liedjes worden daar vaak voor gebruikt in tegenstelling tot volks- en overgeleverde muziek. Door de dingen die je wilt herinneren aan een liedje te koppelen dat je al kent, onthoud je iets beter.

Als je een verhaal moet leren, bijvoorbeeld iets uit de geschiedenis, onthoud je het beter als je er een ‘verhalend liedje’ van maakt. Deze hack wordt al duizenden jaren overal ter wereld gebruikt. Verhalende liedjes lijken soms op parodieën, maar ze zijn over het algemeen wat losser en niet satirisch. Hier wordt wel vaak een volks- of een overgeleverd liedje voor gebruikt.

Met behulp van een ‘lijstliedje’ zet je een heleboel dingen op rijm of op een melodie. Ze zijn, afhankelijk van je lijst, vaak lastig te leren maar ze zijn wel buitengewoon effectief. Lijstliedjes leer je niet een, twee, drie uit je hoofd, maar je vergeet ze ook minder snel, en je schrijft ze vaak sneller op dan de twee andere typen. Het belangrijkst bij lijstliedjes is dat ze rijmen en dat er veel herhaling is.

Aan de slag

Als je een parodie wilt schrijven, moet je eerst iets verzinnen wat je wilt onthouden. Vervolgens zoek je een populair liedje uit dat je goed kent en gemakkelijk kunt onthouden, of een met woorden die klinken als de woorden op jouw lijst. Het werkt het best als je maar een paar woorden van de oorspronkelijke tekst verandert in je eigen woorden. Schrijf je bijvoorbeeld een liedje over meloenen, zoek dan een liedje uit over iets wat daarop rijmt. Wat dacht je van ‘Up, up and away, with my beautiful meloen’? Door grappige of absurde beelden te schilderen onthoud je iets veel sneller. En als iets grappig is, is het ook veel gemakkelijker om op te schrijven. Als je eenmaal bezig bent valt de tekst op zijn plaats en moet je al lachen nog voordat je de volgende regel hebt verzonnen. Verwerk je lijst of verhaal in het liedje totdat alles erin staat. Voeg zo nodig nog wat coupletten toe.

Het vergt wel enig talent om een verhalend liedje te schrijven. Niet iedereen kan dat zomaar. Gebruik gerust een overgeleverd deuntje hierbij (bijvoorbeeld Vader Jacob). Het maakt niet uit als de melodie niet hoogstaand is, het gaat erom dat je het onthoudt. Gebruik je liever een volksliedje, ga dan van de oorspronkelijke tekst uit, net als bij een parodie, of schrijf zelf een tekst. Bij een deuntje zit geen tekst, dus moet je die zelf schrijven. Maar dat is nu juist leuk! Zorg ervoor dat het rijmt. Rijm en ritme zijn belangrijk in een lied en daardoor blijft het langer hangen. (Kijk maar eens naar Lewis Carrolls coupletten (Hack 9). Hij gebruikte hetzelfde principe.)

Lijstliedjes zijn vaak het eenvoudigst te maken. Je schrijft eerst alle dingen op die je wilt onthouden. Hierdoor heb je al een voorbeeld waaruit je het juiste woord kunt kiezen dat rijmt en lekker loopt. Vervolgens ga je op zoek naar een liedje dat genoeg coupletten of refreinen heeft om je hele lijst in te verwerken. Zing het liedje en terwijl je zingt, verwissel je de tekst voor de dingen op je lijst. Je moet hier en daar vast wel wat woorden toevoegen zodat je lijst in het ritme past en het rijmt. Maar lukt het je om de woorden van je lijst er precies in te passen, dan werkt het des te beter. Als je de lijst op alfabet zet, onthoud je beter wat er vervolgens moet komen. Zeker als de woorden op je lijst overeenkomen met een aantal (of zelfs alle) letters van het alfabet. Je kunt ook dingen geografisch rangschikken (als je bijvoorbeeld alle Afrikaanse landen wilt onthouden), of op een andere manier die handig is. Dit maakt het ook gemakkelijk voor je geheugen.

In alle gevallen telt dat door alles in te tikken of op te schrijven het beter in je geheugen blijft hangen. De nieuwe woorden zijn bovendien gemakkelijker te onthouden als je het liedje of gedicht goed kent.

Zo werkt het

Parodieën zijn vooral erg effectief bij het onthouden van een verzameling gerelateerde informatie of een verhaal. De volgende parodie is geen geheugensteun maar wel een goed voorbeeld hoe je een parodie kunt schrijven. Het is een verhaaltje van iemand die zijn autosleutels kwijt is en ze terug probeert te vinden. Het maakt gebruik van de melodie Yesterday van de Beatles.1


  
    	Gisteren 

      Wist ik nog waar m’n sleutel lag 

      Nu weet ik het echt niet meer 

    Oh wist ik ’t nu toch maar weer 
    	Yesterday 

      All my troubles seemed so far away 

      No wit looks as though they’re here to stay 

    Oh, I believe in yesterday 
  

  
    	Gisteren 

      Reed m’n auto nog met mij naar hier 

      En oh wat had ik toch een plezier 

    Oh was mijn sleutel toch maar hier 
    	Yesterday 

      Love was such an easy game to play 

      Now I need a place to hide away 

    Oh, I believe in yesterday 
  



Noten


  	Met dank aan Joeke-Remkus de Vries van Balanced Mind Trainingen voor het

    meedenken over Nederlandse voorbeelden.



Zie ook


  	Onofficiële Singing Science Records homepage. Zie http://www.acme.com/jef/science_songs.

  	    Ask MetaFilter-thread over pakkende schoolliedjes op http://ask.metafilter.com/mefi/18731.
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    	Kleine stukjes informatie

Verbeter je kortetermijngeheugen, de manier waarop je informatie verwerkt, en je langetermijngeheugen door de stukjes informatie die je binnenkrijgt samen te voegen.
  



Psycholoog George A. Miller concludeerde in een klassiek experiment in 1956 dat het kortetermijngeheugen maar zeven dingen tegelijk kan onthouden, met een uitloop van een of twee.1 Het kortetermijngeheugen heeft dezelfde relatie met het langetermijngeheugen als het RAM-geheugen op een computer die gigantische hoeveelheden gegevens opslaat. Het kortetermijngeheugen is tijdelijk, en is de poort naar het langetermijngeheugen, dat semipermanent is. In het kortetermijngeheugen wordt ook informatie waar je mee werkt opgeslagen (bijvoorbeeld het telefoonnummer dat je net intoetst). Het is dus belangrijk dat je niet alleen je kortetermijngeheugen maar ook je langetermijngeheugen en de manier waarop je informatie verwerkt, zo goed mogelijk gebruikt.

Recent onderzoek heeft aangetoond dat het magische aantal dat het kortetermijngeheugen kan bevatten misschien nog wel minder dan zeven is, als het tenminste om intellectueel belastende taken gaat. Onderzoekers aan de universiteit van Queensland hebben ontdekt dat toen dertig academici de taak kregen om de statistische interactie tussen variabelen te analyseren – een taak waarin ze al expert waren – ze tijdens een bepaalde tijdsduur de interacties van vijf variabelen in tests niet goed uitvoerden. Ze waren niet alleen slechter in het analyseren van interacties tussen vier variabelen dan tussen twee of drie, maar ze waren ook onzekerder over de uitkomsten.2

Of het magische getal nu vijf of zeven is, mensen hebben er over het algemeen moeite mee om meer dan een paar kleine stukjes informatie te onthouden. Als ze die stukjes in grotere, meer betekenisvolle brokken veranderen, kunnen ze veel meer stukjes onthouden. Hierna laat ik je zien dat je een groot aantal binaire getallen kunt onthouden door ze te groeperen tot een begrijpelijkere en betekenisvollere brok getallen.

Aan de slag

Hierna staan veertig binaire getallen. Bekijk ze eens en besteed zo veel tijd als je wilt aan het onthouden ervan. Leg het boek dan weg en schrijf er zo veel mogelijk op. De enige regel is dat je ze niet mag omzetten in een ander grondtal, ze niet mag herschikken, of een ander ezelsbruggetje gebruiken om ze te onthouden. Je moet ze precies zo onthouden zoals ze hier staan. Klaar? Ga je gang!


  0011110111110111111100000010000010000011



Is het je gelukt? Waarschijnlijk niet. Zo wel, dan ben je of een mutant met voorkwabben zo groot als een voetbal, of het is je (bijvoorbeeld) opgevallen dat de derde groep enen uit zeven stuks bestaat, waarna er zes nullen volgen, en dan een 1 met vijf nullen, en weer een 1 met vijf nullen. Met andere woorden, als je ze toch herschikt hebt, dan heb je vals gespeeld!

Oké, ik ga er maar van uit dat je begrijpt hoe je tussen binaire (grondgetal 2) en decimale getallen kunt converteren (Hack 40). Je groepeert dan deze bits in bytes waardoor er vijf groepen van acht bits ontstaan, die jij weer terugbrengt tot vijf decimale getallen. Kijk maar:


  
    	00111101
    	11110111
    	11110000
    	00100000
    	10000011
  

  
    	61
    	247
    	240
    	32
    	131
  



Leg het boek weer weg. Schrijf nu de vijf decimale getallen op en converteer ze in hun oorspronkelijke binaire vorm. Ga je gang!

Is het je gelukt de binaire getallen te onthouden? Waarschijnlijk beter dan de eerste keer. Terwijl ik deze hack aan het schrijven ben, valt het me op dat ik spontaan alle vijf de decimale getallen nog uren later kon herinneren zonder de bekende geheugentrucjes te hebben gebruikt. Stukjes in brokken samenvoegen is gewoon een prima manier om informatie te verwerken! Miller schrijft hierover:


  Het is nog een drama om toe te kijken hoe iemand veertig binaire getallen naast elkaar zet en ze vervolgens op kan noemen zonder zich te vergissen. Maar als je dit als een simpel geheugentrucje ziet om je geheugen te trainen, dan mis je het belangrijkste wat bij bijna al dat soort geheugentrucjes opgaat. Herschikken is namelijk een waanzinnig sterk wapen om de hoeveelheid informatie die we kunnen bevatten te vergroten. We hergroeperen voortdurend in ons dagelijks leven; de taalkundige manier van hergroeperen die mensen voortdurend toepassen is volgens mij het levensbloed van het denkproces.



Tot brokken samenvoegen is inderdaad belangrijk bij veel van de hacks in dit boek, kijk maar eens naar de Dominic-methode (Hack 6). 

Zo werkt het

De hele hack draait om het herschikken van kleine stukjes die moeilijk te onderscheiden zijn (zoals veertig bits) in een paar duidelijke stukken (zoals vijf decimale getallen). Vijf decimale getallen, ook als ze niet meteen een betekenis voor je hebben, zijn klein genoeg om in je kortetermijngeheugen te houden. Als er een paar tussen zitten die wel een bepaalde betekenis voor je hebben, is dat alleen maar mooi meegenomen.

Ik kan je wel vertellen dat deze methode voor nog veel meer dan binaire getallen gebruikt kan worden. Stel dat je een grote stapel scrabblestukjes moet onthouden, 200 of zo. Als je ze eerst in woorden groepeert, en dan die woorden in een zin of een paragraaf, dan kun je de letters op die stukjes veel beter onthouden.

In de praktijk

Toen ik nog psychologie studeerde en altijd platzak was, deed ik vaak mee als proefkonijn in het laboratorium van Yale bij de psychologie- en taalkundige afdelingen om wat geld te verdienen. Er zaten een paar zeer gedenkwaardige proeven tussen.

Een was ontwikkeld om het vermogen van het kortetermijngeheugen te testen. Een computer liet hele reeksen decimale cijfers snel achter elkaar op het scherm zien, en de proefpersoon moest er zo veel mogelijk van intikken. Hoewel dit plaatsvond voordat ik me in geheugensteuntjes ging verdiepen, zette ik al automatisch de getallen in groepjes van twee of drie bij elkaar, zodat ik er vrienden mee werd (Hack 36). Ik kon het magische getal zeven met de factor twee verslaan zonder me al te veel in te spannen. Degenen die de test afnamen vonden dat verrassend en vroegen me het hemd van het lijf om uit te vinden of ik ergens gesjoemeld had. Ik vertelde hun hoe ik het had gedaan, en ze waren duidelijk gerustgesteld. Ze wisten alles af van herschikken, maar van de proefpersonen had niemand dat tijdens de test toegepast.

Noten


  	Miller, G.A. (1956). ‘The magical number seven, plus or minus two: some limits on our capacity for processing information.’ In: The Psychological Review, 63. Zie ook http://www.well.com/user/smalin/miller.html. (Om toegang te krijgen moet je je eerst aanmelden op de beginpagina van well.com.) 

  	Halford, G.S., Baker, R., McCredden, J.E. & Bain, J.D. (2005, januari). ‘How many variables can humans process?’ Psychological Science. Samenvatting op http://www.eurekalert.org/pub_releases/2005-03/aps-hmc030805.php.
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    	Het ligt op het puntje van mijn tong

Gebruik alles wat je je kunt herinneren om je geheugen te laten herinneren wat je je niet kunt herinneren.
  



Je zit met je vrienden over de nieuwste films te praten, en iemand vraagt naar de naam van een actrice die recent nog in een film heeft gespeeld. Je weet precies hoe ze eruitziet, je hebt die film zelfs verleden jaar nog gezien, en je weet ook nog dat haar naam uit drie lettergrepen bestaat en met een A begint. Maar tot je frustratie wil de naam je maar niet te binnen schieten.

Deze ervaring waarbij een herinnering op het puntje van je tong lijkt te liggen, is om gek van te worden als je je iets wilt herinneren. Tegelijkertijd is het zeer intrigerend als je het geheugen boeiend vindt.

Wat zo fascinerend is aan het fenomeen dat er iets op het puntje van je tong ligt, is dat je soms weet dat je iets weet zonder dat je het je echt kunt herinneren. Dit is wat psychologen metacognitie noemen. Hierdoor besef je dat je moet blijven nadenken ook al lijkt je geheugen je op dat moment in de steek te laten. Er is veel onderzoek naar metacognitie en geheugen gedaan, omdat de ervaring dat er iets op het puntje van je tong ligt je heel vaak overkomt.

Onderzoek heeft aangetoond dat je er ongeveer een keer per week last van hebt dat iets op het puntje van je tong ligt, en dat dat toeneemt naarmate je ouder wordt. Ander onderzoek heeft zich gericht op de voorwaarden waardoor je toch iets herinnert, en daar kwamen wat bruikbare dingen uit die je kunt toepassen om het je toch te herinneren.

Aan de slag

Als er iets op het puntje van je tong ligt, dan richt je je over het algemeen op datgene wat je je wilt herinneren, in de hoop dat het ongrijpbare feit je te binnen schiet als je er diep over nadenkt. Een techniek die echter meer succes heeft, is om zo veel mogelijk informatie over het onderwerp te bedenken, ook al heeft het er niet erg veel mee te maken.

In de situatie die ik eerder beschreef, is het bijvoorbeeld handig als je over andere films nadenkt waar die actrice in heeft gespeeld en waar die films over gingen. Je kunt je ook bedenken wat je deed toen je de film voor het eerst zag en met wie je hem zag. Haal de muziek weer voor de geest die bij de film werd gedraaid, of bedenk of de actrice nog broers of zussen heeft, en zelfs of je vrienden haar de laatste keer dat jullie het over haar hadden in die film goed vonden spelen.

Als je je iets van haar naam herinnert (het aantal lettergrepen, of misschien een paar klanken), dan herinner je je misschien ook waar die naam op lijkt, of dat nou met datgene wat je wilt herinneren te maken heeft of niet.

Als je de technieken toepast, zal een ervan je het feit dat je wilt herinneren (in dit geval de naam van de actrice) weer naar boven brengen. Als er mensen in de buurt zijn met wie je kunt praten, is dat des te beter, want de kans is groot dat iemand anders haar naam weet.

[image: ]Je kunt dezelfde technieken toepassen om te traceren waar je bepaalde 
dingen neer hebt gelegd.

 

Zo werkt het

Men denkt dat het geheugen uit een netwerk van gerelateerde mentale concepten bestaat. De techniek die hier staat beschreven gebruikt dit netwerk om iets wat je je maar niet kunt herinneren beter toegankelijk voor je bewustzijn te maken door zo veel mogelijk gerelateerde onderwerpen in het netwerk te activeren.

Een van de voornaamste concepten in de psychologie is het op gang brengen. Hierbij worden gerelateerde concepten sneller toegankelijk voor je als je denkt aan een bepaald concept. Als je bijvoorbeeld het woord ‘maaltijd’ aan proefpersonen laat zien, dan reageren ze eerder op woorden als ‘lepel’ en ‘groente’ dan op woorden als ‘vliegtuig’ en ‘papier’, omdat woorden die met eten en een maaltijd te maken hebben waarschijnlijk dichter bij elkaar liggen.

Als je aan zo veel mogelijk gerelateerde concepten denkt, vergroot je het gebied in je geheugen waar het feit dat je je wilt herinneren mee in verband staat. Op die manier is het gemakkelijker voor je geest om het feit naar je bewustzijn over te hevelen.

Psycholoog Endel Tulving heeft een gerelateerde theorie opgeworpen, het encodeer- specificiteitsprincipe. Deze theorie gaat uit van het principe dat als je je dingen goed wilt herinneren je je moet richten op de overlap tussen dat wat je je wilt herinneren en de situatie waarin je je bevond toen je het voor eerst tegenkwam. Ook moet je gebruikmaken van de hinten en invallen die aanwezig zijn als je je het wilt herinneren.1 Deze techniek laat je de context in je eigen hoofd manipuleren om de kans dat je je het herinnert te vergroten.

Dingen herinneren die ermee te maken hebben is maar een klein onderdeel van het proces. Onderzoek heeft aangetoond dat door woorden die erop lijken te horen, te lezen, te denken, ook kan bijdragen om over het fenomeen ‘het ligt op het puntje van je tong’ heen te komen.2 Schema’s van taal en geheugen doen vermoeden dat de betekenis en woordstructuur afzonderlijk worden opgeslagen, waardoor je je iets herinnert zonder te weten hoe het ook alweer heet. In sommige gevallen wordt een woordstructuur maar gedeeltelijk herinnerd, alleen de eerste letters of het aantal lettergrepen bijvoorbeeld, maar verder niets. Door je herinnering op gang te brengen spreek je zowel geluid als feiten en concepten aan zodat je je het woord sneller herinnert door woorden die erop lijken te herinneren.

Noten


  	Tulving, E. (2008). Elements of episodic memory. New York (VS): Oxford University Press. 

  	James, L.E. & Burke, D.M. (2000). ‘Phonological priming effects on word retrieval and tip-of-the-tongue experiences in younger and older adults.’ In: Journal of Experimental Psychology: Learning, Memory and Language, 26 (6), 1378–1391.



Zie ook


  	Gids over het-op-het-puntje-van-je-tongervaringen op http://www.memorykey. com/EverydayMemory/TOT.htm.




HOOFDSTUK TWEE

Informatie verwerken

Hacks 13-18


Het geheugen is een essentiële menselijke gave en het kan je goed van pas komen als je dat ontwikkelt. Maar hoe belezen je ook bent, je moet steeds weer informatie verwerken. Dit kan met behulp van lesboeken of elektronische informatie op internet die boordevol met audiovisuele data zit. Hoe kun je deze informatievloed die je ogen en oren elke dag te verwerken krijgen aan?

Lees dit hoofdstuk en leer hoe je deze vloed aan informatie het hoofd biedt, of de info nu van buitenaf of van binnenuit je hersenen komt. Ook leer je hoe je informatie schift, structureert en zelfs weggooit als je deze niet langer nodig hebt.


  
    	[image: ]
    	HACK

    13

    	Noteer je ideeën 

Goede ideeën kunnen zich elk moment bij je aandienen. Door ze te noteren structureer je ze en stimuleer je je hersenen om met nog meer ideeën te komen.
  



Interessante gedachten kunnen elk moment bij je opkomen. Misschien gebeurt dat in de supermarkt als je bij het schap met de chips staat. Plotseling heb je een lumineus idee voor dat computerprogramma dat je aan het ontwikkelen bent. Of je zit in de auto en opeens valt je een doorslaggevend argument in voor die discussie op je werk. Of je staat onder de douche en hebt ineens een helder moment over het leven zelf.

Maar even later ben je al die geweldige gedachten weer vergeten. Als je de volgende dag verder schrijft aan je programma of in die discussie je mening wilt geven, vraag je jezelf af: wat had ik nu ook alweer als oplossing bedacht? Misschien blijf je maar malen over die ene gedachte. Had ik niet iets bedacht waardoor alles beter zou lopen?

Met deze hack leer je je gedachten te verzamelen door ze te vangen. Je gebruikt hiervoor niet gewoon een dagboekje. Nee, dit is een geavanceerd systeem om alle gedachten die je ooit, waar dan ook, hebt gehad te verzamelen en samen te brengen.

Aan de slag

Wat heb je nodig? Een schrijfblok en een pen of potlood. Neem een vel papier en verdeel het in drie kolommen. Die kolommen deel je als volgt in:

Kolom 1: onderwerp 


  De kolom waarin het onderwerp staat is de linkerkolom. Deze is ongeveer 3 centimeter breed. In deze kolom schrijf je het onderwerp op waar je iets mee wilt doen. Als je bijvoorbeeld veel aan C++ denkt en je hebt een idee over C++ (en niet over wiskunde of filosofie om maar wat te noemen), dan zet je C++ in deze kolom. Het onderwerp moet breed zijn zodat je er een boel gedachten en ideeën over kunt hebben.



Kolom 2: hint 


  De kolom waarin hint staat is ook ongeveer 3 centimeter breed en is de middelste kolom op de pagina. Hier schrijf je de hint in waarmee je het idee aan het onderwerp kunt linken. Misschien is het een subonderwerp, de naam van iets wat interessant is en binnen het onderwerp valt, of een sleutelwoord dat wat over de inhoud van het idee zegt.



Kolom 3: idee 


  De laatste kolom, de rechter, is bestemd voor je idee. Noteer hier in het kort de gedachte die je had.



Ideeën zijn fantasierijk. Ze bevatten vaak tientallen andere details die uit het basisidee voortkomen. Maar je wilt hier alleen je basisidee opschrijven. Schrijf genoeg op, zodat de overige details je weer te binnen schieten als je het idee verder wilt uitwerken. Maar zorg ervoor dat je je idee in niet meer dan twee zinnen kunt samenvatten. Laat overbodige woorden zoals ‘de’, ‘het’ en ‘een’ weg. Die wijzen er namelijk op dat je te veel uitweidt en dat wil je nu juist vermijden. Schrijf alleen het basisidee op.

Ideeën zijn fantasierijk. Ze bevatten vaak tientallen andere details die uit het basisidee voortkomen. Maar je wilt hier alleen je basisidee opschrijven. Schrijf genoeg op, zodat de overige details je weer te binnen schieten als je het idee verder wilt uitwerken. Maar zorg ervoor dat je je idee in niet meer dan twee zinnen kunt samenvatten. Laat overbodige woorden zoals ‘de’, ‘het’ en ‘een’ weg. Die wijzen er namelijk op dat je te veel uitweidt en dat wil je nu juist vermijden. Schrijf alleen het basisidee op.

Neem een nieuw vel papier en zet daar de terugkerende onderwerpen op. Gebruik één vel per onderwerp. Boven aan het vel zet je het onderwerp. Daarna verdeel je het vel weer in drie kolommen zoals je al eerder deed. In de eerste kolom (iets breder dan de vorige, dus 4 centimeter) zet je het ideenummer. Begin bij nummer 1. Als het idee meer dan een pagina beslaat, dan zet je hetzelfde nummer op het tweede vel. In de middelste kolom staat de hint en de laatste kolom bevat het idee.

Schrijf de ideeën over hetzelfde onderwerp over op de vellen die je zojuist gemaakt hebt. Op deze manier kun je je ideeën verzamelen en raadplegen.

Je kunt ze als volgt benoemen: naam onderwerp, ideenummer X. Zo kun je bijvoorbeeld je tweeëndertigste idee over C++ ‘C++, nummer 32’ noemen. Als je het onderwerp uit je hoofd kent, dan kun je ook alleen nummer 32 opschrijven.



  Computer en geluidsopnameapparatuur

  De vraag die voor de hand ligt is natuurlijk: waarom kan ik hier geen computer voor gebruiken? Kan de computer dit niet sneller dan ik? Waarom moet ik dit op papier doen?

  Natuurlijk kan de computer het je gemakkelijk maken en bovendien werkt hij ook sneller. Maar in eerste instantie zul je je ideeën op papier moeten zetten, want je wilt geen idee vergeten, toch? En dan moet je snel zijn en even gauw iets kunnen opschrijven. Je kunt niet wachten tot je computer is opgestart. Je hebt geen tijd om je cursor over je scherm te bewegen of in een zelfverzonnen taaltje iets op je pda te krabbelen. Je moet het idee zo snel mogelijk opschrijven, zodat je meteen weer verder kunt met waar je mee bezig was. Neem het pas over in de computer als je een goedwerkend systeem hebt ontwikkeld.

  En hoe zit het dan met geluidsopnameapparatuur zoals cassetterecorders of mp3-spelers? Ik gebruik ze liever niet. Als je later je notities wilt uitwerken ben je ontzettend lang bezig, omdat je telkens vooruit en achteruit moet spoelen. Mijn ervaring is dat een mompelende stem moeilijker te ontcijferen is dan wat gekrabbel op papier. Ook kun je vergeten om een onderwerp en hint toe te voegen aan je idee, simpelweg omdat je er niet meer aan hebt gedacht. Deze twee dingen zijn belangrijk, omdat je niet tijdens het uitwerken en structureren bezig wilt zijn met bedenken wat je ook alweer had bedacht. Bovendien scheelt het je enorm veel tijd en energie. Dus ik raad het gebruik van geluidsopnameapparatuur af.

  Alle hiervoor genoemde factoren kunnen veranderen. In de nabije toekomst zijn er misschien wel computers met stylussen die altijd aanstaan en uitstekende opnameapparatuur waarbij elke stem herkenbaar blijft. Maar voorlopig raad ik je aan je gedachten aan het papier toe te vertrouwen.




In de praktijk

Als je je ideeën hebt verzameld, denk je misschien: geweldig dat ik mijn gedachten verzameld heb, maar wat kan ik ermee doen?

Ga na of je patronen ziet. Bedenk hoe het ene idee aan het andere verbonden is. Denk na over hiaten in je denkwijze. Ontdek waar je te veel aandacht aan besteedt. Denk na over wat je inspireert. Zoek verbanden. Je kunt dit in één keer doen door een kaart van ideeën te maken die met elkaar samenhangen. Dit is uitstekend materiaal voor een informatieboom, ook wel mindmap genoemd. Meer hierover vind je in Hack 16.

Sommige dingen zullen je meteen duidelijk worden. Je zult versteld staan van wat je ontdekt als je eenmaal je gedachten bij elkaar hebt gezet.

Door aandacht te besteden aan je gedachten krijg je meer ideeën. Dit gebeurt op dezelfde manier als waarop het herinneren van dromen werkt. Als je elke dag nauwgezet je dromen van die nacht zou herinneren, dan zou je verrast zijn dat hoe meer je je dromen opschrijft, des te beter je ze kunt herinneren (Hack 29). Ik denk dat dat komt doordat je geheugen weet wat je van hem wilt, omdat hij weet waar je op let. Als je aandacht besteedt aan creatieve en interessante gedachten, dan lijkt je geest vastbesloten je er nog meer te geven.

Pas op! Als je deze methode toepast, dan kan het weleens gebeuren dat je in plaats van te weinig creatieve gedachten er te veel krijgt. Het is geweldig om creatieve en interessante gedachten te hebben, maar het kan ook verlammend werken en je in de weg staan in je dagelijks leven.

Zie ook


  	Kimbro, L. (2003). How to make a complete map of every thought you think.    Online uitgave op http://www.speakeasy.org/~lion/nb.

  	WikiWikiWeb. ‘Is anything better than paper?’ Zie http://c2.com/cgi/wiki?IsAnythingBetterThanPaper.




  
    	[image: ]
    	HACK

    14

    	Sneller schrijven

Schrijf slimmer, niet sneller! Deze stenohack, gebaseerd op ASCII, maakt gebruik van speedwords. Deze snelle woorden zorgen ervoor dat je iets sneller op kunt schrijven zonder er een speciaal stenoalfabet voor te leren. Ook kun je ermee iets sneller intypen in een tekstverwerkingsprogramma zoals bijvoorbeeld Word.
  




Dutton Speedwords is een kunsttaal (zie ook Hack 51) en is begin jaren twintig van de vorige eeuw door Reginald Dutton ontwikkeld, die het in de decennia daarna perfectioneerde. Dutton wilde met zijn speedwords een internationale hulptaal zoals het Esperanto ontwikkelen, een taal die door iedereen zowel gesproken als geschreven kan worden, én een stenosysteem opzetten.

Het voordeel dat Dutton Speedwords heeft boven alle andere stenomethodes is dat je niet een speciaal alfabet hoeft te leren om het te kunnen gebruiken. (Dit is bijvoorbeeld bij de stenomethodes van Gregg en Pitman wel het geval.) Hierdoor zijn de speedwords niet alleen gemakkelijk te leren, maar kunnen ze ook gebruikt worden bij het invoeren van notities op een pda of een computer, zolang het Romeinse alfabet wordt gebruikt. Het is ook erg handig bij het noteren van ideeën zoals beschreven in Hack 13.

Aan de slag

Deze paragraaf bevat een gedeelte uit het Speedwords-woordenboek. Het zal genoeg zijn om je op weg te helpen.1 De originele Speedwords-woordenboeken van Dutton zijn allang uitverkocht en worden niet meer herdrukt, maar op internet kun je meer informatie vinden, mocht je daarin geïnteresseerd zijn.2

Eenlettergrepige speedwords. Als je je wilt vermaken met de speedwords en ze wilt uitproberen, leer dan de 27 eenlettergrepige speedwords uit tabel 2.1 uit je hoofd en gebruik ze een paar dagen. Het zal je slechts een paar minuten kosten om deze lijst te leren en je zult versteld staan van hoe gemakkelijk ze bij het maken van je dagelijkse notities zijn.

[image: ]

Lange speedwords. In tabel 2.2 staan de belangrijkste speedwords die ik zelf heb verzonnen en die ik naast de officiële 27 gebruik. Als je deze ruim honderd woorden leert, zal je schrijfsnelheid met grote sprongen vooruitgaan.

[image: ]

Een aantal hulpwerkwoorden. In tabel 2.3 staan een aantal nuttige hulpwerkwoorden die handig zijn bij het samenvatten van teksten.

[image: ]

Affixen. Dutton Speedwords maakt gebruik van voor- en achtervoegsels om de woordenset uit te breiden. In tabel 2.4 staan de belangrijkste affixen.

[image: ]

Veel van Duttons affixen zijn niet eenvoudig en uniek. Dit wordt weleens aangevoerd als het grote nadeel van zijn taal. Door deze karakteristieke kenmerken zijn Duttons Speedwords moeilijk te gebruiken als internationale hulptaal, zoals Esperanto. Maar het voldoet prima als je het gebruikt om voor jezelf aantekeningen te maken.

Zo werkt het

De basis van Dutton Speedwords is terug te vinden in de wet van Zipf. De onofficiële definitie van deze wet komt op het volgende neer:

In de meeste talen zijn er slechts vrij weinig woorden die erg vaak gebruikt worden (zoals ‘een’, ‘en’, ‘de’ en ‘of’) en een groot aantal woorden dat weinig gebruikt wordt (zoals ‘spontaniteit’ en ‘buitenland’). De wet van Zipf is niet alleen van toepassing op spreektaal, maar ook op computertalen, kleuren in grafische computerbestanden, geluidsfrequenties in geluidsbestanden enzovoort. De frequentie is de basis voor de meeste compressietechnieken, waarbij korte codes van een of twee tekens worden gebruikt voor vaak voorkomende dingen en lange codes voor dingen die niet vaak voorkomen. Alhoewel in dit geval de Engelse (en Nederlandse) taal al een soort compressie heeft ondergaan via de wet van Zipf (‘of’ is al korter dan ‘spontaniteit’) heeft Reginald Dutton een taal ontwikkeld die deze taal nog verder comprimeert.

In de praktijk

Een taal is meer dan alleen woorden. Je kunt een taal niet gebruiken zonder iets van

de grammatica af te weten. Gelukkig is de grammatica van de speedwords erg simpel.

Je kunt de meeste speedwords als zelfstandig naamwoord, bijvoeglijk naamwoord of bijwoord gebruiken zonder dat je ze hoeft te veranderen. Dit is hetzelfde als in het Chinees. Ook in die taal wordt geen onderscheid tussen deze woordsoorten gemaakt.

[image: ] Eerlijk gezegd was Dutton wat dat betreft niet altijd even consequent. Soms maakte hij wel onderscheid tussen de verschillende woordsoorten, maar dat betekent niet dat jij dat ook moet doen.

 

Speedwords bestaan uit samengestelde woorden, zoals bijvoorbeeld ca + dor (ca = kamer; dor = slaap) betekent slaapkamer. De manier waarop de speedwords worden gevormd, is vaak omgekeerd aan het Nederlands. Letterlijk staat er namelijk kamerslaap. In het Nederlands zou je juist verwachten dat het woord slaapkamer dorca zou zijn.

Het voorvoegsel y- geeft de verleden tijd aan en de letter r de toekomende tijd. Zo betekent j sa ‘ik weet’, j ysa betekent ‘ik wist’ en j r sa betekent ‘ik zal weten’. Als de y alleen staat, dan geeft het een verleden tijd aan van e. Sh y fe betekent ‘ze was gelukkig’.

Voornaamwoorden laten niet zien om welke naamval het gaat. Zo kan w ‘wij’ betekenen of ‘ons’. Bezittelijke voornaamwoorden worden gemaakt met -i. Zo staat ji voor ‘mijn’, si betekent ‘zijn’ en shi is ‘haar’.

[image: ] Bezit wordt gekenmerkt door achter het zelfstandig naamwoord een apostrof te zetten: ji ar’ buz betekent dan ‘boeken van mijn vriend’.4

 

Zelfstandige naamwoorden kun je in het enkelvoud gebruiken als ze op een andere manier al laten zien dat er meer van zijn. Zo betekent ji 5 bu ‘mijn vijf boeken’. Maar als uit de context niet blijkt dat het om enkelvoud of meervoud gaat, dan los je het op door er een -z achter te zetten. Zo betekent ji bu ‘mijn boek’ en ji buz ‘mijn boeken’.

Zinnen waarin wordt gesproken over dingen beginnen niet met het woord ‘er’. Bijvoorbeeld: E 3 bu ir f v betekent ‘(Er) zijn hier drie boeken voor jou’.

Voor vragen waarop je met ja of nee kunt antwoorden, zet je gewoon de letter q. Bijvoorbeeld v pu k... betekent ‘je denkt dat...’ en q v pu k... betekent ‘denk je dat...?’

Voor de meeste andere grammaticaproblemen kun je de speedwords als een soort vereenvoudiging van het Nederlands zien. Hou je dus niet al te veel bezig met de juiste grammatica. Het gaat erom dat jij begrijpt waar het over gaat, ook als je je aantekeningen een weekje hebt laten liggen. Vertaal de volgende zin maar eens. Dat moet nu geen probleem meer zijn.

Q v nu h ci ri i rapmotz? J n es k t r ne v u lo pe.

Noten


  	Harrison, R. (1994). ‘Language profile: Speedword’. Online uitgave op http:// www2.cmp.uea.ac.uk/~jrk/conlang.dit/Speedwords.overview. (Naast mijn persoonlijke speedwords komt de meeste informatie in deze hack van Rick Harrisons speedwords-overzicht uit 1994. Hij was zo aardig om ze via internet openbaar te maken.) 

  	Mentat Wiki, ‘Shorthand system’. Zie http://www.ludism.org/mentat/shorthandsystem. (Bevat veel links naar speedwords en andere ASCII-stenosystemen.) 

  	National Institute of Standards and Technology. ‘Zipf’s Law’. Zie http://www. nist.gov/dads/html/zipfslaw.html. 

  	Met dank aan Joeke-Remkus de Vries van Balanced Mind Trainingen voor het meedenken over Nederlandse voorbeelden.
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    	Spreek de taal van je hersenen
      
    Hoe neem je nieuwe informatie op en verwerk je deze snel en effectief? Bestudeer de volgende leerstijlen en begrijp hoe je hersenen werken en hoe je ze het best benut.
  



Als je ergens voor het eerst naartoe gaat, hoe bepaal je dan hoe je erheen rijdt? Misschien zoek je op internet een routeplanner die je gedetailleerde aanwijzingen geeft, compleet met straatnamen en afslagen die je moet nemen. Misschien gebruikt je vader liever een papieren kaart en stippelt hij daar zijn route op uit. Als je het aan je vriendin zou vragen, dan zegt ze waarschijnlijk dat ze het liefst iemand opbelt en vraagt naar een routebeschrijving. Op die manier krijgt ze een beschrijving voorzien van herkenningspunten zodat ze weet waar ze op moet letten. Zo voorkomt ze dat ze een verkeerde afslag pakt. Misschien heb je zelfs ruziegemaakt over wat de beste manier was om ergens te komen, terwijl je stiekem dacht dat alle andere manieren voor stomkoppen waren.

Deze ruzie ontstaat omdat iedereen een andere leerstijl heeft. Een leerstijl is de manier waarop je informatie opneemt en verwerkt. En dat doen de hersenen bij iedereen weer anders. Dus welke methode je ook gebruikt om ergens naartoe te rijden, het is de juiste voor jou omdat het werkt. Het zou stom zijn als je een andere methode zou gebruiken die minder effectief is.

Als je de beste manier kent waarop je hersenen dingen oppikken en verwerken, gebruik deze kennis dan om sneller te leren en beter te onthouden wat je hebt geleerd. Als je iets meer weet van de leerstijlen, dan spreek je beter ‘de taal van je hersenen’ zodat ze beter voor je werken.

Theorieën over leerstijlen

Er zijn heel veel theorieën over hoe mensen leren. Deze hack behandelt de twee populairste. Ik vind ze het bruikbaarst en ze zijn bovendien gemakkelijk te combineren. De ene methode gaat over hoe de vorm van informatie het de hersenen mogelijk maakt iets op te nemen. De andere gaat over hoe de hersenen nieuwe informatie verwerken.

Het VARK-systeem. Neil D. Fleming en Colleen Mills hebben het VARK-systeem ontwikkeld om te laten zien op welke verschillende manieren mensen informatie opnemen. 1 De afkorting VARK staat voor Visual Aural Read/Write Kinesthetic en verwijst naar een voorkeur voor het visuele (lezen), auditieve (luisteren), lezen/schrijven (zelf opschrijven na lezen) of kinesthetische (beweging, gebaren maken) om iets te leren. De meeste mensen kunnen op deze vier manieren informatie tot zich nemen, maar de meesten hebben een uitgesproken voorkeur voor een ervan.

Visueel


    Mensen die visueel leren, begrijpen iets als ze er een afbeelding van zien. Ze leren het beste door kaarten, grafieken, afbeeldingen, diagrammen, videobeelden en andere non-verbale dingen te zien. Ze nemen niet voldoende informatie op als ze een toespraak horen, een boek lezen of iets anders dat veel tekst bevat. Ze onthouden bijvoorbeeld telefoonnummers door het patroon dat hun vingers maken voor zich te zien als ze het nummer intoetsen.



Auditief


  Mensen die auditief leren, vinden het prettig om informatie te horen. Ze onthouden iets gemakkelijker als ze weten hoe het klinkt. Ze pikken het meeste op van lezingen en discussies. Ze onthouden bijvoorbeeld vaak songteksten en herinneren zich de cijfers van een telefoonnummer door de tonen te onthouden die ze bij het intoetsen horen.



Lezen/schrijven 


  Mensen die leren door iets te lezen of te schrijven houden van woorden en teksten. Ze leren het beste door iets te lezen en er dan een samenvatting over te schrijven. Ze onthouden bijvoorbeeld telefoonnummers door ze op te schrijven of door een bepaalde code aan de cijfers te verbinden.



Kinesthetisch 


  Mensen die kinesthetisch zijn ingesteld, zijn gericht op hun lichaam. Ze houden van praktische informatie en onthouden deze door zich te herinneren waar ze op dat moment waren of hoe het was om een nieuwe vaardigheid uit te voeren. Ze leren het beste door iets in praktijk te brengen. Telefoonnummers onthouden ze bijvoorbeeld door er een kleine vingerdans van te maken.



Leerstijlen van Honey en Mumford. Je kunt het VARK-systeem met de leerstijlen van Peter Honey en Alan Mumford aanvullen.2 Hun overzicht laat niet veel zien over de vorm waarin informatie wordt aangeboden, maar wel over hoe mensen informatie verwerken als ze deze krijgen.

Honey en Mumford hebben vier stijlen en types bepaald. Afhankelijk van welk type je bent, ga je verschillend met nieuwe informatie om.

Activist 


  Activisten zijn mensen die leren actief benaderen. Dat zal geen verrassing zijn! Ze leren het beste als ze aan een discussie meedoen, een groep leiden, een taak of een spel doen, of in een nieuwe, onbekende situatie terechtkomen en zelf moeten uitvinden wat ze moeten doen. Ze houden van nieuwe ideeën en projecten, maar hebben wat moeite met de invoering ervan en het maken van een gedetailleerde planning.



Activisten leren niet goed als ze lange lezingen of geschreven instructies krijgen. Vooral niet als ze er alleen voor staan.

Beschouwer 


  Beschouwende mensen vinden het prettig om nieuwe informatie van alle kanten goed te bekijken. Ze kijken liever eerst in plaats van meteen actie te ondernemen. Ze bekijken graag iets vanuit alle hoeken en gezichtspunten voordat ze een mening vormen en deze uiten. Ze houden ervan dingen nogmaals te bekijken en willen graag zeker weten dat ze alle informatie hebben voordat ze doorgaan. Beschouwers werken niet goed als ze een deadline krijgen opgelegd. In een groep analyseren ze liever dan dat ze de leiding nemen en taken delegeren.



Theoreticus 


  Theoretici doen er alles aan om nieuwe informatie in een rationeel schema te plaatsen. Ze voelen zich het meest op hun gemak bij ideeën die ze aan hun logische theorieën kunnen toevoegen en tot een geheel kunnen maken. Ze vinden het prettig om informatie ordelijk en stap voor stap tot hen te nemen.



Theoretici reageren op informatie. Ze hebben het liefst duidelijk omschreven taken met een duidelijk doel. Vaak onderzoeken ze de ideeën achter andere ideeën om zo hun theorieën te testen. Ze doen het niet zo goed als ze subjectieve informatie moeten verwerken in plaats van duidelijke feiten of als ze ‘willekeurige’ taken moeten uitvoeren terwijl ze niet begrijpen waarom die moeten gebeuren.

Pragmaticus 


  Pragmatici willen graag weten hoe ze nieuwe informatie kunnen gebruiken. Ze zijn praktisch en willen altijd weten hoe iets in de methodes past waar ze al mee werken of hoe de nieuwe ideeën hun concreet iets opleveren. Ze willen meestal meteen ‘tot de kern van de zaak’ komen of weten wat het uiteindelijke doel is. Ze worden ongeduldig als de discussie te abstract of theoretisch wordt.



Het volledig benutten van jouw manier van leren

Ik benadruk nog even dat de meeste mensen alle VARK-manieren weleens gebruiken. Ook gebruiken de meesten in bepaalde situaties alle leerstijlen. Maar bijna iedereen heeft een of twee stijlen die het beste bij hem of haar passen. Als je erachter bent welke stijl en manier het beste bij je past, pas deze dan toe zodat je leersituaties bij je passen.

Er zullen altijd situaties zijn waarin je de informatie niet aan jouw manier van informatie opnemen kunt aanpassen. Als je bijvoorbeeld op het werk bent en aan de hand van een mondelinge presentatie een nieuw proces moet leren, dan kun je niet aan de spreker vragen om het in de vorm van een spelletje of documentaire te gieten. Toch zul je ervan versteld staan hoe vaak je met wat handigheid de informatie voor jezelf kunt ‘vertalen’.

VARK-typen. Hierna geef ik je een aantal ideeën over hoe je informatie naar een vorm aanpast die beter bij je leerstijl past. Bekijk wat voor type je bent en probeer een aantal van de ideeën uit.

Visueel 


  Maak tekeningen en schema’s. Visualiseer processen en voorwerpen. Kijk als dat mogelijk is naar foto’s en video’s. Gebruik markeerstiften en andere dingen die een tekst visueel aantrekkelijker maken. Vervang woorden in je aantekeningen door symbolen. Onthou dan wel welke symbolen je waarvoor gebruikt, omdat je meestal je ideeën later weer moet verwoorden. Hack 34 (over visualiseren) en Hack 16 (over schema’s) werken erg goed voor jou.



Auditief 


  Herhaal hardop feiten die je wilt onthouden. Bezoek lezingen en presentaties. Bespreek dingen met andere mensen. Gebruik een cassetterecorder om voor jezelf of van een andere spreker aantekeningen te maken. Maak beknopte aantekeningen door hoofdpunten of steekwoorden op te schrijven. (Zorg dat je voldoende ruimte tussen de regels openlaat, zodat je achteraf alle informatie die je je nog herinnert eraan kunt toevoegen.) Concentreer je op de spreker. Zet eens informatie op muziek zoals in Hack 10.



Lezen/schrijven


   Ga op zoek naar naslagwerken en ander leesvoer over het onderwerp. Maak lijsten en samenvattingen om dingen die je nog moet doen te onthouden. Maak gedetailleerde aantekeningen. Schrijf de informatie in je eigen woorden op. Omschrijf in woorden wat je op plaatjes en in diagrammen ziet. Leg je ideeën aan iemand anders via de mail of een blog uit. Hack 13 over ideeën vangen en Hack 29 over een dromendagboek kunnen handig voor je zijn.



Kinesthetisch


      Creëer herinneringen aan gevoelens die samenhangen met informatie. (Bedenk
    bijvoorbeeld hoe iets ruikt of aanvoelt.) Doe mee aan productdemonstraties of

    tests. Stel je voor wat je lichaam doet als het een nieuwe taak moet uitvoeren.
    Bedenk voorbeelden van ideeën. Doe een rollenspel en verbind ideeën aan voorwerpen en bewegingen. Je kunt Hack 74 over gevoelsmatig trainen en Hack 3 over geheugenuitstapjes goed toepassen.



Honey- en Mumford-leerstijlen. Nadat je informatie beter verteerbaar voor je hersenen hebt gemaakt, gebruik je de beste leerstijl om de informatie vast te houden. Kies je stijl uit de volgende lijst en probeer een aantal van de activiteiten die erbij staan uit.

Activist 


  Duik er meteen in als het om nieuwe ervaringen opdoen gaat. Stel een taakgroep samen. Leid vrijwillig een groep of een discussie. Ruil, voor zover mogelijk, gedetailleerde taken om voor taken die in het groter geheel passen. Maak een spelletje van wat je moet leren of doen.



Beschouwer


      Praat met andere mensen. Bekijk wat je al weet. Zet informatie om in grafieken
    en tabellen. Zorg ervoor dat je jezelf genoeg tijd geeft. Kijk of je iemand anders
    kunt vragen om de situatie na te bootsen terwijl jij de boel observeert. Als iets
    werkt, ga dan in gedachten terug en kijk hoe je het hebt gedaan (zie ook    Hack 32).



    Theoreticus


      Zorg ervoor dat je het doel of de reden begrijpt van waar je mee bezig bent. Zie    het groter geheel van wat je leert en doorgrond niet alleen maar de processen.
    Teken diagrammen van hoe ideeën met elkaar in verband staan. Wees niet bang
    om vragen te stellen (Hack 55) totdat je het onderwerp volledig begrijpt.



    Pragmaticus


      Achterhaal hoe je van nieuwe ideeën profiteert. Zoek een voorbeeld dat je kunt
    na-apen. Vraag om feedback zodat je zeker weet dat je je tijd en moeite niet verspilt.
    Leer een aantal tijdbesparende technieken zoals hoe je test of iets deelbaar
    is (Hack 37).



In de praktijk

Mijn eerste ervaring met het toepassen van een leerstijl was toen ik begon met mijn studie. In de collegezaal zag ik tot mijn verbazing dat de andere studenten zeer gedetailleerde aantekeningen maakten. Ik maakte altijd erg weinig aantekeningen. Ik was vast van plan om nog ijveriger aantekeningen te maken, maar ik kwam erachter dat hoe meer aantekeningen ik maakte, des te minder ik onthield.

Ik maakte dus onbewust al gebruik van mijn sterke punten. Ik ben namelijk een auditieve leerling, dus ik onthoud meer informatie als ik goed naar een lezing luister in plaats van aantekeningen te maken. Nog meer bewijs hiervan is dat ik al heel mijn leven bekendsta om het feit dat ik complete songteksten onthoud, soms zelfs nadat ik ze slechts één keer heb gehoord.

Ron, de auteur van dit boek, is overduidelijk een theoreticus. Toen ik onderzoek naar dit type deed en de omschrijving las, moest ik hardop lachen. Het zal je opvallen dat een heleboel hacks bij het type passen dat op lezen en schrijven is ingesteld. Ron gaat nooit op stap zonder zijn notitieboekje en hij houdt al sinds zijn vijftiende trouw een dagboek bij. Een van de dingen die hij het leukst vond van het maken van dit boek was dat hij zijn ideeën over de hacks concreet zag worden door erover te schrijven.

Het was voor Ron en mij erg interessant om over deze hack te praten, omdat de verschillende leerstijlen ons lieten zien waarom we elkaar al jarenlang zo vaak verkeerd hebben begrepen. Dit is een andere manier waarop je deze hack kunt gebruiken. De hack zorgt ervoor dat je je familie, vrienden en collega’s beter leert begrijpen. Als je iets met ze moet bespreken, dan krijg je door deze hack een beter idee over hoe je dat effectiever doet.

Noten


  	Fleming, N.D. & Mills, C. (1992). Not another inventory, rather a catalyst for reflection. In: To improve the academy, 11, 137–155. 

  	Honey, P. & Mumford, A. (1997). Leerstijlen van de manager. Heukelum: Business School Nederland.



Zie ook


  	Meer informatie over Flemings VARK-systeem staat op de website http://www. vark-learn.com/english/index.asp. Hier vind je ook test- en lesmateriaal, diverse artikelen en nog veel meer. 

  	Als je meer wilt weten over verschillende manieren van leren, bezoek dan http://tip.psychology.org/index.html. Hier vind je de database van Greg Kearsley waarin hij meer dan vijftig theorieën over leren en instrueren heeft verzameld. Je zoekt hier op theorie of op gerelateerde theorieën. 

  	 Door een aantal vragen te stellen kun je met behulp van heel veel websites erachter komen wat jouw manier van leren is. Ze zijn niet allemaal gratis, maar vele ervan wel. Als je even googelt op trefwoorden als ‘test’ en ‘leerstijl’ vind je verschillende tests.
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    	Breng je gedachten in kaart 

        Verzamel en verbind ideeën die bij elkaar horen. Ontdek zo patronen die je weer op andere gedachten brengen en herken de tegenstrijdigheden die je moet oplossen.
  



Zijn je gedachten geordend? Mensen bevinden zich vaak in een stroom van gedachten en gevoelens zoals de verhaallijn van een film. Je gedachten hebben net als gebeurtenissen een bepaalde volgorde.

Maar je kunt je gedachten in kaart brengen door een ‘mindmap’ te maken. Als je je gedachten naast elkaar zet, dan kun je ze met elkaar vergelijken en organiseren. Door het hele plaatje in één keer te zien, kom je dan tot verbijsterende inzichten en ontdek je een volgorde in je gedachten. Je kijkt er met een helikopterview naar.1

Maar je ziet ook chaos en je verkrijgt inzicht in spanningen en verwarring in je leven. Op het moment dat je dat helder hebt, zal je geest zich terugtrekken om het op te lossen of om tenminste te achterhalen wat er achter de spanning zit.

Aan de slag

Je begint met het in kaart brengen van je gedachten door ze te verzamelen en op te schrijven in een zogenoemde bronlijst. Deze lijst is je uitgangspunt van ideeën. Het is handig om je mindmap te scheiden van het verzamelen van je ideeën.

Een bronlijst maken. Je bronlijst kan ontstaan door vrij te schrijven (zogenoemde stream-of-consciousness-techniek), door ideeën te vangen (Hack 13) of kan zelfs uit een chat komen. Je kunt de bron omzetten in een lijst.

Ik begin bij het vrije schrijven. Denk aan iets wat je bezighoudt. Ga voor een toetsenbord zitten, doe je ogen dicht en begin dan met typen. Alles wat in je opkomt over dit onderwerp tik je in. Richt je op één onderwerp of schrijf over alles wat belangrijk voor je is. Waar je ook aan denkt, het komt terug in de mindmap.

Als je klaar bent, lees dan wat je hebt opgeschreven. Als je complete en duidelijke ideeën ziet, nummer die. En dan bedoel ik de ideeën, niet het aantal regels dat je eraan hebt gewijd. Eén zin met drie ideeën krijgt drie nummers.

Stel dat je het volgende tijdens je vrije schrijfoefening hebt opgeschreven:


  Ik denk veel over programmeren. Ik vraag me steeds af wat moet ik doen met block-level design patterns. Het valt me op dat mensen die beginnen met programmeren niet weten hoe ze van ‘Ik bezoek elk lid in een tweedimensionale rij’ moeten omschakelen naar ‘Ik heb er twee nodig die in elkaar passen voor een loop’. Wat kunnen we daaraan doen? Ik denk dat we ‘block-level design patterns’ kunnen maken. Deze zijn te klein om door de wereldwijze Design Pattern-gemeenschap te worden opgemerkt, maar ik denk dat ze wel zinvol zijn. We kunnen patronen laten zien voor uitzonderingen, patronen voor voorwaardelijke loops en dingen zoals hoe je beslissingen aangeeft in variabelen en we kunnen alle wisselwerkingen uitleggen die hierbij aan de orde zijn.



Als ik deze gedachten van een nummer voorzie, dan ziet het er ongeveer zo uit:


  Ik denk veel over programmeren. Ik vraag me steeds af wat moet ik doen met (1) block-level design patterns. Het valt me op dat (2) mensen die beginnen met programmeren niet weten hoe ze van ‘Ik bezoek elk lid in een tweedimensionale rij’ moeten (3) omschakelen naar ‘Ik heb er twee nodig die in elkaar passen voor een loop’. Wat kunnen we daaraan doen? Ik denk dat we ‘block-level design patterns’ kunnen maken. Deze zijn (4) te klein om door de wereldwijze Design Pattern- gemeenschap te worden opgemerkt, maar ik denk dat ze wel (5) zinvol zijn. We kunnen (6) patronen laten zien voor uitzonderingen, (7) patronen voor voorwaardelijke loops en dingen zoals hoe je (8) beslissingen aangeeft in variabelen en we kunnen (9) alle wisselwerkingen uitleggen die hierbij aan de orde zijn.



Nu maak je een bronlijst. 


  	 Block-level design patterns 

  	 Block patterns: mensen die beginnen met programmeren 

  	 Block patterns: elk lid in een 2D-rij bezoeken vereist in elkaar passende loops 

  	 Block patterns: te klein voor Design Pattern-gemeenschap 

  	 Mensen: handig bij het leren 

  	 Block patterns: uitzonderingen 

  	 Block patterns: voorwaardelijke loops 

  	 Block patterns: beslissingen in variabelen 

  	 Block patterns: wisselwerkingen uitleggen



Schrijf een nummer, een hint en een korte omschrijving van het idee op. De hints werken precies zo als in Hack 13.

Nu je een bronlijst hebt, kun je je mindmap maken.

Een mindmap maken. Schrijf een aantal ideeën van je bronlijst over op een vel papier. Voeg er nog een paar aan toe. Je gaat zo door totdat je alle ideeën in kaart hebt gebracht. Hou voortdurend in je achterhoofd dat het overzicht een geheel is.'

Als je zo’n dertig tot vijftig dingen op papier hebt gezet, ontstaat er een interessante informatieboom met verschillende takken.

Zet je eerste idee op een willekeurige plek op het vel papier. Als je je tweede en derde idee toevoegt, ga dan na of er een verband is tussen deze ideeën. Zet de ideeën die iets met elkaar te maken hebben bij elkaar in de buurt. Ideeën die niets met elkaar te maken hebben zet je ver uit elkaar. Als je een idee opschrijft, schrijf dan alleen het nummer op en een paar steekwoorden.

Schrijf belangrijke ideeën in grote letters op. Minder belangrijke ideeën schrijf je kleiner op. Je kunt van de minder belangrijke ideeën ook alleen het nummer noteren.

Na een tijdje zie je dat er interessante groepjes ideeën ontstaan. Vat deze groepjes in één woord samen. Schrijf dit woord dan in hoofdletters tussen de ideeën. Ik noem deze woorden magneetwoorden, omdat ze laten zien waarom de ideeën elkaar aantrekken.

Op een gegeven moment werkt het niet meer om alleen even afstand te nemen van je mindmap en de structuur te zien. Dan ga je lijnen trekken. Verbind grote ideeën met elkaar door lijnen te zetten waardoor je de structuur weer ziet. Varieer in lengte, dikte, route en samenstelling van de lijnen.

Ik gebruik graag kleur. Als je een mindmap op papier maakt, gebruik dan een vierkleurenpen. Elke kleur heeft een bepaalde betekenis. Zo gebruik ik blauw voor de structuur (lijnen, magneetwoorden enzovoort) en zwart voor ideeën.

Terwijl je aan het tekenen bent, besteed je steeds meer aandacht aan de structuur. Misschien moet je wel bepaalde delen van de mindmap opnieuw tekenen. Maak een aantal varianten om te zien wat werkt en wat goed lijkt.

Uitzonderingen daargelaten, zorgt de structuur ervoor dat elk idee een plekje krijgt. Als je ziet dat een aantal ideeën bij elkaar past en dat het eigenlijk hetzelfde idee is maar anders omschreven of in een ander verband, dan is dat een goed teken. Het betekent dat je hersenen verschillende dingen die iets met elkaar te maken hebben bij elkaar brengen.

[image: ] Ook als je tegenstellingen ontdekt is dat een goed teken.

 

Zo werkt het

Mindmapping werkt omdat het je uitdaagt te bedenken hoe elke gedachte samenhangt met andere gedachten. Als je een gedachte op de kaart zet, vraag jezelf dan af hoe dat idee bij alle andere ideeën past.

Door een mindmap kun je sneller gedachten vergelijken dan wanneer je naar je lijst zou kijken. Als je je mindmap bekijkt, stel jezelf dan de vraag: waar plaats ik deze gedachte? Omdat je het door een mindmap letterlijk voor je ziet, kun je je gedachte ergens plaatsen waar het ‘warm’ aanvoelt. Als je een plek voor je gedachte hebt gevonden, dan hoef je deze alleen nog maar te vergelijken met de ideeën eromheen. Let niet op de ideeën die verder weg staan. Op deze manier bepaal je doeltreffend een plaats voor je gedachten.

Als je alle gedachten op deze manier een plekje hebt gegeven, krijg je een goede, overzichtelijke informatieboom van je manier van denken.

In de praktijk

In figuur 2.1 zie je een mindmap van de bronlijst zoals die in de paragraaf ‘Aan de slag’ wordt genoemd. Net als de bronlijst bestaat elk idee van de mindmap uit een nummer, een hint (van de mindmap of verbindingen naar andere ideeën) en een korte omschrijving. De bedoeling hiervan is dat je een gedachtestroom waarmee je bent begonnen (in dit geval ‘ik denk veel aan programmeren’) kunt oproepen en dat je begrijpt hoe al deze gedachten met elkaar samenhangen.

[image: ]

Als een ander een mindmap maakt, moet je dat slechts als voorbeeld zien. Het is beter als je er zelf een maakt. Pas dan zie je hoe handig het in kaart brengen van je gedachten kan zijn.

Noten


  	Buzan, T. & Buzan, B. (2007). Mindmappen: voor een beter geheugen en creatiever denken. Amsterdam: Prentice Hall.



Zie ook


  	Kimbro, L. (2003). ‘How to make a complete map of every thought you think.’ Online uitgave op http://www.speakeasy.org/~lion/nb.
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    	Maak een exoself 

    Schaf een pda op zakformaat aan en combineer deze met een MotivAider (een timer met trilfunctie die regelmatig een signaal geeft waarbij je iets moet denken of voelen). Op die manier krijg je meer grip op je gedachten, emoties en handelingen.
  



Sciencefictionschrijver Greg Egan gebruikt het begrip exoself in een aantal van zijn boeken. In Permutation city omschrijft hij het als ‘ingewikkelde, onbewuste leidinggevende software die de hersenen en het lichaam kunnen bespelen en elk deel indien nodig kunnen verbeteren’.1 In een andere roman, Diaspora, beschrijft hij het deel van de exoself dat de mening vormt: ‘software die je exoself bestuurt en de kwaliteiten die je het belangrijkst vindt versterkt op het moment dat je de behoefte hebt aan steun’.2

Behoorlijk intrigerend! Ik zou graag zo’n exoself willen hebben zodat ik mezelf kan programmeren. Op die manier zou ik minder lui zijn en het voorkomt hopelijk dat ik ooit in een sekte terechtkom of meedoe aan een piramidespel. Maar je begrijpt dat de techniek om een exoself te maken nu nog niet bestaat. Natuurlijk zou het wel reuze gemakkelijk zijn als je jezelf kon herprogrammeren omdat je een computer was, net als in de boeken van Egan.

Deze hack laat je een eenvoudiger manier zien om je denkpatroon te veranderen. Je hebt daarvoor een pda op zakformaat nodig (gemaakt van een stapeltje kaartjes) en een timer zoals de MotivAider. Vergeleken bij de exoself van Egan is dit wel erg primitief, maar je moet toch wat.

Aan de slag

Ik zal je laten zien hoe je een exoself met de materialen die voorhanden zijn maakt. Het ontwerp is aan te passen. Veel onderdelen kun je door andere vervangen. Zelfs als er ooit een echte exoself wordt ontwikkeld, dan wordt deze complexer dan de krachtigste computer die er op dit moment bestaat. Dus ontwikkel dit nogal eenvoudige ontwerp gerust verder.

Stapel. Bundel een stapel kaartjes met een paperclip of elastiekje. Door Merlin Mann, de auteur van de ‘The 43 Folders-productivity’-blog, is dit ontwerp net zo populair geworden als de zak-pda.3 Maar de stapel bevat meer structuur dan een losse verzameling aantekeningen waar deze term naar verwijst. Ik geef je een aantal punten waar je op moet letten om een goede stapel te krijgen.

Instructiekaartjes 


  Als je een takenlijst hebt met zeer belangrijke dingen die je moet doen, plaats die dan boven aan je stapel. Het belangrijkste wat je moet doen komt bovenop. Daarna volgen de andere dingen op volgorde van belangrijkheid. Zo heb je bijvoorbeeld op de bovenste instructiekaart staan WERKSTUK AFMAKEN. Nadat je het bovenste kaartje hebt ‘gedaan’, leg je het weg en ga je verder met het volgende. In dit geval maak je eerst je werkstuk af en dan ga je naar buiten voor wat ontspanning. Je stapel kaartjes werkt net als het stapelgeheugen van een computer, alleen programmeer je met deze stapel jezelf.



Takenlijst


   Je takenlijst print je vier keer en dubbelzijdig, als dat mogelijk is. Daarna maak je de lijst aan je stapel kaartjes vast met elastiekjes, paperclips of iets anders. De stapel bevat taken die je die dag wilt doen en je takenlijst bevat taken die je ooit wilt doen. Het doel is dat je langzaam maar zeker alle taken van je takenlijst naar je kaartjesstapel verschuift en dat je ze ‘doet’. Een tussenvorm tussen de stapel en de takenlijst kan een stapel kalenderkaartjes zijn. Denk aan één kaartje per dag voor de volgende week en één kaartje per maand voor volgend jaar. Je kunt deze kaartjes overal waar nodig in je stapel plaatsen.



Software voor takenlijstje. Gebruik voor het samenstellen en bijhouden van je takenlijst de software die je het prettigst vindt. Ikzelf gebruik Emacs PlannerMode.4 Het belangrijkst bij deze hack is dat je een takenlijst kunt printen die je aan je stapel toevoegt.

Je verwachtingen. Dit deel van je exoself bevat je visie en focus. Onder op je stapel kaartjes plaats je kaartjes met motiverende uitspraken, korte geheugenoefeningen om de stemming erin te houden en de redelijkheid ervan te blijven inzien (zoals bijvoorbeeld Hack 57). Of je zet op de kaartjes geheugensteuntjes of leervormen (zoals ‘Cadeautje voor mijn vrouw kopen, maakt niet uit wanneer’). Bekijk je verwachtingen als je gestrest bent of wanneer je eraan denkt.

MotivAider. De MotivAider is een klein apparaat, zo groot als een pieper, die je op geregelde tijden kunt laten afgaan om zo te worden herinnerd aan je gedrag of iets wat je wilt veranderen. Je kunt de timer in je zak stoppen of aan je broekriem bevestigen. Het moment waarop het afgaat varieert van om de minuut tot om de dag. Het apparaat gaat af op een door jou bepaald moment en reset zichzelf meteen daarna. Dus als je hem voor om de 45 minuten instelt, dan gaat het na 45 minuten weer af. Bij nieuwe modellen kun je meer variëren met de tijd.

De MotivAider is een geweldig middel. Sommige mensen gebruiken het om zichzelf eraan te herinneren dat ze af en toe moeten lachen of om door te werken. Gebruik het om jezelf eraan te herinneren dat je je stapel met kaartjes regelmatig moet bekijken. ‘Programmeer’ jezelf om je stapel te pakken en te bestuderen als je MotivAider afgaat. Doe dan wat er op het bovenste kaartje staat en leg het kaartje weg. Maak nieuwe kaartjes als dat nodig is, haal taken voor een andere keer van je takenlijst af. Soms doe je het omgekeerde en haal je kaartjes uit je stapel en plaats je ze weer op de takenlijst.

Back-upsysteem. Scan de kaartjes van je stapel in. Doe dat ook met andere aantekeningen die je hebt opgeschreven. Bewaar ze op de harde schijf samen met je takenlijstje en andere, belangrijke persoonlijke gegevens. Plaats je belangrijke gegevens in CVS of Subversion (versiebeheerssystemen) en ga op zoek naar een vriend met wie je op afstand back-ups kunt uitwisselen. Zorg er wel voor dat gevoelige informatie gecodeerd is, zodat niemand zomaar in jouw bestanden kan rondneuzen. Als je zorgt voor beschermde gegevens, dan kun je overal ter wereld bij je belangrijke persoonlijke gegevens zodra je toegang hebt tot internet.6

In de praktijk

Ik heb nog niet al mijn notitieblokjes en kaartjes in Subversion gescand en ingevoerd. Maar ik heb wel de rest van wat in deze hack staat uitgevoerd. Ik blijf zo op het juiste spoor. Het werkt beter dan de dingen die ik hiervoor heb geprobeerd.

Ik geef je een aantal voorbeelden van de instructiekaartjes die ik voor mijn exoself heb geschreven.


  	Kaart 1: maak je taakoverzicht af. Kaart 2: Ga naar je del.icio.us-Inbox als beloning voor het afmaken van je taakoverzicht. (Deze twee kaartjes zijn een voorbeeld van jezelf bij de les houden zoals in Hack 74).



Voer nu de volgende drie kaartjes uit! (Zorg ervoor dat het leuk is om je exoself te gebruiken.)

Voer uit wat er op dit kaartje staat. Leg het dan niet weg, maar stop het weer na vijf kaartjes in de stapel. (Dit kaartje is een geheugensteuntje dat regelmatig terugkeert.)

Het lijkt inderdaad meer op een tekening van de exoself door een kind dan dat het op de echte exoself lijkt. Maar het is een begin op weg naar uniek zijn. Wil je meer weten over uniek zijn? Kijk dan op http://www.ugcs.caltech.edu/~phoenix/vinge/vinge- sing.html.

Noten


  	Egan, G. (1994). Permutation city. New York (VS): HarperPrism. 

  	 Egan, G. (1998). Diaspora. New York (VS): HarperPrism. 

  	 Mann, M. (2004). ‘Introducing the hipster pda.’ Zie http://www.43folders. com/2004/09/introducing_the.html. 

  	 EmacsWiki (2005). ‘Planner mode.’ Online uitgave op http://www.emacswiki. org/cgi-bin/wiki/PlannerMode. 

  	 MotivAider; http://habitchange.com. (Je kunt hier een MotivAider bestellen. Op deze site vind je ook documentatiedownloads over hoe je het apparaat moet gebruiken.) 

  	 Hess, J. (2005). ‘Keeping your life in subversion.’ Online uitgave op http:// www.onlamp.com/pub/a/onlamp/2005/01/06/svn_homedir.html.



Zie ook


  	Mann, M. & O’Brien, D. (2005). ‘Focus: or why your web browser needs a hypothalamus.’ In: Make, Volume 2. Sebastopol (VS): O’Reilly. (Tips over hoe je jezelf op het juiste spoor houdt.) 

  	 MarkTAW.com (2005). ‘Getting back to work: a personal productivity toolkit.’ Online uitgave op http://www.marktaw.com/blog/GettingBackToWork.html. (Je kunt hier een taak inzetten die je binnenkort moet doen. Via een webapplicatie kun je bijhouden hoe vaak je actie hebt ondernomen.)
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    	Rommel die je vooraf al kunt deleten 

        Dingen die je afleiden en je afhalen van waar je mee bezig was kun je niet gebruiken. Ideeënrommel is voor het grootste deel rommel die je meteen al kunt weggooien. Als je ergens aan begint, besluit dan ook meteen wanneer je het weer afsluit, ofwel geef er een vernietigdatum aan.
  



Bureaubladen van computers staan vaak vol met iconen. Postvak In is gevuld met oude mailtjes. ‘Echte’ bureaubladen lijken te verdwijnen onder stapels papier, post, tijdschriften, printjes, notitieblokken met oude aantekeningen en berekeningen. De spullen liggen allemaal te wachten tot ze ooit worden opgeruimd (als je een keer tijd hebt), terwijl ze een toren vormen die tot in de hemel reikt.

Wees nou eens eerlijk. De meeste spullen zijn troep, zelfs als je hebt geprobeerd om de boel bij te houden. Je denkt dat je er nog iets van gaat gebruiken. Zelfs als dat een klein beetje is, dan kun je het maar beter bewaren, denk je. Sommige mensen zijn erg gehecht aan oude spullen en zijn ervan overtuigd dat al hun ideeën ooit nog eens bekeken, verzameld, op volgorde van belangrijkheid worden gezet en dat er plannen van gemaakt worden en er dan zinvolle actie wordt ondernomen. Of je bent bang dat als je die kleine aantekeningen weggooit, je er spijt van krijgt als je ze toch nodig blijkt te hebben. Of je bent bang dat je maar voor een korte tijd goede ideeën hebt, dus ga je ze hamsteren. Je besteedt te veel tijd aan het koesteren van je ideeen door ze te bewaren, te sorteren en eromheen te werken, terwijl je je schuldig voelt dat je geen enkel idee doorvoert.

Als je gehecht bent aan je ideeën of je hebt problemen met de rommel (ook wel cruft genoemd in computertaal), dan heb ik een trucje voor je waardoor je snel van de meeste toekomstige rommel afkomt. Het heet ‘vooraf je rommel deleten’ en het is heel eenvoudig. Het enige moeilijke is dat je je hersenen zover moet krijgen om het te doen.

Als je denkt: maar ik wil helemaal niets weggooien, nooit, maak je dan niet druk. Dat pakken we later in deze hack aan. En als je denkt: maar ik heb een computer en die onthoudt van alles voor altijd! Ook daar hebben we het later over. En als je denkt: maar het heeft terabytes van... Ja, ja, ik weet het. We hebben het er later over.

Aan de slag

Elke keer dat je iets maakt of iets krijgt, beslis je meteen hoe lang je het waarschijnlijk nodig hebt. Als je ergens voor een paar weken aan werkt, zet de vernietigdatum dan op twee maanden later. Geef het de levensduur die het nodig heeft, maar stel een datum. En vergeet niet om de informatie op een normale manier op te slaan.

Als je bijvoorbeeld boven aan het papier in paarse inkt het jaartal schrijft waarop je het papier veilig kunt vernietigen, doe dat dan altijd op die manier. Als je later door je papieren heen gaat, zie je in één oogopslag welke je veilig kunt weggooien en welke niet. Je kijkt telkens naar dezelfde plek en ziet dan dat je het twee jaar geleden al had kunnen weggooien en dat het rommel is.

Met een vrolijke grijns maak je een prop van het papier en tot verbazing van je vrienden en collega’s gooi je het achteloos over je schouder in de papierbak. Andere ideeenbeheerders zullen geschokt zijn, echt waar, omdat je zomaar gegevens vernietigt.

Papier. Als je iets opschrijft, bedenk dan wanneer je het veilig kunt vernietigen en zet dat erop. Als je op een papier schrijft en je weet dat je de informatie niet zo lang wilt bewaren of dat je het papier slechts gebruikt om wat gedachten op uit te werken, zet dan met rode inkt een gestippelde X over de pagina. De tekst moet wel leesbaar blijven. Als je het papier weer tegenkomt zie je door deze X in één oogopslag dat je het meteen kunt vernietigen.

Uiteraard weet je nog niet op welk uur of op welke dag je het papier weggooit. Dat hangt af van wanneer je het papier gebruikt. Maar als je het gebruikt hebt en je komt het weer tegen, dan heb je toestemming om het meteen te vernietigen.

Aarzel niet! Gooi het in de papierbak!

Maar geniet ervan terwijl je het doet. Die blije grijns op je gezicht kan helpen om de twijfel te laten verdwijnen. Markeer post zodra deze binnenkomt. Doe hetzelfde met tijdschriften en wat er nog meer aan leesvoer op je bureau wordt gegooid. Hou je aan de vernietigdatum en twijfel niet aan je beslissing.

Je kunt ook een hangmap maken voor zaken die iets langer mogen blijven. Als het vandaag 7 juni is en je weet dat je iets twee weken nodig hebt, dan stop je het in de map ‘juni’. Als het dan juli is, dan leeg je de map ‘juni’. Maak een map ‘juli’ aan als je iets tot in juli nodig hebt. Zorg er wel voor dat je niet constant dingen gaat lopen verschuiven. Wees streng voor jezelf en hou je aan de originele vernietigdatum.

Computerbestanden. Op dezelfde manier kun je bestanden op je computer markeren. Maak een directory aan die tmp heet. Geef jezelf toestemming om alles wat erin staat weg te gooien en werk in deze directory.

Werk dus in tmp, sla belangrijke bestanden op in andere, meer permanente directory’s en delete alles in tmp aan het eind van de dag. Twijfel niet. Als er iets in stond wat je langer dan een dag wilde bewaren, dan had je het niet in deze directory gezet.

Je broncode voor je project (als je een programmeur bent) zet je niet in tmp. Maar een tekst van een tijdelijk bestand, een download, een tijdelijk project of iets anders dat weinig nut heeft, die zet je in je tmp-directory en gooi je aan het eind van de dag weg.

Als je iets een paar dagen of een week wilt bewaren, maak dan mappen die je naar de maand vernoemt zoals je bij het papier deed. Voor juni maak je een tmpjun-map en je gooit deze weg als het juli is. Je kunt ook een map maken die tmp2009 heet. Die gooi je in 2010 weg.

Je begrijpt nu waarschijnlijk wel wat de bedoeling is. Voor elk medium dat je gebruikt kun je een strategie ontwikkelen om te bepalen wanneer je iets niet langer nodig hebt en het dus weg kan.

