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The Nature of Television Realism Judgments:

a Reevaluation of Their Conceptualization and Measurement

Rick W.busselle & Bradley S. Greenberg

המחקר בנוגע למציאותיות realism הנתפסת בתכנים הטלויזיוניים חולק לארבעה תחומי מחקר: 

א. תיווכה של המציאותיות הנתפסת בקשר בין תוכן אלים והתנהגות אגרסיבית. 

ב. תפקידה של המציאותיות הטלויזיונית בהבניית המציאות החברתית.

ג. כיצד ילדים תופסים את המציאותיות הטלויזיוני.

ד. הגדרות המציאותיות הנתפסת והמבנה המושגי שלה. – זהו תחום העניין במאמר זה. 

במחקר בתחום הריאליזם הטלויזיוני השתנו במשך השנים ההגדרות והמדידות, מה שגרם לבלבול- למשל ע"י שימוש באותו מושג לדברים שונים.כמו כן ניתן לראות חוסר עקביות במחקרים אם בוחנים אותם יחד- זאת עקב הבדלים במינוחים, המשגה ומדידה. הדבר יכול להכשיל מחקרים כאלה בעתיד.

סקירת הספרות בנוגע למציאות נתפסת

מחקרים שעסקו בקשר שבין תכנים אלימים והתנהגות אגרסיבית מצאו שתכנים "אמיתיים" (למשל, במשדר חדשות) קידמו אגרסיות אצל ילדים יותר מאשר תכנים "דמיוניים" (למשל, בפרסומת לסרט), השפיעו על השיפוט שלהם בנוגע להגינות appropriateness התנהגות אלימה, והגבירו נטיות אגרסיביות אצל מבוגרים (Atkin 83, Berkowitz & Alioto 73, Feshbach 76 ). תפיסת המציאותיות של התכנים לרוב נמדדה רק בצורה עקיפה. 

מחקרים בנושא הבניית מציאות חברתית הראו שאנשים התופסים את הטלויזיה כיותר מציאותית יושפעו יותר מהתכנים. תהיה להם יותר אמונה באנשים אחרים, והם יותר יחששו לביטחונם האישי, למשל (Rubin, Perse & Taylor 88). כמו כן הערכתם את התדירות של פשעים אלימים ותאונות תהיה גבוהה יותר (Potter 86). 

מחקרים בנושא התפתחות הילד עסקו במה מתכוונים הילדים כשהם מדווחים שתוכן הוא מציאותי או אמיתי. ההמשגה כוללת את ההבנה כי הדמויות לא נמצאות בתוך הטלויזיה וכן שלא ניתן לתקשר עימן (  Nikken & Peeters 88). כמו כן, הילד תופס את התיאורים בטלויזיה בצורה זהה לתפיסתו את חוויותיו ותצפיותיו. מכאן, תפיסה זו משתנה עם הגיל (Dorr 83, Potter 92).

מאז שנות ה 70 נמנו לפחות עשרה מימדים מושגיים של מציאותיות נתפסת (Bussel 95). כמו כן הובן כי שיפוט מציאותיות יכול לנוע מכללי לספציפי (Greenberg & Reeves). 

הגדרות ההמשגה של מציאותיות נתפסת

הטלויזיה כחלון קסם

חלון קסם magic window  הטווח בו הטלויזיה מאפשרת לאדם לצפות בחיים המתרחשים במקום אחר או בתוך המכשיר. עבור חלק מהילדים אחת התפיסות הראשונות הקשורות למציאותיות נתפסת היא של חלון קסם.

  Hawkins ('77) ערך ניתוח גורמים factor analyze לתגובות ילדים בגיל 4-12 ל 20 פריטים כגון- "לאחר שנגמרת תוכנית על משפחה האנשים בתוכנית הם עדיין משפחה". האנשים והאירועים הקיימים בטלויזיה קיימים ללא תלות במדיום. אירועים הנצפים בטלויזיה קורים במקרה בזמן הצפייה, והיו קורים ללא קשר לטלויזיה או לצופה. Nikken & Peeters (88) התמקדו בתפיסתם של ילדים את רחוב סומסום כאמיתי וכי הם יכולים לתקשר עם הדמויות ע"י נקישה על הטלויזיה למשל. 

