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Agrip

Vidfangsefni pessarar ritgerdar fjallar um markadssetningu télvuleikja med pad ad markmidi
ad gefa innsyn i heim tdlvuleikja og télvunotkun stdlkna. Toélvuleikir eru ordnir mjog
mikilveegur hluti af afpreyingu folks i dag, tolvuleikir hafa pvi likt og kvikmyndir ordid stor

hluti af menningunni.

Markmidid var ad kanna hvort markadssetningu tolvuleikja til stulkna sé dbdtavant. Hvort peer
séu & einhvern hatt undanskildar pegar um framleidslu og markadssetningu télvuleikja er ad
reeda og hvort stulkur fari pess vegna & mis vio pennan midil eda hvort stalkur hafi

raunverulega ekki ahuga a télvuleikjum. bad séu pvi kannski per sjalfar sem hunsi midilinn.

[ ritgerdinni er gerd grein fyrir ranns6knum sem gerdar hafa verid af télvuleikjanotkun stalkna
og einnig reynt ad varpa ljési & viohorf stalkna til tolvuleikja eins og peir eru i dag.
Markadurinn verdur greindur og athugad hvort hann sé ad uppfylla parfir stilkna pegar kemur

ad innihaldi og uppbyggingu leikja.

Helstu nidurstddu ritgerdarinnar syna ad stulkur hafa ahuga & tolvuleikjum en peer kjosa
annars konar leiki en strakar. baer kjosa heldur leiki sem innihalda minna ofbeldi og meira af
fantasiu og hlutverkaleik. beer vilja heldur spila leiki par sem uppbygging leiksins fjallar um
samvinnu og félagsleg samskipti og minna er um samkeppni og stéduga spennu. Nidurstadan
var einnig su ad stulkur spila leiki i p6 nokkru magni en enn sé veruleg vontun a leikjum sem
hafa innihald og uppbyggingu sem héfdar til stilkna, leikirnir purfa ad vera baedi fjolbreyttari

og fleiri. Stulkur geta pvi talist vannyttur markhépur framleidenda i dag.



Formali

petta verkefni er lokaafangi i grunnami til BS gradu i vidskiptafraedi vid Haskolann & Bifrost.
Leidbeinandi var Ragnar Mar Vilhjalmsson, stundakennari vid Haskdlann & Bifrost.
Verkefnid er 16 einingar og unnid & timabilinu september til ndvember 2012. Vidfangsefni
ritgerdarinnar er innan markadsfreda sem var stor hluti af ndmi minu til BS grédu i
vidskiptafraeedi vid skélann. Markmid ritgerdarinnar er ad kanna markadssetningu télvuleikja
til stlkna. Eg hafdi velt lengi fyrir mér hvada vidfangsefni etti ad velja og for sumarid 2012
ad velta fyrir mér mismunandi moguleikum. bad var svo i agust sem ég sa stutt myndskeid &

netinu um petta efni og fannst pad einkar ahugavert viofangsefni.

Vert er ad pakka peim adilum sem a einn eda annan hatt hafa stutt mig vid skrifin. Fyrst ber
ad pakka leidbeinanda minum Ragnari Ma Vilhjalmssyni fyrir fagmannlega leidsogn, radgjof
og skjot svor vid fyrirspurnum. Eg vil sérstaklega pakka systur minni Sylviu ROs
Astporsdottur fyrir yfirlestur og hvatningu vid skrif ritgerdarinnar. Einnig ber ad pakka maka
minum, Kjartani Akil Jonssyni fyrir ad syna polinmadi og studning & medan ég einbeitti mér
ad skrifum. Eg vil pakka vinnustadnum minum, Einkaleyfastofunni, samstarfsfélégum minum
fyrir umburdarlyndi og stjornendum fyrir sveigjanleika til ad geta stundad fullt ndAm asamt pvi
ad sinna fullri vinnu. Elfa ishélm Olafsdéttir yfirmadur minn & rekstrarsvidi feer einnig pakkir
fyrir yfirlestur.

Hofundur einn ber fulla &byrgd & gerd pessarar ritgerdar. Verkefnid var unnid sjalfstett og er
pbad afrakstur eigin vinnu. Vinnsla ritgerdinnar var 6ll ad frumkveaedi hofundar og
skilmerkilega visad til heimilda par sem vitnad er i verk annarra. Reglum Haskdlans a Bifrost

um skrif BS verkefna hefur verid fylgt eftir bestu getu.

