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'Visuele romans kunnen een opstapje 
geven naar traditionele literatuur' 

Marie Buesink, afgestudeerd in Book and Digital Media Studies aan de 
Universiteit Leiden, wint de Scriptieprijs Leesbevordering 2020-2022 met haar 
scriptie A novel, a game, or a ‘glorified powerpoint slideshow’? Otome visual 
novels as contemporary ergodic literature, over een medium dat in Nederland en 
Vlaanderen nog weinig bekendheid geniet: de visuele roman. 

tekst door Eva Gerrits 

De Scriptieprijs Leesbevordering is een tweejaarlijks initiatief van Iedereen Leest (Vlaanderen) en 
Stichting Lezen (Nederland). Deze editie werden drie studenten genomineerd. Sophie 
Scharff en Thibaut Duthois ontvingen een eervolle vermelding, Marie Buesink wint de Scriptieprijs 
Leesbevordering 2020-2022 en krijgt een prijs van €1.000. 
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Kun je iets vertellen over je achtergrond? 

 

 

Voor je masterscriptie heb je visuele romans en in het 

bijzonder het fenomeen van de otome onderzocht. Wat zijn dat 

precies? 

 

https://www.iedereenleest.be/sites/default/files/2023-02/Scriptieprijs%20Leesbevordering%202020-2022%20-%20juryrapport.pdf


Hoe neem je een otome eigenlijk tot je: lees je of speel je die? 

Hoe ben je tot het onderwerp van otome gekomen? 

  

“Veel mensen zien de visuele roman niet als literatuur, omdat je het 

op een game-console speelt. Maar evengoed zou je kunnen stellen 

dat het geen spel is, omdat je er zoveel voor moet lezen. ”

Hoe ging je te werk binnen je onderzoek? 

 

 



 

 “Multimodale media zijn werken waarin verschillende zintuigen 

worden geprikkeld om een bepaalde betekenis over te brengen. In 

otome gebeurt dat via tekst, visuele elementen, audio en 

interactieve mechanismen.”

 

Kun je zeggen dat het begrip ‘lezen’ door visuele romans wordt 

geherdefinieerd? 

Wat zijn de belangrijkste conclusies die je op basis van het 

onderzoek hebt getrokken? 

 

  



“Ik zie visuele romans niet als vervangers van boeken. De manier 

waarop boeken een dieper inzicht kunnen verschaffen, is voor 

visuele romans op scherm niet zomaar weggelegd, hoe 

absorberend het spel ook is. Maar ik denk dat het format van 

visuele romans, die heel erg op tekst gebaseerd zijn, juist kansen 

biedt voor kinderen en jongeren die weinig lezen of er moeite mee 

hebben. ” 

 

 

 

“Het is heel moeilijk om visuele romans te zien als louter games of 

alleen literatuur. Er is een gulden middenweg nodig, die ik in mijn 

scriptie min of meer heb gevonden.” 

Wat heeft je tijdens het onderzoek het 

meest verrast? 

Welke aanbevelingen zou je willen doen? 



 

“Wat betreft leesbevordering kunnen visuele romans heel nuttig zijn 

om aarzelende lezers te ondersteunen en hen te helpen motiveren 

om ook traditionele boeken te lezen.”

Waaraan wil je het prijzengeld besteden? 
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