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Útdráttur 

Viðfangsefni þessarar ritgerðar eru raunveruleikaþættir. Markmið ritgerðarinnar er að reyna að 

skýra út raunveruleikaþætti. Raunveruleikaþáttum og heimildaþáttum er oft líkt saman. 

Útskýrður er munurinn á raunveruleikaþáttum og heimildaþáttum, hvað þeir eiga sameiginlegt og 

hvað ekki. Umræðan í heiminum er sú að raunveruleikaþættir hafa veruleg áhrif á ungt fólk í 

dag. Reynt er að útskýra hvaða áhrif raunveruleikaþættir hafa, bæði á þá sem taka þátt í þeim og 

svo þá sem horfa á þá. Miðað við umræðuna sem átt hefur sér stað eru fjölmiðlar margir hverjir 

að verða að götumiðlum vegna forheimskunar í markaðsvæðingu. Því er skoðað hvaða áhrif 

tæknibreytingar og markaðsvæðing miðlanna hafa haft á raunveruleikasjónvarp. Að lokum er 

reynt að svara spurningu um hvort raunveruleikaþættir geti gengið í íslensku samfélagi. Sendar 

voru spurningar á nokkra þátttakendur raunveruleikaþátta á Íslandi til að reyna að fá betri 

niðurstöður.  

 Helstu niðurstöður sýna að það er munur á milli raunveruleikaþátta og heimildaþátta þar 

sem heimildaþættir eru með mun skýrara handrit en raunveruleikaþættir. Þættirnir eiga samt 

margt sameiginlegt og hafa heimildaþættir til að mynda haft áhrif á gerð raunveruleikaþátta. 

Raunveruleikaþættir virðast hafa mikil áhrif á bæði þá sem taka þátt í þeim og þá sem horfa á þá. 

Áhrifin eru yfirleitt slæm en þó er undantekning á reglunni. Tæknin gerir sjónvarpsstöðvum 

kleift að framleiða mun ódýrari skemmtiefni en á sama tíma minkar hlutverk fjölmiðla sem 

upplýsingaveita samfélagsins. Miðað við niðurstöður þá virðist Ísland vera of lítið fyrir sína eigin 

raunveruleikaþætti, þar sem framleiðsla á íslenskum raunveruleikaþáttum hefur ekki verði 

langlíf. 
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Abstract 

The subject of this essey is reality TV. The goal of the essey is to try to explain reality show. 

Reality show and documentaries often compared together. Explaining the difference beetween 

reality show and documentaries, what they have in common and what not. The debate in the 

world is that reality shows have a significant impact on young people today. Trying to explain 

the impact of reality have both those who participate in them and those who watch them. Given 

the debate that has occurred in the media, many of whom become Tabloid media because  

dumbing down in commercialization. Therefore browse technology-commercialization and 

media have had on Reality. Finally, attempts to answer the question of whether reality can 

exchange in Icelandic society. Questions were sent to several participants in reality show in 

Iceland to try to get better results. 

The main results show that there is a difference between reality show and documentaries 

where Documentary are with more lucid script but reality show. Both types of shows have much 

in common and Documentary, for example, had effect on reality show. Reality TV seems to have 

a major impact on both those who participate in them and those who watch them. The effects are 

usually bad, but it is an exception to the rule. The technology allows TV channels to produce 

much cheaper entertainment that at the same time reduces the role of media as an information 

society. Based on the results it appears Iceland too small for their own reality show, where 

production of Icelandic reality show have not been prolonged. 
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Ég vil þakka leiðbeinanda mínum Kjartani Ólafsyni fyrir aðstoð á ritgerðinni minni. Einnig vil 

ég þakka Elvu Brá Jensdóttir fyrir yfirlestur ritgerðarinnar. Svo vil ég þakka Lindu Björk 

Markúsardóttir fyrir alla hjálpina seinustu þrjú ár. Maðurinn minn Júlíus Ágúst Jóhannesson fær 

þakkir fyrir að styðja mig seinustu þrjú ár og hafa alltaf trú á mér. Að lokum fær fjölskyldan mín 

sérstakar þakkir fyrir stuðninginn seinustu þrjú ár. 
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1. Inngangur 

Eitt vinsælasta efni fjölmiðla síðari ára hafa verið svokallaðir raunveruleikaþættir, þættir þar sem 

fylgst er með raunverulegu fólki og þeirra daglega lífi. Áætlað hefur verið að árið 2000 hafi tuttugu 

og sjö milljónir horft á raunveruleikaþáttinn Survivor. Árið 2003 horfðu tuttugu og þrjár milljónir 

á lokaþáttinn af American Idol. Í Noregi árið 2003 voru send 3,3 milljónir sms-skilaboða til að 

kjósa hver myndi vinna Pop Idol í landi þar sem íbúafjöldinn er 4,3 milljónir. Árið 2002 

viðurkenndu hátt í 70 prósent Breta að þau horfðu á raunveruleikaþætti (Hill, 2005). Tilurð og 

þróun raunveruleikaefnis má sennilega að hluta til rekja til þeirrar tæknibyltingar sem orðið hefur 

og sem haft hefur mikil áhrif bæði á starf og umhverfi fjölmiðla. Það er af sem áður var þegar fólk 

hittist á kaffistofum landsins og spjallaði um sjónvarpsefni gærkvöldsins. Með tilkomu internetsins 

breyttist áhorf og lestur fjölmiðla svo um munar. Fólk fór að lesa blöðin á netinu og einnig að horfa 

á þætti og bíómyndir þar. Það að hala niður nýjasta þætti seríunnar er orðið venja fremur en að 

horfa í svokallaðri línulegri dagskrá.  

Með tilkomu samfélagsmiðlanna hólfast fólk niður eftir sínum áhugamálum og fer 

almannarýmið að takmarkast eftir þeim þáttum sem fólk hefur áhuga á (Birgir Guðmundsson, 26. 

janúar og 2. febrúar 2016). Með tæknibyltingunni er auðveldara að framleiða myndefni og  

framleiðsla skemmtiefnis hefur aukist að sama skapi. Nú til dags gengur sjónvarp út á að skemmta 

fólki en ekki endilega að fræða það um samfélagsleg málefni. Hlutverk fjölmiðla er að upplýsa 

samfélagið um málefni sem kemur því við, segja frá merkum atburðum sem geta haft áhrif á ríki 

og þjóð. Stundum er í því samhengi talað um forheimskun fjölmiðlanna og jafnvel að þeir séu að 

missa hlutverk sitt sem upplýsingaveita samfélagsins (Sparks, 2000).  



6 
  

En Hvað eru raunveruleikaþættir? Það virðast ekki allir skilgreina raunveruleikaþætti á 

sama hátt og sumir segja að þeir séu í raun bara heimildaþættir. Er einhver munur á 

raunveruleikaþætti og heimildaþætti?  Hvaða áhrif hafa þættirnir bæði á þá sem taka þátt í þeim 

og svo þá sem horfa á þá? Er mögulegt að einstaklingar sem horfa mikið á raunveruleikaþætti fari 

að lifa lífi sínu eftir því hvað stjörnur raunveruleikaþáttanna gera og hvaða áhrif hafa 

tæknibreytingar haft á efni af þessu tagi?  Hér á eftir verður leitað svara við þessum spurningum, 

tekin verða dæmi um íslenska raunveruleikaþætti og spurt: Er Ísland of lítið til að vera með sína 

eigin raunveruleikaþætti? Einstaklingum sem hafa tekið þátt í einum raunveruleikaþætti á Íslandi 

voru sendar sjö spurningar um reynslu þeirra og upplifun af þátttöku sinni; og svöruðu 5 

þátttakendur þessum spurningum. 
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2. Raunveruleikasjónvarp 