Reykjavik, nGvember 2012.

Asta Soffia Astporsdottir
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1. Inngangur

Spilun télvuleikja hefur alltaf verid talad um sem ahugamal taningsstraka. I umraedunni um
stelpur og tolvuleiki er pvi yfirleitt teflt fram ad stelpur hafi einfaldlega minni ahuga &
tolvuleikjum, eydi pvi minni tima og peningum i ad spila og eru par af leidandi ekki eins
ahugaverdur markhopur og strakar. Kannanir hafa pé leitt i 1jos ad stukur spila tolvuleiki i
auknum meeli og pad gerir stulkur ad mjog athyglisverdum markhop. paer fara hinsvegar
svolitid leynt med &huga sinn & télvuleikjum og notkun peirra er ekki eins dberandi og stréka.

Astadan getur verid st ad annars konar tolvuleikir hofdi til stdlkna en straka.

Koénnud verdur tolvuleikjanotkun stelpna og straka, hvernig leiki vilja pau spila og hvort ad
einhver munur sé par a. P4 parf ad skoda sérstaklega hvad pad er sem vekur ahuga stulkna
begar kemur ad tolvuleikjum. bessari ritgerd er &tlad ad gefa innsyn i hvad stelpum finnst
ahugavert og hvad peim finnst ekki ahugavert vid innihald tolvuleikja i dag og varpa ljési &

mytur um tolvuleikjanotkun stalkna ef einhverjar eru.

Stelpuspilarar er hépur sem hefur moguleika & ad steekka toluvert. VVafamal er hvort til eru
négu margir tolvuleikir sem hofoa til pessa markhops eda eru framleiddir med pennan
markhop i huga. Tilviljun ein virdist rada pvi hvada leikir verda vinsalir hja stalkum. pa parf
ad athuga hvort adgerdir framleidenda eigi sér stad til ad na til pessa markhops. begar varpad
verdur ljosi & ahugasvid markhdpsins gerir pad idnadinum Kkleyft ad hanna og markadsetja

tolvuleiki & hnitmidadri hatt fyrir pennan hép.

Tolvuleikir eru skemmtunarform og afpreying sem sifellt fleiri nota. Tolvuleikjaidnadurinn
sjalfur er ad steekka hratt og mun fljétlega verda steerri en kvikmyndaidnadurinn. bad veri pvi
undarlegt ef stulkur veeru Utilokadar fra pessu skemmtanaformi pegar paer sjalfar eru viljugir
kaupendur. Hvad er pad sem veldur pvi ad ekki eru framleiddir fleiri leikir sem hofda til
stulkna? Er pad prongsyni framleidenda eda eru stulkur raunverulega ekki ardveenlegur hopur,
pratt fyrir ad paer syni leikjum &huga og spili leiki i pvi magni sem per gera, eda getur
skyringin verid su ad markhépurinn er frekar nyr og framleidendur 6medvitadir um hvada

vontun er hja pessum markhopi?

Pessari rannsokn er einmitt &tlad ad varpa 1jési a pad hvort stalkur séu vannyttur markh6pur

begar kemur ad framleidslu og markadssetningu télvuleikja.



1.2 Val & rannséknarefni

Kveikjan ad pessu rannsoknarverkefni er YouTube myndband (Hiroka, 2011) af ungri stulku
sem lysir ahuga sinum a toélvuleikjum og fullyrdir ad stulkur hafi mikinn &huga a
tolvuleikjum. I pessu myndbandi segir htin ennfremur ad hénnun og makadsetning tolvuleikja
midist eingdngu vid pad sem veki ahuga strdka og ad stulkur séu pannig utilokadar ur

tolvuleikjaheiminum.

Mér potti pad einkar dhugavert rannsdknarefni ad komst ad pvi hvort stulkur séu i rauninni
vanraktur markhépur pegar kemur ad honnun télvuleikja eda hvort ad markadsetningin eins
og han er i dag héfdi hreinlega ekki til stilkna. | framhaldi af pvi rannsaka hvort ad
markadssetning télvuleikja til stulkna purfi ad vera frabrugdin markadssetningu til straka og

hvad hofai til stalkna i pessum efnum.

Rannsoknin verdur ekki unnin i samvinnu vid fyrirteeki eda stofnun en gaeti verid ahugaverd

lesning fyrir honnudi, forritara og hugamenn um markadssetningu télvuleikja.