Als je die zeldzame informatie tegenkomt die je echt voor langere tijd moet bewaren, zie je dat in één oogopslag, omdat er geen rood kruis doorheen staat of een ander teken dat aangeeft dat je het kunt weggooien. Met deze belangrijke informatie doe je het tegenovergestelde. Je bewaart deze op een speciale, beveiligde plek.

Zo werkt het

Het doel van deze hack is om gemakkelijker rommel meedogenloos weg te werken. Rommel brengt namelijk de volgende problemen met zich mee.

Rommel vraagt om aandacht. Als je veel rommel hebt, dan moet je achterhalen welke dingen je daarvan nog nodig hebt en welke niet. Als je een stapel ideeën tegenkomt (op papier of op de computer), dan weet je niet meteen of je ze nog nodig hebt. Er kan altijd iets belangrijks tussen zitten, toch? Dus je pakt er een stoel bij, gaat zitten en neemt ze een voor een door. Dat kan best lastig zijn. Maar als je al vooraf hebt bepaald wat je weg kunt gooien, dan heb je geen spijt en hoef je er niet nog eens over na te denken. Je gooit de spullen gewoon weg.

Door rommel vind je dingen moeilijker terug. Als je veel fysieke rommel hebt, dan is het logisch dat het moeilijker is om iets te vinden. Maar dit geldt ook voor rommel op computers. Zelfs als je veel opslagcapaciteit hebt op je computer, bestanden goed georganiseerd hebt en een geweldig zoeksysteem hebt, wordt het steeds lastiger om je bestanden te managen en te gebruiken als je er steeds meer van hebt. Hoe minder je opslaat, des te minder bestanden je moet doorwerken om te vinden wat je nodig hebt en des te sneller dat gaat. Het is stukken gemakkelijker om dingen te doen als je je rotzooi opruimt, of dat nu op het werk is, op de computer of waar dan ook.

Natuurlijk raak je weleens wat kwijt en gooi je weleens iets weg wat je had kunnen gebruiken, maar je had dat ook in de rommel kunnen kwijtraken. Als je ervan uitgaat dat je de echt belangrijke dingen veilig hebt opgeborgen en dat de rest op de een of andere manier opnieuw kan worden opgeroepen, dan kom je erachter dat je nieuw verworven vaardigheid zorgt voor een verhoogde concentratiespanne die dit alles meer dan goedmaakt.

Door rommel neem je geen afscheid van het verleden. Het interessante aan documenten is dat je ze telkens opnieuw inziet. Daar zijn ze uiteindelijk voor. Toch is er iets met dat terugkijken wat schadelijk voor je is.

Door constant doodlopende denkpatronen te herhalen, wellen de oude verlangens in je op en raak je weer in hun ban. Denk bijvoorbeeld aan een vijftienjarige jongen die zich herinnert dat hij astronaut wilde worden of een jongeman van drieëntwintig die treurt over zijn vriendin die hem in de steek heeft gelaten. Zelfs kleine dingen, zoals een boodschappenlijstje dat niet is afgerond, een half afgemaakte tekening, de opzet voor een verhaal, kunnen je afleiden.

Slechte herinneringen kunnen je dwarszitten, maar fijne zijn zelfs nog erger. Denk bijvoorbeeld eens aan het winnen van een medaille in groep zes, oude voetbalwedstrijdbekers of een speciale liefdesbrief. Natuurlijk heb je warme gevoelens over die perioden, maar er zit ook een slechte kant aan. Deze goede herinneringen geven je een knagend gevoel van onbehagen over het heden dat nooit zo goed kan worden of zijn als die schitterende herinneringen.

Wees dus voorzichtig met die herinneringen. Denk er niet te veel aan als je boodschappen naar je toekomstige ik stuurt, want die wil er waarschijnlijk niet mee worden lastiggevallen.

In de praktijk

Gooi alle overbodige tierelantijnen weg. Hou de belangrijke mentale zaken vast zolang als nodig is. Maar laat ze gaan als je klaar bent. Zorg ervoor dat je geen karrenvracht aan ideeën en herinneringen hebt die je belemmeren bij het uitvoeren van alles waar je vandaag en morgen aan werkt.

Hoe minder dingen je aandacht trekken, des te gemakkelijker het voor je is om in het heden te vinden wat je wilt en je toekomst opgeruimd tegemoet te treden.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


HOOFDSTUK DRIE

CREATIVITEIT

Hacks 19-34


Elke prestatie van de mens is het gevolg van creativiteit. Zonder creativiteit was Stonehenge nooit gebouwd, en dit boek dat je nu leest niet geschreven. Zelfs voor bepaalde vormen van logica, zoals inductieve logica, zijn creatieve gedachtesprongen nodig.

Het lijkt er misschien op dat creativiteit een mysterieuze kracht is, maar in wezen ligt het voor iedereen binnen zijn bereik, zelfs voor mensen die zeggen dat ze niet creatief zijn. Hoewel het tegen de intuïtie in lijkt te druisen, kan creativiteit worden gehackt. Er staan in dit hoofdstuk zelfs hacks die creativiteit proberen te mechaniseren. Of dat lukt is iets wat je zelf moet beoordelen, maar ik hoop dat je er wel je eigen creativiteit een boost mee kunt geven.
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    	Gegevens voor je interne toevalsgenerator 

    Je geest is net als de random-numbergenerator in je computer: het moet iets van de omgeving krijgen om de routine te doorbreken. Je moet er iets in stoppen om er iets uit te krijgen!
  



Maar al te vaak worden brainstormsessies in steriele, lege vergaderzalen gehouden waar niets aan de muren hangt en waar verder ook niets te zien valt. Het zijn net van die brandschone ruimtes waar microchips worden gemaakt en waar zelfs geen stofje mag neerdwarrelen. Het is dus niet zo gek dat er zoveel slechte ideeën uit dat soort zalen komen. De geest heeft nu eenmaal ‘stof’ nodig. Met behulp van nuclei om zich heen kunnen geesten brainstormen. Als je al begint zonder een idee, dan krijg je ook geen ideeën.1

Je moet je geest als een computer zien die eventjes een paar willekeurige getallen uit de lucht moet grijpen. Zo’n computer kan niet zomaar willekeurige getallen opgeven, het kan alleen maar berekeningen maken. Vanuit het gezichtspunt van de mens gezien kan een computer alleen maar iets onwillekeurigs doen als geprogrammeerd wordt om zijn realtimeklok te raadplegen voor real-world zaken zoals het aantal milliseconden die verstreken zijn sinds 1 januari 1970. Omdat je niet weet hoeveel dat is, kan de computer iets tonen wat behoorlijk willekeurig overkomt, zelfs een beetje creatief. Met andere woorden, de computer heeft gegevens van een andere bron nodig om zijn eigen vaste patronen te doorbreken.

Mensen kunnen ook in een creatieve sleur terechtkomen. Iedereen heeft bepaalde interesses. Iedereen heeft dingen waar ze een beetje nieuwsgierig naar zijn tot iets waar ze werkelijk door geobsedeerd zijn. Choreograaf Twyla Tharp noemt dit onze ‘creatieve dna’. Soms zorgt deze hardwiring, deze koppeling voor een herhaling in je creatieve uitingen. Op dat moment is het nodig dat je interne random-numbergenerators nieuwe gegevens krijgen waardoor je uit de sleur raakt.

Aan de slag

Je kunt op allerlei manieren nieuwe gegevens invoeren:


  	door een straatnaambordje te lezen; 

  	door een straatnaambordje achterstevoren te lezen; 

  	 door de radio of tv tien seconden aan te zetten (zet hem daarna wel weer uit! Je moet er geen negatieve impuls door krijgen (Hack 65)!); 

  	 sla een boek zomaar ergens open;

  	 gebruik de willekeurige paginamogelijkheid van Wikipedia; 

  	 koop een tijdschrift dat je normaal gesproken nooit koopt en lees het helemaal door.



Door deze manieren toe te passen ga je door de eerste de beste onwillekeurige prikkels vrij associëren. Waar doet het je aan denken, en wat heb je eraan voor je project? Met po (Hack 21) voeg je wellicht ideeën samen.

Hou het zo lang mogelijk vol. Je kunt hier misschien de SCAMPER-techniek (Hack 22) voor gebruiken. Je moet niet bang zijn dat je belachelijk bezig bent. Een fantastisch idee bestaat soms uit een heleboel belachelijke ideeën. Als je op een dood punt bent beland, voer je gewoon weer een gegeven in!

Als de brainstormsessies waar je aan deelneemt in lege vergaderzalen plaatsvinden, zoals ik hiervoor beschreef, neem dan boeken, tijdschriften, muziek, plaatjes of wat dan ook mee en gebruik die als een creatief gegeven. De Oblique Strategies (Hack 23) zijn met name hiervoor ontwikkeld. Als de sleur waar je in zit zich niet alleen beperkt tot je project, maar ook in de rest van je leven optreedt, ga dan eens met de dobbelstenen in de weer (Hack 49).

Zo werkt het

Terwijl ik in de bus aan mijn nieuwste bordspelontwerp bezig was, kwam ik langs een bord in een industriegebied waarop ‘American Frame and Alignment’ stond. Ik vond ‘frame’ wel een goed woord om bij het brainstormen te gebruiken. Van het een kwam het ander, en voordat ik het wist had ik een heleboel ideeën voor spelletjes binnen spelletjes en afgeleide spelletjes, en frames binnen frames, dus net als iemand die een foto van zichzelf vasthoudt waarop hij een foto van zichzelf vasthoudt enzovoort. Dit ene gegeven voor mijn interne random-numbergenerator werd uiteindelijk de basis van het spelletje. Het heet nu dan ook GameFrame.

Het is wel zeker dat mijn ‘creatieve dna’ de vorm van het spel heeft bepaald, in elk geval gedeeltelijk. Ik heb een fascinatie voor afleidingen en terugverwijzingen sinds ik op mijn veertiende Gödel, Escher, Bach: een eeuwige gouden band heb gelezen. Deze sterke neigingen komen overeen met strakke computerprogramma’s. Door het reclamebord werd ik echter uit de sleur getrokken. Voordat ik mijn interne random-numbergenerator een gegeven gaf, kwam ik niet verder dan in mijn spelletjes rietjes te gebruiken!

Noten


  	all, D. & Wecker, D. (1995). Jump start your brain. New York (VS): Warner Books.



Zie ook


  	Een willekeurige pagina op Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Special: Randompage. 

  	 Over willekeurigheid binnen H2G2: http://www.bbc.co.uk/dna/h2g2/Random- EditedEntry. 

  	 Andere willekeurige urls: http://randomurl.com. 

  	 Artikel in Wikipedia over ‘toevalsgenerator’ op http://nl.wikipedia.org/wiki/ Toevalsgenerator.
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    	Geforceerde combinaties 

        Ik geef je een eenvoudige manier om snel heel veel ingewikkelde ideeën uit een aantal eenvoudige ideeën te halen.
  



De methode van morfologisch geforceerde combinaties is vrij oud. Kijk maar eens naar een plaatjesboek voor kinderen waarmee je de kop van een giraf met het lijf van een nijlpaard en de staart van een vis kunt combineren. In de jaren zestig beschreef Fritz Zwicky bij Caltech de methode. Deze werd door Don Koberg en Jim Bagnall in hun boek The universal traveler2 populair.

Veel andere boeken die deze methode beschrijven, schijnen daarvoor The universal traveler te gebruiken en halen zelfs hetzelfde voorbeeld aan: het creëren van een nieuw ontwerp voor een balpen. Ik benader het iets anders.

Aan de slag

Voor geforceerde combinaties, zoals Koberg en Bagnall uitlegden, is de methode zeer eenvoudig:


  	Schrijf de zaken op die het ding dat je wilt maken, moet hebben. Eén zaak per kolom. Dat kan bijvoorbeeld de kleur, de grootte en de vorm zijn. 

  	 Onder elke zaak schrijf je op welke variaties er zijn. Onder kleur zet je bijvoorbeeld alle kleuren van de regenboog en ook zwart, wit, goud en zilver. 

  	 Daarna combineer je alle zaken in je tabel willekeurig met elkaar, waarbij je uit elke kolom een ding pikt. Je kiest dus elke keer een kleur, een grootte en een vorm uit.



[image: ] Technisch gesproken zijn stap 1 en 2 morfologische analysen en stap 3 is een morfologisch geforceerd verband.

 

Zo krijg je een willekeurige lijst mogelijkheden, waarvan er misschien geeneen is zoals jij het zou willen hebben, maar de meeste vind je waarschijnlijk wel interessant. Ga gerust met de resultaten aan de slag. Je vindt misschien de combinatie ‘oranje, tetraëder, een meter lang’ niets, maar ‘oranje, tetraëder, 50 centimeter’ vind je misschien perfect.

Je kunt natuurlijk ook combinaties met pen en papier maken, zoals in The universal traveler wordt aanbevolen, maar sinds 1972 worden computers wel wat meer gebruikt. Het is voor jou wellicht handiger om daarmee te werken. Daarom tref je hier ook een Perl-script aan dat ‘pyro’ heet en dat een wat betere opvolger is van Inspirograph, het HyperCard-stapelgeheugen van de Macintosh dat ik in de jaren tachtig heb uitgegeven.3

Inspirograph kon van alles tevoorschijn roepen. Denk aan plaatsnamen in New England (zoals bijvoorbeeld Lake Nattagoonsuckerpocket) tot zomaar een kop in een roddelblad. Omdat de voorbeelden die ik erbij deed leuk waren, downloadde een hoop mensen het stapelgeheugen omdat ze dachten dat het lachen was, maar in wezen was het bedoeld voor een echt doel, zoals de pyro.

Pyro 

Plaats het volgende Perl-script in een bestand met de naam ‘pyro’ en zorg dat het werkt. Je kunt het pyro-script en het bijbehorende bestand utopia.dat ook van de website van O’Reilly halen (zie daarvoor het Voorwoord).


  #!/usr/bin/perl -w

    my $infilename = $ARGV[0];

    my $basevar = “\@$ARGV1\@”;

    my $pickatrandom = 1;

    if (($ARGV2) && ($ARGV2 eq “all”))

    {

    $pickatrandom = 0;

    }

    # Seed the output file

    my $outfilename = “/tmp/pyro.txt”;

    open(OUTFILE, “> $outfilename”)

       or die “Couldn’t open $outfilename for writing: $!\n”;

    print OUTFILE “$basevar\n”;

    close(OUTFILE);

    local $/;

    undef $/;

    open(INFILE, “< $infilename”)

      or die “Couldn’t open $infilename for reading: $!\n”;

    $infilecontents = <INFILE>;

    close(INFILE);

    open(OUTFILE, “< $outfilename”)

      or die “Couldn’t open $outfilename for reading: $!\n”;

    $outfilecontents = <OUTFILE>;

    close(OUTFILE);

    while ($outfilecontents =~ /\@[A-Za-z0-9]+\@/)

    {

      local $/;

      undef $/;

      open(OUTFILE, “< $outfilename”)

        or die “Couldn’t open $outfilename for reading: $!\n”;

      $outfilecontents = <OUTFILE>;

      close(OUTFILE);

      # $baseline is the first line in OUTFILE with a variable.

      if ($outfilecontents =~ /^(.*?)(\@\w+\@)(.*?)$/m)

      {

        $baseline = “$1$2$3”;

        $varname=$2;

      }

      chomp $varname;

      if ($infilecontents =~ /\#$varname\n(.*?)\n\n/s)

      {

        $varblock = “$1\n”;

      }

      else

      {

        die “Did not find variable $varname in $infilename.\n”;

      }

      @varblockarr = split (/\n/, $varblock);

      @outlinesarr = ();

      if ($pickatrandom)

      {

        # Generate a random string from the input elements

        $randline = $varblockarr [ rand @varblockarr ];

        $curline = $baseline;

        chomp ($curline);

        chomp ($randline);

        $curline =~ s/$varname/$randline/;

        push (@outlinesarr, $curline);

      }

      else

      {

        # Generate all possible combinations of the input elements

        foreach $varline (@varblockarr)

        {

          $curline = $baseline;

          chomp ($curline);

          chomp ($varline);

          $curline =~ s/$varname/$varline/;

        push (@outlinesarr, $curline);

        }

      }

      $outlines = join (“\n”, @outlinesarr);

      $outfilecontents =~ s/\Q$baseline\E/$outlines/s

        or die “baseline not found.\n”;

      $outfilecontents =~ s/\n\n/\n/mg;

      open(OUTFILE, “> $outfilename”)

        or die “Couldn’t open $outfilename for writing: $!\n”;

      print OUTFILE $outfilecontents;

      close(OUTFILE);

    }

    if ($pickatrandom)

    {

      print $outfilecontents;

    }



De hack op de computer

Hier staan de bovenste 20 regels van een datafile (genaamd utopia.dat) voor het pyro-script. Je kunt deze map gebruiken om interessante plekken voor fantasy- en sciencefictionverhalen te maken. De waarden van deze variabelen komen uit twee naslagwerken over theoretische fictie.4, 5

[image: ] Als je computer geen Perl heeft, of als je de hack liever niet op de computer uitvoert, leg ik je verderop een andere manier met behulp van een dobbelsteen uit.

 

#@place@

  @type@ made of @material@ @location@, inhabited by @inhabitants@, @govt@,

@special@



  #@type@

  a cavern

  a city

  a country

  a forest

  a jungle

  a mountain

  a planet

  a sealed habitat

  a village

  an island

  

  #@material@

  a superstrong material

  crystal

  flesh

gold

[image: ] Zie ook het gedeelte over hacks op de computer in het Voorwoord als je wilt weten hoe je met Perl-scripts werkt.

 

Als je wel Perl op je computer hebt geïnstalleerd, zet dan het pyro-script en het utopia. dat-bestand in dezelfde directory, en voer pyro dan uit door het volgende commando binnen die directory in te voeren:


  perl pyro utopia.dat place



Als je met Linux of Unix werkt, gebruik dan de kortere versie:


  ./pyro utopia.dat place



Alle variabelen in een pyro-map die je aanmaakt moet je tussen twee apenstaartjes (@) zetten, net als in het voorbeeld. Als je verschillende waarden aan een variabele wilt toevoegen, zet dan elke variabele op een nieuwe regel en plaats er een hekje (#) voor.

Elke regel mag maar één mogelijke waarde bevatten. Scheid variabelen/waarden met een witregel en zet twee witregels onder aan een bestand. Je kunt variabelen maken waarvan de waarden weer andere variabelen bevatten, zoals te zien is aan de locaties in het voorbeeld.

Zo werkt het

In tabel 3.1 staan de gegevens uit utopia.dat weergegeven. In elke kolom staan de tien mogelijke waarden voor een variabele waarvan de naam boven aan de kolom staat. Er zijn zes kolommen met elk tien mogelijkheden, dus je kunt 106 ofwel één miljoen verschillende fantasieplekken uit deze gegevens halen.

[image: ]

Als je een matrijs met tien kolommen hebt (of beter nog: zes matrijzen), of als je een andere manier hebt om willekeurige getallen mee op te roepen, dan kun je met behulp van tabel 3.1 een getal tevoorschijn halen en uit elke kolom iets kiezen. Utopia 895779 is bijvoorbeeld een dorp gemaakt van hout dat in de vierde dimensie ligt, bewoond wordt door insecten, geregeerd wordt door oud rituelen en waarvan de locatie wel af en toe verandert.

Met het pyro-script gaat alles een stuk sneller. We hebben twee vaste gegevens nodig en een keuzemogelijkheid:


  	het eerste vaste gegeven is de naam van het bestand, bijvoorbeeld utopia.dat; 

  	 het tweede vaste gegeven is de naam van de variabele van het bestand dat je wilt uitbreiden, bijvoorbeeld de plek (zet de variabele naam niet tussen apenstaartjes, dat doet pyro al voor je); 

  	 het derde gegeven, de keuzemogelijkheid, is het woord ‘alle’. Als je dit intikt, zal pyro alle mogelijke combinaties in het bestand tonen, en niet maar één willekeurig gegeven.



[image: ] Als je ‘alle’ hebt ingetikt kan het wel even duren voordat alle combinaties tevoorschijn komen.

 

Het volgende commando geeft dus alle miljoen mogelijkheden voor fantasieplekken en plaatst de resultaten in de map /tmp/pyro.txt:


  ./pyro utopia.dat place all



Maar met dit commando krijg je maar één fantasieplek:


  ./pyro utopia.dat place



Hier staat (een tikkeltje bijgewerkt) de console-log van het vorige commando:


  $ ./pyro utopia.dat place

    a mountain made of rubber in the sky, inhabited by fish, ruled by a

    hereditary monarch, where learning is exalted

    $ ./pyro utopia.dat place

    an island made of crystal in the fourth dimension, inhabited by

    aliens, an anarchy, which is microscopic

    $ ./pyro utopia.dat place

    a sealed habitat made of paper in the dream world, inhabited by

    giants, a socialist utopia, where learning is exalted

    $ ./pyro utopia.dat place

    an island made of flesh in the fourth dimension, inhabited by

    fairies, an anarchy, which is boundless

    $ ./pyro utopia.dat place

    a mountain made of a superstrong material in the dream world,

    inhabited by apes, an anarchy, where cannibalism is practiced

    $ ./pyro utopia.dat place

    a cavern made of porcelain in the polar regions, inhabited by

    intelligent plants, ruled by a council of many species, which is

    microscopic

    $ ./pyro utopia.dat place

    a sealed habitat made of stone in an unknown place, inhabited by

    giants, ruled by a magical elite, where everyone is insane

    $ ./pyro utopia.dat place

    a sealed habitat made of flesh in the desert, inhabited by giants,

    ruled by a corporation, where cannibalism is practiced

    $ ./pyro utopia.dat place

    an island made of paper under the sea, inhabited by fairies, an

    anarchy, which is boundless

    $ ./pyro utopia.dat place

    a forest made of flesh in an unknown place, inhabited by fairies,

    ruled by computer, exceedingly warlike



Pyro is op zichzelf erg nuttig, maar je kunt het zeker nog verbeteren. Laat het nog uitgebreider op fouten controleren (bijvoorbeeld door op kringvariabelen te letten, en of er wel genoeg witregels aan het einde van het bestand of tussen de twee regels staan). Het zou ook leuk zijn als het aantal willekeurige series die aangemaakt worden een alternatieve waarde krijgen toebedeeld voor de optie van de derde commandoregel. Ga er gerust mee aan de slag!

Noten


  	Ritchey, T. (2002). ‘General morphological analysis: a general method for nonquantified modeling.’ Online uitgave op http://www.swemorph.com/ma.html. 

  	 Koberg, D. & Bagnall, J. (2003). The universal traveler: a soft-systems guide to creativity, problem-solving, & the process of reaching goals. Menlo Park (VS): Crisp Learning.

  	De originele inspirograaf op http://ron.ludism.org/cloudbusters en download inspirograph10.hqx. 

  	 Manguel, A. & Guadalupi, G. (1999). The dictionary of imaginary places. Londen (GB): Bloomsbury. 

  	 Stableford, B. (1999). The dictionary of science fiction places. New York (VS): Wonderland Press.



Zie ook


  	Raymond Queneau van de Franse literatuurgroep, de Oulipo (Hack 24), gebruikte morfologisch geforceerde verbindingen in zijn boek Cent mille milliards de poèmes, een uitvouwboek met 10 mogelijke varianten voor elk van de 14 regels van een sonnet voor 1014 tot wel 100.000.000.000.000 sonnetten. Zoals gebruikelijk maken computers het geheel gemakkelijker. Een goede webversie van dit boek in het Engels staat op http://www.bevrowe. info/Poems/QueneauRandom.htm. 

  	 Het Oulipolid Harry Mathews heeft ook een geforceerde verbindingsprocedure bedacht. Deze heet Mathews’s algorithm en deze is niet willekeurig of uitputtend. Je kunt er online over lezen en het uitproberen op http://bumppo. hartwick.edu/Oulipo/Mathews.php.
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    	Verdiep je in po 

        Gebruik een nieuw woord om op het eerste gezicht onmogelijke alternatieven te bekijken, willekeurige ideeën met elkaar te vergelijken en andere antieke opvattingen uit te dagen.
  



Creatief deskundige Edward de Bono verzon het woord ‘po’ om mensen aan het denken te zetten. Hij had er verschillende taalkundige verklaringen voor. Een ervan is dat je het kunt zien als een afleiding van woorden als hypothese, suppose, possible, en zelfs poëzie. Ook staat het voor provocative operation (prikkelende activiteit), een soort geestelijke hack waarmee je weer verder kunt als je geen ideeën meer hebt.1

Maar waar het woord ook vanaf stamt, po is heel handig als je met ideeën en de potentie die ze hebben aan de slag wilt gaan, zonder te veel op de details te letten.

Aan de slag

Met po kun je op drie manieren proactief aan de slag, De Bono noemde die PO-1, PO-2 en PO-3.2 Elk ervan wordt gebruikt om bepaalde denkprocessen op gang te brengen en bij een creatieve situatie vooruitgang te boeken.

PO-1. Bij PO-1 gebruik je po om een ‘slecht’ idee niet meteen te veroordelen zodat je het als een opstapje voor echt goede ideeën kunt gebruiken. Als je bijvoorbeeld een oplossing zoekt voor de problemen bij de Amerikaanse ruimtevaart, dan zeg je tegen jezelf: ‘Po, de spaceshuttle moet in een miljoen stukjes ontploffen.’ Normaal gesproken zou het een slecht idee zijn om de spaceshuttle op te blazen, maar po ‘beschermt’ het, zodat het naar potentieel goede ideeën leidt.

Je gaat niet bij dat speciale idee stilstaan en je veroordeelt het ook niet, maar je richt je in plaats daarvan op ideeën die daaruit voortspruiten. In dit voorbeeld laat een idee een reeks kleine modulaire voertuigen met in elk één persoon, zich verzamelen in een groot ruimtestation. Vervolgens gaan ze naar binnen en breken van elkaar los. Dit is misschien niet alleen goedkoper om te maken, maar als er een ramp plaatsvindt wordt er maar één mens gedood in plaats van de hele ploeg.

PO-2. Met PO-2 is het de bedoeling dat je po gebruikt om ideeën willekeurig bij elkaar te plaatsen zodat je je interne random-numbergenerator (Hack 19) aan het werk kunt zetten. Stel dat je een spel wilt ontwerpen. Je geeft jezelf dan een prikkel door de woorden ‘spel po bril’. Deze brengen je weer op de volgende ideeën:


  	een goedkoop spelapparaat dat in een bril wordt gemonteerd waardoor de beelden rechtstreeks op je retina worden geprojecteerd; 

  	 een schatzoektocht voor het goede doel, met een prijs voor het team dat de meeste oude brillen voor ontwikkelingslanden verzamelt; 

  	 een behendigheidsspel waarbij mensen die een bril dragen de handicap hebben dat ze hem af moeten zetten en mensen zonder bril er een op moeten zetten.



Je hebt waarschijnlijk niet aan alle suggesties iets, maar misschien wel aan een paar. Als je er helemaal niets aan hebt, vervang het woord bril dan door iets anders.

PO-3. Met PO-3 wordt po als een creatieve uitdaging voor verandering gebruikt. Je moet hierbij een bestaand idee of onderdelen ervan opzijschuiven zonder het echt te verwerpen.

Kijk bijvoorbeeld maar eens naar iets wat tijdens een vergadering werd gezegd: ‘Deze groep moet zoals altijd elke week vergaderen.’ Je vraagt jezelf dan het volgende af:


  	Po elke: waarom niet om de week? 

  	 Po week: waarom niet om de vijf dagen, of elke maand?

  	Po groep: waarom maken we van onze groep niet een heleboel kleinere groepjes met elkaar overlappende interesses die wanneer ze maar willen kunnen vergaderen?



Zo werkt het

De ondertitel van De Bono’s boek Po luidt Beyond yes and no. Volgens De Bono is het probleem van te veel nadenken dat je te snel ideeën accepteert of verwerpt, en als je iets accepteert, houd je er veel langer aan vast dan nodig is.

Het woord po is bedoeld om je wat ruimte te geven buiten de wat De Bono de ‘JA/ NEE-methode’ noemt, waarbij je even pauze neemt om rustig alle mogelijkheden tegen elkaar af te wegen. Metaforisch gesproken moet je omhoogspringen en in plaats van automatisch ja of nee te gebruiken je ideeën vanaf een hoger punt bekijken.

In de praktijk

Je kunt met po fantastische brainstormscenario’s verzinnen, maar je kunt het ook heel goed in het dagelijks leven gebruiken. Als je bijvoorbeeld in je auto door iemand gesneden wordt, word je normaal gesproken kwaad en ga je driftig toeteren en hardop vloeken. Als je in plaats daarvan ‘po’ fluistert, creëer je misschien in jezelf een semantische pauze, ook wel de wig van bewustzijn3 genoemd: een pauze waarin je nadenkt over waar je mee bezig bent voordat je iets doet. Vraag jezelf vervolgens af of het wel de moeite waard is om je zo over het voorval op te winden.

Als je wederhelft ook het woord po kent, kan een van jullie het zeggen om elkaar te herinneren dat je bij een ruzie geen winnaar en verliezer hebt, maar dat beide partijen hun eigen gezichtspunt behouden. Als je ‘Po!’ zegt, zeg je: ‘We zijn het erover eens dat we het niet eens zijn met elkaar.’ Gebruik het ook om samen tot een redelijk besluit te komen. Als je de neiging hebt om de kont tegen de krib te gooien, ga dan allebei op po staan en bekijk de situatie vanaf hetzelfde rustige plekje.

Noten


  	Bono, E. de (2005). Zes denkende hoofddeksels. Amsterdam: Business Contact. 

  	 Bono, E. de (1990). Po, beyond yes and no. Londen (GB): Penguin. 

  	 Dawes, M. ‘The wedge of consciousness: a self-monitoring device.’ Zie http:// miltondawes.com/md_wedge.html. (De moeite waard om te lezen als je deze hack handig vindt.)
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    	Scamper naar ideeën 

    SCAMPER is een geheugenacroniem voor een manier waarop je oude ideeën nieuw leven inblaast.
  



 

De SCAMPER-methode (Substituut, Combineren, Aanpassen, Modificeren, Potentieel veranderen, Elimineren, Revers) is een zeer draagbare, creatieve gereedschapskist. Bob Eberle heeft het als een samengevoegde serie geheugensteuntjes met eenvoudige ezelsbruggetjes ontwikkeld. Het werd voor het eerst door Michael Michalko in zijn boek Thinkertoys1 besproken.

Met een lege harde schijf krijg je geen gegevens van je computer, en je krijgt geen creatieve ideeën uit je geest zonder dat je er eerst iets in stopt. SCAMPER is een gestructureerde manier om de random-numbergenerator in je geest (Hack 19) te voeden om creatieve output te krijgen als je geen inspiratie hebt.

Aan de slag

Gebruik SCAMPER als een checklist. Kies iets uit waar je creatief over na wilt denken, een beker bijvoorbeeld, en ga dan de checklist na (Substituut, Combineren, Aanpassen, Modificeren, Potentieel veranderen, Elimineren, Revers), waarbij je jezelf de vragen stelt die bij elke letter hoort. In tabel 3.2 worden de gestructureerde brainstormmethoden van SCAMPER uitgelegd. Het woord ‘doel’ verwijst naar het voorwerp waaraan je denkt, zoals bijvoorbeeld de beker in het voorbeeld.

[image: ]

Zo werkt het

SCAMPER is een kruising tussen het voeden van je geestelijke random-numbergenerator (Hack 19) en het gebruik van ezelsbruggetjes (ouwe trouwe vriend dat je d’r bent), zoals je die gebruikt om de tien dingen die je mee wilt nemen (Hack 1) wilt onthouden. In dit geval voed je het op een zeer gestructureerde manier, met ‘bekende vruchtafwerpende’ geestelijke zaadjes. De ezelsbruggetjes gebruik je om de geestelijke instrumenten in plaats van de fysieke met je mee te nemen.

In de praktijk

Ik heb SCAMPER onlangs op het traditionele kaartspelletje Rummy (http://pagat.com/ rummy/rummy.html) toegepast als basis voor een nieuw kaartspel: Scrummy.

Voor het geval je nog nooit Rummy hebt gespeeld: het is een kaartspel gebaseerd op het verzamelen van reeksen (kaarten met hetzelfde getal, bijvoorbeeld 5, 5 en 5) en volgorde (zoals 5, 6, 7 en 8). Deze kaarten worden in groepjes op tafel gelegd. De spelers leggen, als ze al uitgekomen zijn, bij zo’n groepje aan. Je bent uitgespeeld als een speler al zijn kaarten kwijt is.

Door SCAMPER erop toe te passen, vielen me bepaalde ideeën in. Ik heb SCAMPER niet in de normale volgorde toegepast. Dat hoef jij ook niet te doen. Ik hoef bovendien niet alle ideeën die ik in het uiteindelijke spel heb opgenomen te gebruiken. SCAMPER is heel handig als je over nieuwe ideeën wilt brainstormen. Pas daarna schaaf je de mogelijkheden bij.

Rangschikken


    Je kunt reeksen anders rangschikken om nieuwe reeksen te maken, bijvoorbeeld
    alle π-getallen (3, 14, 15, 9 ...) of alleen even getallen (2, 4, 6, 8 ...).



  Potentieel veranderen


    Gebruik Scrummy om een prijs aan de winnaar te geven, bijvoorbeeld een massage,
    of dat de winnaar niet hoeft te koken, of dat hij mag kiezen welk spelletje
    er nu mag worden gespeeld.



  Substituut


    Gebruik een ander pak kaarten dan de normale, bijvoorbeeld Sticheln, dat is een
    Duits kaartspel waarbij er drie kleuren van 0-18 in zitten en drie van 0-20.



  Combineren


    Combineer het kaartspel met dobbelstenen. Als ik bijvoorbeeld de Stichelnkaarten
    gebruik, kan ik een speciale dobbelsteen maken met 20 kanten (x20).
    De getallen 1 tot en met 20 op de steen kan ik dan aan de getallen op de kaarten
    verbinden om zo speciale acties mogelijk te maken.



Aanpassen


    Er bestaat al een spelvorm die dobbelstenen en kaarten combineert, namelijk Dice
    Deck. Kun je een soort Rummy met Dice Deck spelen? Ja, Dice Deck Rummy. Als je een
    7 gooit bij Dice Deck Rummy mag je een serie zevens neerleggen (bijvoorbeeld 7, 7,
    7) of een reeks die begint of eindigt met 7 (bijvoorbeeld 4, 5, 6, of 8, 9, 10). De dobbelsteen
    met 20 kanten kan hier ook bij gebruikt worden als ik het een beetje aanpas.



  Elimineren


    Elimineer de regel dat een speler voor zichzelf een reeks mag uitleggen of bij
    een reeks die voor hem ligt mag aanleggen. Elke speler moet voor een andere
    speler zijn kaarten uitleggen en aanleggen.



  Revers


    Je kunt bij Scrummy eerder negatieve dan positieve punten krijgen: net als bij
    Rummy wil je dat natuurlijk voorkomen. Bij de andere spelers worden er punten
    afgetrokken als jij bij hen kaarten aan kunt leggen.



  Modificeren


    Modicifeer het concept van ‘uitleggen’. Vervang het met ‘afvallen’. Niemand kan
    het spel beëindigen door zijn hele hand uit te spelen, hij moet steeds weer kaarten
    bij pakken. Je valt af als je –100 punten hebt behaald.



  Overdrijven


    Overdrijf de beleefdheidsregels die in sommige spelletjes voorkomen. Moedig
    de spelers aan om samen te spannen en iemand eruit te gooien.



Noten


  	Michalko, M. (2006). Thinkertoys. Berkeley (VS): Ten Speed Press.
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    	Kaarten 

        Een creatief pak kaarten kan een prima manier zijn om je creativiteit weer op gang te krijgen, bijvoorbeeld als je last hebt van een writer’s block. Ze bestaan in zeven verschillende vormen: een pak kaarten, als spelletje op de pc of pda, en zelfs als een script dat je, waar je ook bent, vanaf internet kunt raadplegen.
  



Veel hacks in dit boek gaan uit van een vorm van willekeurige input om je creativiteit te stimuleren of moeilijke beslissingen te nemen. Zo kun je bijvoorbeeld je geestelijke random-numbergenerator gebruiken (Hack 19), met dobbelstenen gooien (Hack 49), er niet te veel over nadenken (Hack 48) of geforceerde combinaties maken (Hack 20). Dit zal geen verrassing voor je zijn. Mensen maken al heel lang gebruik van willekeurige stimuleringsmiddelen, van het turen naar de wolken tot het lezen van dierlijke ingewanden, tot het duiden van tarotkaarten. De menselijke geest kan zich heel goed aanpassen om patronen in een brede hoeveelheid stimulerende middelen te zien. Het is dus heel slim om met deze natuurlijke functie je bewustzijn te concentreren en je minder bewuste gedachten te vangen.

In de afgelopen jaren is er een heel nieuw genre stimuli ontwikkeld die ik creativiteitskaarten noem. Ontwerpers van creativiteitskaarten stoppen ze vol met ideeën en strategieën die van zichzelf werken en waarvoor je niet eerst in een dromerige toestand hoeft te verkeren voordat ze werken, zoals bijvoorbeeld bij het turen naar wolken. Deze kaarten zijn heel erg populair, dus de hoeveelheid waar je uit kunt kiezen is erg groot. En ze zijn ook in verschillende formaten te koop, dus je kunt het soort kaarten en het formaat kiezen dat je wilt.

Aan de slag

In deze hack bespreek ik de drie belangrijkste en populairste creativiteitskaarten die er momenteel zijn: de Oblique Strategies, het Creative Whack Pack en het Observation Deck.

De Oblique Strategies. De Oblique Strategies is een pak kaarten dat in 1975 door de Britse schilder Peter Schmidt en muzikant Brian Eno (bekend door zijn geestesmuziek, Hack 27) is ontwikkeld. Sindsdien zijn ze al verschillende keren opnieuw uitgegeven.

De strategieën waren oorspronkelijk voor muzikanten en andere artiesten bedoeld. Op elke kaart staat een strategie om een probleem in de studio of andere werkplek op te lossen. De kaarten zijn bedoeld om de gebruiker te herinneren aan ideeën die misschien door druk niet zo duidelijk zijn. De strategieën waren oorspronkelijk zeer belangrijke werkprincipes voor Eno en Schmidt. Wat later werden ze ook door hun vrienden en collega’s zoals Stewart Brand van de Whole Earth Catalog gebruikt.

Hoewel ze niet zeggen dat er magie bij komt kijken, heeft kaartleggen met de Oblique Strategies toch een subtiele, mysterieuze, aforistische sfeer, vergelijkbaar met de I Ching. Vaak moet degene die de kaart legt zijn intuïtie aanspreken om een kaart te duiden, wat natuurlijk bijdraagt tot het waarzeggevoel. Op de kaarten staat bijvoorbeeld:


  	Vraag mensen om tegen hun gezond verstand in te gaan. 

  	 Welke delen kunnen gegroepeerd worden? 

  	 Ga na welke onderdelen belangrijk zijn en verwijder de onbelangrijkste. 

  	 Doe iets extreems, volg eens de weg van de minste weerstand. 

  	 Water.



In de loop van de tijd zijn de originele Oblique Strategies in verschillende edities en verschillende uitvoeringen toegankelijker geworden. Ze zijn bijvoorbeeld onlangs uitgebracht voor Mac OS X.1 In figuur 3.1 zie je hoe dat eruitziet.

De strategieën op zich zijn breder toepasbaar en niet alleen voor muzikanten en schilders, hoewel de grondslag van de oorspronkelijke doelgroep nog wel aanwezig is. Als je slim en creatief bent en meer van chique dubbelzinnigheid houdt dan van vaste regels, dan is de Oblique Strategies net iets voor jou. Er zijn Oblique Strategies voor verschillende toepassingen, zoals de Palm, kijk maar op de officiële website van de Oblique Strategies.2 Zoals ik al zei, je kunt ze ook online raadplegen.3

[image: ]

Het Creative Whack Pack. Het populaire Creative Whack Pack4, ontwikkeld door Roger von Oech in 1992, lijkt op de Oblique Strategies, maar is veel meer voor zakenlui dan voor artiesten bedoeld.

Het kaartspel bevat 64 kaarten met teksten en afbeeldingen die hoofdzakelijk uit Oechs boek A whack on the side of the head komen. Er zijn vier kleuren met elk 16 kaarten: Explorer (blauw), Artist (oranje), Judge (groen) en Warrior (rood). Deze kleuren vertegenwoordigen Von Oechs standpunt van de hoofdrollen in het creatieve denken, net als Edward de Bono’s Zes denkende hoofddeksels.5

Het Creative Whack Pack en aanverwante artikelen kun je via de website6 van de auteur kopen. Daar staat ook een onlineversie van het kaartspel dat je kunt uitproberen. In figuur 3.2 staat een voorbeeldbladzijde met een tekst en een afbeelding die bij de Judge-kaarten van het Creative Whack Pack horen.

Het pak kaarten bevat veel oefeningen die wel wat meer inhouden dan een kaart trekken en doen wat erop staat. De ‘Three day agenda’ bijvoorbeeld geeft aan dat je vijf kaarten moet trekken en dat je datgene wat erop staat binnen drie dagen moet doen. Als je een bepaalde taak af hebt, stop je die weer terug in het pak kaarten.

[image: ]

Het Observation Deck. Het Observation Deck7 bestaat uit creativiteitskaarten die speciaal op schrijvers met een writer’s block zijn gericht. Het werd in 1998 door Naomi Epel ontwikkeld. Zij werkt als begeleider van auteurs. (Zo zorgt ze ervoor dat als de schrijvers een toer maken langs boekhandels ze eten krijgen, genoeg geld hebben en verder de noodzakelijke spullen bij zich hebben enzovoort.) Terwijl ze auteurs in San Francisco begeleidde, ondervroeg ze hen naar hun eigen hacks. Die stopte ze vervolgens in een pak van 50 kaarten met een handleiding van 160 bladzijden erbij.

Als een schrijver vastzit, dan trekt hij een kaart uit het pak en zoekt er het desbetreffende hoofdstuk uit het boek bij. De titels zijn kort en beeldend. Ik geef je een paar voorbeelden:


  	Zoom in en uit.

  	    Herschik.

  	    Voed je zintuigen.

  	    Verander van middel.



Er zijn te veel hoofdstukken om ze allemaal op te noemen, maar om een voorbeeld te geven stelt het hoofdstuk ‘Switch Instruments’ (Verander van middel) voor dat je een andere manier van schrijven probeert, bijvoorbeeld door te dicteren, of met de hand of in een andere taal te schrijven. Deze voorstellen zijn voorzien van voorbeelden uit de praktijk van auteurs als Spalding Gray en T.S. Eliot.

Helaas bestaat er, in tegenstelling tot de Oblique Strategies en het Creative Whack Pack, geen onlineversie van het Observation Deck, maar op het moment dat ik dit schrijf, is het Observation Deck wel online te koop.

In de praktijk

Voordat ik aan deze hack begon, trok ik ter inspiratie een kaart uit het Observation Deck. Het was de kaart ‘Ask a Question’ (Stel een vraag). Epel werd tot deze kaart geïnspireerd door columnist Jon Carroll, die Rudyard Kipling aanhaalde toen men vroeg waar hij zijn ideeën vandaan haalde:


  I have six humble serving men

    They taught me all I knew

    Their names are what

    and where and when

    and why and how and who.

    (Ik heb zes nederige dienaren

    Die me alles hebben geleerd

    Ze heten wat

    En waar en wanneer

    En waarom en hoe en wie.)



Epel beschrijft haar interactie met Carroll in het boek dat bij het Observation Deck hoort, en stelt daarvoor dat de lezer zelf een ander pak kaarten kan maken. Ze schrijft:


  Maak een pak kaarten met vragen die je gebruikt als je vastzit. Die vragen zijn, net als in het gedicht, ‘Wat’, ‘Waar’, ‘Wanneer’, ‘Waarom’, ‘Hoe’ en ‘Wie’ en een met ‘Stel dat’.



Epels gedachte hierachter is dat als de lezer een willekeurige kaart trekt en die vraag dan gebruikt om dieper op de materie in te gaan. Toen ik aan deze hack begon, maakte ik ook zo’n pak met vraagkaarten. Ik trok de ‘Wie?’-kaart als eerste, dus ging ik na wie de verschillende creativiteitskaarten hebben ontwikkeld die ik ging behandelen, zoals Brian Eno en Peter Schmidt, Roger von Oech en Naomi Epel zelf. Ik heb niet alles wat ik heb verzameld hier gebruikt, maar het was een prima begin.

Ik geef je een wat minder kunstmatig voorbeeld van een creativiteitskaartspel. Voor een technisch artikel dat ik onlangs moest schrijven, werkte ik met een vrij stug literair programma op de computer, en voor een vrij stugge manager. Ik heb de Oblique Strategies erbij gepakt. Ik geloof dat de kaart die ik trok ‘Disciplined selfindulgence’ (Beheerste genotzucht) was, waardoor ik me ging afvragen welk onderdeel van het klusje ik leuk vond en of ik dat moest gebruiken om het probleem op te lossen. Een van de onderdelen van mijn werk dat ik het leukst vind, is het scripten van het documenteerproces, voornamelijk met Perl-scripts. Dus kreeg ik het idee om met behulp van Perl-scripts de moeizame documentatie te maken, en dat ging heel erg vlot.

Toen ik het af had en het stuk aan de manager liet zien, was ze erg verrast en dacht ze dat ik een tovenaar was. Ze vroeg me hoe ik aan de oplossing was gekomen, dus liet ik haar de online Oblique Strategies-kaarten zien die ik had geraadpleegd. Ze was diep teleurgesteld. Ik was geen tovenaar maar een charlatan.

In dit geval hebben de Oblique Strategies me daadwerkelijk geholpen bij het oplossen van het probleem. Ik heb echter ook een nadeel van de creativiteitskaarten ontdekt: er zijn mensen die het niet goed snappen en denken dat de kaarten voor hen denken.

Noten


  	Het Mac OS X-apparaatje voor de Oblique Strategies is verkrijgbaar op http:// www.apple.com/downloads/dashboard/reference/oblique.html.

  	 De website van de Oblique Strategies staat op http://www.rtqe.net/Oblique- Strategies.

  	 Je kunt Oblique Strategies online vinden op http://stoney.sb.org/eno/oblique. html. 

  	 Oech, R. von (1992). Roger von Oech’s creative Whack Pack. Stanford (VS): U.S. Games Systems. 

  	 Bono, E. de (2005). Zes denkende hoofddeksels. Amsterdam: Business Contact.

  	Koop een Creative Whack Pack, zoek naar gerelateerde materialen en bekijk de voorbeeldkaarten op http://www.creativethink.com. 

  	 Epel, N. (1998). The observation deck. San Francisco (VS): Chronicle Books.



Zie ook


  	De website over de methode om ideeën te genereren is http://www.ideagenerationmethods. com/methods/card-decks.html. Deze website bevat een aantal andere creativiteitskaartspelen.

  	Je kunt de laatste versie van een officieel Oblique Strategies-kaartspel online kopen op http://www.enoshop.co.uk voor zo’n dertig Engelse ponden. Als je een echt kaartspel van de Oblique Strategies wilt hebben, maar je wilt niet meer dan dertig euro plus verzendkosten uit Groot-Brittannië uitgeven, dan kun je ook een pdf-bestand met daarin de kaarten downloaden van http:// www.stretta.com/~matthew/resources/oblique/index.html en deze pdf dan afdrukken. (Ik heb ook een kaartspel gecombineerd met een strategielijst van de GPLed Palm-toepassing van de officiële Oblique Strategies-website. Ik zal deze printbare versie te zijner tijd beschikbaar maken.)
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    	Beperk jezelf 

        Je moet je creatieve werk binnen de perken houden om de in wezen fascinerende bijkomende effecten te ontdekken die plaatsvinden als je een kunstmatig obstakel moet nemen.

  



Omdat het woord ‘beperking’ zo’n slechte betekenis heeft in onze cultuur, en omdat dit over het vrijmaken van je geest gaat, vraag je je misschien af of ik misschien opeens een omslag heb gemaakt naar het orwelliaanse oorlog is vrede, vrijheid is slavernij, onwetendheid is kracht. Voorbeelden van paradoxaal productieve en zelfs bevrijdende beperkingen zijn niet zo moeilijk in onze cultuur te vinden. Maar het blijft gemakkelijker om goede poëzie die rijmt en metriek heeft te schrijven dan die niet rijmt. Want als het moet rijmen en goed moet lopen, moet je je pen wel naar interessante plaatsen waar je anders nooit zou komen laten gaan. Dit is een zeer krachtige hack die onze voorouders ons hebben nagelaten! De groep Franse kunstenaars die bekendstaat als Oulipo (Ouvoir de Litérature Potentielle ofwel Werkplaats voor potentiële literatuur) hebben de theorie en de praktijk van creatieve beperkingen zo ver verfijnd als nog niet eerder was gebeurd. Schrijven zonder beperkingen, zoals het vrije vers of normale proza, is totaal niet interessant voor Oulipo. De regels die van toepassing zijn op de literatuur zijn de enige bestaansreden van de in 1960 opgerichte groep. Zelfs rijm en metriek worden door deze pioniers als onbelangrijk beschouwd. Ze creëren liever gigantische palindromen, romans zonder de letter e erin en kluchten waarvan de structuur gebaseerd is op de rekenkundige principes van de combinatieleer.

Niet alleen bij literatuur worden beperkingen toegepast, ook op andere vlakken is dat het geval. Dus ook als je geen schrijver bent, kun je van deze hack gebruikmaken. Afgeleiden van Oulipo voor andere kunstuitingen zijn Oubapo (voor bandes dessinées, stripboeken), Oucinepo (cinema, de film), Oucuipo (cuisine, kookkunst), Ouhistpo (histoire, geschiedenis), Oumupo (muziek), Oupeinpo (peinture, schilderkunst) en Ouphopo (fotografie). Er zijn zelfs een op Oulipo gebaseerd computerprogramma en wiskunde ontwikkeld.

Zo langzamerhand vraag je je wellicht af waar de po of het potentieel in potentiële literatuur vandaan komt. Oulipo gaat ervan uit dat het artistieke potentieel van een werk voortkomt uit de terughoudendheid die daarbij hoort. Ik gebruik hierbij graag het voorbeeld van een tube tandpasta. Als je daarin knijpt, beoefenen je vingers terughoudendheid, ze oefenen een bepaalde druk uit, die gelijkstaat aan het potentieel, waardoor er – spltsj! – tandpasta, of inspiratie, uit komt. Door ijverig te werken kun je iets produceren; ik noem het alles bij elkaar graag het ‘de muze helpt zij die zichzelf helpen’-model van creativiteit, of, oneerbiediger: ‘loof de muze en weg met de inspiratie!’

Aan de slag

Je hebt misschien al een creatief project waar je deze methode op toe wilt passen. Als dat zo is, denk dan alvast na over de beperkingen die je daarbij kunt gebruiken. Kies er een of twee uit de volgende lijst, of haal er een uit de bronnen die bij de noten van deze hack staan. Werk het zo veel mogelijk uit!

Een paar voorbeelden van beperkingen voor teksten en muziek.1, 2

Teksten. Normaal gesproken doe je wel iets met schrijven, gelukkig is dit ook het meest bestudeerd. Hier volgen een paar voorbeelden waarmee je jezelf beperkingen oplegt bij teksten.

Sneeuwballen


  Een gedicht waarin elk woord een letter langer is dan het vorige (of een lettergreep langer, of elke zin een woord langer, of elke paragraaf een regel langer). Soms kun je halverwege het proces omkeren. Dit wordt een smeltende sneeuwbal genoemd.



Stijloefeningen


  Vertel hetzelfde verhaal vanuit diverse gezichtspunten (hetzelfde als bij Hack 31).



Records


  Pas een normale manier van een tekst terughoudend te bewerken toe. Behaal dan het record voor de langste tekst met die vorm van beperking, of welke tekst het meest die beperking bevat enzovoort. Een vooraanstaand lid van Oulipo had een palindroom verzonnen van meer dan 5.000 letters.



S+7


  Een beroemde manier van Oulipo is om elk zelfstandig naamwoord in een tekst om te wisselen met het zevende zelfstandig naamwoord na de vermelding in een woordenboek. Zo maak je de grootste onzin, wat je misschien ook graag wilde, of misschien stel je daardoor wel je creatieve random-numbergenerator (Hack 19) in werking.



Muziek. Je kunt met de Oulipo-methode ook muziek componeren.

Alfabetische beperkingen


  Hoewel Oulipo over het algemeen een hekel heeft aan willekeur, kun je de Oblique Strategies (Hack 23) van muzikant Brian Eno gebruiken om de kaarten op alfabet en (bijvoorbeeld) elke twaalfde strategische kaart eruit te pikken om een complexe beperking te creëren.



Notatie


  Je kunt nieuwe muzieknotaties ontwikkelen, net als in Andrew Hugills koraal Révélations et diversités, waarin de partituur een enorm schaakbord is waarover elke zanger zich als een schaakstuk voortbeweegt.



Noten verwijderen


  Christopher Hobbs gebruikte een bestaand muziekstuk dat was gebaseerd op enkele vooraf bepaalde criteria en schrapte systematisch de noten BACH die in die stukken voortkwamen. Naar verluidt leverde dat zeer interessante muziekstukken op.



Aritmische en microtonale muziek


  Muziek zonder een duidelijk ritme of met toonhoogten die niet voorkomen in de westerse muziek, is door de Oumupo-groep onderzocht. Jij kunt dat ook gaan doen.



Grenzen


  Grenzen kunnen overschreden worden (zie ook ‘Records’ hiervoor). De partituur voor de Begrafenismars of voor de Begrafenis van een groot en dove man (Alphonse Allais, 1897) is geheel blanco. John Cage deed dit zo’n vijftig jaar later met 4’33” nog eens na (wat ironisch was, omdat de erfgenamen van Cage componist Mike Batt voor de rechter sleepten omdat hij op zijn album een lange stilte had opgenomen. Ze kregen uiteindelijk een bedrag van zes cijfers).3



Zo werkt het

Ik ben een groot fan van Oulipo en heb hun technieken dan ook vaak toegepast. In de jaren negentig bijvoorbeeld was men opeens zeer geïnteresseerd in de artistieke vorm van het Kralenspel dat door schrijver Herman Hesse was verzonnen. Ga eens analogisch denken (Hack 25). Ik heb zelf met formele beperkingen geëxperimenteerd, zoals het recursieve gebruik van een Oud-Noorse prozavorm genaamd ‘kenning’, wat natuurlijk geïnspireerd was door Oulipo.

Over het algemeen is de invloed van Oulipo historisch gezien niet erg groot. Maar evengoed hebben veel mensen de methodes van Oulipo zonder het te weten toegepast. Aanhangers van Oulipo noemen deze mensen met een knipoog onbewuste plagiators en hun voorgangers (zoals Lewis Carroll) anticipatorische plagiators. Lees de Oulipo maar eens om voorbeelden van de hoogste ontwikkeling van de kunst van Oulipo. Grieks-Latijnse magische vierkanten waarop het paard over het schaakbord beweegt wordt niet zo vaak gebruikt als schema voor een roman! Het is daarom ook moeilijk om aan te geven welke Engelstalige schrijvers volgens de Oulipo-methode hebben gewerkt. Maar toch kun je onverwacht weleens op een Oulipo-beperking stuiten...

Misschien staan er in de boeken die je leest zonder dat je het weet wel beperkingen. In de Oulipo zijn er twee manieren van denken. Eentje gaat ervan uit dat de beperking in een boek duidelijk gemaakt moet worden, en de andere dat het juist verborgen moet zijn. E-Prime (Hack 52) wordt als een verborgen beperking in enkele psychologische teksten van Albert Ellis (Hack 57) gebruikt. In de Franse roman La disparition wordt de situatie omgekeerd. Het feit dat de letter E niet meer bestaat (dus ook niet in het boek) is het centrale thema en is een zeer duidelijke beperking. Als je duidelijk maakt welke beperking je jezelf hebt opgelegd, of juist niet, vormt dat op zichzelf al een beperking. Schrijf de vormen van beperking die je uitprobeert zoals uitvoerigheid, stijloefeningen, records, E-Prime enzovoort maar eens op. Probeer er dan een paar uit. Je merkt zo dat deze schijnbare ketenen in werkelijkheid de sleutel naar meer creativiteit vormen.

 

[image: ] Georges Perec, de belangrijkste auteur van Oulipo noch zijn meesterwerk Het leven een gebruiksaanwijzing wordt in deze hack niet vermeld, hoewel er naar beide een paar keer wordt verwezen. Dit is afgeleid van het feit dat de letter E in Perecs boek La disparition ontbreekt.

 

Noten


  	Motte, W.F. (1986). Oulipo: a primer of potential literature. Lincoln (VS): University of Nebraska Press. 

  	 Mathews, H. & Brotchie, A. (1998). Oulipo compendium. London (GB): Atlas Press. 

  	 BBC News (2002). ‘Silent music dispute resolved.’ Online uitgave op http:// news.bbc.co.uk/1/hi/entertainment/music/2276621.stm.
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    	Analogisch denken 

        Los problemen met analogieën op en sla met oude ideeën nieuwe wegen in.
  



In ‘Genieten van lekkere, hygiënische memetische seks’ (Hack 26) vergelijk ik denken met seks en verken ik de gevolgen van die analogie. Ik kijk echter niet naar het proces van het vergelijken zelf en hoe ik de tot stand gekomen analogie kan uitbreiden. Het maken van analogieën is een uitstekende denkhack, en de techniek hoe je dat kunt doen is zeker de moeite waard om te bekijken.

Recent onderzoek heeft aangetoond dat creatief denken vaak het resultaat is van cognitief samengaan – het samenvoegen van de onderdelen van één idee met een ander – waarbij de hoofdvorm analogie is.1 Door analogisch te denken kun je veel beter creëren2, en dankzij vooruitgang in de formalisering van analogisch denken zie je de mogelijkheden die dat biedt zelfs nog beter.3

Aan de slag

Hoewel je het proces van het creëren en onderzoeken van analogieën op veel manieren kunt benaderen, richt deze hack zich op twee ervan: de tabel van overeenkomsten en kennings, en de manier waarop ze met elkaar in verband staan.

De tabel van overeenkomsten. Bekijk eerst tabel 3.3 waarin een paar analogieën met betrekking tot denken/seks staan opgesomd.

[image: ]

In de eerste kolom komt elk gegeven overeen met het gegeven in de kolom ernaast. Creëren in de Denken-kolom komt bijvoorbeeld overeen met kinderen in de Sekskolom.

Tabel 3.3 lijkt veel op een oud begrip: de tabel van overeenkomsten die door middeleeuwse alchemisten en andere occultisten werd gebruikt. Met zo’n tabel wordt aangetoond dat het metaal dat met de zon overeenkomt goud is en het bijbehorende dier is de leeuw. Je hoeft dit niet te geloven, zie het voorlopig maar als poëzie.

Kennings. Wetenschapper Hans Moravec heeft een boek geschreven genaamd Mind Children4 waarin hij zegt dat robots, memes en andere menselijke creaties in wezen onze afstammelingen zijn. Omdat de uitdrukking mind children (geesteskinderen) gelijkstaat aan gedachtenakomelingen, heeft Moravec wellicht een metafoor gebruikt die je uit de volgende formule haalt.

[image: ]

Moravecs analogie dat menselijke creaties onze gedachtenakomelingen zijn, kun jehalen door uit te gaan van creaties. Vervolgens volg je de lijn naar gedachten, en daarna maak je een schuine sprong naar nakomelingen. Je kunt zelfs vier metaforen uit deze analogie halen:


  	Denken = creaties seks

  	 Creaties = denken nakomelingen

  	 Seks = nakomelingen denken

  	 Nakomelingen = seks creaties



Sommige metaforen worden pas duidelijk als je er even over nadenkt. Als ik seks ‘nakomelingen denken’ noem, bedoel ik daarmee dat het een bewust, creatief proces is waarmee nakomelingen worden geproduceerd. (Als je het stelt als de gedachte aan nakomelingen, wordt het misschien wat duidelijker.)

Elk van deze metaforen noem ik een kenning, omdat ze net als die oude Noorse dichtvorm werken. Daarin wordt de zee een ‘schip weg’ genoemd en een zwaard een ‘vlam van strijd’.5

Hoewel jij geen alchemist bent die gewoon metaal in goud wil veranderen, of een skald die een episch oud Noors gedicht voordraagt, zul je verbaasd staan over hoeveel nuttige tabellen van overeenkomsten kennings nog zijn.

[image: ] Voor praktische voorbeelden, waarvan er één miljoenen dollars waard is, kijk je bij ‘In de praktijk’, iets verderop.

Je kunt tabellen van overeenkomsten gebruiken om een hele reeks kennings te krijgen. Hoe je dat doet, staat hier in vijf stappen beschreven. De kenning ‘denken nakomelingen’ uit tabel 3.3 heb ik hierbij als voorbeeld genomen.


  	Kies een term uit waarvoor je een kenning wilt maken, bijvoorbeeld ‘creaties’. 

  	 Kies uit dezelfde kolom als de gekozen term er nog een uit, bijvoorbeeld ‘denken’. 

  	 Kies dan een term uit dezelfde rij als de oorspronkelijke term uit, bijvoorbeeld ‘nakomelingen’. 

  	 Voeg term 2 en 3 samen om een kenning te maken, zoals ‘denken nakomelingen’. 

  	 Je mag de termen van de kenning ook vervangen met synoniemen, zoals ‘geest kinderen’.



[image: ] Afhankelijk van de tabel van overeenkomsten, kun je de tabel ook in je hoofd negentig graden draaien zodat de rijen kolommen worden en de kolommen rijen.

 

Een tabel van overeenkomsten kan een oneindig aantal rijen en kolommen bevatten. In tabel 3.4 staat het resultaat als je de kolom Stofwisseling aan de kolommen Denken en Seks van tabel 3.3 toevoegt.

[image: ]

De meme ‘gedachte als metabolisme’ is diep in onze cultuur geworteld. Lees maar eens wat Francis Bacon schreef:


  Er zijn boeken die je moet proeven, andere moet je een keer doorslikken en heel weinige waar je op moet kauwen en die je moet verteren.6



Denk ook eens aan het tijdschrift Reader’s Digest (Het Beste). Dat bestaat uit verhalen die zijn bewerkt en begrijpbaar gemaakt, net als een moedervogel het eten opbraakt voor haar kuikens. Als een metafoor als ‘begrijpen is bewerken’ zo diep in een cultuur is geworteld, is het net een ader van een kostbaar metaal: het zou al uitgeput kunnen zijn, of de grote rijkdom ligt nog een beetje dieper verborgen.

De tabel van overeenkomsten is onze pikhouweel om onze cultuur uit te graven. Dichter John Donne was beroemd om zijn metafysische kwinkslagen, uitgebreide metaforen die in enkele van zijn werken van begin tot eind voorkomen. Met een grotere tabel van overeenkomsten kun je zelfs een metafoor bedenken ter grootte van een roman, of zelfs nog groter. Aangezien een analogie een manier is om iets te begrijpen, leer je door een ingewikkelde analogie ingewikkelde dingen begrijpen. Wat je wilt begrijpen en wat je daar vervolgens mee doet is helemaal aan jou.

De grootste valkuil van deze methode is de ‘geforceerde’ analogie. Soms bestaat er gewoon geen overeenkomst. Als je vele eigenaardige en wonderlijke oude boeken bekijkt, dan kom je erachter dat er in de oude tabellen van overeenkomsten soms bizarre ‘kennis’ staat, bijvoorbeeld de overeenkomst tussen bijvoet en kwarts, of van muskus met de kracht van het boze oog. Laat je niet verleiden lege plekken met zomaar iets in te vullen, of iets wat maar in de verste verte zou kunnen, want dan gaan je analogieën algauw mank. Kijk bovendien uit dat het niet te cultureel overkomt, want dan denken mensen dat je onecht of ongevoelig bent, tenzij je het natuurlijk niet erg vindt om mensen met jouw ideeën te beledigen.

Het invullen van de lege plekken. Het is je waarschijnlijk opgevallen dat de onderste ruimte in tabel 3.4 leeg is. Wat zou daar moeten staan? Ik kan er ‘voeding’ of ‘energie’ zetten, want dat zijn wel de eindproducten van het metabolische proces, zoals nakomelingen het eindproduct van seks zijn en creativiteit het eindproduct van denken.

Jij zet er misschien liever uitwerpselen neer, of misschien heb je wel iets heel anders bedacht. Het gaat erom dat die lege ruimte in een tabel van overeenkomsten je de kans biedt om creatief aan de slag te gaan.

In de praktijk

Een van mijn meest geslaagde games ontstond door het invullen van een lege ruimte terwijl ik een tabel van overeenkomsten voor spelletjes maakte. Het kaartspelletje Hartenjagen is zo populair dat het voor heel wat verschillende soorten kaarten is aangepast (kaartspelmethodes noem ik dat), maar nog niet voor de Alpha Playing Cards7 van Tim Schutz, die ook games ontwerpt.

Ik heb voor Alpha Playing Cards een Hartenjagenversie ontwikkeld met behulp van een ondertabel of innerlijke tabel van overeenkomsten waarmee de interne kenmerken van de normale kaartspelen overeenkomen met die van de Alpha Playing Cards. De vier kleuren van een normaal kaartspel (harten, schoppen, ruiten en klaveren) heb ik vergeleken met de twee ‘kleuren’ van de Alpha Playing Cards (klinkers en medeklinkers). Dat spelletje noemde ik Medeklinkers, omdat alleen maar kaarten met medeklinkers punten konden scoren, net als hartenkaarten de enige kaarten bij Hartenjagen zijn waarmee je punten kunt scoren. Dit was in wezen een kenning. Ik zei dat de medeklinkerkaarten de hartenkaarten van Medeklinkers waren en dat hartenkaarten de medeklinkerkaarten van Hartenjagen waren.

Door een lege plek in een tabel van overeenkomsten kreeg ik dus de mogelijkheid om creatief bezig te zijn. Ik gebruikte een subtabel om de structurele analogieën tussen mijn uitgangspunt (de normale spelkaarten en het spelletje Hartenjagen) en mijn doel (Alpha Playing Cards en het nieuwe spelletje Medeklinkers) weer te geven.

Ik noem deze techniek ‘analogisch ontwerpen’ en het is heel erg krachtig. Voor een nog praktischer voorbeeld kijk je naar The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy (Het transgalactisch liftershandboek). Dit handboek is ooit als radiohoorspel begonnen, vervolgens kwam er een reeks boeken van, toen werd het een tv-serie, een computerspel, stripboeken, en ga zo maar door. Voor elk ervan was een interne tabel van overeenkomsten nodig en de schrijver Douglas Adams en zijn collega’s maakten uit hoe ze een grap, figuur, buitenaards wezen of een technologisch aspect van het ene medium naar het andere zouden vertalen.

De enige open ruimte die er nog bestond was een film. Die kwam er uiteindelijk, maar toen was Douglas Adams al overleden. Hoewel de film artistiek gezien niet veel voorstelde, had hij in augustus 2005 al 51 miljoen dollar opgebracht. Je kunt dus zeggen dat de makers van de film een leeg plekj

Noten


  	Fauconnier, G. & Turner, M. (2002). The way we think: conceptual blending and the mind’s hidden complexities. New York (VS): Basic Books. Een uitstekend boek over analogisch denken.

  	Hofstadter, D. (1997). Le ton beau de marot: in praise of the music of language. New York (VS): Basic Books. Een ander uitstekend boek over analogisch denken. Deze keer bekeken vanuit een meer artistiek perspectief. Bereid je voor op een ‘aha’-beleving op elke pagina.

  	Fauconnier, G. & Turner, M. (2002).

  	Moravec, H. (1988). Mind children: the future of robot and human intelligence. Cambridge: Harvard University Press.

  	Williamson, C. (1982). A feast of creatures: anglo-saxon riddle-songs. Philadelphia (VS): University of Pennsylvania Press. Deels online beschikbaar op http://www2.kenyon.edu/AngloSaxonRiddles/ feast.htm.

  	Bacon, F. (1561–1626). Geciteerd op http://nl.wikiquote.org/wiki/Boeken.

  	Alpha-kaarten op http://www.tjgames.com.



Zie ook


  	Als je het leuk vindt om met kennings, Noorse poëzie, te spelen, bezoek dan mijn homepage voor mijn spel Kennexions op de Glass Bead Game wiki, zie http://www.ludism.org/gbgwiki/Kennexions.
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    	Genieten van lekkere, hygiënische memetische seks 

        Je kunt een gesprek als een soort mentale seks zien waar ideeën in plaats van kinderen uit voortspruiten. Om goede ideeën voort te brengen moet je wel een paar regels van ‘memetische hygiëne’ opvolgen.
  



Memes zijn zichzelf voortplantende ideeën. Volgens de memetica gedragen ze zich als genen. Ze gebruiken onze geest om zichzelf voort te planten, net als genen dat in ons lichaam doen. De idee van memes werd onafhankelijk van elkaar door de Britse etholoog Richard Dawkins en een paar andere denkers ontdekt. Dawkins, die de term meme verzon, legt memes als volgt uit:


  Voorbeelden van memes zijn melodieën, ideeën, populaire uitspraken, mode, de manier waarop je potten bakt en bogen bouwt. Zoals genen zich in de genenpoel voortplanten door via sperma of eieren van het ene lijf in het andere te springen, zo planten memes zich voort door van brein naar brein te springen met behulp van een proces dat je breed genomen imitatie kunt noemen.1



Er zijn heel veel overeenkomsten tussen genen en memes. Zoals genen tijdens de gemeenschap in de biosfeer worden losgelaten, zo worden ideeën tijdens een gesprek in de geestelijke ruimte, of ideosfeer, losgelaten. In tabel 5.3 staan een paar voorbeelden van overeenkomsten tussen de genetische en de memetische wereld.

[image: ] Zie ook ‘Analogisch denken’ (Hack 25) voor meer informatie over het gebruik van tabellen van overeenkomst.

 

[image: ]

De memetische wereld kent nog meer grote verschillen met die van de genen. Memes mengen, en vermengen zich opnieuw, muteren en produceren veel flexibeler en sneller dan genen. Op dit punt komt genetische seks niet helemaal overeen met memetische seks. De memetische tegenhangers van geslacht en seksuele geaardheid zitten nogal ingewikkeld in elkaar. Vanuit het memetische gezichtspunt zijn we allemaal interseksuele wezens: iedereen kan zowel ideeën verzenden als ontvangen, hoewel sommige mensen sterker het ene doen dan het andere. Ik stel voor dat hier het memetische antwoord van de Kinsey-schaal voor nodig is, en dat je gewoon weer verdergaat.

Aan de slag

Lekkere, hygiënische, bevredigende memetische seks is het geboorterecht van iedereen die hersenen heeft, dus het is belangrijk dat we onszelf memetische seksuele hygiëne aanleren. Hier zijn negen punten waar je aan moet denken.

Neem een partner buiten je familie. Incest is seks tussen twee mensen die genetisch gezien te veel op elkaar lijken, waardoor er vaak kinderen van komen die geestelijk gehandicapt zijn. Het memetische equivalent van incest (memetische incest) heet groepsdenken, en dat komt soms voor als twee of meer mensen die te veel op elkaar lijken iets willen maken. In Hollywood komt het heel vaak voor dat iets incestueus is: het is altijd dezelfde groep mensen met dezelfde beperkte hoeveelheid ideeën die elkaar telkens weer spreken. Het is dan ook niet gek dat er zo veel slechte Hollywoodfilms zijn en dat ze zo vaak op elkaar lijken. De logische culminatie van memetische incest is Jonestown, een plaats in de jungle van Guyana, waar Jim Jones de leden van zijn sekte People’s Temple naartoe leidde.

Neem een partner van je eigen soort. Er zijn soms mensen die memetisch willen paren buiten hun eigen memetische soort. Gezien vanuit het gezichtspunt van een specialist (bijvoorbeeld een Chaucer-kenner) is een andere specialist (bijvoorbeeld een atoomfysicus) iemand van een andere memetische soort.

Omdat memetica vloeibaar is, is het niet waar dat je nooit en te nimmer met iemand die anders is dan jezelf ideeën kunt krijgen, want alle mensen hebben wel een paar memes gemeen. Maar over het algemeen zullen iemand die gek is op tekenfilms en iemand die gek is op treintjes relatief gezien onvruchtbaar zijn.

Verbreed je smaak. Leden van twee verschillende memetische soorten kunnen soms interessante ideeën bij elkaar veroorzaken, en het is goed om die mogelijkheid open te laten. Vanuit het perspectief van een algemeen deskundige of een generalist, is een specialiteit niet zozeer een soort maar meer een memetische fetisj. Algemeen deskundigen zijn flexibel want zij hebben zelf geen fetisjen (specialismen), zij kunnen met andere algemeen deskundigen rustig memetische seks hebben maar ook met elke specialist. Algemeen deskundigen zijn dus eigenlijk memetische sletjes en ze hebben het reuze naar hun zin. Je hoeft echter geen memetisch sletje te zijn om voordeel te hebben van het verbreden van je smaak.

Let erop dat je partners gezond zijn. Maar zelfs algemeen deskundigen moeten niet zomaar met iedereen memetische seks hebben. Je kunt mensen in een donker pak die ’s ochtends vroeg met een fanatieke blik in hun ogen en een blaadje in de hand bij je aanbellen maar beter vermijden, en wat de folders betreft die mensen bij bushaltes laten liggen, nou, je weet dus memetisch gesproken niet waar ze zijn geweest.

Beoefen veilige seks. Net als in de biologische wereld ga je op een eenvoudige manier ongewenste ideeën tegen en voorkom je denkvirussen: door onthouding en door condooms te gebruiken. Onthouding betekent dat je een klooster in gaat, de eed van stilte aflegt, en alleen maar Het Boek mag lezen. Een geestelijk condoom is praktischer en houdt in dat je scepticisme, cynisme, ironie en humor moet toepassen.

Oefen veel. De memetische maagd, of autodidact, produceert over het algemeen meer afschuwelijk kreupelrijm of ellenlange verhandelingen over waarom π gelijkstaat aan 3 dan iemand die regelmatig memetische gemeenschap heeft, wat hier een opleiding inhoudt.

Sta op bevredigende seks. De memetische tegenhanger van een orgasme is de Aha!-beleving, die plaatsvindt als je iets inziet of een grap begrijpt. Als je memetische partners jou niet vaak genoeg ‘Aha!’ of ‘Ha ha!’ laten zeggen, dan moet je misschien op zoek gaan naar andere vrienden, boeken, tv- of radioprogramma’s of andere manieren waardoor je ideeën krijgt.

Respecteer andermans grenzen. Bij sekspartners wordt er weleens afgesproken dat als je een bepaald woord tijdens de seks zegt, dat betekent dat de andere meteen moet ophouden waar hij mee bezig is. In het echte leven wordt ‘Dat hoef ik helemaal niet te weten!’ daarvoor gebruikt. Jammer genoeg hebben sommige mensen memes die ze te pas en te onpas te berde menen te moeten brengen. En ook al zegt iemand dat het nu wel genoeg is, ze blijven ermee doorgaan. Memetisch gesproken staat dat gelijk aan verkrachting. Blijf bij memetische verkrachters uit de buurt en respecteer de grenzen die anderen aangeven, als je wilt dat ze jouw grenzen ook respecteren.

Neem heel veel kinderen. Terwijl de wereld van het kappen van bomen om ideeën op te slaan naar zelfs nog efficiëntere elektrische apparaten gaat, zal er geen overeenkomst meer zijn tussen het probleem van de bevolking in de biosfeer en de ideosfeer. Hoewel het niet altijd een goed idee is in de echte wereld, is het in de ideosfeer wel zo dat hoe meer memes (of geesteskinderen) hoe beter!

Zo werkt het

Deze hack werkt omdat genen en memes replicators zijn: vormen van informatie die zich voortplanten en evolueren.