Skilgreiningin á því hvað geti talist vera raunveruleikasjónvarp er ekki mjög afgerandi. Þar 

skiptir annars vegar máli að grundvallarhugmyndin um hvað greini raunveruleikasjónvarp frá 

öðru efni er ekki mjög skýr en einnig vegna þess að miða má við ólíkar skilgreiningar um hvað 

mætti flokka sem raunveruleikasjónvarp. Enn fremur er efni af þessu tagi í stöðugri þróun og 

alltaf að koma fram nýjar útgáfur af raunveruleikaþáttum (Holmes og Jermyn, 2004). Árið 1994 

var sett fram sú skilgreining að raunveruleikaþættir væru upptökur og áhugaverð myndskeið af 

lífi einstaklinga. Að raunveruleikaþættir væru þannig tilraun til að sýna fram á raunveruleikann 

með ýmsum formum af leikinni uppbyggingu. Talið var að innleiðing á slíku efni sem 

raunveruleikaþættir eru, þar sem efninu var ritstýrt á hentugri hátt, hefði í för með sér að 

auðveldara væri að persónugera þá sem voru í þáttunum (Kilborn, 1994). Þó þetta sé rétt að 

miklu leyti, má alveg rökræða um að þetta sé endanleg greining á hvernig raunveruleikaþættir 

eigi að vera. Þegar þessi skilgreining var sett fram var hugtakið raunveruleikaþættir frekar nýtt 

og flestir þeir þættir sem féllu undir hugtakið voru þættir þar sem fylgst var með til að mynda 

lögreglumönnum við vinnu sína. Með öllum breytingunum sem hafa átt sér stað virðist 

skilgreiningin á raunveruleikaþætti breytast með (Hill, 2005). Í raunveruleikaþáttum er áherslan 

lögð á að það sé raunveruleikinn sem er sýndur og fólkið í þáttunum á að vera raunverulegt. 

Samt sem áður hefur nýjasta form raunveruleikaþátta fært sig frá því að taka upp raunverulegt líf 

yfir í að það sem sýnt er í þáttunum er tilbúið umhverfi ásamt viðtölum við þá sem taka þátt í 

þættinum. Áherslan hefur líka færst frá því að sýna venjulegt fólk yfir í að sýna frægt fólk og það 

sem það er að gera í sínu lífi. Dæmi um þetta er einn af vinsælustu þáttum nútímans Keeping up 

with the Kardashians. Þessar mörgu útgáfur af raunveruleikaþáttum eiga það engu að síður 

sameiginlegt að fyrst og fremst er frétt eða saga, sjón og tækni, en það er það sem þarf að hafa 
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svo hlutirnir séu raunverulegir (Holmes og Jermyn, 2004). Raunveruleikasjónvarp er flokkur sem 

inniheldur skemmtiefni en einnig raunverulegt fólk. Raunveruleikasjónvarp er á milli þess að 

vera fræðsla og skemmtun og heimildamyndir og drama. Áhorfendurnir hafa stjórnina á milli 

skemmtunar og fræðslu. Raunveruleikaþættir snúast meira um að skemmta frekar en að upplýsa 

fólk, þó hefur því verið haldið fram að sumir flokkar af raunveruleikaþáttum geti veitt félagsleg 

gildi, en í heildina er raunveruleikasjónvarp hannað til að skemmta fólki (Hill, 2005). 

Bent hefur verið á að heimildaþættir sýni í raun og veru raunveruleikann frekar en 

raunveruleikaþættirnir sjálfir. Minnst hefur verið á að í þeim þáttum sést meira hvernig fólki lifir 

í raun en ekki hvernig það ætti að lifa. Heimildaþættir fela í sér skráningu, en sýna hins vegar 

bara hluta af veruleikanum og áhorfandinn fær ekki endilega að vita allt sem hefur gerst eða 

hefur verið sagt. Heimildaþættir leita frekar að sannleikanum með  kynningum, fyrirspurnum 

blaðamanna og val á greinargerðum. Þeir eru því frekar gerðir til að komast að einhverjum 

lausnum frekar en að sýna fólki sannleikann (Kompare, 2009). Það er aftur á móti samband milli 

þess að þróa raunveruleikaþátt og framleiða hann. Við getum ekki skilið raunveruleikaþætti án 

þess að huga að öðrum tegundum fjölmiðlaefnis. Heimildaþættir, rétt eins og 

raunveruleikaþættir, hafa marga flokka og geta raunveruleika- og heimildaþættir tilheyrt sama 

flokki. Heimildaþættir eru samt sem áður háðir víðara samhengi en raunveruleikaþættir hvað 

varðar gagnaöflun. Heimildaþáttagerð er mun eldri en raunveruleikaþáttagerð og hafa því flokkar 

af heimildaþáttum haft áhrif á suma flokka raunveruleikaþátta. Sem dæmi má nefna hafði 

heimildaþátturinn  An American Family áhrif á Big Brother þættina. Í báðum þáttunum eru það 

myndavélar sem fylgjast með daglegu lífi einstaklinga sem búa saman (Hill, 2005). 
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2.1. Margar tegundir  

Til þess að geta kallast raunveruleikaþáttur verður þátturinn að hafa annað hvort litla uppbyggingu 

og daglegt líf verður að sögu eða þeir verða að vera sniðnir þar sem atburðir eru skipulagðir áður 

en tökur hefjast (Rupel, D., e.d). 

 Hægt er að skipta raunveruleikasjónvarpi upp í nokkra flokka. Í fyrsta lagi eru það 

raunveruleikaþættir sem snúast um að raunverulegt fólk reyni að ná athygli áhorfandans með því 

til að mynda að sýna hæfileika sína á einhverju sviði. Þar sem áhorfendur geta kosið sitt uppáhald 

og sá sem fær flest atkvæði heldur áfram. Þetta eru svokallaðir hæfileikaþættir og hafa þeir náð 

gríðarlegum vinsældum um allan heim. Þetta eru þættir eins og Idol og X-factor. Önnur tegund af 

raunveruleikaþáttum eru keppnisþættir þar sem raunverulegt fólk keppir að einhverju markmiði. 

Fólkið í þessum þáttum er yfirleitt sett í einhverjar aðstæður sem það er ekki vant að vera í og svo 

er fylgst með því hversu vel það nær að aðlaga sig aðstæðunum. Þetta eru þættir eins og The 

Biggest Loser og Survivor (Collins, 2008). Þriðji flokkurinn er þegar fylgst er með raunverulegu 

og frægu fólki og þeirra daglegu athöfnum. Þetta eru þættir þar sem allt er sýnt, hvort sem það eru 

persónulegrir sigrar eða niðurlægingar og mætti kalla þetta raunveruleika-sápuóperur. Þetta eru 

yfirleitt þættir sem ná miklum vinsældum þar sem fylgst er með frægu fólki. Þetta eru þættir eins 

og Keeping up with the Kardashians. Fjórði flokkurinn er raunveruleikaþættir þar sem myndavélar 

fylgjast með fólki við störf sín eins og lögreglunni eða dómurum í dómsal. Þetta eru þættir á borð 

við Judge Judy og Stores Wars (Goddari, e.d.). Að lokum mætti nefna svokallaða 

gabbraunveruleikaþætti. En það eru þættir sem ganga út á að láta fólk halda að það sé að taka þátt 

í raunveruleikaþætti en raunin er ekki sú. Þessir þættir eru gerðir eingöngu til að gera grín að fólki 

og löngun þeirra til að vera í sjónvarpi og fólk verður oft fyrir mikilli niðurlægingu. Þetta eru þættir 

eins og  The Joe Schom Show og My Big Fat Obnoxious Fiance (Hearn, 2009). 
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2.2. Tilgangur raunveruleikaþátta 

Raunveruleikasjónvarp gefur þeim sem eru óþekktir tækifæri að öðlast frægð og frama. Margir 

einstaklingar þrá slíka frægð en þetta er líka gott tækifæri fyrir þá sem hafa hæfileika til að koma 

sér á framfæri. Margir raunveruleikaþættir eiga það sameiginlegt að snúast um keppni og 

ávinningurinn er oft peningaupphæð. Raunveruleikaþættir eru því leið til að ná athygli og við 

sem manneskjur höldum að við séum mikilvægar ef við náum athygli annarra. 