1.3 Rannsdéknarspurningar

par sem yfirleitt er talad um spilun télvuleikja sem ahugasvid strdka og ad strakar séu i
meirihluta peirra sem spila télvuleiki i dag, pa langar mig ad kanna hvort ad markadssetning
tolvuleikja i dag midist eingdngu vid strdka eda hvort verid sé ad markadssetja tolvuleiki &
sama hatt fyrir straka og stelpur. Pa i framhaldinu kanna hvort ad markadssetningin purfi ad

vera 6lik & einhvern hétt. bvi er eftirfarandi rannsdknarspurning 16gd fram:
parf markadssetning télvuleikja til stulkna ad vera frabrugdin markadssetningu til straka?

Vert er ad taka fram ad hofundur spiladi sjalfur tolvuleiki sem barn en myndi ekki teljast vera
leikjaspilari i dag. Hann hefur stundum velt fyrir sér mégulegum asteedum pessa. betta hefur
gert vidfangsefnid enn dhugaverdara fyrir hann en jafnframt hefur verid geatt fylista hlutleysis

vid vinnslu ritgerdarinnar.
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1.4 Adferoafraedi

Vid heimilda- og upplysingadflun pessarar ritgerdar var notast vid afleiddar heimildir, p.e.
heimildir sem adrir rannsakendur hafa unnid og skrad. Allar heimildir sem notast var vid
komu fra erlendum rannséknum og ad mestu leyti Ur erlendum fraedibokum. Nokkur vinna for
i ad islenska hugtdk og freediord sem notud eru innan télvuleikjaidnadarins og stundum var
islenskum ordum ekki til ad dreifa. Ensku ordin hafa verid tekin upp i islenskt mal en

hofundur reyndi eftir bestu getu ad finna islensk heiti til ad notast vid i pessari ritgerd.

paer freedibaekur sem notast var vid i pessari ritgerd voru keyptar af Amazon.com. Bakurnar
reyndust ekki vera til hja Gtgefanda eftir kaup en par sem tiltélulegar faar freedibeekur hafa
verid skrifadar um petta tiltekna efni hofou paer mikla pydingu vid skrif pessarar ritgerdar. Tof
& komu pessara boka til landsins seinkadi skrifum orlitid. Adrar beekur og fraedigreinar sem
gefnar hafa verid Gt voru sottar af veraldarvefnum. Par ad auki var notast vid tolfreediskyslur,
fréttir og upplysingasiour sérfredinga, blada- og ahugamanna innan tolvuleikjaheimsins.
Hofundur vann med gagnrynum hug ar 6llum heimildum til pess ad gera sem réttasta grein

fyrir viofangsefninu.

1.5 Uppbygging ritgerdar

Ritgerdinni er skipt upp i sjo kafla. Uppbygging ritgerdarinnar er & pann hatt ad i fyrsta kafla
er inngangur og adferdafraeedi kynnt. I 63rum kafla er fjallad um tolvuleikjaidnadinn almennt
og mismunandi flokkun tolvuleikja gerd skil. | kafla prji er farid yfir markadinn, steerstu
markadssveedin skodud og hvernig pau byggjast upp, kynjahlutfollin eru einnig skodud eftir
markadssveedum og par ad auki er fjallad um flokkun spilenda og hvad einkennir spilendur i
hvorum flokki. I kafla fjogur er fjallad um agreininginn um stelpuleiki og mismunandi vidhorf
til leikjaspilunar stulkna, einnig er fjallad um rannsoknir & leikjaspilun stdlkna og
personuskdpun i leikjum skodud. Fimmti kafli hefur ad geyma greiningu & pvi hvad pad er
sem konum likar og mislikar i télvuleikjum. Kafli sex inniheldur helstu radleggingar og
nidustodur sem haegt er ad draga Ut fra pessari ritgerd og par er rannsoknarspurningunni

svarad. Kafli sjo inniheldur lokaord og hugrenningar hofundar.
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2. TOlvuleikjaidnadurinnn

Tolvuleikjaidonadurinn er margpaettur en hann proar hugmyndir, framleidir voru, gefur ut,
dreifir og selur vélbnad, hugbunad og fylgihluti. Auglysingar eru einnig seldar i leikjunum
sjalfum. Aherslan er adallega & framleidslu vélbunadar og préun hugbtnadar. Markadurinn
skiptist nidur & mismunandi s6luadila sem selja leiki sina & mismunandi vettvangi en talid er
ad télvuleikjaionadurinn i heild muni vaxa ad medaltali um 7,2% 4 ari til arsins 2016. (PwC,

2012) Taflan hér fyrir nedan synir voxt markadarins fra arinu 2007, 4samt spa til arsins 2016.