Evolutie doet zich voor wanneer:


  	patronen zich met willekeurige variaties vermenigvuldigen; 

  	 de nieuwe, verschillende patronen blijven bestaan of worden vernietigd vanwege de omstandigheden in de omgeving; 

  	 de patronen die het volhouden de cirkel te volbrengen door ook weer met willekeurige variaties te vermenigvuldigen.



Omdat memes dezelfde eigenschappen als genen hebben, gedragen zij zich ook heel erg als genen.

In de praktijk

Hoewel auteur Scott Thorpe niet bekend was met de memetica, komt hij in zijn boek Denken als Einstein: krachtig en effectief leren denken (2001)2 met diverse voorstellen voor vruchtbare ‘verstandelijke seks’. Hieronder staan nog een paar voorstellen, geïnspireerd door zijn boek, van de gedurfdste tot de minst gedurfde.

Naamplaatje. Schrijf een vraag op waarop je antwoord wilt hebben, bijvoorbeeld: ‘Hoe kan ik net zo’n bijzondere auteur als H.P. Lovecraft worden?’ in grote letters op een naamplaatje en draag het overal naartoe. Vreemdelingen zullen de grootste moeite doen om als ze je op straat zien, die vraag voor je te beantwoorden. Zorg wel dat je er de humor van in blijft zien. (Zie ook ‘Beoefen veilige seks’ eerder in deze hack.)

Memetische orgieën. Nodig de slimste mensen die je kent uit voor een problemenoplossingspartijtje. Laat ze weten dat het lekkerste bier en de heerlijkste hapjes klaarstaan, maar pas nadat ze gezamenlijk een paar mogelijke oplossingen voor jouw probleem hebben aangedragen.

Oude vrienden. Oude vrienden zijn net oude minnaars, memetisch gesproken dan. Je hebt waarschijnlijk een hoop memetische nakomelingen met je oude vrienden, maar in de loop der jaren zijn jullie allemaal veranderd, en nu hebben ze weer nieuwe memes die ze aan je door kunnen geven, memes die je misschien zelf ook wel had gekregen als je in hun schoenen had gestaan.

Memetisch huwelijk. De veiligste methode van memetische seks – en toch vaak de meest bevredigende – is met een langetermijn memetische partner, iemand die je goed genoeg kent om je memetisch te kietelen maar toch nog anders genoeg is om jouw zwakke punten aan te vullen zodat je geesteskinderen hybride energie hebben. Je memetische partner kan ook je partner in het werkelijke leven zijn (dat is bij mij het geval), maar dat hoeft niet. Twee van de beste spelontwerpers die ik ken zijn broers, maar ook goede vrienden kunnen prima samenwerken.

Noten


  	Dawkins, R. (2006). The selfish gene. Oxford (VS): Oxford University Press. 

  	 Thorpe, S. (2001). Denken als Einstein. Oosterhout: Deltas.
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    	Geestesmuziek 

        Programmeer jezelf zo dat je je lievelingsmuziek als trigger, maar ook als filter voor omgevingsgeluiden kunt gebruiken. Als je deze in je iPod of mp3-speler zet, heb je de muziek altijd bij de hand.
  



Bijna iedereen heeft weleens met muziek op de achtergrond gewerkt. Bijvoorbeeld als je nog laat zit te blokken voor een examen of als je de late dienst draait in een hamburgertent. Je moet de drumslagen als een aanmoediging zien voor de bemanning om aan de riemen te trekken, of de fluit en de trommel van een legerkorps. Muziek is altijd al gebruikt om mensen in een beter humeur te brengen en ze samen te laten werken. Het evolueerde samen met rituelen die ook werden gebruikt om mensen te beïnvloeden.

Maar wat voor een bepaalde situatie goed is, gaat niet op voor een andere. Een bepaald muziekstuk waardoor een team prima samenwerkt is wellicht voor andere mensen die rustig willen nadenken totaal ongeschikt. Dat gaat omgekeerd natuurlijk ook op. Sommige soorten muziek zijn geschikter om bij na te denken dan om zwaar lichamelijke arbeid bij te verrichten.

Aan de slag

Koop een goede koptelefoon die heel goed afsluit en maak voor jezelf een mp3-cd of een lijst voor je iPod met geestesmuziek waardoor je je beter kunt concentreren en beter kunt nadenken. Je hebt misschien al een idee welke muziek je daarvoor wilt hebben. Zo niet, ga dan naar ‘In de praktijk’ voor een paar suggesties.

Leer jezelf aan om na te denken wanneer deze muziek wordt gedraaid, zodat het een soort muzikale aansporing wordt om na te denken. Draai de muziek en in die tijd denk jij na. Je moet daarom alleen maar naar die muziek luisteren als je wilt nadenken, anders bestaat de kans dat je het onbewust toch weer afleert. Je hebt geen grote verscheidenheid aan muziek in je geestesmuziekcollectie nodig, want je reageert er waarschijnlijk sterker op als de keuze beperkt is.

[image: ]Je moet je onderbewuste als je hond beschouwen. Stel je voor dat je je hond honderd verschillende woorden moet leren om te gaan zitten.

 

Jij maakt uit hoeveel muziek er in je geestesmuziekcollectie komt te staan. Van een korte, snelle repeterende melodie worden mensen vaak knettergek. Maar als je weet hoe lang je gemiddeld nadenkt, kun je je geestesmuziek als een timer gebruiken. Je timet je werk als een training. Je begint met warming-upmuziek en eindigt met cooling-downmuziek. Zodra je een bepaalde melodie hoort, weet je dat je de boel moet afronden.

Een kort melodietje kan evengoed zijn nut hebben, omdat je soms bepaalde gedachten aan een bepaalde melodie verbindt, dus de volgende keer dat je dat muziekje hoort, word je weer herinnerd aan de dingen die je dacht toen je die melodie eerder hoorde. Dat kan een interessant – en soms zelfs zeer creatief – effect hebben.

Instrumentale muziek is het meest geschikt, omdat onderzoek heeft aangetoond dat mensen het spraakcentrum in hun hersenen nodig hebben om over ingewikkelde informatie na te denken. Zoals ik in ‘Praat tegen jezelf’ (Hack 62)1 laat zien, kun je naar popmuziek of naar een praatshow op de radio luisteren als je een bekende route zonder te veel bochten moet rijden. Maar als je de snelweg verlaat en je op zoek moet naar een adres, dan moet je de radio uitzetten omdat het je afleidt.

Maar je moet niet helemaal muziek met tekst opgeven. Als je in een goede bui bent en de muziek is lekker snel, dan merk je dat door de tekst je soms je creatieve random- numbergenerator (Hack 19) aanwakkert en je ook nog met je voet mee zit te tikken, zodat je allemaal nieuwe ideeën krijgt.

Gezangen (bijvoorbeeld gregoriaanse gezangen) en muziek in een vreemde taal zijn wat dat betreft een grijs gebied. Tot op een bepaalde hoogte beschouw je de stem in een andere taal waarschijnlijk als een instrument, of je hersenen beschouwen de muziek als een verbale Rorschachtest waardoor je creatieve en interessante teksten ervoor kunt verzinnen. Het is echter ook mogelijk dat je onbewust moeite doet om de teksten te begrijpen waardoor je te veel wordt afgeleid. Ga je eigen reactie maar na, dat zal waarschijnlijk wel bij elk stuk anders zijn.

In de praktijk

Deze instrumentale werkjes heb ik op mijn geestesmuziek-cd staan:


  	The Goldberg variations van Johann Sebastian Bach, in de uitvoering van Glenn Gould; 

  	 Music for airports van Brian Eno; 

  	 Neroli: thinking music, part IV van Brian Eno; 

  	 Suite for flute and jazz piano van Claude Bolling en Jean-Pierre Rampal.



Vanwege de formele structuur is voor mij bijna elk stuk van Bach geschikt om bij na te denken. Ik heb Glenn Goulds uitvoering van The Goldberg variations genomen omdat die legendarisch is: de geniale samensmelting van de componist en de uitvoerder inspireert me buitengewoon. De twee fuga’s heb ik in een aparte map op de cd gezet zodat ik The Goldberg variations als ik dat wil op repeat kan zetten. Ze zijn op zich al een soort muzikaal gesloten cirkel, dus dat is zeer toepasselijk.

Van een geheel andere orde is de Suite for flute and jazz piano, die bruist van de lol. Het is een stuk levendiger dan de andere stukken op mijn cd en daarom meer geschikt om geluid van buitenaf uit te sluiten. Ik luister ernaar als ik spelletjes ontwerp, of wanneer ik wat meer vrolijke energie nodig heb. Dat komt niet alleen doordat ik deze muziek al heel lang leuk vind, maar ook omdat ik er goede herinneringen door krijg aan een overleden vriend aan de universiteit die in de lente altijd blootsvoets fluit speelde op het plein. Hij was een van de creatiefste mensen die ik ooit heb gekend, en ik vind het leuk dat zijn speelse geest soms mijn werk in komt. Op deze manier kun je geestesmuziek dus ook om persoonlijke redenen uitkiezen.

Als je de sfeervolle muziek van Brian Eno niet kent, luister er dan eens naar. Niet iedereen houdt van sfeervolle muziek, maar zoals de titel Thinking music, part IV al aangeeft, is het speciaal ontwikkeld om aan je concentratie bij te dragen.

Brian Eno schreef in zijn ‘Ambient Music Manifesto’ uit 1978:


  De gebruikelijke achtergrondmuziek (muzak dus) wordt gemaakt door alles uit de muziek te halen waardoor mensen zouden gaan twijfelen of er onzeker van zouden kunnen worden (en dus ook alles wat ook maar enigszins interessant zou kunnen zijn). Sfeervolle muziek heeft deze kwaliteiten wel. En hoewel het de bedoeling is om de sfeer met behulp van bepaalde elementen te verlichten (en daarmee de sleur van routineklusjes en de normale ups en downs van het bioritme wat in te tomen) is sfeervolle muziek bedoeld om rust en een ruimte om na te denken voort te brengen.



Wat de twee stukken van Eno in mijn collectie betreft: Thinking music, part IV is zwaar en soms wat donker, geschikt om diep na te denken, en Music for airports is wat luchtiger. Ik kan tot mijn voldoening zeggen dat heel veel andere mensen online dit stuk ook als denkmuziek hebben genomen.2, 3

Noten


  	Stafford, T. & Webb, M. (2005). Mind Hacks. Sebastopol (VS): O’Reilly. (‘Praat in jezelf’ (Hack 62) verscheen eerder in Mind Hacks als Hack 61.) 

  	 Mentat Wiki, pagina over ‘Mentat music’. Zie http://www.ludism.org/mentat/ MentatMusic. 

  	 ‘Good thinking music’ op de Wikipagina’s http://c2.com/cgi/wiki?GoodThinkingMusic en http://c2.com/cgi/wiki?GoodThinkingMusicTestimonials.
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    	Laat onar op je hersenen los 

        Onar, ofwel oneirische sonar, is een hack om je onderbewustzijn tijdens een sluimerslaap op zoek te laten gaan naar nieuwe ideeën. Het lijkt veel op de methodes die Salvador Dalí en Thomas Edison gebruikten.
  



Sluimer is de fase tussen waken en slaap, de halfslaap. Tijdens het sluimeren val je in slaap of je wordt weer wakker.

[image: ] Sommige onderzoekers maken nog verschil tussen een sluimer waarna je in slaap valt of een sluimer waarna je wakker wordt.

 

Veel denkers in de loop der tijd zagen de sluimer als een bodemloze put vol creatief zwart goud. De surrealistische schilder Salvador Dalí ontwikkelde bijvoorbeeld een techniek waarmee hij bizar mooie droomlandschappen visualiseerde die hij eenmaal wakker kon schilderen.

Dalí heeft ook beweerd dat hij zichzelf had aangeleerd in een stoel te dutten terwijl zijn kin op een lepel rustte die hij in zijn hand hield, en zijn elleboog op de tafel steunde. Zodra zijn spieren zich ontspanden als hij in slaap viel, zakte zijn kin naar beneden en werd hij vaak midden in een sluimerdroom of sluimervisioen wakker die hij vervolgens meteen ging schilderen.1 Deze techniek heeft waarschijnlijk tot het schilderij Droom veroorzaakt door de vlucht van een bij om een granaatappel een seconde voor het wakker worden geleid.2

Zulke technieken zijn ook handig voor nuchtere zakenlui en uitvinders. Thomas Alva Edison gebruikte bijvoorbeeld eenzelfde soort techniek. Hij liet de sluimer voor zich werken toen hij al volwassen was en gebruikte daar een ongebruikelijke methode voor: hij ging in een stoel zitten dutten met zijn armen over de leuningen heen. In elk hand had hij een kogellager vast. Op de grond stond onder elke hand een gebaksbordje. Als hij in de sluimertoestand kwam, zouden zijn handen zich ontspannen en de kogellagers kwamen op de bordjes terecht. Wakker geschrokken door het lawaai, tekende Edison ogenblikkelijk alles op wat hem te binnen was geschoten.3

Een kleine opsomming van andere grote denkers die ook geïnspireerd werden door de sluimertoestand:

Kunstenaars


    Jean Cocteau, Max Ernst



  Muzikanten


    Johannes Brahms, Ciacomo Puccini, Richard Wagner



  Dichters


    William Blake, John Keats



  Wetenschappers


    Albert Einstein, Friedrich August Kekulé



  Schrijvers


    Ray Bradbury, Charles Dickens, Johann Wolfgang von Goethe, Edgar Allan Poe,
    Robert Louis Stevenson, Leo Tolstoi, Mark Twain



 

De techniek die Dalí, Edison en enkele andere denkers gebruikten noem ik ‘onar’, wat een vlechtwoord (Hack 50) van oneirisch (aan dromen verwant) is en ‘sonar’.

Met behulp van onar verken je je geest tijdens je slaap zoals een duikboot dat met de bodem van de oceaan doet. Met deze hack kun je dat doen zonder lepels, kogellagers of gebaksbordjes. Je kunt het zelfs in een vliegtuig doen.

Aan de slag

Voor deze onarexpeditie heb je een rustige plek nodig waar je kunt dommelen en een manier om aantekeningen (desnoods in het donker) te kunnen maken. Ik laat je in zeven stappen zien hoe het onarproces werkt.


  	Ga op je rug in bed liggen of ga in een luie stoel zitten. 

  	 Zet je elleboog op de matras of op de stoelleuning zodat je onderarm omhoog wijst. Het is het aangenaamst als je je pols los laat hangen. 

  	 Denk aan een probleem dat je wilt oplossen. 

  	 Laat jezelf in slaap vallen, terwijl je zo lang mogelijk aan het probleem blijft denken. 

  	 Je arm zal zich ontspannen en vallen waardoor je wakker wordt. Dit gebeurt als je dieper in slaap raakt. 

  	 Noteer alle creatieve gedachten die je tijdens de sluimer had. 

  	 Doe het opnieuw.



Afhankelijk van hoeveel slaap je hebt, is het mogelijk dat je arm niet zozeer valt maar wel schokt. Maak je daar niet druk over, zolang je de sluimerstaat kunt bereiken en interessante gedachten en beelden krijgt, is onar aan het werk voor je.

Zo werkt het

De sluimertoestand vindt plaats als je in slaap valt. Terwijl je in slaap valt keren je hersenen zich naar binnen, ze verplaatsen zich van de alfa- en de bètagolven van het normale wakende bewustzijn en zintuiglijke waarneming naar de diepere deltaen thetagolven van de latere fasen van de slaap, waaronder ook dromen valt.5

Met maar een paar of zelfs geen zintuiglijke ankers tijdens de sluimertoestand, gaat de slaper hallucineren. (Ik heb het vermoeden dat hetzelfde fenomeen zich voordoet als je in een ‘float tank’ ligt, afgesloten van alle zintuiglijke waarnemingen.) Terwijl je zintuigen wegzakken, verdwijnen de conceptuele grenzen en verbanden worden wazig of vallen weg. Dat betekent dat ook de grenzen van het ego zijn verdwenen en dat verbanden wellicht samensmelten. Cognitieve psychologen denken tegenwoordig dat het samensmelten van conceptuele kaders een primitieve vorm van creativiteit is.6 (Zie ook ‘Analogisch denken’ (Hack 25) voor meer informatie.)

In de praktijk

Voor deze hack heb ik onar op onar zelf losgelaten. Ik ben een keer ’s avonds op mijn rug in bed gaan liggen met mijn notitieblokje (Hack 13) en een zaklamp naast me om zo ideeën te vangen. Die zaklamp heb ik trouwens altijd bij me, want ik krijg vaak goede ideeën tijdens de sluimertoestand, of ik ze nu wel of niet wil.

Terwijl ik me concentreerde op het concept van onar, viel het woord alarm me binnen, wat aangaf dat ik mijn arm als een soort alarm gebruikte.

Ik viel nog dieper in slaap en ‘zag’ een diagram voor me zoals afgebeeld in figuur 3.3. Hierin werd onar vergeleken met het bijhouden van een dromendagboek (Hack 20).

[image: ]

Het laatste interessante resultaat dat ik behaalde heeft niets met deze onarhack te maken, maar wel met Hotel Dominic (Hack 7). Ik kreeg het idee om Hotel Dominic voor een bestand van mijn vrienden en kennissen in mijn hoofd te gebruiken, waar ik niet alleen de naam van hun partners en kinderen, de leeftijd enzovoort in zette, maar ook de persoonlijke dingen die ik me over het algemeen niet herinner, zoals of die mensen het prettig vinden als je je schoenen uitdoet als je hun huis binnen stapt.

Na die korte duik in de sluimertoestand, ontspande ik me en stond ik mezelf toe in slaap te vallen, tevreden dat ik een paar interessante exemplaren uit de mesopelagische zone van de oceaan van de geest had gehaald.

Noten


  	 Mavromatis, A. (1987). Hypnagogia: the unique state of consciousness between

    wakefulness and sleep. London (GB): Routledge & Kegan Paul.

    Een geweldige prestatie, dit is waarschijnlijk het meest uitgebreide boek

    over hypnagogie in het Engels.

  	 Deze url verwijst naar het schilderij van Dalí: http://www.artquotes.net/masters/

    salvador-dali/flight-of-a-bumblebee.htm

  	 Goleman, D. & Kaufman, P. (1992). ‘The art of creativity.’ Psychology Today.

    Online uitgave op http://cms.psychologytoday.com/articles/pto-19920301-

    000031.html.

  	 Deze lijst met denkers is geplukt van Mavromatis.

  	 ‘Stages of sleep.’ Psychologist World. Online uitgave op http://www.psychologistworld.

    com/sleep/stages.php.

  	 Fauconnier, G. & Turner, M. (2002). The way we think: conceptual blending

    and the mind’s hidden complexities. New York (VS): Basic Books.
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    	Het dromendagboek 

        Hou je dromen bij om een rijke, creatieve wereld te zien.
  



Dromen zijn wonderbaarlijke dingen en leveren vaak ongelooflijk creatieve rijkdommen op in de vorm van prachtige beelden, ideeën voor een boek, zelfs aanzetjes voor nieuwe uitvindingen. Als je een lijntje wilt naar de activiteiten van je droomwereld, is dit de gemakkelijkste manier om dat voor elkaar te krijgen.

Aan de slag

Het is heel eenvoudig om een dromendagboek bij te houden. Je legt gewoon een vel papier naast je bed. Als je wakker wordt, schrijf je een paar sleutelwoorden over de droom die je hebt gehad op. Als je niet hebt gedroomd, schrijf dan ‘vannacht niet gedroomd’ op het papier, doe dat meteen bij het opstaan.

Dat is het eigenlijk, en het werkt altijd. Als je heel vaak ‘vannacht niet gedroomd’ krijgt, dan moet je als je wakker wordt niet meteen ‘vannacht niet gedroomd’ opschrijven. Je moet zelfs helemaal niet bewegen. Je moet in plaats daarvan, als je helemaal wakker bent, nagaan of je toch hebt gedroomd. Als je een flard van een droom tegenkomt, hou dat dan vast. Geef het met je geest een zetje, zo krijg je waarschijnlijk meer te zien. Met een beetje geluk komt de hele droom opeens weer terug.

Maak mentale aantekeningen. (Beweeg je niet! Ga niet opstaan!) Verzin sleutelwoorden om te beschrijven wat je ondervindt, en onthou ze, want die mag je niet vergeten. En je vergeet ze heel gemakkelijk: als je te snel wakker wordt, dan vergeet je alles, behalve de sensatie dat je wel gedroomd hebt, maar je weet niet wat.

Blijf in je geheugen naar die droom zoeken, en maak nog steeds mentaal aantekeningen. Als je ervan overtuigd bent dat je de belangrijkste gedeelten hebt gevonden, maak dan een zin van de sleutelwoorden in je hoofd. Zeg dat telkens weer, net alsof je een telefoonnummer wilt onthouden, zodat je het straks op kunt schrijven. Geheugentechnieken, zoals de cijfer-vormmethode (Hack 2) zijn hier uitstekend voor geschikt.

Dan sta je op, je pakt je pen die naast je dromendagboek ligt, en je schrijft die sleutelwoorden onmiddellijk op! Schrijf daarna meteen de details op. De droom moet dan nog in je geheugen zitten. Schrijf vervolgens nog meer details op, in hele zinnen of in alinea’s, als je daar tijd voor hebt. Als het vlot gaat, schrijf dan alles op wat je je herinnert.

Je droom moet nu geheel en al in je dagelijkse werkgeheugen opgenomen zijn.

In de praktijk

Ik maak zelf graag plattegronden van de plekken die ik in mijn dromen heb gezien en tekeningen van scènes en speciale dingen die ik heb gezien. Als je je nog een volledige dialoog kunt herinneren, schrijf die dan ook op. Iemand vertelde me eens een heel leuke grap in mijn droom!

Om de zoveel tijd onderzoek ik mijn dromen. Aanvankelijk onthou ik één droom per nacht. Na een week of twee ga ik verder en onthou ik twee dromen per nacht. Na nog een week onthou ik meerdere dromen per nacht. Tegen die tijd moet ik mezelf een halt toe roepen, omdat ik dan een paar keer per nacht wakker word aangezien ik ze meteen na een droom (of zelfs tijdens) op moet schrijven. Ik slaap dan natuurlijk slechter en dan vind ik het wel genoeg geweest.

Als het te veel voor je wordt en je gewoon lekker wilt slapen, let dan niet meer op je dromen. Hé presto! Je kunt weer ongestoord doorslapen.

Zie ook


  	Cartan, J. ‘Who do we dream against?’ op http://www.cartania.com/dreaming.html.

  	Garfield, P.L. (1997). Creatief dromen. Amsterdam: Muntinga.
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    	Blijf denken aan een vraag 

        Isaac Newton heeft onder andere ontdekt dat als je iets graag wilt weten, je over de vraag moet nadenken.
  



Niet alleen heeft hij de zwaartekracht ontdekt, Isaac Newton heeft ook een grondbeginsel van de menselijke geest ontdekt: als je ergens een antwoord op wilt, dan moet je gewoon steeds aan de vraag blijven denken. Toen Newton werd gevraagd hoe hij de wet van de zwaartekracht had ontdekt, zei hij: ‘Door er dag en nacht aan te blijven denken.’ Hij zei ook: ‘Als ik al ontdekkingen heb gedaan die waardevol zijn, dan komt dat meer door geduldige aandacht dan iets anders’ en: ‘Ik hou het ontwerp voortdurend voor ogen en wacht tot het ochtendgloren aanbreekt en het stukje bij beetje een heldere dag wordt.’1

In zijn boek The laws of form schrijft wiskundige en filosoof G. Spencer Brown het volgende over Newtons inzicht:


  Om de eenvoudige waarheid in te zien, kende Newton en paste hij dat ook toe, jaren van nadenken. Geen activiteit. Geen redenaties. Geen berekeningen. Geen druk gedoe van welke soort dan ook. Geen gelees. Geen gepraat. Geen moeite doen. Geen denken. Je hoeft het alleen maar in je achterhoofd te houden. En toch, degenen die zo dapper zijn om dat pad naar echte ontdekkingen te bewandelen krijgen praktisch geen aanwijzingen hoe ze dat moeten doen, ze worden zelfs ontmoedigd om het te doen en moeten het stiekem doen, terwijl ze net doen of ze ijverig bezig zijn met andere dingen en het eens zijn met de geestdodende meningen die ze altijd en eeuwig opgedrongen krijgen.2



Hoe intenser je aan de vraag denkt, hoe sneller het antwoord tot je zal komen.

Newtons citaten en Browns opmerkingen moeten wel nog even nader toegelicht worden. Mensen zeggen vaak: ‘Dat kan ik niet hoor. Je hebt er niets aan als je alleen maar aan een vraag denkt. Je moet dingen doen.’

Dat is zo. Je moet wel lezen. Je moet werken en denken. Je moet ook opletten. En je moet vooral openstaan om resultaten te ontvangen in plaats van er woest achteraan te gaan.

Aan de slag

De sleutel voor deze hack is door jezelf steeds weer die vraag te stellen, je je geest openstelt. Als er iets belangrijks opduikt, merkt je geest het op, omdat het de wereld bekijkt vanuit die ene vraag. Door je ervaringen met vragen te omkaderen, heb je een context voor een antwoord gecreëerd waarin het geplaatst kan worden als het tot je komt. Ik geef je enkele voorbeelden.


  	Als je Google opent, zul je waarschijnlijk denken: kan ik antwoord op mijn    vraag krijgen? De manieren waarop je wilt zoeken zullen bij je bovenkomen
    en die kun je uitproberen.

  	 Als je op een feestje bent en je denkt aan de vraag, dan draaien de gesprekken
    om die vraag en de mogelijke antwoorden. Ga na of er mensen zijn die
    jouw vraag kunnen beantwoorden.

  	 Als je de krant leest, wordt wat je leest en hoe je dat interpreteert geleid
    door de vraag.

  	 Als je een schrift bijhoudt, schrijf dan op wat kan bijdragen aan het antwoord.
    Als je veel stukjes informatie bij elkaar zet, krijg je er beter zicht op.



Zo werkt het

Je hoeft helemaal niet zo veel moeite doen voor deze hack. Je geest duwt je waarschijnlijk wel de goede kant op, zolang jij je maar op de vraag blijft concentreren. Als je je maar blijft concentreren, word je steeds nieuwsgieriger en oplettender en ga je de vraag van alle kanten bekijken.

‘Nou, dat lijkt me logisch,’ zeg je misschien. ‘Ik stel vragen, ik doe onderzoek, ik krijg een antwoord.’

Oké, maar deze hack heeft twee redenen. Hij is bedoeld om je meer open te laten staan en om je te laten zien dat een vraag op vele manieren kan worden beantwoord. Ook is het de bedoeling dat je meer zelfvertrouwen krijgt, omdat zelfvertrouwen een van de sleutels is om het antwoord te krijgen.

Als je gefrustreerd raakt, zit je gewoonlijk in een ingewikkelde situatie. Het antwoord op vragen is vaak ingewikkeld, en het is niet ongewoon dat je daardoor de weg kwijtraakt. Als de dingen ingewikkeld zijn, is dat frustrerend.

Door zelfvertrouwen en erin geloven dat er een antwoord zal komen, kun je daar overheen komen. Deze hack is eenvoudig. Je moet jezelf eraan herinneren dat je alleen maar aan de vraag moet denken, en dan kun je je ontspannen, niet langer meer zoeken (of je zorgen maken) en je geest en de wereld laten doen waardoor jij het antwoord op je vraag krijgt. Je moet de vraag niet laten zitten, maar de wereld met een frisse blik bekijken terwijl je de vraag in je achterhoofd houdt. Soms kom je door je een beetje te ontspannen een stuk verder.

Als je je ontspant, valt je misschien iets op wat buiten je normale manier van denken valt en wat je naar het antwoord kan leiden.

Na een tijdje zal het duidelijk worden. Op de een of andere manier vallen dan alle stukjes op hun plaats.

Tijdslimieten op je zoektocht zijn echter weer een heel andere zaak.

Noten


  	Ask MetaFilter (2005). ‘Who advised people to simply hold important questions in their minds?’ Zie http://ask.metafilter.com/mefi/19491. 

  	 Spencer-Brown, G. (1979). The laws of form. New York (VS): Dutton.



Zie ook


  Als het niet voldoende is om een vraag in je hoofd te onthouden, raadpleeg dan Ask MetaFilter (http://ask.metafilter.com). Dat hebben we gedaan om de citaten van Newton te achterhalen. Onthou wel dat andere uitvindingen van Newton zoals de analyse, het principe dat in deze hack wordt gebruikt, ook door anderen is uitgevonden. In een eerdere MetaFilterthread stonden verschillende andere mensen vermeld die dezelfde ideeën hadden. Lion Kimbro
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    	Neem een held als voorbeeld 

        Slecht de muren die jij als de werkelijkheid ziet, dan zul je een paar zeer interessante oplossingen ontdekken. Wat jij als probleem ziet is voor degene die jij als voorbeeld neemt misschien geen probleem.
  



Stel dat jij aan een script werkt. Hier zijn een paar vragen die je je wellicht zou stellen als je er niet mee verder komt:


  	Gegeven hoe Fred is, hoe zal nu verdergaan?

  	 Wat zou er nu in een musicalfilm uit de jaren veertig gebeuren?

  	 Wat zou er nu in een droom gebeuren?



Als je bewust op een andere manier tegen de dingen aan gaat kijken, kun je weleens de beste ideeën krijgen. Zie dit als een verandering in toonaard in een muziekstuk. Je kunt een zeer nuttig effect krijgen door onverwacht halverwege een sf-serie er een soap van te maken.

De verandering van iets voortreffelijks (een heilige) in iets belachelijks (plateauzolen in een disco uit de jaren zeventig) brengt een komisch effect teweeg dat bekendstaat als anticlimax, maar het is heel goed mogelijk om ze weer van het belachelijke terug te veranderen in het voortreffelijke. Het boek Finnegans wake van James Joyce staat vol met combinaties van het voortreffelijke met het belachelijke en de radicale politieke uitspraken binnen niet alleen een paragraaf of zin, maar zelfs binnen een enkel woord. (Dat kun jij ook doen als je jouw woorden in een blender stopt (Hack 50)).

Je kunt bij elke kunstvorm van toonaard veranderen, nou ja, bijna altijd dan. Stel je voor dat je architect of binnenhuisarchitect bent. Jij wilt misschien de hal een gotische sfeer geven, maar je vindt dat een andere kamer meer moet lijken op een Japanse zendo.

 [image: ] Ga wel na of alles kan; door te veel stijlen door elkaar te mengen krijg je wellicht een heel onevenwichtig geheel.

 

De nuttigste verandering van toonaard bij het oplossen van problemen maar ook bij bepaalde kunstvormen, is misschien niet een andere stijl gebruiken, maar het hele wereldbeeld van iemand anders, een ander wezen of zelfs een ding aannemen.

Aan de slag

We veranderen de toonaard in deze hack van muziek naar religie. Kijk eens naar de shortduration personal savior (ShordurPerSav).1 Door voor korte tijd (short duration, in tegenstelling tot je hele leven) het gezichtspunt van iemand anders in te nemen, zelfs iemand die verzonnen is – of iemand die je normaal gesproken weerzinwekkend vindt – kun je veel leren.

Waarom zou je jezelf beperken door te vragen: wat zou Jezus doen? (WZJD?) als je ook WZBD? (wat zou Boeddha doen?) of WZMD? (wat zou Mohammed doen?) kunt vragen en ook:

WZBBD?


    Wat zou Bugs Bunny doen?



  WZMAD?


    Wat zou Marcus Aurelius doen?



  WZMPD?


    Wat zou Mary Poppins doen?



  WZRMSD?


    Wat zou Richard M. Stallman doen?



WZSOD?                


    Wat zou Scarlett O’Hara doen?



  WZJMD?


    Wat zou je moeder doen?



Word even een beetje newagerig en laat je door die persoon leiden. Hoewel deze hack verband houdt met de oude occulte opvatting van de magische persoonlijkheid, hoef je niet te geloven dat je werkelijk op magische wijze contact hebt met een ander persoon. Wat jij wilt is de manier van zijn zoals je naar een film kijkt of erin meespeelt. Wat zou die persoon doen? Hoe zou hij jouw probleem aanpakken?

Als je naar Gone with the wind kijkt, weet je dat Scarlett O’Hara niet echt bestaat, maar toch doet het je wat (geef het maar toe!) als ze haar vuist schudt en roept: ‘God is mijn getuige, ik zal nooit meer honger hebben!’ Je leeft met haar mee, je voelt wat zij voelt. Je kunt zelfs nog een stap verder gaan en Scarlett op dezelfde manier bekijken als dat je je moderne computer met een Commodore 64 uit 1980 vergelijkt. Het wereldbeeld van die ene persoon, zelfs van (of juist van) iemand die niet echt bestaat, is als een programma dat je in je hoofd afdraait.

Probeer het maar uit. Hoe zou elk van deze mensen of figuren reageren als ze ontdekken dat ze een lekke band hebben?

Wat zou Bugs Bunny doen?


  Hij zou zich niet druk maken, heeft het volste vertrouwen in zichzelf. Als hij geen reservewiel bij zich heeft, krijgt hij het wel voor elkaar dat hij er een van iemand krijgt of hij verzint iets anders om er een te krijgen. En als dat niet mogelijk is, gaat hij in de schaduw zitten en op een banjo spelen om de tijd te verdrijven.



Wat zou Marcus Aurelius doen?


  Hij zou rustig de band maken, en als dat niet lukte, zou hij de lekke band accepteren zonder in zelfmedelijden te verdrinken of boos tegen de onverschillige goden tekeergaan.



Wat zou Mary Poppins doen?


  Zij zou er een spelletje van maken om de band te repareren!



Wat zou Richard M. Stallman doen?


  Hij zou voorbijgangers aanspreken op de ethiek dat ze hun speciale gaven moeten gebruiken en de band voor hem moeten maken.



Wat zou Scarlett O’Hara doen?


  De jonge Scarlett zou haar charme in de strijd gooien om iemand anders de band te laten maken. De oudere Scarlett zou de band van iemand anders stelen als ze zelf geen reserveband had, en indien nodig grof geweld gebruiken.



Wat zou je moeder doen?


  Geen idee. Wat zóú je moeder doen?



Zo werkt het

Zowel acteurs van de Actors Studio als psychotherapeuten hebben de techniek om iemand anders’ gezichtspunt in te nemen tot in de puntjes onder de knie gekregen.

Acteurs moeten leren hoe ze iemand anders moeten worden tijdens een voorstelling. Bij de Actors Studio wordt ze geleerd dat ze de alternatieve persoonlijkheid toegang moeten geven en laten denken wat ze willen. Als dit soort acteurs zich voorbereiden, moeten ze uit hun eigen emoties putten om hun toneelspel diepgang te geven. Ze gebruiken hun eigen gevoelens om de emoties naar boven te brengen die ze ooit hebben gevoeld en ze vervolgens in de woorden en gebaren van de figuur die ze spelen over te brengen.2

Psychotherapeuten gebruiken soms rollenspellen om de emoties van hun cliënten te voelen in plaats van er rationeel over te spreken. Hierdoor kan de therapeut de cliënt beter begrijpen. Met iemand erbij die toezicht houdt en een vaste procedure om daarna weer uit je rol te komen, kan je therapeut heel diep erop ingaan.3

In de praktijk

De volgende keer dat je een belastingformulier dat uit elf bladzijden bestaat voor je neus krijgt, speel dan eens dat je een belastingaccountant bent. Als je weet dat er mensen zijn die zulke formulieren helemaal niet eng vinden, maakt dat het invullen van het formulier er niet gemakkelijker op. Maar als je de manier waarop zo’n accountant die elke dag dat soort formulieren ziet en er totaal niet door van slag raakt, na-aapt, dan kan dat je helpen.

Met dat soort zelfvertrouwen kun je nog meer goede manieren ontdekken waar je nog nooit aan hebt gedacht om de formulieren in te vullen. Je kunt zelfs nog een andere eigenschap na-apen: de gretigheid om de taak af te maken. Als je iemand kent die Fred heet en die karaktereigenschap heeft, waarom vraag je je dan niet WZFD af?

Een vriend van mij speelde eens dat hij een vogel was en kwam erachter dat een vogel op zijn hartslag zijn vleugels uitsloeg. Albert Einstein deed net alsof hij een foton was, wat erg heeft bijgedragen aan zijn relativiteitstheorie. En Jonas Salk boekte grote vooruitgang bij het ontwikkelen van een poliovaccin door zichzelf als een virus voor te stellen.

Of het nu komt door Scarlett O’Hara’s pit of de wetenschap hoe het is om met lichtsnelheid te reizen, door net te doen of je iets of iemand anders bent, en je manier van denken telkens aan te passen, kom je vaak aan informatie en eigenschappen die je normaal gesproken niet gebruikt.

Noten


  	Dobbs, J.R. (1987). The book of the subgenius. New York (VS): Simon & Schuster.

  	 Stanislavski, C. (2004). Lessen voor acteurs. Amsterdam: International Theatre

    Bookshop.

  	 Brearly, G. & Birchley, P. (1986). Introducing counselling skills and techniques:

    with particular application for the paramedical professions. London

    (GB): Faber & Faber.



 

Zie ook


  	Wilson, R.A. (1997). The illuminati papers. Berkeley (VS): Ronin. Elk artikel in dit fictieboek van Wilson is vanuit het gezichtspunt van een ander persoon geschreven.

  	Edward de Bono’s boek Zes denkende hoofddeksels is een ander voorbeeld van ‘het uitproberen van’ andere persoonlijkheden om problemen op te lossen. In dit boek worden de persoonlijkheden voorgesteld als zes hoeden in verschillende kleuren.
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    	Terugkijken om vooruit te komen 

        Kijk terug naar de stappen die naar een nieuw idee hebben geleid, dan doe je het de volgende keer misschien nog beter.
  



De volgende keer dat je iets hebt bedacht om een probleem op te lossen waar je tevreden over bent, neem je de tijd om te kijken hoe je daar bent gekomen. Als je dat doet, dan kun je dat idee misschien toespitsen zodat je er in de toekomst betere ideeën door krijgt.

Aan de slag

Je kunt ook naar de emoties kijken die je bij het ideeën verzinnen hebt. Doe dat de volgende keer eens als je een inval hebt, op het moment dat de emoties over de ontdekking nog vers zijn. Kijk naar de emoties rond de ontdekking. Dat kunnen zowel positieve als negatieve emoties zijn. Ze horen allebei bij het normale ontdekkingsproces. Gebruik de positieve emoties om je geest te belonen voor de inval die het net heeft gehad. Dat lijkt misschien raar, maar doe het toch maar. Hierdoor kun je ermee in verband staande ideeën, die zich nog net onder het oppervlak schuilhielden, duidelijk krijgen.

De negatieve gevoelens komen misschien naar boven als gedachte: ik had dat eerder moeten zien. In plaats van dat je niets met dat gevoel doet, doe je net of het heel nuttig is: een manier waarop je nagaat waar je aan zat te denken net voordat je die inval kreeg, en indien mogelijk, hoe je je voelde net voordat het kwartje viel. Het is belangrijk dat je dit goed doet als je een inval krijgt. Omdat dan de manier waarop deze tot stand kwam je nog duidelijk voor de geest staat en je er beter naar terug kunt gaan.

Als dit voor jou werkt, dan merk je dat de gedachten die je net voor de inval had niet erg logisch lijken. Het kunnen zelfs beelden of gevoelens zijn geweest, inzicht in wat belangrijk is, of een vluchtige indruk van wat goed aanvoelt. Je wilt niet het hele gedachteproces uitleggen, je moet alleen maar weten hoe het was. Soms komt het idee naar boven omdat je tegelijkertijd ergens anders aan zat te denken. Als je dan weer teruggaat naar het moment dat het kwartje viel, word je er alleen maar meer van bewust hoe het tot stand kwam, zodat je voortaan wat sneller zo’n inval kunt krijgen.

Zo werkt het

Door de snelle verandering van emoties na een ontdekking is het moeilijker na te gaan waar je daarvoor aan dacht. Die gedachten vormden zich in een andere emotionele toestand. De benadering die ik heb beschreven om naar die gedachten terug te gaan, werkt bewust met die emoties. Het gebruikt de energie van die emoties rondom de ontdekking om naar de emoties ervoor te gaan.

Gedachtevorming is over het algemeen non-verbaal, maar als je erover praat kan dat leiden naar een meer verbale manier van denken. Om dit tegen te gaan, gaat deze hack alleen maar in op de non-verbale manieren.

Het belangrijkste van deze hack is dat je bewust naar het proces kijkt dat tot een ontdekking leidt op het moment dat het gebeurt. Dat kan op de manier die ik aangeef, of een die je zelf hebt verzonnen. Door goed naar een proces te kijken dat je anders gewoon accepteert, creëer je mogelijkheden om dit proces aan te moedigen en te versterken.

De reden om het proces dat naar een idee leidt te bekijken is niet alleen dat je het proces hoe je daar komt leert begrijpen. Het is ook bedoeld om naar een alternatieve route te kijken waardoor je sneller een inval krijgt of meer bijbehorende ideeen. Robert Floyd, die in 1878 de ACM Turing Award for Excellence kreeg, had het volgende over zijn eigen proces van ontdekking te zeggen:

In mijn ervaring met het ontwerpen van moeilijke algoritmes, heb ik een bepaalde manier ontdekt die mijn eigen capaciteiten vergrootte. Nadat ik een ingewikkeld probleem had opgelost, begon ik van voren af aan, waarbij ik toch weer uitkwam op mijn eerdere oplossing. Ik bleef dit doen totdat de oplossing helemaal duidelijk voor me was. Toen wilde ik een algemene manier verzinnen om hetzelfde soort problemen aan te pakken waardoor ik het probleem efficiënter aan had kunnen pakken. Zo’n manier is vaak van grote waarde.1

Met Floyds suggestie kun je het proces stroomlijnen. Bovendien krijg je zo duidelijkheid over hoe op het eerste gezicht ontdekkingen die er niets mee te maken hebben, op een ander niveau er wellicht wel mee te maken hebben.

In de praktijk

Ik had een openbaring waardoor ik de manier ontdekte om het aantal vleugelslagen per seconde van een wesp te schatten. Het kwartje viel toen ik besefte dat de toonhoogte van het gezoem van een wesp aangaf hoe snel hij met zijn vleugels slaat. Lage tonen betekent langzame slagen, hoge tonen snelle slagen.

Terwijl ik erop terugkeek, besefte ik dat ik dat idee niet kreeg door logisch redeneren maar door intuïtie. Ik herinnerde me dat Herman Hollerith, een van de wegbereiders van de computer, zijn personeel had geleerd kaarten te tellen door er een gat in te maken en naar ze te luisteren als je ze schudde. Ik zag voor me dat dit heel langzaam werd gedaan (klik, klik, klik) en vervolgens sneller. Vervolgens zag ik de wesp in slow motion vliegen, zo langzaam dat ik elke vleugel zag bewegen. Met de manier om de kaarten snel te tellen in mijn achterhoofd, kwam ik zo tot de oplossing.

Had ik nog sneller op die oplossing kunnen komen? Vast wel. Als ik had gedacht aan het geluid dat een vliegtuig maakt als het langzamer gaat vliegen, dan had ik wellicht ook het verband tussen de toonhoogte en de snelheid gezien.

Noten


  	Bentley, J. (1990). More programming pearls. Reading (VS): Addison Wesley. Bentley legt heel helder de principes van een aantal algoritmes uit die je kunt gebruiken bij het genereren van permutaties die Floyd heeft ontworpen. Hij citeert uit Floyds lezing op Turing over ‘The paradigms of programming.’
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    	Denk meer na

     Word productiever door – bewust – voor je uit te staren.
  



Ergens anders heb ik voorgesteld dat het soms heel nuttig kan zijn om niet te veel ergens aan te denken (Hack 48). Maar soms is het juist wel goed om iets van alle kanten te bekijken zodat je het van binnen en buiten leert kennen.

Voor een opdracht moest ik onlangs twee keer per dag een uur met de bus. In die tijd zat ik te lezen, maar soms mediteerde (Hack 60) ik ook, omdat als je in een drukke, lawaaiige bus kunt mediteren en niet alleen in een stille zendo, je iets bereikt, en niet alleen je bestemming. Maar wat ik over het algemeen deed was gewoon naar buiten staren, en daar heb ik totaal geen spijt van.

Wat ik namelijk echt deed was denken, puur en alleen denken. Denken is een prachtige manier om je vrije tijd mee door te brengen. Denken kun je overal, het is goedkoop en milieuvriendelijk, je hebt er niets voor nodig, en je kunt het zelfs doen als je zwaar lichamelijk gehandicapt bent. Maar het mooiste is nog omdat je denken overal voor kunt gebruiken, je verder komt met een probleem door gewoon je aandacht erop te richten.

Wat ik namelijk echt deed was denken, puur en alleen denken. Denken is een prachtige manier om je vrije tijd mee door te brengen. Denken kun je overal, het is goedkoop en milieuvriendelijk, je hebt er niets voor nodig, en je kunt het zelfs doen als je zwaar lichamelijk gehandicapt bent. Maar het mooiste is nog omdat je denken overal voor kunt gebruiken, je verder komt met een probleem door gewoon je aandacht erop te richten.

De manier van denken waar ik het over heb, is buitengewoon geconcentreerd. Ik heb het nu niet over dagdromen, hoewel onderzoek aan Yale heeft aangetoond dat door dagdromen je zelfbeheersing en creativiteit vergroot worden.1

 [image: ] Recent uitgevoerd onderzoek toont aan dat dagdromen ook nadelige gevolgen kan hebben.2

 

Ik heb het hier over tijd vrijmaken voor een uitgebreide portie gericht nadenken. Dat kan hard werken zijn, maar over het algemeen bereik je er meer mee dan met dagdromen.

Als je de mazzel hebt dat je eigen baas bent of gigantisch rijk, plan dan tijd in waarop je gericht wilt nadenken. Als dat niet het geval is, neem dan de bus, of ga in de wachtkamer bij de dokter zitten, of rij je kinderen met de auto naar het voetbal, of ga in de rij bij de supermarkt staan en denk na. Als je jezelf de tijd gunt om gericht na te denken in plaats van (bijvoorbeeld) naar soapsterren in een roddelblaadje bij de kassa te kijken, dan verrijkt dat je leven aanzienlijk.

Aan de slag

Gericht denken is niet moeilijk, maar dat is overreden worden door een bus ook niet.


  	Verzin iets waarover je wilt denken.

  	 Bekijk het probleem van alle kanten alsof het een driedimensionale afbeelding

    is. Bekijk het zeer nauwkeurig. Als je een nieuwe invalshoek ziet, volg die

    dan en je ziet wel waar je dan uitkomt. Denk ook eens aan een gebeurtenis of

    een proces, en verschuif dat in de ruimte en de tijd. Oefen daarmee.

  	 Hou je hoofd erbij. Als je merkt dat je gaat dagdromen, moet je je aandacht

    weer op het probleem richten.



Stap 3 is het moeilijkst, maar als je al wat ervaring met meditatie (Hack 60) hebt, dan richt je net zo gemakkelijk je aandacht weer op het probleem als je aandacht op je ademhaling bij het mediteren.

 [image: ] Sla stap 3 niet over. Als je dat namelijk doet, dan zit je straks in de bus aan een verhaallijn van je boek te denken en voor je het weet zit je een halfuur aan je ex te denken en wat je vijf jaar geleden tegen haar had moeten zeggen.

Bij meditatie laat je gedachten langzaam vervliegen, maar bij gericht denken wil je je goede ideeën graag onthouden. Dit kun je doen door ideeën te vangen (Hack 13). Ik heb je verteld dat je voor deze hack helemaal geen dingen nodig hebt, en dat klopt ook. Als je niet in staat bent om een opschrijfboekje te gebruiken (je zit bijvoorbeeld in een auto, het is te druk, het regent enzovoort), gebruik dan een geheugenmethode om je ideeën te onthouden. Goede kandidaten om ideeën mee te vangen zijn bijvoorbeeld:


  	de cijfer-vormmethode (Hack 2);

  	 de cijfer-rijmmethode (Hack 1);

  	 de Grote Methode (Hack 5);

  	 een gedachte-uitstapje (Hack 3).



Als je weer ergens bent waar je kunt schrijven, schrijf dan je ideeën op in je notitieblokje. Als je tijd hebt haal je ze eruit en zet je ze in een betere opslagruimte, zoals een dagboek of een dossier.

In de praktijk

Je kunt heel ver komen met een project ook al besteed je alleen je reistijd eraan. Zoals Ovidius (43 v.Chr.-17 n.Chr.) al schreef: ‘Doe een klein beetje bij een klein beetje en dan heb je een grote berg.’ Ik heb deze methode ‘sprokkelen’ genoemd, en je zult versteld staan over hoe goed het werkt.

Nadat ik een paar maanden met de bus had gereisd, had ik een lijst van wel 400 genummerde ideeën voor mijn spelproject gemaakt. Zo’n tachtig procent ervan was bruikbaar. Door in de bus te denken kreeg ik ook een beter gevoel over mijn werk. Ik vond het reizen niet meer zonde van mijn tijd. Ik had niet meer het idee dat ik tijd kwijt was die ik anders aan mijn werk en mijn eigen projecten kon besteden.

Gericht denken kan heel nuttig zijn voor het simuleren van fysische objecten. Nikola Tesla stond erom bekend dat hij een mechanisch onderdeeltje wekenlang in zijn hoofd kon laten draaien, en er later eens naar ‘keek’ om te zien hoe het erbij stond. Ik ken niemand die zo goed kan visualiseren, behalve mijn vrouw Marty dan, maar dan wel op een lager niveau. Ze bespaart een hoop tijd en materialen voor haar kunstvoorwerpen door in gedachten diverse combinaties en technieken uit te proberen voordat ze het in het echt doet. Vervolgens is de uitvoering ervan veel interessanter dan haar oorspronkelijke idee.

Noten


  	Singer, J.L. (1978). Dagdromen mag. Haarlem: Toorts. 

  	 Bell, V. ‘Is daydreaming linked to Alzheimer’s?’ Mind Hacksblog, http://www. mindhacks.com/blog/2005/08/is_daydreaming_linke.html.



Zie ook


  	MacLeod, H. ‘How to be creative.’ 

  Dit is een uitstekend essay over hoe je het meeste van die kleine momenten kunt maken van een kunstenaar die cartoons tekent op de achterkant van visitekaartjes. (De cartoons bij het essay zijn ook geweldig.) Binnenkort verkrijgbaar als boek, blijkbaar. Kijk nu op http://www.gapingvoid.com/Moveable_ Type/archives/000932.html.

  	Arnold Bennetts Edwardiaanse zelfhulpklassieker, How to live on 24 hours a day (Mineola, 2007), is een prima motivatieboek over hoe je meer uit de 24 uren kunt halen die elk mens aan het begin van elke ochtend toegewezen krijgt. Kijk op http://www.gutenberg.org/etext/2274 voor een download.
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    	Vergroot je ideeënruimte door het woordenspectrum 

        Visualiseer woordgroepen om nieuwe concepten te creëren en te begrijpen.
  



Als je een tekst vertaalt, heb je soms woorden nodig die tussen de aanwezige woorden in zitten. Als je nieuwe concepten wilt bevatten, loop je tegen een soortgelijk probleem aan. Door het spectrum van betekenissen te zien dat tussen twee woorden ligt kun je nieuwe concepten vormen en gemakkelijker met ze werken.

Aan de slag

Ik geef hier twee voorbeelden van buitenlandse woorden die heel nuttig zijn, maar die bijna onvertaalbaar zijn. Je hoeft geen Duits of Portugees te spreken om het probleem te begrijpen!

In het Duits bestaat het woord Gemütlichkeit. Je kunt het beschrijven als een goede bui, een prettig gevoel dat je samen met je vrienden bent, en wijn of bier heeft er ook vaak wat mee te maken. Hoe kunnen we dat vertalen? Vreugde? Vriendschap? Behaaglijkheid? Dat is het allemaal, en ook weer niet. In figuur 3.4 staat een visuele aanpak om het onvertaalbare te tonen.

[image: ]

Het tweede voorbeeld is een ander woord voor een gemoedstoestand, maar dit woord komt uit het Portugees. Het woord saudade is een combinatie van heimwee, nostalgie en mooie herinneringen, met een vleugje melancholie. Er is gewoon geen goede vertaling voor. In de ene context zou je het als nostalgie vertalen, in een ander als heimwee. Als je nostalgie en heimwee visualiseert als aan twee kanten van een spectrum, dan ligt saudade ertussenin, zoals je kunt zien in figuur 3.5.

[image: ]

 

En hoe staat het met nieuwe concepten in onze taal waar nog geen woorden voor bestaan? Biologen staan elke keer weer voor dat probleem, de evolutie houdt eenvoudigweg geen rekening met de grenzen die er aan woorden zijn.

Veel onderdelen in substelsels die schade aan het lichaam herstellen, horen ook bij de normale groei en ontwikkeling. Herstel en groei kunnen in één spectrum worden geplaatst. Het stelsel dat beenderen versterkt als ze heel wat te verduren hebben, kun je onderbrengen bij de herstelstelsels omdat ze microscopische schade door werktuigelijke handelingen herstelt.

Het versterken van de beenderen kun je ook zien als horend bij het normale groeiproces, doordat ze de juiste onderdelen naar de plaats waar ze het hardst nodig zijn brengen. Het ligt er maar aan hoe je het bekijkt. Net als met de voorbeelden van woorden in een andere taal, ziet het ernaar uit dat er een woord ontbreekt dat de groeiaspecten en de herstelaspecten combineert (zie figuur 3.6). De hack om zowel herstel als groei als twee uiteinden van een spectrum te zien laat het verband tussen die twee duidelijker zien.

[image: ]

De waarde om een spectrum tussen woorden te vinden beperkt zich niet tot biologie. Bij het programmeren van een computer wordt geleerd dat terugkerende en dynamische programmering twee geheel verschillende uiteinden van een spectrum zijn waardoor grote problemen in een aantal kleinere kunnen worden verdeeld. Dit is een heel bruikbare opvatting, want een terugkerend algoritme is vaak veel eenvoudiger dan de overeenkomstige dynamische programmering.

Zo werkt het

Deze hack werkt doordat taal uiteindelijk een proces is waarbij bepaalde woorden gebruikt worden om een diversiteit aan betekenissen aan te geven. Door de woorden in een driehoek te plaatsen, zoals bij het woord Gemütlichkeit, kun je de voortdurende reikwijdte van de betekenissen bekijken. Je richt je dan op de betekenissen die worden gebruikt voor de woorden die je tot je beschikking hebt. Door het visueel te maken creëer je een handvat voor een bepaalde betekenis.

Zie ook


  	D. Bickertons Dynamics of a Creole System (Cambridge University Press, 1975) analyseert zogenoemde contacttalen, waardoor eenvoudigere varianten van de talen ontstaan. Het laat zien welke hoogdravende maatregelen de sprekers van zulke talen moeten nemen om meer ingewikkelde ideeën uit te drukken.

  	Deze hack hangt samen met Hack 50, ‘Gooi je woorden in de blender’ en Hack 51 ‘Leer een kunsttaal’, maar het is minder ingewikkeld. Je kunt het gebruiken om eenvoudige nieuwe woorden te verzinnen.



 


HOOFDSTUK VIER

WISKUNDE

Hacks 34-43


De vaardigheid om met getallen om te gaan is net zo belangrijk als kunnen lezen en schrijven. En hoewel ieder mens een andere aanleg heeft om met getallen om te gaan, kan bijna iedereen zijn rekenvaardigheid verbeteren. Getallen ondergaan dankbaar alle moeite die je erin stopt om ze te leren kennen.

Omdat zo veel mensen problemen hebben met rekenen, heb je niet alleen direct baat bij het verbeteren van je rekenvaardigheid. Het helpt je ook indirect bij het maken van een goede indruk en geeft je een voorsprong op het werk of op school. In het voorwoord staat dat deze uitgave een boek voor hersenkunsten is. De meeste hacks in dit hoofdstuk gaan over hoofdrekenen: je laat je hersenen voor je rekenen.


  
    	[image: ]
    	HACK
15

    	Leg die rekenmachine weg

     Je hebt geen rekenmachine nodig om eenvoudige berekeningen te maken. Leer een paar trucs en oefen wat. Je zult er versteld van staan hoeveel berekeningen je uit je hoofd kunt doen.
  



De meeste mensen hebben een rekenmachine nodig voor een simpele optelsom. Dat is niet erg, maar als je geen rekenmachine bij de hand hebt, dan heb je een probleem. Bovendien kun je het zoveel sneller uit je hoofd dan op een rekenmachine. Ja, zelfs als je de tijd die je kwijt bent aan het zoeken naar een rekenmachine niet meetelt.

Aan de slag

Er zijn veel boeken over hoofdrekenen geschreven, maar die ga ik niet allemaal in deze hack bespreken. Deze hack gaat over een aantal specifieke technieken die allemaal op hun eigen manier handig zijn. Sommige van de andere hacks in dit hoofdstuk zijn ook handig bij het hoofdrekenen. Als je deze hack interessant en bruikbaar vindt, bekijk dan welke boeken er nog meer over dit onderwerp geschreven zijn. Een aantal ervan staat aan het eind van deze hack.

Je moet beginnen op een niveau dat je aankunt. Als je je rekenmachine al pakt als je wilt weten hoeveel 8 × 7 is, dan leer je eerst de tafels uit je hoofd. Gebruik hierbij pen en papier en kijk je werk na.

De volgorde veranderen. Stel je voor dat je de volgende getallen moet optellen:

9 + 8 + 7 + 6 + 5 + 4 + 3 + 2 + 1

Je kunt dan 9 + 8 bij elkaar optellen zodat je 17 krijgt en dan 7 erbij maakt 24 enzovoort. Maar het is gemakkelijker om de cijfers in een andere volgorde te zetten:

9 + 1 + 8 + 2 + 7 + 3 + 6 + 4 + 5

Elk paar is samen 10. Op die manier kom je op de volgende, gemakkelijke optelsom:

10 + 10 + 10 + 10 + 5

en dat is 45.

Naast het herschikken van getallen om de tientallen (of twintigtallen) te vinden, kun je ook de getallen op volgorde van grootte zetten. Stel dat je de volgende getallen moet optellen:



1.100.000
270.000

3.300.000

+ 30.000



Het is dan gemakkelijker om ze als volgt te herschikken:


3.300.000

  1.100.000

  270.000

+ 30.000

Dit is gemakkelijker omdat 3.300.000 en 1.100.000 evenveel nullen hebben en dat telt vlug op. Als je 270.000 en 30.000 bij elkaar optelt, kom je op een mooi rond getal uit, namelijk 300.000. Je hoeft dan alleen nog maar 4.400.000 en 300.000 bij elkaar op te tellen. Een gemakkelijke som met als uitkomst 4.700.000.1

Maak het jezelf makkelijker. Bij het leren vermenigvuldigen op de basisschool heb je waarschijnlijk geleerd om van rechts naar links te werken zoals bij de volgende vermenigvuldiging.

[image: ]

Je moest dan twee keer vermenigvuldigen. Eerst vermenigvuldigde je de 4 van 74 met 841. Vervolgens zette je daaronder een kruis en vermenigvuldigde je de 7 van 74 met 841. Als je dit uit je hoofd wilt doen, moet je voortdurend allerlei tussenresultaten onthouden bijvoorbeeld het getal 3.364 van de eerste vermenigvuldiging. Bij de tweede stap moet je bij het onderdeel 7 × 8 de 2 van het onderdeel 7 × 4 erbij optellen enzovoort.

In plaats van van rechts naar links te werken, ga je nu van links naar rechts werken door telkens een van de zes cijferparen te vermenigvuldigen. Je doet dit niet om het alleen maar op een andere manier te doen. Het is juist de bedoeling dat je de hoeveelheid informatie die je moet onthouden terugbrengt en beheersbaar maakt.

Voordat je verdergaat met het laatste voorbeeld, los je eerst een eenvoudigere som op. Vermenigvuldig een getal van twee cijfers met een ander getal van twee cijfers. Vermenigvuldig bijvoorbeeld 42 × 29. Je doet dit door elk paar cijfers (bedenk dat de eerste 4 40 betekent en de 2 van het tweede getal 20) te vermenigvuldigen. Begin links en hou het totaal bij:

[image: ]

De vier vermenigvuldigingen geven de volgende uitkomsten:

40 × 20 = 800

  40 × 9 = 360; 800 + 360 = 1.160

  2 × 20 = 40; 1.160 + 40 = 1.200

2 × 9 = 18; 1.200 + 18 = 1.218

Je ziet dat je tussen de stappen slechts één getal hoeft te onthouden. Dit geldt zelfs voor moeilijkere sommen. Natuurlijk is er niks mis met het uitschrijven van de som als je pen en papier handiger vindt. Maar deze manier vind je waarschijnlijk eenvoudiger en er is minder kans op fouten dan bij de gebruikelijke methode.

[image: ] Omdat je het antwoord slechts maar even hoeft te onthouden, heb je waarschijnlijk geen geheugensteuntje nodig zoals in hoofdstuk 1 staat beschreven.

 

Van groot naar klein gaan werkt vaak beter omdat het gemakkelijker is om een klein getal op te tellen bij een groot getal. Als je alleen een schatting moet geven, dan kun je stoppen na de eerste vermenigvuldigingen. En dat is mooi meegenomen. (Maar pas op: het is wel een erg ruwe schatting: 800 in plaats van 1.218!)

Terug naar het eerste voorbeeld. De vermenigvuldiging bestaat uit een aantal cijferparen:

[image: ]

De berekening ziet er als volgt uit:

800 × 70 = 56.000

  800 × 4 = 3.200; 56.000 + 3.200 = 59.200

  40 × 70 = 2.800; 59.200 + 2.800 = 62.000

  40 × 4 = 160; 62.000 + 160 = 62.160

  1 × 70 = 70; 62.160 + 70 = 62.230

1 × 4 = 4; 62.230 + 4 = 62.234

Natuurlijk is dit hetzelfde antwoord als dat je hiervoor hebt berekend. Door een som op twee manieren op te lossen kun je nagaan of je het goed hebt gedaan.2

[image: ] Hack 38 (waarbij je uit je hoofd sommen narekent) en Hack 41 (waar je de orde van grootte bepaalt) geven je andere manieren waarmee je je berekening kunt checken.

 

Op zoek naar vriendelijke getallen. Welke optelling zou je liever doen: 79 + 87 of 80 + 86? Waarschijnlijk de laatste. Die is gemakkelijker omdat er een ‘mooi’ getal in zit, namelijk 80 dat op 0 eindigt. Dat heet een vriendelijk getal (Hack 36). Getallen die op 0 eindigen zijn vriendelijk, omdat ze bij het optellen het eindcijfer niet beïnvloeden. Daarna kun je in je hoofd de tientallen optellen (8 + 8 = 16) en deze voor de 6 zetten en dan heb je het antwoord: 166.3

Bij moeilijkere optellingen is het de truc om de som te veranderen om op vriendelijke getallen uit te komen zonder dat het antwoord wijzigt. Als je bijvoorbeeld 79 + 87 moet uitrekenen, dan valt je op dat 79 vlak bij het vriendelijke getal 80 staat. Om van 79 80 te maken, moet je er 1 aan toevoegen. Dus om de uitkomst hetzelfde te houden, moet je ergens de 1 vanaf halen. Dat doe je van de 87. Dan krijg je 86. Je hebt dan 80 + 86 = 166, net als in het vorige voorbeeld.

[image: ] Je kunt natuurlijk ook 80 + 87 = 167 doen en er dan 1 van aftrekken om dezelfde uitkomst te krijgen.

 

Zo werkt het ook bij vermenigvuldigen.4 Stel dat ik je vraag om 300 × 70 uit je hoofd te doen. Dan vermenigvuldig je 3 × 7 = 21 en voeg je er drie nullen aan toe. Zo kom je gemakkelijk aan 21.000. Ook hier maken de nullen op het eind de vermenigvuldiging eenvoudig.

Als je nu 302 × 69 doet, kan dat op de volgende manier:

volgende manier: 302 × 69 = (300 + 2) × (70 – 1)

Nu doe je dezelfde kruislingse vermenigvuldiging als je eerder deed, maar nu met grotere getallen:

300 × 70 = 21.000

  300 × –1 = –300; 21.000 – 300 = 20.700

  2 × 70 = 140; 20.700 + 140 = 20.840

2 × –1 = –2; 20.840 – 2 = 20.838

Getallen die op een 0 eindigen zijn het vriendelijkst, maar delers van 100 (Hack 36)

  zijn ook erg vriendelijk. Als je bijvoorbeeld kijkt naar delers van 100, dan zie je dat

  25 ook een vriendelijk getal is en 75 is minstens een vriend van een vriend. Op die

manier ziet het voorbeeld dat eerder werd gegeven, 841 × 74, er als volgt uit:

841 × 74 = 841 × (75 – 1) = 841 × 75 – 841


  
    	841 × 75
    	= 841 × 3 × 25

      = 2523 × 25

      = (2524 – 1) × 25

      = 2524 × 25 – 25

      = 2524 × 100 : 4 – 25

      = 252400 : 4 – 25

      = 63100 – 25

    = 63075
  



Daarna trek je de resterende 841 in delen ervan af:

63.075 – 800 = 62.275

  62.275 – 40 = 62.235

62.235 – 1 = 62.234

Nu heb je het derde bewijs dat je uitkomst klopt!

Zo werkt het

Deze trucs werken allemaal doordat er met ‘mooie’ getallen wordt gewerkt. Het eerste vermenigvuldigingsvoorbeeld dat je kreeg was 841 × 74. Het antwoord achterhaalde je op de volgende manier:


  
    	841 × 74
    	= (800 + 40 + 1) × (70 + 4)

      = 800 × (70 + 4) + 40 × (70 + 4) + 1 × (70 + 4)

    = 800 × 70 + 800 × 4 + 40 × 70 + 40 × 4 + 1 × 70 + 1 × 4
  



De eerste regel maakt gebruik van het decimale getallensysteem (Hack 40) en de regels eronder zijn herhaalde toepassingen van de distributieve eigenschap.

In de praktijk

Stel nu dat je een kaartspel speelt (Hack 67) met 52 kaarten. Je eindscore wordt gebaseerd op de kaarten die je overhoudt. Elke kaart heeft een bepaalde waarde (dus de harten vier is 4 punten) en de aas is 1 punt en elke kaart met een plaatje erop is 10 punten. In tabel 4.1 zie je welke kaarten je hebt.

[image: ]

Leg de 10 en de vrouw apart. Zij zijn 20 punten waard. Leg daarna de kaarten neer zoals in figuur 4.1:


  	harten aas, schoppen 2, schoppen 7 = 10 punten

  	 harten 8, ruiten 2 = 10 punten

  	 ruiten 8, klaveren 2 = 10 punten



[image: ]

Je hebt nu 50 punten bij elkaar. Het enige wat je nog moet doen is de overgebleven kaarten optellen, klaver aas en ruiten 3, en dan kom je op nog eens 4 punten uit. Je totale score is 54 punten en je hebt dit waarschijnlijk sneller bij elkaar geteld dan je medespelers. Zo snel dat je zelfs nog een keer kunt checken of het klopt om er zeker van te zijn dat de drie 2-en geen extra punten opleveren.

Noten


  	Sticker, H. (1955). How to calculate quickly. New York (VS): Dover.

  	 Julius, E.H. (1996). More rapid math: tricks and tips. New York (VS): Wiley.

  	 Kelly, G.W. (1984). Short-cut math (hoofdstuk 2). New York (VS): Dover.

  	 Julius, E.H. (1997). Zestig snelrekentrucs. Utrecht: Het Spectrum.



Zie ook


  	Gardner, M. (1989). Mathematical carnival. Washington (VS): Mathematical Association of America. De hoofdstukken 6 en 7 gaan over rekenwonders en een aantal trucs dat ze gebruikten.

  	Doerfler, R.W. (1993). Dead reckoning: calculating without instruments. Houston (VS): Gulf Publishing Company. Dit boek is voor gevorderden. Naast de basishandelingen behandelt het ook worteltrekken en nog moeilijkere wiskundige functies zoals logaritmen en trigonometrie.
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    	Vrienden worden met getallen 

        Met een klein beetje ervaring kun je elk getal aan zijn speciale kenmerken leren herkennen. Een aantal van deze kenmerken zijn handig bij het rekenen met en onthouden van getallen.
  



Een getal als 1.729 zegt je waarschijnlijk niet zoveel. Het is gewoon een getal. Maar 1.000.000 ziet er al vriendelijker uit. Als je een beetje moeite doet kun je met meer getallen bevriend raken. Lees hierna hoe je ze beter leert kennen.

Aan de slag

Je begint met de getallen waar je waarschijnlijk al mee bevriend bent, de machten van 10 zoals 10, 100, 1.000 enzovoort. Omdat je een decimaal systeem gebruikt (Hack 40) eindigen de machten op nullen. Bedrijven die zich hiervan bewust zijn willen telefoonnummers die een veelvoud zijn van machten van 10, omdat die gemakkelijker zijn te onthouden. Bijvoorbeeld de muziekzender MTV heeft als telefoonnummer 020 49 37 000. Dat is een veelvoud van 1.000. Vermenigvuldigen met een macht van 10 is eenvoudig. Je hoeft alleen maar nullen toe te voegen:

314 × 1.000 = 314.000

Op dezelfde manier deel je door machten van 10 door de nullen weg te halen (of een komma toe te voegen als er niet genoeg nullen zijn):

2030 : 100 = 20,3

Als je naar de machten van 10 kijkt, 2 en 5, dan zie je andere nuttige toepassingen. Als je bijvoorbeeld een getal met 5 wilt vermenigvuldigen, vermenigvuldig je het eerst met 10 en daarna deel je het resultaat door 2. Dit werkt omdat 2 een vriendelijker getal is dan 5. (Dit geldt voor zowel vermenigvuldigen als voor delen.) Als je bijvoorbeeld 386 × 5 wilt uitrekenen, dan doe je eerst 386 × 10 = 3.860. Vervolgens deel je 3.860 door 2 = 1.930.

Dit kun je uitbreiden door de delers van machten van 10 te gebruiken. Bijvoorbeeld: 100 = 4 × 25, dus als je iets door 25 deelt, dan verdubbel je het getal twee keer (dat is hetzelfde als vermenigvuldigen met 4) en dat deel je door 100:

217 : 25 = (4 × 217) : 100 = 868 : 100 = 8,68

Als je iets moet schatten, dan kunnen getallen die in de buurt liggen ook handig zijn. Zo is 33 × 3 = 99, dus bijna 100, en 17 × 6 = 102, en dat is ietsje meer dan 100.

Zo werkt het

Deze hack geeft je niet, zoals andere hacks in dit hoofdstuk, een kant-en-klare oplossing waarmee je van elk heel getal dat je tegenkomt een uniek getal maakt. Bij deze hack wil je iets ongebruikelijks aan een getal ontdekken. Als elk getal dezelfde speciale kenmerken zou hebben, dan zou het niet meer speciaal zijn. Getallen leren kennen is een geleidelijk proces. Maar ik kan je wel een paar tips geven om het gemakkelijker te maken.

Begin met kleine getallen


  Verderop staat een voorbeeld van het ophakken van een zevencijferig telefoonnummer. Je kunt dit nummer natuurlijk ook splitsen in een drie- en een viercijferig deel. Of in twee tweecijferige delen en een driecijferig deel.



Ontbind het getal in factoren


  Ik heb het al eerder gehad over factoren van machten van 10 (zoals 4 en 25). Het ontbinden in factoren kan op andere manieren handig zijn bij het hoofdrekenen (of het rekenen op papier). Als je bijvoorbeeld 193 × 56 wilt uitrekenen, is het eenvoudiger om 56 te ontbinden in de factoren 8 en 7 en ze vervolgens elk apart te vermenigvuldigen:

  193 × 56 = 193 × 8 × 7 = 193 × 23 × 7 = 386 × 22 × 7 = 772 × 2 × 7 = 1544 × 7 = 10808

  In dit voorbeeld vermenigvuldig je met 8 door 193 drie keer te verdubbelen.



Zoek naar patronen of bijna-patronen


  Ik had ooit een receptnummer dat 66123465 was. Dit nummer was gemakkelijk te onthouden omdat het bestond uit twee patronen: al mijn receptennummers begonnen met 66 en de rest van het nummer was bijna gelijk aan 123456. De afwijking in het patroon was gemakkelijker te onthouden dan het nummer zelf.



Verbind getallen aan iets waar je ze voor gebruikt


  Als je een sportfan bent en je weet dat je favoriete speler 14 op zijn shirt heeft staan, dan kun je andere nummers 14 onthouden door ze met die speler te verbinden. (Dit is een variant op de geheugensteuntjestechnieken die in hoofdstuk 1 aan de orde komen.)



Zoek naar vrienden van vrienden


  Als je bij het rekenen op zoek gaat naar vrienden van vrienden, dan betekent dit dat je zoekt naar getallen die in de buurt liggen van andere. Bijvoorbeeld 4 × 24 is gemakkelijk om te zetten naar 4 × (25 – 1) = 100 – 4 = 96.



Om het bij de geheugensteuntjes te houden, elke manier waarop je getallen met elkaar kunt verbinden is prima.

In de praktijk

Ik heb het al gehad over hoofdrekenen. Nu ga je je concentreren op ezelsbruggetjes. Hoe kun je dat toepassen bij bijvoorbeeld het gratis nummer van KPN Business Servicedesk 0800 024 80 80?

Omdat een hoop gratis nummers met 0800 beginnen, moet het geen probleem zijn om dat te onthouden. Valt je op dat 800 een veelvoud van 100 is? Daarna zie je dat het cijfer 2 terugkomt, alleen dan tot de tweede en de derde macht.

Je aanpak hangt van je voorkeur af. Ik herinner me van de hogeschool dat ik mijn vriend Ben aan het begin van het schooljaar tegenkwam. Hij vertelde me dat zijn telefoonnummer 43 67 062 was. Ik nam niet de moeite het op te schrijven, want ik wist zeker dat ik het zo kon onthouden. Twintig jaar later weet ik het nog steeds, ook al is Ben al meer dan negentien jaar geleden verhuisd.

Hoe heb ik het nummer onthouden? Ik zag dat het bestond uit zeven getallen waarvan er een aantal het getal zeven vormden. Ik keek naar de opvallende kenmerken van het nummer. Daarna verdeelde ik de getallen onder in factoren, hoewel ik ook een paar van de eerdergenoemde technieken gebruikte.

Eerst keek ik of ik het kon delen (zie het kader ‘Deelbaar door zeven’ op pagina 159 en Hack 37). Ik zag dat 4.367.062 deelbaar is door 2 (omdat het laatste getal een even getal is) en door 7 (omdat +62 – 367 + 4 = –301 en –301 : 7 = –43). Ik zag ook dat er geen andere kleine delers waren. Als ik dit getal deelde door de factoren die ik al had gevonden (2 en 7) en de technieken uit Hack 35 inzette, dan kreeg ik het volgende resultaat:

4367062 : 2 = 2183531

2183531 : 7 = 311933

Dus 4.367.062 = 2 × 7 × 311.933.

Er zit een patroon in dat nummer 311.933. Als je de eerste drie cijfers vermenigvuldigt met 3, dan krijg je de laatste drie cijfers. Een klein gedachtesprongetje laat zien dat:

311933 = 311 × 1003

En hier had ik geluk. Beide nummers waren al vrienden van me (dus dit nummer 311.933 was een vriend van deze vrienden). 311 is een priemgetal en 1.003 is 17 × 59. Dat zijn ook allebei priemgetallen. Omdat ik wiskundige ben zijn priemgetallen (getallen die alleen door zichzelf en 1 gedeeld kunnen worden) interessant en vaak ‘vriendelijk’. Om verschillende redenen1 is 17 een erg goede vriend, dus ik wist al dat het een deler van 1.003 was.