Raunveruleikaþættir leyfa okkur að dreyma um að ná frægð þó við höfum kannski enga 

hæfileika. Raunveruleikaþættir senda því þau skilaboð að venjulegt fólk geti orðið það merkilegt 

að fullt af fólki vilji horfa á það. Þetta þýðir að áhorfandinn getur sett sig í stöðu þess sem er í 

þættinum og jafnvel hugsað: „vá, þetta gæti verið ég“ (Reiss, S. Wiltz, J., 2001). Í öllum þeim 

fjölbreytileika sem raunveruleikasjónvarp hefur upp á að bjóða þá deilir það með skáldskap þeim 

eiginleikum að áhorfandinn getur séð eitthvað sem skiptir máli í sínu lífi. Við sem einstaklingar 

erum alltaf að leita að hinni fullkomnu leið til að lifa lífinu og með raunveruleikaþáttum sjáum 

við að við erum ekki ein að kljást við sum vandamál í lífinu. Það mætti því segja að 

raunveruleikaþættir gefi áhorfandanum von, von um að draumar geti ræst (Slocum, e.d.). 

Raunveruleikaþættir gefa fólki möguleika á að taka þátt í og hafa áhrif á það sem er að gerast í 

sjónvarpi (Cummings, 2002).  

Raunveruleikaþættir hafa verið útskýrðir á þann hátt; að raunveruleikasýning virkar með því að 

lofa áhorfendum „opinberri innsýn inn í líf annarra og það heldur eftir og kollvarpar fullum 

aðgangi að henni“. (Cummings, 2002). 
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2.3. Saga raunveruleikaþátta 

Rekja má sögu raunveruleikasjónvarps til ársins 1948 þegar Allen Funt kom fram með þætti sína 

Falin myndavél (Candid Camera) þar sem gerviraunveruleiki er búinn til í þeim tilgangi að sjá 

hvernig venjulegt fólk myndi bregðast við í ákveðnum aðstæðum. Í kjölfarið fóru í framleiðslu 

margskonar þættir þar sem venjulegu fólki gafst jafnvel tækifæri á að koma fram með 

leyndarmál sín og langanir. Árið 1973 komu fram þættir sem nefndust An American Family, þeir 

fjölluðu um fjölskyldu sem átti sér mikið leyndarmál. Þarna var áhorfandinn farinn að fylgjast 

með raunverulegu fólki í raunverulegum aðstæðum og fékk hver sá sem vildi horfa að vita allt 

sem fjölskyldan gerði. Með þessum þáttum færðist gerð heimildaþátta á annað stig. Í kjölfarið 

fylgdu fleiri þættir eins og Supernanny en það sem þessir þættir eiga sameiginlegt er að 

raunveruleikinn varð að einhverskonar sápuóperu þar sem dramatíkin er svo mikil þegar vel tekst 

til að áhorfandinn getur ekki slitið sig frá skjánum. Sviðið sem þessir þættir voru teknir upp á var 

ekki raunverulegt. Árin 1979 og 1980 komu svo fram þættir þar sem  myndavélarnar voru í 

meira mæli teknar út úr myndverinu og farið að mynda fólk í raunverulegu lífi, þetta voru þættir 

á borð við Real People og That‘s Incredible. Tilkoma myndbandsspólunnar, og þar með léttari og 

meðfærilegri tökuvélar, skipti miklu fyrir þróun raunveruleikasjónvarps þar sem mun auðveldara 

varð að fara og taka upp efni af ýmsu tagi. Í kjölfarið kom bylgja af raunveruleikaþáttum sem 

snerust mikið um glæpi og báru nöfn á borð við Unsolved Mysteries (1987) og America‘s most 

wanted (1988). Þarna eru raunveruleikaþættirnir farnir að líkjast heimildaþáttum þar sem fylgst 

er með lögreglunni við störf sín við að reyna að leysa mál. Þættir á borð við Rescue 911 og Cops 

fylgdu fast á eftir. America‘s Funniest Home Videos bættust einnig í hópinn þar sem fólk bjó til 

og tók upp sín eigin raunveruleikavídeó heima hjá sér. Þarna gerðist það aðeins á fjórum árum að 

fjórar mismunandi útgáfur af raunveruleikaþema urðu til. Hæfileikaþættir, þar sem keppendur 
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þáttanna sýna hæfileika sína og sá sem hefur mestu hæfileikana vinnur, byrjuðu fyrst í útvarpi en 

færðust svo yfir í sjónvarp árið 1948. Þetta eru í raun hæfileikakeppnir sem eru gerðar að 

sjónvarpsefni. Þetta eru þættir eins og Idol og X-Factor og hafa þessir þættir gefið af sér margar 

af skærustu stjörnum samtímans (Slocum, e.d). 

2.4. Höfundar 

Þeir sem gera raunveruleikaþætti eru yfirleitt kallaðir framleiðendur en ekki höfundar og njóta 

þeir því ekki sömu réttinda og höfundar annarra þátta. Í Bandaríkjunum hafa þessir 

framleiðendur barist mikið fyrir höfundarétti sínum og reynt að sýna fram á að vinna þeirra sé 

alveg jafn mikil og höfunda tilbúinna þátta. Þeir sem gera raunveruleikaþætti þurfa að eyða 

miklum tíma í að klippa saman efni því það er kannski heil vika af efni sem þarf að rúmast í 60 

mínútna þætti. Ein erfiðasta vinna raunveruleikaþáttahöfunda er að hafa upphaf, miðju og endi í 

hverjum þætti því það er það sem fólk býst við að sjá þegar það horfir á þætti. En 

raunveruleikinn er ekki svona einfaldur og raunverulegt fólk lifir ekki lífi sínu eins og það sé 

þáttur með skrifuðu efni. Þetta gerir það að verkum að þeir sem framleiða raunveruleikaþætti 

verða að koma sér upp aðferðum til að fylla inn í það sem vantar í söguna. Það er ein ástæða þess 

að mikið er um viðtöl í raunveruleikaþáttum að búa þarf til samhengi í sögunni og jafnvel að 

greina frá atvikum sem náðust ekki í mynd. Það er erfitt fyrir framleiðendur að taka upp allan 

sólarhringinn sem gerir það nánast ómögulegt fyrir myndavélarnar að fanga allt sem máli skiptir. 

Höfundar raunveruleikaþátta eru þannig alltaf að nota þekkingu sína til að segja sögu þó að það 

sé ekki gert með sama hætti og hjá þeim sem vinna með leikið efni. Eini munurinn á 

raunveruleikaþætti og leiknum þætti er að persónurnar í þáttunum eru raunverulegar en ekki 

leiknar. Vinna höfunda raunveruleikaþátta er því að einhverju leyti erfiðari en þeirra sem gera 

leikna þætti, þar sem viðfangsefnið er mun víðara í raunveruleikaþáttum (Rupel, e.d.).      
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2.5. Raunverulegur raunveruleiki 

Raunveruleikaþættir hafa sætt mikilli gagnrýni á þeim forsendum að það sem sýnt er í þáttunum 

sé í alls ekki raunveruleikinn sem slíkur. Margir þátttakendur í raunveruleikaþáttum hafa komið 

fram og sagt sína sögu hvað sé raunverulegt og hvað ekki (Reality TV‘s worst hoaxes and lies, 

e.d.). Það getur verið erfitt fyrir framleiðendur þáttanna að sýna fram á allan raunveruleikann í 

þáttunum því það er erfitt að koma öllu efni sem tekið er upp í nokkurra mínútna þátt. 

