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Empaatia

Transporteerumine

Meelelahutus

Lugude psühholoogia

Lugude mõistmise 
psühholoogia

Mis on narratiiv?

� Narratiiv koosneb ühest või mitmest

• tegelasest

• põhjuslikult seotud sündmusest

• konfliktist

� Narratiiv on psühholoogiliselt realistlik –

olukorrad, tegelaste motiivid ja emotsioonid on 

äratuntavad

� Narratiivi võivad vahendada väga erinevad 

meediumid verbaalsetest mitteverbaalseteni

� Narratiiv võib olla enam või vähem fiktiivne

Narratiivide mõistmine

� Narratiiv aktiveerub empaatia loo tegelas(t)e

suhtes (võib aga ei pruugi võrduda 

samastumisega) (Keen, 2006)

� Narratiiv tekitab ajutise transporteerumise

narratiivi maailma (Brock & Green, 2000)
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Narratiivi mõistmine: 
empaatia

Mis see on? Automaatsed ja teadlikud alused

Masserman et al., 1967 Mis on empaatia?

� Empaatia on keerukas psühholoogiline 

tuletusprotsess, milles käigus taju, mälestuste, 

teadmiste ja mõtlemise koostoimes sünnib 

arusaam teise olendi mõtetest ja tunnetest 

(Ickes, 1997)

� Empaatia alusmehhanisme võib jagada:

• pigem automaatseteks ja afektiivseteks

• pigem teadlikeks ja kognitiivseteks



2

Automaatse empaatia näited

� Inimesed jäljendavad automaatselt üksteise:

• Näoväljendusi ja miimikat

• Kõne ja hääle omadusi

• Aktsente ja maneere

• Poose ja liigutus

Dijksterhuis & Bargh, 2001

� Nende ja muude mehhanismide vahendusel 

nakkuvad inimesed üksteise emotsioonidest

Hatfield, Cacioppo, & Rapson, 1994

Automaatse empaatia alusmehhanism

� Taju on evolutsiooniliselt arenenud käitumise 
juhtimiseks (taju-käitumise süsteem on justkui 
tagasisideringete kogum)

� Tajumise ja käitumise neuraalne substraat on osaliselt 
kattuv (nt Rizzolatti, Fogassi & Gallese, 2001). Võib 
väita, et käitumist representeeritakse ajus selle 
tajutavate tagajärgede kaudu ja vastupidi (common-
coding theory, Prinz, 1997)

� Seetõttu seostuvad käitumise tajutavad tagajärjed 
automaatselt käitumist põhjustavate seesmiste 
seisunditega

� See seos aktiveerub ka teist tajudes ning võimaldab 
representatsioonide automaatset jagamist (nt 
Dimberg, Thunberg, & Elmehed, 2000)

Decety & Jackson, 2004

Rizzolatti, Fogassi & Gallese, 2001 Rizzolatti, Fogassi & Gallese, 2001

Dimberg, Thunberg, & Elmehed, 2000 Teadliku empaatia alusmehhanismid

� Teadmised nii enda kui teiste psühholoogia kohta on 

organiseeritud implitsiidse inimmõistuse 

mudeli/skeemi abil (Barresi & Moore, 1996, Gallagher

& Frith, 2003, Tooby & Cosmides, 1996)

� Teiste käitumise mõistmiseks ja ennustamiseks 

muudame perspektiivi ja rakendame seda skeemi 

teise inimese olukorda ehk kasutame simulatsiooni 

(Goldman, 1989; Gordon, 1986; Harris, 1991, 2000)

� Võimete ja võimaluste piires korrigeerime

enesekeskse skeemi rakendamisest tulenevat viga (nt 

VanBoven & Loewenstein, 2003)
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Repacholi & Gopnik, 1997 VanBoven & Loewenstein, 2003
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Narratiivi mõju: 
transporteerumine

Mis see on? Automaatsed ja teadlikud alused

Mis see on? Mõjud laboris ja meedias

organisatsioongruppüksikisik
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negotiations

veenmine

persuasion

nõustumine
compliance

sundimine
coercion

vähemuse mõju
minority

influence

konformsus

conformity

allumine
obedience

meedia mõju

media effects

turundus ja PR
marketing 

communication

propaganda

propaganda

mõjutaja

Mõjutamispsühholoogia uurimisteemasid
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Mõjutamise mudel

perifeerne

tsentraalne

kuidas?

mida?

kes?

käitumine

psüühika

hoiakud

Kahe režžžžiimi teooriate põhiteesid

� Süstemaatilises režiimis (tsentraalses kanalis) 

töödeldakse infot teadlikult, aktiivselt, mälus 

oleva materjaliga seostades ning teadlikke 

vastuseid (cognitive response) genereerides

� Heuristilises režiimis (perifeerses kanalis) 

rakendatakse automaatseid skeeme (hoiakuid /

heuristikuid / rusikareegleid)

� Režiimid on kontiinumid ega välista teineteist

� Süvenemis- ehk osalusmäär sõltub süvenemise 

a) motivatsioonist ja b) võimalusest
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Transporteerumine

� Kogetakse tegelaste emotsioone ja motiive 

(empaatia)

� Ajutiselt kaob juurdepääs loo maailma 

eeldustega vastuolus olevatele kognitsioonidele

(tahtlik uskmatusest loobumine, suspension of 

disbelief)

� Aktiveeruvad sarnased isiklikud kogemused

Green & Brock 2000

Narratiivi mõju allikad

� Empaatia suurendab süvenemist

� Transporteerumine takistab kriitilist 

süvenemist

� Empaatia võimendab emotsioone

Green & Brock 2000 Escalas 2004

Escalas 2004 Infomeedia mõjud

� Ainese kujundamine (agenda setting)

Millest mõeldakse ja räägitakse?