Tafla 1: Steekkun t6lvuleikaidnadarins til arsins 2016, tekid ar skyrslu PwC.

Global video game market by component (US$ millions)

2012-16
Component 2011p 2012 2014 2015 2016 CAGR

7,493 27,106 26, 2 28,89 30,4
=14 9
19,475
16.0
13,194
8.9
3,195
-1.8

Total end-user
spending 43,383 52 61 53,573 55,55 56,540 59, 3,406 73,484

% Change 25.5 21.3 1.8 3 1.8 5. 9 7.5 7.8
3,103 3414
g ge 55 16.0 16.8 EX: 10.8 I ]

% Change

Tolvuleiki er eins og adur var sagt hegt ad spila @ mismunandi vettvangi og tolvuleikir eru
einnig mismunandi ad gerd. Ordid télvuleikur (e. video game), er notad yfir alla mdgulega
leiki & mismunandi vettvangi og kerfum. I pessari ritgerd mun ég nota ordid tolvuleikur um
allar tegundir og form télvuleikja sem til eru & markadnum. Jafnvel pott pessi ritgerd eigi ad
falla um télvuleiki sem heild er naudsynlegt ad fjalla adeins um mismunandi tegundir peirra
og hvernig markadurinn skiptist nidur. Hér & eftir mun ég fjalla stuttlega um hvern vettvang

télvuleikja og hvad skilur pa ad.

2.1 Console og Handheld

Stjérnbordsleikur (e. console game) er spiladur & sérstakt teki sem gert er til ad tengja vid
sjonvarp eda skja. betta eru leikir sem framleiddir eru fyrir &kvednar leikjavélar. ba parf ad
kaupa leikjavélina og leiki sem passa i teekid og oftar en ekki pa eru ymsir fylgihlutir sem parf

ad kaupa sérstaklega med til ad spila leikinn. petta a t.d. vid um leiki eins og Buzz, Guitar
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hero og Singstar. Handteki (e. handheld) fylgja einnig pessum flokki en pad eru litil
leikjateeki sem spilarinn getur haldid & i hendinni og spilad ymsa leiki & Steerstu
framleidendur stjérnbordsleikja eru Microsoft, Nintendo og Sony. Stjérnbordsleikir eru
vinsalasta form tolvuleikja & markadnum i dag og pénudu 27 billjonir bandarikjadala arid
2011, peim er spad 2,1% Aérlegri séluaukningu ad medaltali til arsins 2016. (PwC, 2012)
Adeins 23% kvenna spiludu stjérnbordsleiki arid 2008 en talan haekkadi i 29% arid 20009.
(Alexander, 2009) Konum likar betur vid Nintendo Wii en adrar leikjavélar og i Evropu nota
80% kvenna Nintendo Wii frekar en adrar vélar. (ISFE, 2010)

Primary Console Players:

® -O- ° o

o > 1%
XBOX360

® " 80%

R

PS3 FEMALE MALE

Mynd 1: Notkun kvenna & premur steerstu Console leikjavélunum, tekid af gnvr.co.uk

2.2 Online og Social

Pegar talad er um internetleik (e. online) pa er verio ad tala um leiki sem spiladir eru a
veraldarvefnum. bessa leiki er heaegt ad spila & 6llum tekjum sem tengjast netinu t.d. télvu,
snjallsima eda leikjavélum en einnig & mismunandi vettvagni a internetinu sjalfu t.d. Google+,
Facebook og ymsum leikjasioum. pessir leikir pénudu 16 billjénir bandarikjadala ario 2011 en
pessi flokkur mun steekka mest eda um 13,3% 4 éri til arsins 2016. (PwC, 2012) Morkin milli
internetleikja og annarra leikja verda dskyrari eftir pvi sem fleiri teeki geta tengst netinu, pad
er pvi oft & tioum erfitt ad flokka slika leiki nidur i mismunandi flokka. Einn leikur getur i

maorgum tilfellum tilheyrt fleiri en einum flokki.