Raunveruleikaþáttaframleiðendur sjá sig líka stundum knúna til að búa til sögu í þáttunum til að 

gera þá áhugaverðari fyrir áhorfendur (Rupel, e.d). Ef skoðaðir eru þættir á borð við Cops, sem 

snúast um að fylgjast með lögreglunni í Bandaríkjunum við störf sín, kemur í ljós að efni 

þáttanna snýst aðallega um ofbeldi en raunveruleiki lögreglunnar er ekki bara ofbeldi. Þetta er 

hins vegar það sem áhorfendur vilja sjá og því er það haft sem aðalefni þáttanna þó að ofbeldi sé 

aðeins brot af raunveruleika lögreglumanna í Bandaríkjunum (Brenton S. Cohen R., 2003). 
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3. Markaður og tækni 

Markaðsvæðingin og tæknibreytingar hafa mikil áhrif á fjölmiðla. Með þessum breytingum 

sjáum við sjónvarpið breytast úr því að vera upplýsingaveita samfélagsins yfir í að verða 

skemmtiefni fyrir einstaklingana. Merki um þessar breytingar birtast okkur á skjánum í 

raunveruleikaþáttum og lífsstílsþáttum (Lunt, 2009). Markaðsvæðingin hefur þau áhrif að 

fjölmiðlar fara að snúast meira um skemmtun en upplýsingar, það fer að snúast um að selja 

neytendum eitthvað og fjölmiðlar verða að vöru. Með markaðsvæðingu miðlanna fara 

framleiðendur efnis að hugsa meira um áhorfendur og hvað það er sem þeir sækjast í (Brenton S. 

Cohen R., 2003). Tæknibreytingar skapa fullt af tækifærum fyrir sjónvarpsframleiðendur. Colins 

Sparks (2000) talar um forheimsku (dumbing down) í fjölmiðlun. Með forheimsku á Sparks við 

að fjölmiðlun sé á leiðinni niður á við þar sem miðlarnir eru farnir að snúast meira um að 

skemmta fólki en að upplýsa það um mikilvæg málefni sem snúa að samfélaginu. Sparks talar 

um götufjölmiðlun (Tabliot) en þá fer miðlunin að snúast um vinsældir frekar en fræðslu 

(Sparks, 2000). Götufjölmiðlun byggist á persónulegum og tilkomumiklum sögum til að búa til 

upplýsingar og skemmtiefni (Hill, 2005). 

 Sú gróska sem verið hefur í framleiðslu hverskyns raunveruleikaþátta hefur verið talin til 

marks um forheimskun sjónvarpsefnis. Það hefur verið bent á að menning okkar sé að breytast til 

hins verra og að sjónvarp og önnur miðlun sé nú lægsti samnefnarinn í samfélaginu frekar en að 

vera krefjandi fyrir áhorfendur. Hugmyndir fólks um sjónvarp hafa breyst mikið seinustu tvo 

áratugi. Þegar sjónvarpið var nýkomið leit fólk á það sem spegilmynd af hlutlægum veruleika. 

Svo fór fólk að líta á sjónvarp sem sögu og var það partur af menningunni. En í dag ber fólk litla 

sem enga virðingu fyrir sjónvarpi eða fjölmiðlum almennt og eru fjölmiðlar teknir sem almennur 

hlutur frekar en eitthvað merkilegt fyrir menninguna. Tæknibyltingin gerir fólki kleift að nota 
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internetið og símann til að fylgjast með hvað er að gerast og leyfir þeim einnig að hafa áhrif á 

sjónvarpsefnið (Cummings, 2002) með því að senda sms eða hringja í ákveðið númer og kjósa 

sína keppendur áfram. Fyrir tæknibyltinguna tók það langan tíma og mikinn kostnað að búa til 

skemmmtiefni fyrir sjónvarp en með internetinu, samfélagsmiðlum og meðfærilegri tækjabúnaði 

verða hlutirnir mun auðveldari og ódýrari (Gerdes, e.d.). Með tæknibyltingunni sjáum við 

hvernig sjónvarpsstöðvar fara að dreifa úr sér og verða alþjóðlegri sem og nýtt dreifikerfi 

myndast. Sjónvarpstöðfar fara úr því að nota línulegt dreifikerfi yfir í að nota 

stafrænntdreifikerfi. Þarna blómstar raunveruleikasjónvarpið þar sem raunveruleikaþættir fara að 

vera alþjóðlegri og allir í heiminum geta fylgst með þeim (Quail, 2015). 

Tæknibyltingin gerir það að verkum að hinn almenni borgari getur farið að sníða 

skemmtun sína að sinni persónu án þess að það hafi áhrif á skemmtun annarra (Andrejevic M, 

2004). Þetta leiðir til þess að almannarýmið í samfélaginu fer að verða hólfaskipt og fólk hættir 

að ræða samfélagslega hluti sín á milli því það eru allir svo uppteknir í sínu horni. 

Raunveruleikaþættir og tæknibyltingin hafa þau áhrif á samfélagið að menningin snýst ekki um 

að lifa í núinu heldur  hversu mörg „like“ ég fæ á nýju myndina sem ég var að birta á 

samfélagsmiðlum. Það snýst ekki um að hafa gaman og verður hvert augnablik að frétt því það 

snýst allt um að birta myndir af því hvað það er gaman (Wolf, 2013).  

3.1. Eftirlit  

Jeremy Bentham kom fram með kenningu sem átti að auðvelda eftirlit í fangelsum. Hann kom 

með kenningu sem hann kallaði Panopticon og snerist kenningin um að á lóð fangelsisins væri 

turn þaðan sem sæist yfir allt fangelsið. Í turninum áttu að vera verðir og auðveldaði þetta þeim 

að hafa eftirlit með öllu fangelsinu (Bentham, 1787). Michel Foucault færir kenningar Benthams 

yfir á samfélagið og kemur með kenninguna um alsjáandi augað. Með allri þessari nýju tækni 
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hafi eftirlitið eykst til muna. Með öllu þessu eftirliti eru einstaklingar samfélagsins orðnir 

meðvitaðri um hvað þeir séu að gera. Allt þetta eftirlit er ekki gott fyrir samfélagið og frelsi 

einstaklinganna minnkar svo um munar. Etirlitið er farið að stjórna samfélaginu og samfélagið 

og fólkið sem býr í því er orðið mjög agað. Fólk þorir ekki að gera neitt af ótta við að fylgst sé 

með því (Foucault, 1997). 

Tæknibyltingin gerir það að verkum að hugmyndir Foucaults um alsjáandi augað eru 

teknar upp á æðra stig þar sem farið er að fylgjast enn meira með okkur en við nokkurn tímann 

getum ímyndað okkur. Nýjasta tæknin gerir þeim sem vilja fylgjast með okkur og fá upplýsingar 

um okkur mun auðveldara fyrir með földum myndavélum, leit á internetinu og jafnvel 

upptökutækjum. Forvitni okkar á öðru fólki gerir það að verkum að raunveruleikasjónvarp fer 

sífellt vaxandi. Raunveruleikasjónvarp hefur mikil áhrif á hefðbundna miðlun og með því 

skapast lítið sem ekkert einkalíf einstaklinganna sem taka þátt í því (Gee, 2015). Það er hins 

vegar munur á milli þeirra sem taka þátt í raunveruleikasjónvarpi sjálfviljugir og vita hvað þeir 

eru að fara út í og þeirra sem taka þátt í raunveruleikasjónvarpi án þess að vita af því.  