 Wright, Huston, Reitz & Piemyat (94) השתמשו במונח אמיתיות factuality להתייחס לתבנית זהה, ואז הכלילו את חלון הקסם כמרכיב של אמיתיות. הם הגדירו אמיתיות כשיפוט של: 

א)האם אירועים בתוכנית התרחשו במציאות

ב)האם לדמות יש אותה עבודה בתוכנית ובמציאות (magic window- job)

ג) האם הדמות תוכל לעזור לצופה אם תהיה לו בעיה (magic window-character) 
חוקרים אלה כמו קודמיהם עסקו באם האירועים הנצפים בטלויזיה הם אמיתיים בעולם החיצוני, או הומצאו ונכתבו במיוחד עבור הטלויזיה.

Potter (86) הציע כי קיימת גם תפיסה של – הדמויות אינן אמיתיות אך הן ייצוג ריאלי של התנהגותם של אנשים ואירועים שמתרחשים. תפיסה זו אינה שונה בהרבה מזו של החוקרים הקודמים, כיוון שהשאלות היו לדוגמה- "האנשים שבטלויזיה משחקים תפקיד זהה לחלוטין לחיים האמיתיים שלהם". תפיסה זו של חלון הקסם מתמקדת בעיקר באם הצופים מבינים שהשחקנים לא זהים לדמויות שהם מגלמים. 

Dorr קבעה כי ברמת ההגדרה הממשית ביותר level  definitional  the most concrete אדם יכול לומר שדבר מה הוא אמיתי ולהתכוון שהוא בדיוק כפי שהוא ללא הטלויזיה. כמו כן קבעה כי ברמה זו רק מעט מהתוכן שבטלויזיה אכן ייחשב לאמיתי. 

החוקרים מתייחסים לחלון הקסם כשלב התפתחותי, שלאחריו הילד מבין כי האירועים קיימים רק לשם התוכנית וכי השחקנים שונים מהדמות אותה הם מגלמים.

דמיון לעולם האמיתי

המימד השני שהשתמע מניתוח הגורמים של Hawkins (77) היה הרמה בה אנשים ואירועים בטלויזיה דומים לאלה שבמציאות. ניתן לפרש את מה שהוקינס קרא ציפיות חברתיות social expectation כטווח בו דמויות בטלויזיה מתאימות לדמויות שקיימות במציאות. קיימים ויכוחים כי הדבר תלוי בחלון הקסם, אך אין צורך להאמין כי הדמויות והאירועים אמיתיים כדי לחשוב שהם דומים להתרחשויות במציאות.  מציאותיות חברתית social realism  תפיסה של דמיון בין תיאור דמיוני fictional portrayal  בטלויזיה ובין העולם האמיתי (Dorr 90, Wright 94). הטווח בו תוכן טלויזיוני, בין אמיתי או דמיוני, זהה לחיים בעולם האמיתי.

 המחקרים התמקדו בהשוואה בין התיאורים במדיה וסביבתם האישית של האנשים. Potter (92) היה בין המתמקדים בתחום, למשל- "הדמויות בטלויזיה מתייחסות אחת לשנייה כפי שאני מתנהג לחבריי במציאות". הוא התייחס לכך כחלק מחלון הקסם, אך הדבר נראה מתאים יותר להיות חלק ממציאותיות חברתית וציפיות חברתיות. 

Shapiro & Chock (98) מצאו כי צופים עורכים שיפוטי מציאותיות המבוססים על טיפוסיות typicality, כמו- תיאורים יהיו מציאותיים בטווח בו הם נראים דומים לתפיסתו של הצופה את הביטוי manifestation)) הטיפוסי או הנפוץ של האירוע "האם אלה יריות כמו רוב היריות?".  החוקרים טענו כי בזמן הצפייה הצופה משווה את מה שהוא רואה לאבטיפוס של הקטגוריה לה הוא שייך. לאחר מכן הוא מבסס את השיפוט על חוסר ההתאמה discrepancy בין האירוע או האדם הנצפה ואב הטיפוס של הקטגוריה. 