Petta geta verid Fyrstu-personu skotleikir (e. first person shooters) sem spiladir eru af einum
adila en einnig Félagsleikir (e. social game) eins og Farmville par sem moéguleiki er a ad spila

vid adra. P& er einnig haegt ad spila Fjolnotendaleiki (e. MMOG) sem eru félagsleikir sem
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margir spila @ sama tima a internetinu. Pessir leikir byggja upp samfélog spilara, petta eru
leikir eins og World of Warcraft og leikurinn EVE-online sem svo margir pekkja hér &
[slandi. Hlutfoll kynjanna i netleikjum er 58% karla & moti 42% kvenna. (ESA, 2010) begar
skodadir eru félagsleikir eingdbngu verdur tolfreedin allt 6nnur. Pa eru 55% spilenda konur &
méti 45% Kkarla. (1SG, 2010) Konur hallast pvi frekar ad félagslegum leikjum sem innihalda

hlutverkaleik og fantasiu en minna ad skot- og bardagaleikjum. (Hamilton, e.d.)

2.3 Wireless og Mobile

pradlausir leikir og farsimaleikir (e. wireless and mobile) eru leikir sem eru spiladir eru a litil
teeki eins og sima eda spjaldtdlvu. Nettenging er 6porf og leikurinn yfirleitt innbyggdur i
teekio eda keyptur sem smaéforrit af netinu (e. downloaded app). Handtaki tilheyra pé ekki
pessum flokki. Leikir sem tilheyra pessum flokki eru t.d. Snake i farsimum og Angry Birds i
snjallsimum. Konur eru i meirihluta peirra sem spila pessa leiki eda 53% & moti 47% karla.
(Farago, 2011) Med aukinni snjallsimaeign er pessum leikjum spad arlegri séluaukningu upp
a10,1% til arsins 2016. (PwC, 2012)

2.4 PC

Petta eru leikir sem spiladir eru & bordtélvu eda fartélvu og felur i sér ad spilandinn hefur
samskipti vid télvuna. Netleikir sem spiladir eru & télvur tilheyra ekki pessum flokki. petta
eru leikir eins og Diablo, Doom og Sims. bad eru miklar 6fgar i kynjahlutféllum spilenda
einstakra leikja i pessum flokki. Sims er gridarlega vinsall leikur hja kvenfolki en 60%
leikmanna eru konur. (Daily News, 2008) Leikir a bord vid EverQuest eru litid sem ekkert
spiladir af konum eda adeins 16%. (Nickyee, e.d.) Pessi flokkur télvuleikja pénar minnst eda
3 billjénir bandarikjadala a ari og er pessum leikjum er einnig spad 1,9% samdraetti i solu til
arsins 2016. (PwC, 2012)

A0 sjalfsogdu er petta einungis grof upptalning & 6llum peim leikjum og flokkum sem til eru.
Eins og adur sagdi geta sumir leikir tilheyrt fleiri en einum flokki. bessi greining er engu ad
siour mjog mikilveeg fyrir pad sem & eftir kemur i ritgerdinni vegna pess ad ekki er haegt ad
draga &lyktun um allan télvuleikjaheiminn at frd einum flokki t6lvuleikja, pad er pvi

mikilveegt ad pekkja adeins pennan mun & vettvangi leikja.

14



3. Markadurinn

Hlutfall kynjanna getur verid mismunandi eftir 16ndum og einnig aldur leikmanna. Hér mun
ég telja upp nokkra af sterstu mérkudum heims en paer heimildir sem ég visa til i ritgerdinni

munu adallega koma fra pessum l6ndum.

Bandarikin eru steersti markadurinn fyrir tolvuleiki i dag og pénar 13,6 billjonir
bandarikjadala arlega. I Bandarikjunum er télvueign mikil og 49% bandariskra heimila eiga
sérstakar leikjavélar. Aztlud leikjasala er talin aukast um 4,3% & éari til arsins 2016. (PwC,
2012)

Asia er nyr markadur med moguleika a ad steekka hratt samhlida auknum kaupmatti folks.
Asia er med prja 16nd i efstu setunum, Japan, Kina og Korea. Tolvuleikjasala i Japan er 7
billjonir bandarikjadala a ari (Armstrong, 2012) sem er ekki skritid par sem Japan hefur ad
geyma nokkra steerstu tolvuleikjaframleidendur heims m.a. Nintendo og Sony. Pessi tvo
fyrirtaeeki framleida 85% allra stjornbordsleikja. (Langlotz, Rhode & Whaley, 2008)