Margir raunveruleikaþættir hafa sérstakar vefsíður þar sem áhorfendum er gert kleift að 

fylgjast með því sem er að gerast í þáttunum sem kemur ekki fram í sjónvarpinu. Þá er fylgst 

með földu myndavélunum sem eru hjá keppendum og þeir hafa kannski ekki hugmynd um hvar 

þær eru. Einnig eru til dæmi um að eftir sýningu á raunveruleikaþætti komi önnur óklippt sýning 

þar sem áhorfendur fá að sjá hvað gerðist í raun og veru. Til þess að geta framkvæmt þetta þarf 

eftirlitið með keppendum að vera mikið. Það eru til sérstakar heimasíður (RealityTVplanet.com 

og realitytvworld.com) þar sem hægt er að fá upplýsingar um nýjustu raunveruleikaþættina, sjá 

samantekt þátta, fréttir af þáttunum, slúður, ýmsa leiki, e-kort og spjallsíður um allt sem tengist 

raunveruleikaþáttum (Hill, 2005).  
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Árið 1992, með tilkomu The Real World, fóru faldar myndavélar að eiga enn stærri sess 

en þær áttu áður. Þarna varð tæknibyltingin enn meiri þar sem blanda af öllum þeim 

tækniundrum sem höfðu birst í fyrri raunveruleikaþáttum var þarna komin í einn þátt. Í þessum 

flokki eru þættir á borð við Big Brother og Survivor en það sem einkennir þá eru tegundir 

leiksviða sem eru alveg eins og raunveruleikinn (Slocum, e.d). Markmiðið með 

raunveruleikasjónvarpi er ekki bara að skapa efni fyrir áhorfendur heldur einnig að fylgjast með 

áhorfendum til að fá upplýsingar frá þeim og fylgjast með áhuga þeirra á þáttunum (Andrejevic 

M, 2004). 
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4. Áhrif raunveruleikasjónvarps 

Með markaðsvæðingu fjölmiðlanna fer efni miðlanna að snúast um að skemmta fólki og selja 

efnið frekar en að upplýsa almenning um samfélagsleg málefni. Fyrir tíma raunveruleikaþáttanna 

voru þættir eins og Friends og ER vinsælasta sjónvarpsefnið en með tilkomu 

raunveruleikaþáttanna eru vinsælustu þættir Bandaríkjanna American Idol og Voice sem eru 

báðir raunveruleikaþættir (Fahner, 2012). Ein helsta gagnrýnin sem raunveruleikasjónvarp 

verður fyrir eru þau áhrif sem það hefur á einstaklingana í samfélaginu sem fylgjast með 

þáttunum. Í þáttunum birtast steríótýpur af stelpum og strákum sem mjög erfitt er að uppfylla 

fyrir hina venjulegu manneskju. Raunveruleikaþættir geta líka haft áhrif á samfélagið og 

lýðræðið í samfélaginu þar sem almenningur er orðinn að sjónvarpsefni hvort sem þeim líkar það 

betur eða verr (Gee, 2015).  

4.1. Samfélagið og lýðræðið 

Raunveruleikasjónvarp einblínir mikið meira á persónuleg málefni sem blasa við einstaklingum 

og að skemmta áhorfendum frekar en að upplýsa þá um borgaraleg og samfélagsleg málefni. 

Raunveruleikasjónvarp gerir ekkert fyrir lýðræðislega þróun samfélagsins (Lunt, 2009).   

 Með breyttum efnahag breytist sjónvarpsmenning fólksins þar sem það er mun ódýrara að 

framleiða raunveruleikaþætti en leikna þætti. Með auknu fjárhagslegu frelsi og frelsi í 

fréttaflutningi breiða stórar stöðvar úr sér og setja upp systurstöðvar um allan heim. Þessar 

stöðvar gefa sjálfstæðum framleiðendum tækifæri þar sem það er auðvelt fyrir þá að koma efni 

sínu að hjá þeim. Þessar stöðvar gefa raunveruleikaþáttum byr undir báða vængi. Þar sem þær 

vilja hafa efnið sitt sem ódýrast en á sama tíma ná miklum vinsældum. Ástæðan fyrir því að 

raunveruleikaefni er svona ódýrt í framleiðslu er að það er mun færra fólk sem vinnur að gerð 
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efnisins, það er ekkert eiginlegt handrit, engir faglegir leikarar og þeir sem vinna að þáttunum 

eru oftast ekki í stéttarfélögum (Hill, 2005).  

 Raunveruleikasjónvarp getur stuðlað að verstu gildum og eiginleikum fólks. 

Raunveruleikasjónvarp hefur gert dauðasyndirnar sjö að raunveruleika, það er stolt, ágirnd, 

öfund, reiði, losta, óhóf og leti. Skilaboðin sem raunveruleikasjónvarp sendir okkur er velgengni. 

Velgengni sem leiðir til auðs og frama. Þessi skilaboð geta leitt til slæmra áhrifa eins og tíðara 

svindli í skóla og meiri lyfjanotkun í íþróttum. Við viljum ekki endilega sjá þá sem taka þátt í 

raunveruleikaþáttum ná árangri heldur viljum við einnig sjá þeim mistakast og verða niðurlægða. 

Við sem áhorfendur erum að sækjast í spennu og skemmtun og miðum líf okkar oft út frá 

raunveruleikaþáttum sem gerir það að verkum að okkur finnst líf okkar ekki spennandi og lifum 

því í gegnum þátttakendur þáttanna (Taylor, J. 2011).  

Talað er um að ungt fólk meti hegðun sína út frá raunveruleikaþáttum. Áhorfendur spegla 

félagslegt viðmið sitt við þá hegðun sem er viðunandi eða óviðunandi út frá 

raunveruleikaþátttum. Þegar þátttakendur eru raunverulegir og áhorfendur skynja 

raunveruleikann leiðir hegðun áhorfenda og viðhorf til jákvæðra breytinga á stuttum tíma. Því er 

haldið fram að þær myndir sem raunveruleikaþættir sýna af þátttakendum séu óraunverulegar og 

hefur verið talað um að þættirnir fari yfir þá línu sem aðskilur opinbert líf og einkalíf þátttakenda 

(Gee, 2015).   

4.2. Áhorfendur 

Samkvæmt kenningu Alberts Bandura, Social Learning Theory, lærir fólk ákveðna hegðun með 

því að fylgjast með hegðun annars fólks. Það má því segja að fólk sem horfir á 

raunveruleikaþætti notar þá sem fyrirmynd fyrir sitt eigið líf (Vitelli, 2013). Ein ástæða þess að 
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raunveruleikaþættir eru svona vinsælir er að þeir beina athygli sinni að yngri kynslóðinni. Þegar 

áhorfendur horfa á raunveruleikaþætti eru þeir ekki aðeins að gera það sér til skemmtunar heldur 

eru þeir einnig að leggja mat á hegðun keppanda í þáttunum. Áhorfendur hafa skoðanir á því 

hvað sé gott og hvað sé slæmt raunveruleikasjónvarp og það álit skiptir miklu máli (Hill, 2005). 

Raunveruleikaþættir einblína mest á ungu áhorfendurna. Áhorfendur raunveruleikaþátta 

virðast ekki sjá áhrifin sem þættirnir hafa á þá sjálfa heldur frekar áhrifin sem þættirnir hafa á 

annað fólk í samfélaginu (Leone, Peek og Bissell, 2006). Það hafa verið gerðar rannsóknir sem 

sýna að ungar stelpur sem horfa mikið á raunveruleikaþætti telja slúður sjálfsagðan hlut og þær 

virðast eiga erfiðara með að treysta öðrum stelpum. Þær hafa líka þá tilhneigingu að halda að til 

að ná velgengni verði þær að blekkja fólk. Fólk sem horfir mikið á raunveruleikaþætti virðist sjá 

bilið milli þáttanna og raunveruleikans mun þrengra en þeir sem horfa minna á 

raunveruleikaþætti (Weller, 2014). Raunveruleikaþættir geta ýtt undir einelti og árásargjarna 

hegðun. Samkvæmt rannsókn sem Sarah Coyne gerði kemur fram að raunveruleikaþættir sýni 

tvöfalt meiri árásargirni en annað sjónvarpsefni (Christensen, 2013).  