אפשרות והסתברות כקריטריון למציאותיות

לפי Dorr (83), אם תוכן הוא ייצוג של המציאות ולא המציאות עצמה, הטווח בו נתפס הייצוג כסביר לקרות הוא קריטריון אחד לשיפוט המציאותיות שלו.היא הגדירה- אפשרות possibility אנשים עורכים שיפוטים על האם מאורעות שנצפו יכולים להתרחש בעולם האמיתי. הסתברות probability מה הסיכוי שהם יתרחשו בעולם האמיתי.

קיימת טענה כי אנשים משתמשים בהגדרות משתנות של המציאות ככל שהם מתבגרים (Flavell 90, Hodge &Tripp 86). ככל שאנשים מתבגרים, כך יש נטייה להפחית את השימוש בהסתברות, ולהגביר את השימוש באפשרות. יתכן שזו תוצאה של ניסיון בעולם האמיתי. יחד עם ייצוג אבחנות התפתחותיות representing developmental distinctions, מימדים מושגיים אלה מדגימים כי חלק מהגדרות המציאות הן יותר מגבילות restrictive מהאחרים (Dorr 83). למשל- תיאור  מסוים יכול להיחשב כמציאותי אם הקריטריון הוא- האם הדבר יכול להתרחש, אך הוא ייחשב כלא מציאותי אם הקריטריון הוא- מה הסיכוי שדבר כזה יתרחש. ביקורת על המחקר- המציאותיות הנתפסת מבוססת על תפיסות החוקרים ולא על תגובות הצופים (Elliott et al. 83) . המחקר שלהם נערך ע"י רשימה שערכו הנבדקים של סיבות מדוע 30 תוכניות הן מציאותיות או לא. הניתוח הציג 3 גורמים, שאחד מהם- מהימנות נתפסת perceived plausibility- הטווח בו תוכנית נתפסת כמספקת תמונה חברתית וסביבתית כמו זו שקיימת בעולם האמיתי. שני המחקרים הללו עסקו בתוכניות טלויזיה ספציפיות ולא על הטלויזיה ככלל. 

דרושה רמת בסיס של מהימנות plausibility על מנת לשפוט לפי הסתברות- אם משהו אינו מהימן, יש סיכוי אפסי שהוא יתרחש. באותה צורה, תאור שנשפט כלא מהימן, כפי הנראה לא יישפט כמציאותי בהתאם להגדרת המציאותיות החברתית social realism. יתכן כי הסתברות ומציאותיות חברתית הן תלויות במהימנות- אך אין מחקרים בנושא.

הזדהות או מעורבות identification or involvement  

קריטריון נוסף לשיפוט מציאותיות בתוכן הוא האם אדם יכול להתאחד integrate עם הדמויות והאירועים. Potter (92) הגדיר- זהות identity – רגשות קרבה לדמויות ולתוכניות טלויזיה- למשל "יש לפחות דמות אחת בטלויזיה שאני מחבב בדיוק כמו את חבריי". הטווח בו צופה ממזג תוכן טלוויזיוני עם חייו האמיתיים או מערב עצמו בתכנים. קרבה closeness- הטווח בו צופה תופס דמות כחברה קרובה [לא נבדק אמפירית]. 

מימד זה מודד עד כמה הצופים ממזגים תכנים לחיים שלהם, ועד כמה הם מעורבים בדמויות ובתיאורים. 

לפי Livingstone  (88), מציאותיות מובילה למעורבות בחיי הדמויות.

 זהות היא מושג קרוב למעורבות involvement בתוכנית או דמות. לפי Rubin (83) מעורבות בחדשות טלויזיה ובאופרות סבון קשורים בצורה חיובית למימד המציאותיות החברתית. זהות יכולה להיות מעורבות הנובעת מטבע מציאותי של תיאור, או לחילופין, מציאותיות נתפסת נובעת מרמה גבוהה של מעורבות- קשר זה נראה יותר אינטואיטיבי מקודמו, אך יתכן גם ההיפך.

תפקיד כקריטריון מציאותיות

לפי Davies (97), לילדים המנסים לשפוט ייצוגים של העולם האמיתי, חשובה לא האמיתיות של הדברים אלא עד כמה הם אותנטיים בטיפולם בדברים שאכן מעסיקים ילדים. 

יישום utility   כמה מידע או אירועים שנצפו בטלויזיה הם שימושיים לחייו האמיתיים של הצופה.