De complete ontbinding in factoren is:

2 × 7 × 17 × 59 × 311

Voor mij zijn deze getallen vrienden. Het is fijn dat elk priemgetal maar één keer voorkomt. Dat was voor mij voldoende om het telefoonnummer te onthouden.

Aan deze informatie heb jij waarschijnlijk niets bij het onthouden van het nummer. Het is belangrijk dat je op je eigen manier vrienden wordt met getallen. Iedereen heeft daarvoor een andere manier. Zo vinden wiskundigen het leuk om de volgende anekdote over Srinivasa Ramanujan te vertellen, een groot wiskundige aan het begin van de twintigste eeuw, om te laten zien wat ze bedoelen met vrienden zijn met getallen.

Vriend en collega G.H. Hardy bezocht Ramanujan in het ziekenhuis en maakte een praatje met hem. Hardy vertelde dat de taxi waarmee hij was gekomen nummer 1.729 had. Tot Hardy’s grote verdriet, want het was zo’n saai getal. Ramanujan was het daar niet mee eens. 1.729 was wel een interessant getal, omdat het het kleinste getal was dat op twee verschillende manieren de som is van twee derde machten.2

Ramanujan had gelijk: 103 + 93 = 1.000 + 729 = 1.729, en 123+13= 1.728 + 1 = 1.729. Het is simpel, zelfs een beetje vervelend, om uit te zoeken dat er geen kleiner heel getal is waarbij dit mogelijk is. Je kunt voor het getal 1.729 de eigenschap waar Ramanujan het over had achterhalen met een hoop vervelende routineberekeningen, maar hij benaderde het getal juist vanuit een andere, behoorlijk opmerkelijke hoek. Zelfs de meest geleerde wiskundigen zouden het moeilijk vinden, alleen al daarom is dit verhaal zo populair. J.E. Littlewood, een andere collega, iemand die regelmatig met Hardy en Ramanujan samenwerkte, verklaart het als volgt: elk positief heel getal was een persoonlijke vriend van Ramanujan. Je herkent slechts iemand in een mensenmassa als je diegene kent. En voor Ramanujan waren het getallen die hij uit duizenden herkende.

Als je niet iedereen herkent, kun je natuurlijk leren om een paar mensen te herkennen. Dat helpt altijd!

Noten


  	Lefèvre, V. (1998). ‘17 (Seventeen) and Yellow Pigs.’ Online uitgave op http:// www.vinc17.org/yp17/index.en.html.

  	MathPages.com. ‘The Dullness of 1729.’ Zie http://www.mathpages.com/ home/kmath028.htm.
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    	Onderzoek of het getal deelbaar is

     Het is vaak handig om te weten of een getal deelbaar is door een ander getal. Hierna geef ik je een aantal trucs die verder gaan dan alleen weten of een getal even of oneven is, of deelbaar door 10.
  



Voordat de decimale getallen zoals 3,5 waren uitgevonden, gebruikten mensen getallen met breuken zoals 31/2. Bij problemen met delen moesten ze eerst grote breuken zoals 243/405 terugbrengen tot de kleinst mogelijke vorm. In dit geval kom je dan op 3/5 uit. Weten of iets deelbaar is door hele getallen van 1 tot en met 12, of van 1 tot en met 15, was erg handig in de tijd dat er nog geen elektronische rekenmachine bestond.1

Als je je mentale rekenkracht wilt verbeteren, zijn deze oude regels zeer handig. Ze zijn vooral handig bij rekentrucs waarbij je factoren van getallen moet bepalen, zoals eenvoudige vermenigvuldigingen uit je hoofd. Soms is het zelfs zo dat als je weet dat een getal deelbaar is door een ander getal je al halverwege de oplossing van het probleem bent.

Aan de slag

De volgende lijst laat zien hoe je erachter komt of een getal deelbaar is door een geheel getal van 1 tot en met 15. In dit geval betekent ‘deelbaar’ dat een getal echt deelbaar is door een geheel getal. Bij de deling moet er dan geen rest overblijven of moet de rest 0 zijn.


  	Elk geheel getal is deelbaar door 1.

  	Als het om een even getal gaat (getal eindigt op 0, 2, 4, 6 of 8), dan is het getal deelbaar door 2. Bijvoorbeeld: 22, 136, 54, 778.

  	Als de som van de cijfers van een getal 0, 3 of 6 is (of 9, wat in dit geval gelijk staat aan 0), dan is het getal deelbaar door 3. (Zie ook Hack 38 over uit je hoofd controlesommen maken.) Bijvoorbeeld: 138 = 1 + 3 + 8 = 12; 1 + 2 = 3.

  	Als het getal, gevormd door de laatste twee cijfers van een getal, deelbaar is door 4, dan is het hele getal ook deelbaar door 4. Bijvoorbeeld: 216 (16 is deelbaar door 4).

  	Als het laatste cijfer van een getal 0 of 5 is, is het getal deelbaar door 5. Bijvoorbeeld: 147.325 (eindigt op 5, dus deelbaar door 5).

  	Als een getal deelbaar is door zowel 2 als 3, is het ook deelbaar door 6. (Zie ook uitleg bij punt 2 en 3.) Bijvoorbeeld: 138 is deelbaar door 2, omdat het laatste cijfer een 8 is. Het getal is ook deelbaar door 3, want 1 + 3 + 8 = 12 en 1 + 2 = 3. Daarom is het ook deelbaar door 6.

  	Zie het kader ‘Deelbaar door 7’.

  	Als het getal, gevormd door de laatste drie cijfers van een getal, deelbaar is door 8, dan is het hele getal deelbaar door 8. Bijvoorbeeld: bij 2.889.888 is dat getal 888. Dit is deelbaar door 8.

  	Als de som van de cijfers van een getal 0 is (of 9, wat in dit geval hetzelfde is als 0), dan is het getal deelbaar door 9. (Zie ook Hack 38 over controlesommen maken uit je hoofd.) Bijvoorbeeld: 41.805 = 4 + 1 + 8 + 0 + 5 = 18; 1 + 8 = 9.

  	Als het laatste cijfer van een getal 0 is, dan is het getal deelbaar door 10. Bijvoorbeeld bij 99.310 is het laatste cijfer een 0.

  	In Hack 38 staat een eenvoudige manier om te achterhalen of een getal deelbaar is door 11. In de meeste gevallen is het zo dat als het getal modulo 11 0 is, dan is het deelbaar door 11.

  	Als een getal deelbaar is door zowel 3 als 4, dan is het getal ook deelbaar door 12. (Zie ook uitleg bij punt 3 en 4.) Bijvoorbeeld: 624 is deelbaar door 3 omdat 6 + 2 + 4 = 12 en 1 + 2 = 3. Dit getal is ook deelbaar door 4 omdat het getal, gevormd door de laatste twee cijfers (24), deelbaar is door 4. Daardoor is het deelbaar door 12.

  	Als je van het getal, gevormd door alle cijfers behalve de laatste, 9 keer het laatste cijfer aftrekt, en de uitkomst daarvan deelbaar is door 13, dan is het hele getal deelbaar door 13.2 Bijvoorbeeld: 351 is deelbaar door 13 omdat 35 – 9 × 1 = 26. Omdat 26 deelbaar is door 13, is 351 ook deelbaar door 13. Ook bij grotere getallen werkt het zoals 3.185, want 318 – 9 × 5 = 273. Omdat 273 deelbaar is door 13, is 3185 ook deelbaar door 13.

  	Als een getal deelbaar is door zowel 2 als 7, dan is het getal ook deelbaar door 14. (Zie ook uitleg bij punt 2 en 7.) Bijvoorbeeld: 65.282.490 is deelbaar door 2, omdat het eindigt op een 0. Het is ook deelbaar door 7, omdat het 7 minder is dan 65.282.497. En zoals je in het kader ‘Deelbaar door 7’ ziet (zie pagina 159) is dit laatste getal deelbaar door 7. Omdat het door zowel 2 als 7 deelbaar is, is het ook deelbaar door 14.

  	Als een getal deelbaar is door zowel 3 als 5, is het getal ook deelbaar door 15. (Zie ook uitleg bij punt 3 en 5.) Bijvoorbeeld: 3.285 is deelbaar door 3, omdat 3+ 2 + 8 + 5 = 18 en 1 + 8 = 9. Het getal is ook deelbaar door 5 omdat het eindigt op 5. Daarom is het deelbaar door 15.



In de praktijk

Ik geef je nu een voorbeeld van een praktijksituatie waarbij het handig is als je weet of iets deelbaar is of niet.

Je bent uit eten met 11 mensen. Het restaurant gaat bijna dicht en jullie willen de rekening met z’n elven delen om zo tijd te besparen, maar niemand heeft een rekenmachine of een pda bij zich.

De rekening is 419 euro en 15 cent in totaal. Je rondt dit af naar 419 euro en kijkt hoeveel maal 11 erin zit. Je houdt 1 euro over, wat betekent dat als je 1 euro van 419 afhaalt, je op een getal uitkomt dat deelbaar is door 11, namelijk 418. Een snelle berekening uit het hoofd laat zien dat iedereen 38 euro moet betalen (418 : 11 = 38) en dat als iedereen wat kleingeld eraan toevoegt je het verschil van 1,15 euro snel bij elkaar hebt en je het restaurant vlug kunt verlaten.


  Deelbaar door 7

  De volgende manier is de eenvoudigste wijze om te achterhalen of iets deelbaar is door 7.

  
    	Bepaal van welk getal je wilt weten of het deelbaar is door 7, zoals 65.282.497.

    	Deel het getal op in groepjes van drie. Je begint aan de rechterkant. Als het een groot getal is dat je met punten schrijft, dan heb je snel je groepjes van drie cijfers te pakken. Geen paniek als het linkergroepje minder dan drie cijfers bevat. Als je uitgaat van het getal 65.282.497, dan zijn de groepjes 497, 282 en 65.

    	Daarna trek je het tweede groepje getallen van het eerste af en tel je het derde groepje erbij op. Dus: +497 – 282 + 65 = 280.

    	Als de uitkomst van deze som deelbaar is door 7, is het begingetal ook deelbaar door 7! Je ziet snel dat 280 : 7 = 40, dus 280 is deelbaar door 7. Hieruit volgt dat 65.282.497 deelbaar is door 7.

  



Noten


  	Gardner, M. (1991). ‘Tests of divisibility.’ In: The unexpected hanging and other mathematical diversions. Chicago (VS): University of Chicago Press. Een uitstekend artikel over deelbaarheid en het vormt de basis voor deze hack. Het laat zien welke regels er zijn voor de getallen 1 tot en met 12. Ook vind je er verschillende andere tests om te achterhalen of iets deelbaar is door 7. Daarnaast staan er goocheltrucs in die met deelbaarheid te maken hebben en nog veel meer andere dingen in die prachtige stijl van Gardner.

  	Wikipedia. ‘Divisor.’ Zie http://en.wikipedia.org/wiki/divisor. Je vindt hier de regels die gelden voor de getallen 13, 14 en 15. Je krijgt uitleg over bepaalde terminologie en basisprincipes. Ook gaat het artikel dieper in op een nogal ingewikkelde regel om de deelbaarheid van een heel getal te achterhalen voor elk grondgetal door elk willekeurig kleiner heel getal.
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    	Controlesommen maken uit je hoofd 

        Computers maken gebruik van controlesommen om er zeker van te zijn dat de gegevens niet tijdens het proces zijn beschadigd. Nu leer ik je een paar eenvoudige technieken waarbij je een controlesom tijdens het hoofdrekenen gaat maken.
  



Het is belangrijk om een aantal manieren te hebben om je hoofdberekeningen te checken. Nu moeten deze manieren minder tijd kosten dan het oplossen van de som je in eerste instantie heeft gekost. Liefst moet het sneller zijn. Bij de vier basishandelingen van het rekenen (optellen, aftrekken, vermenigvuldigen en delen) is het eenvoudig om je berekening te checken door de cijfers van de getallen bij elkaar op te tellen. De cijfersom vormt (bij elkaar opgeteld) vaak een speciaal soort controlesom of levert een data-integriteitcheck. Controlesommen worden over de hele wereld door computers gebruikt. Denk bijvoorbeeld aan creditcards, isbn’s op boeken of bij het maken van downloads met je webbrowser. Nu kunnen je hersenen ze ook gebruiken.

De cijfersom (digit sum) is eenvoudig te vinden. Je telt gewoon alle cijfers van een getal bij elkaar op. Als het resultaat groter is dan 9, dan tel je die cijfers weer bij elkaar op. Dit doe je net zolang totdat je een getal van één cijfer overhoudt. Als de uitkomst 9 is, dan maak je er 0 van. De uitkomst is de cijfersom van het originele getal. 1

Bijvoorbeeld: de cijfersom van 381 is 3.

3 + 8 + 1 = 12

1 + 2 = 3

Zo is bij 495 de cijfersom 0.

4 + 9 + 5 = 18

1 + 8 = 9 (is gelijk aan 0)

De som van de cijfers is het getal modulo 9. De cijfersom van een getal is gelijk aan dat getal modulo 9. Met andere woorden: wat er overblijft als het getal door 9 wordt gedeeld. Zie Hack 43 als je meer over modulorekenen wilt weten.

Deze techniek staat ook bekend als ‘casting out the nines’ (het uitsluiten van alle negens). Deze techniek en ook de techniek ‘casting out the elevens’ (het uitsluiten van alle elven) zijn gebaseerd op hetzelfde principe. Je hebt alleen maar deze technieken nodig om je berekeningen snel en efficiënt zoals in de paragraaf ‘Aan de slag’ wordt beschreven te controleren.

Aan de slag

In deze paragraaf laat ik zien hoe je een controlesom maakt voor de vier basisberekeningen optellen, aftrekken, vermenigvuldigen en delen. Ik gebruik alleen gehele getallen in de voorbeelden, maar de technieken werken ook goed bij decimale getallen zolang ze allemaal hetzelfde aantal decimalen hebben. Als je bijvoorbeeld 13,52 vermenigvuldigt met 14,6, voeg dan een 0 toe (14,60) zodat er een getal ontstaat met twee decimalen.

Optellen. Om je antwoord te controleren na een optelling, doe je het volgende.


  	Bereken voor alle getallen die je bij elkaar hebt opgeteld de cijfersom.

  	 Tel de cijfersommen bij elkaar op en bereken hiervan opnieuw de cijfersom.

  	 Bereken ook de cijfersom van het resultaat van de oorspronkelijke optelling.

  	 Vergelijk deze twee cijfersommen. Als ze overeenkomen, dan heb je het juiste

    antwoord uit je hoofd berekend.



Ik geef je een voorbeeld van een juiste optelling:

[image: ]

Een ander voorbeeld voor controle van je optelling:

[image: ]

Je ziet hier dat de cijfersom van de delen niet gelijk is aan de cijfersom van de berekende uitkomst. Dat houdt dus in dat het antwoord niet juist is.

[image: ] Het berekenen van de cijfersom is nog eenvoudiger als je de negens meteen in nullen omzet. Dus in plaats van 4 + 9 = 13 zoals in het voorbeeld, doe je 4 + 0 = 4. Op die manier heb je in één keer het juiste antwoord.

Vermenigvuldigen. Om je antwoord na een vermenigvuldiging te controleren, doe je het volgende.


  	Bereken voor de getallen van de vermenigvuldiging de cijfersom.

  	 Vermenigvuldig deze cijfersommen met elkaar en bereken hiervan opnieuw de cijfersom.

  	 Bereken ook de cijfersom van het resultaat van de oorspronkelijke vermenigvuldiging.

  	 Vergelijk deze twee cijfersommen met elkaar. Als ze overeenkomen, dan is
    het antwoord juist.



Ik geef je een voorbeeld van een juiste vermenigvuldiging.

[image: ]

Een ander voorbeeld voor controle van je vermenigvuldiging.

[image: ]

Je ziet hier dat de cijfersom van de delen niet gelijk is aan de cijfersom van de berekende uitkomst. Dat houdt dus in dat het antwoord niet juist is.

Aftrekken. Aftrekken is het tegenovergestelde van optellen. Als je de uitkomst van een aftreksom wilt controleren, dan werkt dat op dezelfde manier als bij een optelsom. Je moet alleen van de aftreksom een optelsom zoals in het volgende voorbeeld maken.

[image: ]

Delen. Zoals aftrekken het tegenovergestelde is van optellen, is delen het omgekeerde van vermenigvuldigen. Als je een deelsom wilt narekenen, dan werkt dat net zo als bij het narekenen van een vermenigvuldiging. Eerst verander je de deelsom in een vermenigvuldiging zoals in het volgende voorbeeld.

[image: ]

Je ziet hier dat de cijfersom van de delen niet gelijk is aan de cijfersom van de eerder berekende uitkomst. Dat houdt dus in dat het antwoord niet juist is.

Pas op. Als het uitsluiten van de negens een juist resultaat geeft, kun je toch een foute berekening hebben gemaakt. Als je bijvoorbeeld een fout maakt bij twee cijfers, dan lijkt het of het antwoord juist is. De ‘negentest’ werkt dus niet altijd goed zoals uit het voorbeeld hierna blijkt.

[image: ]

Het juiste antwoord is niet 547, maar 637 (6 + 3 + 7 = 16; 1 + 6 = 7).

Door de negens uit te sluiten vind je ook de fouten niet waarbij bijvoorbeeld de komma op de verkeerde plek staat of waarbij het antwoord een factor goed is, op een macht van 10 na. In Hack 41 leer je de orde van grootte schatten (een ruwe schatting waarbij je het aantal cijfers links van de komma vindt). Met deze hack kun je een aantal fout geplaatste komma’s ondervangen, maar het is nog beter om de 11 uit te sluiten.

Elven uitsluiten. Als je rekent met modulo 11 (de elven uitsluiten), reken je nauwkeuriger dan wanneer je slechts rekent modulo 9. Je achterhaalt op die manier ook fouten die je er eerder met rekenen modulo 9 niet vond. Ook de plaats van de komma kun je zo checken, dus deze manier is erg nuttig als controlesom.

Bij het toepassen van het uitsluiten van de elven bij een geheel getal tel je de cijfers die op de oneven plekken staan bij elkaar op (bijvoorbeeld de enkele en de honderdtallen op plek 1 en 3, je begint rechts). Daarna trek je de cijfers die op de even plaatsen van een getal staan (bijvoorbeeld de tientallen en de duizendtallen, die staan op plek 2 en 4) ervan af.

Als je bijvoorbeeld de 11 uit 5.924 wilt halen, dan krijg je als antwoord 4 + 9 – 2 – 5 = 6.

Als de uitkomst groter is dan 11, dan haal je de elf uit dat getal en ga je daarmee door totdat je een getal hebt dat kleiner is dan 11. Als de uitkomst 0 is of minder, voeg er dan 11 aan toe totdat je een uitkomst hebt die tussen 0 en 11 ligt. En dan ga je weer op dezelfde manier te werk als bij de ‘negentest’.

Het volgende voorbeeld is een extra check van de som uit de vorige paragraaf.

[image: ]

Zo werkt het

Een sluitend wiskundig bewijs, waaruit blijkt dat het uitsluiten van negens-procédé je altijd precies de rest geeft van de deling van dat getal door 9, gaat in het kader van dit boek te ver. Maar we doen wel een beroep op je wiskundige intuïtie.

Bedenk allereerst dat 0 mod 9 is 0, 1 mod 9 is 1, 2 mod 9 is 2, 3 mod 9 is 3 enzovoort. 9 mod 9 is 0, 10 mod 9 is 1, 11 mod 9 is 2 en zo is het cirkeltje weer rond.

Bedenk vervolgens dat 20 mod 9 is 2, 30 mod 9 is 3 enzovoort; ga maar na. Je zult er ook achter komen dat 200 mod 9 is 2, 2.000 mod 9 is 2, 20.000 mod 9 is 2 enzovoort. Het is zo dat elk geheel getal dat vermenigvuldigd wordt met een macht van 10 en dan berekend wordt met modulo 9 dezelfde uitkomst heeft als het oorspronkelijk gehele getal modulo 9.

Omdat (a + b + c) mod 9 hetzelfde is als (a mod 9) + (b mod 9) + (c mod 9), en omdat (bijvoorbeeld) het getal 523 kan worden geschreven als 500 + 20 + 3, doe je door het optellen van de cijfers van 523 (5 + 2 + 3) precies hetzelfde als wanneer je de som berekent van 500 (mod 9), 20 (mod 9) en 3 (mod 9). In beide gevallen bereken je namelijk het getal 523 (mod 9), dat wil zeggen de rest van 523 bij delen door 9.2

Voor de wiskundig onderlegde mind-performance hacker onder ons is het natuurlijk een leuke oefening om te achterhalen waarom het uitsluiten van de 11 zo werkt.

In de praktijk

Controlesommen uit je hoofd maken is het meest zinvol als je ze combineert met andere hacks zoals beschreven in Hack 75. Omdat controlesommen waarbij je de 9 en de 11 gebruikt vrij gemakkelijk te maken zijn, kost het je niet veel extra tijd bij het maken van je berekeningen uit het hoofd, behalve als je een fout maakt. Maar in elk geval ben je er dan toch achter.

Noten


  	Julius, E.H. (1993). Test zelf uw rekenkunst. Utrecht: Het Spectrum. 

  	 Menninger, K. & Primrose, E.J.F. (vert.) (1961). Calculator’s cunning: the art of quick reckoning. New York (VS): Basic Books.
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    	Gebruik je handen als telraam 

        Je hebt misschien gehoord hoe snel en accuraat berekeningen op een telraam kunnen worden gedaan. Wist je dat het telraam misschien wel gebaseerd is op een oude techniek waarbij alleen handen werden gebruikt? Deze techniek leeft vandaag de dag voort in de Koreaanse techniek van Chisenbop.
  



Chisenbop is een oude Koreaanse techniek voor berekeningen waarbij gebruik wordt gemaakt van handen. Een klassieker, in het Engels verkrijgbaar, is The complete book of fingermath.1 Helaas is het een duur boek dat gericht is op kinderen en waarin honderden pagina’s gewijd zijn aan het uitleggen van de principes. Principes die een geschoold volwassene in een paar minuten kan leren. Het belangrijkste wat dit boek je kan bieden zijn pagina’s vol oefeningen. Chisenbop moet een motorische vaardigheid worden en niet iets waar je over na moet denken.

In The complete book of fingermath staan ook vele, gedetailleerde posities van de hand en dat is een andere reden waarom het boek zo dik is. Gelukkig geeft Wikipedia een korte, bondige samenvatting van Chisenbop, zie tabel 4.2.2

[image: ] Ik heb een aantal symbolen toegevoegd aan de lijst, namelijk de ^ en de v (zie tabel 4.2).

 

[image: ]

[image: ]


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	-o...
    	1
  



Hou je rechterwijsvinger op tafel en leg je rechtermiddelvinger op tafel. Dit staat voor het cijfer 2.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	-oo..
    	2
  



De volgende twee vingers staan voor 3 en 4.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	-ooo.
    	3
  

  
    	-oooo
    	4
  



Om 5 te laten zien haal je alle vingers van je rechterhand (behalve je duim) van de tafel en duw je gelijktijdig je duim op tafel. Je duim staat voor de 5.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	v^^^^
    	Haal je vingers van tafel, duw je duim op tafel
  

  
    	@....
    	5
  



Voor de 6, hou je je rechterduim op tafel en duw je je rechterwijsvinger op de tafel (5 + 1 = 6).


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	@o...
    	6
  





Je kunt tot 9 komen met je rechterhand door de volgende drie vingers van je rechterhand achter elkaar op tafel te drukken.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	@oo..
    	7
  

  
    	@ooo.
    	8
  

  
    	@oooo
    	9
  





Als je van 10 tot 99 wilt tellen, dan moet je ook je linkerhand gebruiken.

Haal alle vingers van je rechterhand (dus ook je duim) van tafel en leg tegelijkertijd de wijsvinger van je linkerhand op tafel. Dit is 10. Dit is analoog aan de manier waarop je de 1 uitbeeldt met je rechterhand (je duwt dan je rechterwijsvinger op tafel).


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	...v- ^^^^^
    	Haal je rechterhand van tafel, druk met je linkerwijsvinger op tafel
  

  
    	...o- -....
    	10
  





Door de vingers van je rechterhand erbij te gebruiken (= 1 tot en met 9) kun je tot 19 tellen.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	...o- -o...
    	11
  

  
    	...o- -oo..
    	12
  

  
    	...o- -ooo.
    	13
  

  
    	...o- -oooo
    	14
  

  
    	...o- @....
    	15
  

  
    	...o- @o...
    	16
  

  
    	...o- @oo..
    	17
  

  
    	...o- @ooo.
    	18
  

  
    	...o- @oooo
    	19
  





Als je tot 20 wilt tellen, wissel je weer van hand. Haal je rechterhand van tafel en druk de middelvinger van je linkerhand op tafel. (Let op: de wijsvinger van je linkerhand blijft op tafel staan.)


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	..vo- ^^^^^
    	Haal je rechterhand van tafel, druk je middelvinger op tafel
  

  
    	..oo- -....
    	20
  





Dit werkt hetzelfde als toen je 2 op je rechterhand liet zien, want 20 = 2 × 10. Tellen met tientallen laat de volgende logische posities zien.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	.ooo- -....
    	30
  

  
    	oooo- -....
    	40
  

  
    	....@ -....
    	50
  

  
    	...o@ -....
    	60
  

  
    	..oo@ -....
    	70
  

  
    	.ooo@ -....
    	80
  

  
    	oooo@ -....
    	90
  





En het getal 99 op de Chisenbop-manier ziet er als volgt uit.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	oooo@  @oooo
    	99
  





Als je hoger dan 99 wilt tellen, dan moet je een getal onthouden. Dat getal geeft aan hoeveel honderdtallen je moet toevoegen aan je handtelraam, als je klaar bent met de hele berekening. Gelukkig kun je de honderdtallen gewoon voor het getal zetten dat je handen laten zien. Dus als je handen dit laten zien:


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	....@ -oo..
    	52
  






en het getal in je hoofd is 3, dan heb je tot 352 geteld. Dat kun je als volgt weergeven.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	....@ -oo..
    	(3)52
  





Dus als je hoger dan 99 wilt tellen, dan haal je je handen van tafel en zeg je tegen jezelf dat je 100 moet onthouden. Allebei je handen laten niets zien, maar in je hoofd heb je een getal zitten dat een honderdtal voorstelt.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	....- -....
    	(1)00
  

  
    	....- -o...
    	(1)01
  

  
    	....- -oo..
    	(1)02
  

  
    	....- -ooo.
    	(1)03
  

  
    	....- -oooo
    	(1)04
  

  
    	....- @....
    	(1)05
  





Optellen

Optellen is niet meer dan tellen met grotere sprongen dan 1. Als je bijvoorbeeld 15 + 23 uitbeeldt, dan plaats je je handen in de 15-stand.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	...o- @....
    	15
  





Nu duw je twee extra vingers van je linkerhand op tafel die elk 10 voorstellen. Dit betekent dat je er 20 bij optelt.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	.ooo- @....
    	35
  




Je bent er bijna. Nu duw je drie rechtervingers op tafel om de 3 van 23 weer te geven.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	.ooo- @ooo.
    	38
  




Dus 15 + 23 = 38. Het was misschien gemakkelijker om het op de volgende manier te doen.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	..oo- -ooo.
    	23
  

  
    	.voo- vooo.
    	(druk 15 op tafel)
  

  
    	.ooo- @ooo.
    	38
  




Aftrekken

Als optellen niet meer is dan tellen met sprongen, dan is aftrekken terugtellen met sprongen. In plaats van je middelste vingers op tafel te duwen en weg te halen, beweeg je je buitenste vingers en leg je ze neer. Het is heel eenvoudig. Je moet alleen even oefenen.

Zo kom je erachter dat 38 – 23 = 15.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	.ooo- @ooo.
    	38
  

  
    	.^^o- @^^^.
    	(til 23 op)
  

  
    	...o- @....
    	15
  




Vermenigvuldigen

Vermenigvuldigen is hetzelfde als een herhaalde optelling. Bijvoorbeeld 3 × 15 = 45 is hetzelfde als 15 + 15 + 15 = 45.


  
    	Teken
    	Betekenis
  

  
    	...o- @....
    	15
  

  
    	.ooo- -....
    	30
  

  
    	oooo- @....
    	45
  




Het kan handig zijn om tellen in sprongen in je geheugen te prenten door te beginnen met het tellen in stapjes van 2 (2, 4, 6, 8 enzovoort). Je voert dit op totdat je het ook met stapjes van 9 kunt (9, 18, 27, 36 enzovoort) en dan leer je dit uit je hoofd voor stappen met getallen van twee cijfers. Als je wilt dat de Chisenbop een onbewuste motorische vaardigheid wordt, moet je dit oefenen. Anders moet je de hele tijd de tussentijdse resultaten in je hoofd bijhouden. Bijvoorbeeld als je vermenigvuldigt met 15, dan moet je herhaaldelijk 10 erbij optellen en niet vergeten de 5 er ook bij op te tellen. Dat is niet de juiste manier om de Chisenbop te gebruiken. Bovendien is het ook nog eens foutgevoelig.

Bedenk dat als je vermenigvuldigt, je naast de honderdtallen altijd nog een getal moet onthouden. Je moet namelijk weten hoe vaak je het getal waarmee je vermenigvuldigt, hebt toegevoegd. (Probeer niet stiekem het antwoord van je vingers af te lezen.) Als je, zoals bij het vorige voorbeeld, je vingers op tafel zet in de 15-stand, dan zeg je ‘Een!’ Als je er dan 15 bij optelt, zeg je ‘Twee!’ en nog eens 15 erbij, zeg je ‘Drie!’ Nu mag je het resultaat van je vingers af lezen en dat is: 45.

Delen

Als vermenigvuldigen hetzelfde is als herhaaldelijk iets optellen, dan is delen herhaaldelijk aftrekken. Je kunt delen door herhaaldelijk de deler af te trekken totdat het niet meer lukt. Het aantal keren dat je de deler kunt aftrekken is het antwoord. En het getal dat je overhoudt op je vingers is de rest. Je kunt 15 dus drie keer van 45 aftrekken en dan hou je 0 over (dus geen vingers meer op tafel). Je ziet dus dat 45 : 15 = 3, rest 0. Op die manier kun je 15 ook 3 keer van 46 aftrekken. Je wijsvinger blijft dan op tafel liggen en laat zo zien dat 45 : 15 = 3, rest 1.

In de praktijk is het waarschijnlijk gemakkelijker om andersom te werken. Je kunt bijvoorbeeld een getal door 7 delen door de zevens op te tellen tot je bij het deeltal komt. Het aantal zevens in het deeltal is eentje minder dan het getal waar je eindigt. Als je bijvoorbeeld 81 wilt delen door 7, dan tel je dat als volgt: 7 (1), 14 (2), 21 (3), 28 (4), 35 (5), 42 (6), 49 (7), 56 (8), 63 (9), 70 (10), 77 (11), 84 (12). Oeps! Dat zijn 12 zevens en dat zijn er te veel, dus er zijn 11 zevens in 81, met een rest van 4.

Noten


  	Lieberthal, E.M. (1982). The complete book of fingermath. New York: A&W Visual Library. 

  	 Wikipedia (2005). ‘Chisenbop.’ Online uitgave op http://en.wikipedia.org/wiki/ Chisenbop.



Zie ook


  	Harris, A. ‘Chisenbop Tutorial.’ Online uitgave op http://www.cs.iupui.edu/ ~aharris/chis/chis.html. Op deze pagina van de Purdue University staat een interactieve uitleg over Chisenbop. Via streaming media worden er verschillende lessen aangeboden.
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    	Tot een miljoen tellen op je vingers 

        Gebruik binaire rekenkunde om op je vingers tot meer dan een miljoen te tellen.
  


Je weet nu waarschijnlijk dat je de Chisenbop-techniek (Hack 39) kunt gebruiken om tot 100 of meer te tellen en eenvoudige sommen op je vingers te maken. Als je echter van het decimale getallenstelsel overstapt op het binaire, dan kun je je vingers gebruiken om tot 220 te tellen. Dat is 1.048.576, meer dan een miljoen!1

Het binaire getallenstelsel

We kijken eerst eens naar het binaire getallenstelsel. (Als je hier al genoeg van weet, kun je deze paragraaf overslaan.)

Het getallenstelsel dat we normaal gebruiken is het decimale getallenstelsel dat uitgaat van de machten van 10. Bijvoorbeeld:

4309 = (4 × 1000) + (3 × 100) + (0 × 10) + (9 × 1)

In het decimale stelsel zijn er 10 cijfers: de cijfers 0 tot en met 9. Elke positie in een decimaal getal komt overeen met een macht van 10. Bijvoorbeeld in het decimale getal 4.309 staat 3 voor de honderdtallen.

Het binaire getallenstelsel is gebaseerd op machten van 2, dus er zijn slechts twee cijfers: 0 en 1. Deze worden ook wel bits genoemd, wat de afkorting is van binary digit.

Volgens het binaire getallenstelsel is:

10011 = (1 × 16) + (0 × 8) + (0 × 4) + (1 × 2) + (1 × 1) = 19

[image: ] In deze hack zet ik de binaire getallen vet, zodat je weet wanneer ik het over binaire getallen heb en wanneer over gewone, decimale getallen. Als ik dat niet zou doen, zou je niet weten waar een getal als 10011 voor staat, omdat het alleen enen en nullen bevat en zowel binair als decimaal kan zijn.

Omdat hier alleen de 1 en de 0 worden gebruikt, hoef je geen machten van 2 met een getal te vermenigvuldigen. Je telt alleen de posities met de 1 erin bij elkaar op. In het geval van 10011 is dat 16 + 2 + 1 = 19.

Aan de slag

Nu leg ik je uit hoe je binair telt op je vingers. Je gaat ervan uit dat elke vinger voor een bepaald getal staat. Begin met bijvoorbeeld je rechterhand. Je duim is dan 1 waard, je wijsvinger 2, je middelvinger 4, je ringvinger 8 en je pink staat voor 16. Elke vinger kan naar beneden (dan staat het voor 0) of naar boven wijzen (dan staat het voor 1).

Laat eerst al je vingers naar beneden wijzen. In deze houding is elke vinger een 0 en vormen ze samen het getal 0 (00000 = 0). Je kunt elk 5-cijferig binair getal met één hand uitdrukken. Als je bijvoorbeeld 10011 wilt weergeven (dat is gelijk aan 19 in het decimale getallenstelsel), dan doe je dat zoals in de vorige paragraaf werd uitgelegd. Je plaatst je vingers op tafel op de manier zoals in tabel 4.4 en figuur 4.2 staat beschreven.

[image: ]

Wil je er 1 bij optellen, dan kijk je naar de stand van je vingers. De vinger die hoort bij de laagste macht van 2 én die naar beneden wijst til je op. Alle vingers die nog lagere machten van 2 voorstellen leg je op tafel.

Als je bijvoorbeeld 19 neemt zoals in het hiervoor genoemde voorbeeld, dan til je je middelvinger op (staat voor 4) en doe je je wijsvinger en duim naar beneden (de 2 en de 1, want deze zijn kleiner dan 4). Hou je pink en ringvinger op dezelfde plek zoals in tabel 4.5 en figuur 4.3 staat. Deze positie geeft het getal 10100 (16 + 4 = 20) weer.

[image: ]

[image: ]

Als je er nu weer 1 bij optelt, dan til je je duim op (want dat is de vinger die de laagste macht van 2 voorstelt én die naar beneden wijst). Omdat er geen lagere machten van 2 zijn dan je duim, leg je geen vingers naar beneden. Het getal dat je dan uitbeeldt is 10101 (16 + 4+ 1 = 21).

Met één hand kun je getallen tot 11111 (31) uitbeelden. Om tot 1.000 te tellen heb je je andere hand erbij nodig. De duim van je linkerhand staat voor 32, je wijsvinger is 64, je middelvinger 128, je ringvinger 256 en je pink is 512. Op deze manier kun je de getallen tot 1111111111 (1.023) weergeven. Het getal 1.000 is bijvoorbeeld 1111101000 omdat 512 + 256 + 128 + 64 + 32 + 8 = 1.000. (Zie ook tabel 4.6 en figuur 4.4.)

[image: ]

[image: ]

[image: ] Als alternatief kun je ook op de linkerhand het procédé van de rechterhand toepassen, de uitkomst met 32 vermenigvuldigen en dan de rechterhand erbij optellen. Als je bijvoorbeeld met je linkerhand 11111 uitbeeldt, dan is dat 31. 31 × 32 = 992. Tel dan je rechterhand erbij op: 01000 = 8. Daarna doe je 992 + 8 = 1.000.

Op die manier kun je tot 1.024 tellen, maar wil je hoger, dan heb je geen vingers meer over. Waarom zei ik dan in het begin dat je op deze manier tot een miljoen kunt tellen? Omdat je vingers tegelijkertijd verschillende, nieuwe machten van 2 kunnen vormen zoals 1.024 (210) of 2.048 (211) tot het getal 524.288 (219) aan toe. Voor deze machten van 2 staat een gestrekte vinger voor de 0 en een gebogen vinger voor de 1.

[image: ]

Nu je gebogen vingers aan het binaire tellen hebt toegevoegd, kun je nog uitgebreidere berekeningen maken. De regel van het optillen of neerleggen van de vinger die de kleinste macht van 2 voorstelt (zie hiervoor) geldt ook hier. Maar als je nu 1 wilt toevoegen en je hebt al je vingers opgetild (of ze nu recht of gebogen zijn), leg dan al je vingers neer, en buig de rechte vinger die de kleinste macht van 2 voorstelt. Daarna strek je de gebogen vingers die lagere machten van 2 voorstellen.

Ik laat je hier zien hoe je zo 1.000.000 weergeeft.

1.000.000 = 11110100001001000000, omdat 1.000.000 = 219 + 218 + 217 + 216 + 214 + 29 + 26 = 524.288 + 262.144 + 131.072 + 65.536 + 16.384 + 512 + 64.

Door dit te verdelen in groepjes van 5 (want je hebt 5 vingers), moet je je vingers neerzetten als in tabel 4.7.

[image: ]

Hoe je je vingers houdt als je 1.000.000 (11110100001001000000) uitbeeldt, zie je in tabel 4.8 en 4.9 en in figuur 4.5.

[image: ]

[image: ]

[image: ]

In de praktijk

In plaats van een getal met twee handen weer te geven kun je ook één getal in elke hand vasthouden. Dit kan handig zijn als je de stand bij wilt houden als je een spel met z’n tweeën speelt.

Extra ‘bitrijen’ zijn overal op je lichaam aanwezig. Je kunt bijvoorbeeld ook je polsen bij het tellen gebruiken.

Als je eenmaal het binaire getallenstelsel beheerst, kijk dan of je naast optellen ook kunt aftrekken. (Als je beide kunt, dan is het nog handiger om op deze manier tot 1.000.000 te kunnen tellen.)

Zo werkt het

Een toename is gewoon 1 optellen en bij het binair rekenen werkt het net zoals bij het rekenen met decimale getallen (behalve dan dat het eenvoudiger is omdat er slechts twee getallen worden gebruikt, de 0 en de 1). De eerste berekening in het voorbeeld was 19 + 1 = 20. Dat ziet er als volgt uit:

[image: ]

Je begint met de rechterpositie: 1 + 1 = 2. Dat staat voor 10 in het binaire stelsel. Je schrijft dan de 0 op en onthoudt de 1. (Dit komt overeen met het naar beneden doen van je duim.) Nu ga je naar de tweede positie van rechts: 1 + 1 = 2. Dat staat voor 10 in het binaire stelsel, dus schrijf je weer een 0 op en onthoudt de 1. (Dit komt overeen met het naar beneden doen van je wijsvinger.) Nu ga je naar de derde positie van rechts. Daar staat een 0, en 0 + 1 = 1. (Dit komt overeen met het optillen van je middelvinger.) De andere cijfers veranderen niet en daardoor blijven die vingers in dezelfde positie.

De volgende optelling (20 + 1 = 21) is eenvoudig, omdat je niets hoeft te onthouden.

[image: ]

Dit komt overeen met wat je handen eerder deden. Je tilt alleen je duim op.

De vingerregel (zoek de vinger met de laagste macht van 2 die naar beneden wijst, til die op en doe alle andere vingers die lagere machten van 2 voorstellen naar beneden) komt overeen met het vinden van de rechter 0. Deze verander je in 1 en je vervangt alle 1-en aan de rechterkant door 0-en. Het werkt op die manier, precies zoals je in de eerste optelling kunt zien.

Noten


  	Mentat Wiki. ‘Physio Arithmetics.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/Physio- Arithmetics.
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    	De orde van grootte schatten 

        Door een ruwe schatting van de orde van grootte te maken, kun je je berekeningen checken en schatten of taken haalbaar zijn voordat je ze daadwerkelijk in gaat plannen.
  



Een schatting van de orde van grootte is een schatting gebaseerd op de dichtsbijzijnde macht van 10. Een schatting van de orde van grootte van bijvoorbeeld 400 betekent dat de echte uitkomst eerder dichter bij de 400 ligt dan bij de 40 of 4.000. De schattingen die in deze hack worden besproken, worden ook wel ruwe schattingen van de orde van grootte genoemd, omdat je niet precies weet met welke orde van grootte je van doen hebt.

Andere omschrijvingen zijn een wilde gok of er een gooi naar doen. Deze namen laten zien dat het een triviale, mogelijke of onmogelijke taak kan zijn om te bepalen hoe groot iets is.

 [image: ] Als je een schatting maakt van de tijd die bepaalde taken kosten, zorg dan dat iedereen weet dat het maar een ruwe schatting is. Je schatting moet niet op papier worden gezet als keiharde datum of doel als je echt met de opdracht aan de slag gaat. Daarvoor moet je een zorgvuldigere schatting doen en een projectplan opstellen. Je eerste schatting is om erachter te komen of het zin heeft een uitgebreidere schatting te maken.

Aan de slag

Eerst ga je een puur cijfermatige hack doen. Je gaat schatten hoeveel seconden er in een jaar zitten. Er zijn 60 seconden in een minuut en er zitten 60 minuten in een uur. Die twee getallen vermenigvuldigen is eenvoudig: 3.600 seconden in een uur. Dat rond je af op 4.000. Een afronding van 25 procent lijkt misschien wat veel, maar het gaat hier om de orde van grootte. Zolang het geen 2.500 procent is, zit het wel goed.

Er zitten 24 uur in een dag. Je hebt de seconden in een uur afgerond naar boven, dus we ronden 24 af naar beneden, naar 20. Vermenigvuldig 20 met 4.000. Dan krijg je 80.000 seconden in een dag. Rond dit af naar 100.000.

Er zitten 365 dagen (en nog wat) in een jaar. Dat rond je af naar 400. Je schatting komt dan op 40.000.000 seconden in een jaar (400 dagen keer 100.000 seconden). Omdat je vaker naar boven hebt afgerond dan naar beneden, is dit getal eerder te hoog dan te laag.

[image: ] Het juiste antwoord, als je uitgaat van 365,2422 dagen per jaar, is 31.556.926 seconden per jaar. Je zit dus aardig in de buurt van de grootte en omdat je drie keer naar boven en één keer naar beneden hebt afgerond, zit je inderdaad te hoog en niet te laag.

Zo werkt het

Als je iets wilt schatten waar je niets van weet, dan is het afronden van getallen handig om de berekening eenvoudiger te maken. Als je een schatting doet en het afrondt, dan weet je als je bijhoudt of je naar beneden of naar boven afrondt, dat je schatting te laag of juist te hoog uitkomt.

Door in een berekening de eerste keer af te ronden naar boven en de volgende keer naar beneden voorkom je dat je schatting veel te hoog of te laag uitkomt. Hoewel het wel afhangt van hoeveel je naar beneden of boven afrondt. Als je de ene keer een groot getal gebruikt en de keer erop een klein, dan is dat niet in verhouding. Toen je de seconden in een dag berekende, heb je 3.600 naar boven afgerond, naar 4.000, en 24 naar beneden, naar 20. Daarna heb je ze vermenigvuldigd en kreeg je 80.000. Het juiste antwoord is 86.400 (3.600 × 24), dus je zat in de buurt. Als je nu beide getallen naar boven had afgerond naar bijvoorbeeld 4.000 × 30, dan had je 120.000 als antwoord gekregen. Dat is uiteraard hoger dan het juiste antwoord, maar het is veel verder verwijderd van 86.400 dan 80.000.

Hetzelfde krijg je als je alles naar beneden afrondt. Als je bijvoorbeeld 3.000 × 20 doet, dan kom je op 60.000 uit en ook dat is verder weg van het juiste antwoord dan 80.000.

Soms wil je het liefst alles naar boven afronden (bijvoorbeeld bij een project) of juist alles naar beneden afronden (als je inschat of iets haalbaar is). Je kunt ook beide doen en de twee uitkomsten als onder- en bovengrens van bijvoorbeeld een project gebruiken. Bij het voorbeeld van het bepalen van de seconden in een jaar weet je dat het aantal seconden in een dag tussen de 60.000 en 120.000 ligt.

In de praktijk

Met een ruwe schatting van de orde van grootte kun je de dagelijkse fouten vinden. Een schatting kan je helpen bij je werk en zelfs bij het zoeken naar een baan als je er geen hebt.

Berekeningen narekenen. Als je iets verkeerd intikt op je rekenmachine, dan krijg je al snel antwoorden die complete onzin zijn. Als je bijvoorbeeld bij het uitrekenen van het aantal seconden in een jaar het volgende invoert:

60 × 60 + 24 × 365

dan krijg je dit:

12.360

Omdat je bij een eerdere schatting had berekend dat het aantal seconden in een jaar 40.000.000 was, weet je dat je iets verkeerd hebt gedaan.

Hoeveelheid werk inschatten. Op mijn werk maak ik vaak gebruik van een ruwe schatting om te bepalen hoeveel tijd een verzoek van een klant kost. Ik schat de taken per week in en voeg ze toe aan de totale tijd. Daarna vergelijk ik ze met de planning van de klant en het budget.

Stel je voor dat iemand aan Ron vraagt om een ander boek over mind performance hacks te schrijven, maar ze willen het wel binnen twee maanden hebben. Lukt hem dat?

Het boek moet 10 hoofdstukken krijgen met in elk hoofdstuk 10 hacks, dus in totaal 100 hacks. (Dat is waarschijnlijk een wat te ruime schatting, maar het is een mooi rond getal.) Sommige hacks zijn gemakkelijker dan andere, maar je kunt zeggen dat elke hack gemiddeld 2 uur onderzoek kost, 2 uur om een eerste versie te schrijven, 1 uur voor het redigeren en 1 uur voor de punten en de komma’s. Het kost hem dus 6 uur om 1 hack te schrijven, dus het hele boek kost hem 600 uur. Als hij daar 40 uur per week aan besteedt, dan heeft hij daar 15 weken voor nodig, wat iets meer is dan 2 maanden. Je kunt dus stellen dat Ron hulp nodig heeft en dan heb je niet eens de tijd meegeteld die het kost om te beslissen welke hacks in het boek komen en welke niet.

Je moet in deze berekening ook meenemen hoe je besluit wie welke hacks schrijft. Hierbij ben je geneigd ruim te schatten, omdat het moeilijk te bepalen is hoeveel tijd je hieraan kwijt bent. Het is veel moeilijker om in te schatten, moeilijker dan bij het schrijven, hoeveel tijd het bedenken van een hack kost. Dit proces vergt mogelijk nog meer tijd, maar er staat een aantal hacks in dit boek waarmee je dit proces kunt versnellen.

Sollicitatiegesprek. Veel softwarebedrijven vinden het leuk om vreemde, onverwachte vragen aan hun sollicitanten te stellen om zo hun creativiteit en manier van denken te testen. Een beroemd voorbeeld is ‘Hoe verplaats je de Mount Everest?’ Laten we aannemen dat je met een hoop vrachtwagens vol aarde een eind komt.

Eerst vraag je je af hoe hoog de Mount Everest is. Als je dat weet, dan kun je dat getal afronden, maar ik heb geen flauw idee. Het is een erg hoge berg, dus waarschijnlijk zo’n 10.000 meter. Want 1.000 is echt te klein en 100.000 is veel te veel.

[image: ] Volgens de Winkler Prins is Mount Everest 8.848 meter hoog. Dus de schatting van 10.000 meter was niet slecht.

 

Goed, je houdt het hier op 10.000 meter. Mount Everest heeft ongeveer de vorm van een kegel waarvan de gronddiameter twee keer de hoogte is. (Als je naar de vorm van een berg kijkt, dan zie je dat de onderkant vrij breed is.) Dus als je weet wat de formule voor de inhoud van een kegel is, dan ben je er.

Ik ga ervan uit dat je dat niet weet. Het enige wat je je herinnert is de volumeberekening van een kubus, wat de zijde tot de derde macht is (lengte × breedte × hoogte). Als je je een kubus voorstelt die net zo hoog is als de berg, dan ziet deze er ongeveer hetzelfde uit. Voor een ruwe schatting is dat goed genoeg. De inhoud van de kubus is dan 1.000.000.000.000 kubieke meter is (10.0003 =1012).

Als je je nog iets meer van geometrie herinnert, weet je dat de inhoud van een kegel (oppervlakte van het grondvlak) × hoogte : 3, en de oppervlakte van het grondvlak π × r2 is. Omdat je de diameter van het grondvlak geschat hebt op twee keer de hoogte, dan is de straal (r) van het grondvlak hetzelfde als de hoogte. Als je dit alles samenvoegt, dan krijg je π × hoogte2 × hoogte : 3. En omdat π ongeveer 3 is, wordt de uitkomst weer 1.000.000.000.000 kubieke meter (10.0003 = 1012).

Als je dit weet, hoeveel grond kan één vrachtwagen dan afvoeren? Waarschijnlijk een volume van 10 × 5 × 5 meter. (Niet dat vrachtwagens 5 meter breed zijn, maar ze kunnen wel langer zijn dan 10 meter, dus dat compenseert elkaar dan weer.) Dus 1 vrachtauto kan 250 kubieke meter grond afvoeren.

Je hebt dan 1.000.000.000.000 : 250 = 4 miljard vrachtwagens nodig en dat is veel. In dit geval zijn er natuurlijk nog veel meer andere problemen als je de Mount Everest wilt verplaatsen. Wat dacht je bijvoorbeeld van de reactie van de Nepalezen en de Tibetanen?


  
    	[image: ]
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    	Wortels schatten 

        Je gaat wortels schatten (en zelfs hogere machtsswortels) door een eenvoudige methode toe te passen.
  



Het is vaak handig om de wortel van een getal te trekken, vooral als je oppervlakten of afstanden wilt berekenen. Er zijn een paar methodes om wortels op papier te berekenen, waarvan een aantal vrij onbekende. Als je echter alleen je hersenen kunt gebruiken en dus geen papier tot je beschikking hebt, dan kun je alsnog snel een schatting geven die redelijk accuraat is.

Aan de slag

Om de wortel van een getal te schatten begin je met het in groepjes van twee plaatsen van de cijfers van een getal. Je begint bij de decimale komma en gaat dan van rechts naar links. Dus als je bijvoorbeeld de wortel wilt berekenen van 500.000, dan zet je de cijfers zo neer:

50 00 00

Elk cijferpaar staat in feite voor een getal in de uitkomst van de wortel. Het linkercijferpaar (of een enkel cijfer als er een oneven aantal cijfers zit in het oorspronkelijke getal) gebruik je om het linkse (én belangrijkste) cijfer te berekenen van de uitkomst. Je krijgt het antwoord door te bepalen welk hoogste kwadraat bij het getal past en er niet overheen gaat.

Het grootste volkomen kwadraat dat past bij 50 is 49. Het getal 49 is het kwadraat van 7. Dus je weet nu dat de uitkomst van de wortel 7xx is, een 7 met twee cijfers erachter of zevenhonderd en nog iets. Omdat 50 erg dicht bij 49 ligt, kun je aannemen dat het antwoord laag in de 700 ligt. Als het dicht bij het volgende kwadraat had gelegen (dat is 64, 8 in het kwadraat), dan weet je dat het eindresultaat dichter bij 800 ligt. Helaas heb je om het antwoord exact te berekenen pen en papier nodig, maar nu maak je slechts een schatting uit het blote hoofd.

Hoe zit het met getallen die kleiner zijn dan 1? Je kunt in principe dezelfde methode gebruiken. Je maakt van dat getal weer groepjes van 2 cijfers. Je begint bij de decimale komma en gaat nu naar rechts. Het belangrijkste getal dat je krijgt is de uitkomst van de wortel uit het grootste kwadraat dat past in het getal, gevormd door het linkercijferpaar. (Dat kan geen 0 zijn.) Dus als je de wortel wilt berekenen van 0,0038234, voeg je de cijfers op de volgende manier samen:

00 , 00 38 23 40

Elk cijferpaar staat voor één cijfer van het antwoord. De komma blijft op dezelfde plek staan. De grootste wortel die in 38 past is 36, met een wortel van 6. Dus het antwoord is 0,06… Omdat 38 dicht bij 36 ligt, kun je aannemen dat je schatting aardig dicht in de buurt van het antwoord ligt en dat het volgende cijfer laag zal zijn.

Erg grote en erg kleine getallen. In de wetenschap en techniek worden getallen vaak in de wetenschappelijke notatie geschreven, omdat dat een gemakkelijkere manier is om ontzettend grote of kleine getallen weer te geven. Bij de wetenschappelijke notatie worden getallen op bijvoorbeeld de volgende manier geschreven:

a × 10b

De letter a is 1 of ligt tussen de 1 en de 10 en b is een geheel getal. Bijna alle moderne rekenmachines maken gebruik van de wetenschappelijke notatie om erg grote of erg kleine getallen weer te geven. Meestal wordt de 10 weggelaten en vervangen door de letter E die staat voor ‘exponent’ (bijvoorbeeld 5,2349 E+41). Omdat de exponent aangeeft uit hoeveel cijfers het getal bestaat, kun je op ongeveer dezelfde manier de wortel van een erg groot of erg klein getal trekken.

Als de exponent b een even getal is, is het eenvoudig om een schatting te maken. Je schat de wortel van het a-deel en deelt de exponent door 2. Je hebt bijvoorbeeld 5,8345 × 1082. Je ziet dan meteen dat de wortel 2,d × 1041 is, omdat:


  	4 het grootste kwadraat is dat in 5 past;

  	 de wortel van 4 is 2;

  	 het exponent 41 is de helft van 82.



Dit werkt zowel bij positieve als negatieve even exponenten.

Als de exponent b oneven is, vermenigvuldig je het vaste deel a met 10 (de komma verplaats je 1 stap naar rechts) en deel je van het exponentiële deel door 10 ( je vermindert de exponent met 1).

Bijvoorbeeld in plaats van 5,0234 × 1017, schrijf je 50,234 × 1016. En dan reken je verder op de manier die hiervoor beschreven werd. Je weet dat het grootste kwadraat dat in 50 past 49 is (7 kwadraat). Van het exponent 17 haal je er 1 af zodat je 16 krijgt en die deel je door 2. Zo zie je dat de uitkomst gelijk is aan:

7,x × 108

Bij een getal met een oneven, negatieve exponent zoals 1,9123 × 10-43 haal je ook 1 van de exponent af voordat je hem door 2 deelt (–43 wordt dan –44). Omdat 4 kwadraat het dichtst bij 19 komt, wordt het antwoord 4,x × 10–22.

Hogere machtswortels. Wat doe je nu met derde-, vierde- of hogere machtswortels? Er is een manier waarop je deze kunt bepalen. In plaats van de cijfers in groepjes van twee bij elkaar te zetten om de wortel van een getal te bepalen, zet je nu de cijfers in groepjes van n om zo de n-machtswortel van een getal te bepalen. Als je dus de vierdemachtswortel van 7.324.643.245 wilt berekenen, plaats de cijfers dan in de volgende groepjes:

73 2464 3245

Net als in de vorige berekeningen staat elk groepje voor één cijfer van de oplossing. Het eerste cijfer is het getal dat het dichtst bij de vierdemachtswortel van het getal 73 komt. Omdat er geen gemakkelijke manier is om de vierdemachtswortels te berekenen of uit je hoofd te leren, onthou je dat het slechts een van de negen cijfers kan zijn. Dus via uitproberen kom je erachter dat 2 × 2 × 2 × 2 = 16 en 3 × 3 × 3 × 3 = 81. De laatste combinatie is dus een beetje te groot. Vandaar dat het antwoord rond 2xx zal liggen, een getal ergens hoog in de 200.

In de praktijk

Stel je voor dat je een advertentie ziet van een makelaar waarin een bedrijfspand wordt aangeboden met een opppervlakte van 3.700 vierkante meter. Als je dit getal in paren van twee deelt, dan krijg je:

37 00

Er zijn twee groepjes, dus het antwoord is een getal van twee cijfers. Het grootste kwadraat dat in 37 past is 36, dat is 6 in het kwadraat. En het getal 36 zit erg dicht bij 37, dus dit kantoorpand heeft net zoveel vloeroppervlakte als een vierkant kantoor dat iets groter is dan 60 bij 60 meter.

Er was laatst in het nieuws dat het gat in de ozonlaag boven Antarctica gekrompen was tot 15.540.000 vierkante kilometer. Hoe groot is dit? Als je het getal opdeelt in cijferparen van 2, dan krijg je:

15 54 00 00

Het grootste kwadraat dat in 15 past is 9 (3 × 3), maar je ziet ook dat de wortel van 16 = 4 erg dicht bij 15 ligt. Je kunt dus aannemen dat het gebied boven Antarctica iets minder dan 4.000 bij 4.000 kilometer is, namelijk 3.942 kilometer. Nog een behoorlijk groot gat dus in de ozonlaag!

[image: ] Als je je het gat als een cirkel voorstelt, is de diameter zo’n 13 procent groter dan de wortel die je zojuist hebt geschat.

 

De afgelopen twee jaar heeft Rijkswaterstaat 16 miljoen kubieke meter zand en grind gewonnen om de kustlijn mee te versterken. Hoeveel pakhuizen zou je daarmee kunnen vullen? Omdat het hier om kubieke meters gaat, verdeel je het getal in groepjes van drie.

16 000 000

De uitkomst is dus drie cijfers groot. De derdemachtswortel van 16 ligt tussen de 8 (2 × 2 × 2) en 27 (3 × 3 × 3), dus het gaat hier om een kubus van ongeveer 250 × 250 × 250 meter.

Zie ook


  	Wikipedia. ‘Vierkantswortel.’ Zie http://nl.wikipedia.org/wiki/vierkantswortel. Dit is een goede samenvatting van de meer traditionele manieren voor het schatten en exact berekenen van wortels, inclusief een exacte methode waar de schattingsmethode op is gebaseerd. Leer hier hoe je een wortel kunt berekenen op papier.

  	Doerfler, R.W. (1993). Dead reckoning: calculating without instruments. Houston (VS): Gulf Publishing Company. Dit boek bevat nog meer manieren om wortels te berekenen.
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    	Bereken elke willekeurige dag van de week 

        Bereken snel de dag van de week voor een willekeurige datum op de gregoriaanse kalender. Handig bij het plannen van afspraken en vergaderingen.
  



De gregoriaanse kalender is onvolmaakt en de tijd die het de aarde kost om eenmaal om de zon te draaien is niet precies één jaar. Zowel de gregoriaanse kalender als het echte jaar bestaat niet uit precies 12 maanden of 52 weken van 7 dagen. Het echte jaar is namelijk (ongeveer!) 365,24237404 dagen lang. Daarom zijn er schrikkeljaren. En daarom hebben de meeste mensen een kalender nodig om erachter te komen op welke dag in de week bijvoorbeeld 24 juni over drie jaar valt.

Maar stel dat je nu je eigen eeuwigdurende kalender in je hoofd had? Dat je met wat oefening in slechts een paar seconden voor elke datum (van eeuwen geleden of juist in de toekomst) kunt berekenen op welke dag in de week deze valt.

Dat kan op de volgende manier.1,2

Aan de slag

Om een willekeurige dag te berekenen heb je de volgende vier getallen nodig. Deze tel je bij elkaar op en je haalt dan de zevens eruit ( je berekent de modulo 7). In de praktijk kun je gebruikmaken van modulowiskunde om de getallen klein en eenvoudig voor de eindberekening te houden. Dit zijn de getallen die je nodig hebt:


  	het jaargetal

  	 het getal van de maand

  	 het getal van de dag

  	 aanpassing



Het jaargetal. Het jaargetal van een jaar zoeken is eenvoudig. Hier volgt de formule waarbij YY staat voor de laatste twee cijfers van een jaartal.

(YY + (YY div 4)) mod 7


  Modulowiskunde

  De div- en mod-operaties komen uit de wiskundige getallentheorie. De divoperatie is hetzelfde als een gewone deelsom, maar de rest wordt daarbij weggelaten. Dus 37 div 4 = 9, want 36 : 4 = 9 en de 1 wordt weggelaten.

  De mod-operatie is de rest die overblijft als er wordt gedeeld. Dus 37 mod 4 = 1, omdat 37 : 4 = 9 en daarbij blijft er 1 over.

  Getallen die kleiner zijn dan 7 (zoals 05 dat staat voor 2005) kunnen 0 keer door 7 gedeeld worden en zijn zelf de rest. Bijvoorbeeld 5 : 7 = 0r5, 5 div 7 = 0 en 5 mod 7 = 5.




Het getal van de maand. Als je het getal van de maand wilt bepalen, moet je het volgende rijtje met sleutelgetallen onthouden. Er zijn er 12 zoals in tabel 4.10 te zien is.

[image: ]

Om dit rijtje getallen te onthouden kun je je favoriete geheugensteuntje gebruiken zoals bijvoorbeeld de Dominic-methode in Hack 6.

Het getal van de dag. Het getal van de dag is gewoon het nummer van de dag in de maand. Dus 1 april is 1, 31 oktober is 31, 15 maart is 15 enzovoort.

Aanpassing. Het vierde getal dat je moet achterhalen is de aanpassing aan het totaal. Het bestaat uit twee delen, namelijk het getal van de eeuw en de aanpassing als een jaar een schrikkeljaar is.

Omdat je waarschijnlijk het vaakst de dag zoekt van een datum in de twintigste of de eenentwintigste eeuw, kun je het grootste deel van tabel 4.11 overslaan en alleen de getallen onthouden van 1900-1999, dat is 0, en 2000-2099, dat is 6.

[image: ]

Een meer precieze methode volgt hierna.

De juliaanse kalender hield op 2 september 1752 in de meeste westerse landen op te bestaan. De gregoriaanse kalender begon op 14 september 1752.

[image: ]Er werd wat geknoeid met de datum toen deze werd ingevoerd. Legendarisch zijn de verhalen dat er rellen ontstonden over de verloren dagen. En jij dacht dat Y2K voor onrust zorgde?

Om het getal van de eeuw voor een datum op de juliaanse kalender te achterhalen, trek je de eerste twee cijfers van het jaartal (dat is bijvoorbeeld 14 bij 1492) van 18 af, en haal je de zevens eruit (modulo 7).

Om het getal van de eeuw voor een gregoriaanse datum te achterhalen, deel je de eeuw (20e) door 4, je haalt de zevens eruit en trekt de uitkomst af van 3. Daarna vermenigvuldig je de uitkomst met 2. Dan krijg je dus:


  
    	20 : 4 

      5 mod 7 

      3 – 0 

    2 × 3 
    	=5

      =6

      =3

      =6
    

  



En 6 is inderdaad het getal van de eeuw voor jaartallen tussen 2000 en 2099 zoals in tabel 4.11 staat.

Wat doe je bij een schrikkeljaar? Als de datum in januari of februari van een schrikkeljaar valt, dan trek je 1 van het totaal af.

Elk jaar van de gregoriaanse kalender dat deelbaar is door 4 is een schrikkeljaar, behalve de jaren die ook deelbaar zijn door 100. De enige uitzondering op deze regel zijn jaren die deelbaar zijn door 400. Dit zijn dus wel schrikkeljaren. Zo was 1936 een schrikkeljaar (het is een getal dat deelbaar is door 4) en 1937 was dat niet (want dat is niet deelbaar door 4). De jaren 1800 en 1900 waren geen schrikkeljaren (deelbaar door 100), maar 2000 was dat wel (want dat is deelbaar door 400).

Schrikkeljaren in de juliaanse kalender zijn gewoon alle jaren die deelbaar zijn door 4.

Wat doe je met de uitkomst? Als je alle zevens eruit hebt gehaald (je hebt op de juiste manier mod 7 berekend), dan is de uitkomst een getal tussen de 0 en de 6. Dit getal geeft de dag van de week aan. Zo is zondag een 0 en loopt het getal naarmate de week vordert op naar 6 zoals te zien is in tabel 4.12.

[image: ]

Zo werkt het

Bereken eens op welke dag van de week de eerste wandeling op de maan (21 juli 1969) plaatsvond.


  	Het sleutelgetal voor het jaar is (69 + (69 div 4)) mod 7. 

  	 69 div 4 = 17, omdat 69 : 4 = 17 met een rest van 1 (of 17r1). 

  	 69 + 17 = 86.

  	Nu haal je de zevens eruit. 86 mod 7 = 2, omdat de vermenigvuldiging van 7 die het dichtst in de buurt komt 84 als uitkomst heeft, en 86 – 84 = 2. Onthou de 2.

  	Het sleutelgetal voor de maand juli is 6 (zie tabel 4.10). Dat getal tel je op bij de uitkomst van de vorige stap: 6 + 2 = 8. Onthou de 8.

  	Het sleutelnummer voor de dag is 21, want dat is de datum waarop de eerste wandeling op de maan plaatsvond: 21 juli. Tel de uitkomst op bij die uit stap 6: 21 + 8 = 29. Onthou de 29.

  	De aanpassing is hier 0, omdat de gebeurtenis tussen 1900 en 1999 plaatsvond en het was niet in januari of februari van een schrikkeljaar, dus 29 + 0 = 29.

  	Als laatste haal je de zevens uit 29. 29 mod 7 = 1. De einduitkomst is 1, dus de eerste maanwandeling vond plaats op een maandag. En als je een kalender raadpleegt, zie je dat het klopt.



Om precies te zijn vond de maanwandeling plaats om 2.39.33 am UTC (de universele standaardtijd). Dat was op een zondagnacht in de Verenigde Staten. Ik weet zeker dat overal ter wereld er de volgende dag op het werk flink over werd gepraat.

Noten


  	Carroll, L. ‘Lewis Carroll’s algorithm for finding the day of the week for any given date.’ Zie http://www.cs.usyd.edu.au/~kev/pp/TUTORIALS/1b/carroll. html.

  	Mentat Wiki. ‘Calendar feat.’ Zie http://www.ludism.org/mentat/Calendar Feat. Hier wordt uitgelegd op welke verschillende manieren je een datum kunt berekenen. Ook worden hier shortcuts gegeven.



Zie ook


  	Hack 6 (over de Dominic-methode) maakt gebruikt van een methode om iets te onthouden zoals bijvoorbeeld het getal van de maand in tabel 4.10.

  	Als de wereldkalender zou worden gebruikt, dan is elke datum in elk jaar op dezelfde dag. De kalender die het Esperanto onder de kalenders is (Hack 51) is eenvoudig, flexibel en logisch. Maar het is totaal onwaarschijnlijk dat deze ooit wordt ingevoerd. (Zie http://personal.ecu.edu/mccartyr/world-calendar. html.)



 

 




HOOFDSTUK VIJF

Beslissingen nemen

Hacks 44-49

Of je nu twijfelt over welk huis of welke hamburger je wilt kopen, je neemt elke dag beslissingen, vaak zelfs elke minuut. Het is daarom helemaal geen slecht idee om wat meer over de kunst en wetenschap van beslissingen nemen te leren.

Omdat je voor de hacks in dit hoofdstuk vaak een analyse van toekomstige gebeurtenissen moet maken, komt er een hoop wiskunde bij kijken. Maar laat je daardoor niet afschrikken. Je kunt vaak de hacks uit hoofdstuk 4 gebruiken om het eenvoudiger te maken.



In dit hoofdstuk worden de volgende vragen behandeld:


  	Hoe belangrijk is je probleem (Hack 44)?

  	 Hoe lang gaat het duren (Hack 45)?

  	 Welke stappen moet je ondernemen om het op te lossen (Hack 46 en Hack 47)?

  	 Kun je nog iets doen als je onderzoek niets uithaalt (Hack 48)?

  	 En wellicht het allerbelangrijkste: wat moet je doen als je het gevoel hebt dat 
  het vrijdagmiddag halfzes is (Hack 49)?




  
    	[image: ]
    	HACK

    44

    	Verwacht belangrijke problemen

     Leer de belangrijkste problemen te vermenigvuldigen met de mogelijkheid dat het gebeurt met de impact van een mensvriendelijke zevenpuntsschaalverdeling. Het resultaat is een financiële schatting van de belangrijkheid op een schaal van 0 tot en met 100.
  



Deze hack om besluiten te nemen lijkt op de methode die bekendstaat als het kogelbestendig maken van iets1 maar is veel verfijnder en je kunt er bedrijven met elkaar mee vergelijken. Je maakt iets kogelbestendig door negatief te brainstormen over alles wat eventueel mis kan gaan met een project. Vervolgens schrijf je die dingen op naar belangrijkheid. Op de ene as zet je ‘Kleine problemen’ en ‘Grote problemen’ en op de andere as ‘Onwaarschijnlijk’ en ‘Zeer waarschijnlijk’. In figuur 5.1 staan vier dingen die voor de gemiddelde roker mis kunnen gaan.

[image: ]

Stel dat je problemen omvangrijker zijn en dat je deze in een uitgebreider schema wilt weergeven. Dan kun je daar de Likertschaal voor gebruiken. Begin jaren dertig ontwikkelde psycholoog Rensis Likert de Likertschaal voor enquêtes waarmee standpunten konden worden gemeten. Standpunten kun je berekenen op een schaal van vijf of zeven punten. Die van zeven wordt gezien als nauwkeuriger, omdat het een hogere resolutie heeft.2, 3

Aan de slag

Voor ons is het belangrijkste van een Likertschaal met zeven punten dat het mensvriendelijk is. Mensen kunnen er beter hun vage standpunten, intuïtie en schattingen over een fenomeen mee aangeven.

[image: ] Een schaal met zeven punten werkt zo goed omdat zeven punten zo’n beetje de limiet voor het menselijke kortetermijngeheugen is (Hack 11).

 

In tabel 5.1 staat bijvoorbeeld een Likertschaal met zeven punten waarin de schattingen van waarschijnlijkheid staan vermeld. In tabel 5.2 staat een Likertschaal met zeven punten waarin je kunt meten hoe belangrijk iets is voor iemand.

[image: ]

Als je deze twee schalen gaat vermenigvuldigen, krijg je interessant genoeg een bruikbare meting van belangrijkheid. Onder een meteoor terechtkomen mag dan een 7 scoren bij belangrijkheid (zeer belangrijk als het gebeurt), maar een 1 bij waarschijnlijkheid (zeer onwaarschijnlijk). Daarom heeft het een ruwe belangrijkheid van 1 × 7 = 7, wat lang niet zo belangrijk is als sterven aan roken, wat een belangrijkheid van 7 heeft, maar ook een waarschijnlijkheid van 7 (zeer waarschijnlijk), de ruwe belangrijkheid is dus in totaal 7 × 7 = 49. Met deze analyse kun je een gangbare fout waarbij mensen geloven in een gegarandeerde teruggave van 40 euro als ze 100 euro hebben ingelegd en een 50% kans van uitbetaling vermijden.4

Het is misschien ook interessant dat als je de ruwe belangrijkheidsscores (1 tot en met 49) verdubbelt, je uitkomt op 2 tot 98. Deze passen weer zo mooi in een procentschaal van 0 tot en met 100. Je kunt statistische trucjes uithalen zodat de schaal 2–98 precies in de procentschaal past, maar aangezien je veel beter uit je hoofd kunt rekenen zonder daarmee te werken, en niets buitengewoon belangrijk (100) of buitengewoon onbelangrijk (0) is, waarom zou je die moeite doen?

Trouwens, als deze manier van analyseren van problemen je deprimeert, kun je altijd nog de andere kant uitgaan en je afvragen wat er waarschijnlijk wel goed zal gaan.

In de praktijk

Vlak nadat ik deze hack had ontwikkeld, probeerde ik het uit op een nieuw gratis kaartspelletje dat ik aan het ontwerpen was met de naam GameFrame (ik heb het spel in het kort uitgelegd in random-numbergenerator (Hack 19). Een paar dingen waar ik me zorgen over maakte staan hieronder.

Het zal iedereen worst zijn:

Waarschijnlijkheid = 4


    Niet waarschijnlijk of onwaarschijnlijk. Het is een vreemd en esoterisch verhaal,  maar mensen doen soms best wel esoterische dingen op internet.



Belangrijkheid = 6


    Belangrijk als het gebeurt. Als het iedereen worst is, of als maar een paar mensen  het leuk vinden, kan dat de strop voor het project betekenen.



Prioriteit = 48%


    4 × 6 × 2



Iemand anders zal eerder iets dergelijks op de markt brengen

Waarschijnlijkheid = 2


  Onwaarschijnlijk. Het spel is niet alleen vreemd en esoterisch, maar ook nog eens zeer persoonlijk, wat betekent dat als iemand anders hetzelfde heeft ontwikkeld, de kans zeer groot is dat ze verschillend genoeg zijn om allebei te laten bestaan.



Belangrijkheid = 6


  Belangrijk als het gebeurt. Hoewel de kans klein is dat iemand anders een spel ontwikkelt dat er sterk op lijkt, is het wel einde spel mocht dat echt gebeuren. Het is niet hetzelfde als een spellings- en grammaticacontrole, waarbij verschillende programma’s met overlappende functies kunnen bestaan.



Prioriteit = 24%


  2 × 6 × 2



Mensen zullen het vervelend vinden dat ze met gratis middelen het spel kaarten moeten maken:

Waarschijnlijkheid = 5


  Best wel waarschijnlijk. Mensen vinden het waarschijnlijk knap balen om eerst Perl of Scribus te leren om kaarten voor het kaartspel te kunnen ontwerpen.



Belangrijkheid = 3


  Niet erg belangrijk als het gebeurt. Mensen kunnen leren, en als ze die gratis middelen niet willen gebruiken, dan kunnen ze hun eigen kaarten met bijvoorbeeld Adobe PageMaker maken.



Prioriteit = 30%


  5 × 3 × 2



Sommige mensen zullen het vervelend vinden dat iedereen van de kaarten gebruik kan maken:

Waarschijnlijkheid = 6


  Waarschijnlijk. Mensen zullen het nog vervelender vinden dat het spel voor iedereen toegankelijk is dan dat ze de gratis middelen kunnen gebruiken, als ze hun eigen versie van het spel willen maken, omdat ze niet om de voorwaarden heen kunnen.



Belangrijkheid = 2


  Onbelangrijk als het gebeurt. Dat het spelletje gratis is hoort nu eenmaal bij het ontwerp, dus als mensen dat niet leuk vinden, jammer dan, dan gaan ze maar voor Hasbro of zo werken.



Prioriteit = 24%


  6 × 2 × 2



 

Iemand zal zeggen dat het zijn intellectueel eigendom was en er een rechtszaak van maken:

Waarschijnlijkheid = 2


  Onwaarschijnlijk. We letten altijd heel erg goed op of we wel informatie waar een copyright op zit mogen gebruiken en gebruiken zo min mogelijk originele tekst, tekeningen en broncodes. Bovendien, mensen maken er pas een rechtszaak van als ze geld ruiken, en wij zijn maar een zeer kleine onderneming zonder budget.



Belangrijkheid = 7


  Zeer belangrijk als het gebeurt. Niemand die momenteel aan het project werkt heeft de tijd, het geld of andere bronnen om ons voor de rechter te verdedigen. Aangezien het project hoofdzakelijk een kaartspel betreft en geen computersoftware, is het zeer onaannemelijk dat de wereld van de gratis software ons ter hulp zal snellen. En omdat de spelletjes nogal frivool lijken, zullen we ook niet echt gratis rechtsbijstand krijgen.