 Raunveruleikaþættir hafa áhrif á hvernig ungt fólk sér hlutina. Með allri þessari flóru af 

raunveruleikaþáttum er ungt fólk farið að tala um að lífið snúist um frægð frekar en eitthvað 

annað. Fyrir þeim er frægð merki um lúxus og peninga en ekki allt það slæma sem getur átt sér 

stað og raunveruleikaþættir eru góð leið til að ná þessari frægð sem það þráir. Ungt fólk sér ekki 

alltaf muninn á raunveruleika og óraunveruleika í þáttunum og hugsar með sér ég get alveg gert 

þetta. En það er líka hægt að græða á því að horfa á raunveruleikaþætti eins og Bigest Loser í 

þáttunum koma fram góð og gild ráð um heilsu og heilbrigðan lífstíl (Wolf, 2013).    

 Þrátt fyrir mikla gagnrýni og neikvæða umræðu má líta svo á að raunveruleikaþættir geri 

áhorfendum kleift að taka þátt í því sem er að gerast í sjónvarpinu, í staðinn fyrir að vera 
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einungis áhorfendur fara þeir að taka ákvarðanir. Þátttakendur raunveruleikaþátta verða hluti af 

framleiðslu þáttanna. Raunveruleikaþættir snúast um mannlega tilveru og félagsleg samskipti og 

er tilvera þátttakenda stýrð eftir því. Í þáttunum er lögð mikil áhersla á sjálfið og sjálfsmynd sem 

bergmálast svo í þátttakendum þáttanna. Það má því segja að opinber þjónusta sjónvarpsins taki 

á sig nýja merkingu (Lunt, 2009) og fer hún að snúast meira um að styrkja einstaklinga 

samfélagsins félagslega.   

4.3. Þátttaka 

Flestir sem taka þátt í raunveruleikaþáttum eru yfirleitt ekki valdir vegna ákveðinna hæfileika 

heldur vegna þess að þeir virðast vera persónulegir og það er það sem gerir þátttakendurna að 

stjörnum. Margir raunveruleikaþættir ganga út á að sýna persónuleika fólks og eru því meira um 

persónulegar keppnir. Örlög keppenda eru í höndum áhorfenda í mörgum raunveruleikaþáttum 

því það eru þeir sem eiga seinasta orðið um hver verður sendur heim og hver fær að vera eftir í 

þættinum (Cummings, 2002). Með þátttöku sinni eru einstaklingar að hleypa samfélaginu inn í 

sitt persónulega líf. Raunveruleikaþættir gera það að verkum að þátttakendur fara að velta meira 

fyrir sér hvað og hvernig þeir koma fram og segja hlutina, tilfinningar þátttakenda koma vel í ljós 

þegar þeir þurfa að standa fyrir framan myndavélina. Áhorfendur eru látnir dæma út frá sjálfum 

sér hvernig þátttakendur koma fram (Ellis, 2009). 

En frægðarlífið er ekki alltaf dans á rósum, það er ekki auðvelt fyrir alla að opna líf sitt 

fyrir myndavélum og milljónum áhorfenda. Sumir raunveruleikaþættir snúast um útlitsbreytingar 

og fólkið sem tekur þátt í þeim á oft einnig við andleg vandamál að stríða. Þegar líf fólks er 

opinberað geta komið upp vandamál og „drama“ sem var ekki til staðar áður en þættirnir voru 

gerðir. Til að mynda  hefur tuttugu og ein raunveruleikastjarna fyrirfarið sér síðan 2004. Ein 

raunveruleikastjarnan segir að fólk sem tekur þátt í þáttunum sé ekki sýnt á réttan hátt og eigi því 
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erfitt með að eiga við eftirmála þáttanna. Önnur raunveruleikastjarna segir að fólk sem tekur þátt 

í þáttunum sé spurt alls konar spurninga, til að mynda  hvað það óttast helst og ef það til dæmis 

óttast hæðir þá er farið með það hátt upp til að horfast í augu við ótta sinn (Schuster, 2016). 
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5. Íslenskt raunveruleikasjónvarp 

Raunveruleikaþættir hafa skipað sér sess í Evrópu þar sem evrópskir framleiðendur framleiða 

raunveruleikaþætti sem hafa verið vinsælir í Bandaríkjunum. Þættirnir eru ýmist með sama eða 

örlítið breyttu sniði til að laga þá að aðstæðum í hverju landi fyrir sig (Killborn, 1994). 

Íslendingar eru ekki frábrugðnir öðrum þjóðum hvað varðar raunveruleikaþætti. Hafa margir 

raunveruleikaþættir verið gerðir í íslenskri útgáfu. Ísland hefur sérhæft sig í að gera 

hæfileikaþætti og ber þar helst að nefna The Voice, Ísland got talent, Idol og Bandið hans Bubba, 

en þetta voru allt þættir þar sem fólk sýndi hæfileika sína, aðallega í söng.  

Minute to win it er keppnisþáttur þar sem þátttakandinn fær eina mínútu til að leysa 

þrautir sem auðvelt væri að gera heima hjá sér og Masterchef var þáttur þar sem fólk með áhuga 

á matreiðslu kom og tók þátt í keppni til að vinna titilinn Masterchef Ísland. Það hafa verið gerðir 

nokkrir útlitsbreytingaþættir eins og Kalli Berndsen í nýju ljósi þar sem konum er gefið tækifæri 

á að breyta útliti sínu með hjálp stílistans Kalla Berndsen. Einnig hafa verið gerðir nokkrir 

keppnisþættir þar sem fólk reynir að vinna að einhverju markmiði. Það eru þættir á borð við 

Íslenska piparsveininn, þar sem ungar stelpur keppast um að ná að heilla ákveðinn piparsvein, 

Ástarfleyið, þar sem ungt fólk fór í frí saman í siglingu og áhorfendur fengu að fylgjast með 

raunum þeirra og ástum, Wipeout Ísland, það er þáttur sem var tekinn upp á ákveðinni Wipeout-

braut og keppendur kepptust við að klára brautina á sem stystum tíma, og svo The Biggest Loser 

Ísland, sem eru þættir þar sem keppendur reyna að missa sem mest af líkamsþyngd sinni á 

ákveðnum tíma.  

Raunveruleikaþættir á Íslandi hafa ekki verið sérstaklega langlífir og hafa til að mynda 

mest verið gerðar fjórar seríur af sama þættinum en það var Idol. The Biggest Loser hefur náð 
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miklum vinsældum hérlendis enda Íslendingar taldir ein feitasta þjóð í Evrópu samkvæmt 

Efnahags- og framfarastofnun Evrópu (Erla María Markúsdóttir, 2015). 

5.1. The Biggest Loser 

The Biggest Loser er einn vinsælasti raunveruleikaþáttur í heimi. NBC gerði þættina upphaflega 

og hafa þeir notið mikilla vinsælda. Þátturinn gengur út á að keppendur reyna að missa sem 

stærstan hluta af líkamsþyngd sinni. Keppendur þáttanna eru einangraðir frá fjölskyldum og 

vinum í 9 vikur. Daglegt líf þeirra gengur á meðan út á að æfa sem mest og borða hollan og 

góðan mat. Keppendum er skipt niður í lið og fær hvort lið sinn einkaþjálfara sem einbeitir sér að 

því að ýta keppendum eins langt og þeir komast. Keppendur eru vigtaðir vikulega og þeir sem 

hafa misst minnst af líkamsþyngd sinni þá viku eru sendir heim. Þegar lengra líður á keppnina 

verður hún einstaklingskeppni og þeir þrír sem missa hlutfallslega mestu þyngd keppa svo sín á 

milli. Í lokin stendur sá uppi sem sigurvegari sem hefur misst mestu prósentu af líkamsþyngd 

sinni (The Biggest Loser: About the show, e.d.).  