� Käsitluse kujundamine (framing) 

Kuidas mõeldakse ja räägitakse?

Scheufele 2000, 2007
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Ainese kujundamine Nelson, Clawson & Oxley 1997

� Katseisikud nägid salvestatud teleuudiseid (7 min)

� Sõltuv muutuja: ühest ja samast sündmusest kahe 
erineva telekanali poolt tehtud lõigud

� Sõltumatu muutuja: sallivus ja reaktsiooniaeg

Nelson, Clawson & Oxley 1997 Meediavägivald

Kui palju on meedias vägivalda?

� 100% 1937 - 1999 USA toodetud täispikkadest 

animafilmidest sisaldab vägivalda

� Keskmine 18-aastane ameeriklane on näinud 

200 000 vägivallaakti

� alates 1960-ndatest sisaldab 60% USA 

telekanalite programmist keskmiselt 4,5 

vägivallaakti

Signorielli, 2003

Meediavägivalla uurimine

Algus: Himmelweit, Oppenheim & Vince, 1958

Esimesed eksperimendid

� Bandura, 1963

� Berkowitz, Corwin, & Heironimus, 1963

Naturaalsed eksperimendid

� Hennigan et al 1982

� Phillips, 1983

Esimesed metaanalüüsid

� Hearold 1986, Paik & Comstock 1994. 

� Kriitika (Freedman, 1984) ja sellele järgnenud debatt

Hetkeseis

� Gunter, B. (2008). Media Violence: Is There a Case for Causality? 
American Behavioral Scientist, 51(8), 1061-1122. 

� Murray, J. P. (2008). Media Violence: The Effects Are Both Real 
and Strong. American Behavioral Scientist, 51(8), 1212-1230.
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Kas efekt on olemas?

� 217 töö meta-analüüsis meedia vägivalla seos 

agressiivse käitumisega

• eksperimentides r=0,4 (fail safe>700 000, p<0,0001)

• Küsimustikeandmetes r=0,19

Paik & Comstock, 1994

Millest efekt sõltub?

Efekti suurendavad, kuid ei seleta üksi ära:

� Isiksuslik agressiivsus (Johnson, Cohen, Smailes, 

Kasen, & Brook, 2002)

� Vägivalla tähendus narratiivis (Aluja-Fabregat & 

Torrubia-Beltri, 1998, Huesmann, Lagerspetz & 

Eron, 1984)

� Madal sotsiaalmajanduslik tase

� Mõõdetud agressiivsuse leebus (Gauntlett

1995)

Johnson, Cohen, Smailes, Kasen & Brook 2002 Miks vägivald mõjub?

� Mudelõppimine (Bandura, 2001), skeemide õppimine 

(Huesmann, 1986)

� Disinhibitsioon (Berkowitz et al., 1963)

� Erutuse ülekanne (Zillmann, 1971)

� Katarsis (Anderson, Collins, Schmitt & Jacobvitz, 1996)

� Desensitiseerumine (Friendrich-Coter & Huston 1986)

� Kultivatsioon (Gerbner et al 1980)

� Praimimine (Berkowitz 1984)

� Hoiakud, väärtused, normid
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Narratiivi veetlus:
meelelahutus

Mis see on? Meelelahutus kui nauding ja mäng

Mis see on? Automaatsed ja teadlikud alused

Mis see on? Mõjud laboris ja meedias

Mis on meelelahutus?

� Mitte stiimuli vaid kogemuse omadus

� Iseseisev mõõde, mitte informatsiooni 

vastand

� Meelelahutus kui nauding

Bosshart & Macconi, 1998 

� Meelelahutus kui mäng

Vorderer, 2001
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Meelelahutus kui nauding

� Meeleline nauding (pleasure of the senses)

� Emotsionaalne nauding (pleasure of the

(ego)emotions)

� Intellektuaalne nauding (pleasure of personal 

wit and knowledge)

� Empaatiline nauding (pleasure of the

(socio)emotions)

Bosshart & Macconi 1998

Meelelahutusnaudingu allikad

� Meelelahutusmeedia naudingu tagab

narratiivse maailma turvalisus

� Naudingu allikaks on empaatiline kogemus, mis:

• Lubab enda negatiivsed aspektid ajutiselt unustada

• Tunnetada maailma ja ennast uut moodi

• Saavutada kontakt teis(t)ega

� Seega ei ole positiivne sündmustik naudingu 

eeltingimuseks

Green, Brock & Kaufman, 2004

Meelelahutus kui mäng

� Laste mäng on tegevus, mida iseloomustavad

• Aktiivsus

• Seesmine motivatsioon

• Tavapärasest erinev mängureaalsus

• Kordamine

• Kaotuseoht 

• Mõõdukas intellektuaalne pingutus

� Lapsed mängivad, et põgeneda pingelisest reaalsusest 

� Religioon ja kunst täidavad täiskasvanutele samu 

funktsioone

Oerter 1999, 2000

Ka meelelahutusmeedia tarbimine...

� On psühholoogilisel tasandil tegevus

� On seesmiselt motiveeritud

� On sageli korratav 

� Loob osaliselt uue reaalsuse

transportation (Green & Brock 2004), idenitification (Oatley

1994), involvement (Vorderer ,1993), immersion (Biocca & 

Levy, 1995), absoption (Wild et al 1995), presence (Lombar & 

Ditton 1997)

� Sisaldab pettumise potentsiaali

� Nõuab vaid mõõdukat intellektuaalset pingutust
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