התפקיד בנוי ע"י פריטים ומימדים המודדים את הטווח בו אנשים מוצאים את התאור כשימושי בחייהם האישיים, עפ"י et al.  Elliott (83) - תועלת אישית personal utility. למשל, "אני משתמש ברעיונות מתכנית זו כשאני מוצא את עצמי במצב דומה בחיי". 

Potter (92) עסק אף הוא בתחום, במה שקרא- מימד התועלת utility dimension – "טלויזיה יכולה ללמד אנשים דברים שהם לעולם לא יוכלו ללמוד בבי"ס". 

שיכלול תפיסות אלה היה ספרות ה- שימושים סיפוקים uses and gratifications, לפיה הצופים ישפטו מציאותיות כשהם מעריכים את הצרכים הפוגשים תוכן תקשורתי מסוים. הפריטים במחקרים אלה כנראה מודדים מציאותיות חברתית ולא המימד השימושי של מציאותיות נתפסת – למשל "תוכניות טלויזיה מראות את החיים כפי שהם באמת" (Perse 90, Rubin et al. 88). עפ"י Rubin (94) צפייה מועילה/מכשירית instrumental ממלאת צרכים של חיפוש מידע. מכאן, צפייה בתוכן דמיוני יכול לספק להבנה או ללמידה על עצמנו, על אחרים ועל יחסים עם הסביבה (McQuail 72). אם חיפוש המידע מניע אותנו בבחירת צריכת המדיה שלנו, הצופה ימשיך בצריכה רק אם התוכן יספק לו מידע שימושי- תוכן שאינו מציאותי לא ישרת התנהגות-חיפוש-מידע כזו. מכאן, שימושים ומציאותיות נתפסת הם מבנים מופרדים, והקריטריון למציאותיות נתפסת משתנה כתלות במניעים לצפייה. 

עפ"י Elliott et al. (83), מימד נוסף בניתוח הגורמים שלהם (בנוסף להסתברות ושימושיות) שטחיות superficiality – הטווח בו תוכנית נראית כמתמודדת עם עניינים טריוויואלים בצורה חוזרת ונשנית  repetitious   . 
נראה כי תועלת היא מימד נפרד משאר מימדי המציאותיות. ההבדל ממחקרי שיפוט מציאותיות הוא כי השיפוט לא קשור לעד כמה המידע הינו שימושי אלא התיאור נחשב למציאותי בגלל השימושיות שלו בחייו של הצופה. להיפך- תיאור לא ישרת מטרת חיפוש מידע אם ייתפס כלא מציאותי.

עיקרי המדידה

השאלונים המודדים את המציאותיות הנתפסת יכולים להשתנות בשתי דרכים לפחות: 

1. רמת הספציפיות specificity  
פריט יכול להתייחס למציאותיות כתכונה ספציפית בתוכנית ספציפית, פרק ספציפי, או בהקשר של כל האנשים בטלויזיה. 

 Greenberg & Reeves (76) חקרו מציאותיות נתפסת בשלוש רמות של ספציפיות: 1. טלויזיה בכללותה- למשל אנשים בטלויזיה, 2.קבוצות נבדקים ספציפיות- כגון משפחות, אפרו-אמריקאים וכו', 3. דמויות מסויימות. נמצא כי שיפוטם של ילדי כיתה ג'-ו' היה- ככל שהפריט ספציפי יותר, כך רמת המציאותיות גבוהה יותר. Dorr (90) הפיק תוצאות דומות. 

Hawkins (77) בידד את חלון הקסם וציפיות חברתיות במחקרו על שיפוטי מציאותיות אצל ילדים. ניתוח הגורמים factor analysis שערך, הפיק שני מימדים- הם נבדלו משני המימדים הקודמים רק ברמת המופשטות שלהם. בהמשך לכך, הציע Potter (88) כי המימדים הנוספים של הוקינס אינם מובדלים מהאחרים אלא הם תוצאות של רמות משתנות של מופשטות בין הפריטים.

Elliott et al. (83) בקשו מהנבדקים  לערוך שיפוטים ברמת התוכנית. הם נשאלו על דמויות, על ערכים, ונושאים שעולים בתוכנית. לא היו שאלות ברמת הטלויזיה או הדמות או הפרק הספציפית. 