Prioriteit = 28%


  2 × 7 × 2



In tabel 5.2 zie je welke positie de dingen waar ik me zorgen over maakte innemen.

[image: ]

Volgens mijn schatting moet ik me dus het drukst maken over het feit dat het niemand een worst zal zijn. Vandaar dat ik een plan ga bedenken om het spel uitgegeven te krijgen.

Noten


  	Bulletproofing. Zie http://www.mycoted.com/creativity/techniques/buletproof.php.

  	 Keegan, G. ‘Likert scale’ (lemma in de verklarende woordenlijst). Zie http://www.gerardkeegan.co.uk/glossary/gloss_l.htm.

  	 Wikipedia. ‘Likertschaal.’ Zie http://nl.wikipedia.org/wiki/Likertschaal.

  	 Wikipedia. ‘Risk aversion.’ Zie http://en.wikipedia.org/wiki/Risk_aversion.
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    	Hoe lang gaat iets mee? 

        Velen van ons gaan ervan uit dat als iets al een tijdje meegaat, het vast nog wel wat langer mee zal gaan, en dingen die nog maar kort meegaan, niet lang zullen duren. Deze aanname staat bekend als het principe van Gott, en de berekeningen daarbij zijn heel eenvoudig te maken.
  



Astrofysicus J. Richard Gott III heeft tot zover exact berekend wanneer de Muur zou vallen en hoe lang 44 Broadway-shows het uit zouden houden.1 Hij heeft ook voorspeld dat de mensheid nog zo’n 5.100 tot 7,8 miljoen jaar zou bestaan, maar beslist niet langer. Hij beweert dat dit een goede reden is om onafhankelijke ruimtekolonies te stichten. Als de mensheid zich verspreidt is de kans groter dat we blijven voortbestaan als er een meteorenregen of een kernoorlog op aarde plaatsvindt.2

Gott gelooft dat zijn eenvoudige berekeningen, binnen bepaalde grenzen, voor bijna alles gebruikt kunnen worden. Om te voorspellen hoe lang iets zal duren met behulp van deze berekeningen, hoef je alleen maar te weten hoe lang het al heeft geduurd.

Aan de slag

Voor deze berekeningen baseert Gott zich op wat hij het principe van Copernicus noemt (en anderen, in deze betekenis, weer het principe van Gott). Dit principe gaat ervan uit dat wanneer je een moment uitkiest om de tijdspanne van iets te berekenen, dat moment waarschijnlijk heel gewoon is, niet speciaal of uitzonderlijk. Het is te vergelijken met de uitspraak van Copernicus toen hij zei dat de aarde geen uitzonderlijke plek in het heelal inneemt.

Het is van belang dat voor je voor je berekening een gewoon moment uitkiest. Als je voor deze berekening iets kiest waarvan jij gelooft dat het al vlak bij het begin of het einde van zijn levensduur zit – zoals bijvoorbeeld baby’s op een kraamafdeling of mensen in een verzorgingshuis – krijg je slechte resultaten. Bovendien is het principe van Gott niet goed bruikbaar in situaties waarin statistische gegevens al bekend zijn. Er zijn al genoeg statistische gegevens bekend over de levensduur van mensen, dus het principe van Gott is daar niet erg bruikbaar bij. Als je eenmaal een moment hebt gekozen, ga je het bekijken. Als verder alles hetzelfde is, dan is de kans 50% dat het moment ongeveer rond 50% van de levensduur van dat wat je onderzoekt ligt; 60% dat het ongeveer rond de 60% ligt, 95% rond de 95% enzovoort. Er is dus 25% kans dat je een moment hebt gekozen dat in het eerste kwart van de levensduur ligt, 20% in het eerste vijfde deel, 2,5% kans in de laatste 2,5% van de levensduur enzovoort.

In tabel 5.4 staan de berekeningen voor een betrouwbaarheidsniveau van 50%, 60% en 95%. De variabele tverleden staat voor hoe lang het onderwerp al bestaat, en ttoekomst hoe lang de verwachting is dat het nog zal bestaan.

[image: ]

Neem tabel 5.4 erbij en kijk naar het betrouwbaarheidsniveau van 60%, dan zie je dat het minimum ttoekomst is tverleden / 4, en het maximum is 4tverleden. Voor Britneys muziek is tverleden 79 maanden, dus is er een kans van 60% dat naar Britneys muziek nog zo’n 79/4 maanden en 79 × 4 maanden geluisterd zal worden. Met andere woorden, je kunt er 60% zeker van zijn dat Britney nog tussen de 19,75 maanden (1,6 jaar) en 316 maanden (26,3 jaar) populair zal zijn.

[image: ] Voor een snelle schatting is 60% een heel goed betrouwbaarheidsniveau; het is niet alleen beter dan fiftyfifty, maar de factoren 1/4 en 4 kunnen eenvoudig worden gebruikt (Hack 36).

Op dezelfde manier kijk je nu hoe lang mensen nog naar Bachs muziek zullen luisteren en dat is 300 / 4 en 300 × 4 jaar bij een betrouwbaarheidsniveau van 60%, oftewel tussen de 75 en de 1.200 jaar vanaf nu. Je kunt dus voorspellen dat de kans groot is dat Britneys muziek met haar fans zal sterven en dat de kans groot is dat er tot in het vierde millennium naar Bachs muziek geluisterd zal worden.

Zo werkt het

Stel je voor dat je de levensduur van een bepaald object dat we het doelwit noemen wilt bepalen. Zoals je al hebt gezien, is er een kans van 60% dat je je in de middelste 60% van de levensduur van het object bevindt (zie figuur 5.2).3

[image: ]

Als je je helemaal aan het eind van deze gemiddelde 60% bevindt, dan ben je bij het tweede punt Nu? in figuur 5.2. Op dat punt is er nog maar 20% van de levensduur van het doelwit over (zie figuur 5.3), wat betekent dat ttoekomst gelijkstaat aan een vierde van tverleden (80%). Dit is de minimaal resterende levensduur die je met het betrouwbaarheidsniveau van 60% verwacht.

[image: ]

Als je je aan het begin van de gemiddelde 60% (het eerste punt waar Nu? bij staat in figuur 5.2) bevindt, dan ligt 80% van het bestaan van het doelwit in de toekomst, zoals je in figuur 5.4 kunt zien. Dus ttoekomst (80%) staat gelijk aan 4 × tverleden (20%). Dit is de maximaal resterende levensduur die je met een betrouwbaarheidsniveau van 60% kunt verwachten.

[image: ]

Aangezien er een kans van 60% is tussen de twee punten, kun je met een betrouwbaarheid van 60% zeggen dat de toekomstige levensduur van het doelwit (ttoekomst) tussen tverleden / 4 en tverleden × 4 ligt.

In de praktijk

Stel dat je in een bedrijf wilt investeren en je wilt berekenen hoe lang het bedrijf nog zal bestaan om te bepalen of het een goede investering zal zijn. Je kunt daar het principe van Gott voor gebruiken. Hoewel je er geen aandelen van kunt kopen, zullen we O’Reilly Media, de Amerikaanse uitgever van dit boek, als voorbeeld nemen.

[image: ] Ik heb niet zomaar O’Reilly Media uitgekozen, er zijn meer dan genoeg voorbeelden aanwezig om aan te tonen hoe lang een bedrijf meegaat, maar ik zal het principe van Gott toch maar op de levensduur van O’Reilly toepassen. Per slot van rekening zijn er vast heel wat gegevens over Broadwayshows, en die heeft Gott toch al geanalyseerd. En nu O’Reilly dit boek heeft uitgegeven, betekent dat dat de uitgeverij onsterfelijk is geworden.

Volgens Wikipedia is O’Reilly in 1978 begonnen als een adviesbureau dat technische boeken schreef. Op het moment dat ik dit schrijf is het juli 2005, dus O’Reilly bestaat als bedrijf al zo’n 27 jaar. Hoe lang verwacht je dat O’Reilly nog zal bestaan?

Hier staat de levensverwachting van het bedrijf met een betrouwbaarheidsniveau  van 50%:

  Minimaal


    27 / 3 = 9 jaar (tot juli 2014)



  Maximaal


    27 × 3 = 81 jaar (tot juli 2086)



  Dit zijn onze verwachtingen met een betrouwbaarheidsniveau van 60%:

  Minimaal


    27 / 4 = 6 jaar en 9 maanden (tot april 2012)



  Maximaal

  27 × 4 = 108 jaar (tot juli 2113)


    En als laatste met een betrouwbaarheidsniveau van 95%:



  Minimaal


    27 / 39 = 0,69 jaar = ongeveer 8 maanden en 1 week (tot ongeveer halverwege maart 2006)



  Maximaal


    27 × 39 = 1053 jaar (tot juli 3058)



In de tegenwoordige economie zien deze getallen er heel goed uit. Apple Computer doet het bijvoorbeeld niet veel beter, en Microsoft is in 1975 opgericht, dus daar gaat hetzelfde voor op. Een echte investeerder wil misschien nog meer dingen weten, zoals wat de jaarlijkse opbrengsten zijn en hoeveel een aandeel kost, maar op het eerste gezicht ziet het ernaar uit dat O’Reilly Media het volgende decennium best eens een hypothetische investeerder zou kunnen overleven.

Noten


  	Ferris, T. (1999, 12 juli). ‘How to predict everything.’ The New Yorker.

  	 Gott, J.R. (1993, 27 mei). ‘Implications of the copernican principle for our
    future prospects.’ In: Nature, 363.

  	 Gott, J.R. ‘A Grim Reckoning.’ Zie http://pthbb.org/manual/services/grim.
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    	Dominante strategieën 

        Soms ontdek je de beste strategieën op de meest onverwachte plaatsen.
  



Af en toe is het leven net een spelletje, en de wiskundige wetten die opgaan voor spelletjes die de strategieën van spelletjes bestuderen, kunnen dan van toepassing worden.

Bij spelletjes is de dominante strategie een plan dat beter is dan alle andere plannen waar je uit kunt kiezen, wat je tegenstanders ook doen. Met andere woorden, een dominante strategie is beter dan bepaalde activiteiten in bepaalde omstandigheden, en nooit erger dan andere activiteiten. Zoek naar de dominante strategie voordat je naar een andere strategie gaat kijken.1

In bepaalde spelletjes, zoals bijvoorbeeld schaken en go, spelen mensen om de beurt. Je overweegt de zetten die je tegenstander heeft gedaan, bekijkt wat je vervolgens het best kunt doen, en komt zo tot een stap waarmee je je tegenstander kunt tegenhouden; het initiatief gaat dan weer naar je tegenstander, die hetzelfde doet.

Dan zijn er ook spelletjes waarbij de zetten van spelers tegelijkertijd worden gepland en uitgevoerd, en daar is een dominante strategie zeer handig. Bij een debat weet je vaak niet wat je tegenstander gaat zeggen of doen. In zo’n situatie moet je wel een dominante strategie toepassen, omdat je je zo het best tegen je tegenstander verdedigt, ook al weet je niet wat hij gaat doen.

Aan de slag

In de kookshow Titanium Chef staan de tegenstanders in een kamer aan twee kanten te koken, en niemand kan zien wat de ander doet. Daardoor is Titanium Chef de ideale plek voor toepassing van een dominante strategie.

Stel je twee deelnemers voor: Andi en Bruno. Deze twee chefs moeten iets op twee manieren koken: haute cuisine en zoals bij moeder thuis. Beide spelers hebben heel goed gekeken wat de juryleden bij vorige shows lekker vonden, en ze weten dat twee van de tien juryleden haute cuisine het lekkerst vinden en dat de rest het liefst eet zoals bij moeder thuis.

Als Andi op de ene manier kookt en Bruno op de andere manier, krijgen ze alle stemmen van de juryleden die die bepaalde manier van koken het lekkerst vinden. Als beide deelnemers op dezelfde manier koken, moeten ze de stemmen van de juryleden die die manier het lekkerst vinden delen, en de rest van de juryleden zit te mokken en wil niet stemmen. De winnaar krijgt 75.000 euro. Als het tot een gelijkspel komt, moeten de chefs de prijs verdelen.

Kijk eens naar figuur 5.5, waarin het aantal stemmen staat die Andi in een bepaalde situatie kan krijgen.

[image: ]

Als beide deelnemers koken zoals bij moeder thuis, moeten ze waarschijnlijk acht stemmen delen van de juryleden die het liefst dat soort eten willen, dus dan krijgt Andi vier stemmen. Als ze allebei haute cuisine koken, dan moeten ze de twee beschikbare stemmen delen en krijgt Andi één stem.

Maar als Andi haute cuisine kookt en Bruno zoals bij moeder thuis, krijgt Andi beide stemmen van de juryleden die liever haute cuisine hebben, dus in totaal twee. Als Andi als bij moeder thuis kookt en Bruno haute cuisine, dan krijgt Andi alle acht stemmen van de liefhebbers van als bij moeder thuis.

Wat Bruno ook doet, Andi zal het altijd beter doen als zij op de manier van bij moeder thuis kookt, dus dat zal Andi’s dominante strategie zijn. Vergelijk de bovenste rij maar eens met de onderste. De waarden in de bovenste rij zijn beter dan die in de onderste. Dit betekent dat koken als bij moeder thuis de voorkeur heeft. Als je twee cellen in deze situatie met dezelfde waarden met elkaar vergelijkt, dan kun je zeggen dat de kookwijze als bij moeder thuis de andere zwak domineert.2

Kijk nu eens naar Bruno’s mogelijkheden. In figuur 5.6 staat welke uitkomst Bruno kan verwachten, afhankelijk van wat elke deelnemer zal doen.

[image: ]

Bruno verwacht dus acht punten te krijgen als hij als bij moeder thuis kookt en als Andi haute cuisine neemt. Twee punten als het tegenovergestelde gebeurt. Eén punt als beide deelnemers haute cuisine nemen. Vier punten als beide deelnemers als bij moeder thuis koken nemen.

Nu ga je kolommen vergelijken, en geen rijen. De beide waarden in de linkerkolom (Als bij moeder thuis) zijn hoger dan de waarden in de rechterkolom (Haute cuisine), dus de dominante strategie voor Bruno is ook weer als bij moeder thuis.

Als beide spelers slim zijn, dan nemen ze allebei als bij moeder thuis, omdat dat voor hen beiden de dominante strategie is. Als ze dit doen, dan zal deze aflevering van Titanium Chef een uitgemaakte zaak zijn: ze zullen met 4–4 gelijk komen te staan en elke deelnemer krijgt 37.500 euro.

Vanuit Andi’s gezichtspunt is het altijd mogelijk dat Bruno zich zal vergissen of zijn huiswerk niet heeft gedaan en haute cuisine gaat koken. In dat geval heeft zij het voor elkaar: alle acht juryleden zullen op haar stemmen en ze wint de 75.000 euro. Dat kan natuurlijk ook voor Bruno opgaan.

Het ergste wat de twee door allebei de dominante strategie te volgen kan overkomen, is dat ze gelijk eindigen en ze de prijs moeten delen. Maar ze hebben wel de kans om de wedstrijd te winnen als hun tegenstander iets verkeerd doet. Zonder de dominante strategie kunnen ze degene zijn die de verkeerde beslissing neemt, verliest en met lege handen naar huis gaat.

Dit voorbeeld is alleen maar bedoeld om het een en ander duidelijk te maken. Voor een ingewikkelder voorbeeld van de dominante strategie zie ‘Weg met gedomineerde strategieën’ (Hack 47).

Je moet weten wat de dominante strategie is, omdat die de beste strategie voor je is, ongeacht de impact van de strategie die je tegenstander volgt. Het is een manier om je eventuele winst te vergroten en je verliezen in te perken, zelfs al voordat je ermee begint, en onafhankelijk van wat erna gebeurt.

[image: ] Wat het ‘beste’ is wordt hier natuurlijk vanuit een uiterst egoïstisch standpunt bekeken. Uiteraard kun je ook de Gouden Regel in sommige situaties toepassen, ook al is dat dan niet de dominante strategie van de speltheorie.

Met behulp van een tabel zoals in figuur 5.5 en 5.6 ontdek je wat de dominante strategie is. Vul de tabel in met de waarden die jij wilt, zolang ze maar consistent zijn. De Likertschaal (Hack 44) toont een mensvriendelijke manier van uitkomsten berekenen.

Het valt je misschien op dat in het Titanium Chef-voorbeeld beide spelers een dominante strategie hebben, en dat het dezelfde is. Soms hebben spelers ieder een andere dominante strategie. Als dat voor Titanium Chef ook zo was, dan is de uitslag nog steeds een uitgemaakte zaak, maar dan zou er maar één winnaar zijn. Soms hoeft een speler de dominante strategie helemaal niet te volgen. Hij kan inschatten wat de dominante strategie van de andere speler zal zijn (als deze er al een heeft) en op die strategie inspelen. Het is ook belangrijk om de gedomineerde strategieën (Hack 47) te vermijden. Er zijn situaties waar geen enkele speler een dominante strategie heeft, het is dan het beste niet te veel over de dingen na te denken (Hack 48).

In de praktijk

Spelletjes kunnen heel leuk zijn, maar je kunt je afvragen wanneer jij de kans krijgt om de dominante strategie toe te passen in het werkelijke leven. Bedenk wel dat een hoop situaties in het werkelijke leven erg op spelletjes lijken, dus pas daar je speltheorie op toe. Tijdens de Koude Oorlog werd speltheorie zelfs toegepast bij de race voor kernwapens, dat is me nog eens een ‘spelletje’! Speltheorie wordt ook veel in de economie gebruikt en zelfs om sommige raadsels in de evolutie te verklaren, zoals waarom dieren geëvolueerd zijn om mee te werken. Van de volgende dingen kun je allemaal een spel maken waarop je de speltheorie kunt toepassen:


  	welke verdediging wil je aanvoeren in een rechtszaak;

  	 welk speelgoed wil je maken voor de komende feestdagen;

  	 of je bij het aanbreken van de dag wilt aanvallen;

  	 of je meteen het nieuwste van het nieuwste wilt kopen of even wacht om te 
  zien of het wel aanslaat.



John van Neumann, een van de grondleggers van de speltheorie en uitvinder van de computer, zegt het als volgt:3


  En uiteindelijk kan een gebeurtenis met vaste externe condities en vaste spelers (aangenomen dat deze een vrije wil hebben) worden gezien als een gezelschapsspelletje als je kijkt naar het effect dat het heeft op degenen die meedoen... Er is bijna geen vraag in het dagelijks leven waarin dit probleem (of succesrijke strategie) niet een rol in speelt.



Men zegt vaak dat het leven een spel is, maar dat wordt zelden met harde cijfers bewezen. Let op dominante strategieën en de gezelschapsspelletjes in jouw leven kunnen weleens een stuk geslaagder worden.

Noten


  	Dixit, A.K. & Nalebuff, B.J. (1991). Thinking strategically. New York (VS): W.W. Norton. 

  	Economic Science Laboratory. ‘Iterated deletion of dominated strategies.’ In: Economics Handbook. Online uitgave op http://www.econport.org:8080/ econport/request?page=man_gametheory_domstrat. 

  	Bewersdorff, J. (2005). Luck, logic and white lies: the mathematics of games. (Vertaald door D. Kramer). Wellesley (VS): A.K. Peters. Een uitstekend boek over het toepassen van speltheorieën in situaties die mensen normaal gesproken als een spel zoals schaken en poker zien.




  
    	[image: ]
    	HACK

    47

    	Weg met gedomineerde strategieën

      Kom erachter wat jouw sterkste strategie is door systematisch al je zwakkere mogelijkheden

    te elimineren.
  



Je hebt al gezien dat het belangrijk is om, als het mogelijk is, dominante strategieën (Hack 46) te ontdekken als je beslissingen moet nemen. Als je maar één mogelijke dominante strategie hebt, dan heb je geluk en is de keuze duidelijk.

Soms heeft echter geen van de tegenstanders een dominante strategie. In dat geval moeten de tegenstanders strategieën elimineren omdat ze dominerend zijn en de zwakkere strategieën blijven elimineren totdat er duidelijk een strategie uit naar voren komt. Als iedere tegenstander een strategie heeft, dan heeft ieder een zuiver strategie-evenwicht bereikt, en beter kan eigenlijk niet.1

Aan de slag

Welkom terug bij de wereldberoemde kookshow Titanium Chef. In deze aflevering hebben we twee beroemde door de tijd reizende koks genaamd Pasta en Futurio. De spelregels voor deze aflevering zijn als volgt:


  	de koks gebruiken beiden een kookwijze uit hun eigen tijdsperiode. Pasta heeft de keuze uit de keuken van de Inca’s of Soemerië. Futurio uit de keuken van Andromeda, Rigelië of Venus; 

  	dit keer zijn er tien juryleden, die unaniem voor één kok stemmen of helemaal niet; 

  	 elke deelnemer krijgt 10.000 euro voor elke stem.



De studio van Titanium Chef is tijdelijk afgeschermd zodat Pasta en Futurio hun chrono-tv niet kunnen raadplegen om te voorspellen wat hun tegenstander gaat koken. Maar Pasta en Futurio mogen wel computersimulaties gebruiken die voorspellen hoeveel stemmen elke kok zal krijgen afhankelijk van welke keuken hij kiest. In figuur 5.7 staan de mogelijke uitkomsten in elke situatie.

Denk eraan, een dominante strategie is een plan dat beter is dan alle andere plannen waar je uit kunt kiezen, onafhankelijk van wat de tegenstanders doen. In dit geval ga je na welke strategie dominant is door te kijken of er meer stemmen voor P in een bepaalde rij zijn dan de overeenkomstige stemmen in een andere rij. Of dat er meer stemmen voor F in een kolom zijn dan in een andere kolom. Als een rij of kolom steeds de meeste stemmen heeft, dan is dat een dominante strategie.

[image: ]

Zoals je ziet, heeft geen van beide tegenstanders een dominante strategie. De keuken van Andromeda domineert bijvoorbeeld niet de keuken van Rigelië voor Futurio en vice versa, omdat elke beter is voor een van Pasta’s strategieën en erger voor de andere. De keuken van Andromeda domineert echter wel de keuken van Venus. Dus het is een betere strategie om de keuken van Andromeda te nemen dan die van Venus of Pasta nu Inca of Soemerië neemt.

Aangezien beide spelers reëel zijn, en ze van elkaar weten dat ze reëel zijn (ze weten van elkaar dat ze een betrouwbare simulatie van de wedstrijd hebben), elimineren ze allebei de gedomineerde strategie van de keuken van Venus, zodat het spel een stuk eenvoudiger wordt, zie figuur 5.8.

[image: ]

Futurio heeft nu geen duidelijke keuze, maar doordat Venus als een mogelijkheid verwijderd is, betekent dat een van Pasta’s strategieën wordt gedomineerd: de keuken van Inca kan geëlimineerd worden omdat de beide waarden bij Soemerië hoger zijn. Na de eliminatie van Inca ziet het spel eruit als in figuur 5.9.

[image: ]

Pasta kan nu alleen nog maar Soemerië nemen, en dat betekent dat Futurio een dominante strategie heeft. De keuken van Andromeda domineert duidelijk de keuken van Rigelië, met zes stemmen tegen een. Door de gedomineerde Rigelië-strategie te elimineren, is er een zuiver strategieevenwicht bereikt: de keuken van Soemerië tegen die van Andromeda. De uitkomst is dat Pasta drie stemmen zal werven (30.000 euro) en Futurio zes (60.000 euro), zoals is afgebeeld in figuur 5.10.

[image: ]

De uitkomst van deze aflevering van Titanium Chef was dus een uitgemaakte zaak, en je hoeft er zelfs niet naar te kijken of een tijdmachine te gebruiken om te ontdekken hoe het zal aflopen. Zo werkt reality-tv nu eenmaal...

Zo werkt het

Deze hack gaat ervan uit dat beide tegenstanders reëel zijn. Dat is wel wat vreemd, want stel dat je tegenstander dat dus niet is.

Het is soms mogelijk om het beter te doen dan voorspeld door de speltheorie, net als dat het mogelijk is door een stomme zet bij schaak toch winst te behalen, en dan maar hopen dat je tegenstander niet doorheeft dat het gewoon een stomme zet was. Maar met ‘dan maar hopen dat je tegenstander niet doorheeft dat het gewoon een stomme zet was’ is niet de manier om steeds te winnen. De verstandige speler werpt dus de beste verdediging op en vestigt niet zijn hoop op het feit dat zijn tegenstander weleens een grote stomkop kan zijn.2

Het voortdurend elimineren van gedomineerde strategieën werkt omdat daardoor het spel een stuk eenvoudiger wordt. Door strategieën te elimineren die jij noch een reële tegenstander zou volgen, komen andere strategieën naar boven die op dezelfde manier geëlimineerd kunnen worden. Uiteindelijk blijft er voor elke speler maar één strategie over, of het spel zal in elk geval dusdanig vereenvoudigd zijn dat je het op een andere manier kunt analyseren.3 Je moet het proces zien als het zo klein mogelijk maken van een breuk: de situatie die geanalyseerd wordt blijft hetzelfde, maar het antwoord is zo een stuk duidelijker.

In de praktijk

Je kunt gedomineerde strategieën in het werkelijke leven net zo vaak elimineren totdat je een dominante strategie (Hack 46) hebt ontdekt. Het ontdekken van een dominante strategie is juist een speciale manier van steeds weer elimineren: in wezen zijn alle gedomineerde strategieën al geëlimineerd.

Noten


  	Dixit, A.K. & Nalebuff, B.J. (1991). Thinking strategically. New York (VS): W.W. Norton. Dit is het beste boek dat ik over het toepassen van de speltheorie in het dagelijks leven ken.

  	Bewersdorff, J. (2005). Luck, logic and white lies: the mathematics of games. (Vertaald door D. Kramer). Wellesley (VS): A.K. Peters.

  	Economic Science Laboratory. ‘Iterated deletion of Dominated strategies.’ In: Economics Handbook. Online uitgave op http://www.econport.org:8080/ econport/request?page=man_gametheory_domstrat.



Zie ook


  	EconPort, de digitale economische bibliotheek, heeft een economisch handboek uitgegeven waarin heel helder het basisidee van de speltheorie staat uitgelegd. http://www.econport.org:8080/econport/request?page=man.
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    	HACK

    48

    	Denk er niet te diep over na

     Als elke tegenstander bij een spel de ander te slim af wil zijn, is het tijd om kop of munt te gooien.
  



Op je derde trektocht door de heuvels van de speltheorie laat je de wildernis van Titanium Chef achter je. In plaats daarvan moet je jezelf voorstellen dat je een spel speelt waarbij je een zwarte go-steen in je ene hand en een witte go-steen in je andere hand houdt. Je tegenstander moet zeggen welke hand de witte steen bevat. Als hij het juist raadt, dan krijgt hij een euro van jou. Zo niet, dan krijg jij van hem een euro.

Stel je nu voor dat je tegenstander superintelligent is en altijd weet wat je doet. Als je bewust de witte steen in je rechterhand verstopt, dan kiest hij die hand. Als je denkt dat hij weet dat je de steen in je rechterhand stopt, en je slimmer dan hij wilt zijn en het dus in je linkerhand stopt, dan weet hij dat je denkt dat hij het weet, en hij zal je linkerhand aanwijzen. In welke hand je de steen ook stopt om hem te slim af te zijn, hij zal het altijd beter weten en de juiste hand aanwijzen.

In deze situatie is de beste strategie gewoon de go-stenen in je handen te schudden zodat zelfs jij niet weet welke wat is en willekeurig eentje in je hand te houden. In wezen is dat altijd de beste strategie als je tegen een slimme tegenstander speelt, en je moet ervan uitgaan dat je tegenstander slim is. De rationele strategie van je tegenstander is dan om kop of munt te gooien om te zien welke hand hij aan moet wijzen. In dit spel is de kans nooit meer dan 50:50, aan welke kant je ook staat. En je beste strategie is ook altijd een willekeurig gekozen 50:50. Je kunt er dus maar beter niet te veel over nadenken!

Aan de slag

In welke situaties gaat deze hack op? Bij spelletjes waarbij je als eerste moet gaan is willekeur een nadeel. De speler die als eerste moet zal het altijd tegen een slimme tegenstander verliezen. Een superintelligente tegenstander is iemand die altijd het laatst gaat.1

[image: ] In ‘Dominante strategieën’ (Hack 46) en ‘Weg met de gedomineerde strategieën’ (Hack 47) staat wat je in situaties doet wanneer willekeur geen optie is.

 

Mijn vrienden en ik spelen een spel genaamd Zendo2, waarin een speler die de meester wordt genoemd een geheime spelregel bedenkt waarin staat of een piramide (een koan) gemaakt door de andere spelers (die studenten worden genoemd), ‘overeenkomstig Boeddha is’. Je hebt vast al geraden dat het spel zich in een zenboeddhistisch klooster afspeelt. Een beter thema voor het spel was misschien wetenschappelijke inductie geweest, aangezien de spelers inductielogica gebruiken om de geheime spelregel te raden. In wezen is Zendo erg beïnvloed door een oud spelletje genaamd Eleusis3 waarbij het thema Wetenschappers tegen de Natuur veel duidelijker naar voren komt. Beide spelletjes zijn erg geschikt om je inductieve redenatievermogen te oefenen (Hack 67).

Zendo kan, zelfs nog meer dan Eleusis, opgesomd worden door het volgende citaat uit Hoge omens: de oprechte en secure voorspellingen van Agnes Nutter, een heks: een roman, geschreven door Neil Gaiman en Terry Pratcher:

God dobbelt niet met het heelal. Hij speelt een heilig spel dat Hij zelf bedacht heeft, waardoor de andere spelers de indruk krijgen dat ze in een pikdonkere kamer, met zwarte kaarten een of ander obscure en ingewikkelde versie van poker zitten te spelen, met torenhoge inzetten, en met een gever die je niet vertelt wat de regels zijn en de hele tijd zit te glimlachten.4

Als een student een koan maakt en ‘Mondo!’ schreeuwt, dan krijgen alle studenten de kans om te raden of de nieuwe koan overeenkomstig Boeddha is. Als je het juist raadt, krijg je een punt, en dat is mooi; daardoor krijg je de kans om te raden wat de geheime spelregel is. De spelers kunnen op koans stemmen door een go-steen in hun gesloten vuist aan te bieden. Mijn vrienden en ik hebben ontdekt dat als we het spel als studenten spelen we op een bepaalde manier niet alleen de meester maar ook ons onszelf te slim af willen zijn. We weten vaak totaal niet wat de geheime spelregel is en de gokken die we doen zijn vaak lachwekkend verkeerd. In dit geval schudden we twee go-stenen in onze handen en tonen ze op onze gestrekte rechterhand. Door deze strategie maken we onze winst zo groot mogelijk: de meester geeft de helft van de tijd aanwijzingen (min of meer), we leren toch iets, en we hebben genoeg punten om de geheime spelregel te mogen raden. Ook in het ‘echte’ spel tegen de Natuur, moet je er soms gewoon maar op vertrouwen. Praat met een vreemde. Zet jezelf op een mailinglist. Maak een blog of een wiki aan en kijk maar eens wie langskomt. Soms zijn het spammers, soms zelfs idioten, en soms is het iemand die je echt wilt leren kennen. Een willekeurig spelletje in het spel des levens (Hack 49) kan soms veel opleveren.

Noten


  	Dixit, A.K. & Nalebuff, B.J. (1991). Thinking strategically. New York (VS): W.W.
    Norton.

  	 Heath, K. (2003). ‘Zendo’. Online uitgave op http://www.koryheath.com/games/zendo.

  	 Abbott, R. ‘Eleusis’. Zie http://logicmazes.com/games/eleusis/index.html.

  	 Gaiman, N. & Pratchett, T. (1994). Hoge omens: de oprechte en secure voorspellingen
    van Agnes Nutter, een heks: een roman. Utrecht: Het Spectrum.



Zie ook


  	Bewersdorff, J. (2005). Luck, logic and white lies: the mathematics of games. (Vertaald door D. Kramer). Wellesley (VS): A.K. Peters.
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    	HACK
15

    	Werp de teerling 

        Breek met je gewoonte door altijd lijstjes te maken van wat je moet doen, waar je naartoe wilt, welke boeken je wilt lezen, of welke dingen je een keer zou willen doen – of juist niet – en laat de dobbelsteen beslissen.
  



Luke Rhinehart (alias voor George Cockcroft) heeft een methode ontworpen waarbij je de dobbelsteen laat beslissen wat je gaat doen. Hoewel het geen wondermiddel is, kan het wel veel bewerkstelligen, zoals:


  	de dagelijkse sleur doorbreken;

  	 meer lol in je leven brengen;

  	 je met een nieuwe en onvoorspelbare manier van de dingen laten kennismaken.



Rhinehart schrijft:1

Met de dobbelsteen gooien is een van de vele manieren om de ernst des levens te ontwijken. Als je zes mogelijkheden opschrijft, sommige netjes, sommige minder netjes, sommige ambitieus, sommige onbelangrijk, sommige geestelijk en sommige zinnig, en je laat het lot beslissen wat je gaat doen, dan daag je in wezen je daden uit. Je zegt ermee dat het niet uitmaakt wat je doet. Als de dobbelsteen een manier aanwijst, dan moet je dat ook met hart en ziel volgen, dat hoort nu eenmaal bij de beheerste gekte van de persoon wiens lot in de handen van de dobbelsteen ligt.

‘Beheerste gekte’ is een term die Rhinehart uit de boeken van Carlos Castaneda heeft. Als je iets met beheerste gekte doet, dan doe je dat in het geloof dat je daden nutteloos zijn, maar dat je ze toch moet doen en ook erachter moet staan. Daar gaat het bij het gooien van dobbelstenen om.

Aan de slag

Als je je weer eens verveelt, of als je in de put zit, maak dan een lijst met zes of meer mogelijkheden (bijvoorbeeld een willekeurig boek lezen, dronken worden, met iemand naar bed gaan, een boek schrijven, overwerken, naar de fitness gaan). Dan gooi je de dobbelsteen of dobbelstenen om er een aan te wijzen.

[image: ] Je moet af en toe wel een paar dingen op de lijst zetten die je maar niets vindt, saai zijn, en een paar die eng zijn (zoals parachutespringen). De waarde van de dobbelstenen die je lot laten bepalen ligt gedeeltelijk in het creëren van de kans dat je leven behoorlijk ontregeld kan raken.

Welke mogelijkheid er ook uit komt, het is belangrijk voor de hack dat je daar onvoorwaardelijk voor gaat. Zo niet, dan had je net zo goed de dobbelsteen niet kunnen gooien, behalve dan dat je op die manier inzicht krijgt in wat je wel wilt.

De dobbelsteen gooien kan ook willekeurig rollenspel (Hack 31) betekenen, met verschillende figuren, emoties en relaties met andere mensen (patiënt/therapeut, ouder/kind, minaars, vijanden enzovoort), maar altijd met beheerste gekte.

De code

Gebruik het pyro-programma (Hack 20) voor willekeurige opties, dat is nog flexibeler en krachtiger dan het gebruik van een dobbelsteen.

Aangezien mijn vrouw en ik in een buitenwijk van Seattle wonen, gebruiken we pyro om dingen te doen in de omgeving van Seattle. Dit is ons bestand, whatodo.dat:

#@activity@

  @funout@

  @funout@

  Order out from @takeout@. @funhome@

Stay home. @funhome@

#@funhome@

  Cook a tasty meal together.

  Design a game.

  Go catalog shopping.

  Just talk together.

  Listen to @webradio@.

  Listen to some audio together (roll for which).

  Make jewelry together.

  Play @game@.

  Randomly surf the Web via @randomweb@.

  Read aloud.

  Reorganize @mess@.

  Watch a movie at home (make a list and roll).

  Work on a self-help book together.

  Work on the Glass Bead Game together.

Write some parody lyrics.

#@funout@

  Drive randomly, starting in @watown@.

  Drive through downtown Seattle looking for adventure.

  Eat out; make a list of restaurants and roll.

  Go (window) shopping at @store@.

  Go letterboxing.

  Go on a thrift store expedition.

  Go people-watching at @park@.

  Go to Marymoor Park with the dogs.

  See a movie (make a list of current movies and roll).

  Take a road trip to Portland.

  Visit a cafe.

  Visit the @museumetc@.

Visit the library.

#@game@

  Blokus

  Boggle

  Can’t Stop

  Carcassonne

  Cathedral

  Focus

  Pickomino

  Ploy

  Rummy

  Scrabble

Ultima

#@mess@

  the bedroom

  the computer room

the garage

#@museumetc@

  Asian Art Museum

  Experience Music Project

  Science Fiction Museum

  Seattle Aquarium

  Seattle Art Museum

Woodland Park Zoo

#@park@

  Occidental Park

the Des Moines pier

#@randomweb@

  RandomURL.com

  random Wikipedia pages

random pages from H2G2

#@store@

  @bookstore@

  @gamestore@

  Fry’s

  Ikea

  Math’n’Stuff

Silver Platters

#@bookstore@

  Elliott Bay

  Half Price Books

  Third Place Books

  Twice-Sold Tales

  some chain bookstore that begins with ‘B’

the University Bookstore

#@gamestore@

  Game Wizard

  Gary’s Games and Hobbies

  Genesis Games and Gizmos

Uncle’s Games

#@takeout@

  Chopsticks

  Golden Dynasty

  Jet City Pizza

Longhorn Barbecue

#@watown@

  Bellevue

  Redmond

  Renton

Seattle

Tacoma

Tukwila

#@webradio@

  BBC7

  KEXP

This American Life

Als je dit bestand wilt gebruiken, zet dan je eigen uitstapjes en locaties erin, anders heb je er weinig aan. Je weet alleen nu wel wat een tam leventje ik in Seattle leid.

De hack op de computer

Kijk in de inleiding als je wilt weten hoe je Perl-scripts moet draaien. Als er al Perl op je computer staat, zet dan het pyro-script en het whatodo.dat-bestand in dezelfde directory, en laat vervolgens pyro draaien door het volgende commando binnen die directory in te voeren:

perl pyro whattodo.dat activity

Als je met Linux of Unix werkt, dan kun je het ook korter doen:

./pyro whattodo.dat activity

Hierna zie je de plannen voor vrijdag-, zaterdag- en zondagavond in Seattle en omstreken:

 

$ ./pyro whattodo.dat activity

  Order out from Jet City Pizza. Listen to BBC7.

  $ ./pyro whattodo.dat activity

  Order out from Golden Dynasty. Design a game.

  $ ./pyro whattodo.dat activity

See a movie (make a list of current movies and roll).

Als je pyro als dobbelsteen gebruikt, is het niet de bedoeling dat je een enorme lijst met dingen opstelt en vervolgens uitzoekt (zoals bij morfologisch geforceerde combinaties (Hack 20), maar dat je één ding voor die avond krijgt voorgeschoteld en dat je dat ook met hart en ziel gaat doen.

Noten


  	Rhinehart, L. (2003). The book of the die: A handbook of dice living. Woodstock (VS): Overlook.



Zie ook


  	Luke Rhineharts roman De man met de dobbelstenen (Nieuwe Wieken, 1972) heeft het allemaal in gang gezet, maar The book of the die is een grappige, dikke pil in de stijl van een orakel zoals I Ching, Het boek der veranderingen.






HOOFDSTUK ZES

Communicatie

Hacks 50-56

In hoofdstuk 3 heb je onderzocht waar ideeën vandaan komen en in hoofdstuk 1 en 2 heb je gelezen waar je ze bewaart en hoe je ze je herinnert. Daartussen zit nog een andere stap, namelijk communicatie. Als een idee dat je in je geheugen hebt opgeslagen niet van jezelf is maar de creatieve daad van iemand anders, dan is het via communicatie aan je overgedragen en heb je het daarna pas in je geheugen opgeslagen.


  
    	[image: ]
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    	Gooi je woorden in de blender 

        Het lijkt tegen je intuïtie in te gaan, maar je kunt expressiever zijn als je je taal misbruikt en verminkt.
  



James Joyce schreef zijn laatste boek Finnegans wake in een taal die geschikt is voor het derde millennium, een droomtaal. Hij noemde het nat language, een samenvoeging van night language (nachttaal) en not language (geen taal). Ik noem het Bl nder, een mix van blender en blunder, omdat je woorden door elkaar mixt en deze taal soms per ongeluk spreekt.

[image: ] De taalkundige term voor de omgekeerde e in het woord Bl nder is een sjwa, een onbeklemtoonde klinker, die wordt uitgesproken als ‘eh’.

 

Denk eens na over de omschrijving van vlechtwoorden die Lewis Carroll (een andere Bl ndermeester) geeft:


  Neem de woorden fuming (koken) en furious (woedend). Bepaal dat je beide woorden wilt zeggen, maar dat je nog niet weet welk woord je als eerste zegt. Doe nu je mond open en spreek. Als je gedachten een klein beetje richting ‘fuming’ neigen, dan zeg je ‘fuming-furious’. Als ze minimaal naar ‘furious’ neigen, dan zeg je ‘furious-fuming’. Maar als je de zeldzame gave hebt van perfect in balans zijnde hersenen, dan zeg je ‘frumious’.1



Bl nder geeft de werkelijkheid niet precies weer, maar deze taal komt dichter in de buurt dan elke andere gewone taal. Je kunt het zien als het geven van een bijnaam aan een woord of als het mixen van een metafoor (aangezien we hier alles mixen). Of zie het als een taalkundige driehoekigheid over het betreffende onderwerp waarbij je het omschrijft volgens een vaag woordspectrum (Hack 34).

Hoe tegenstrijdig het ook lijkt, door het laten vervagen van grenzen tussen woorden ligt een vlechtwoord als ‘frumious’ dichter bij een bepaalde gemoedstoestand dan een gewoon Engels woord (furious, fuming) ooit kan liggen.

Aan de slag

De meeste mensen vinden Finnegans wake moeilijk om te lezen. Sommigen vinden het complete onzin. Echter, als je er beter naar kijkt, zie je dat er op een bepaalde manier bondig wordt geformuleerd. Kijk maar eens naar de volgende zin uit het boek:


  When a part so ptee does duty for the holos, we soon grow to use of an allforabit.2 (Als een deel zo klein dienstdoet voor het geheel, dan raken we snel aan alles voor een deel gewend.)



Je kunt deze zin op verschillende manieren interpreteren en die kunnen allemaal juist zijn. Ptee betekent petit, ‘klein’ in het Frans, maar het zijn ook de ‘p’ en de ‘t’, letters uit het alfabet. Allforabit is een mix van alphabet (alfabet) en all for a bit (geheel voor een deel). Als je begrijpt dat holos het Griekse woord is voor ‘heel’, dan kun je de zin als volgt vertalen:


  Als een klein deel zoals een letter of een woord gebruikt wordt voor voorwerpen, dan raken we er snel aan gewend en wennen aan het alfabet. Als kleine delen gebruikt worden voor het geheel, dan raken we al snel gewend (en wennen eraan) om alles meteen als een klein deel voor te stellen.



Deze zin geeft de kritiek van Joyce weer op taal: je kunt de werkelijkheid niet goed in woorden weergeven, omdat het gebruik van een p of een t slechts een klein deel van iets weergeeft. Tegelijkertijd roemt hij ook de taal (we kunnen zo veel doen met zo weinig) en hij beschrijft ook hoe nat language of Bl nder werkt.

Dit citaat is ook een goed voorbeeld van de vooruitziende blik van Joyce in Finnegans wake. Ik zeg niet dat het boek magische krachten heeft, maar wel dat de manier waarop Joyce woorden gebruikt als bit (zoals in 0 en 1, de grondeenheid van informatie) en holos (het meervoud van holo of hologram) zeer modern is. Dat deze woorden en zulke postmoderne zaken, als de verhouding van een deel tot het geheel en informatie tot realiteit, in een boek zijn opgenomen dat zo lang geleden is geschreven, laat zien dat het in de eenentwintigste eeuw nog steeds veel te bieden heeft.

Zo werkt het

Paroniemen zijn woorden die iets anders gespeld of uitgesproken worden dan het woord waar het van is afgeleid. Paroniemen hebben vaak een andere betekenis. Als je twee paroniemen samenvoegt, dan mix je de woorden en maak je een blend, of een vlechtwoord, zoals Lewis Carroll het noemde.

Er is door psychologen onderzoek gedaan naar het mixen van paroniemen. Ze onderzochten het ontstaan van versprekingen, de (vaak grappige) verhaspeling van woorden. Denk bijvoorbeeld aan het door elkaar halen van spreekwoorden, zoals in de boeken van Marten Toonder vaak gebeurt. Olivier B. Bommel heeft het bijvoorbeeld over ‘zoals de haard thuis tikt, tikt hij nergens’ en voegt zo de uitdrukking ‘Eigen haard is goud waard’ en ‘Zoals het klokje thuis tikt, tikt het nergens’ samen. Ook komen paroniemen vaak voor bij woorden die hetzelfde klinken (moraal en moreel), hetzelfde aantal lettergrepen hebben of bij ‘moeilijke’ woorden, zoals insinuatie en inseminatie.

Dit soort versprekingen laat zien dat gelijkklinkende woorden in het neurologische brein van mensen dicht naast elkaar liggen. Onderzoekers stellen dat verhaspelingen voorkomen als twee woorden zoals insinuatie en inseminatie zo op elkaar lijken dat deze woorden op het moment dat je een zin vormt ze samenvlecht waardoor er een nieuwe woord ontstaat zoals insenatie.4 Omdat woorden met dezelfde klanken en betekenis naast elkaar zijn opgeslagen in je hersenen, is het mogelijk om vloeiend Bl nder te leren spreken.

Maar stel dat andere mensen je woordenmix niet begrijpen? Je hebt absoluut ‘gewone’ taal nodig om met elkaar te kunnen praten. Maar in andere gevallen mix je woorden en licht je je mix toe in ‘gewone’ taal als dat nodig is. Succesvolle mixen worden misschien ook door anderen gebruikt en je woordenschat van Bl nder zal toenemen.

Uiteindelijk kun je Bl nder gebruiken om een emotie, gemoedstoestand of een ingewikkeld fenomeen perfect in één woord te vatten. Daar zou je anders een hele zin voor nodig hebben. Woordenboeken over neologismen en buitenlandse woorden (niet per se gemixt) zoals They have a word for it5, The deeper meaning of liff 6 en Family words 7 doen dit al.

Waarom zou je niet je uitdrukkingsmogelijkheden in taal vergroten door deze en andere nieuwe woorden te gebruiken en te verspreiden?

In de praktijk

Ik geef je een aantal voorbeelden8 van vlechtwoorden die ik in de afgelopen jaren heb verzameld. De swet dreams die ik iemand toewenste vlak voor het slapengaan kwamen uit mijn ‘perfect in balans zijnde’ hersenen.

Fashist

  Dit is een fashion fascist, iemand die agressief zijn eigen kledingstijl promoot.

  Smirten

  Dit woord is ontstaan in Ierland, toen de horeca een rookverbod kreeg opgelegd.  Het bestaat uit de Engelse woorden ‘to smoke’ en ‘to flirt’. Blijkbaar kun je  op verwarmde terrassen buiten het café waar je mag roken erg goed flirten.

  Swet dreams

  Zoete, natte, zweterige dromen.

  Shopaholic

  Iemand die koopverslaafd is en erg veel shopt.

  Nettiquette

  Etiquette voor mensen die op internet actief zijn, een soort gedragsregels.

  Kannimeermeisje

  Een erg grappig woord dat verzonnen is door Luc Versteylen. Het betekent een
  uitgeput animeermeisje.

  Stronken

  Iemand die zowel stoned als dronken tegelijk is.

  Belacheloos

Samenvoeging van belachelijk en waardeloos.

Niet alleen grote, bekende schrijvers zoals Joyce en Carroll houden zich bezig met het verzinnen van vlechtwoorden. Iedereen kan woorden mixen en tegelijkertijd een preciezere beschrijving van een woord geven. De vertaling van de uitdrukking ‘nat language’ van Joyce kan ‘nachttaal’ zijn. In Finnegans wake beschrijft Joyce een verhalende droom. Hierbij kan Joyce een hulpmiddel als Onar (Hack 28) hebben gebruikt om vloeiend te leren mixen. Bij mij werkte het.

Ga ook Onar gebruiken. Hou een dromendagboek bij (Hack 29). Lees Finnegans wake. Oefen met het maken van woordspelingen. Mix een paar paroniemen door elkaar en je creëert een nieuwe taal.

Noten


  	Carroll, L. ‘The hunting of the snark.’ Project Gutenberg. Zie http://www.gutenberg. org/dirs/etext91/snark12h.htm.

  	Joyce, J. (2002). Finnegans wake. Amsterdam: Atheneum Polak & Van Gennep. Zie ook http://www.trentu.ca/jjoyce/fw-19.htm.

  	Fay, D. & Cutler, A. (1977). ‘Malapropisms and the structure of the mental lexicon.’ In: Linguistic Inquiry, 8(3): 505–520.

  	Foss, D.J. & Hakes, D.T. (1978). Psycholinguistics: an introduction to the psychology of language. Englewood Cliffs (VS): Prentice Hall.

  	Rheingold, H. (2000). They have a word for it: a lighthearted lexicon of untranslatable words and phrases. Louisville (VS): Sarabande.

  	Adams, D. & Lloyd, J. (2005). The deeper meaning of liff. New York (VS): Three Rivers Press.

  	Dickson, P. (1998). Family words: the dictionary for people who don’t know a frone from a brinkle. Reading (VS): Addison-Wesely.

  	Met dank aan Joeke-Remkus de Vries van Balanced Mind Trainingen voor het meedenken over Nederlandse voorbeelden.



Zie ook


  	Sommige fans van Finnegans wake hebben de neiging om het de hemel in te prijzen. (Je denkt nu misschien dat ik ook een fan ben.) Als tegengif heeft Stanislaw Lem een geweldige satire geschreven in A perfect vacuum (Harcourt Brace Jovanovich). Finnegans wake vat de hele geschiedenis in een lange droom van een herbergier in een nacht samen. Lems boek Gigamesh comprimeert deze nacht tot zesendertig minuten die een veroordeeld man nodig heeft om naar de galg te lopen.

  	Allan Metcalf heeft een uitstekend boek geschreven dat Predicting new words: the secrets of their succes (Houghton Mifflin) heet. Hij schrijft: ‘Of een nieuw woord het overleeft hangt niet af van of het een waarneembaar gat vult... [of] dat het bruikbaar is... [Het] hangt meer af van of een woord weerklinkt in de taal van de spreker, en dat hangt van een aantal factoren af...’ Hij besteedt de rest van het boek aan het beschrijven van deze factoren.




  
    	[image: ]
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    	Leer een kunsttaal

     De taal die je spreekt beïnvloedt je gedachten. Ga daarom een aantal ongewone talen spreken en stel je geest open voor ongewone gedachten.
  



Een conlang is een geconstrueerde taal, beter bekend als kunsttaal. Zoals Java en C kunstmatige talen zijn die door mensen voor computers zijn ontwikkeld, zo zijn conlangs door mensen voor mensen ontwikkeld.

Al eeuwenlang zijn er honderden kunsttalen gecreëerd en er zijn zeker nog veel meer talen die mensen thuis hebben ontwikkeld en die nooit bekend zijn geworden. Veel kunsttalen zijn gecreëerd met een bepaald doel in gedachten, zoals de elfentaal Sindarin en Quenya in de boeken van Tolkien. Deze zijn puur om hun schoonheid ontwikkeld. Andere talen zijn gemaakt om te kunnen lachen of om in een film of boek te gebruiken.

Sommige talen zijn bedoeld om de menselijke geest te bevrijden en op een bepaalde manier krachtiger te maken. Esperanto is bijvoorbeeld ontwikkeld om de culturele barrières tussen mensen uit verschillende landen te slechten. De taal Lojban is ontwikkeld om zo veel mogelijk beperkingen van de menselijke geest op te heffen.

Aan de slag

Ik laat je nu zes bekende kunsttalen zien waardoor je op een nieuwe manier leert denken en jezelf uit leert drukken.

Esperanto. Esperanto is de meest gesproken kunsttaal ter wereld met ongeveer twee miljoen sprekers. Hiermee heeft het hetzelfde aantal gebruikers als het Litouws, IJslands en Hebreeuws.1 Het werd in 1887 door dr. L.L. Zamenhof ontwikkeld als een neutrale, universele tweede taal. Esperanto zorgde ervoor dat mensen met een verschillende moedertaal op gelijke voet met elkaar konden communiceren en iedereen dezelfde spreeksnelheid had.

Esperanto is enorm eenvoudig, regelmatig en gemakkelijk te leren. Het is ook een enorm flexibele taal. Een citaat van Esperantist Ken Caviness spreekt voor zich: ‘Het is de afgelopen honderd jaar in allerlei denkbare omstandigheden gebruikt. Wat je wilt zeggen, dat kun je zeggen in Esperanto.’

De meest gehoorde klacht over de woordenschat van het Esperanto is dat deze te veel is gebaseerd op het Indo-Europees. De meeste woorden in het Esperanto komen inderdaad uit West-Europese talen. De grammatica van het Esperanto is echter meer verwant aan andere taalfamilies. In elk geval komen de Esperantosprekers uit alle delen van de wereld. Het is vooral populair in China. Ik heb zelf in het Esperanto geestverruimende en vooroordelen uit de wegruimende gesprekken gehad over veel onderwerpen met mensen uit allerlei landen.

Er zijn veel boeken in Esperanto vertaald en de taal kan letterlijk deuren voor je openen door het pasporta servo. Pasporta servo is een geweldige internationale gastvrijheid van vriendelijke mensen in allerlei landen. Ze stellen gratis overnachting beschikbaar voor reizende Esperantisten. Op internet staat veel leerstof. Ook vind je hier vrijwilligers die je gratis via e-mail Esperanto willen leren. Als je een uitnodiging wilt waardoor je wat van de wereld ziet, kan dat waarschijnlijk ook geregeld worden (voorzien van een Esperanto-postzegel).

Lojban. Lojban is een ingewikkelde kunsttaal die werd ontwikkeld om de Sapir- Whorf-hypothese te testen (zie de paragraaf ‘Zo werkt het’ van deze hack). Het is een krachtige afgeleide van het originele Loglan-project dat door dr. James Cooke Brown werd geleid. Het project splitste zich op toen de onderzoekers onenigheid over het intellectueel eigendom kregen. Zoiets gebeurde er ook bij GNU/Linux en Unix.

Het Lojban is ontwikkeld om zo veel mogelijk beperkingen op te heffen en zo ‘creatieve en heldere gedachten en gesprekken’ te hebben. Daardoor is de grammatica op de propositielogica gebaseerd (proposities kunnen alleen waar of onwaar zijn). Het heeft een cultureel neutrale woordenschat die algoritmisch is onttrokken uit zes talen met de meeste sprekers ter wereld, namelijk het Mandarijn, Engels, Hindi, Spaans, Russisch en Arabisch.

De grammatica van het Lojban is nog regelmatiger dan die van het Esperanto. Zelfs zo dat het toegepast kan worden op een computer met een programma als YACC. Deze zeer regelmatige grammaticaregels heeft tot Lojbans beroemde audiovisuele isoformismen geleid. Dat betekent dat het gesproken Lojban zonder fouten in een computer kan worden omgezet. Je kunt zelfs de punten en komma’s uitspreken. Lojbanisten denken dat deze eigenschappen handig zijn bij de communicatie tussen mensen en computers. Sciencefiction heeft hen echter al verslagen. De hoofdrolspelers in het boek van Robert Heinlein, De maan in opstand uit 1966, gebruiken Loglan daar al voor.

Samengevat is Lojban een soort supertaal die ontwikkeld is om je Sapir-Whorfse taalkundige ketens van je af te gooien en je geest open te stellen. Probeer het eens.

Klingon. Klingon is een andere populaire kunsttaal. Professionele linguïst Marc Okrand ontwikkelde het voor de Star Trek-films als taal voor buitenaardse wezens, de Klingons. Dr. Okrand heeft de Klingon-taal expliciet buitenaards gemaakt door het menselijk geheugen op te rekken en gesproken talen geweld aan te doen. In het Klingon staat het werkwoord centraal. Wie of wat het doet (het onderwerp) en andere elementen die normaal deel uit maken van een zin, worden aangegeven door zowel voor- als achtervoegsels. Er is één type voorvoegsel, namelijk onderwerp/lijdend voorwerp en negen typen achtervoegsel. Deze achtervoegsels kunnen allemaal in één constructie voorkomen.

Dr. Okrand houdt van plagen en heeft nog andere zaken toegevoegd die voor de meeste mensen moeilijk zijn om hun hersenen, tong en strottenhoofd te laten uitvoeren. Maar ondanks dat kent het Klingon een grote schare fans én sprekers. Ik geef je een voorbeeld van hoe Mark ‘Captain Krankor’ Mandel, hoofd grammatica van het Klingon Taalinstituut zijn hersenen hackt met Klingon. Jij kunt dit ook!

Mandel vertelde een anekdote over hoe hij zich in het Klingon voelde. Tijdens een van de jaarlijkse qe’a’ ging hij naar buiten om iets voor de bijeenkomst op te halen. Het regende zachtjes. Hij was nat, moe en een beetje hangerig. Maar hij werd gesterkt in zijn besluit om naar buiten te gaan door in zichzelf een Klingonzin te herhalen: hISaHqo. Je kunt deze zin vertalen als ‘ik ga me er niets van aantrekken’, ‘ik trek me er niets van aan’ en ‘ik ga me hier niet druk over maken’. In het Nederlands had hij alleen de minder sterkere zin ‘het kan me niets schelen’ gehad. Maar dat had de lading van zijn gevoel niet volledig gedekt. Hij moest glimlachen bij de gedachte eraan. Door in het Klingon te denken werd hij eraan herinnerd dat alleen domme mensen zich aan een klein beetje regen ergeren.2

AllNoun. AllNoun is eerder kunstmatige grammatica dan een kunsttaal. Tom Breton ontwikkelde AllNoun. Het bestaat uit een woordenschat en grammatica die geheel gebaseerd zijn op zelfstandige naamwoorden en zo het idee belichamen dat voor het eerst werd vermeld in Jack Vance’ sciencefictionboek De talen van Pao uit 1958.

Een zin in het AllNoun is een web van onderlinge relaties dat vreemd, statisch en tijdloos aan doet. Ik geef je een voorbeeld van een zin in AllNoun:


  een gooihandeling: heel, Joe: veranderaar van situatie, bal: ondergaan



De ruwe vertaling is als volgt:


  In een bepaalde context wordt iets gegooid en de aanstichter van dat iets is Joe, en de bal ondergaat het.



In normaal Nederlands zou er staan:


  Joe gooit de bal.



Je kunt ‘de gooihandeling’ als een poging zien om een werkwoord de zin in te smokkelen, maar in een volledig ontwikkelde taal (in tegenstelling tot het prototype dat AllNoun is) zou dit woord een tijdloos, tempusloos zelfstandig naamwoord zijn.

Doordat je bij AllNoun slechts een deel van de taal gebruikt, is de grammatica enorm eenvoudig. Toch is het zo dat als je je hersenen met AllNoun wilt hacken je erachter komt dat in de eenvoud de grote moeilijkheid ligt. Hoewel juist dit de meeste voldoening geeft bij het gebruik van deze taal.

Solresol. Het Solresol werd in 1817 door Jean François Sudre ontwikkeld. Het was de eerste internationale taal met hulpwerkwoorden (vergelijkbaar met het Esperanto) die echt aandacht kreeg. Het opvallendste detail is dat het compleet uit muzieknoten is opgebouwd. De naam Solresol betekent bijvoorbeeld ‘taal’ en bestaat uit de muzieknoten sol, re sol, bekend van de westerse solfègeschaal (do, re, mi, fa, sol, la, ti (of si), do).3

Het principe van antoniemen (woorden met tegengestelde betekenis) vormen door het omdraaien van de noten in een woord is interessant. Zo betekent ‘fasimisi’ bijvoorbeeld ‘vooruitgaan’ en ‘simisifa’ ‘terugtrekken’. Maar verder bevat Solresol niet zo veel om je mentale horizon te verbreden.

Het waardevolle van deze taal is dat je het op meerder manieren kunt ‘spreken’. Zo kun je de lettergrepen in het Solresol zingen, op een muziekinstrument laten horen, via lichtsignalen of via een semafoon overbrengen. Of je kunt ze spreken, schrijven of ze als muzieknotatie noteren enzovoort. Je kunt deze taal zelfs als ander ‘informatiekanaal’ inzetten om zo de betekenis van de gesproken taal aan te passen.

Zo werkt het

De controversiële Sapir-Whorfhypothese4 stelt dat er een direct verband is tussen de categorieën die beschikbaar zijn in een taal en de manier waarop de sprekers van die taal denken en handelen. Als het waar is dat talen compleet door gedachten worden bepaald, dan zouden mensen nooit gedachten hebben die ze niet onder woorden konden brengen (en je weet dat dat niet waar is). Toch zijn er een aantal veelbetekenende experimenten op dit gebied gedaan. Zo heeft recent onderzoek aangetoond dat de leden van een stam in het Amazonegebied niet hoger dan twee of drie kunnen tellen, omdat ze geen woorden hebben voor getallen die groter zijn dan twee.5 Sceptici brachten naar voren dat in dit geval oorzaak en gevolg ook de andere kant op kunnen werken. De stam heeft nooit woorden voor getallen ontwikkeld omdat dat niet nodig was.6

Zoals eerder gezegd is Lojban als uitgebreide test van de Sapir-Whorfhypothese ontwikkeld die sprekers in staat stelt om logisch, helder en creatief te laten denken. Het is echter twijfelachtig of er ooit een experiment op grote schaal op de manier die de ontwerpers ervan voor ogen staat, zal plaatsvinden. Er zullen waarschijnlijk nooit genoeg sprekers zijn die vloeiend Lojban spreken en het aantal mensen dat het als moedertaal heeft is waarschijnlijk nul.

Ontwerp je eigen taal

Je kunt een hoop over taal en de werking van de hersenen leren door een eigen taal te creëren. Lijkt dit je gewaagd? De Language Construction Kit-website7 van Mark Rosenfeld laat zien hoe je je eigen taal maakt door geluiden, een alfabet, woorden, grammatica, spreek- en schrijftaal te ontwikkelen. Ook lees je hier hoe je een geschiedenis voor je taal en taalfamilie verzint.

Ik geef je een aantal tips over hoe je dat kunt doen. Ik heb me daarvoor deels laten inspireren door Newitz en Palmers stroomdiagram in het tijdschrift The Believer, maar het meeste komt van de Language Construction Kit. Voor een spoedcursus over taal en multiculturele denkwijzen van mensen en nog veel meer informatie dan dat ik hier kan geven, kijk je op www.zompist.com/kit.html.

Model. Allereerst heb je een model nodig en een manier waarop je je nieuwe taal gaat vormgeven.


  	Wil je een taal die ‘natuurlijk’ is (vol met onregelmatigheden zoals het Nederlands) of ‘onnatuurlijk’ (eenvoudig en logisch zoals Esperanto en Lojban)?

  	Steel woorden uit andere talen die erg van het Nederlands verschillen, zoals Quechua, Swahili en Turks.



Klanken. Bedenk hoe je wilt dat je nieuwe taal klinkt als het wordt gesproken.


  	Leer iets over klankleer en fonologie, zodat je geen beginnersfouten bij de klanken van je taal maakt.

  	Leer hoe klinkers en medeklinkers werken en leer hoe je nieuwe bedenkt.

  	Bepaal voor je taal waar de klemtoon ligt in een woord.

  	Bepaal of je taal verschillende toonhoogtes gebruikt zoals bij het Mandarijn en zo ja, hoe je dat dan doet.

  	Ontwerp beperkingen voor de uitspraak van je kunsttaal. Zo kan ‘tkivb’ nooit een Nederlands woord zijn, maar het kan wel iets in een andere taal betekenen.

  	Ontwikkel je een taal voor buitenaardse wezens? Zorg er dan voor dat je kunsttaal echt raar klinkt.



Alfabet. Elke geschreven taal heeft een alfabet nodig, want letters zijn de basiselementen om woorden te vormen.


  	Ontwikkel een Romeinse spelling. Je spelt je taal volgens het Romeinse alfabet.

  	Als het van toepassing is (bijvoorbeeld voor een fantasietaal) ontwikkel je ook een nieuw alfabet.

  	Maak gebruik van diakritische tekens zoals een trema en andere accenttekens als je dat wilt, maar gebruik ze niet lukraak.

  	Je kunt ook pictogrammen, logogrammen, lettergrepenschrift of een andere manier verzinnen om je taal op te schrijven.



Woordopbouw. Als je eenmaal je alfabet hebt, bedenk dan hoe de letters gebruikt worden om een woord te vormen.


  	Wil je een kleine of grote woordenschat?

  	Ontwikkel een woordenschat die rekening houdt met de uitspraakbeperkingen van je kunsttaal. Schrijf een computerprogramma om willekeurig woorden te maken die binnen deze beperkingen vallen.

  	Wil je woorden lenen van een andere taal? Zijn dat er dan veel of weinig of helemaal geen?

  	Bevat je taal onomatopeeën (woorden die worden gevormd door klanknabootsing zoals tiktak, koekoek, klokken, slik)?

  	Pas op dat je geen Nederlandse woorden opnieuw ‘uitvindt’.



Grammatica. Grammatica is een van de meest ingewikkelde aspecten van een kunsttaal. Zelfs in de Language Construction Kit wordt dit onvoldoende behandeld. Ik geef je een paar punten die je moet aanpakken.


  	Bepaal of je naamwoorden, werkwoorden en bijvoeglijke naamwoorden gaat gebruiken. (Het Lojban gebruikt slechts één vorm voor alle drie.)

  	 Bepaal welke persoonlijke voornaamwoorden je gaat gebruiken. Zo heb je ‘ik’, ‘jij’, ‘hij’, ‘zij’, ‘men’ en nog veel meer.

  	 Bepaal waar het onderwerp, werkwoord, lijdend of meewerkend voorwerp in de zin komen te staan.



Stijl. Zorg dat je taal onderscheidend is.


  	Hoe klinkt de beleefdheidsvorm in jouw taal? 

  	 Welke poëzievorm gebruik je in je taal? Denk aan rijm en metrum, alliteratie. Of tel je lettergrepen zoals bij de Japanse haiku?



Taalfamilie. Verbind je taal aan een groep sprekers.


  	Als je taal ontworpen is voor fantasiefiguren, is het dan afgeleid van andere fantasietalen? De talen van Tolkien behoorden tot dezelfde grote denkbeeldige stamboom.

  	 Kent je taal dialecten?



Schrijven en spreken. Als je eenmaal je eigen taal hebt gemaakt en een groep sprekers bij elkaar hebt, ga het dan spreken!

Noten


  	Esperanto: frequently asked questions. (1999). ‘How many people speak Esperanto?’
    Online uitgave op http://www.esperanto.net/veb/faq-5.html.

  	 Newitz, A. (2005, mei). ‘The conlangers’ art.’ In: The Believer. Zie ook http://www.believermag.com/issues/200505.

  	 Wikipedia (2005). ‘Solfege.’ http://en.wikipedia.org/wiki/Solfege.

  	 Wikipedia (2005). ‘Sapir-Whorfhypothese.’ http://nl.wikipedia.org/wiki/Sapir-Whorfhypothese.

  	     Gordon, P. (2004). ‘Numerical cognition without words: evidence from Amazonia.’In: Science, 306: 496–499. Zie http://faculty.tc.columbia.edu/upload/pg328/GordonSciencePub.pdf.

  	     Gordon, P. (2005). ‘Author’s response to ‘crying whorf’.’ In: Science, 307:
    1722.

  	 Rosenfelder, M. (2005). ‘The language construction kit.’ Online uitgave op
    http://www.zompist.com/kit.html.

  	Newitz, A. & Palmer, C. (2005, mei). ‘Build your own conlang.’ In: The Believer.
    Zie ook http://www.believermag.com/issues/200505.



Zie ook


  	Hack 52: communiceer minder veroordelend en objectiever met E-Prime.

  	 Hack 14: schrijf sneller met Dutton Speedwords.

  	 Hack 34: vergroot je ideeënruimte.

  	 Hack 50: druk je beter uit in het Nederlands door nieuwe woorden te verzinnen
    die beter weergeven wat je voelt of bedoelt.

  	 Lees meer over Esperanto op http://www.esperanto.net/info/index_nl.html.

  	 Lees meer over Lojban op http://www.lojban.org.

  	 Lees meer over Loglan op http://www.loglan.org.

  	 Lees meer over Klingon op http://www.kli.org.

  	 Lees meer over AllNoun op http://www.panix.com/~tehom/allnoun/allnoun.htm.

  	 Lees meer over Solresol op http://nl.wikipedia.org/wiki/Solresol.
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    	Communiceren in E-Prime 

        Verwijder het werkwoord ‘zijn’ uit je communicatie en word minder stellig. Gemakkelijk te leren, maar moeilijk om goed toe te passen.
  



Bijna iedereen kan stellig spreken zónder het werkwoord ‘zijn’ te gebruiken. Ook kan iedereen rustig en rationeel spreken door het wél te gebruiken. Maar velen zijn erachter gekomen dat ze door het werkwoord ‘zijn’ uit hun spreken en schrijven te verwijderen ze gemakkelijker en minder stellig communiceren. Ga ook eens in E-Prime, English Prime spreken, een aangepaste versie van het Engels.1

Alfred Korzybski, de grondlegger van de algemene semantiek, vond dat het werkwoord ‘zijn’ tot verwarrende gedachten, verwarde handelingen en zelfs fascisme leidde. Omdat fascisme voor een groot deel uit het zwartmaken van de vijand bestaat en door de vijand onder andere onmenselijk of duivels te noemen, is het voor fascisten waarschijnlijk moeilijk om propaganda zonder het werkwoord ‘zijn’ te schrijven.

Het gebruik van ‘zijn’ als hulpwerkwoord vond Korzybski tamelijk onschuldig (bijvoorbeeld ‘I am going next door’ (Ik ga naar hiernaast). Hetzelfde gold voor een aantal andere manieren waarop ‘zijn’ werd gebruikt. Hij had vooral bezwaar tegen de volgende twee manieren waarbij het werkwoord ‘zijn’ in het Engels wordt gebruikt, namelijk identiteit en bewering.

Identiteit

  ‘Dat is een ruimteschip!’ (Hiermee zeg je eigenlijk: ‘Roep het leger op! Bel direct
  de minister-president!’)

  Het alternatief in E-Prime

  ‘Dat ziet er volgens mij echt uit als een ruimteschip.’ (Hiermee zeg je: ‘Dit moet
  verder onderzocht worden. Wat denk jij dat het is?’)

  Bewering

‘Fred is walgelijk!’ (Hiermee zeg je: ‘Mijd hem alsof hij de pest heeft.’)

Het alternatief in E-Prime

  ‘Ik vind Fred niet aardig, ik vind hem walgelijk.’ (Hiermee zeg je: ‘Maar misschien
  vind jij hem wel aardig. Wat vind je leuk aan hem? Laten we het daar eens over
hebben.’)

Natuurlijk bevat de zin ‘Ik vind Fred walgelijk’ ook een impliciete vorm van het werkwoord ‘zijn’.


  ‘Ik vind dat Fred walgelijk is.’



Als je deze zinnen leest, heb je misschien andere bezwaren. Hack 57 gaat over de Rationeel Emotieve Therapie (RET). Dit is een vorm van psychotherapie waarbij zowel het verstand als het gevoel een belangrijke rol speelt. Hierbij wordt bijvoorbeeld aan het nut van het zomaar ‘beoordelen’ van mensen getwijfeld. Je kunt mensen beter op hun gedrag beoordelen. Zelfs als je iemand een complimentje geeft en daarbij het werkwoord ‘zijn’ gebruikt, dan kan dat al schadelijke gevolgen hebben. Als je iemand beoordeelt door te zeggen dat ‘hij goed is’, dan is een ander waarschijnlijk ‘slecht’. En hoe zou je je voelen als je je zelf op die manier beoordeelt? RET ziet het beoordelen van mensen als een vorm van labelen en generaliseren. (Hack 58).

Daarom moet je misschien op de volgende manier naar de zin kijken waarin je Freds gedrag bekritiseert in plaats van zijn ‘zijn’.


  ‘Ik vind het feit dat Fred constant in zijn neus peutert en opera’s zingt afschuwelijk. (Maar ik vind wel dat hij aardig is voor dieren.)’



Maar zelfs in deze zin zie je het oordeel van de spreker doorschemeren. Als je E-Prime op de juiste manier wilt gebruiken en je mag ‘zijn’ gebruiken, dan zeg je:


  ‘Dat Fred constant in zijn neus peutert en opera’s zingt is voor mij afstotelijk.’



Op deze manier betekent de toevoeging ‘voor mij afstotelijk’ een verbetering van de manier waarop je dagelijks spreekt en denkt. Je kunt E-Prime als hulpmiddel gebruiken, het uit je mentale gereedschapskist halen (Hack 75) en als je klaar bent daar weer in opbergen. Je hoeft niet de hele tijd volgens E-Prime te schrijven of te spreken, hoewel sommigen het wel proberen.

Aan de slag

Om deze hack te gebruiken, verwijder je voor bepaalde tijd alle vormen van het werkwoord ‘zijn’ uit je communicatie. Dat kan een uur of een dag zijn, of de tijd die je nodig hebt om een e-mail te schrijven waarvan je vreest dat die heel wat los zal maken.

Mensen die E-Prime spreken verwijderen vaak alle vormen van het werkwoord ‘zijn’ uit hun taalgebruik en niet slechts die van identiteit en bewering. D. David Bourland Jr. (de uitvinder van E-Prime) en E.W. Kellogg III vergelijken dit met iemand die met roken wil stoppen. Deze persoon wil vanwege gezondheidsredenen van twee pakjes naar twee sigaretten per dag. Je kunt dan beter helemaal stoppen, want dat lijkt hetzelfde, maar is veel eenvoudiger. Hetzelfde geldt voor mensen die E-Prime willen spreken. Die gebruiken het liefst helemaal geen vorm van het werkwoord ‘zijn’ meer,omdat het te lastig is om constant te bepalen of ‘zijn’ een identiteit of een bewering uitdrukt.2

Een andere oefening is om schrijvers te betrappen op het onjuiste gebruik van het werkwoord ‘zijn’. Zo ga je meer letten op propagandistische teksten van mensen en word je je meer bewust van Het Werkwoord Dat Niet Genoemd Mag Worden.

Kellogg stelt voor dat als je eenmaal E-Prime beter onder de knie hebt je met je partner of een vriend het volgende afspreekt. Elke keer dat hij of zij je op het gebruik van het werkwoord ‘zijn’ betrapt zonder dat je jezelf meteen corrigeert, krijgt hij of zij een euro van je.3 Een iets minder kostbaar alternatief is dat je aan een elastiekje om je pols trekt om zo jezelf bij de les te houden. Meer hierover staat in Hack 74.

Je zult erachter komen dat het verwijderen van ‘zijn’ uit je schrijf- en spreektaal je dwingt om creatiever te zijn. Doe het eens! Als dit fenomeen je interesseert, dan kun je nog meer experimenteren door jezelf nog meer dingen op te leggen (Hack 24).

Noten


  	Kellogg, E.W., III. (1987). ‘Speaking in E-Prime: an experimental approach for integrating general semantics into daily life’. In: Etc., Vol. 44, nr. 2. Nogmaals gepubliceerd in To be or not to be: an E-Prime anthology van het International Society for General Semantics, 1991.

  	Kellogg, E.W., III & Bourland, D.D. (1990). ‘Working with E-Prime: some practical notes’ in To be or not to be: an E-Prime anthology. San Francisco (VS): International Society for Semantics.

  	Kellogg, E.W., III. (1987).



Zie ook


  	Wallace, M. The E-Primer. http://www.manifestation.com/neurotoys/eprime. pl. Een CGI-script dat checkt of je vormen van het Engelse werkwoord ‘to be’ gebruikt.