Kina er med 6,8 billjon bandarikjadala i
Online games - 2011 sinn vasa a ari. (Armstrong, 2012) Sala
leikjavéla hefur po verid bonnud i Kina fra
arinu 2000. prétt fyrir petta bann pa fer
framleidsla flestra leikjavéla fram par i
landi. Kinverska Menningarmala-
raduneytid bannadi leikjavélar vegna
hreedslu vid of mikla tdlvuleikjaspilun
ungs folks i landinu. (Jou, 2012) betta
hefur pd ekki stoppad Kinverja i

leikjaspilun en Kinverjar eru steerstir i

spilun leikja & internetinu. Ef eingdngu

netleikir eru skodadir pa er Kina

| M chins M Rest of world | langsteersti  neytandinn en 35% af

Mynd 2: Heildarspilun internetleikja, tekid af pwc.com  heildarspilun heimsins kemur fra Kina.
(PwC, 2012)
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Spa PriceWaterhouseCoopers sem unnin var arid 2012, gerir einnig rad fyrir ad Kina taki

fram ar Japan eftir arid 2011 og komist naleegt Bandarikjunum arid 2016.

China's video games market overtakes Japan in 2012 and nearly reaches US in 2016
20000
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Mynd 3: Kina tekur fram ar Japan eftir arid 2011, tekid af pwc.com.

Sudur Kaérea er numer fjogur med 5 billjonir bandarikjadala i arlega sélu. (Armstrong, 2012)

Koreumenn eru storneytendur i baedi internetleikjum og farsimaleikjum.

Bretland er eina landid i Evropu sem kemst & lista med arlega s6lu upp & 3,7 billjon dollara.
Frakkland og byskaland koma par & eftir i Evropu. (Armstrong, 2012)

3.1 Kyn spilenda

Kynjabilid virdist vera ad jafnast Ut i Bandarikjunum. Tolfreedin synir okkur ad stalkur eru i
auknum meeli ad spila télvuleiki og hlutfall kvenkyns spilenda heekkar & milli ara. Sidustu
fimm arin hefur hlutfallid breyst fra pvi ad vera 38% konur a moti 62% karla ario 2007 (ESA,
2007) i a0 vera 47% konur & moti 53% Kkarla ario 2012. (ESA, 2012) Toélfredimelingar
breyttust adeins arid 2012, til demis var fyrst farid ad taka notkun farsimaleikja inn i
tolfreedina. Konur eru i meirihluta peirra sem spila pessa leiki og breytir pad heildartélunni
adeins. Konur voru 42% spilenda arid 2011 adur en farsimaleikir voru teknir inn i tolfraedina.
(ESA, 2011)

Af peim sem kaupa leiki i Bandarikjunum eru 52% karlar og 48% konur. (ESA, 2012) Konur
eru pvi ad kaupa leiki naestum pvi til jafns & vid karla. Bandarikin eru pd eini markadurinn

sem kynjahlutfollin virdast vera a svipudu roli.
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Nokkrar skyringar geta verid a pvi af hverju kynjahlutfollin virdast vera ad jafnast Gt i
Bandarikjunum. | Bandarikjunum er badi tolvu og farsimaeign mikil. Internettenging er
Utbreidd og & bandariskum heimilum er dvenjumikid af leikjavélum en 49% bandariskra
heimila eru med leikjavél af einhverri tegund. (PwC, 2012) Landid hefur stundum verid kallad
,The State Of Console* i tdlvuleikjaheiminum. (Graft, 2009) Tdlvuleikjamenning og
tolvuleikjaspilun er almennt vidurkennd afpreying i landinu og bandariskar stalkur hafa pvi

audvelt adgengi ad slikri afpreyingu.

I Japan er hlutfall spilenda 67% karla & moti 33% kvenna. (Kerr, 2006) Koénnun sem
framkveemd var af Computer Entertainment Software Association i Japan syndi ad 35,8%
almennings i Japan hafdi ekki ahuga & pvi ad spila tolvuleiki og myndi liklega ekki gera pad. |
peim flokki voru kynjahlutfollin jofn. 8,3% sogdust tilbuin ad spila leik ef hann vekti dhuga
pbeirra og par voru konur i meirihluta. (Kerr, 2006) bessi konnun synir ad ekki er nég af

leikjum sem vekja dhuga kvenna i Japan.

| Evrépu melir Interactive Software

100%
B Al Gamers . .. .
80% Federation of Europe hverjir spila
60% tolvuleiki reglulega af heildinni (e. active
0% | 31% zo% 35% 30% player) en pa er midad vid pa sem hafa
18%
20% . S . L
l . 6%  spilad leik einhverntiman & sidustu sex
0% 7 s 7 17 - .
yla 3 &8 3 §F 3 % manudum. Utkoman er olik eftir I[6ndum
i 'D‘ J [ 1 e
2 R 9 % 8 ¢ . , A
& oo innan Evrépu en ad medaltali spila 20%
| GENDER Age kvenna leiki reglulega en 31% karla.