Það hefur verið talað um að Íslendingar séu ein feitasta þjóð í heimi, því var þáttur eins 

og The Biggest Loser tilvalinn fyrir þjóðina. Árið 2012 var fyrsti þátturinn frumsýndur í íslenskri 

útgáfu. Þjóðin sat límd við skjáinn, talið er að allt að 70% af þjóðinni hafi séð fyrsta þáttinn og 

hafa áskrifendur að Skjá einum aldrei verið fleiri (70% áhorf á fyrsta þátt The Biggest Loser 

Ísland, 2014). Áhorfendur fylgdust með keppendum, bæði sigrum þeirra og tapi. Allir vissu 

hverjir keppendur voru og náðu margir að tengja við þá. Sýning þáttanna skapaði mikla umræðu 

í samfélaginu og var til að mynda haldið málþing um skaðsemi þeirra á vegum Háskólans í 

Reykjavík. Þar var meðal annars bent á að þættirnir ýti undir fitufordóma og það að vigta fólk 

fáklætt sé bara gert til að áhorfendur fái sjokk frá byrjun og keppendur séu niðurlægðir. Einnig 

var bent á að það sé ekki rétt að fólk geti stjórnað eigin holdafari með hegðun, fólk sé misjafnt 
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eins og það er margt. Þeir sem komu þáttunum til varnar var annar þjálfarinn úr þáttunum ásamt 

einum keppanda. Þjálfarinn sagði að komið væri fram við keppendur af virðingu og bestu 

þekkingu. Keppandinn var sammála því og sagði að hann hafi ekki þurft að gera neitt sem hann 

vildi ekki gera (Jóhann Óli Eiðsson, 2015).  

5.2.  Þátttakendur 

Sendar voru spurningar til keppenda sem hafa tekið þátt í The Biggest Loser Ísland og fengust 

svör frá fimm af  þrjátíu og fimm keppendum. Allir keppendur sögðust hafa haft gaman af því að 

taka þátt í þættinum. Þegar keppendur voru spurðir um jákvæða eða neikvæða reynslu töluðu 

þeir mun meira um jákvæða reynslu en neikvæða. Keppendur töluðu jafnframt allir um að 

þátttakan hefði breytt lífi þeirra til hins betra og mæltu allir með að fólk tæki þátt í 

raunveruleikaþáttum ef þeim gæfist kostur á. Keppendur minntust á að það hefði verið erfitt að 

hleypa alþjóð inn í sitt persónulega líf og að þeir kviðu fyrir þeim tíma er þátturinn yrði sendur í 

loftið. 
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6. Niðurstöður og umræður 

Það virðist vera ljóst að raunveruleikasjónvarp er götumiðill eða „ruslsjónvarp“ eins og það er 

stundum kallað.  Raunveruleikaþættir eru ekki gerðir til að sinna hlutverki fjölmiðla sem 

upplýsingaveita, það er að segja hlutverk fjölmiðla er að upplýsa fólk um málefni sem tengjast 

samfélaginu. Raunveruleikaþættir eru frekar gerðir til að skemmta fólki og selja því efnið. 

Fjölmiðillinn er orðinn að söluvöru. Vinsældir raunveruleikaþátta væri kannski hægt að byggja á 

því hversu gríðarlega mikið magn af efni er framleitt. Raunveruleikaþættir eru söluvænir fyrir 

sjónvarpsstöðvarnar því þeir njóta mikilla vinsælda og geta verið ódýrir í framleiðslu svo 

auðveldara er fyrir sjónvarpsstöðvarnar að hagnast á þeim. Tæknin hjálpar sjónvarpsstöðvunum 

með því að gera áhorfendunum kleift að fylgjast með öllu sem keppendur gera sem og leyfa þeim 

að hafa áhrif á gang mála í þáttunum svo áhorfandinn upplifir sig sem mikilvægan hluta af 

þættinum.  

 Það eru ekki allir sammála þegar kemur að því að skilgreina hvað raunveruleikaþáttur er í 

raun og veru. Það eru þó flestir sammála um að til að flokkast sem raunveruleikaþáttur verða að 

koma við sögu raunverulegar persónur í raunverulegum aðstæðum. Raunveruleikaþættir eiga að 

sýna það sem gerist í raun og veru og allt á að koma fram, bæði sigrar og ósigrar fólks sem tekur 

þátt í þáttunum. Það eru reglur um hvernig raunveruleikaþátturinn á að vera en ekki 

fyrirframskrifað handrit sem segir til um hvernig þátttakendur eigi að haga sér. Þeir sem taka þátt 

í raunveruleikaþáttum eru ekki lærðir leikarar og hafa því ekki kunnáttu og þekkingu á því sviði. 

Raunveruleikaþættir hafa sætt gagnrýni fyrir að sýna ekki rétta mynd af raunveruleikanum og 

hafa til að mynda þátttakendur komið fram og sagt frá því að það sem kemur fram í þáttunum sé 

bara tilbúningur. Talað hefur verið um að heimildaþættir séu hinir raunverulegu 

raunveruleikaþættir þar sem allur raunveruleikinn kemur fram. Það má rökræða það en 



27 
  

heimildaþættir hafa til að mynda mun ítarlegra handrit en raunveruleikaþættir og reyna frekar að 

svara spurningum en að sýna hvað er að gerast í raun og veru. Til að svara spurningunni Hvað 

eru raunveruleikaþættir? mætti segja að raunveruleikaþættir séu þættir um raunverulegt fólk í 

raunverulegum aðstæðum að takast á við raunveruleikann. Til að skilgreinast sem 

raunveruleikaþáttur verður áhorfandinn að eiga auðvelt  með að miða sig við fólkið í þáttunum 

og jafnvel geta sett sig í aðstæður þess. Raunveruleikaþættir eiga að vekja upp tilfinningar hjá 

áhorfandanum og honum fer að þykja vænt um fólkið í þáttunum.  

Þegar velt er upp þeirri spurningu hvaða áhrif raunveruleikaþættir hafi á þá sem taka þátt 

í þeim er ljóst að þátttakan getur haft slæm áhrif á suma einstaklinga. Eins og fram hefur komið 

geta raunveruleikaþættir ýtt undir dramatík eða búið til vandamál sem þátttakendur gerðu sér 

jafnvel ekki grein fyrir að væri til staðar í lífi þeirra. Fólk virðist vera tilbúið að leggja mikið á 

sig fyrir sínar fimmtán mínútur af frægð en svo þegar á hólmann er komið þola sumir ekki 

frægðina. Niðurlæging og skömm eru oft fylgikvillar raunveruleikaþátta, þar sem allt er sett upp 

á borðið. Það var áhugavert að skoða hvað keppendurnir sjálfir sögðu en þeir nefndu meðal 

annars að það væri erfitt að hleypa almenningi svona langt inn í þeirra persónulega líf. Þeir sem 

taka þátt í raunveraleikaþáttum eiga erfitt með að fela eitthvað og mætti jafnvel segja að þeir séu 

orðnir að opinberum persónum um leið og þátturinn fer í loftið. Keppendur eru dæmdir af 

áhorfendum og er staðreyndin sú að þeir sem horfa á þættina geta oft verið dómharðir. Margir 

áhorfendur dæma keppendur einungis eftir því hvernig þeir koma fram í þáttunum en keppendur 

setja oft upp grímu til að blekkja áhorfandann. Þátttaka í raunveruleikaþætti getur líka haft góð 

áhrif á keppendur, það eru þá kannski helst lífsstílsþættir, þar sem fólk er tilbúið að breyta til 

með von um að öðlast nýtt eða betra líf.  
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Þegar svara á spurningunni Hvaða áhrif hafa þættirnir á þá sem taka þátt í þeim? mætti 

segja að upplifun einstaklinganna virðist vera jafn misjöfn og þeir eru margir. Það virðist samt 

vera að flestir sem taka þátt í raunveruleikaþætti upplifi eitthvað slæmt við þátttökuna. Svo 

svarið er að þátttakan hefur slæm áhrif á flesta sem taka þátt í raunveruleikaþáttum þó það sé oft 

undantekning á reglunni. Sumir þátttakendur eru ekki í nógu góðu jafnvægi fyrir alla þessa 

athygli á meðan aðrir virðast kljást við hana mun betur. 