  	Wikipedia. ‘E-Prime.’ Zie http://en.wikipedia.org/wiki/E-Prime. Ongebruikelijk uitgebreid, misschien het resultaat van de neutrale berichtgeving van Wikipedia. Zie ook Hack 64.
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    	Gebruik morse als een efficiënte expert

     Leer pijnloos en efficiënt het morsealfabet en -cijfers in nog geen uur. Begin meteen!
  



Frank Gilbreth, een bedrijfspsycholoog die baanbrekend werk verrichtte met zijn tijd- en methodestudies aan het begin van de twintigste eeuw, heeft een snelle en eenvoudige manier bedacht om morse te leren. Zijn manier is verder uitgewerkt. Hierna staat een Nederlandse variant.

In Cheaper by the dozen beschrijven twee van Gilbreths kinderen hoe ze het morsealfabet van hun vader leerden:


  Daarna was pap drie dagen lang druk in de weer met zijn kwast, waarmee hij alle lettercodes op de witte muren van elke kamer schilderde. Op het plafond van de slaapkamer schilderde hij het hele alfabet en de ezelsbruggetjes, waarbij hij het deel van het woord waar het accent op lag groter maakte. Als je slaperig in bed lag en naar boven keek, zag je de woorden door je hoofd gaan en hoorde je jezelf zeggen: ‘DORS-vle-gel, lang-kort-kort, LANG-kort-kort.’1



Dit is misschien niet de beste manier om het morsealfabet te leren (en om een ontvangen morseboodschap te ontcijferen moet je zeker oefenen). Maar het is wel de snelste en eenvoudigste manier die ik ken. Mijn gezinsleden hebben ongeveer de helft van het alfabet geleerd door mijn verhalen aan te horen toen ik deze hack schreef.

Aan de slag

In het kort is elk ezelsbruggetje voor een morseletter een woord of een zinnetje dat begint met die letter. In tabel 6.1 krijgen de lettergrepen die in hoofdletters staan nadruk. Deze zijn ‘lang’ in morse. De lettergrepen die geen nadruk krijgen staan voor ‘kort’ in morse.

Letters. Om tabel 6.1 te kunnen gebruiken leer je eerst de alfabetische ezelsbruggetjes die bij elke letter horen. Daarna reproduceer je de morsecode voor die letter door de klemtoon op het bepaalde deel van dat ezelsbruggetje te leggen.

[image: ]

Het ezelsbruggetje voor de ‘r’ is re-VOL-ver. Bij dit woord ligt de klemtoon op de tweede lettergreep. Dat zie je aan de hoofdletters in het woord. Omdat je het woord op deze manier uitspreekt, weet je dat de morsecode voor ‘r’ . – . (kort, lang, kort) is.

Getallen. Getallen in morse moet je op een iets andere manier leren. Maar omdat ze zo regelmatig zijn is dat zo gebeurd. Alle morsecijfers bestaan uit een combinatie van vijf punten en/of strepen (lang/kort). Het aantal punten komt overeen met het getal waar het voor staat (zie tabel 6.2).

[image: ]

Zo werkt het

Deze hack is weer een goed voorbeeld van hoe handig ezelsbruggetjes (je allerbeste vrienden) zijn. Als je deze droge en abstracte punten en strepen van het morse zo zou moeten onthouden, is dat hetzelfde als een willekeurige, cryptische reeks commando’s voor een computerprogramma zoals DOS onthouden. Door ezelsbruggetjes te creëren voeg je als het ware een grafische interface toe aan de commandoregel. Simpel gezegd kun je het zien als het verschil tussen DOS en Windows.

In de praktijk

Waarom zou je eigenlijk morse willen leren? Hebben telefoon en e-mail het morsealfabet niet volledig overbodig gemaakt? Nee, dat is niet zo. Morse wordt nog steeds gebruikt. Dat varieert van technologische storingen in crisissituaties tot een koppeling met de laatste technologie, zoals mobiele telefoons.

Noodgevallen. Je kunt morsetekens met een spiegel seinen of door twee stenen tegen elkaar te tikken. Of je gebruikt een van de vele andere manieren om een boodschap over te brengen. Het voordeel is dat je voor morse maar weinig hulpmiddelen nodig hebt.

Hulpmiddelen voor gehandicapten. Iemand met verstoorde motorische functies kan morsetekens overbrengen door iets te gebruiken wat nog wel werkt. Denk bijvoorbeeld aan het bewegen van een vinger of door te knipogen.

Geheimtaal. Je kunt door morse communiceren via handgebaren als er bijvoorbeeld afluisterapparatuur in de kamer verborgen zit. Of als je bijvoorbeeld bij een lezing zit en het storend is als je erdoorheen praat.

Snelle communicatie. In 2005 hield het Powerhouse Museum in Sydney een wedstrijd tussen twee oudere telegrafisten die morse gebruikten en twee tieners die op hun mobiele telefoon sms’ten. De telegrafisten versloegen de tieners, terwijl ze niet eens van afkortingen gebruikmaakten en ze al 93 jaar oud waren.2 De Tonight Show deed de stunt na op de Amerikaanse televisie.3 Na deze wedstrijden was er een slimme hacker die een gratis toepassing (open source) schreef voor Nokia-telefoons. Op deze manier kun je op een Nokia-telefoon morse invoeren en de code wordt dan in een normaal tekstbestand omgezet. Als gebruiker kun je de snelheid van morse gebruiken, zelfs als de ontvanger van de boodschap geen morse begrijpt.4

Noten


  	Gilbreth, F.B. & Gilbreth Carey, E. (2002). Cheaper by the dozen. New York (VS): HarperCollins.

  	Dybwad, B. (2005). ‘Morse code trumps SMS in head-to-head speed texting combat.’ Online uitgave op http://www.engadget.com/entry/1234000463042528.

  	Videoclip uit de Tonight Show. Zie http://nl.youtube.com/watch?v=AhsSgcs TMd4&hl=nl.

  	‘Morse Texter’ (2005). Zie http://laivakoira.typepad.com/blog/2005/05/ morse_texter.html.



Zie ook


  	Bekijk de uitstekende pagina over het morsealfabet op Wikipedia voor meer informatie over woorden, regelafstand, timing, interpunctie, speciale symbolen, letters met accenten, afkortingen enzovoort: http://nl.wikipedia.org/ wiki/Morse.
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    	Beheers je spreekangst 

    Op een bepaald moment moet iedereen weleens voor een groep spreken, maar de meesten van ons raken verlamd van angst als zover is. Als je echter je angst in de hand weet te houden, kun je je energie gebruiken om je presentaties krachtiger te maken.

  



Als iemand vandaag naar je toe zou komen en aan je vroeg om morgen tijdens de lunch een praatje over je favoriete hobby te houden, hoe zou je je dan voelen? Als je net zoals de meesten mensen bent, dan zou je snel een smoes verzinnen om eronderuit te komen en als dat niet lukt, heb je een slapeloze nacht. Spreken in het openbaar is voor veel mensen erg eng, zelfs als het in een vertrouwde omgeving is en over een onderwerp gaat waar je veel van weet.

Omdat zoveel mensen bang zijn voor spreken in het openbaar, krijg je door het beteugelen en overwinnen van die angst een duidelijke voorsprong op de rest. Het is een machtige vaardigheid en komt je altijd op een bepaald punt in je leven van pas. Veel zakenmensen bijvoorbeeld worden ooit een keer gevraagd om een presentatie te geven over hun carrière. Zelfs als je niet zo’n soort baan hebt of als je geen acteur bent, kan spreekangst je in de greep houden. Bijvoorbeeld als je een vergadering van de kerk of buurtvereniging bezoekt. Of als je studeert en een vraag aan de docent wilt stellen of als je een groep bij de scouting wilt leiden.

[image: ] Zelfs een writer’s block kan een soort spreekangst zijn. Je hoeft dus niet voor een groep mensen te staan om deze technieken te kunnen gebruiken.

 

Aan de slag

De beste aanpak om met spreekangst om te gaan is het in de hand te houden. Daarna gebruik je de energie om je presentatie krachtiger te maken. Je zorgt er zo voor dat je er ‘staat’. Bepaalde technieken moet je ruim van tevoren oefenen, andere kort voordat je moet spreken en sommige net voor je op moet en tijdens je presentatie.

Maak aantekeningen. Maak ruim van tevoren aantekeningen en leer ze uit je hoofd. Neem de tijd om je gedachten te ordenen. Je hebt hier veel voordeel van bij het rustig worden als je echt moet spreken. Je hoeft niet je hele presentatie uit te schrijven (en soms heb je daar ook echt geen tijd voor). Maar door een paar sleutelwoorden of een samenvatting kun je de draad van je verhaal weer oppakken als je in paniek raakt. Hierdoor vergeet je niets tijdens je presentatie en je presenteert je ideeën in een logische volgorde.

Stel het maken van aantekeningen niet uit, want je kunt ze bij de voorbereiding gebruiken. Als je aantekeningen hebt gemaakt, neem de tijd om ze een aantal keren door te lezen zodat je weet wat er staat.

Besteed extra aandacht aan het begin en het eind van je praatje en aan de overgang tussen de verschillende onderdelen. Als je het begin goed kent, is dat prettig als je je presentatie moet houden en het voorkomt dat je in paniek raakt. Als je de overgangen kent, kun je indien nodig daardoor verdergaan. Als je het eind kent, laat je een goede indruk achter bij je publiek, ongeacht hoe de rest van je presentatie verliep.

Bedenk welke valkuilen je kunt tegenkomen. Denk na over wat er mis kan gaan en bedenk een noodplan. Sommigen vermijden na te denken over wat er mis kan gaan, omdat ze denken dat ze daardoor in paniek raken. Het kan een beetje eng zijn om mogelijke problemen te bedenken, maar er zijn twee redenen waarom je dit moet doen.

De eerste reden is dat je deze techniek als een generale repetitie kunt gebruiken zodat je op tijd weet wat je in een noodgeval doet. Dan hoef je je tijdens de presentatie niet al te veel zorgen te maken, omdat als er zich iets voordoet, je al weet hoe je moet reageren.

De tweede reden is dat door je voor te stellen wat er allemaal mis kan gaan, je dingen in perspectief ziet. Als het erop aankomt is het ergste wat er kan gebeuren meestal niet zo erg. Er hangt zelden een mensenleven van af van wat je gaat zeggen. Je voelt je hooguit enigszins opgelaten als er iets misgaat. Als je kijkt naar hoe vaak ik me opgelaten heb gevoeld in mijn leven, dan is dat geen verschrikkelijke ramp. Sommige van de andere hacks in dit boek kunnen enorm handig zijn bij het overwinnen van irrationele angsten, zoals het leren van het emotionele ABC (Hack 57) en het vermijden van cognitieve vervormingen (Hack 58).

Verwijder alle stressfactoren. Anticipeer op oppervlakkige veroorzakers van stress en opwinding, en verwijder ze van tevoren. Met andere woorden: maak het niet moeilijker dan het is. Zorg dat je genoeg slaapt voordat je moet spreken. Zorg dat je vooraf een beetje hebt gegeten, maar niet te veel. Zorg dat je kleren schoon en netjes zijn en dat je er acceptabel uitziet.

Zorg dat alle details waar je aandacht en energie naar kan wegsijpelen zijn geregeld. Zo kun je je richten op de taak die je moet uitvoeren. Veel van deze basiszaken, zoals genoeg slapen, goed eten en voldoende beweging (Hack 69), zorgen er ook voor dat je algemene denkkracht verbetert.

Stel je voor dat je voor een echt publiek staat. Onthou dat het publiek aan jouw kant wil staan, echt waar! Vaak denk je als je spreekt dat het publiek eropuit is om je te bekritiseren en te vernederen, dat het wacht tot je een vergissing maakt en klaarzit om je uit te lachen. Maar het is meestal zo dat het publiek zich met jou verbonden voelt, en hoopt dat je het goed doet.

Om hiervoor bewijs te vinden, hoef je niet verder te zoeken dan in je eigen geheugen. Als je iemand ziet spreken of acteren en ze begaan een vergissing of vergeten wat ze wilden zeggen, dan hou je toch je adem in en ben je blij en opgelucht als ze zich herstellen en weer verdergaan? Dat gaat voor bijna iedereen op. Het zijn meestal fatsoenlijke mensen die niet willen dat iemand wordt gekwetst of vernederd. Ze voelen met je mee als jij daar in het middelpunt van de belangstelling staat.

Zie alles in het juiste perspectief. Neem jezelf serieus, maar niet té. Als je over iets gaat spreken, dan heb je een goede reden om dat te doen, of dat nu voor jezelf is of voor iemand anders. Respecteer jezelf of degene die je uitnodigde om te spreken. Hou in je achterhoofd dat je indruk wilt maken. Wees niet verlegen en verontschuldig je niet bij kleine versprekingen of haperingen, of omdat je überhaupt spreekt. Dat kost alleen maar tijd en legt de nadruk op fouten en niet op wat je daar komt doen.

Nogmaals, je toespraak is geen zaak van leven of dood en het zal zeker niet de loop van de geschiedenis veranderen als je tong in de knoop raakt. Wees er klaar voor om zulke dingen van je af te laten glijden en zie de humor van de situatie in. Op die manier krijg je het publiek op je hand.

Luister naar je lichaam. Net voordat je opgaat, werk je een paar fysieke problemen een beetje weg. Zorg dat je niet buiten adem opkomt, maar neem wat tijd om je uit te rekken, diep in te ademen en maak zelfs een korte wandeling voor je begint. Je lichaam ontspant erdoor en deze actie bevordert je bloedsomloop. Bovendien krijg je zo meer zuurstof naar je hersenen en word je alerter.

Voel je angst. Door je voor te bereiden heb je je angst in de hand. Nu ga je verder en laat je een beetje van de angst weer toe. Raak opgewonden en voel het lichamelijk. Je moet niet in paniek raken, maar ga door en beleef een aantal van de gevoelens.

Kader je angst in. Denk terug aan situaties die angstige gevoelens bij je opwekten. Dit is waarschijnlijk het lastigste deel van deze hack, maar het is de kern ervan.

Nu je de negatieve opwinding voelt, ga je deze omzetten in prettige. Leid je gedachten weg van je angsten en richt je verbeelding op je positieve doelen. Wil je iemand door jouw argumenten van gedachten laten veranderen? Wil je iets uitleggen wat belangrijk voor je is? Wil je mensen iets leren over iets waar je gek op bent? Bedenk dat je nu de kans hebt om dat te doen en is dat niet geweldig? Denk aan de reden dat je hiermee doorgaat, zelfs al ben je bang. Het moet iets zijn waar je veel om geeft waardoor je doorgaat.

Als je je realiseert en voorstelt dat er alleen goede dingen uit je presentatie voortkomen, zul je langzaam merken dat je angst verandert. De angst verdwijnt niet helemaal, maar met een beetje geluk en sturing, wordt het een prettiger gevoel van opwinding. Meer een soort spanning die je voelt als je iets leuks doet. Mix je passie voor je onderwerp en je verwachte eindresultaat met de gevoelens van prettige opwinding en zorg dat je er vol van bent. Dat leidt ertoe dat je vooruitgaat. Met het emotionele ABC (Hack 57) kun je je emoties nog beter in de hand houden.

Gebruik de juiste lichaamstaal. Pas op met wat je uitstraalt. Hou je hoofd omhoog, loop zelfverzekerd, glimlach tot je erbij neervalt en wees niet zenuwachtig. Als je er zelfverzekerd uitziet kom je positief en vol vertrouwen over. Je beheerst het podium. En dat is nu juist wat je publiek wil zien, zelfs als je vanbinnen nog steeds bang bent.

Doe alsof totdat het echt zo is. Met andere woorden: doe alsof je een zelfverzekerde spreker bent, ongeacht hoe je je voelt. Stel je voor dat je iemand bent die je bewondert, beweeg zoals hij beweegt, spreek zoals hij spreekt enzovoort.

Je houdt niet alleen een hoop mensen voor de gek die denken dat je precies weet wat je doet, maar het werkt ook door in jou. Stap in de schoenen van die ander, want daardoor word je zelfverzekerder en kun je het ook nog eens echt.

Blijf ademhalen. Dwing jezelf om tijdens je toespraak van tijd tot tijd tussen zinnen goed adem te halen. Je denkt misschien dat dit erg lang duurt en dat het er stom uitziet, maar de kans is groot dat je toch al veel te snel spreekt.

Door even adem te halen ga je langzamer spreken en kun je nadenken over wat je doet. Je kunt je aantekeningen bekijken en in het moment blijven. Vaak vat het publiek de stilte op als een opvallende stilte wat weer meer kracht geeft aan wat je zegt. En het geeft je in elk geval even de tijd om te verwerken en te begrijpen wat je zegt. Je gaat er ook minder door stotteren en stiltes met ‘eh’ of een ander irritant geluid opvullen.

Ga verder. Als er iets misgaat, herstel je jezelf en ga je verder. Als je blijft hangen bij de vergissing, dan maak je die alleen maar erger. Je wilt de aandacht niet van dat waarover je praat afleiden. Dus herstel je vergissing als dat nodig is en ga dan zo snel mogelijk verder. Ga niet hakkelen, raak je concentratie niet kwijt, ga je niet verontschuldigen en raak ook niet in paniek. Ga gewoon verder.

Sluit goed af. Sluit je toespraak zo goed mogelijk af. Het maakt niet uit welke rampen er volgens jou gebeurd zijn terwijl je aan het spreken was. Maak de beste indruk op het eind. Rond af met een goed verhaal of een sterk argument. Eindig nooit met: ‘Dit was het dan’ of iets anders sufs.

Uiteindelijk hou je op met praten nadat je alles hebt gezegd. Je kijkt het publiek aan en glimlacht. Daarna kun je vragen beantwoorden, zelfverzekerd weglopen, gaan zitten of doen wat je nog moet doen. Zorg ervoor dat je ‘in je rol’ blijft totdat je echt van het podium of waar je je ook bevindt af bent.

Zo werkt het

Waarom heb je vaak zo’n last van irrationele spreekangst? Waarschijnlijk omdat je in je jeugd je gevoelens ontwikkelt. Jonge kinderen spreken vrijuit tegen anderen en vertellen zonder terughoudendheid zo goed als ze kunnen wat ze denken.

De meeste mensen echter hebben hun eerste spreekervaring in de klas op school opgedaan. In het publiek zat de leraar klaar om je spreekbeurt te beoordelen en klasgenootjes gingen zeker grappen maken als je een vergissing beging of er stom uitzag (deels omdat als je iemand anders belachelijk maakte je daardoor je eigen spreekangst beteugelde).

Je ging dus geloven dat er een autoriteit naar je keek, dat je beoordeeld werd en dat de rest van het publiek vijandig was en zat te wachten op een vergissing van jou. Door jezelf eraan te herinneren dat dit oude informatie is die niet langer van toepassing is op je huidige presentatie, kun je die diepgewortelde angsten uitroeien.

De techniek om spreekangst om te zetten in een krachtige presentatie komt voort uit het idee dat de staat van opwinding waarin je lichaam verkeert door je hersenen binnen een bepaald emotioneel kader en de kennis van de huidige situatie wordt geinterpreteerd. Als je stress hebt, maakt je lichaam adrenaline aan, versnelt je hartslag, verscherpen je zintuigen, ga je sneller ademen en volgen er nog een aantal andere reacties. Of je deze fysieke effecten zoals angst, blijdschap, seksuele opwinding, woede of iets anders voelt, hangt af van hoe je je op dat moment voelde en hoe je het moment beleefde. Dat is deels de reden waarom sommige mensen seksueel opgewonden raken van gevaar of pijn, of waarom ze het leuk vinden om een enge film te kijken of een ritje in een angstaanjagende achtbaan te maken.

Psychologen Schachter en Singer laten zien dat factoren die met deze situatie verband houden ervoor zorgen dat we psychologische effecten in een kader plaatsen.1 Tijdens een onderzoek gaven ze aan aantal mensen een mild stimulerend middel. Een deel van hen plaatsten ze, samen met anderen, in een ruimte met iemand die angstig was. De rest plaatsten ze, samen met anderen in een ruimte met iemand die blij was. In beide groepen ervoeren de mensen die het stimulerende middel hadden gekregen sterkere gevoelens van angst of blijheid dan de rest van de groep. De mensen die het stimulerend middel hadden gekregen, spiegelden zich aan de proefpersoon.

Een soortgelijk experiment, uitgevoerd door Dutton en Aron, liet zien hoe de hersenen tussen de verschillende effecten van opwinding kunnen schakelen.2 Bij dit onderzoek interviewde een aantrekkelijke vrouw een groep mannen. Een aantal van hen stond op een slingerende touwbrug zo’n zestig meter boven een rivier en een aantal had vaste grond onder de voeten. Tijdens het interview gaf ze haar telefoon nummer aan de ondervraagde mannen. Meer dan zestig procent van de mannen met wie ze op de touwbrug had gesproken, belde haar na afloop. Van de mannen die vaste grond onder de voeten hadden belde slechts dertig procent haar. De mannen op de touwbrug hadden hun verhoogde staat van opwinding, veroorzaakt door de gevaarlijke situatie, geïnterpreteerd als een grotere aantrekkingskracht.

Met de technieken in deze hack boots je de effecten van deze onderzoeken bewust na. Door bewust bepaalde fysieke gevoelens opnieuw te kaderen, kun je vaak de ene emotionele reactie vervangen door een andere. In dit geval kun je angst omzetten in opwinding die je doorgeeft tijdens je presentatie.

In de praktijk

Ik heb op de middelbare school en tijdens mijn studie heel veel geleerd over acteren en spreken in het openbaar. Ik heb in buurthuizen en semiprofessionele theaters opgetreden, heb acteerlessen genomen en meegedaan aan spreken-in-het-openbaarwedstrijden. Ik ben geen acteur of professioneel spreker geworden, maar de ervaringen en technieken die ik heb opgedaan, zijn in mijn leven van onschatbare waarde gebleken. Ik geef je een aantal situaties waarin deze vaardigheden mij goed van pas zijn gekomen:


  	Lesgeven tijdens informele bijeenkomsten.

  	 Als student actief deelnemen aan de les.

  	 Een goede indruk maken tijdens een sollicitatiegesprek.

  	 Angst overwinnen bij mensen ontmoeten.

  	 Mensen overtuigen van het nut van zaken die ik belangrijk vind.



In feite zijn deze technieken zo normaal voor me geworden dat het moeilijk voor me was om ze bij het schrijven van deze hack te achterhalen! Ik beschouw het als een van de belangrijkste lessen die ik ooit heb gehad. Als je kinderen hebt, dan is dit ook een goede manier om ze als ze nog jong zijn aan te moedigen om acteerlessen te nemen, lid te worden van een debatingclub en spreektechnieken te ontwikkelen.

Noten


  	Schachter, S. & Singer, J. E. (1962). ‘Cognitive, social and physiological determinants of emotional states.’ In: Psychological Review, 69: 379–399.

  	Dutton, D.G. & Aron, A.P. (1974). ‘Some evidence for heightened sexual attraction under conditions of high anxiety.’ In: Journal of Personality and Social Psychology, 30: 510–517.
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    	Stel domme vragen

Op school of op het werk heb je vaak het gevoel dat je overspoeld wordt met informatie als je iets moet leren of een ingewikkelde taak moet uitvoeren. In deze situaties is stomme vragen stellen het minst stomme dat je kunt doen.
  



Mensen hebben in de loop van de evolutie verschillende manieren ontwikkeld om iets te leren. Zo kun je kort informatie onthouden die je snel weer ‘loost’ en die je gedachten niet vervuilen. Denk aan zoiets als waar je je speer hebt gelaten. Ook kun je vaardigheden leren waar je langer plezier van hebt en die geassocieerd worden met overleven zoals hoe je vuur maakt en weet wanneer je gewassen moet planten. Beide manieren zijn belangrijk. De moderne mens, zoals jij, leert iets en vergeet het lang voordat je het wilt vergeten. Dit komt misschien omdat je je hersenen nooit hebt gebruikt om iets langer te onthouden.

Vaak komt dit doordat informatie zo snel op je afkomt dat je hersenen geen tijd hebben om bij te blijven. Uit onderzoek is gebleken dat ons kortetermijngeheugen slechts tussen de vijf en negen dingen kan onthouden (Hack 1), afhankelijk van de hoeveelheid informatie.1 Dus als je kortetermijngeheugen vol zit en je moet nieuwe dingen leren, dan moet je geheugen iets opofferen. Deze hack geeft je advies hoe je de constante stroom aan informatie kunt beheersen, zodat je geheugen een kans krijgt om het in je langetermijngeheugen op te slaan.

Leren is iets wat je doet en niet iets wat je krijgt. Als je iets omvangrijks moet leren, moet je de informatiestroom die jouw kant op komt zo goed mogelijk beheersen. Op die manier zijn je hersenen in staat om informatie te verwerken en vaste structuren aan te leggen die nodig zijn om echt iets te begrijpen, iets te leren wat je bijblijft en wat je in de toekomst weer kunt reproduceren.

Als je er niet in slaagt de informatiestroom in te dammen, kan dat leiden tot frustratie, stress of dat je iets maar heel even onthoudt en het een volgende keer niet kunt reproduceren als je het nodig hebt. Dat betekent niet alleen een verspilling van je eigen tijd, maar ook van degene die je iets heeft geleerd.

Aan de slag

In zijn boek Heel geestig, meneer Feynman! schrijft Nobelprijswinnaar en natuurkundige Richard Feynman over zijn ervaringen als docent van een groep Braziliaanse studenten.2


  Waar ik hen ook nooit toe kon overhalen, was het stellen van vragen. Uiteindelijk legde een student aan me uit hoe dat kwam: ‘Als ik een vraag stel tijdens het college, dan komt iedereen na afloop naar me toe en zegt tegen me: “Waarom verspil je onze lestijd? Wij willen iets leren en jij houdt de docent op door hem een vraag te stellen.”’



Omdat alle studenten bang waren om vragen te stellen raakte Feynman enorm gefrustreerd en dacht hij dat de studenten helemaal niets leerden. In leersituaties komt het te vaak voor dat je gewoon knikt en de docent zijn uitleg laat vervolgen zonder dat je echt begrijpt waar hij het over heeft. Zelfs als je je in een een-op-eenleersituatie bevindt met één instructeur, leidt passief luisteren vaak tot een monoloog. Je doet dit om verschillende redenen, maar het zijn allemaal drogredenen.

[image: ]

Dus wat moet je doen? Een veel betere aanpak is om actief te zijn en niet passief. Dat doe je op de volgende manieren.


  	Onderbreek je docent op het moment dat je niet helemaal begrijpt wat je leert.

  	 Stel domme vragen, zelfs als je het gevoel hebt dat het iets is wat je al had
    moeten weten en je misschien een slechte beurt maakt.

  	 Vraag aan je docent om opnieuw te beginnen als je het niet helemaal begrijpt,
    vanaf het begin als dat nodig is.

  	 Laat geen punten onbesproken zoals dingen die je niet helemaal begreep
    maar waarop je verder toelichting verwacht. Je bent geneigd om onbesproken
    punten te vergeten.



Zo werkt het

Of je nu de kwantumtheorie bestudeert of vrienden maakt, in je hersenen vindt eenzelfde soort proces plaats. Je maakt in je geheugen een model aan over het onderwerp zodat je er eerdere situaties mentaal mee kunt vergelijken. Het model dat in je geheugen zit moet sterk genoeg zijn om bepaald gedrag te voorspellen dat je nooit eerder hebt gezien tijdens het leerproces. Tenminste, als het iets anders is dan rijtjes in je hoofd stampen.3

Omdat er geen manier bestaat (nog niet tenminste!) om mentale modellen rechtstreeks in je hersenen te importeren, moet je ze stukje bij beetje opbouwen, zoals bijvoorbeeld met een bouwpakket van een modelvliegtuigje. Ik ga even door op deze vergelijking. Als je een bouwpakket in elkaar gaat zetten (= nieuwe leerstof), dan geeft de docent je de onderdelen van het modelvliegtuigje aan en jij zet het in gedachten in elkaar. Als de docent de onderdelen te snel aan je geeft, dan heb je geen tijd om ze aan elkaar vast te maken. En als je niet zeker weet waar een onderdeel precies moet komen, heeft het geen zin om verder te gaan met onderdelen toevoegen.

In de praktijk

In je nieuwe baan word je gevraagd om een grote, complexe website te onderhouden. Er valt een hoop te leren: databasestructuren, paswoorden, locaties van servers, foutmeldingsprocedures, broncode revisie-controlesystemen, bouwprocedures enzovoort. Er is wat documentatie beschikbaar, maar zoals meestal het geval is, is die niet up-to-date gehouden. Dus de andere werknemers die bekend zijn met het project moeten het aan jou uitleggen.

Je wilt erg graag indruk maken op je nieuwe collega’s, dus je stort je vol energie op het project. Je begeleider is in eerste instantie onder de indruk van de snelheid waarmee je door de verschillende leerstadia gaat. Je hebt misschien wat details gemist, maar je wilt niet dat ze denken dat ze er verkeerd aan hebben gedaan om jou in te huren, dus je houdt je mond.

Je kunt nog steeds een deel van de informatie die je hebt geleerd terughalen, tenminste in het begin. Maar naarmate de tijd vordert lijkt je begrip te verdwijnen als sneeuw voor de zon. Ook je collega’s zijn steeds minder onder de indruk van je, omdat ze nu allerlei vragen moeten beantwoorden over zaken waarover ze het al lang en breed hebben gehad.

Wat had je moeten doen? Je wordt uiteindelijk beoordeeld op hoe snel je een bijdrage aan het project kon leveren. Niet op de kennis die je in het begin had. Domme vragen werden op dat moment verwacht en zouden weer snel vergeten zijn. Als je er even doorheen zit tijdens je werkdag, denk dan even terug aan wat je tot nu hebt geleerd. Als je doorgaat, verspil je je tijd en die van je collega’s en uiteindelijk kom jij daardoor slecht voor de dag.

Noten


  	Miller, G.A. (1956). ‘The magical number seven, plus or minus two.’ In: The Psychological Review, 63: 81–97.

  	Feynman, R.P. (1990). Heel geestig, meneer Feynman! (pagina 199). Bloemendaal: Aramith.

  	Minsky, M. (1988). Het denken: de menselijke geest als maatschappij. Amsterdam: Bert Bakker. Een verzameling van korte, leesbare essays over hoe de menselijke geest mentale modellen bouwt en hoe deze op een computer kunnen worden nagebootst.
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    	Stop de overstroming van je geheugenbuffer 

    Het komt niet door de lengte van een zin dat hij moeilijk te begrijpen is. Het gaat erom hoe lang je moet wachten voor een zinsdeel compleet is.
  



Als je een zin leest, begrijp je deze niet woord voor woord, maar eerder zinsdeel voor zinsdeel. Zinsdelen zijn groepen woorden die bij elkaar horen, aan elkaar verbonden door grammaticaregels. Een zelfstandignaamwoordgroep omvat zelfstandige naamwoorden en bijvoeglijke naamwoorden. En een werkwoordgroep bevat bijvoorbeeld een werkwoord en een zelfstandig naamwoord. Deze zinsdelen zijn de bouwstenen van een taal en je hakt zinnen in zinsdelen net zoals je beelden omzet in dingen.

Je hoort dus niet elk woord apart. Je behandelt woorden als onderdeel van een zinsdeel. Je hebt een buffer (een zeer kortetermijngeheugen) waar je de woorden in opslaat als je ze hoort, totdat je ze in een zinsdeel kunt plaatsen. Zinnen worden dus niet onhandelbaar omdat ze lang zijn, maar omdat ze de buffer die nodig is om ze op te delen in groepen laten overstromen. Of je buffer overstroomt hangt weer af van hoe lang de aparte zinsdelen zijn.

Aan de slag

Lees de volgende zin:


  	While Bob ate an apple was in the basket. (Terwijl Bob at een appel lag in de mand.)



Heb je deze zin een paar keer moeten lezen om te begrijpen wat er staat? De zin is grammaticaal correct, maar de komma is weggelaten om het probleem in deze zin duidelijk te maken.

Als je over Bob leest, voeg je woorden aan je interne buffer toe om het zinsdeel af te maken. Als je het voor het eerst leest, dan lijkt het of de eerste woorden van de zin het eerste zinsdeel zijn (‘While Bob ate an apple’). Maar je wordt op het verkeerde been gezet. De zin is zo opgezet dat je wordt beetgenomen. Na het zinsdeel ‘While Bob ate an apple’ zet je in je hoofd een komma en lees je de rest van de zin... En vervolgens kom je erachter dat het nergens op slaat in het Engels. (In het Nederlands lijkt deze zin iets logischer.) Je moet dan opnieuw nadenken waar het eerste zinsdeel eindigt. (Aha, de komma komt achter ‘ate’ en niet achter ‘apple’!) Daarna lees je de zin nog een keer en deel je hem opnieuw in stukken. Je ziet dat je het nog een keer moet lezen om het in verschillende zinsdelen te kunnen opdelen. Je kunt niet zomaar de woorden in je hoofd door elkaar husselen.

Lees nu de volgende zinnen, die alle drie dezelfde betekenis hebben en oplopen qua moeilijkheidsgraad.


  	The cat caught the spider that caught the fly the old lady swallowed. (De kat ving de spin die de vlieg ving die de oude vrouw doorslikte.)

  	The fly swallowed by the old lady was caught by the spider caught by the cat. (De vlieg doorgeslikt door de oude vrouw werd gevangen door de spin die door de kat was gevangen.)

  	The fly the spider the cat caught caught was swallowed by the old lady. (De vlieg die de spin die de kat ving ving was doorgeslikt door de oude vrouw.)



De eerste twee regels zijn moeilijk om te begrijpen, maar slaan nog ergens op. In de laatste zin zijn de woorden in een andere volgorde gezet, maar het slaat nergens meer op. (Hierbij nemen we allereerst aan dat het ergens op slaat dat een oude vrouw een kat doorslikt, wat duidelijk nogal absurd is, maar de vrouw schijnt ook nog een geit door te slikken en zelfs een paard, dus bij de kat plaatsen we geen vraagtekens.)

Zo werkt het

Talen hebben de bijzondere eigenschap dat je de woorden kunt hergroeperen. Een zin is geen gebreide sjaal, waarbij je als je iets wilt toevoegen je dit alleen aan het eind kunt doen. Zinnen zijn eerder zoals legosteentjes. Je kunt ze halverwege uit elkaar halen en er dan andere zinsdelen aan toevoegen of ze ergens anders openbreken en combineren met andere zinnen.

Kijk eens naar deze fantasieloze voorbeelden.


  	Deze zin is een voorbeeld. 

  	Deze saaie zin is een eenvoudig voorbeeld. 

  	Deze lange, saaie zin is een eenvoudig voorbeeld van de structuur van een zin.



Mensen begrijpen zinnen door ze in stukken te delen. Een type zinsdeel is een zelfstandignaamwoordgroep, het onderwerp of lijdend voorwerp in een zin. In ‘Deze zin is een voorbeeld’ is het zelfstandignaamwoorddeel ‘Deze zin’. Bij het tweede voorbeeld is dit ‘Deze saaie zin’.

Als een zelfstandignaamwoordgroep volledig is, kan het door de rest van je geheugen samengevat worden en juist begrepen worden. Echter, in de tijd dat je de zin leest, zitten de woorden in je verbale werkgeheugen (een soort kortetermijnbuffer) totdat het zinsdeel af is.

[image: ] Het verwerken van zinnen komt deels overeen met het visueel verwerken van informatie. Het is gemakkelijker om de wereld in stukjes te begrijpen (zoals de Gestalt-groepeerprincipes). Met taal, die seriematig tot je komt en niet parallel zoals beelden, weet je niet zeker welke stukjes er komen totdat de zin is afgelopen. Je moet dus de losse stukjes in je werkgeheugen bewaren totdat je weet dat de zin af is.

Een werkwoordzin werkt op dezelfde manier. Als je hersenen de zin zien, weten ze dat er een werkwoordzin begint en houden ze de daaropvolgende woorden in het geheugen totdat de zin is afgesloten (met het woord ‘voorbeeld’ zoals bij de fantasieloze voorbeelden hiervoor). Hetzelfde geldt voor het laatste zinsdeel van een zin met een zinsopbouw, een voorzetselconstituent. Dit deel staat ook op zichzelf. Als je weet waar een zinsdeel eindigt, is het gemakkelijker om zinnen te begrijpen. Het onderwerp van de derde voorbeeldzin is hetzelfde als van de eerste, ook al lijkt deze zin veel ingewikkelder door de toevoeging van ‘lange’ en ‘saaie’. Maar het is dezelfde zin alleen met twee extra bepalingen.

Waarschijnlijk kun je het je gemakkelijker voorstellen door naar figuur 6.1 te kijken. Hier zie je dat de zinnen een soort boomstructuur hebben. Het eenvoudige voorbeeld is een kleinere ‘boom’ in de langere zin. Om het hele, langere zinsdeel te begrijpen moet je de kleine boom zien. Deze zinnen zijn gemakkelijk te begrijpen omdat ze uit meerdere, kleine bomen bestaan die snel afgerond zijn.

Maar je gebruikt niet alleen grammaticaregels om de zinnen in stukken te delen. Een van de redenen waarom de zin over Bob zo moeilijk te begrijpen was, kwam doordat je verwachtte na ‘Bob ate’ nog iets te lezen over wat ‘Bob ate’. Toen je ‘the apple’ las, dacht je meteen dat hij dat at en nam je aan dat het een onderdeel was van hetzelfde zinsdeel. Om te achterhalen waar een zin eindigt, bekijk je van elk woord de betekenis en de waarschijnlijke woordvolgorde. Je stelt constant de betekenis van een zin bij en terwijl je dit doet groeit je buffer. Maar woorden kun je niet zonder meer in je geheugen bewaren totdat een zin compleet is. Afgezien nog van het feit dat er zinnen zijn die je in de war willen brengen zoals die zin over die oude vrouw.

De eerste twee opmerkingen over de culinaire gewoonten van de oude vrouw betekenen dat je slechts één zinsdeel in je buffer moet opslaan. Denk eens na over welke zinsdelen onvolledig zijn. Het is duidelijk dat ‘gevangen’ en ‘door’ verwijzen naar het woord dat erop volgt. Als je hersenen bijvoorbeeld in de eerste zin ‘De kat’ lezen, dan zeggen ze meteen ‘deed wat?’ Gelukkig is het antwoord in het zinsdeel dat erop volgt: ‘ving de spin’. ‘Oké,’ zeggen je hersenen dan, en vervolgens wordt deze zin uit je werkgeheugen gegooid. Je hersenen gaan dan verder met de rest van de zin.

Het laatste voorbeeld over de oude vrouw is compleet anders. Op het moment dat je hersenen bij het woord ‘kat’ komen, heb je drie vragen in je hoofd zitten. Wat is er met de kat aan de hand? En hoe zit het met de spin? En de vlieg? Deze vragen kunnen snel achter elkaar worden beantwoord: de vlieg die de oude vrouw doorslikte, de spin die de vlieg ving enzovoort.

[image: ]

Maar omdat deze vragen alle drie van dezelfde soort zijn en hetzelfde soort zinsdeel zijn, botsen ze in je verbale werkgeheugen. Dan heb je de grens bereikt van het begrijpen van zinnen.

In de praktijk

Een kenmerk van een goede toespraak (of andere informatie die mondeling wordt overgedragen) is dat deze zo weinig mogelijk beslag legt op het werkgeheugen (of buffer) van de luisteraars om het gesprokene te begrijpen. Voor een geschreven tekst maakt het niet zoveel uit, want je kunt teruggaan en de zin nog eens lezen om te begrijpen wat er staat. Maar bij een gesproken tekst heb je als luisteraar slechts één kans om het te horen en het gesprokene te begrijpen. De tekst moet dus in één keer duidelijk zijn. Dat is de reden waarom uitgeschreven toespraken er altijd zo begrijpelijk uitzien.

Dit betekent niet dat je het werkgeheugen van iemand die een tekst leest kunt negeren. Als je wilt dat mensen de tekst die je schrijft of voorleest gemakkelijker kunnen begrijpen, kijk dan goed naar de volgorde waarop je informatie geeft. Zorg dat je de elementen die bij elkaar horen bij elkaar zet zodat je zo min mogelijk van de concentratie van de lezer vraagt. Zo lezen meer mensen je tekst uit. Ook houden ze dan nog energie over om na te denken over wat je hebt gezegd of om te doen wat je hebt gevraagd.

Zie ook


  	Caplan, D. & Waters, G. (1998). ‘Verbal working memory and sentence comprehension.’ Zie http://cogprints.ecs.soton.ac.uk/archive/00000623.

  	Steven Pinker bespreekt uitgebreid ontleedbomen en het werkend geheugen in The language instinct: the new science of language and mind, uitgegeven door Penguin (2000).





HOOFDSTUK ZEVEN

Helderheid

Hacks 57-65

In tegenstelling tot de meeste andere hoofdstukken in dit boek is deze wellicht niet zo gemakkelijk uit te leggen. Wat is helderheid? Helderheid is geen nare gedachten, emoties en gemoedstoestanden hebben. Het is dus zuivere vrijheid, maar wat het boek betreft, betekent het de vrijheid om te denken. Als je dat ontwikkelt, dan ben je al een heel eind.

Als je boos, depressief of bang bent kun je niet goed nadenken. Als je hoofd omloopt ook niet. De meeste harddrives moeten geregeld gedefragmenteerd worden. Dat geldt ook voor je geest.

In dit hoofdstuk laat ik je de verschillende manieren zien waarop je jouw geestelijke harddrive kunt defragmenteren en je bureaublad kunt opruimen. Op het eerste gezicht denk je wellicht dat er een paar hacks tussen zitten die grote nonsens zijn, maar geloof me, deze dingen werken echt.


  
    	[image: ]
    	HACK

    57

    	Je emotionele ABC 

    Geestelijke en emotionele helderheid versterken elkaar, dus laat je emoties in je zoektocht om beter te kunnen denken niet links liggen. Meer helderheid is maar een paar stappen van je verwijderd.
  



Het ABC-schema voor emoties, die wijdverspreid door psychotherapeuten wordt toegepast, stelt dat het geen activerende gebeurtenis (A) is, zoals bijvoorbeeld gedumpt worden door een vriend of minnaar, waardoor je emotionele en gedragsmatige consequenties (C) ervaart, zoals bijvoorbeeld depressie. Het gaat hier om je onzichtbare beschouwingen (B) over de gebeurtenis tussen A en C. Het is gelukkig vaak een stuk gemakkelijker om je beschouwingen dan je emoties bewust te veranderen.

Al zeker sinds de stoïcijnen, denken sommige mensen dat niet de omstandigheden uitmaken of je je gelukkig voelt, maar je gedachten over de omstandigheden. Je rationele gedachten en geloof vormen een soort buffer tussen de realiteit en je eigen zelf, in theorie althans. In de praktijk zullen je gedachten geen buffer vormen tussen de dingen die je niet zo leuk vindt maar deze ervaringen zelfs vergroten, zodat je emotioneel in de war raakt en lijdt. In wezen kunnen je gedachten zo irrationeel en ver verwijderd van de werkelijkheid zijn dat ze je vaak laten lijden, ook als er in wezen eigenlijk niets mis is.

Door vraagtekens te zetten bij de irrationele gedachten die je emotioneel verdriet doen ga je helderder denken en effectiever handelen. Deze hack gaat over het ABCmodel van emoties die Albert Ellis, de grondlegger van de Rationeel Emotieve Therapie (RET), ontwikkeld heeft. Gebruik dit om de zware last van emotionele zelfverdrukking op te heffen.1

Verder dan het ABC

Volgens Ellis gaan mensen in onze cultuur elke dag door drie normale emotionele fasen (zie tabel 7.1), veroorzaakt door een activerende gebeurtenis in de buitenwereld, dat door je beschouwingen heen sijpelt waardoor er emotionele consequenties zijn.

De stappen van rationele zelfanalyse hebben ook een alfabetisch geheugensteuntje. Zij vormen de drie volgende fasen na ABC: discussie over je irrationele beschouwingen, gericht op een emotioneel effect, gevolgd door de filosofie dat je dat niet meer zult laten gebeuren.

Discussie over irrationele beschouwingen

Je kunt de drie brede discussievormen voor een rationele zelfanalyse gebruiken:

Empirisch

Welk bewijs bestaat er voor deze beschouwing? Is er een natuurwet die het aantoont of bestaat die wet alleen maar in mijn hoofd?

Logisch

Alleen maar omdat ik iets wil is het logische gevolg dan dat ik het móét hebben? Alleen maar omdat het niet prettig is, is het daarom ook vreselijk? Alleen maar omdat ik een vergissing heb begaan, ben ik dan meteen stom?

Pragmatisch

Als ik hierin geloof word ik dan beter en gelukkiger? Of creëert het intermenselijke problemen, obstakels en stress?

Je kunt ook je beschouwingen door een lijst van cognitieve vervormingen (Hack 58) ter discussie stellen. Het is soms al genoeg als je een van de irrationele beschouwingen als een klassiek voorbeeld van een van de vervormingen op de lijst kunt herkennen om het als sneeuw voor de zon te doen smelten.

In de praktijk

Als je ermee aan de slag gaat, dan doe je een rationele zelfanalyse over het algemeen in de volgorde C, A, B, E, D, F. Dus als volgt:


  	Onderga emotionele consequenties (C).

  	 Identificeer de activerende gebeurtenis (A).

  	 Identificeer door welke beschouwingen (B) de gebeurtenis plaatsvond.

  	 Ga na welk effect (E) je liever had gehad.

  	 Stel daarom je oude beschouwingen ter discussie (D) en creëer nieuwe.

  	 Stel een filosofie (F) op voor de volgende acties.



Kijk eens naar de typische rationele zelfanalyse van een hypothetische student. Hij heet Russell, naar Bertrand Russell, de beroemde rationalist. Russell heeft een ziekte die soms opspeelt en waar hij zich voor schaamt, en hij leert er langzamerhand mee omgaan.

Op een avond, tijdens een etentje met zijn nieuwe vriendin, krijgt Russell opeens een aanval van de ongeneeslijke ziekte hodaddia, die hij door een muggensteek op een tropische vakantie enkele jaren geleden heeft opgelopen. Tijdens de aanval klapt hij zoals altijd dubbel van de pijn en wordt zijn hele lijf felpaars. Dit is de activerende gebeurtenis.

Russell schaamt zich gek. Hij verafschuwt zichzelf en heeft zelfmedelijden, en vervolgens wordt hij depressief en voelt hij zich behoeftig en hulpeloos. Dit zijn de emotionele consequenties. Hij ligt maar in bed en commandeert zijn kamergenoten om kannen vol warme limonade voor hem te maken, want buiten zijn medicijnen om, is dat het enige wat schijnt te helpen.

Uiteindelijk heeft Russell er genoeg van. Deze keer gaat hij eens analyseren wat hij denkt en maakt hij zijn hoofd helder. Hij identificeert A en C. Vervolgens achterhaalt Russell zijn beschouwingen (B) die de activerende gebeurtenis (A) naar de emotionele consequenties (C) hebben geleid:


  	ik ben slap en waardeloos;

  	 ik ben gehandicapt door de hodaddia, als hodaddialijder kan ik nooit meer
    iets doen wat de moeite waard is, want die hodaddia kan op elk moment toeslaan;

  	 iedereen heeft een hekel aan me, want ze vinden mij een paarse engerd;

  	 ik kan een volgend afspraakje met mijn vriendinnetje wel vergeten nadat ik
    tijdens het eten paars werd en ging kreunen;

  	 ik had nooit tijdens de voorjaarsvakantie in mijn zwembroek moeten zonnen.
    Waarom ben ik niet in mijn veilige tent blijven zitten? Wat ben ik toch stom.



De effecten (E) die Russell in de toekomst wil hebben, in plaats van de gebruikelijke emotionele consequenties, zijn:


  	ik wil me na een aanval rustig en zelfbewust voelen;

  	 ik wil gewoon met mijn leven doorgaan;

  	 ik wil niet meer dat mijn kamergenoten voor me moeten zorgen;

  	 ik wil beter functioneren.



Om dit voor elkaar te krijgen, gaat Russell met zijn irrationele beschouwingen in discussie (D):


  	Is het een logisch gevolg dat ik alleen maar omdat ik deze ziekte heb, mezelf ‘slap en waardeloos’ voel? Nee, daardoor plak ik alleen maar een etiket op mezelf. Er zijn in de loop van de tijd een heleboel mensen met een ziekte geweest die buitengewoon sterk en creatief waren, en prachtig werk verrichtten. Kijk maar eens naar Stephen Hawking en Vincent van Gogh.

  	Als ik geloof dat ik nooit iets waardevols zou kunnen doen, dan ben ik binair aan het denken. Zelfs als de hodaddia nog veel erger wordt, kan ik nog steeds wel waardevolle dingen doen. Empirisch gesproken doe ik altijd al interessante dingen zoals mijn blog, met duizenden leden, en de Obfuscated INTERCAL programmeerwedstrijd, die ik al vier keer op rij heb gewonnen. Bovendien ben ik een goede vriend, zolang ik maar niet zeur om warme limonade. Waarom zou ik alle goede dingen in mijn leven vergeten?

  	Het is waar dat een hoop mensen me maar raar vinden omdat ik paars word en soms zit te kreunen, maar niet iedereen weet dat ik hodaddia heb, anders zouden ze me misschien anders bekijken. Ik heb vrienden en familie die van me houden en het tot op bepaalde hoogte begrijpen, maar zelfs als niemand het zou begrijpen, dan nog vind ik het leven leuk en ben ik gelukkig, dus mijn hele mentale gezeur over dat mensen een hekel aan me hebben omdat ik een ‘paarse engerd’ ben, gaat mooi niet op!

  	Wat mijn afspraakje betreft: hoe lang had ik mijn ziekte nog voor Chris verborgen kunnen houden? Ik kan maar beter eerlijk tegen mijn vriendin zijn. Als ze het eng vindt, dan is ze toch niet de juiste persoon voor mij. Ik ben niet telepathisch, dus als ik wil weten wat Chris ervan vond, moet ik haar bellen om daarachter te komen, in plaats van van het ergste uit te gaan. Misschien maakt Chris zich wel zorgen om me en wil ze graag horen of alles in orde is.

  	‘Had ik maar’ is verleden tijd. Ook al was het niet slim om te gaan zonnebaden, waarom ben ik dan meteen stom? Iedereen doet weleens domme dingen. Bovendien, geen van mijn vrienden die in de voorjaarsvakantie hebben gezond, heeft hodaddia gekregen. Ik was er gewoon meer ontvankelijk voor. Hoe had ik dat nu kunnen weten? Ik kan maar beter ophouden met ‘had ik maar’, anders voel ik me de rest van mijn leven rot.

  	Bovendien, pragmatisch gezien, heb ik niet zoveel aan al die zelfverwijten, depressies en gezeur. Ik word er down van en ik voel me onbekwaam en machteloos en daar schiet ik helemaal niets mee op. Dus kan ik maar beter al deze irrationele beschouwingen over boord zetten.



Uiteindelijk neemt Russell een filosofie (F) aan voor de toekomst:


  	Hij schrijft zijn rationele zelfanalyse op op bijvoorbeeld een indexkaartje die hij in zijn exoself (Hack 17) mee kan nemen. De volgende keer dat hij een hekel aan zichzelf krijgt kan hij het dan bekijken.

  	Hij gaat door met zelfanalyse en breidt die uit, zodat hij zichzelf en zijn problemen beter begrijpt.

  	Hij gaat naar onlinehodaddiagroepen en leest over wat hij nog meer kan ondernemen, zoals zijn vrienden en kennissen uitleggen wat de ziekte inhoudt. Dat doet hij vervolgens ook.



Russell voelt zich opeens niet zo slecht meer. Hij heeft zelfs zin in een nieuw project gekregen.

Noten


  	Ellis, A. & Harper, R.A. (2002). Gevoel en verstand: de rol van ons denken bij emotionele problemen. Lisse: Swets & Zeitlinger. Dit is de klassieke introductie in de Rationeel Emotieve Therapie. De tweede editie, A new guide to rational living, werd geschreven in E-Prime (Hack 52).

  	Froggatt, W. (1997). GoodStress: the life that can be yours. Auckland (NZ): HarperCollins.



Zie ook

Froggatt, W. (1997). ‘Twelve rational principles: using the principles of rational effectiveness training to achieve a satisfying and productive life.’ Online uitgave op http://www.managingstress.com/articles/frogatt.htm. Deze pagina bevat het eerste hoofdstuk van GoodStress en is een goede kennismaking met de Rationeel Emotieve Therapie (RET).
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    	HACK

    58

    	Vermijd cognitieve vervormingen 

    Leer vijftien mentale fouten vermijden die je emoties vervormen waardoor die weer je gedachteproces vervormen.
  



Met deze hack herken je de irrationele manieren van denken die jij, net als ieder ander, af en toe weleens toepast. Door minder irrationeel te denken kun je een gelukkiger en dus rationeel en effectief mens worden.

De methoden in deze hack kun je op zichzelf gebruiken – nadat je de gedachten hebt herkend, raken ze al veel van hun kracht kwijt – maar de methoden werken beter als je ze als onderdeel van het ABC-model van emoties (Hack 57) gebruikt. Het is dus handig als je eerst die hack leest. Deze vervormde gedachten komen over het algemeen voor bij de B-fase van dat ABC-model.

Irrationele beschouwingen

De primaire cognitieve vervormingen van het zelf, anderen en de wereld zijn de funderingen voor veel secundaire cognitieve vervormingen in het volgende deel. Jij ziet ze misschien eerder als een geheel van gedachten, vervormde gezichtspunten, orientatie, of de manier waarop je het leven tegemoet treedt en niet als op zichzelf staande gedachten.

In tabel 7.3 staan voorbeelden van vervormingen en de oorzaken van deze perspectieven1.

[image: ]

Iedereen heeft weleens last van dit soort irrationele beschouwingen, en heeft er ook een die hun favoriet is. Wat mijn dag vaak verziekt heeft is het voorbeeld bij ‘De wereld’.

Twaalf verkeerd begrepen zaken

Je kunt de irrationele beschouwingen in de vorige alinea als de grote thema’s zien die het leven van de mens beheersen. De kleine irrationele beschouwingen die in tabel 7.4 staan zijn meer onderdeeltjes die de thema’s vormen.2,3

[image: ]

Als je dit soort beschouwingen eenmaal bij je zelf herkent, zal het een opluchting voor je zijn dat je ermee kunt ophouden.

In de praktijk

Nu je eenmaal deze kleine mentale landmijnen herkent, kun je ze vermijden of beter nog onschadelijk maken?

Het scheelt al een stuk dat je ze herkent. Maar pas ook eens de rationele zelfanalyse (Hack 57) toe om je vervormde gedachten ter discussie te stellen en die te vervangen met gezonde gedachten waardoor je verder komt en gelukkiger zult zijn.

Ja, gelukkiger. Er zijn mensen die geloven dat je je gevoelens door rationeel of irrationeel te denken kunt veroorzaken. Dit betekent dat je niemand gelukkig of ongelukkig kunt maken. Maar aan de andere kant kan dan ook niemand jou gelukkig of ongelukkig maken, dat kun je alleen zelf doen. Eens kijken of je dat een halt toe kunt roepen!

Noten


  	Ellis, A. & Harper, R.A. (2002). Gevoel en verstand: de rol van ons denken bij emotionele problemen. Lisse: Swets & Zeitlinger. De klassieke introductie op de rationeel-emotieve therapie. Als je slechts één boek van deze lijst kunt kopen, koop dan deze.

  	Burns, D. (2002). Feeling good: the new mood therapy. New York (VS): William Morrow. Een populaire klassieker; vooral handig als je last hebt van depressies.

  	Bambrick, L. (2004). ‘How to be depressed: a quick guide to getting less out of life.’ Online uitgave op http://www.secretgeek.net/depression_is_easy. asp. Een satirische kijk op cognitieve storende invloeden vanuit het gezichtspunt van een softwareontwikkelaar bekeken.



Zie ook


  	Froggatt, W. (1997). GoodStress: the life that can be yours. Auckland (NZ): HarperCollins. Goed algemeen boek over Rationeel Emotieve Therapie. Uit druk, maar het eerste hoofdstuk kun je lezen op http://www.managingstress.com/articles/ frogatt.htm.
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    	HACK

    59

    	De vier stadia van de ademhaling 

    De vier stadia van de ademhaling is een eeuwenoude methode van ritmisch ademhalen waardoor je rustig kunt worden en helder na kunt denken.
  



De vier stadia van de ademhaling, een vorm van pranyamayoga, is een prima en krachtige manier om je lichaam tot rust te brengen door bewust het aantal ademhalingen en het patroon te regelen. Het is eenvoudig te leren, heel gemakkelijk en ook eenvoudig te onthouden.

Gebruik de vier stadia van de ademhaling eens als voorbereiding op het echte werk zoals een warming-up (of een cooling-down) voordat je gaat mediteren (Hack 60). Het wordt ook gebruikt om helderheid en rationaliteit te verkrijgen als je zenuwachtig of in paniek bent. Het is een soort eerste hulp bij ongelukken voor helder nadenken.

Aan de slag

Als je de vier stadia van de ademhaling leert, moet je gemakkelijke kleding dragen of helemaal niets en je ervan verzekeren dat je rustig kunt ademhalen. Ga lekker zitten, misschien wil je zelfs gaan liggen, maar doe dat niet als je de neiging hebt snel in slaap te vallen.

Je moet eerst leren via je buik adem te halen:


  	Adem helemaal uit totdat je longen leeg zijn.

  	Haal langzaam en diep adem met de onderkant van je longen; je hebt het gevoel dat je via je buik ademhaalt, zo’n beetje bij je navel. Alleen je buik moet omhooggaan, niet je borst.

  	Blijf doorgaan. Het duurt even voordat je via je buik kunt ademen. Ga het niet overhaasten.



Als je eenmaal goed via je buik ademhaalt, moet je leren via je borst adem te halen. Dus alleen met het bovenste gedeelte van je longen. Omdat de mensen in het Westen dat over het algemeen toch al doen, zou het niet moeilijk moeten zijn om zo adem te halen. Als je via je borst ademhaalt gaat alleen je borst op en neer en niet je buik.

Vervolgens leer je hoe je volledig via je buik en je borst ademhaalt:


  	Als je nu inademt, gebruik je je hele longen, eerst vul je het onderste gedeelte met lucht via de buik, en vervolgens het bovenste gedeelte van je longen via je borst.

  	Als je uitademt, leeg je je longen helemaal.



Daarna leer je hoe je ritmisch ademhaalt, in een strak patroon. Dit zijn alle vier stadia van de ademhaling. Het patroon dat ik heb geleerd en dat ik het best vind werken, is 4-2-4-2 en het gaat als volgt:


  	Haal vier tellen diep adem.

  	 Hou je adem twee tellen in.

  	 Adem vier tellen lang uit.

  	 Hou je longen twee tellen lang leeg.

  	 Begin opnieuw.



Afhankelijk van je eigen ritme vind je misschien andere tellingen beter werken, bijvoorbeeld 6-3-6-3 of 8-4-8-4. Al deze patronen zijn een variant op 2x-x-2x-x. Sommige leraren raden aan een geheel ander ritme te gebruiken, bijvoorbeeld 4-4-4-4, of zelfs een drievoudige ademhaling, dus 4-2-2 (inademen 4, inhouden 2, uitademen 2, en opnieuw).1 Ga er gerust mee experimenteren.

Het beste ritme is misschien wel je ademhaling synchroon te laten zijn met je hartslag. Als je dat doet, dan merk je het meteen: je wordt veel sneller rustig en helemaal ontspannen.

Lichaam en geest zijn voor ieder mens anders, dus je moet zelf uitzoeken welk ritme voor jou het beste werkt. Richt je aandacht op je ademhaling en op het tellen, zorg ervoor dat je diep inademt en dat je rustig telt. De vier stadia van de ademhaling is geen race; doe het rustig en langzaam, dan kun je je goed ontspannen.

In de praktijk

Als je onzichtbaar door de vier stadia van de ademhaling leert ademhalen, kun je onmerkbaar je ademhaling reguleren als je boos bent, je bedreigd voelt of bang bent. Ik gebruik het bijvoorbeeld bij de tandarts, en ook om rustig en vriendelijk bij sollicitatiegesprekken te blijven.

Als je jezelf aanleert de vier stadia van de ademhaling tijdens moeizame situaties te gebruiken, dan wordt het al snel een automatisme. Grappig genoeg beschrijft Frank Herbert net zoiets in zijn sciencefictionroman Duin. Helemaal aan het begin van het boek worden twee figuren in de woestijn achtergelaten. Ze hebben allebei de occulte Bene Gesserit-lering gevolgd en komen erachter dat als ze rustig ademhalen, ze beter over de wanhopige situatie waarin ze zich verkeren, kunnen nadenken. In dit geval is de verzonnen Bene Gesserit-meditatie op feiten gebaseerd.

Afgezien van een handig automatisme dat waarschijnlijk de stress tegenhoudt, is deze hack op zichzelf niet zo ingrijpend. De vier stadia van de ademhaling worden ook toegepast om een diepere techniek die meer effect heeft te ondersteunen, namelijk meditatie (Hack 60) en RET (Hack 57). Deze ademhalingshack op zichzelf kan voornamelijk als noodhulp worden gebruikt, en wel een verbijsterend krachtige.

Net zoals je een potentieel fatale allergische reactie tijdig kunt bedwingen door adrenaline te injecteren, zo kun je een onaangename of zelfs gevaarlijke paniekaanval met de vier stadia van de ademhaling onderdrukken. Maar adrenaline geneest je echter niet van je allergieën (hoewel immuniteittherapie dat misschien wel kan). Vandaar dat je ook niet van de ademhalingstechniek moet verwachten dat je voorgoed van je paniekaanvallen af komt.

Onderschat daarentegen de waarde van de vier stadia van de ademhaling niet. Als je last hebt van paniekaanvallen, slapeloosheid, of andere kwalen door stress, kan het feit dat je een hack kent die ze kan onderdrukken je wel rust geven. Het probleem zal zo minder vaak en minder sterk opkomen. Op zichzelf kan dat al een levensveranderende ervaring zijn.

Noten


  	Henningsson, C. (1994). ‘Pranayama in three easy steps.’ Online uitgave op http://yogaclass.com/pranayam.html. Een meer gedetailleerde verhandeling over de pranayamatechniek en een die het lezen waard is.
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    	HACK

    60

    	Mediteren 

    Leer de grondbeginselen van inzichtmeditatie, een veel subtielere en zekerder (maar langzamer) manier om helderheid te krijgen dan de vier stadia van de ademhaling.
  



Er zijn vele soorten meditatie. De soort die in deze hack wordt beschreven, heet vipassana, oftewel inzichtmeditatie. Vipassana is de belangrijkste meditatiemethode van het theravada boeddhisme, wat jij misschien als een orthodoxe vorm van boeddhisme beschouwt. Deze groep is het trouwst aan de leer van Siddhartha Gautama gebleven die 2.500 jaar geleden leefde.

Deze korte instructies laten je zien hoe je moet mediteren en zijn bedoeld om je bekend te maken met inzichtmeditatie. Als je het op een andere manier wilt doen, moet je een andere bron raadplegen.

De voordelen van inzichtmeditatie zijn onder andere:


  	je reinigt je hoofd van afleidingen;

  	je leert je beter te concentreren en je bent je meer van dingen bewust;

  	je ontwikkelt inzicht in hoe je geest werkt;

  	 je hoort de zachte stemmen in je hoofd door het constante gekwetter heen;

  	 je vermindert de vecht-of-vluchtreactie van je lichaam;

  	 je wordt er rustiger door en krijgt verlichting.



Door inzichtmeditatie willen mensen nirvana of nibbana bereiken. De meesten denken dat deze term ‘hemel’ of ‘eeuwige gelukzaligheid’ betekent, maar het betekent eigenlijk ‘afkoelen’. Het verwijst ook naar het verwijderen van of het zo klein mogelijk maken van het lijden dat je ondergaat.

Als je overkookt van haat en woede, kun je niet helder denken. Andere sterke gevoelens kunnen je natuurlijk ook afleiden, en dat geldt tevens voor de constante innerlijke monoloog. Meditatie heeft als doel om jezelf minder in die staat te voelen.

Aan de slag

Maak je vooraf geen zorgen over of je ‘perfect’ kunt mediteren, zeker als je nog nooit eerder gemediteerd hebt, of al heel lang niet hebt gemediteerd. Meditatie vereist discipline, maar als je te hard voor jezelf bent werkt het niet meer. Je kunt maar beter meditatie weer oppakken door het ‘slecht’ te doen of maar een paar minuten per keer dan het helemaal op te geven.

[image: ] Je kunt meditatie zien als een EHBO-doosje. Er wordt vaak gezegd dat als je te boos, bang of depressief bent om te mediteren, je het dan juist het meest nodig hebt. Op dat soort momenten verkrijg je door meditatie je evenwicht weer zodat je betere beslissingen neemt. Maar als je dieper, en blijvende resultaten wilt behalen, dan moet je meditatie als een oefenprogramma gebruiken, en niet als eerste hulp. Als je dat doet, ontdek je dat de rust en de helderheid die je door meditatie verkrijgt, minder een snelle kick zijn en meer onderdeel van je leven en je karakter vormen.

Hier staan wat aanwijzingen voor een eenvoudige meditatie.


  	Ga rustig rechtop zitten, dat kan in een stoel zijn, of in kleermakerszit op een kussen, of waar dan ook, zolang je maar niet in slaap valt.

  	Beoefen vooraf eerst wat meditatie over medegevoel of de vier stadia van de ademhaling (Hack 59) om rustig te worden en regelmatig adem te halen.

  	Let op je ademhaling. ‘Kijk’ ernaar, voel hoe het je neusgaten in gaat en vervolgens je longen. Dwing jezelf niet in een bepaald patroon te ademen, laat je leiden door je lichaam alsof het een paard is dat zelf de weg naar huis zoekt. Uiteindelijk wordt je ademhaling langzaam en rustig.

  	Observeer je gedachten terwijl ze langs komen drijven. Ga ze niet ‘vangen’ of ‘vasthouden’, kijk alleen maar toe terwijl ze als wolken door de lucht langs drijven. Zodra een gedachte langs gedreven is, richt je je aandacht weer op je ademhaling.

  	Blijf minstens tien minuten mediteren. Zet een wekker, dan hoef je niet steeds op je horloge te kijken terwijl je zit te mediteren. Aan het einde van de meditatie maak je bijvoorbeeld een buiging of een ander gebaar waarmee je voor jezelf het einde van de meditatie aangeeft.



Doe dit een paar dagen lang. Als je een stap verder wilt gaan, mediteer dan elke keer twintig minuten, en vervolgens twee keer per dag een halfuur. Mediteer elke dag zo rond dezelfde tijd, daardoor maak je er gemakkelijker een gewoonte van.

Na de meditatie is je geest waarschijnlijk helderder en rustiger. Zo niet, maak je geen zorgen, dan zul je gewoon nog wat meer moeten mediteren voordat het klikt. Mensen die al jaren mediteren hebben ervaren dat de meditatie een reeks van dat soort klikken is, hoe meer de meditatie zich verdiept.

Zo werkt het

Inzichtmeditatie gaat ervan uit dat als je je gedachten zo rustig en afstandelijk mogelijk bekijkt terwijl je er niet bij betrokken raakt, je het saaie, ronddraaiende proces van iets observeren, eraan denken, er emotioneel op reageren, je emotionele reactie observeren, daarover nadenken, weer emotioneel erop reageren enzovoort doorbreekt. Als je mediteert, verdwijnt deze vicieuze cirkel, net als rimpels in een vijver, uiteindelijk en je geest zal rustig en helder worden.

Het doel van je op je ademhaling richten is om een neutrale plek in je aandacht te creëren waar geen gedachten opkomen. Als je wat langer mediteert, kun je misschien een ander richtpunt nemen, zoals bijvoorbeeld je lopende voeten.

Wetenschappelijk gezien komt men er nu pas achter hoe het werkt. Het is bekend dat de fysiologische effecten onder andere spierontspanning, een langzamere hartslag, lagere bloeddruk, langzamere ademhaling, minder inname van zuurstof en een toename in de alfaritmes in de hersenen zijn.1, 2 De meeste mensen die mediteren zullen je echter vertellen dat er wel meer bij komt kijken dan een handvol fysiologische effecten, hoe heilzaam die ook zijn. Je moet het zelf ondervinden om het te begrijpen.

In de praktijk

In het boek Happy to burn3 staat naar mijn mening de beste introductie tot inzichtmeditatie: een meditatieprogramma van zes fasen. Als je met de eerste stap begint en langzaam en gestaag door blijft gaan, boek je veel vooruitgang.


  	Ontspannen

  Ontspan je en richt je op wat je lichamelijk voelt.

  	Meditatie

  Ga rechtop zitten. Richt je op je ademhaling als het hoofddoel. Bekijk je gedachten    terwijl ze langs komen drijven. (Korte instructies voor uitleg hiervoor staan  bij ‘Aan de slag’.)

  	Concentratie 

  Let op je ademhaling. Zeg in je hoofd ‘in’ en ‘uit’ terwijl je ademhaalt. Zeg in je hoofd ‘zitten, zitten’ terwijl je jezelf ziet zitten.

  	Aantekeningen in je hoofd 

  Maak aantekeningen in je hoofd voor gedachten en sensaties terwijl ze langs drijven, gebruik daarvoor de woorden ‘denken, voelen, horen, ruiken, smaken, zien’. (Emoties worden vermeld als ‘voelen’.)

  	Mediteer elke dag 

  Leer loopmeditatie waarbij je je niet op je ademhaling richt maar op je voeten. Word bewuster door in je dagelijks leven aantekeningen in je hoofd te maken.

  	Ontwikkel de toeschouwer 

  De toeschouwer is een afstandelijk, rustig deel van je. Je kunt ermee ‘flirten’ door aantekeningen van je geest te maken terwijl die aantekeningen zit te maken.



Je kunt inzichtmeditatie en Rationeel Emotieve Therapie (Hack 57) met elkaar combineren om nog meer van je reactieve cyclussen te doorbreken. Als je door meditatie bewust wordt van bepaalde gedachten of gevoelens die je dwarszitten en die niet weggaan na de meditatie, stel ze dan met behulp van rationele zelfanalyse ter discussie.

De opluchting die meditatie dagelijks kan geven kan voortreffelijk zijn, en het feit dat je niet meer meteen een vecht-of-vluchtreactie hebt is waarschijnlijk ook erg goed voor je lijf. Het lijkt wel op een dagelijkse kleine vakantie, maar ook alsof je weer thuiskomt.


  	Murphy, M. & Donovan, S. (2004). ‘The physical and psychological effects of meditation.’ Online uitgave op http://www.noetic.org/research/medbiblio/index.htm.

  	Benson, H. (2001). The relaxation response. New York (VS): HarperCollins.

  	Wells, R. (1997). Happy to burn: meditation to energise your spirit. Port Melbourne (VS): Lothian Books.



Zie ook


  	Een ander goed boek over vipassanameditatie (universele remedie voor universele problemen) is Mindfulness in plain English door Bhante Henepola Gunaratana (Wisdom Publications, 2002).




  
    	[image: ]
    	HACK

    61

    	Zelfhypnose 

        Zelfhypnose is een zeer sterke hack voor zelfmotivatie wat betreft kortetermijndoelen. Mensen denken vaak dat hypnose eng of mysterieus is, maar dat is helemaal niet zo, het kan zelfs buitengewoon effectief zijn.
  



Hypnose is een bepaalde bewustzijnsstaat die de meeste mensen zonder drugs kunnen bereiken. De definitie van hypnose varieert nogal, maar de volgende karakteristieken van een hypnotische trance komen er bijna altijd wel in voor:


  	ontspanning;

  	concentratie;

  	 beïnvloedbaarheid.



Met deze hack leer je jezelf te motiveren, je zelfvertrouwen op te krikken en een kortetermijndoel te bereiken. Als je het regelmatig toepast kan zelfhypnose zelfs je langetermijndoelen en andere dingen die met je denkpatronen te maken hebben veranderen. Het kan voor de meeste mensen totaal geen kwaad, en omdat je jezelf in een rustige, geïsoleerde omgeving onder hypnose brengt, hoef je niet bang te zijn dat iemand tegen je zegt dat je een kip bent.

[image: ] Onderzoek heeft niet onomstotelijk vastgesteld dat iemand nu wel of niet iets tegen zijn zin in kan doen onder hypnose. Hoewel de meeste onderzoekers dat zeer onwaarschijnlijk achten. Als jij echter fysiologische therapie ondergaat, of je maakt je zorgen over je geestestoestand, dan kun je je therapeut eens vragen of hypnose iets voor je is.

Aan de slag

Zelfhypnose is redelijk eenvoudig, maar je moet wel de tijd nemen om het te plannen. Hieronder staat een eenvoudige zelfhypnosesessie1 beschreven. Lees voordat je ermee begint alle stappen door, pak alles erbij wat je nodig hebt om je comfortabel te voelen en denk er even over na. Je moeite zal worden beloond.

Bepaal je doelen. Je moet heel goed nadenken over welke boodschap je jezelf wilt sturen terwijl je gehypnotiseerd bent. Hadley en Staudacher2 hebben wat voorstellen over hoe je goede hypnotische suggesties geeft.

Ze moeten eenvoudig verwoord zijn en diverse keren worden gezegd

Het is het beste om elke keer een verandering aan te pakken en dat eenvoudig te verwoorden zodat je het gemakkelijk kunt zeggen en onthouden.

Ze moeten geloofwaardig, bereikbaar en gewenst zijn

Gebruik zelfhypnose om doelen die bereikbaar zijn voor je te bewerkstelligen. Je moet je ook voor kunnen stellen dat je ze doet, ook al heb je daar wat hulp bij nodig. Grote doelen verdeel je in kleine hapklare stukken, zodat je ze stuk voor stuk kunt aanpakken. Het is eigenlijk vanzelfsprekend, maar als je doelen stelt die je werkelijk wilt bereiken, je ze eerder zult bereiken.

Ze moeten positief gesteld worden en binnen een bepaalde periode

Alles heeft twee kanten, dus je moet de positieve kant van wat je wilt bereiken benadrukken en niet de negatieve. Met andere woorden, zeg: ‘Ik wil ontspannen worden’ en niet: ‘Ik wil me geen zorgen meer maken.’ Geef jezelf ook een bepaalde periode de tijd als dat van toepassing is, bijvoorbeeld: ‘Ik ga vanavond tussen halfzeven en halfacht fitnessen.’

Er moeten sleutelwoorden in zitten waardoor je de gewenste reactie krijgt

Gebruik bijvoorbeeld het woord ‘ontspan’ om jezelf voor een sollicitatiegesprek rustig te houden of de uitdrukking ‘ga ervoor’ als je jezelf enthousiast voor fitnessen wilt krijgen.

Ze moeten gedetailleerde beelden bevatten van de gewenste uitkomst

Als je met behulp van hypnose tot rust wilt komen voor een sollicitatiegesprek, moet je jezelf vertellen hoe het zal gaan: ‘Ik ben ontspannen en vol zelfvertrouwen... Ik beantwoord elke vraag juist... Degene met wie ik spreek is onder de indruk van mijn houding...’ Enzovoort.

Als je aan deze voorstellen denkt, moet je de suggestie formuleren die je voor jezelf wilt gebruiken. Als je bijvoorbeeld zo’n last hebt van examenvrees dat je studie erdoor in de knoei komt, kun je iets verzinnen als: ‘Ik weet dat ik voor dat examen kan en zal slagen.’

Je vertelt jezelf drie dingen in deze korte suggestie: dat je voor het examen kúnt slagen (je hebt de kennis), dat je voor het examen zúlt slagen (je wilt het beslist), en dat je beide dingen wéét (je hebt er alle vertrouwen in). Als je programmeerder bent, beschouw de suggestie dan als een elegante computerhack.