כאשר הצופים שופטים מציאותיות ברמה הגלובלית ("עד כמה האנשים בטלויזיה הם כמו אנשים במציאות?"), אנו מניחים כי הם מבססים את תשובתם על חשיפה רלוונטית למדיה. אנו לא יודעים האם הם מבססים את תשובתם על החשיפה האחרונה שלהם, או על החשיפה השכיחה שלהם (תוכנית קבועה למשל). אנשים יכולים להתייחס רק לתַת קבוצה של דמויות- למשל, מבוגרים יחשיבו את הדמויות המבוגרות כבולטות יותר. 

בגלל אי הוודאות בנוגע לטבע השיפוט ברמה הגלובלית, וספק כי הצופים עורכים את השיפוטים בצורה זהה, המהימנות של שיפוט גלובלי או אפילו שיפוט ברמת הז'אנר- מוטלת בספק.

פריטים שמשמשים למחקר בנושא מציאותיות נתפסת פועלים בארבע רמות שונות או יותר:

1. רמה גלובלית -האם האנשים בטלויזיה הם כמו אנשים במציאות?

2. רמת הז'אנר- Genre level- האם אנשים באופרות סבון הם כמו אנשים במציאות?
3. רמת הסדרה- Series level- האם האנשים ב NYPD הם כמו אנשים במציאות?
4. רמת הפרק- Episode level- האם האנשים בתוכנית שהרגע צפית בה הם כמו אנשים במציאות?
ניתן לפשט את הרמה הרביעית לרמות ספציפיות יותר- דמויות, סצנות, מקרה, תפאורה.. 

2. מושא השיפוט object of judgment 
מושא יכול להשתנות- פריט יכול להתייחס לאנשים, התנהגויות, נושאים וכדומה. 
דוגמאות למחקרים: מציאותיות של משפחות ( Dorr et al 90, Greenberg & Reeves 76), עבריינות וויכוחים (Hawkins 77).  חלק מהמחקרים הללו מצביעים על כך ששיפוטי מציאותיות משתנים כתלות בנושא שזוהה. Dorr et
 al  90) מצאו כי שפטו רגשות שהוצגו על ידי משפחות בטלויזיה כיותר מציאותיים מאשר התנהגויות. Hawkins (77) מצא כי פריטי חלון הקסם אשר שאלו על אנשים הם עמוסים יותר מאשר פריטים אשר שאלו על אירועים מתוארים. כמו כן, ממצאים כאלה נמצאו גם במחקרי ציפיות חברתית.

 Reeves (78) מצא שני מימדים מבין פריטי מציאותיות- התנהגות פרו-חברתית, והתנהגות אנטי חברתית ("אנשים בטלויזיה עוזרים זה לזה כפי שעוזרים במציאות"). 

Potter (88) טען כי אנשים יכולים לשפוט עצמם ואת התנהגויותיהם- ריאליזם סמנטי semantic realism, בצורה שונה מהמראה החיצוני- ריאליזם תחבירי syntactic realism. רעיון זה לא נבדק.

Potter (92) שילב פריטים שונים – מורים טלויזיוניים, נושאים ודמויות – בתוך האינדקס של תועלת נתפסת. 
עיבוד אפיונים בשיפוט מציאותיות
כשנבדקים עונים על שאלות בנוגע למציאותיות הם מתייחסים לזיכרון שלהם של תוכניות- או לתפיסה שלהם עליו גם בלי לצפות בהן. תהליכי השיפוט שמופעלים בעת צפייה עלולים להיות שונים מהתהליכים המופעלים בעת מילוי שאלון. שיפוט בזמן אמת online judgment - השיפוטים הנערכים בזמן שמידע רלונטי מתקבל ומעובד. שיפוט על בסיס זיכרון memory based judgment – שימוש בתכנים שקודם לכן עובדו ואוחסנו בזיכרון (Hastie & Park 86). 