 Ef við lítum á hvaða áhrif það hefur á áhorfendur að horfa á raunveruleikaþætti, þá er það 

sennilega ungt fólk sem verður fyrir mestum áhrifum, einfaldlega vegna þess að það horfir mun 

meira á raunveruleikaþætti en fullorðið fólk. Áhorf á raunveruleikaþætti getur haft áhrif á 

fjölskyldulífið því börn læra hvernig þau eiga að haga lífi sínu í gegnum fólkið í sjónvarpinu. Í 

raunveruleikaþáttum birtast staðalmyndir sem ungt fólk getur miðað sig við hvort sem það er 

útlitslega eða hegðunarlega. Áhorf raunveruleikaþátta virðist hafa mest áhrif á ungar stelpur þar 

sem þær líta jafnvel svo á þá sem reglur um hvernig þær komast áfram í lífinu, þær ljúga og 

svíkja til að ná frægð og frama. Það er talið hafa góð áhrif að áhorfendum sé gert kleift að taka 

þátt í framleiðslu þáttanna. Það er ekki víst að allir séu sammála því að ungt fólk eigi að hafa 

svona mikil áhrif á sjónvarpsþætti og að það fari að aðlaga líf sitt að sjónvarpinu. Svo til að svara 

spurningunni Hvaða áhrif hafa þættirnir á áhorfanda? er hægt að segja að þeir hafi slæm áhrif. 

Þar sem fólk virðist sjá sjálft sig í þátttakendum og reynir að haga sínu lífi eftir því sem þeir gera. 

Það má enginn missa af næsta þætti af Idol því það verður að kjósa þann sem haldið er með 

áfram. Eins verður það að fá nýjasta símann því Kim í Keeping up with the Kardashians á 

svoleiðis.   

Tæknibreytingar hafa þau áhrif á sjónvarpið að það verður frekar að götumiðli heldur en 

að vera alvarlegur miðill. Með nýjustu tækni er auðveldara að fylgjast með fólki í 
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raunveruleikanum. Eftirlitsmyndavélar gera fólki kleift að fylgjast með öðru fólki án þess að 

fólkið geri sér grein fyrir að fylgst sé með þeim. Með léttari og meðfærilegri myndavélum eiga 

framleiðendur auðveldara með að færa sig út fyrir stúdíóið og inn í raunveruleikann. Svarið við 

spurningunni Hvaða áhrif hafði tæknin? er að hún gerir fólki auðveldara með að framleiða þætti. 

Það verður til ógrynni af þáttum því í fyrsta lagi er auðveldara að gera þætti þar sem hægt er að 

fara á staðinn og mynda raunveruleikann. Einnig er mun ódýrara að gera raunveruleikaþætti. 

Þetta gerir það að verkum að næstum hver sem hefur áhuga á að gera raunveruleikaþátt getur gert 

það. Gallinn er sá að með tæknibreytingum verður sjónvarpið forheimskulegra og hætta er á að 

það sinni ekki sínum skyldum sem fjölmiðill. 

 Spurningunni um hvort Ísland sé of lítið fyrir sína eigin raunveruleikaþætti er hægt að 

svara á marga vegu. Þátttakendur í The Biggest Loser sem svöruðu spurningum voru allir 

sammála um að eftir þátttöku fór fólk að veita þeim meiri athygli. Þeim er heilsað úti á götu af 

ókunnugu fólki sem jafnvel hrósar þeim og hughreystir það. Aðrir lentu í því að það var mikið 

fylgst með því sem þeir voru að kaupa í búðinni. Einn keppandi lenti í því að ókunnug kona kom 

að honum í búðinni og fór að taka upp úr körfunni tilteknar vörur og setja aðrar vörur í staðinn. 

Keppendurnir hafa allir lent í því að ókunnugt fólk segi skoðun sína á þátttöku þeirra, bæði á 

jákvæðan og neikvæðan hátt. Keppendur voru samt sammála því að flestar athugasemdir sem 

þeir hefðu fengið væru jákvæðar og fólk virtist standa með þeim. Svör keppenda ættu svo sem 

ekki að koma á óvart miðað við þær gríðarlegu vinsældir sem þættirnir hafa hlotið hérlendis. En 

vegna dræmrar þátttöku í könnuninni er ekki hægt að alhæfa út frá henni. Samt sem áður má 

segja að fjöldi Íslendinga sat límdur við skjáinn í von um að þeirra uppáhald myndi standa sig 

vel. Staðreyndin er samt sú að raunveruleikaþættir á Íslandi ganga ekki alltaf eins vel og  í stærri 

löndum í kringum okkur. Það má kannski rekja til þess hversu fámenn þjóð Íslendingar eru, það 
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er ekki endalaust af fólki til að taka þátt í raunveruleikaþáttum. Það er ekki víst að allir 

Íslendingar séu tilbúnir að hleypa þjóðinni inn í sitt persónulega líf, þar sem þeir eru dæmdir út 

frá hegðun sinni í sjónvarpsþætti. Svarið við spurningunni Er Ísland of lítið fyrir 

raunveruleikaþætti? er já, því enginn af þeim raunveruleikaþáttum sem framleiddir hafa verið er 

langlífur. Markaðurinn á Íslandi virðist ekki vera nógu stór til að halda uppi þáttum af þessu tagi. 

Önnur rök sem hægt væri að færa fyrir að svara játandi eru þau að þeir sem hafa keppt í 

íslenskum raunveruleikaþætti fundu vel fyrir því hversu lítil íslenska þjóðin er og hversu vel allir 

virðast þekkjast. 

 Niðurstöðurnar eru því þær að raunveruleikaþættir hafa slæm áhrif á bæði þá sem keppa í 

þeim og þá sem horfa á þá. Þó það sé til undantekningar virðist vera mun meira af slæmum en 

góðum áhrifum raunveruleikaþátta á einstaklinganna. Tæknin hefur góð áhrif fyrir þá sem 

framleiða sjónvarpsefni en slæm áhrif á fjölmiðlana sem heild. Ódýrari framleiðsla leiðir til þess 

að fjölmiðlarnir verða léttari frekar en að vera alvarlegir sem gerir það að verkum að við sem 

samfélag verðum ekki nógu vel upplýst. Ísland viðrist vera of lítið fyrir sína eigin 

raunveruleikaþættti, sökum þess hversu fámenn þjóðin er virðist vera erfitt að halda 

raunveruleikaþáttum gangandi í lengri tíma.       
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8.Viðauki 

Spurningalisti 

Hvaða áhrif telur þú að þátttaka þín í þættinum hafi haft á þig? 

Myndirðu taka aftur þátt í raunveruleikaþætti? Hvers vegna eða hvers vegna ekki? 

Myndirðu ráðleggja fólki að taka þátt í raunveruleikaþætti? Hvers vegna og hvers vegna ekki? 

Getur þú sagt mér eitthvað jákvætt sem kom út úr reynslu þinni? 

En eitthvað neikvætt? 

Horfirðu á raunveruleikaþætti? Gerðirðu það áður en þú tókst sjálf/ur þátt? 

Eftir þátttöku í þættinum varðstu var/vör við meiri athygli frá fólki úti á götu? 

 

 