Je ziet dus hoeveel informatie je in een korte suggestie kunt vatten. Als je die suggestie ook wat ritme meegeeft (‘Ik wéét dat ik voor dat exámen kán en zál slagen’) werkt het nog beter. Voeg er een beeld bij van de gewenste uitkomst en je bent klaar.

Ga liggen. De kamer moet donker of schemerig zijn. Draag wijde kleren of helemaal niets.

Breng jezelf onder hypnose. Zeg tegen jezelf: ‘Terwijl ik terugtel van 100 naar 0, kom ik steeds dieper onder hypnose. Hoe dieper ik kom, hoe meer mijn onderbewustzijn beïnvloedbaar wordt. Als ik bij de 0 ben aanbeland, zal mijn onderbewustzijn helemaal openstaan voor de suggestie die ik ga geven. Nadat ik mezelf de suggestie heb gegeven, word ik verfrist wakker.’

Tel terug van 100 naar 0. Stel jezelf voor dat je een lange trap in de grond afdaalt. Elke verdieping telt 10 treden, zodat je mentaal niet te snel gaat. Als je bij de 0 bent, stap je in een grote open grot. Het hoeft helemaal geen grot te zijn, je kunt er ook een zonnige fantasiewereld van maken, of een duintop die uitziet over de zee, of iets anders waar je je prettig, veilig en sterk bij voelt.

Ga na hoe diep de hypnose is. Zeg tegen jezelf: ‘Ik ben nu diep gehypnotiseerd. Mijn arm weegt zwaarder dan lood. Ik wil mijn arm optillen, maar dat lukt me niet omdat hij zo zwaar is.’ Als je diep genoeg gehypnotiseerd bent, kun je inderdaad je arm niet optillen.

Maak je geen zorgen dat je maar ‘doet alsof’; als je je arm niet kunt optillen, is dat beslist een eigenaardige ervaring! Als je wel je arm kunt optillen, dan is dat ook prima. Je bent er nog maar net mee begonnen. Begin gewoon opnieuw met de hypnose.

Geef jezelf de suggestie. Spreek de suggestie (bijvoorbeeld ‘Ik weet dat ik voor dit examen kan en zal slagen’) een bepaald aantal keren, bijvoorbeeld 20 keer, uit of zeg het net zolang totdat het klikt en dan heeft het vaker zeggen geen nut meer.

Haal jezelf uit de trance. Zeg tegen jezelf: ‘Ik heb precies gedaan wat ik wilde. Ik ben ervan overtuigd dat de suggestie zal beklijven. Als ik tot drie tel, sla ik mijn ogen open, kom ik uit de trance en ben ik helemaal fris en bereid om mijn suggestie toe te passen. Een, twee, drie!’ En dan word je wakker.

[image: ] Het is misschien nuttig als je op een mp3-speler de fasen om onder hypnose te komen opneemt, en daar naar luistert in plaats van de instructies uit je hoofd toe te passen terwijl je in een trance komt.

Zo werkt het

Het is iedereen weleens gebeurd dat je naar een mooie film zit te kijken en er helemaal inzit. Als je dan de bioscoop uit loopt, ben je nog helemaal gedesoriënteerd. Het is moeilijk te geloven dat je niet echt in die film zat. Je bent emotioneel een vaatdoek omdat je de emotionele betrokkenheid en reactie hebt ondergaan alsof je er zelf bij was. In wezen speelt zelfhypnose een film af in je hoofd. Met een beetje ervaring draai je die film niet alleen af, maar speel je er ook in mee. Jij maakt dus uit welke film je wilt bekijken en welke emoties en beschouwingen je daarmee wilt ontlokken.

Zelfhypnose werkt, net als de mooie film, omdat het je toestaat de situaties voor je te zien, maar wel met de veilige wetenschap dat het niet echt is. Je verandert door emotionele reacties en ervaringen alsof ze echt waren. Met zelfhypnose krijg je de kans voor je doel te oefenen, zodat je je voor kunt stellen hoe het zal zijn als je dat doel hebt bereikt. Doordat je dit doet, verander je je geest om te weten hoe het zal zijn als je het doel hebt bereikt. Zo kom je erachter hoe je iets kunt bereiken en kun je je erop richten om op kansen te letten en succes te verwachten.3

Wat bereik je, behalve meer zelfvertrouwen, nog meer met zelfhypnose? Er zijn al heel wat dingen aan zelfhypnose toegeschreven, hoewel sommige wel wat dubieus zijn. Bij onderzoeken is aangetoond dat zelfhypnose gebruikt kan worden bij pijnbestrijding, zelfs bij mensen die geen baat hebben bij andere methoden van pijnbestrijding4, en bij patiënten die chronisch pijn lijden.5 Bij een ander onderzoek gingen mensen met behulp van hypnose fysiek beter presteren.6 Verder zijn er nog het stoppen met roken, het overwinnen van fobieën, het ophalen van vergeten informatie, fysische processen zoals bloedingen stoppen, en het verwijderen van infecties zoals bijvoorbeeld het virus waardoor je wratten krijgt. Misschien vind je het ook interessant dat er wordt beweerd dat hypnose de leessnelheid én het vermogen tot hoofdrekenen kan verbeteren.

Sceptici betwijfelen dat allemaal, inclusief dat hypnose aantoonbaar is gebruikt om vergeten of onderdrukte herinneringen uit het geheugen te peuteren. Hypnose kan worden gebruikt om nepherinneringen te creëren. Herinneringen die tijdens hypnose weer boven komen, zijn dus niet toegestaan als getuigenis bij een rechtszaak. In The skeptic’s diary staat (in cursief staat mijn mening):

Als men [de] theatrale sluier [van de hypnose] weghaalt, is wat er overblijft eigenlijk heel gewoon, ook al is het buitengewoon handig: een zelftoegebrachte ‘opgepepte’ staat van suggestie.7

Ik heb deze hack geschreven omdat zelfhypnose op z’n minst je vermogen om alles wat je normaal gesproken in een ontspannen, aandachtige, opgepepte en met een open geest doet, sneller gaat dan elke dag een motivatieseminar volgen. Bovendien is het nog een stuk goedkoper ook.

In de praktijk

Met een zelfhypnosesessie zoals hiervoor staat beschreven, zou je een weekend hard studeren of iets net zo intens en wat net zolang duurt kunnen doorkomen. Over het algemeen is zelfhypnose het geschiktst voor kortetermijndoelen.

Je kunt het echter ook voor langetermijndoelen gebruiken, als je de suggestie tenminste blijft bijwerken. Op deze manier lijkt het meer op meditatie (Hack 60), wat ook goed is om regelmatig te doen als je iets meer wilt dan kortetermijnresultaten. Marty heeft jarenlang zelfhypnose (en de vier stadia van de ademhaling (Hack 59)) gebruikt om chronische angstaanvallen te onderdrukken. Ze gebruikt verschillende hypnosetechnieken. Met sommige kan ze de aanvallen vermijden, en met sommige kan ze een aanval afbreken. Ze weet op de korte termijn angstaanvallen tegen te houden, maar ook op de lange termijn weet ze ze nu te vermijden.

Zelfs een kortetermijneffect kan handig zijn om verder te komen, en kortetermijneffecten kunnen de bouwstenen zijn voor langetermijneffecten. Als je bijvoorbeeld dat examen haalt, dan heb je de volgende keer zo’n zelfvertrouwen dat je de suggestie helemaal niet meer nodig hebt. Marty heeft haar hypnose zo uitstekend gebruikt dat ze de mogelijkheid dat ze een aanval krijgt drastisch heeft teruggebracht.

Noten
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    	Praat tegen jezelf 

    Taal is niet alleen bedoeld om met andere mensen te spreken. Je hersenen combineren daardoor informatie van verschillende modules.
  



Taal kan een waanzinnig efficiënte manier zijn om informatie van buitenaf in je hoofd te krijgen, maar dat is niet het enige. Je kunt er ook door nadenken. Het is bepaald geen teken dat je gek wordt als je tegen jezelf praat, het is juist heel menselijk.

Ik ga niet bij de evolutie van taal en zijn rol in het opnieuw bedraden van je hersenen naar de huidige vorm1 stilstaan. Ik ga kijken naar de manier waarop de hersenen taal kunnen gebruiken om cognitief werk te verrichten. Het gaat hier met name over het vermogen van taal om informatie op een ordelijke manier te combineren, zinsleer dus.

Peter Carruthers van de universiteit van Maryland2, heeft beweerd dat zinsleer wordt gebruikt om tegelijkertijd informatie van verschillende cognitieve modules te combineren. Met ‘modules’ bedoelt hij gespecialiseerde processen waar wij geen inzicht in hebben3, zoals kleurbesef of meteen weten hoeveel er van iets zijn. Je weet niet hoe je weet dat iets rood is of dat er twee kopjes koffie staan, je weet het gewoon. Zonder zinsleer, beweert hij, kunnen we deze informatie niet combineren.

Dat lijkt nogal boud gezegd – en zelfs onwaar – maar kijk maar eens naar de bewijzen die Carruthers aandraagt en wat hij nu eigenlijk bedoelt, en oordeel zelf. Als hij gelijk heeft, heeft dat grote consequenties, en toont het duidelijk aan hoe diep taal met gedachten verweven is. Ik wil je er op zijn minst van overtuigen dat er in elk geval iets interessants bij deze experimenten gebeurt.

Aan de slag

Het volgende experiment werd in het laboratorium van Elizabeht Spelke4 uitgevoerd. Je kunt het ook zelf thuis doen, maar dan moet je wel behoorlijk grote dingen ervoor bouwen en je wordt er knap duizelig van.

Stel je een kamer voor zoals in figuur 7.1. De kamer bestaat uit vier gordijnen, die zo een rechthoek van vier muren vormen, op basis van twee gegevens: geometrisch (twee korte muren en twee lange muren) en kleur (er is een rode muur).

[image: ]

Denk aan de hoeken. Als je alleen maar van de geometrische informatie uitgaat, dan zijn twee paar hoeken identiek. Er zijn twee hoeken met een korte muur links en een lange muur rechts, en twee hoeken precies andersom. Als je alleen van de kleur uitgaat, dan zijn er ook twee stel identieke hoeken: hoeken bij een rode muur en hoeken die niet bij een rode muur zitten.

Als je maar van één gegeven uitgaat, geometrisch of kleur, dan stel je de hoeken met een zekerheid van maar 50% vast. Maar als je beide soorten informatie gebruikt, dan wijs je de vier hoeken met 100% zekerheid aan, omdat hoewel beide soorten informatie dubbelzinnig zijn, ze niet op dezelfde manier dubbelzinnig zijn.

Er bestaat een test om aan te tonen of mensen beide soorten informatie kunnen combineren.5 Laat iemand iets zien waar hij van houdt, bijvoorbeeld eten, en laat hem dan toekijken terwijl jij het achter de gordijnen in een hoek van de kamer verstopt. Draai hem nu rond, zodat hij niet meer weet wat waar is, en vraag hem op zoek te gaan naar het eten. Als hij de geometrische en kleurinformatie combineert, heeft hij daar geen probleem mee, hij kan ondubbelzinnig zeggen in welke hoek het verborgen is. Als hij de informatie niet combineert, dan heeft hij 50% kans dat hij het juist raadt, en dat hij het 50% de eerste keer mis heeft en pas bij de tweede keer het eten ontdekt.

Wat heeft taal daarmee te maken? Nou, taal geeft aan wie deze test beter dan 50% kunnen maken. Ratten lukt het niet. Kinderen die nog niet kunnen praten ook niet. Kinderen die wel kunnen praten en volwassenen wel.

Overtuigd? Hier is het probleem: als je het taalvermogen hindert, dan zakten de testresultaten van een volwassene tot zo’n 50%. Linda Hermer-Vazquez, Elizabeth Spelke en Alla Katsnelson deden het volgende.6 Ze lieten de personen de test vol gen, maar ze moesten de hele tijd de tekst van krantenberichten die door luidsprekers werd uitgezonden nazeggen. Deze ‘verbale schaduwtaak’ nam hun taalvermogen volledig in beslag, zodat er geen innerlijke monoloog plaatsvond.

Als ze geen schaduwtaak hadden, wezen de testpersonen zo de juiste hoek aan. Dat lukte hen ook als ze een ingewikkelde opdracht moesten oplossen (een bepaalde manier van klappen nadoen) die niet hun taalvermogen hinderde. Maar ze konden het niet doen als ze de taal voor iets anders moesten gebruiken. Taal is zeer bijzonder dat je daardoor jezelf met behulp van allerlei soorten informatie die in die kamer voorhanden is kunt oriënteren.

Zo werkt het

Peter Carruthers vermoedt dat het komt doordat taal essentieel is om informatie van diverse modules samen te voegen. Hij denkt dat het met name voor het raakvlak tussen overtuigingen, wensen en planning nodig is. Je kunt deze alleen maar zonder taal samenvoegen als het om heel simpele dingen gaat. Voor planning heb je echter onder andere heroriëntatie nodig, en dat kan alleen met taal.

Dat verklaart ook waarom mensen soms tijdens zeer moeilijke opdrachten tegen zichzelf gaan praten: zo kunnen ze zichzelf hardop instructies geven. Kinderen geven zichzelf automatisch instructies, zo leren ze hoe ze dingen moeten doen die ze lastig vinden.7 Het is dus niet eerlijk als ze hun mond van je moeten houden, want daardoor wordt het voor hen moeilijker om te doen.

Als Carruthers gelijk heeft, dan betekent dat twee dingen. Ten eerste, als je mensen vraagt om mee te doen aan een redenatie met betrekking tot oriëntatie, en al helemaal als ze daarbij verschillende soorten informatie moeten gebruiken, mag je ze niet vragen ook nog iets anders te doen waar taal bij komt kijken, of dat nu om luisteren of praten gaat.

[image: ] Het valt me opeens in dat dit misschien de reden kan zijn dat mensen rustig met de radio aan kunnen rijden, maar dat ze hem afzetten als ze de weg kwijt zijn en ze moeten nadenken over hoe ze moeten rijden. Dat kan ook verklaren waarom je je mond moet houden als je chauffeur zit te bedenken waar hij naartoe moet gaan.

Ten tweede, als je mensen iets wilt laten doen wat uit een complexe serie taken bestaat, vinden ze het misschien makkelijker om deze taken uit te voeren als ze maar één soort informatie krijgen, zodat de taal niet nodig is om diverse modules te combineren.

Noten


  	Als je bij de rol van taal op de ontwikkeling van de hersenen (en vice versa) wilt blijven hangen, dan moet je Terrence Deacons fantastische The symbolic species: the co-evolution of language and the brain (W.W. Norton, 1998) lezen.

  	Het artikel over deze theorie is door Peter Carruthers in Behavioural and Brain Sciences gepubliceerd. Het artikel en de reacties erop staan op http:// www.philosophy.umd.edu/Faculty/pcarruthers/index.html.

  	Oké, met ‘modules’ bedoelt hij veel meer dan dat, maar het gaat om het basisidee. Lees Jerry Fodors The modularity of mind (MIT Press, 2001) voor een originele verwoording van dit idee. Het belang van modulariteit wordt ook benadrukt door evolutiepsychologen zoals Steven Pinker.

  	Veel van het werk waar Peter Carruthers zijn theorie op baseert, werd in het lab van Elizabeth Spelke gedaan (http://www.wjh.harvard.edu/~lds).

  	Strikt genomen hoef je niet beide soorten informatie tegelijkertijd te gebruiken om voor deze test te slagen. Je kunt de geometrische informatie eerst gebruiken en dan de kleureninformatie, maar er is ander, geldig bewijs dat de proefpersonen en -dieren uit deze tests – ratten, kinderen en volwassenen – dit niet doen.

  	Hermer-Vazquez, L., Spelke, E.S. & Katsnelson, A.S. (1999). ‘Sources of flexibility in human cognition: dual-task studies of space and language.’ In: Cognitive Psychology, 39(1): 3–36.

  	Berk, L.E. (1994, november). ‘Why children talk to themselves.’ In: Scientific American, 78–83. Zie ook http://www.abacon.com/berk/ica/research.html.
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    	Interview jezelf 

    Gebruik interviewtechnieken als je op zoek gaat naar oplossingen voor je problemen. In het bijzonder moet je begrijpen hoe interviewers open en gesloten vragen gebruiken, dan kun met deze kennis op zak je eigen zoektocht in goede banen leiden.
  



Interviewers hebben een grote verscheidenheid aan verfijnde technieken om informatie te verzamelen. Pas de psychologie van interviewen op jezelf toe om je eigen gedachtegangen na te gaan, met name als je een besluit moet nemen.

Aan de slag

Ga eerst na of er een besluit is dat je moet nemen, waarbij nog niet duidelijk is of dat het juiste besluit zal zijn of niet. Een besluit waar heel veel factoren bij komen kijken is hiervoor ideaal. Dit besluit is het onderwerp van deze oefening. Je gaat voor jezelf informatie verzamelen waarmee je dat besluit kunt nemen. Het is wel een beetje lastig, want je moet zowel de interviewer als de geïnterviewde spelen.

Ga ergens zitten, maar niet al te lekker. Je hebt papier en potlood nodig om aantekeningen te maken. Als je al wat geschreven informatie hebt verzameld, kijk dat dan snel even na zodat je weer weet wat je al hebt.

Begin met gemakkelijke vragen waar je het antwoord op weet en je je prettig bij voelt. De vragen moeten verwant zijn aan het doel, maar je vraagt ze als een soort warming-up zodat je er een beetje in komt.

Als je eenmaal lekker bezig bent, kun je langzaamaan naar de moeilijker vragen gaan. Daardoor moet je over de verschillende aspecten van het besluit nadenken. Je bent alleen nog maar informatie over het besluit aan het verzamelen, je hoeft op dit punt nog niet het besluit te nemen. Vermijd de verleiding om een antwoord goed of fout te vinden. Dat kan namelijk in de weg staan van informatie verzamelen. Als je je objectief opstelt, kom je meer te weten.

Je moet je elke keer dat je een antwoord krijgt als interviewer afvragen: moet ik daar nog dieper op ingaan? Zo ja, let dan op of het inderdaad nut heeft. Aangezien je zowel de interviewer als de geïnterviewde bent, zou het proces min of meer een partnerschap zijn en geen strijd. Met andere woorden, meer als een typisch kranteninterview dan een sollicitatiegesprek. Toch moet je als interviewer er wel bij blijven en ervoor uitkijken dat de geïnterviewde geen vragen ontwijkt.

[image: ] Het uitstel van evaluatie die in deze hack wordt toegepast, hangt samen met brainstormen, een techniek waarbij groepen mensen hun creativiteit moeten aanwenden. Bij het brainstormen worden veel ideeën aangemoedigd en geen enkele wordt bekritiseerd. De ideeën worden dan tijdens een afzonderlijke fase aan het eind van het proces geëvalueerd.

Dit is het belangrijkste gedeelte. Als je ontdekt dat je van het oorspronkelijke doel afwijkt, stel dan meer gerichte vragen, bekend als ‘gesloten vragen’, waarop het antwoord een eenvoudig ‘ja’, ‘nee’, ‘dat weet ik niet’ of een getal, datum of naam behelst. Als je een gesloten vraag stelt, dan moet je erop voorbereid zijn om meteen door te vragen, omdat je maar een kort antwoord wilt.

Als je echter het gevoel krijgt dat er iets wordt weggelaten of dat er een aspect van het besluit niet wordt afgewogen, stel dan ‘open vragen’. Met dat soort vragen kun je veel bredere – en verrassendere – antwoorden krijgen. Het is ook heel goed mogelijk dat je jezelf met de antwoorden die je geeft verrast. De sleutel is de balans tussen de open en de gesloten vragen. Als interviewer moet je bewust naar die balans toewerken. Je wilt informatie krijgen, maar je wilt ook dat je bij het onderwerp blijft en dat het nut heeft.

Stel een bepaalde tijdsduur in, bijvoorbeeld 40 minuten. Als die 40 minuten om zijn, sluit je het interview af. Je neemt even pauze, en bekijkt dan wat je van het hele proces hebt geleerd.

Het is allemaal een beetje kunstmatig, en je kunt als je wat ervaring hebt opgedaan ontdekken welke nevendoelen je jezelf hebt gesteld of wat voor vragen je jezelf stelt. Open vragen zijn creatief, en gesloten vragen zijn wat gerichter. Door het interviewproces kun je deze vaardigheden ontwikkelen en je eigen maken.

[image: ] Verras jezelf door te visualiseren dat je een interviewer of geïnterviewde tegenover je hebt. Dat is wat minder eigenaardig dan het fysiek zelf doen, dus door steeds weer op een andere stoel te gaan zitten. Je kunt deze hack ook samen met een ‘held’ (Hack 31) doen, door voor te stellen dat je door een bepaalde persoon wordt geïnterviewd of dat je hem interviewt.

In de praktijk

Hier staat een interview met mezelf. Het is vanuit het gezichtspunt van de interviewer geschreven, alsof het hardop tussen twee mensen werd gehouden. Het probleem dat ik wilde aanpakken was een zeer uitdagende: ik moest een verjaardagscadeau voor mijn zus verzinnen.

Vertel me eens iets over je zus. Hoe is ze?

Een open vraag, en geen moeilijke. Een goed begin. Maar er was direct een probleem. De geïnterviewde ging meteen praten over dingen waar zijn zus totaal niet geïnteresseerd in is, om aan te geven hoe moeilijk het wel was om een cadeau te verzinnen. Om hem weer bij de les te krijgen:

En wat vindt zij leuk? Waar praat je met haar over?

Omdat hij nu echt iets moest zeggen, kwam de geïnterviewde prompt met vijf algemene dingen aandragen.

Zou daar iets tussen zitten voor een cadeau? 

Nog meer problemen. De geïnterviewde reageerde vaag op deze vraag. Hij leek niet op de vraag door te willen gaan. De vraag was misschien te open en hij had wat meer richting nodig. Ik kon nu op een van die dingen doorgaan en kijken waar dat toe zou leiden. Maar in plaats van de zoektocht zo te verkleinen, deed ik dit:

Is er misschien iets van de vijf dingen die je kunt combineren?

Met nog wat aanmoediging kwamen we tot een hele lading ideeën die ons zo te binnen schoten, en een paar leken veelbelovend. In plaats van meteen te evalueren of we wat aan die ideeën hadden, stelde ik de volgende vragen om meer informatie over deze ideeën los te krijgen. Dat waren hoofdzakelijk gesloten vragen, over waar je iets kon kopen, het type, de kleur, hoe duur het ongeveer zou zijn. Praktische vragen. Alleen waren de antwoorden niet zo kort als ik had gehoopt. Met name de vraag waar je het kon kopen, had bij de geïnterviewde het effect dat hij naar zijn mening opeens een veel beter idee voor het cadeau kreeg. Omdat de tijd bijna om was, vroeg ik de geïnterviewde of hij nog iets aan wat hij al had gezegd wilde toevoegen. Dat was niet zo, dus beëindigde ik het interview. Vervolgens nam ik een korte pauze. Toen kwam ik weer terug en bekeek de ideeën. De slechte gingen meteen de prullenmand in, en zo had ik er nog vier over. Twee van deze waren wat te duur, of te riskant zonder haar te vragen of ze het wel leuk vond, maar er bleven toch nog twee ideeën over. Eentje wist ik niet waar ik dat moest kopen: op eBay misschien? De vierde was een beetje krenterig. Omdat ik al blij was geweest met een goed idee, vond ik het een heel geslaagd interview.

Zo werkt het

Deze hack werkt omdat interviewers de kunst van interviewen zeer verfijnd hebben. Als je goede informatie uit iemand wilt krijgen moet je hem eerst op zijn gemak stellen. Interviewers weten uit ervaring hoe ze accurate informatie uit een kandidaat kunnen krijgen door bij diens antwoorden goedkeuring of afkeuring te tonen. Denken vindt over het algemeen in een verkorte vorm van een conversatie plaats, dus daar gaat hetzelfde principe bij op. Het draait bij deze hack om een zoekstrategie en die bewust te gebruiken. Open vragen verbreden het zoekgebied en gesloten vragen richten zich op de details waardoor de zoektocht op de rails blijft.

Zie ook


  	Malcolm Peels boek Readymade interview questions (Kogan Page, 2001) geeft een goede, gedegen uitleg over het sollicitatieproces. Het vraaggesprek van Glynis M. Breakwell (Nelissen, 1991) gaat over interviewtechnieken in de media en voor onderzoek. Het behandelt ook sollicitatievragen, maar geeft minder concrete vragen die je tijdens een gesprek kunt stellen als Malcolm Peel doet.
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    	De naïeve geest 

    Er wordt wel gezegd dat de menselijke computers in de Duin-reeks van Frank Herbert ‘de naïeve geest’ cultiveerde om informatie zonder vooroordeel te verwerken. De richtlijnen van de Wikipedia neutral point of view (NPOV) zijn een beproefde manier om de naieve geest in jouw denken en communicatie te cultiveren.
  



De geheel onpartijdige persoon is een algemene stijlfiguur in sciencefiction, van de ‘mentats’ (de zogenoemde menselijke computers) in Duin, tot de juridische kant van eerlijke getuige in Robert Heinleins boek Vreemdeling in een vreemd land, tot de figuur van Mr. Spock in Star Trek. Onpartijdig zijn is ook een redelijk algemeen ideaal voor buitenbeentjes en komt zowel in de westerse als oosterse filosofie (de Stoïcijnse Wijze en Boeddha) voor. Sommige postmoderne filosofen zoals Paul Feyerabend en Richart Rorty bestreden het concept van onpartijdigheid en zeiden dat ieder mens op een bepaalde manier vooroordelen heeft. ‘Je kunt niet onpartijdig zijn’ is in bepaalde lagen van onze cultuur net als bij academica geheel geaccepteerd.

Het Wikipedia Project, een encyclopedie op internet die de Encyclopaedia Britannica zowel in aantal artikelen als de hoeveelheid hits verre overtreft, erkent de alomtegenwoordigheid van vooroordelen en hoe moeilijk het is om onpartijdig te zijn, maar heeft desondanks toch een poging gedaan om een praktisch officieel beleid te hebben. Het project heeft enkele richtlijnen opgesteld die een neutraal standpunt (neutral point of view, NPOV) wordt genoemd.

Ondanks het feit dat iedere lezer op de knop ‘edit this page’ kan drukken zodat een Wikipedia-artikel vol met racistische en onzinnige zinnen komt te staan (wat je dan ook onder racistisch en onzin verstaat), met NPOV kunnen Wikipedianen een consensus bereiken bij artikelen over kapitalisme tot abortus, en de doodstraf. Deze richtlijnen kunnen een handige hack zijn om de geest helder te krijgen, omdat ze ruzies kunnen beslechten, andere gezichtspunten tonen, je eigen onzichtbare vooroordelen naar boven halen, en, het belangrijkst, de mest van bevooroordeelde meningen in het goud van onweerlegbare feiten veranderen.

Aan de slag

Het neutraal standpunt zoals Wikipedianen het definiëren, heeft een zeer duidelijke omschrijving. Volgens deze definitie betekenen ‘neutraal’ en ‘onbevooroordeeld’ niet hetzelfde als ‘onpartijdig’. Onpartijdigheid houdt een soort goddelijk gezichtspunt in, wat voor beperkte intelligenties onmogelijk is, terwijl het neutraal standpunt eenvoudig betekent dat er geen kant wordt gekozen (hoe moeilijk dat ook is). Hier volgt een korte samenvatting van het officiële Wikipedia-beleid:

Een onbevooroordeelde tekst vertegenwoordigt niet alleen de populairste zienswijze; de tekst beweert ook niet dat na alle andere zienswijzen te berde gebracht te hebben dat de populairste zienswijze de juiste is; de tekst beweert evenmin dat een of andere zienswijze die het midden is tussen alle andere zienswijzen de juiste is. Door alle zienswijzen te tonen, wil je daar alleen maar mee zeggen dat de ene groep mensen dit geloven en de andere groep iets anders. Door alle gezichtspunten te geven lever je ook achtergrondinformatie over waarom iemand dit gelooft en een andere persoon iets anders, en welke zienswijze het populairst is (zorg er wel voor dat het niet overkomt alsof de populairste zienswijze ook de juiste is). Uitgebreide teksten bevatten soms ook de wederzijdse evaluatie van de tegenstander, waardoor elke kant de kans krijgt de ander onderuit te halen, maar in die tekst wordt dan niet vermeld wie er heeft gewonnen.1

Eens kijken of we de basis voor een neutraal standpunt uit kunnen leggen.2 De NPOV wil niets dan feiten vermelden. Een feit is een melding over iets waar geen enkele twijfel over bestaat, bijvoorbeeld: Saturnus is een planeet, of: duikboten kunnen onder water duiken. Aan de andere kant heb je een mening, dat is een melding over iets waar wel twijfel over kan bestaan, bijvoorbeeld: graffiti is heel erg verkeerd, of: In de ban van de ring is het beste boek dat in de twintigste eeuw is geschreven.

Als je iets vanuit een neutraal standpunt duidelijk wilt maken, beschrijf dan de twijfelpunten, ga er niet op door, ook al bekijk je het vanuit een bepaald gezichtspunt. (Dit kan als de gouden regel van NPOV beschouwd worden.) Schrijf bijvoorbeeld niet: ‘In de ban van de ring is het beste boek dat in de twintigste eeuw is geschreven’, want dat is jouw mening, schrijf: ‘In 1997 kwam uit onderzoek van boekhandel Waterstone naar voren dat In de ban van de ring het beste boek in de twintigste eeuw in de Engelse taal werd gevonden. Het boek kreeg 5.000 van de 25.000 stemmen.’ Dit is een feit, je hebt een mening in een feit veranderd.

Als je iets vanuit een neutraal standpunt duidelijk wilt maken, beschrijf dan de twijfelpunten, ga er niet op door, ook al bekijk je het vanuit een bepaald gezichtspunt. (Dit kan als de gouden regel van NPOV beschouwd worden.) Schrijf bijvoorbeeld niet: ‘In de ban van de ring is het beste boek dat in de twintigste eeuw is geschreven’, want dat is jouw mening, schrijf: ‘In 1997 kwam uit onderzoek van boekhandel Waterstone naar voren dat In de ban van de ring het beste boek in de twintigste eeuw in de Engelse taal werd gevonden. Het boek kreeg 5.000 van de 25.000 stemmen.’ Dit is een feit, je hebt een mening in een feit veranderd.

Op dezelfde manier kun je andere meningen in feiten veranderen door ze aan bepaalde mensen of volkeren toe te schrijven. Als je dat doet, moet je wel goed de reden erbij vermelden waarom mensen dat soort meningen erop na houden, maak duidelijk wat de meeste mensen ervan vinden en ook wat minderheden ervan vinden. Ga niet suggereren dat een van deze groepen het bij het juiste eind heeft. Denk eraan: graffiti is heel erg verkeerd, is een mening en ‘78% van de Amerikanen vindt dat graffiti op een muur spuiten die niet van jou is, heel erg verkeerd is, 12% vindt het burgerlijke ongehoorzaamheid en 10% kan het geen moer schelen’, is een feit.

[image: ] Nou ja, het lijkt op een feit. Ik heb het allemaal verzonnen om iets duidelijk te maken zonder dat mensen meteen op hun achterste benen staan.

 

Breng meningen op een positieve, vriendelijke manier, zeker als je het er niet mee eens ben. Want wie weet, misschien zit je er wel naast, en dan ben je blij als iemand die het niet met jouw mening eens is, je met respect behandelt.

Wikipedia daargelaten, als je deze principes op de manier toepast waarop je denkt en communiceert, dan zul je rustiger, minder tegendraads, en veel begripvoller worden. Is het de moeite waard om de NPOV-richtlijnen te leren? Dat vind ik wel, en dat is een feit.

In de praktijk

Hier staat een bevooroordeelde tekst die neutraal is gemaakt met behulp van NPOV. De tekst heb ik van de homepage van AGHOST (de Amateur Ghost Hunters of Seattle/ Tacoma) gehaald, en die staat op http://www.aghost.us:

AGHOST is de meest technisch geavanceerde paranormale onderzoeksgroep in het noordwesten van Amerika. Ons team combineert hi-tech instrumenten met gediplomeerde natuurkundigen, onderzoek en training voor goede resultaten bij paranormale onderzoeken. We hebben de gebruikelijke onderzoeksinstrumenten zoals camera’s (35 mm en digitaal), audio- en videorecorders, en elektromotorische krachtdetectoren, evenals de beste beveiligingsapparatuur die er bestaat, inclusief infrarode bewegingscamera’s. Elk lid van ons onderzoeksteam is grondig getraind. AGHOST heeft bij zeer vooraanstaande mensen in de paranormale wereld respect verdiend. Wij, de spokenjagers, willen eens en voor altijd aantonen dat we niet alleen zijn in het donker. Wat zwerft daar rond en geeft je het gevoel dat er iemand naar je kijkt terwijl je alleen bent? Met de hulp van de spokenjagers zal de WAARHEID naar boven komen.

En hier dezelfde tekst, maar dan nadat de NPOV-richtlijnen erop zijn losgelaten:

onderzoekt waarvan wij denken dat ze paranormaal zijn. Ons team heeft de beschikking over 35mm- en digitale camera’s, audio- en videorecorders, elektromotorische krachtdetectoren, geigertellers alsmede beveiligingsapparatuur waaronder laptops met onder meer infrarode bewegingscamera’s. Ons team bestaat onder andere uit leden die zeggen dat ze psychische vaardigheden hebben, en we nemen hen serieus. We trainen al onze leden van het onderzoeksteam in hun specialisme. Elk lid van ons onderzoeksteam is grondig getraind in hun eigen specialisme, en de dingen die zij soms ontdekken verrassen zelfs de journalisten en sceptici die bij onze onderzoeken aanwezig zijn. AGHOST staat ook bij enkele zeer vooraanstaande paranormale onderzoekers zoals Pam Psychic goed aangeschreven. Deze zegt: AGHOST heeft vaker de aanwezigheid van spoken aangetoond dan alle andere amateurspokenjagers die ik ken.’ En Sam Secptisch, die zegt: ‘Hoewel ik niet in spoken geloof, heb ik respect voor AGHOST, omdat zij niet snel conclusies trekken.’ Hoewel de meeste spokenjagers bij AGHOST in een leven na de dood geloven, beseffen we dat niet iedereen dat doet. Maar zelfs sceptici ondergaan een griezelig gevoel als ze het vermoeden hebben dat er iets rondzwerft en dat er iemand naar je kijkt terwijl je alleen bent. Omdat onze spokenjagers de nieuwste apparatuur gebruiken en we een goed team hebben, vinden wij het onze plicht om de waarheid achter die mysterieuze gebeurtenissen te achterhalen.

De bijgewerkte versie van het AGHOST promotieverhaal gaat meer op feiten af dan op meningen. Zou AGHOST deze aanpak ook op zijn homepage toepassen, dan zou er naar mijn mening het ‘verlies’ van de ‘echte gelovigen’ die de neutrale aanpak tegen de borst stuit, meer dan genoeg gecompenseerd worden door de sceptici en louter nieuwsgierige mensen die het zeer verfrissend vinden.

 [image: ] Als je mensen op een oneerlijke manier wilt overhalen, kun je een soort pseudoneutraliteit ontwikkelen die op het eerste gezicht neutraal overkomt. In werkelijkheid verkondigt het alleen maar een hele rits feiten en meningen waarmee je je eigen mening wilt onderbouwen en bewijs dat een andere mening onderbouwt links laat liggen. Maar als je deze hack als een geestelijke oefening beschouwt en niet echt voor neutraliteit gaat, dan belazer je alleen maar jezelf.

Noten


  	Wikipedia (2005). ‘Wikipedia: neutral point of view.’ Zie http://en.wikipedia. org/wiki/Npov.

  	Wikipedia (2005). ‘Wikipedia: NPOV tutorial.’ Zie http://en.wikipedia.org/wiki/ Wikipedia:NPOV_tutorial.



Zie ook

Wat gaat er fout als NPOV-guidelines niet worden opgevolgd? Dit sciencefictionachtige concept van de ‘naïeve geest’ komt misschien voort uit het deel van het zen-concept de ‘beginner’s mind’ (een geest zonder vooroordelen) zoals beschreven in Shunryu Suzuki’s boek Zen-begin, eindeloos met Zen beginnen (Ank-Hermes, 1991).


  
    	[image: ]
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    	Geestelijke impuls

Erken de neiging van je geest om te blijven doen wat het deed, en dan kun je misschien door de bomen het bos zien, wat alleen maar gunstig voor je uit kan pakken.
  



Je geest is net een auto: hij rijdt zijn eigen koers en heeft zijn eigen impuls. De impuls is belangrijk: als je geest eenmaal een bepaalde richting uitgaat (dus zich op een bepaald onderwerp richt), zal het in die richting blijven doorgaan, totdat iets – de chauffeur (jij dus) of een cementen muur (het leven) – die koers verandert.

Voor ons doel zijn er twee verschillende geestelijke impulsen: positieve en negatieve. Positieve geestelijke impuls is wanneer je helemaal opgaat in iets waar je mee bezig bent. Negatieve geestelijke impuls is wanneer je helemaal opgaat in iets wat je niet zou moeten doen.

Productiviteitsconsultant Alan Lakein heeft de Zwitsersekaasmethode ontwikkeld: hij verdeelt een groot project in een heleboel kleine taken van vijf minuten of nog minder1 (dit komt overeen met het concept van de volgende taak in Getting Things Done2). Als je aan deze taken begint met de bedoeling er maar vijf minuten aan te werken, boor je niet alleen een heleboel vijfminutengaten in de kaas van je project, maar ontdek je ook – en dit is belangrijk – dat je er niet mee wilt stoppen als de vijf minuten om zijn. Dit is positieve geestelijke impuls.

Jammer genoeg is er ook een negatieve variant. Tenzij je je ervan bewust bent – en je eigen neiging ertoe – kan negatieve geestelijke impuls je concentratie vertroebelen. Negatieve geestelijke impuls is de neiging om door de bomen het bos niet te zien, of zo worden meegesleept door het patroon in de bast van een bepaalde boom in het bos, of door de kleuren van het schild van een kever die op de boom rondloopt... De neiging om kleine en handzame klusjes te doen die echter geen nut hebben, waardoor je er niet aan toekomt om minder duidelijk maar veel belangrijkere klusjes te doen is groot en heeft vele verschijningsvormen:


  	Je verliest jezelf helemaal in een nutteloos maar leuk project terwijl je wel betere dingen te doen hebt.

  	Je bijt jezelf vast in het oplossen van een bug in een programma terwijl er nog veel meer bugs opgelost moeten worden (waarvan sommige en passant het foutje waar je zo op gespind bent oplossen).

  	Bij een bordspel als schaken of go, zit je fel een klein gebied te verdedigen, terwijl je tegenstander stiekem een val voor de andere stukken op het bord voorbereidt.



[image: ] Grootmeester Yasser Seirawan was bekend door bepaalde trucjes zoals bijvoorbeeld een zijwaartse aanval op de koningin als afleidingsmanoeuvre. Vervolgens verraste hij zijn tegenstander met een aanval op de koning.


  	Een logische positie verdedigen, ook al was het niet erg goed doordacht of werd het alleen maar als grapje geopperd.



Veel van dit soort geestelijke en emotionele impulsen lijken overblijfselen uit ons evolutionair verleden. De meer primitieve delen van ons zoogdier- en reptielhersenen zijn bedoeld om ons gebied tot op de dood te verdedigen en sommige delen zien een schaakpositie, of een logische positie, als een gebied.3

Volgens de relativiteitstheorie, afhankelijk van hoe je denkt, is impuls hetzelfde als inertie, dus analogisch geredeneerd (Hack 25) zul je, als je niets bijzonders doet (geestelijke inertie), er waarschijnlijk gewoon mee doorgaan. We zien dat in het werkelijke leven ook: dat soort mensen worden zwevers genoemd.

Het concept van het hedonisme op de lange afstand, zoals opgeworpen door Albert Ellis, die de Rationeel Emotieve Therapie (Hack 57) heeft ontwikkeld, hangt samen met het concept van geestelijke impuls. Het is heel normaal dat mensen leuke dingen willen doen en geen pijn willen lijden, maar te veel mensen offeren hun langetermijnpleziertjes (zoals een master en wat daarmee samenhangt) op voor kortetermijnpleziertjes (zoals het ‘studentenleven’ en hele nachten doorfeesten). Hoewel er op zich niets mis is met kortetermijnpleziertjes, is het vaak verstandiger om langetermijnpleziertjes boven kortetermijnpleziertjes te stellen en zo de korte termijn op te offeren voor de lange termijn, in plaats van andersom.4

[image: ]Het is niet altijd verstandig! Als je je langetermijnpleziertjes te lang uitstelt, ben je dood.

 

Aan de slag

Stel een plan op en blijf erbij. Herinner je daar af en toe aan, bijvoorbeeld door middel van een exoself (Hack 17). Het is heel belangrijk dat je van bovenaan begint te plannen (vanuit het bos naar de bomen erin) en niet vanaf de onderkant (vanuit de bomen naar het bos). In de woorden van Getting Things Done zou je vóór: ‘Wat is de volgende taak?’ moeten vragen ‘Wat wil ik nu eigenlijk bereiken?’ in plaats van andersom.

Het is heel erg belangrijk dat je weet of je meer naar positieve dan naar negatieve impuls neigt. Als je het meest naar negatieve impuls neigt, doe dan geen dingen die niet tot je plan horen, en verspil niet te veel tijd aan kleine klusjes, of die nu ingepland zijn of niet. Aan de andere kant, als je het meest naar positieve impuls neigt, gebruik dan zo veel mogelijk de Zwitsersekaasmethode.

In de praktijk

Hier een verhaal over hoe je een negatief geestelijke impuls een halt toe kunt roepen. Ik heb onlangs een laserprinter gekocht die niet genoeg geheugen had om dubbelzijdig te printen en ook geen PostScript geïnstalleerd had. Ik kocht op eBay nog wat geheugen voor de printer, maar in de tussentijd had ik wel een pdf-bestand van 200 bladzijden die ik dubbelzijdig wilde printen. Ik werd op een dag wakker en wilde weer verdergaan aan dit boek, maar vond dat ik toch maar het bestand met de hand dubbelzijdig zou printen. Ik dacht dat ik wist welke PostScript utilities op mijn FNULinux-box een PostScript-bestand kon aanmaken waardoor ik dubbelzijdig kon printen. Uiteraard wilden het PDF-bestand, PostScript en GhostScript totaal niet met elkaar samenwerken, dus moest ik leren hoe ik met PostScript en de rest moest omgaan, en dat ging niet al te vlot...

Voor ik het wist was het zes uur ’s avonds. Ik zei tegen mezelf: ‘Dit is belachelijk! Je hebt het weer voor elkaar!’ Ik was helemaal door de mooie kleuren van het schild van de kever in de ban geraakt. Gelukkig kon ik mezelf nog wel aan het doel dat ik voor die dag had gesteld herinneren, en kon ik de slechte betovering van me afschudden die ik zelf teweeg had gebracht. Ik kreeg er zelfs een goede inval door over het concept van positieve en negatieve geestelijke impuls (waaruit deze hack is ontstaan), dus het was niet helemaal verloren tijd.

Noten


  	Lakein, A. (1973). How to get control of your time and your life. New York (VS): Signet. Dit boek was in de jaren zeventig wat Getting things done is voor het eerste decennium van deze eeuw.

  	Allen, D. (2008). Getting things done: prettig en efficiënt werken zonder stress. Schoonhoven: Academic Service.

  	Wilson, R.A. (1997). Prometheus rising. Phoenix (VS): New Falcon Publications. Geschift, maar er staan een aantal opmerkelijke scherpzinnige dingen in over de menselijke ‘territoriale’ gehechtheid aan ideeën.

  	Ellis, A. & Knaus, W.J. (1979). Overcoming procrastination. New York (VS): New American Library. Dit hele boek is geschreven in E-Prime (Hack 52)!





HOOFDSTUK ACHT

Mentale fitness

Hacks 66-75

Als je een omschrijving van lichamelijke fitness leest staan daar meestal woorden als kracht, souplesse en uithoudingsvermogen in. Mentale fitness kun je zien als een manier om je hersenen krachtiger, soepeler en langer te laten werken. Mentale kracht is de vaardigheid om een probleem aan te pakken, mentale souplesse is de vaardigheid dat je hersenen alle kanten van een probleem kunnen zien en mentaal uithoudingsvermogen is de vaardigheid om net zolang aan een probleem te werken totdat je het hebt opgelost.

Dit laatste hoofdstuk voegt alles wat je in de voorgaande hoofdstukken hebt geleerd samen. Het bevat hacks over de verzorging van je hersenen door slaap, voeding en oefening (Hack 69), mentale warming-ups (Hack 66) en hersengymnastiek (Hack 67). De laatste hack van dit boek zorgt ervoor dat je alle eerdere hacks kunt samenvoegen en ze in een grote, rode mentale gereedschapskist stopt en deze meeneemt (Hack 75), zelfs naar plekken waar geen elektriciteit of pen en papier aanwezig zijn.



  
    	[image: ]
    	HACK

    66

    	Warm je hersenen op 

        Zorg dat door een paar mentale push-ups het bloed in je grijze cellen gaat stromen.
  



Soms willen je hersenen helemaal niet denken. Je dagelijkse cafeïneshot heeft nog niet zijn werk gedaan of is misschien juist uitgewerkt. Nadenken kost je moeite. In zo’n situatie ben je geneigd om te wachten tot de luiheid over gaat door bijvoorbeeld even pauze te nemen en naar de gedachten van iemand anders te kijken (bijvoorbeeld door te surfen op internet, een boek te lezen of tv te kijken).

Wil je liever echt aan de slag, dan ben je misschien wel in staat om je weerstand te overwinnen door een kleine mentale warming-up te doen. Als je denken al leuk vindt om te doen, heb je weinig nodig om je hieraan te herinneren. Je kunt jezelf dan heel snel motiveren om zo je denken weer op te pakken.

Een goede mentale warming-up is een kleine oefening die je het gevoel geeft dat je wat hebt bereikt. Het is belangrijk dat het een kleine warming-up is, omdat je er dan sneller aan begint en er ook weer mee ophoudt. De beste warming-up vereist geen voorbereiding en je kunt er meteen mee beginnen.

Ook moet je er op elk moment weer mee kunnen ophouden. Hierdoor lijkt het misschien alsof je weer snel van het juiste pad af raakt en je warming-up inruilt voor surfen op internet, maar dat is niet zo. Het is belangrijk dat je zodra je je geestelijk weer fitter voelt er meteen mee kunt ophouden. Dit kan moeilijk zijn als je te veel plezier aan de oefening beleeft of als je er een doel mee wilt bereiken. Daarom zijn kleine puzzels (bijvoorbeeld hersenkrakers) geschikt voor een mentale warmingup, maar grote puzzels juist niet. Een grote puzzel (bijvoorbeeld een kruiswoordraadsel) is natuurlijk ook een warming-up (een kruiswoordraadsel bestaat immers uit veel kleine puzzels), maar het kan je afleiden en in de ban houden, omdat je de hele puzzel wilt oplossen voordat je weer verdergaat.

Aan de slag

Ik geef je een mentale warming-up waarvoor je geen voorbereiding nodig hebt:


  	Kies een klein getal (van 1 of 2 cijfers).

  	 Verdubbel het getal in je hoofd.

  	 Verdubbel deze uitkomst en ga door met het verdubbelen van de uitkomst totdat
    je niet langer meer weet waar je gebleven bent met de sommen in je hoofd
    of wanneer je bent opgewarmd, afhankelijk van wat zich het eerste voordoet.



Afhankelijk van je geheugen, je vaardigheid op het gebied van hoofdrekenen en de tijd die je nodig hebt om opgewarmd te zijn kun je deze oefening elke keer doen als je vastloopt. Je neemt dan telkens een ander klein getal.

In het begin kan de berekening eenvoudig zijn, maar het wordt steeds moeilijker totdat je verschillende getallen in je hoofd moet onthouden en uitkomsten van een som moet bewaren zonder ze kwijt te raken. Het gaat er niet om dat je de juiste antwoorden krijgt. Maak je daar niet druk om. Het is belangrijker om bezig te zijn. De oefening wordt echter waardevoller als je redelijk zeker weet dat je antwoorden kloppen. Als je niet zeker weet of het antwoord juist is, schrijf het dan op en begin opnieuw. Check dan je antwoord als je op hetzelfde punt bent aangekomen. Het idee hierachter is dat het plezier je geheugen stimuleert om op te warmen.

Het verdubbelen van getallen is eigenlijk een mechanisch proces. De mentale uitdaging ligt dus in het onthouden van getallen terwijl je rekent. Als je het verdubbelen van getallen vervelend vindt, kun je andere manieren van mentaal rekenen uitproberen zoals het berekenen van de tweede macht van een getal (kwadraten). Geheugenspelletjes zijn vaak ook een goede manier om je hersenen op te warmen. Als je bijvoorbeeld niet goed bent in het onthouden van namen, oefen dan met het herinneren van namen van bekenden die je al jaren niet meer hebt gezien. Als je de Dominic- methode hebt gebruikt voor het ontwikkelen van geheugensteuntjes (Hack 6), oefen deze methode dan door een getal van vier cijfers te kiezen en het te visualiseren. Dit doe je ook met de daaropvolgende getallen totdat je bent opgewarmd.

Woordspelletjes is een andere mentale warming-up die zijn waarde heeft bewezen. Verzin een limerick of een haiku om zo je hersenen te laten draaien. Maak een gedicht volgens een bepaald rijmschema (ABAB) of schrijf een acrostichon zoals het Wilhelmus (gedicht waarin een naam of motto verticaal wordt weergegeven; in dit geval aan het begin van de eerste regel van een couplet). Deze oefening vormt een kleine geestelijke uitdaging en stimuleert je denken. Een andere oefening is anagrammen vormen van woorden die je in je directe omgeving ziet. (Je zet dan letters in een andere volgorde en vormt zo nieuwe woorden.)

Zo werkt het

In zijn boek Flow1 beschrijft Mihaly Csikszentmihalyi het geluksgevoel dat je krijgt als je je bezighoudt met iets wat uitdagend is, maar wat je wel kunt bereiken. Je bevindt je hier constant in een positieve opgaande spiraal van moeite doen en succes behalen. Door het gevoel dat je iets hebt bereikt, wil je ermee doorgaan. Ongeacht de moeilijkheidsgraad van de uitdaging ga je door zolang je het gevoel hebt dat je echt iets hebt gepresteerd. Zelfs als je moeite wordt beloond door een twijfelachtig succes. Dat zorgt er alleen maar voor dat je vastbeslotener bent om door te gaan. Net als bij de Zwitsersekaastechniek (Hack 65) zijn het de kleine succeservaringen die je een schop onder je slome kont geven.

Het verschil tussen een mentale warming-up en hacks zoals de Zwitsersekaastechniek is dat er aan een mentale warming-up geen eisen worden gesteld. Het is net als de rek- en strekoefeningen voor het sporten. Je kunt deze oefeningen altijd doen en je hebt er geen materiaal voor nodig.

Noten


  	Csikszentmihalyi, M. (2003). Flow: psychologie van de optimale ervaring. Amsterdam: Boom.
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    	HACK

    67

    	Speel bordspelen

     Vergroot je kennis en verwerf een grote hoeveelheid aan mentale vaardigheden, pijnloos en effectief, door de snelgroeiende wereld van de moderne bordspelen te ontdekken.
  



Misschien denk je dat je alles weet van bordspelen. Maar als je bij het woord ‘bordspel’ denkt aan die nieuwere uitvoering van het ganzenbord met de plaatjes van je favoriete held erop dat je als kind kreeg van Sinterklaas, dan heb je het mis. Het gaat hier niet om het monopolyspel waar je moeder gek van was. Bordspelen beleven de laatste jaren over de hele wereld een comeback, worden steeds ingewikkelder, complexer en ingenieuzer. In Duitsland, de trendsetter op het gebied van spelontwikkeling, zijn bordspelen zo populair dat elk jaar reikhalzend wordt uitgekeken naar de ‘Speelgoed van het jaar’-prijsuitreiking. Mensen uit de hele wereld en van alle leeftijden kennen het plezier, de uitdaging en de intellectuele ontwikkeling die het spelen van een spel je kan geven.

Moderne bordspelen zijn een uitstekende manier om je hersenen te trainen en verschillende mentale vaardigheden te ontwikkelen. Bij bijna elk spel kun je je tactische en strategische vermogen verbeteren. Je leert bovendien het verschil tussen tactiek en strategie kennen, en wanneer je beide kunt toepassen. Ook vergroot je je statistisch inzicht en verbeter je je kansberekening. Tijdens het spel leer je hoe je moet onderhandelen en deals sluiten, maar ook hoe je samen kunt spelen om een gemeenschappelijk doel te bereiken. Tegelijkertijd word je bedrevener in het deduceren en oplossen van problemen.

Je ontdekt nieuwe informatie en verwerft diepere, volledigere kennis van aardrijkskunde, sociologie, militaire krijgskunst, politiek en geschiedenis. Bordspelen kun je zien als een soort laboratorium waarin je theoretische, mentale vaardigheden in de praktijk brengt. Je verbetert ze door ze te testen en er in bepaalde situaties mee te sparren. Bordspelen zijn een soort dojo waar je hersenen hun krachttraining krijgen en je van een leerling een ninja wordt. Kortom, je leert meer van bordkartonnen en plastic stukken op een bord dan je ooit voor mogelijk had gehouden.

Aan de slag

Om een bordspel te spelen heb je uiteraard andere spelers en een spel nodig. Er zijn een hoop manieren om andere spelers te krijgen. Vraag eerst eens aan je vrienden en familie of ze mee willen doen. Kijk of ze regelmatig een spelletjessessie met je willen houden. Bijvoorbeeld één keer per maand of vaker. Dan is het namelijk veel gemakkelijker vol te houden en kun je regelmatig aan je vaardigheden werken.

Als je vrienden niet regelmatig met je willen spelen, ga dan op zoek naar een groep. Er zijn er genoeg, ook in jouw regio. Als je in een grote stad woont, zijn er waarschijnlijk meerdere groepen waar je uit kunt kiezen. Maar ook in kleinere plaatsen zijn er groepen of plekken waar bordspelen worden gespeeld. Vraag het na bij de plaatselijke spellenwinkel of kijk op het prikbord van het buurthuis. Als je in de buurt van een universiteit woont, kijk dan op de mededelingenborden die daar hangen of in het universiteitsblad. Ook kun je een advertentie in het plaatselijke sufferdje plaatsen om andere spelers te zoeken. Zo zijn de meeste groepen begonnen.

En net als voor veel dingen is internet een geweldige plek om naar informatie over bordspelgroepen te zoeken. Gebruik je favoriete zoekmachine en voer daar je woonplaats en bordspel in of kijk op bijvoorbeeld Hyves of Yahoo voor bordspelgroepen. Kijk ook op www.bordspel.com voor informatie over beurzen, evenementen en verenigingen.

Als je spelers hebt gevonden, dan heb je ook bordspelen nodig om te kunnen spelen. Er is tegenwoordig een duizelingwekkend aantal spelen om uit te kiezen, dus dit kan afschrikwekkend werken als je een indruk wilt krijgen van wat er is. Het goede nieuws is dat als je spelers hebt gevonden, zij meestal al een aantal favoriete spelen hebben. Op die manier kun je ze eerst uitproberen om zo te zien wat je leuk vindt. Als je eenmaal een idee hebt van wat je wel of niet leuk vindt, ga je op zoek naar nieuwe spelen om ze uit te proberen. Je kunt dan een spel tegenkomen dat jij geweldig vindt maar je medespelers niet.

Als je een groep met je eigen vrienden begint en niemand weet wat leuk is en wat niet, lees dan de suggesties hierna. Veel bordspelen vallen in een paar categorieën. Een aantal komt in meerdere categorieën voor. Probeer uit elke categorie een spel uit om te zien waar je voorkeur naar uitgaat.

Klassieke bordspelen

Hier valt het schaakspel onder en alle varianten erop zoals go, dammen, mankala en Chinees schaken. Deze spelen worden niet voor niets al eeuwenlang gespeeld. Er is niets mis mee om deze spelen te leren kennen. Veel mensen besteden hun hele leven aan het onder de knie krijgen van deze spelen. Het zijn ook de spelen die wereldwijd het meest worden gespeeld, dus je kunt altijd wel iemand vinden om het mee te spelen, waar je ook naartoe gaat. Omdat ze verfijnd zijn, is het vaak eenvoudig om de spelregels te leren. Ook stel je hiermee je basisvaardigheden op de proef zoals het bouwen aan een strategie, je timing, je snel en juist aanpassen aan een situatie en het lezen van de tegenstander.

Moderne klassiekers

Hier vallen onder andere Kolonisten van Catan, Puerto Rico, El Grande, Carcassonne, La Città en Reiner Knizia’s Lord of the Rings onder. Dit zijn een aantal van de populairste en bekendste bordspelen op dit moment. Het is gemakkelijk om spelers te vinden die het spel graag aan je uitleggen. Als je de tijd neemt om de spelregels te leren krijg je er ook wat voor terug. Veel van deze spelen vallen in meerdere categorieën, dus je hebt er een hoop verschillende vaardigheden voor nodig waaronder tactisch en strategisch denken, risico’s inschatten, onderhandelen en het plannen van een aantal opeenvolgende acties.

Kaartspelletjes

Hier vallen de klassieke kaartspelen zoals bridge, hartenjagen, pinochle en poker onder, maar ook nieuwe kaartspelen zoals Schotten-Toten, Frank’s Zoo, Boonanza en Set. Deze spelen verbeteren vaak je communicatieve vaardigheden, je deductieve vermogen en je vermogen tot samenwerken. Ook wordt je strategisch en tactisch denkvermogen getest.

Abstracte strategische spelen

Hier vallen Chinees dammen, Blokus, Reversi (ook bekend onder de naam Rolit) en Hex onder, maar ook de eerdergenoemde klassieke bordspelen. Abstracte strategische spelen zijn tot de basis uitgekleed. Alle thema’s en verhaallijnen zijn weggelaten en wat overblijft is een verfijnd mechaniek dat vaak op een wiskundig of geometrisch idee is gebaseerd. Abstracte strategische spelen zijn natuurlijk goed om je abstracte denken te ontwikkelen, maar je krijgt er ook een beter geometrisch en wiskundig begrip door en het vergroot je probleemoplossend vermogen.

Partygame

Hier vallen Taboe, Barbarossa, Pictionary en Cranium onder. Deze spelen tref je vaak aan bij vrienden die af en toe een spelletje spelen. Ze vormen een minder intellectuele uitdaging, maar ze zijn goed voor het verbeteren van je sociale vaardigheden en het snel nadenken. Bovendien spreken ze je creativiteit aan.

Strategische geschiedenisspelen

Hier vallen Age of Renaissance, Diplomacy, Advanced Civilization, Risk en de varianten erop zoals Parthenon en Tempus onder. Bij dit soort spelen ben je de leider van een volk of van een land (of misschien meerdere) en moet je je land heelhuids door de geschiedenis leiden. Je krijgt te maken met indringers, natuurrampen, oorlogen en internationale handel. In deze categorie vind je ook een subgenre van historische oorlogsspelen zoals Battle Cry (richt zich op een bepaalde tijd en plek die van militaire betekenis is zoals de Amerikaanse Burgeroorlog). Deze spelen duren vaak erg lang en zijn erg ingewikkeld, maar leveren ook veel voldoening op. Je leert erdoor hoe langetermijnstrategie werkt, hoe je onderhandelt. Ook ontwikkel je meer begrip voor culturele en geografische achtergronden op geschiedkundig en politiek gebied.

Woordspelletjes

Hier vallen de klassiekers onder zoals Scrabble en Boggle en ook de nieuwere spelletjes zoals Lingo en Tien voor Taal. Woordspelletjes gaan meestal over creatief denken en de woorden strategisch plaatsen. Ze zijn erg goed voor het uitbreiden van je woordenschat en je krijgt een beter begrip van hoe woorden worden gevormd. Ook leer je flexibel denken.

Er zijn nog veel meer andere manieren om bordspelen te categoriseren en dit is maar een begin. Ik heb er ook over gedacht om categorieën toe te voegen over financiële en veilingspelletjes, racespelletjes, deductiespelen. Ook had ik een onderverdeling gebaseerd op de werking van een spel, thema of bepaalde groep in gedachte. Als je meer spelen ontdekt, kom je erachter wat je leuk vindt en hoe andere spelen op dezelfde manier werken of juist anders zijn. Vorm zo je eigen mening over in welke categorie ze thuishoren. Er zijn ook een hoop geweldige spelen die niet gemakkelijk in een categorie te vatten zijn, maar ik hoop dat je zo een goed idee hebt en van start kunt.

Op je ontdekkingsreis zijn er een paar dingen die je moet vermijden als je je hersenen beter wilt laten werken door het spelen van een spel. Van een dobbelspelletje steek je niet al te veel op. Deze spelletjes hebben een eenvoudige techniek en je hebt er een hoge dosis geluk voor nodig, dus dat biedt weinig uitdaging. Hetzelfde geldt voor familiespelen zoals Mens-erger-je-niet, populaire spelletjes die gebaseerd zijn op bijvoorbeeld een tv-show en bijna alle spelen die eindigen op ‘opoly’. Je leert feitjes en algemene informatie van een spel als Triviant, maar de meeste spelen bieden weinig strategische uitdaging of vragen veel van andere vaardigheden. Sommige kansspelen zijn ingewikkeld en je komt een hoop over strategie en deductie te weten als je ze bestudeert. Poker is hier een goed voorbeeld van. Maar de meeste van dit soort spelen gaan over het geluksgevoel en ze doen weinig voor de ontwikkeling van je hersenen.

Zo werkt het

Spelletjes spelen, als onderdeel van spelen, wordt zelden serieus genomen of als een belangrijke activiteit of zinvolle tijdsbesteding gezien. Maar antropologisch en psychologisch onderzoek heeft aangetoond dat spel een belangrijke methode is om te leren. Ook is het goed voor de socialisatie van iemand.1, 2 Waarom is het zo’n krachtige manier om iets te leren?

Om te beginnen is het leuk om een spel te spelen. Onder anderen Rose en Nichols hebben bewezen dat de hersenen het efficiëntst werken als je van een activiteit geniet. Activiteiten die emoties stimuleren en die zorgen voor zintuiglijke input (zoals vorm, kleur, geluid en textuur) zijn het effectiefst om informatie over te brengen en zorgen ervoor dat je hersenen deze onthouden.3 Door de kleuren, de verhalen, het gelach en de opwinding die bij het spelen van een spel te zien, te horen of te voelen zijn gaan je hersenen openstaan voor wat ze kunnen leren terwijl je speelt.

Het spelen van spelletjes geeft je ook de mogelijkheid om een bepaalde situatie in een veilige omgeving gemakkelijk en telkens op een andere manier te doen om te zien hoe het dan uitpakt. Knotts en Keys hebben door het bestuderen van studenten die een spel speelden en het al doende leerden het volgende achterhaald. Studenten die hun vaardigheden perfectioneerden met het spelen van spelletjes door verschillende mogelijkheden uit te proberen en daar direct feedback op kregen of het de juiste beslissing was, ontwikkelden steekhoudendere en correctere vaardigheden dan de studenten die het meer op een abstracte manier leerden.4 Doordat ze meededen aan een spel dat de werkelijkheid nabootste, namen de spelers actiever informatie op tijdens het spelen van het spel. Hierdoor waren de studenten zich bewuster van wat ze deden en vertrouwden ze niet alleen op hun automatische reactie. De informatie bleef daardoor beter in hun hoofd hangen. Het is gemakkelijker om spelenderwijs informatie op te nemen als het aan een concrete situatie is verbonden en de informatie in een context wordt geplaatst. Daar krijgt het betekenis door.5

Het spelen van spelletjes stimuleert het zelfregulerend leren en het is een van de effectiefste leermethodes die er zijn. Zelfregulerende leerlingen zijn extra gemotiveerd. Ze zoeken namelijk leerervaringen waar ze zelf iets aan hebben en nemen actief deel aan het kiezen en aanpassen van de leersituaties zodat die het beste bij hun behoeften past.6 Omdat spelletjes leuk zijn om te doen wil je ze graag spelen. De intellectuele uitdaging en de kans om iets te leren zijn onderdeel van het plezier. Spelletjes bieden ook veel aantrekkelijke leersituaties. Het feit dat je kunt kiezen om zo je hersenen aan het werk te zetten en je er tegelijkertijd plezier aan beleeft zorgt ervoor dat de spelers een leersituatie gebruiken die het best bij hen past.

Er is veel onderzoek over spelletjes en leren onder kinderen gedaan. Maar er is ook een onderzoeker die zich bezighoudt met zelfregulerend leren. Dat is Mihaly Csikszentmihalyi. Hij schreef Flow: psychologie van de optimale ervaring. Hierin laat hij zien hoe een volwassene leert en onderbouwt hij dat. Zijn theorie ‘flow’ heet zo, omdat het verwijst naar een bepaalde staat van ongewone blijheid en voldoening die je krijgt na een activiteit. Je raakt in een flow als je betrokken bent bij de activiteit en er zo in opgaat, dat je als het ware erdoorheen ‘zweeft’. Je wordt spontaan en bijna automatisch door de ‘stroom’ van de activiteit meegetrokken.

Je krijgt een flow bij activiteiten die je plezier verschaffen doordat ze aan een of meer van de volgende punten voldoen: 


  	Je wordt optimaal uitgedaagd. De activiteit is niet te moeilijk, maar ook niet    te gemakkelijk.

  	 De activiteit eist al je aandacht op.

  	 De activiteit heeft een duidelijk doel.

  	 De activiteit zorgt voor duidelijke en consistente feedback over het bereiken
    van het doel.

  	 De activiteit slokt je zo op dat je al je zorgen en frustraties vergeet.

  	 Al je ongemakkelijke gevoelens verdwijnen.

  	 Je hebt geen benul van de tijd tijdens het uitvoeren van je activiteit.



Deze uitspraken zouden ook door toegewijde spelers kunnen zijn gegeven als je ze had gevraagd waarom ze spelen. Om in zo’n flow te raken moet je er een bepaalde hoeveelheid moeite en toewijding in stoppen, maar de voldoening die en het plezier dat je eraan beleeft zullen groot zijn. Ik heb de lijst alleen maar samengesteld om je te laten zien dat de plezierige flowtoestand je motiveert om andere intellectuele voordelen te behalen bij het spelen van spelletjes.

Tot slot is er bewijs dat bordspelen behoren tot de vrijetijdsspelen die de hersenen stimuleren en daardoor worden geassocieerd met een verminderde kans op dementie op oudere leeftijd.8 Hoewel er van deze samenhang geen beschermend effect uitgaat, bewijst het wel dat het spelen van spelletjes op de lange termijn toch voordelen oplevert en dat is een leuk extraatje naast alle andere positieve effecten.

In de praktijk

Je hebt vast al geraden dat ik zelf ook een enthousiaste bordspelspeler ben. Meestal speel ik met mijn plaatselijke groep minstens één spel per week en ik speel ook nog tussen de bijeenkomsten door. Ik speel al spelletjes van jongs af aan, maar sinds ongeveer vijf jaar ben ik echt een fervent speler geworden. Ik vind het zo’n leuke en voldoening gevende activiteit dat ik wil doorgaan met zo veel mogelijk spelletjes spelen.

Een van mijn favoriete spelen is Age of Renaissance. Het is een ingewikkeld bordspel dat lang duurt. Het volgt een aantal Europese volkeren door verschillende historische tijdperken. Tijdens het spel ontwikkel je nieuwe technologieën, doorsta je rampen en overleef je ongelukken, verwerf je handelsmarkten en middelen, voer je oorlogen en sluit je pacten met andere volkeren en probeer je het hoogste aantal punten te halen die je verdient als je culturele en technologische vooruitgang hebt geboekt.

Dit spel daagt me uit om alle vaardigheden die ik heb in te zetten tijdens het spelen. Ik verlies vaak, maar het is zo’n interessant en aantrekkelijk spel dat ik het telkens weer wil spelen. Door Age of Renaissance heb ik geleerd hoe ik een langdurige en ingewikkelde strategie kan ontwikkelen, hoe ik tactisch kan bewegen om plotselinge valkuilen te omzeilen en gebruik kan maken van geluk. Ook heb ik geleerd om verstandig te onderhandelen, hoe ik waarschijnlijkheid bepaal en risico’s hanteer en hoe ik gericht blijf op een doel zonder dat ik me laat afleiden door bijzaken die er interessant uitzien. Ook in de rest van mijn leven gebruik ik al deze vaardigheden. Bovendien heb ik gevoelsmatig een idee over hoe de Europese cultuur zich heeft ontwikkeld en welke culturele, economische en geografische factoren de Europese geschiedenis hebben beïnvloed (en daardoor de geschiedenis van een groot deel van de wereld). Ik heb nu als ik het nieuws hoor of iets lees over de wereldpolitiek een ander beeld over de gevolgen die het kan hebben. Dit komt allemaal door de kennis die ik bij het naspelen van de geschiedenis heb opgedaan.

Bij andere spelen heb ik ook meer ervaringen opgedaan dan dat ooit in werkelijkheid zou zijn gebeurd. Van bijna alle spelen heb ik iets zinvols geleerd. Elke dag kom ik achter nieuwe manieren waarop het spelen van bordspelen mijn denkwijze heeft verbeterd en mijn leven positief heeft beïnvloed. Ik ben benieuwd welke nieuwe avonturen ik volgende week ga beleven.
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Zie ook


  	BoardGameGeek (http://www.boardgamegeek.com) is een geweldige website met allerlei informatie over bordspelen. Je kunt er op naam van een spel zoeken en zo recensies en andere extra informatie vinden of je kunt er chatten met andere spelletjesgekken op de bulletinboards. Ook vind je er lijsten van aanbevolen spelen, nieuws over nieuwe spelen, evenementen en prijzen. Een onontbeerlijk naslagwerk.

  	Board Game Central (http://boardgamecentral.com) is een andere geweldige website vol informatie over bordspelen. Hier staan verschillende lijsten van spelen die een prijs hebben gewonnen zoals ‘Speelgoed van het jaar’.

  	Funagain Games (http://www.funagain.com) is een van de grootste spelletjesverkopers ter wereld en zeker de grootste op internet. Je kunt hier bijna elk spel vinden dat je wilt hebben en het waar je ook woont thuis laten bezorgen. Ook staat hier goede informatie. Op de website staan bijvoorbeeld van verschillende jaren lijsten met een top honderd van de Games Magazine Spel-winnaars. (Elk jaar kiest Games Magazine de honderd beste spelen van dat jaar en deelt prijzen uit aan winnaars in verschillende categorieën. Op deze manier kun je goede spelen vinden.)
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    	Verbeter je visuele aandacht door computerspelletjes te spelen 

    Wil je sneller van taak kunnen wisselen of meerdere dingen tegelijk kunnen bekijken? Train jezelf dan door computerspelletjes te spelen waarbij jij de schutter bent.
  



 

Je visuele verwerkingsmogelijkheden staan niet al vast bij je geboorte. Er zijn beperkingen, maar je hersenen zijn kneedbaar. Met oefening kun je je aandachtsspanne die visuele informatie sorteert en filtert verbeteren. Een activiteit waarbij je veel van je visuele aandachtsspanne vraagt is het spelen van computerspelletjes.

Wat is nu het effect van het vaak spelen van computerspelletjes? Shawn Green en Daphne Bavelier van de Rochester Universitity in New York hebben dit onderzocht. De resultaten ervan zijn gepubliceerd op internet onder de titel ‘Action Video Game Modifies Visual Attention’. Je kunt het vinden op http://www.bcs.rochester.edu/ people/daphne/visual.html#video als je meer wilt lezen over hoe computerspelletjes de visuele aandachtsspanne beïnvloeden.

Twee van de effecten waar ze naar hebben gekeken, waren de aandachtsblik en de blik om in één oogopslag te zien hoeveel voorwerpen er lagen. De aandachtsblik is de hersteltijd van een halve seconde die je nodig hebt om een tweede doel te zien als je midden in een schietpartij zit. De blik om in één oogopslag te zien hoeveel voorwerpen er zijn (vier of minder) is het alternatief voor het tellen van kleine aantallen. Door dit mechanisme kun je zeggen hoeveel voorwerpen je ziet. Door beide te trainen vergroot je het aantal voorwerpen dat je in één oogopslag kunt tellen en je verkort de hersteltijd van je aandachtsblik. Je kunt dus in één oogopslag meer zien en nog sneller ook.

De aandachtsblik verkorten

Als je de aandachtsblik vergelijkt van mensen die een halfjaar lang vier dagen per week computerspelletjes spelen met die van mensen die in die periode amper een computerspelletje hebben gespeeld, kom je erachter dat de computerspelletjesspelers een kortere aandachtsblik hebben.

Je gebruikt de aandachtsblik als je belangrijke voorwerpen moet vinden in een snel wisselende reeks van willekeurige voorwerpen. Eigenlijk is het de tijd die je ogen nodig hebben om te herstellen. Stel je voor dat je een computerspel hebt waarbij je op het moment dat er plotseling iemand op het scherm verschijnt, moet bepalen of het een goed of een slecht persoon is. De meeste personen die je ziet zijn goed. Het tempo waarin ze verschijnen is net zo snel als je aankunt en je reageert bijna op de automatische piloot. Dan opeens duikt er een slecht persoon op. Van de automatische piloot moet je overschakelen naar het doodschieten van de slechterik. Je aandachtsblik heeft daardoor een gat van een halve seconde waarin je druk bezig bent met schakelen. Hierdoor haal je waarschijnlijk de volgende slechterik er niet uit.

Het is duidelijk dat je aandachtsblik ( je hersteltijd) weerslag heeft op je score als er in die periode twee nieuwe slechteriken door je verdediging heen breken en je onder vuur nemen. Die gedachte motiveert je om je hersteltijd te verkorten en om zo snel mogelijk van de ‘schiet de slechterik dood’-modus naar de ‘kijk uit naar de slechteriken’-modus om te schakelen.

Je telvermogen vergroten

De hoeveelheid voorwerpen die je in één oogopslag kunt bepalen zonder ze echt te tellen is een goede manier om de capaciteit van je visuele aandachtspanne te meten. Bij het tellen moet je elk voorwerp apart bekijken en afvinken, terwijl je de voorwerpen ook in één keer kunt zien en dan weet hoeveel het er zijn. Je moet in staat zijn om een aantal voorwerpen in één keer je aandacht te geven, en dat valt niet mee. Daarom ligt het maximum aantal voorwerpen dat je op deze manier kunt tellen op vier, hoewel het exacte aantal per experiment kan verschillen afhankelijk van hoe het experiment is opgezet.

Green en Bavelier kwamen erachter dat het gemiddelde aantal voorwerpen dat niet-gamers wisten te tellen maximaal 3,3 was. Dit getal lag bij de gamers beduidend hoger, namelijk op 4,9 voorwerpen, bijna 50 procent meer.

Ook hier zie je weer de voordelen van een grotere capaciteit van je visuele aandachtsspanne. Als je snelle computerspelletjes speelt, moet je in staat zijn om alles wat er op het scherm gebeurt te overzien. Vooral wanneer (juist dan) er op verschillende plekken iets gebeurt wat je aandacht vraagt.

Zo werkt het

Als je naar de verschillen kijkt tussen de mentale vaardigheden van gamers en nietgamers, verwacht je misschien dat er ook andere factoren een rol spelen. Misschien zijn gamers wel mensen die een hogere aandachtspanne hebben (en dan bedoel ik niet dat ze zich beter kunnen concentreren of iets onthouden, maar dat ze een groot aantal voorwerpen op een scherm kunnen zien) en graag computerspelletjes spelen.