סיטואציות רבות שנצפות וסוגים רבים של תכנים דורשים מהצופים להסיק או לקבל רמה מסויימת של מציאותיות, לדוגמה, קומדיה שחורה לא תהיה מצחיקה אם תיתפס כיותר מדי מציאותית. 
יש צופים העוסקים בתהליך בזמן אמת כדי לשפוט מציאותיות (Shapiro & chock 98). הטווח בו שיפוטים אלה מקודדים ויכולים להישלף מהזיכרון אינו ידוע.
Shapiro et al (98, 91, 92) הציגו מספר מודלים שמתארים כיצד אנשים עורכים שיפוטים על מציאותיות של מסרים מהמדיה. האחד, מאפיינים של הֵקשר במסר משפיעים על השיפוטים. השני, מידע דמיוני ואמיתי מפיקים תגובות פסיכולוגיות שונות. תגובות אלה מאוחסנות בזיכרון יחד עם המסר עצמו. כשמידע מוכלל בידע של אדם על המציאות החברתית, או כשנחוץ שיפוט של העולם האמיתי, טבעה של התגובה הפסיכולוגית המקודדת עם המידע משפיע על אם המסר הינו שימושי או לא. החוקרים ראו את ההבדלים בין המידע האמיתי והדמיוני כדיכוטומיה dichotomy (למשל, מידע כדמיוני מול מידע חדשותי).
מחקרים מראים כי מידע שנתפס כמציאותי ולא דמיוני יהיה נגיש יותר לשליפה (Potts, St. John & Kirson 89). 

לפי Shapiro & Chock 98 מציאותיות נתפסת נקבעת ע"י שיפוטים בזמן אמת על דמיון תיאורי לאב הטיפוס של הצופה. תפיסה זו מניחה כי השיפוטים נעים על רצף ממציאותי מאד- ועד ללא מציאותי כלל, זאת בניגוד לתפיסה דיכוטומית של אמיתי-דמיוני.

ארגון תפיסתי של מציאות נתפסת
במחקרים על מציאות נתפסת, יש 3 גישות שונות:

הראשונה, מימדים תפיסתיים conceptual dinentions, חלון הקסם, מציאותיות חברתית, סבירות, הסתברות, זהות, תועלת ושטחיות. הטווח בו הם נבדלים או מתקשרים אלה עם אלה משתנה בין המחקרים.
השניה, מאפייני מדידה measurement features  , רמת הספציפיות ומושא השיפוט. רמת הספצ' היא רצף שנע בין כללי לספציפי- המדיום או סצנה מסויימת. מושא השיפוט אינו רציף אלא קטגוריות הנקבעות ע"י המיקוד בתאור או בשיפוט המציאותיות. מאפייני המדידה מתוארות כדרכים בהן שיפוט לנוע במימדים מופשטים, למשל- אדם יכול לשפוט את הדמות כמציאותית אך את הנושאים סביבה כלא מציאותיים. באותן תאורטי, כל מושא שיפוט יכול להימדד בכל רמה של ספציפיות, בכל רמה תפיסתית. 
השלישית, שיפוט בזמן אמת או שיפוט על בסיס זיכרון online/memory based – השיפוט בזמן הצפייה או אחריה. חשוב להבין את הקשר בין עיבוד מאפיינים ומרכיבי המציאותיות הנתפסת- למשל, שיפוט בזמן אמת צריך להיות יחסית ספציפי וממוקד על תוכן שזמין לזמן מסויים. מנגד, שיפוט על בסיס זיכרון יכול להיקבע ע"י שיקולים של חוויות צפייה שונות בזמנים שונים. בדומה לכך, שיפוט בזמן אמת ושיפוט על בסיס זיכרון יכולים להיות מושפעים ע"י סטים שונים של אלמנטים מהתוכנית. 
מסקנות

סקירה זו של אלמנטים אינה סופית- יתכן כי שינויים טכנולוגיים כגון משחקי מציאות מדומה יפיקו מימדים חדשים של מציאותיות. 

יש מספר סיבות מדוע לבדוק בקפדנות את המבנה התפיסתי של מציאותיות נתפסת. ראשית, בהירות ההגדרות תוביל ליותר דיוק במדידה. שנית, מדידה מדויקת נוספת של מציאותיות נתפסת תאפשר דיוק רב יותר ומדידות ישירות של הקשר בין החשיפה למשתני תוצאה שונים. שלישית, מחקר הבודק את הקשרים בין האלמנטים השונים של מציאותיות נתפסת יפיק תועלת מבהירות תפיסתית רבה יותר.    