Maar dat is niet zo. Voor hun laatste experiment lieten Green en Bavelier twee groepen voor een periode van tien dagen elke dag een uur lang computerspelletjes spelen.

De groep die het bekende Tetris speelde liet geen verbetering zien van het in één oogopslag meerdere voorwerpen kunnen tellen. Ook de aandachtsblik van deze groep mensen was niet sneller geworden. Ondanks dat hun vingervlugheid en ruimtelijk inzicht was toegenomen door het spelen van Tetris was er geen verbetering.

De andere groep speelde het first-person-shooter spel Medal of Honor: Allied Assault (Electronic Arts, 2002). Deze groep liet een verbetering zien van het in één oogopslag tellen van voorwerpen en de aandachtsblik van deze mensen was sneller. Ze hadden in slechts tien dagen zowel hun visuele aandachtspanne als hun verwerkingstijd verbeterd.

In de praktijk

De resultaten van Green en Bavelier zijn belangrijk want processen zoals het in één oogopslag zien hoeveel voorwerpen er liggen gebruik je constant. Het bepaalt de manier waarop je naar de wereld kijkt. Zelfs voordat je iets echt hebt gezien en je je er bewust van bent, gaat je aandacht alweer verder met het verzamelen van informatie uit de wereld om je heen. Een simpel voorbeeld is de hoeveelheid aardappelen die je in je keukenkastje hebt liggen. Als je ernaar kijkt, dan ‘weet je gewoon’ of er genoeg liggen voor het avondeten. Is dat niet zo, dan pas ga je ze bewust tellen.

Je aandachtsblik duurt meestal slechts een halve seconde. (Bij ouderen is dit het dubbele.) In die tijd kan er een hoop gebeuren, zeker tegenwoordig nu je overstroomd wordt door grote hoeveelheden informatie. Je kunt bijvoorbeeld een vriend over het hoofd zien die aan de andere kant van de straat loopt of auto’s niet zien aankomen. Dit zijn de constante waarnemingen in deze wereld en deze waarnemingen kunnen je daden beïnvloeden. Gelukkig kun je de beperkingen van deze vaardigheden, die je overal kunt gebruiken, verminderen door bijvoorbeeld snelle computerspelletjes te spelen en zo je vaardigheden te verbeteren.

Ik herinner me een verhandeling van Douglas Engelbart. Het heette ‘Augmenting human intellect’ (het vergroten van het menselijk intellect) en ging over zijn geloof in de kracht van computers. Hij schreef dit stuk in 1962 toen er nog geen pc’s bestonden. Hij stelde dat we beter de kleine, dagelijkse dingen die we deden konden verbeteren en eenvoudiger maken, dan mensen te vervangen door kolossale machines. Een machine waarmee je een roman kunt schrijven (als er ooit één wordt uitgevonden) automatiseert slechts het schrijfproces van een roman en kan alleen gebruikt worden voor het schrijven van een roman. Maar als je nu een kleine aanpassing doet aan bijvoorbeeld een potlood, dan zou dat een groter effect hebben. Alles waarbij je een potlood nodig hebt zou dan verbeteren of dat nu het schrijven van een roman, kranten of memo’s zouden zijn. De verbetering op vele fronten die dit hypothetische verbeterde potlood met zich meebrengt verbetert onze basisvaardigheden en niet alleen het schrijven van romans. Engelbarts ideeën klopten wat dat betreft. Als je bijvoorbeeld de muis neemt (zijn uitvinding), zie je dat deze het met een computer werken op een kleine, maar vergaande manier heeft veranderd.

Het in één oogopslag voorwerpen kunnen tellen is hetzelfde als deze potloodervaring. Deze vaardigheid helpt je niet alleen bij één taak (zoals bijvoorbeeld het schrijven van een roman), maar het beïnvloedt alles waar je je visuele aandacht voor nodig hebt. Als je deze fundamentele vaardigheid kunt verbeteren, zelfs al is het maar een klein beetje, is dat belangrijk. Zeker als je deze kunt verbeteren door het spelen van een schietspel. Een beter potlood ontwerpen is dus erg belangrijk.

Noten


  	Green, C.S. & Bavelier, D. (2003). ‘Action video game modifies visual attention.’ In: Nature, 423: 534–537.

  	Engelbart, D. (1962). ‘Augmenting human intellect: a conceptual framework.’ Online uitgave op http://www.bootstrap.org/augdocs/friedewald030402/ augmentinghumanintellect/ahi62index.html.
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    	Vergeet niet het meest voor de hand liggende: slapen, eten en sporten 

        Natuurlijk weet je dat je goed moet slapen, eten en sporten als je je hersenen in topconditie wilt houden. Nu ga ik je geen standje geven. Maar je krijgt wel wat informatie over de relatie tussen je hersenen en je lichaam.
  



Veel methodes voor geheugenprestaties richten zich op het vergroten van de productiviteit voor een korte periode als de vermoeidheid heeft toegeslagen. Of ze zorgen ervoor dat je tijdens het werk iets hoger piekt. Het belangrijkste van deze methodes is dat ze je prestatie aan het normale basisniveau waarop je functioneert relateren. Maar je kunt vaak meer bereiken en effectiever je mentale vaardigheden voor je laten werken door ervoor te zorgen dat je basisprestatieniveau optimaal is. Door goed te slapen, gezonde voeding en regelmatig te sporten bereik je dit effectief.

De hersenen, net als alle andere organen in je lichaam, werken het beste als ze volledig zijn bijgetankt en genoeg tijd hebben gehad om na een periode van langdurig oefenen of een prestatie te herstellen. Hier betekent bijtanken niet alleen energie in de vorm van voedsel dat wordt omgezet in glucose, maar ook voedsel dat essentiële bouwstoffen voor een groot aantal lichaamsfuncties bevat. Neurowetenschappelijk onderzoek heeft nu aangetoond dat als je van een aantal voedingsstoffen te weinig binnenkrijgt, je hersenen in meer of mindere mate slechter gaan werken.

Slaap is nog steeds een beetje een mysterie. Ondanks het feit dat het ongeveer een derde van je tijd in beslag neemt, is er verbazingwekkend weinig bekend over waarom we slapen. Het enige waar de wetenschappers het enigszins over eens zijn is dat slaap, en vooral de remslaap, zin geeft aan ongelijksoortige, emotioneel versnipperde of losjes gekoppelde herinneringen. In je slaap weef je ze aan elkaar en krijgen ze een vastere structuur die je hersenen als je wakker bent effectiever kunnen gebruiken. Het is echter niet duidelijk of deze theorie populair is omdat het geheugen tijdens deze periode gemakkelijk te testen is en op deze manier meer dan genoeg ondersteunend bewijs aanvoert of dat de functie van slaap veel breder is, maar dat het moeilijker is om deze andere dingen te testen. In elk geval is het duidelijk dat het gebrek aan slaap een grote verscheidenheid aan cognitieve problemen met zich meebrengt, waardoor je de indruk krijgt dat het een belangrijke rol in het onderhoud van je hersenen en hun prestaties speelt.

Sporten heeft een heilzaam effect op je geestelijke prestaties. Dit geldt zowel voor de zuurstofboost die je hersenen op korte termijn krijgen als voor het onderhouden van een gezonde en efficiënte bloedtoevoer naar de hersenen. Het bloedvatenstelsel is belangrijk voor de aanvoer van bouwstoffen en afvoer van gevaarlijke, giftige stoffen. Het stelsel is zo verfijnd dat het in minder dan een seconde op een verandering van de vraag door de hersenen kan reageren. Dit kan alleen als er een efficiënt, soepel opererend transportsysteem is (bekend als het cerebrovasculaire systeem) dat onderhouden en verbeterd wordt door regelmatig sporten.

Aan de slag

Je kunt je geestelijke prestaties verbeteren door een aantal eenvoudige en praktische dingen te doen die met slaap, voeding en sporten te maken hebben.

Slaap. Een gebrek aan slaap zorgt voor de meest duidelijke achteruitgang van je geestelijke prestaties. Dat weet iedereen die eens een nacht heeft doorgewerkt. Een goede nachtrust (Hack 70) is vooral belangrijk voor het geheugen.1 Er zijn nu steeds meer bewijzen dat dingen die je kort voordat je naar bed gaat leert beter onthoudt dan de dingen die je eerder op de dag hebt geleerd. Dit geldt ook voor het onthouden van bepaalde bewegingen (bijvoorbeeld als je leert jongleren) en het onthouden van mondelinge of strikt geestelijke informatie.

Het logische gevolg ervan is dat een gebrek aan slaap de geestelijke prestaties en de macht over lichaamsbewegingen negatief beïnvloedt. Onderzoek bevestigt dat een gebrek aan slaap ook kan resulteren in stemmingswisselingen.2 Dit wijst erop dat als je minder slaapt om meer tijd te hebben om te studeren, dit weleens averechts kan werken. Want elk uur dat je minder slaapt, levert je slechts een deel op van een uur waarin je volledig bent uitgerust.

Een van de nog meer verrassende uitkomsten is dat een gebrek aan slaap niet alleen je geestelijk functioneren beïnvloedt, maar ook je gezondheid op de langere termijn. Zo heb je meer kans op een hartaanval, diabetes, hoge bloeddruk of een maagzweer om maar eens een paar ziekten te noemen.3 Deze studies hebben ertoe geleid dat dokters nu zeggen dat slaap niet moet worden gezien als een luxe, maar als een belangrijk onderdeel van een gezonde levensstijl. Slaap is dus essentieel voor het onderhouden van een gezond en scherp brein.

Voeding. Als je dagelijks gezond eet, dan krijgen je hersenen alle noodzakelijke middelen om optimaal te kunnen presteren. Sommige voedingsmiddelen en diëten zijn gericht op het onderhouden van een scherpe geest. Een aantal van de meer ongebruikelijke ervan bespreek ik in dit boek (Hack 73). Hier volgen een aantal van de bekendere voedingsmiddelen, hoewel niet iedereen zich bewust is van hoe belangrijk ze zijn.

Vitamine B12 en foliumzuur zijn belangrijk voor de geestelijke prestatie.4 Deze voedingsmiddelen moet je in voldoende mate binnenkrijgen, omdat ze een rol spelen in het functioneren van het zenuwstelsel. Ze zorgen onder andere voor de aanmaak van neurotransmitters (zoals dopamine, adrenaline en noradrenaline) en beperken het niveau van het gevaarlijke aminozuur homocysteïne tot een minimum. Hoge homocysteïnewaarden worden tegenwoordig als een grote risicofactor bij een slechte gezondheid gezien. Ze kunnen bijvoorbeeld de hersenen en het hart beschadigen, wat weer kan leiden tot een ernstiger gevolg als de bloedtoevoer naar de hersenen wordt aangetast.

Er is van verschillende soorten vet bekend hoe deze de werking van de hersenen beinvloeden. Een eetpatroon met weinig verzadigde vetten en veel granen en groente is prima voor het goed functioneren van je hersenen. Dat geldt ook voor een dieet met een hoog gehalte omega-3 vetzuren. Die zitten in lijnzaad, walnoten en vette vis. Deze vetzuren worden nu zo belangrijk gevonden dat getest wordt of ze stemmingen en gedrag bij bepaalde geestesziekten kunnen beïnvloeden.

Antioxidanten zijn in staat om schadelijke vrije radicalen te neutraliseren. Verschillende essentiële voedingsmiddelen zijn antioxidanten, waaronder vitamine A, C en E en het spoorelement selenium (dat in paranoten zit). Als je antioxidantenpeil laag is, heb je een verhoogde kans op psychische aandoeningen waaronder dementie. Maar het is niet duidelijk of er een verband is met de geestelijke gesteldheid van jonge, gezonde mensen. Het schijnt echter wel zo te zijn dat als je nu voldoende van deze voedingsmiddelen eet, het je kan beschermen tegen geestelijk verval als je ouder wordt.6

Ontbijt wordt vaak als de belangrijkste maaltijd van de dag gezien en er is enig bewijs dat dit ondersteunt. Het overslaan van je ontbijt wordt in verband gebracht met een slechte geestelijke prestatie. Dit geldt vooral voor het geheugen en het waarnemingsvermogen, tenminste bij kinderen, waarbij het meeste onderzoek is gedaan. Er is wat bewijs dat vezelrijke producten langzaam energie afgeven (zoals sommige ontbijtgranen) en dat proteïnerijk voedsel extra goed is om je prestaties in de ochtend op niveau te brengen. Vezelarme producten vol koolhydraten (bijvoorbeeld gebakjes) zorgen er juist voor dat je een periode langzamer en minder helder denkt.

Sporten. Om daadwerkelijk je gezondheid te verbeteren is het goed om minstens vijf keer per week een wandeling te maken van dertig minuten. Dit heeft een middellang tot lang effect op het versterken van je hart, het verlagen van je bloeddruk en zorgt zelfs voor een beter humeur. Dit is goed nieuws voor het aanscherpen van je geheugen, want je werkt nu eenmaal beter met gezonde hersenen en een positieve kijk op het leven. Op de korte termijn is elke activiteit goed. Als deze er maar voor zorgt dat de zuurstofopname wordt vergroot. Zo ga je geestelijk beter presteren. Zolang de oefening je niet te veel afleidt, zorgt elke lichte oefening ervoor dat je gemakkelijker iets leert, terwijl je ermee bezig bent.

In de praktijk

De link tussen de werking van je hersenen en slaap, voeding en sporten is nu nog maar deels ontdekt, dus wat precies een gezond dagelijks patroon is kan veranderen als er verdere ontdekkingen worden gedaan. Zorg dat je op dat gebied bijblijft zodat je zeker weet dat je je leven zo inricht dat je hersenen optimaal kunnen functioneren.

Iets wat telkens weer uit onderzoeken naar voren komt is dat volwassenen van middelbare leeftijd en ouderen meer schade hebben aan hun geestelijk functioneren door een slecht eet- en slaappatroon en te weinig sporten dan jongvolwassenen. Als je van middelbare leeftijd of ouder bent, besteed dan extra aandacht aan deze zaken omdat je erdoor scherp blijft, ook op oudere leeftijd. Als je nog jong bent, moet je nu een gezonde levensstijl opbouwen, want daar heb je de rest van je leven profijt van.

Noten


  	Stickgold, R., Hobson, J.A., Fosse, R. & Fosse, M. (2001). ‘Sleep, learning, and
    dreams: off-line memory reprocessing.’ In: Science, 294: 1052–1057.

  	  Durmer, J.S. & Dinges, D.F. (2005). ‘Neurocognitive consequences of sleep
    deprivation.’ In: Seminars in Neurology, 25: 117–129.

  	 Alvarez, G.G., & Ayas, N.T. (2004). ‘The impact of daily sleep duration on health:
    a review of the literature.’ In: Progress in Cardiovascular Nursing, 19:
    56–59.

  	 Stabler, S. (2003). ‘Vitamins, homocysteine, and cognition.’ In: American
    Journal of Clinical Nutrition, 78: 359–360. Zie ook http://www.ajcn.org/cgi/content/full/78/3/359.

  	 Kalmijn, S., Boxtel, M.P. van, Ocke, M., Verschuren, W.M., Kromhout, D. & Launer,
    L.J. (2004). ‘Dietary intake of fatty acids and fish in relation to cognitive
    performance at middle age.’ In: Neurology, 62: 275–280.

  	 Gray, S.L., Hanlon, J.T., Landerman, L.R., Artz, M., Schmader, K.E. & Fillenbaum,
    G.G. (2003). ‘Is antioxidant use protective of cognitive function in the
    community-dwelling elderly?’ In: The American Journal of Geriatric Pharmacotherapy,
    1: 3–10.

  	 Rampersaud, G.C., Pereira, M.A., Girard, B.L., Adams, J. & Metzl, J.D. (2005).
    ‘Breakfast habits, nutritional status, body weight, and academic performance
    in children and adolescents.’ In: Journal of the American Dietetic Association,
    105: 743–760.

  	 Scholey, A. (2001). ‘Fuel for thought.’ In: The Psychologist, 14: 196–201.
    http://www.bps.org.uk/_publicationfiles/thepsychologist%5CScholey.pdf.



Zie ook


  	BBC Health information op http://www.bbc.co.uk/health.
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    	Zorg voor een goede nachtrust 

    Door de verbanden die je geest maakt voordat je in slaap valt te programmeren, kun je voor een goede nachtrust zorgen (of een afschuwelijke).
  



En nu het echte nieuws over een goede nachtrust. Er bestaat geen wondermethode, geen geheim waardoor je met minder dan vier uur slaap toe kunt en ook nog groeit. Dat bestaat niet. Maar hopelijk zorgt deze hack er wel voor dat je zeker weet dat de tijd die je aan slapen besteedt ook daadwerkelijk aan slapen wordt besteed en niet aan telkens wakker zijn.

Iedereen heeft een voorkeur voor wanneer en hoe hij of zij het liefst slaapt. Het idee van ochtend- en avondmensen is een vaststaand feit en geen mythe. Het verschilt ook per persoon hoeveel slaap je nodig hebt en hoe je je voelt als je niet voldoende slaap krijgt. Daar hoef je niet stoer over te doen. Als je negen uur per nacht nodig hebt, dan is dat normaal. Zet jezelf niet op rantsoen. Veel mensen die erom bekendstaan dat ze met weinig slaap toe kunnen, zoals Winston Churchill en Margaret Thatcher (twee Britse premiers die met minder dan vier uur slaap per nacht toe konden), doen eigenlijk steeds dutjes. Anderen hebben weinig slaap nodig als ze met een groot project bezig zijn, zoals Leonardo da Vinci, die eens schreef dat hij om de vier uur een kwartiertje sliep.1

Te weinig slaap is slecht voor je gezondheid en je voelt je er beroerd door, zelfs als je wakker bent. Maar het is een feit dat te veel slapen ook niet goed voor je is.2 Het gemiddelde per nacht ligt op zeven à acht uur. Het varieert per persoon hoeveel en wanneer hij of zij wil slapen. Deze hack gaat over de kwaliteit en effectiviteit van slaap zodat je zeker weet dat je slaapt wanneer je wilt slapen en dat wanneer je slaapt je ook goed slaapt.

[image: ] Slaap is de voeding van je geestelijk leven. Mijn idee is dat je je zo ontwikkelt dat je steeds meer slaap wilt dan je eigenlijk nodig hebt (net als met eten) en je zeker wel een aantal nachten met erg weinig slaap toe kunt. Maar als je op de lange termijn een routine wilt ontwikkelen waarbij je weinig slaap nodig hebt, zal het gebrek eraan je humeur, geheugen en prestaties overdag negatief beïnvloeden. En je mist ook nog eens een van de grootste genoegens van het leven. Dus naast wat discipline over de gehele linie, vraag ik je om aardig voor jezelf te zijn.

Gezond slapen

Dit is een hack over associëren. Je hersenen scannen constant je omgeving en voegen dingen samen in je geheugen. Geestelijke verbanden worden gemaakt als er twee dingen op hetzelfde moment gebeuren, op dezelfde plek of als het goede of slechte gevolgen heeft. Je hersenen zijn voortdurend, vaak onbewust, verbanden aan het leggen.3 Dit kun je gebruiken om een betere nachtrust te krijgen en om sommige slechte slaapgewoonten die je misschien hebt ontwikkeld te begrijpen.

De sleutel tot een goede nachtrust is slaaphygiëne. Dit betekent dat je alle dingen die je met slapen associeert los ziet van alle dingen die je met wakker zijn associeert. Ik neem aan dat je als verstandig persoon alle voor de hand liggende dingen doet waardoor je in slaap valt. Nog even een kort overzicht ter herinnering.

Een comfortabel bed

Zorg voor een comfortabel bed (hard of zacht, groot of klein) op een plek die voor jou het meest rustgevend is.

Zorg ervoor dat je het ’s nachts warm of koel genoeg hebt

Zorg voor dekens of een ventilator, afhankelijk van wat je prettig vindt.

Zorg voor een stille plek

Als het in je slaapkamer niet stil genoeg is, kun je oordopjes indoen.

Zorg dat het voldoende donker is in de kamer

Als het niet donker genoeg is in je slaapkamer, zet dan een slaapmasker op of hang verduisteringsgordijnen op.

Zorg dat je voldoende hebt gegeten, maar eet geen zware dingen vlak voor je gaat slapen

Je moet vooral genoeg ijzer binnenkrijgen, want door een gebrek daaraan kun je je overdag moe voelen.

Drink minstens acht uur voordat je naar bed gaat geen koffie of andere drankjes met cafeïne erin en drink geen alcohol

Beide zorgen ervoor dat de kwaliteit van je slaap vermindert, zelfs als je er niet minder om slaapt.

Associëren

Als je slaap niet kunstmatig wordt beïnvloed en de fysieke condities voor een goede nachtrust zijn in orde, dan is de beste manier om er zeker van te zijn dat je die ook hebt door te associëren waar en wanneer je echt slaapt. Je kunt dit trainen. Zo gaan je hersenen de regelmaat van je ervaring herkennen en deze als een gewoonte zien. Drie soorten associaties waar je over na moet denken hebben te maken met voorwerp en plaats, tijd en gedrag.

Voorwerp en plaats. Het verband leggen tussen voorwerp, plaats en slaap betekent gewoon dat je je bed en andere dingen die je nodig hebt om te slapen (bijvoorbeeld een pyjama) alleen moet gebruiken bij het slapen en niet voor iets anders.4 Als je de hele ochtend in je pyjama rondloopt of in bed ligt en een boek leest tot in de kleine uurtjes (of nog erger: een laptop), stuur je een verwarrende boodschap naar je hersenen. Ze weten dan niet meer of het slaap- of werktijd is.

Als je naar bed gaat, ga dan slapen. Als je wakker bent, sta op, ga je bed uit en kleed je aan. Als je twintig minuten lang wakker ligt, ga er dan uit en ga ergens anders wakker zitten zijn. Je moet de associatie van je bed met slaap behouden. Dat beeld moet je niet verstoren door proberen weer in slaap te vallen en je daar zorgen over te maken. Daarom zijn studeer-slaapkamers ook zo’n ramp. Als je aan het studeren bent, kijk je naar je bed en word je slaperig. Als je wilt slapen, kijk je naar je bureau en denk je weer aan je studie.

Tijd. Tijd vrijmaken voor een bepaalde activiteit is een goede methode die een bepaalde gemoedsgesteldheid vereist. Dit geldt niet alleen voor slaap. Het is nog beter als je regelmatig tijd en ruimte vrijmaakt voor iets. Iets op een vastgestelde tijd doen is vooral belangrijk als je niet een bepaalde tijd kunt inplannen en omgekeerd.

Een vaste bedtijd werkt prima voor kinderen, maar de meeste volwassenen hebben een levensstijl die het niet toestaat om elke dag op hetzelfde tijdstip naar bed te gaan. Zelfs niet als je weet dat je door deze methode beter slaapt. Wat wel werkt is een vaste opstatijd en een flexibele bedtijd.5 Door deze routine wordt je lichaam getraind om in de ochtend wakker te worden en wakker te zijn. Het geeft je ook de flexibiliteit om naar bed te gaan wanneer je echt moe bent en minder wanneer je denkt dat je naar bed toe moet.

Als je dit een poosje hebt gedaan, weet je lichaam hoe laat het ’s ochtends wakker moet worden en omdat je biologische klok een vaste opstatijd verwacht, zorgt het ervoor dat je ’s avonds op een vaste tijd moe wordt (met een aanpassing aan de seizoenen en andere persoonlijke veranderingen die min of meer willekeurig plaatsvinden). En als je eens lang moet opblijven (door werk, de baby, vrienden die onverbeterlijke avondmensen zijn), dan raak je de associatie met je opstatijd en het wakker zijn in de ochtend niet kwijt. De routine die je hebt ontwikkeld, zal je door de extra vermoeidheid heen helpen.

Gedrag. Een derde soort associatie die goed moet zijn, is de associatie tussen wat je ‘doet’ en slapen. Hoewel sommigen geen enkele aansporing nodig hebben om in slaap te vallen, hebben de meeste mensen tijd nodig om tot rust te komen voordat ze in dromenland belanden. Als je een vast ritueel ontwikkelt voordat je naar bed gaat, geeft dat een signaal af naar je hersenen. Die weten dan dat het tijd is om te gaan slapen. Dit hoeft geen uitgebreid ritueel te zijn. Je tanden poetsen, je pyjama aantrekken, het licht uitdoen en je hoofd op je kussen leggen is al genoeg. Het belangrijkste is dat wat je ook doet, je deze dingen kort voor het naar bed gaan doet, ze altijd in dezelfde volgorde doet en ze niet mixt met iets wat niets met slapen te maken heeft. Als je bijvoorbeeld eerst je pyjama aandoet en dan nog eens een halfuur op de hometrainer gaat zitten fietsen, weet je zeker dat je in de toekomst slaapproblemen ontwikkelt.

Structuur versus flexibiliteit. Het ontwikkelen en onderhouden van heldere verbanden tussen de tijd dat je slaapt en wakker bent zorgen ervoor dat je slaapt wanneer je wilt slapen en dat je wakker bent als je dat wilt. Het kost je alleen wat flexibiliteit, maar het voordeel is dat je minder tijd besteedt aan in slaap komen en het niet kunnen slapen.

De structuur die ontstaat door de routine helpt je in perioden wanneer vermoeidheid er anders voor zou zorgen dat je in slaap valt. Het kan ook zijn dat je de flexibiliteit om te breken met alle associaties meer waardeert dan de voordelen om ze te ontwikkelen en ze te onderhouden. Dit is prima, zolang het maar voor jou werkt. En er is aardig wat bewijs voor dat als het op slapen aankomt, het belangrijk is om de dingen niet te serieus te nemen. Piekeren is waarschijnlijk het allerergst.

De hack hacken

Je idee van tijd wordt compleet vertekend als je slaapt of bijna in slaap bent.6 Door mensen die aan slapeloosheid lijden te monitoren is bewezen dat hoewel deze mensen beweren dat ze slechts twee of drie uurtjes hebben geslapen ze gemiddeld een nacht van zeven uur hebben gemaakt. En dat is slechts 35 minuten minder dan het gemiddelde van gezonde slapers. Dus alle slapelozen of anderen die een slechte nacht hebben gehad en voor hun gevoel amper hebben geslapen, hebben waarschijnlijk het grootste gedeelte van de nacht gewoon geslapen. Maar ze herinneren zich levendig de tijd waarin ze hebben geprobeerd om in slaap te vallen (en dat dikken ze aan). Als je nu aan slapelozen verteld dat ze beter hebben geslapen dan dat ze in werkelijkheid hebben gedaan, voelen ze zich beter en presteren die dag ook beter.7

Andere resultaten laten zien dat het onmogelijk is om het extra effect van een gebroken nacht te bewijzen ten opzichte van de hoeveelheid slaaptijd die je kwijtraakt doordat je wakker bent.8 Met andere woorden: als een huilende baby je midden in de nacht twintig minuten wakker houdt, kun je niet aannemen dat je je ’s ochtends minder goed voelt dan wanneer je twintig minuten later dan normaal naar bed zou zijn gegaan. Het enige ongenoegen dat je ondervindt komt waarschijnlijk van de stress en niet per se van het gebrek aan slaap.

Dit betekent dat het belangrijk is hoeveel je denkt te hebben geslapen en hoeveel slaap je daadwerkelijk hebt gehad. Als je kunt vermijden dat je erover gaat piekeren of op de klok gaat liggen kijken en de uren telt, is dat net zo zinvol als daadwerkelijk een paar extra minuten slapen. Uiteraard willen de meeste slapelozen niet wakker liggen over het feit dat ze niet genoeg slaap krijgen, maar helpt het als ze het weten? Tja, hopelijk wel een klein beetje. Als je denkt dat je niet genoeg slaap hebt gehad, is dat waarschijnlijk zo. Als je nu elke nacht een minimum aan slaap krijgt, een paar uur minder dan normaal, dan voel je je waarschijnlijk moe, maar je prestatie lijdt er niet onder. Als je weet dat midden in de nacht wakker worden niet zoveel effect heeft, maak je je minder druk om hoeveel slaap je krijgt. En het mooie aan je niet druk maken is dat je beter slaapt en dat je uiteindelijk minder slaap nodig hebt.

Noten


  	Dit is een onhoudbare situatie op de lange termijn en bovendien een nachtmerrie voor iedereen die je kent.

  	Kripke, D., e.a. (2002). ‘Mortality associated with sleep duration and insomnia’. In: The Archives of General Psychiatry, 59: 131–136. Zie ook ‘Too much sleep is bad for you’ op http://news.bbc.co.uk/1/hi/health/1820996.stm. Hierin wordt een studie aangehaald waar meer dan een miljoen mensen aan hebben meegedaan. De uitkomst was dat mensen die per nacht acht uur of meer slapen eerder overlijden. (Dit is slechts een gemiddelde. Wat te veel of te weinig slaap is hangt af van je eigen behoefte.)

  	Het vermogen tot associëren heet conditionering in de psychologie. Ik schreef er iets meer over in het boek Mind Hacks toen ik het over cafeïne had. Dit is een beloningsdrug en het kan ervoor zorgen dat je hersenen er obsessief naar verlangen en het erg belangrijk vinden hoe je koffie wordt gezet en geserveerd. Een pdf-bestand van een proefhack (in het Engels) staat op http://www.oreilly.com/catalog/mindhks/chapter/hack92.pdf.

  	Oké dan, ook nog voor één ander ding!

  	Zie Steve Pavlina’s ‘How to become an early riser’ op http://www.stevepavlina. com/blog/2005/05/how-to-become-an-early-riser. Hier staat een geweldig stuk over hoe de auteur zichzelf van een avondmens in een succesvol ochtendmens veranderde door een vaste opstatijd te hanteren.

  	Semler, C.N. & Harvey, A.G. (2005). ‘Misperception of sleep can adversely affect daytime functioning in insomnia.’ In: Behaviour Research and Therapy,43: 843–856. Zie ook ‘You’re feeling very sleepy’ op http://bps-research-digest. blogspot.com/2005/05/youre-feeling-very-sleepy.html.

  	Tang, N.K.Y. & Harvey, A.G. (2004). ‘Correcting distorted perception of sleep in insomnia: a novel behavioural experiment?’ In: Behaviour Research and Therapy, 42: 27–39. Zie ook ‘Don’t think, sleep!’ op http://www.mindhacks. com/blog/2004/12/dont_think_sleep.html.

  	Wesensten, N.J., e.a. (1999). ‘Does sleep fragmentation impact recuperation? A review and reanalysis.’ In: Journal of Sleep Research, 8: 237–245.
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    	Omzeil je dip na de lunch 

        Herken de verschillende stadia van je geheugen op verschillende momenten van de dag.
  



Een van de functies van je biologische klok is dat het je waakzaamheidniveau tijdens de dag aanpast. Algemeen kun je stellen dat je concentratievermogen en je vermogen tot logisch redeneren het best zijn tussen 10 uur ’s morgens en 2 uur ’s middags en dat je tussen 4 uur ’s middags en 8 uur ’s avonds het meest alert bent. Een slaperig gevoel aan het begin van de middag staat bekend als de ‘na de lunch’-dip. Als je zwaar hebt geluncht met veel alcohol erbij zal dit zeker bijdragen aan de dip, maar de dip doet zich ook zonder dit voor.

Deze patronen zijn niet de enige dagelijkse schommelingen in het bewustzijn die per persoon verschillen. Als je je eigen schommelingen in je denkwijze in kaart brengt, kun je je werkzaamheden daarop afstemmen. Het idee hierachter is dat je het patroon in je voordeel gebruikt, in plaats van constant hetzelfde niveau vast te houden.

Aan de slag

Mensen verschillen sterk in de manier waarop een bepaalde tijd van de dag hen beinvloedt. Over het algemeen zijn ouderen meer ochtendmensen en jonge mensen zijn alerter aan het begin van de avond. Maar de ‘na de lunch’-dip, een dieptepunt wat betreft de dagelijkse waakzaamheid, valt samen met het verteringsproces van je lunch en veel mensen voelen dit.

Ik geef je een paar ideeën om met je ‘na de lunch’-dip om te gaan.


  	Eet eens wat anders tijdens de lunch. Verminder de hoeveelheid koolhydraatrijk voedsel en vergroot de variatie van je lunch. Neem ook kleinere porties. Hoewel mijn collega’s het een beetje vreemd vinden, heb ik het idee dat ik door de kopjes warm water die ik dagelijks drink scherp blijf, vooral in de uren net na de lunch. Smaak en voedselgevoeligheid verschillen per persoon, dus verander eens iets in je patroon en kijk of het werkt. Eén tip: het effect dat verschillend voedsel kan hebben, verschilt per persoon. Suiker (in grote hoeveelheden) zorgen dat je snel weer scherp bent, maar het effect is ook snel weer verdwenen. Plantaardige oliën zorgen voor een geleidelijkere opbouw van energie en het effect ervan duurt langer.



[image: ] Je kunt het snelle effect van suikers gebruiken om iets sneller te leren (Hack 72).


  	Ga in je lunchtijd meteen lunchen en besteed de overgebleven tijd aan een wandeling. Je zult minder last hebben van je lunchdip, dan wanneer je weer meteen aan het werk gaat. Bovendien krijg je door de wandeling een frisse neus en wandel je de stress uit je lijf. Het wandelen bevordert ook het verteringsproces en kan de opname van glucose in je bloed bevorderen, waardoor het misschien de hersteltijd na het eten verkort.

  	Als laatste pas je je dagindeling op je werk aan je ritme aan. Doe na de lunch taken waarvoor niet veel denkwerk nodig is. Opruimen is zo’n klusje dat je prima na de lunch kunt doen.



Zo werkt het

Als je de tijd neemt om te achterhalen hoe je geest op een dag werkt, kun je beter plannen. Zoiets simpels als een wandelingetje na de lunch kan veel meer voor je hersenen betekenen dan je dacht. Het is behoorlijk effectief om de werkgerelateerde stress te verminderen. Het kwijtraken van deze stress heeft een positief effect op de helderheid van je gedachten. De lunchdip is haast de ideale tijd om stress kwijt te raken. Het is een tijd waarop je van nature minder alert bent, dus het is eenvoudiger om dan de stress van je af te laten glijden.

Het plannen van opruimklussen na de lunch werkt ook op dezelfde manier. Omdat deze taken niet al te veel van je vragen, kan je geest zichzelf op de achtergrond ‘opruimen’, waardoor deze na een uur opruimen veel efficiënter werkt.

In de praktijk

De veranderingen in je denkwijze tijdens een dag laten ook zien waarom schrijvers een bepaalde schrijfroutine moeten ontwikkelen die bij hen past. Ze moeten dagelijks een vaste tijd hebben waarop ze schrijven. Ik maak al jaren deel uit van een amateurschrijversgroep die fictie schrijft. Een probleem waar ik vaak tegenaan liep was als ik halverwege een verhaal was gestopt met schrijven, de op een ander moment afgemaakte stukken niet bij elkaar pasten. Blijkbaar was ik in een andere stemming wanneer ik het verhaal weer oppakte.

Dat werd nog duidelijker toen ik een aantal maanden vroeg opstond en elke ochtend een uur lang ging schrijven. Ik hoopte dat door net nadat ik uit bed was gekomen te schrijven, ik creatiever zou zijn dan normaal. Ik kwam erachter dat ik op deze manier geen moeite had om de stukjes op elkaar te laten aansluiten. Helaas was mijn schrijfstijl zo vroeg op de ochtend te surrealistisch en te fantastisch. Het was consistent, maar niet op de manier waarop ik wilde. Hoewel het experiment niet werkte op de manier waarop ik had gehoopt, kwam ik er wel achter dat het principe waar is: je denkwijze verandert tijdens de dag.

Zie ook


  	Foster, R. & Kreitzman, L. (2004). Rhythms of life. New Haven (VS): Yale University Press. Rhythms of life beschrijft alertheid en andere variaties van slaap en onderzoekt de biologische basis van het dagelijkse ritme.
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    	Zet je hersenen in de hoogste versnelling

     In sommige situaties wordt de prestatie van je hersenen beperkt door de brandstof die voorhanden is. Zorg voor meer brandstof en je presteert tijdelijk meer.
  



Je hersenen zijn een van de grootste energievreters van al je organen. Ondanks dat ze slechts twee procent van het gemiddelde lichaamsgewicht innemen, gebruiken ze twintig procent van de normale energie-inname. Hoewel de hersenen voor een groot deel uit vet bestaan wordt dat vet gebruikt om de hersencellen te beschermen en te isoleren en is het geen opslagplaats voor energie. De hersenen rekenen op de rest van het lichaam om ze van energie te voorzien die bijna geheel uit glucose bestaat. De hersenen verbruiken de eigen glucosevoorraad in vijf tot tien minuten als deze niet wordt aangevuld. Dit betekent dat ze erg gevoelig zijn voor veranderingen van glucosewaarden in het bloed.

Als onderdeel van dit proces is er ook zuurstof nodig en dat is een ander essentieel onderdeel van de brandstofvoorraad van de hersenen. Zuurstof is een onderdeel van de glucosestofwisseling. Deze verschaft de hersencellen een aantal belangrijke stoffen zodat ze zichzelf kunnen onderhouden en met andere zenuwcellen kunnen communiceren.

Geestelijke prestaties hangen af van de werking van de hersenen. Net als bij elk ander orgaan hangen de prestaties af van hoeveel middelen er voorhanden zijn. Uit onderzoek is gebleken dat in bepaalde gevallen de geestelijke prestatie door de aanwezige glucose en zuurstof wordt beperkt. Met andere woorden, je kunt je hersenen sneller laten werken door de hoeveelheid brandstof te vergroten.

Het effect ervan werkt niet overal in door. Sommige geestelijke vaardigheden gaan er beter door werken dan andere. Om je prestatie zo goed mogelijk te vergroten, moet je weten hoe snel glucose en zuurstof in je lichaam worden opgenomen. Zo kun je je timing perfectioneren en weet je welke geestelijke processen daar het meest door beïnvloed worden. Vervolgens kies je de taak die daar het best bij past.

Aan de slag

Een van de betrouwbaarste bevindingen is dat een vergroting van de beschikbare glucose en zuurstof bevorderlijk op het geheugen werkt. Nog belangrijker om te weten is dat het meestal effect heeft op het onthouden van dingen. Het gaat niet op voor eerder geleerde stof oproepen vanuit je geheugen.

Door de glucose- en zuurstoftoevoer naar de hersenen te vergroten, lijken ze meer informatie accurater en vollediger op te nemen. Met andere woorden: je leert gemakkelijker. Dit betekent dat als je je later iets moet herinneren, je het zonder twijfel beter hebt onthouden, omdat je de informatie helderder en begrijpelijker hebt opgeslagen. Helaas is het omgekeerde niet het geval. Als je eerst iets in je hoofd hebt gestampt zonder hulp van extra zuurstof en glucose, maakt het niet uit of je op het moment dat je het je weer wilt herinneren extra zuurstof en glucose tot je neemt. Beide zorgen er namelijk niet voor dat je geheugen bij het oproepen van informatie beter presteert.

Geef een boost aan je zuurstofniveau. Als je je zuurstofniveau verhoogt en daardoor je geheugen verbetert, houdt dit effect slechts een paar minuten aan (tot een maximum van vijf minuten).1 Je moet dat wat je wilt leren dus goed timen. Het beste leer je net nadat je zuurstofniveau is toegenomen. Of je moet er zeker van zijn dat je een licht verhoogd niveau hebt en dat vasthoudt tijdens de periode waarin je iets leert. Zuurstoftanks zijn verkrijgbaar in een aantal winkels of via internet, hoewel ze vaak duur en onhandelbaar zijn. Handiger is het om een aantal keer diep in te ademen en zo het zuurstofniveau in het bloed voor eventjes te laten toenemen. Zie het als een kleine oefening. Ga wandelen terwijl je datgene wat je wilt onthouden op een mp3-speler hebt ingesproken en daarnaar luistert. Dat helpt vaak ook al, zolang de omgeving je niet te veel afleidt en je je kunt concentreren.

Optimaliseer je glucosetoevoer. Glucose heeft een veel langer effect zoals te zien is in figuur 8.1.2 Je ziet hier dat de maximaal beschikbare glucose na een uur op het hoogst is, hoewel deze snel verkrijgbaar is nadat het in het bloed is opgenomen. Het energiegevende voedsel is afgebroken en is tot op zekere hoogte in glucose omgezet, hoewel er verschillende waarden zijn. Deze grafiek laat de waarde zien van pure glucoseopname, waarvan de effecten het best bij drankjes met veel suiker passen.

[image: ]

Glucose is belangrijk als brandstof, maar wordt ook gebruikt bij de aanmaak van de neurotransmitter acetylcholine. Deze stof is erg belangrijk voor het geheugen en het is geen toeval dat, net als zuurstof, extra glucose zorgt voor een verbetering van het geheugen en het vermogen om beter te leren.3 Ook hier is tijd van groot belang, maar je hoeft er niet zoveel voor te doen om je glucoseniveau op peil te houden. Als je zo’n halfuur tot een uur voordat je iets wilt onthouden of iets goed in je wilt opnemen een suikerrijke drank drinkt, verbeter je je opnamecapaciteit.

Noten


  	Scholey, A.B., Moss, M.C. & Wesnes, K. (1998). ‘Oxygen and cognitive performance: the temporal relationship between hyperoxia and enhanced memory.’ In: Psychopharmacology, 140: 123–126.

  	Messier, C. (2004). ‘Glucose improvement of memory: a review.’ In: European Journal of Pharmacology, 490 (1-3): 33–57. Figuur 8-1 is mijn vereenvoudigde weergave van de grafiek bij dit artikel.

  	Meikle, A., Riby, L.M. & Stollery, B. (2004). ‘The impact of glucose ingestion and gluco-regulatory control on cognitive performance: a comparison of younger and middle-aged adults.’ In: Human Psychopharmacology, 19 (8): 523–535.



Zie ook


  	‘Fuel for thought’ van Andrew Scholey. Zie http://www.thepsychologist.org. uk/archive/archive_home.cfm/volumeID_14-editionID_55-ArticleID_200- getfile_getPDF/thepsychologist/Scholey.pdf.
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    	De feiten over middelen die je geheugenopnamecapaciteit verhogen

     ‘Smartdrugs’ zijn bedoeld om je ‘slimmer’ te maken, maar het is niet altijd slim om ze te gebruiken. Totdat smartdrugs veiliger en beter werken, zijn er een aantal alternatieve geheugenvergrotende middelen die je kunt uitproberen en die zowel interessant als legaal zijn.
  



Middelen om je geest te beïnvloeden worden al eeuwenlang gebruikt. Ze veranderen je waarneming en je begrip van de wereld om je heen. Een aantal ervan is aangeslagen omdat daarvan gedacht wordt dat ze bepaalde delen van je gedachten en gedrag verbeteren waardoor je productiever wordt. Cafeïne is daar een goed voorbeeld van.

De laatste tijd is er door de vooruitgang in het testen van medicijnen, de ontwikkeling ervan en een toegenomen kennis over hoe de hersenen werken een medicijn ontwikkeld dat de opname van nieuwe informatie op bepaalde manieren een boost geeft. Vaak zijn deze medicijnen ontwikkeld voor een bepaalde (geestes)ziekte. Maar ze krijgen steeds meer bekendheid omdat ze illegaal door mensen worden gebruikt die zo hun prestaties hopen te verbeteren tijdens perioden waarin ze intensief werken of studeren. Andere medicijnen zijn nog in ontwikkeling en worden op dit moment uitgeprobeerd.

Farmaceutische amfetaminen (zoals Ritalin)

Volgens een recent onderzoek worden deze medicijnen (in de Verenigde Staten verkrijgbaar zonder recept) door ongeveer vijf procent van de Amerikaanse studenten gebruikt. (Op sommige hogescholen ligt het aantal gebruikers zelfs op vijfentwintig procent.)1 Ze gebruiken deze pillen omdat ze de vermoeidheid verminderen en zorgen voor een betere concentratie.

Modafinil

Modafinil (ook bekend onder de naam Provigil of Modiodal) is een niet-amfetamine stimulerend middel dat wordt gepresenteerd als middel voor mensen die lijden aan narcolepsie (overdag plotseling in slaap vallen). Het is ook populair onder gezonde mensen die het gebruiken om hun concentratie en alertheid op peil te houden als ze een aantal dagen achter elkaar wakker moeten blijven. Voor iedereen die medicijnen wil vermijden is er wetenschappelijke literatuur over de alternatieve manieren om tijdelijk je geestelijke prestatie te verhogen. Sommige daarvan zijn wat ongewoner dan andere.

Aan de slag

Bepaald voedsel en algemeen verkrijgbare medicijnen kunnen je geestelijke prestaties aanzienlijk verbeteren mits je ze met mate gebruikt.

Glucose. Glucose is brandstof voor je hersenen en er is voldoende bewijs dat een goed getimede inname van glucose je geestelijke prestatie verbetert en dat je suikerrijke drankjes kunt drinken om je hersenen in de hoogste versnelling te krijgen (Hack 72). Glucose wordt afgebroken om een belangrijk element te worden in de werking van een hersencel en het is ook een belangrijk onderdeel bij de aanmaak van de neurotransmitter acetylcholine. Deze stof wordt vooral gelinkt aan het geheugen en het is niet toevallig dat extra glucose gelinkt is aan een toename van geheugen- en leervermogen.2 Op de lange termijn kan te veel suiker leiden tot gezondheidsproblemen, maar op de korte termijn kan het je een korte geestelijke opleving geven.

Ginkgo biloba. Ginkgo biloba is een oude boomsoort die al vele duizenden jaren bestaat en geen andere levende familieleden meer heeft. Delen van de boom worden in reformzaken verkocht als kruidensupplement en er is bewijs dat het in kleine doseringen je geestelijke prestatie kan verbeteren. Dit geldt vooral voor het verbeteren van de aandacht bij gezonde jongvolwassenen.3 Het middel heeft direct effect op de neurotransmitters en zorgt ervoor dat de bloedtoevoer en -circulatie naar de hersenen verbetert. Hoewel ginkgo als veilig genoeg wordt beschouwd om het in winkels te verkopen, is niet iedereen er lovend over. Sommige mensen krijgen er last van hun maag door. Of nog erger, het kan als bloedverdunner werken. Mensen die problemen hebben met de bloedcirculatie of die aspirines slikken, zwanger zijn of bepaalde antidepressiva slikken (zoals MAO-remmers) kunnen dit middel beter niet innemen. Als je twijfelt over het gebruik van dit middel, neem dan contact op met je huisarts.

Kauwgom. Kauwgom? Uit een recent aantal onderzoeken is gebleken dat het kauwen op kauwgom de geestelijke prestatie verbetert, vooral het geheugen wordt er beter door.4 Het is nog steeds niet helemaal duidelijk waarom dit gebeurt. Er wordt gezegd dat door het kauwen insuline vrijkomt omdat het lichaam denkt dat er voedsel verteerd moet worden en dit verhoogt weer de opname van de glucosewaarden. Het kan zijn dat er zo meer glucose beschikbaar is voor de hersenen, waardoor er meer brandstof is voor de cognitieve functies. Een andere theorie is dat kauwen opwinding veroorzaakt, waardoor je alerter bent en daardoor een beetje scherper.

Tyrosine. Tyrosine is een aminozuur en een van de bouwstenen van een groep neurotransmitters die catecholamines heet. Ook dopamine, adrenaline en noradrenaline vallen hieronder. Tyrosine is verkrijgbaar als supplement in de reformzaak en het gebruik ervan laat zien dat de geestelijke prestatie waarneembaar verbetert, vooral in perioden van vermoeidheid.5 Bij sommige mensen kan het echter migraine en misselijkheid veroorzaken. Ook mensen die antidepressiva en andere opwekkende middelen slikken krijgen vaak het advies om dit middel niet in te nemen.

Ginseng. Ginseng is een plantenextract dat overal ter wereld wordt gebruikt. Er zijn verschillende mensen die beweren dat ginseng je hersenen een boost kan geven. Toch laten verschillende onderzoeken een wisselend beeld zien waaruit blijkt dat het misschien wel de capaciteit om iets te onthouden vergroot, maar dat er tegelijkertijd aandachtsverlies optreedt.6 Er kunnen ernstige problemen ontstaan als je te veel ginseng slikt, omdat het effect heeft op je nieren en het bloedingen kan veroorzaken. Het is het beste om er zorgvuldig mee om te gaan of dit middel onder de supervisie van een huisarts te slikken. Ondanks de populariteit van ginseng is de wetenschap over dit oeroude middel verdeeld.

In de praktijk

Voorlichting en informatie zijn de sleutelwoorden bij een veilige en goedlopende werking van je hersenen. Zorg dat je volledig geïnformeerd bent over de middelen die je binnenkrijgt en hoe ze je gedachten en gedrag kunnen beïnvloeden, ongeacht of ze van een grote farmaceutische fabrikant komen of uit de plaatselijke reformzaak. Onderhoud je lichaam dagelijks (Hack 69) zodat je geest optimaal staat afgesteld.

Noten


  	McCabe, S.E., Knight, J.R., Teter, C.J. & Wechsler, H. (2005). ‘Nonmedical use of prescription stimulants among U.S. college students: prevalence and correlates from a national survey.’ In: Addiction, 100 (1): 96–106.

  	Meikle, A., Riby, L.M. & Stollery, B. (2004). ‘The impact of glucose ingestion and gluco-regulatory control on cognitive performance: a comparison of younger and middle-aged adults.’ In: Human Psychopharmacology, 19 (8): 523–535.

  	Kennedy, D.O., Scholey, A.B. & Wesnes, K. (2000). ‘The dose-dependent cognitive effects of acute administration of ginkgo biloba to healthy young volunteers.’ In: Psychopharmacology, 151: 416–423.

  	Scholey, A. (2004). ‘Chewing gum and cognitive performance: a case of a functional food with function but no food?’ In: Appetite, 43: 215–216.

  	Magill, R.A., Waters, W.F., Bray, G.A., Volaufova, J., Smith, S.R., Lieberman, H.R., McNevin, N. & Ryan, D.H. (2003). ‘Effects of tyrosine, phentermine, caffeine Damphetamine, and placebo on cognitive and motor performance deficits during sleep deprivation.’ In: Nutritional Neuroscience, 6 (4): 237–246.

  	Vogler, B.K., Pittler, M.H. & Ernst, E. (1999). ‘The efficacy of ginseng. A systematic review of randomised clinical trials.’ In: European Journal of Clinical Pharmacology, 55 (8): 567–575.
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    	Hou jezelf bij de les

     Verander je gedrag door jezelf te belonen voor het harde werken en te straffen als je verslapt.
  



Als zelfbewust dier kun je jezelf motiveren door technieken te gebruiken die ook bij het trainen van dieren worden gebruikt. Je vergroot het aantal prestaties door meetbare doelen te stellen en je project in kleine stapjes op te delen. Zo geef je jezelf een vaste beloning als je een stapje hebt gehaald of straf je jezelf als je iets niet hebt gehaald. Of je gebruikt beide als je dat wilt.

Eerst even wat definities. Gedragstherapeut en dierentrainer Karen Pryor geeft een beknopte, standaarddefinitie van wat een gedragsbekrachtiger is1:

Een gedragsbekrachtiger is iets wat tegelijkertijd met een handeling plaatsvindt en de waarschijnlijkheid dat de handeling nog eens plaatsvindt vergroot.

Technisch gezien is een straf geen bekrachtiger, omdat het de waarschijnlijkheid dat de handeling nog eens plaatsvindt doet afnemen. (Natuurlijk is dat soms wat je wilt.) Ik ga niet in op de details van de definities die door gedragstherapeuten worden gegeven van positieve en negatieve bekrachtigers, want ze betekenen waarschijnlijk niet wat je denkt dat ze betekenen.2 Er is zelfs een discussie gaande onder gedragstherapeuten of een zelfopgelegde bekrachtiger, zoals in deze hack, een begrijpelijk idee is of dat het beter omschreven kan worden als bijvoorbeeld ‘zelfbeheersing’. 3 Voor deze hack hou ik me bij de duidelijke definities van belonen en straffen die de meeste mensen kennen.

Aan de slag

Deel je taken op in kleine haalbare stappen. Als je een fan bent van Getting things done4, omschrijf deze stappen dan als ‘de volgende actie’. De actie bestaat uit één taak van een paar minuten die je snel kunt doen om zo je project verder af te ronden. Als je een van deze taken of acties hebt volbracht, beloon je jezelf. Ik geef je een paar voorbeelden van beloningen die je aan jezelf kunt geven als je iets hebt afgerond (zie de voorbeelden hierna).


  	Een halfuur op internet surfen nadat je vijf pagina’s hebt geschreven van je scriptie.

  	Een stuk cake eten nadat je twintig pagina’s van je astronomieboek hebt bestudeerd.

  	Lekker kletsen met een vriendin nadat je drie kamers in huis hebt schoongemaakt.



Als je je taak of actie niet volbracht hebt of je vertoont ongewenst gedrag, dan kun je jezelf straffen. Maar misschien vind je wel dat het beloningssysteem beter werkt.

Ik geef je een aantal voorbeelden van straffen die je jezelf kunt opleggen. Ook noem ik een aantal ongewenste gedragingen.


  	Verbrand een biljet van twintig euro voor elke dag dat je je scriptie te laat inlevert.

  	Laat alle media (tv, radio, internet enzovoort) de hele dag uit als je je budget overschrijdt.

  	Draag een elastiekje om je pols en trek eraan als je weer op je nagels bijt.5



Het is belangrijk dat je jezelf meteen en consequent in de juiste mate beloont of straft.6 Elke keer dat je op je nagels bijt aan een elastiekje om je pols trekken is prima, maar elke keer een biljet van twintig euro verbranden is een beetje overdreven.

Beloningen (zoals snoep of een zoen) zijn vaak te verkiezen boven straffen (zoals een elektrische schok). Niet alleen omdat het moreel juist is, maar ook omdat het meer effect heeft.7 Maar omdat jij degene bent die zichzelf beloont en straft, weet je waarschijnlijk zelf het beste wat bij jou werkt en wat niet. En wat dus overdreven is en wat niet.

Je moet misschien wat uitproberen om te zien wat werkt en wat niet en of een beloning of straf te zwak is om je te motiveren. Een goed uitgangspunt is om je gevoelens hierover te bekijken. Kijk je uit naar de zelfopgelegde beloning of deins je terug voor de eventuele straf? Ben je gemotiveerd genoeg om je taak op te pakken? Als je straf te extreem is bestaat er een kans dat je er helemaal mee stopt. Dus wees niet te hard voor jezelf.

Te veel willen is slechts een van de problemen die zich kunnen voordoen als je het gedrag van iemand anders wilt veranderen. Maar als je aan jezelf werkt, is het minder aan de orde waarom je beloont of straft. Terwijl je een stuk cake eet of met je vrienden in het café kletst, kijk je terug op wat je bereikt hebt om zo je gedrag te laten weten hoe je het gehackt hebt.

In de praktijk

Als je het idee hebt dat de worst die je wordt voorgehouden of de stok waarmee gedreigd wordt niet helpen, dan zijn ze misschien niet groot genoeg. Of misschien pas je ze niet consequent genoeg toe. Vraag aan je vrienden of zij weten waar het misgaat. Ze vinden het misschien wel echt leuk om te zien dat je jezelf met een elastiekje pijnigt of dat je een biljet van twintig euro verbrandt. Ze hebben misschien ook wel goede ideeën over welke straffen en beloningen je kunt gebruiken. Het kan misschien nog leuker zijn om zo’n probleem voor iemand anders op te lossen.

Wat de worsten betreft zijn mijn vrouw Marty en ik comedyverslaafd. Dus elke keer dat we een hack voor dit boek hadden geschreven en geredigeerd, mochten we van onszelf een halfuur naar een comedy kijken. (Bij deze beloning is het handig als je een video- of dvd-recorder hebt waarop je afleveringen van bijvoorbeeld Comedy Central opneemt.)

Een halfuur comedy kijken na elke afgeronde hack bleek zeer motiverend te werken, maar we maakten een beginnersfout. We gingen steeds langer en vaker tv-kijken in plaats van onze beloning te verminderen of gelijk te houden aan het aantal hacks. We werden een beetje lui en deden een paar dagen erg weinig aan het boek. Het is niet zo dat we de hele dag tv-keken, maar de pauzes die we onszelf als beloning gaven waren zo lang dat de beloning ons afleidde van het echte werk en het beïnvloedde onze geestkracht (Hack 65). Toen we de beloning per geschreven hack terugschroefde, werd de hoeveelheid werk die we verzetten hoger.

Een voorbeeld van een stok om mee te slaan is het elastiekje om mijn pols. Ik trek eraan elke keer dat ik last heb van een van mijn irritante spreekgewoonten. Zo neig ik ernaar mezelf vaak te herhalen en zeg ik vaak ‘mmm’, ‘eh’ en ‘tja’. Ik ben erachter gekomen dat het elastiekje om mijn pols me meteen (en pijnlijk) bewust maakte van wat ik zei en hoe ik het zei. Mijn vrouw zegt dat als ik nu aan het elastiekje trek, mijn slechte spreekgewoonten een halfuur lang wegblijven. Hoewel ik me er nu bewuster van ben, heb ik haar gevraagd om me er vooral op te wijzen als ik het zelf niet in de gaten heb. Omdat zij het vaakst naar mij luistert, is ze de aangewezen persoon om me te helpen. Misschien dat het me lukt om al deze gewoonten uit te roeien door m’n aandacht erbij te houden.

Noten


  	Pryor, K. (1996). Stop met blaffen: de nieuwe kunst van onderrichten en trainen. Houten: Van Reemst.

  	Huitt, W. & Hummel, J. (1997). ‘An introduction to operant (instrumental) conditioning.’ Educational Psychology Interactive (Valdosta, GA: Valdosta State University). Geraadpleegd 18 oktober 2005 via http://chiron.valdosta. edu/whuitt/col/behsys/operant.html.

  	Epstein, R. (1997). ‘Skinner as self-manager.’ Journal of Applied Behavior Analysis, 30: 545–569. Geraadpleegd 2 juni 2005 via http://seab.envmed.rochester. edu/jaba/articles/1997/jaba-30-03-0545.pdf. (Dit is een grappig en verrassend artikel over hoe pionierend gedragstherapeut B.F. Skinner regelmatig zijn eigen gedrag verandert.)

  	Allen, D. (2008). Getting things done: prettig en efficiënt werken zonder stress. Schoonhoven: Academic Service.

  	Norton, K. (2005). ‘Lifehack: how to stop biting your nails.’ Online uitgave op http://heynorton.typepad.com/blog/2005/06/lifehack_how_to.html.

  	Ellis, A. (2007). Moeten maakt gek: pak zelf uw emotionele problemen aan. Amsterdam: Ambo. Ondanks de vreemde titel is dit een uitstekend boek over hoe je rationeler kunt denken. In hoofdstuk 16 staat erg goede informatie over het toepassen van gedragstherapie door de Rationeel Emotieve Therapie te gebruiken (Hack 57).

  	Epstein, R. 1997.
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    	Je mentale gereedschapskist samenstellen 

        Het is goed als je veel mentale technieken kent, maar het is nog veel handiger om een paar mind performance hacks te hebben uitgeprobeerd. Die staan dan klaar om meteen te gebruiken.
  



Ondanks dat ik veel verschillende mentale technieken ken, vergeet ik soms om de mind performance hacks te gebruiken op het moment dat ik ze het hardst nodig heb. Zo had ik bijvoorbeeld vele keren hypnose kunnen gebruiken om mezelf te motiveren (Hack 61), maar ik dacht er op dat moment gewoon niet aan. Hetzelfde geldt voor het herinneren van een neutraal standpunt (Hack 64) als je midden in een ruzie zit. Dat is niet eenvoudig, maar het kan wel erg handig zijn om het geschil op te lossen.

Hoe zorg je er nu voor dat je weet welke mind performance hacks je kunt gebruiken als je ze nodig hebt? Je moet je voorbereiden door bijvoorbeeld wat op papier te zetten en het uit je hoofd te leren. Daarna hoef je je dan alleen nog maar een gewoonte eigen te maken: je mentale gereedschapskist tevoorschijn halen op moeilijke momenten.

Aan de slag

Om je eigen mentale gereedschapskist samen te stellen, moet je de volgende vijf stappen nemen.

Inventariseer je mentale gereedschap

Allereerst ga je de hacks verzamelen die je het handigst vindt om te gebruiken. Natuurlijk is dit boek een goed begin, maar er zijn nog veel meer boeken over beter leren denken en misschien heb je wel zelf hacks ontwikkeld. Maak gebruik van je ideeënvanger (Hack 13) om je hacks te inventariseren. Deze hacks zijn de gereedschappen in je gereedschapskist.

Bedenk welke gereedschappen goed samenwerken

Bedenk welke gereedschappen goed samenwerken Misschien dat je een hack in je gereedschapskist wilt opnemen omdat hij in combinatie met een andere hack goed werkt. Zo werken de hacks ‘hypnose’ en ‘helden’ in de paragraaf ‘In de praktijk’ goed samen. Hetzelfde geldt voor de hacks ‘zaaien’ en ‘SCAMPER’.

Maak een geheugensteuntjes-‘doos’ waarin je de gereedschappen stopt

Je moet een geheugensteun maken om de hacks bij elkaar te houden. Dit is de kist waarin je gereedschap komt te liggen. Gebruik bijvoorbeeld een alfabetisch geheugensteuntje zoals in Hack 22 of maak gebruik van een geheugenpaleis zoals in Hack 3.

Onderhoud je gereedschapskist

Pruts gerust aan je gereedschapskist. J. Baldwin van de Whole Earth Community heeft een draagbare machinewinkel in een alsmaar uitdijende vrachtwagen die hij de Highly evolved toolbox (de zeer ontwikkelde gereedschapskist) noemt, omdat deze winkel in een periode van vijftig jaar steeds verder is verfijnd.1 Ontwikkel en verfijn je gereedschapskist op dezelfde manier en zorg voor een paar vrije plekken of een paar andere manieren waarop je je lijst kunt bijwerken.

Zorg ervoor dat je gereedschap scherp blijft

Het ligt voor de hand dat gereedschap in je gereedschapskist niet uit geestelijke rommel bestaat. Leer de mind performance hacks van je lijst te gebruiken. Oefen ze regelmatig als dat nodig is. Hetzelfde geldt voor gereedschap dat niet zo handig blijkt te zijn als je dacht. Als je iets in je gereedschapskist hebt gestopt en erachter komt dat je het niet gebruikt, haal het er dan uit en pak iets anders.

In de praktijk

Ik geef je nu een klein voorbeeld van een geestelijke gereedschapskist. Iedereen heeft verschillende behoeften, dus pas je gereedschapskist daarop aan. Je eigen gereedschapskist kan er heel anders uitzien dan die van mij.

De hacks die ik heb uitgekozen voor mijn gereedschapskist hebben de initialen AGGHHNOPSZ. Ik heb deze letters omgezet in het anagram GH ZANGSHOP. Omdat GH in mijn persoonlijke Dominic-methode (Hack 6) staat voor George Harrison, heb ik het geheugensteuntje uitgebreid naar George Harrisons Zangshop. Dit is een zangshop voor alle fans van deze Beatle. Er staat een pop van George Harrison voor de deur, die gitaar speelt en op zijn karakteristieke manier met zijn voet de maat aangeeft.

Deze fantasiewinkel kan het begin zijn van een geheugenpaleis (Hack 3) zoals verderop in deze paragraaf wordt beschreven. Maar in mijn geval herinnert het me aan de volgende hacks.

G: Gott-principe (Hack 45)

De duur van een verschijnsel inschatten door een simpele berekening toe te passen.

H: Hypnose (Hack 61)

Motiveer jezelf met overtuigende peptalk. Misschien is het handig om deze hack te combineren met de heldenhack, omdat je de hypnose kunt gebruiken om dieper in de zienswijze van de door jouw gekozen held door te dringen.

Z: Zaaien (Hack 19)

Kies een willekeurig voorwerp in je omgeving als zaadje voor een brainstormsessie. Misschien is het handig om deze hack te combineren met de SCAMPERhack.

A: Analogisch denken (Hack 25)

Zoek de overeenkomsten van twee patronen en leid de een van de ander af.

N: Neutraal standpunt (Hack 64)

Maak ruzies onbelangrijk door rationeel de discussie te analyseren.

G: Geforceerde combinaties (Hack 20)

Verbind eenvoudige elementen op een willekeurige manier (of elke manier die mogelijk is) en ontwikkel zo nieuwe en samengestelde ideeën.

S: SCAMPER (Hack 22)

Een gereedschapskist in je gereedschapskist die een reeks brainstormstrategieën bevat. Je kunt SCAMPER gebruiken om de uitkomsten van de zaaihack te bewerken.

H: Helden (Hack 31)

Stop een klein aantal verschillende persoonlijkheden in je gereedschapskist (die passen prima). Deze hack is goed te combineren met de hypnosehack.

O: Onar (Hack 28)

Doorgrond je onderbewustzijn met een gereedschap dat bijna net zo eenvoudig is als in slaap vallen.

P: Priming (Hack 12)

Stuur je geheugen aan als je langetermijngeheugen droogvalt.

Ik werk hier de eerste drie dingen uit het geheugenpaleis (Hack 3). Je kunt hiermee de inhoud van je gereedschapskist op een andere manier onthouden dan met behulp van de Dominic-methode. Ik blijf het geheugensteuntje GH ZANGSHOP gebruiken.

Ik loop langs de mechanische George Harrison naar binnen en kom in een lichte ruimte terecht. Verschillende gereedschappen hangen in alle hoeken en gaten van de winkel.

Gott-principe

In de dichtstbijzijnde linkerhoek van de winkel ligt een stapel met passers. De pootjes van de passers vormen driehoeken. Elke driehoek bevat een vrijmetselaarsoog (Gott betekent ‘god’ in het Duits). Ik pak er een op en zie dat de pootjes van de passer zich uitstrekken om iets te meten.

Hypnose

Aan de linkerwand hangen een aantal cirkelzagen. Op elk blad staat een tekening van een zwart-witte spiraal. Als ik er een laat draaien, gaat de spiraal langzaam in het rond en ik word opeens slaperig, heel slaperig...

Zaaien

In de uiterste linkerhoek staat een ton vol met zaad. Er staat een grote zinken schep in. Als ik beter kijk, zie en hoor ik het donderen en bliksemen. Ik zie kleine hersenen. De ton bevat brainstormzaad!

Iedereen heeft in de loop van de tijd een aantal mentale gereedschappen verzameld en gebruikt deze regelmatig om problemen mee op te lossen. Deze hack stelt je in staat om je gereedschapskist bewust te gebruiken en je gereedschappen altijd binnen handbereik te hebben.

Noten


  	Baldwin, J. (1998). ‘The Ultimate Swiss Omni Knife.’ Whole Earth Review, Winter 1998.



Zie ook


  	Als je een eigen goed ontwikkelde set van geestelijke gereedschappen hebt die je overal mee naartoe wilt nemen, dan kan Hack 1 (tien dingen die je mee moet nemen) je helpen. Deze hack kun je zien als aanvulling op dat geheugensteuntje.
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Tabel 7.3 Irationale beschouwingen en de oorzaken
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Tk moet heel g goed zin in
wat ik doe, want anders kan ik
‘mezelfnietuitstaan, omdat ik
dan volsiagen waardeloos ben'”
ledereen moet me behandelen
z0als ik dat wil, anders zin ze
volslagen wazrdeloos!”

De gebeurtenissen i de wereld
‘gebeuren precies zoals ik dat wil;
en anders is het leven waardeloos
en volslagen ondraagiik”

Je bent voor ets gezakt, e hebt sen deadiine niet
‘gehaald, je hebt een kunstuerk et perfect
afgemaak (wat voor kunstwerk dan ook)

Ais e in de i staat, slechte senvice in cen
restaurant krigt, gedumpt wordt

Oorlogen, verkiezingen, hongersnoden, epidemie-
en, corlogsiribunalen, software, ht weer,
onvoldoende parkeermiimie, en alle andere
‘wereldgebeurenissen die niot gaan zoals i dat
zouwillen
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Tabel 4.9 De positie van de vingers van de rechterhand bij 11110100001001000000 (1.000.000 in

het decimale getallenstelse)

Vinger Waarde  Gebaar Bt Waarde  Gebaar Bit
pink 16384 gebogen 1 16 naar beneden 0
ringvinger 8192 recht 0 8 naar beneden 0
‘middelvinger 40% recht 0 4 naar beneden 0
wiisvinger 2048 recht 0 2 naar beneden 0
diim 1024 recht 0 1 naar beneden 0
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Tabel 3.1 Gegevens voor fantasiepleldken
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heelal
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Papier  Inde droom-
wereld
Porselein  In de vierde
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Rubber  Inde
poolstreek
Steen In de lucht
Water  Onder het
‘aardoppenviak
Hout Onder het
‘zeeoppenviak

Buitenaardsen
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Normale
mensen

Effes

Reuzen

Insecten
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Een anarchie
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Geregeerd
door een

Geregeerd
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tovenaars.
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tituelen
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door een
computer
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hebben de
macht
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Figuur 5.9 Eenvoudiger spelletie zonder de keuken van Inca
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Tabel 7.4 Voorbeelden van dingen die Verkeerd begrepen worden

Verkeerd
begrepen

Het erger maken
dan hetis

Binair denken

Diskwalficeren

Emotioneel

Filteren

Etiketten

Bagateliseren

Het moet

Teveel
generaliseren

Personificatie

Helderziendheid

Telepathie

Beschrijving

s ets it 20 leuk of aangenaam
is, het meteen beitlen als
afschuwel of verschrikielik (zie
‘Bagateliseren)

Je denkt in zwart-wit, alles of
.

Erop biijven hameren dat positeve.
envaringen niet ‘meetellen”

Geloven dat jouw emoties de
ealiteit zin.

Je et alleen maar de slechte
dingen in een situaie en nooit de
qoede.

Jezelfofiemand een stomkop,
idioot, Kootzak enzovoort vinden
omdatje iets wat die persoon
heet gedaan mazr niets vond (een
Vorm van te veel generaliseren).
s e iets goeds als onbelangrifk
zit (7 ‘Het erger maken dan het
is).

‘Woorden als moeten, mogen en
hadden voor jezelf en anderen
‘gebruiken. Alsje het op jezelf
betrekt, voel je je vaak schuldig.
(Gebruik e het bij anderen, dan
ben e vaak verontwaardigd.

Het geloof dat ets altd al gebeurt
en altd zal gebeuren. Aannemen
dat die ene gebeurtenis afid voor
de hele situatie staat.

Zonder bewijs aannemen dat een
‘gebeurtenis met jou te maken
heet,

Geloven dat je weet wat er gaat
gebeuren

Geloven dat je weet wat andere
‘mensen denken zonder ze datte
vragen.

Voorbeeld

“Mijn harddisk doet gek Dat kost me twee wur
om te maken. Ditis echt verschrkkelik
gewoon!"

“Er 2in maar twes soorten mensen: scienceic-
tionfans en doorsneemensen. De doorsnee-
‘mensen kunnen me gestolen worden.”

*Ja, oké, ik ben dan cum laude afgestudeerd,
‘maar wat heb ik daar nu aan?”

“Nee, he? Ik heb het akelige gevoel dat ik ets
i dit contract over het hoofd ze!”

“Mijn huwelik staat op nstorten. Wanneer
hesft 72 voor de laatste keer gezeqd dat 76 van
‘me hield? En nu heb ik het iet over de-
gedichten en de gebrands cd's die 26 voor me
hesft gemaak, en ook niet over het fet dat 22
‘mijn computer heeft gemazkd, of dat ze voor
‘mijn kind heeft gezorgd... (Dits verwant aan
diskwalficeren).

“Die kale knikker in die enorme vrachtauto die
‘me net sneed heeft waarschinlk zand in
‘plaats van hersenen! Hopelik krijgt hj z0 een
ongeluk!”

blog i erg populair, maar hets niet
bepaald mij levenswerk Ik moet et langer
‘mifn fjd met dat soort onin verdoen.”

Ik had een 10 moeten krijgen voor dat
‘examen. Misschien ben ik wel stom. Nee, de
professor is een lul.Hi had me die 10 moeten
geven, dat verdiende ik gewoon.”

“Ik heb een hekel om met miln zus naar een
feestie te gaan.  praat toch niemand met me,
waarom zou k dan gaan?”

baas ging net het kantoor in van haar
baas en deed de deur achter zch dicht. Ze
‘gaan het ongetwifeld erover hebben dat ze mij
willn ontslzan.”

Dat weet ik gewoon! Ik kom in een file terecht
enkomte laat voor de show.”

“Peter heeft vast een hekel aan me, dus
‘waarom zou ik met hem gaan flten?"
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Tabel 24 Affixen

Affix Botekenis Voorbeelden

a ongunstig en = oplettendheid, ena = bezoradheid; pro = belofe,
proa = bedreiging

b ‘mogeljheid ke = geloof, kreb = geloofwaardigheid

- collectef i = beslisen, cic = comits; on = man, onc =
gemeenschap

F] verleden tid i = schriven, id = (ge)schreven

- versterkend

4 causatief na Kiinkers)

me- vergeljende trap la= groot, mela = groter

my- overteffende trap la= groot, myta = grootst

- ontkenning ok = juist, okn = iet juist

B tegenovergestelde (na een

‘medekinker)

» plaats.

- persoon

st berosp = beoordelen,rechispreken, just = een rechter

4 verkeinwoord boom, bot = plant; nav = schip, navt = boot

u veslbelovend haz = kans, hazu = geluk

w onvoltooid deelwoord pu = denken, upu = derken

x tegenovergestelde (na een Kinker) bi = leven, bix = dood

v verleden tid pu = denken, ypu = dachten (maar h = hebben,
hy = hadden)

v ‘causatief (na een medeklinker) bix = dood, bixy = doden

=z ‘meervoud bu = boek, buz = bosken
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Tabel 21 Eenlettergrepige speedwords

2i, hen, hun
heb, hebt, heet, hebben

in, binnenin
ik, mii, mizelf
dat, die

de
met

niet, nee.

o

kan, s in staat om,
hesft de potentie om,
heeft de kracht om
Kunje..?

allen

hi, hem
het

een

i, julie:
wil ons
als

was, waren

als, in vergelijking tot, dan

Opmerking

Engels: but

Engels: this, these; Frans: ce.

Frans: e

Latin: est

Engels: for

Engels: them, they

Engels: has, have. Wordt ook gebikt als hulpwerkwoord,
bivoorbeeld: G h go = They have gone. (7 zin weggegaan)

Frans: e; Scandinavisch: jag

Zoals gebruikt in De fim die ik kesk." Of Het huis dat aan
het meer g Nist gebruiken in cen zin als ‘Dat huis daar op
die berg.”

Engels: the; Frans: e

Engels: Do...? Ze uitleg bij In de praktik verderop in deze.
hack.

Hulpwerkwoord,bijvoorbeeld: G  go = They wil go. i
zullen gazn)

‘sh = she (i, haar)

Engels: it

Frans: un,une

Frans: vous.
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Tabel 1.3 Getal-woordassociaties

Getal Woord Getal Woord
1 Thee 51 LieD
2 Noach 52 LiN
3 Ma 53 LaM
4 Ree 54 LieR
5 La 55 Lila
6 Ja 56 LyCHee
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i o 3 Jodo
7 K 4 JK
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2 NeuS 70 KaS.
2 NeT 7 KaT
2 Nol 72 KiN
23 NeMo 7 KaM
2 NeRo 7 KaR
2 [ 75 Kool
2 NaCHo 76 Kalit
o Nek. 7 Kaak
2 NeeF 28 3
2 NoP 79 KP
20 Mos EY Vaa$
El MaT 8 VaT
2 Maall 82 il
33 MaMa 8 ViaM
3 MoeR 8 VeeR
3 Meel. 8 File
£ MatCH Ed vis
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8 MoF 8 Vi
£ MaP 8 FoP (alsin fopspeen)
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Figuur 8.1 Grafiek van glucoseopname i het lichaam
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