Mynd 4: Hlutfall kynjanna, tekid ar skyrslu ISFE

Karlar i Evropur eru liklegri til ad eyda meiri tima i spilun télvuleikja og kaupa pa i meira
magni. | skyrslunni kom einnig fram ad konur eru o6liklegastar til ad kaupa leiki handa
bornum sinum ef peaer spila ekki leiki sjalfar en liklegastar ef peer spila leiki sjalfar. (ISFE,
2010)

3.2 Flokkun spilenda

Peim sem spila télvuleiki er jafnan skipt upp i tvo hopa. Casual spilara og Hardcore spilara.
petta er st flokkun sem kemst hvad nast markhdpagreiningu og pvi mikilvaegt ad fjalla adeins

um pessa greiningu spilara.
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3.2.1 Hardcore leikmadurinn

Hardcore spilarar eyda miklum tima og afingu i ad na gédum tékum a leikjunum, 63% peirra
eyda meira en premur klukkutimum & degi hverjum i spilun leikja. (Adams, e.d.) beir spila
gjarnan leiki sem tekur meiri tima ad na tokum & og ljuka. Peir taka oft patt i samkeppnum,
vidburdum og keppa a skipuldgdum motum. Idnadurinn hefur rannsakad pennan hop og
pekkir hann nokkud vel. Hardcore spilarinn er draumur leikjaframleidandans, hann spilar
tolvuleiki lengur en adrir og vill borga fyrir voruna. Hann er tryggur en gerir samt sem adur
miklar krofur til geda leiksins. Petta er minnsti markhépurinn en samt sem &dur sa
aroveenlegasti. (Adams, e.d.) 95% hardcore spilara eru karlmenn & aldrinum 14 — 34 ara, 40%
peirra bla i Bandarikjunum, restin kemur fra Vestur-Evropu og Astraliu en adeins litill hluti
fra Asiu. (Thomsen, e.d.) Pessir spilarar eru adallega ad spila leiki & PC t6lvur og leikjatolvur
fra Sony og Microsoft.

Tafla 2: Yfirlit yfir atridi sem einkenna Hardcore leikmann, tekid af Gamasutra.com

Mormalized

|Factor Weighting Data

1. Play games over many long sessions 10
. Discuss games with friends/bulletin boards 10
. Comparative knowledge of the industry 10
. Much more tolerant of frustration

. Indications of early adoption behaviour

. Desire to modify or extend games in a creative way
. Technologically savvy

. Have the Iatest high-end computers/consoles

9. Play for the exhilaration of defeating (or completing) the
lgame

10. Hunger for gaming-related information

11. Engaged in competition with himself, the game, and other
playvers

12. Willingness to pay
13. Prefer games that have depth and complexity

14. Time started playing games relative to the age of the
industry

15. Prefer violent/action games

)
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3.2.2 Casual leikmadurinn

Casual leikmenn eru peir sem hafa takmarkadan ahuga og tima til ad spila télvuleiki. beir
spila leiki sem eru audveldir og krefjast ekki mikillar efingar eda tima. Peir spila leiki i minna
en fimm klukkutima & viku. beir kaupa siour leikjavélar og eru liklegri til ad kaupa leiki &
Utsolu eda sekja hann fritt a netinu. Nintendo Wii er eina leikjavélin sem hefur nad gédum

arangri i s6lu til casual leikmanna. (Camp & Fleming, 2012)
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Konur eru 61% peirra sem falla i pennan hop. Af peim hopi eru 62% konur yfir 40 ara aldri en

hopurinn skipar einnig yngri born og eldra folk. (Thomsen, e.d.)

Hardcore spilarinn er pvi skilgreindur sem hvitur, yngri karlmadur, sem spilar leiki i lengri
tima og kaupir pa i miklu magni. Casual spilarinn er skilgreindur sem allir adrir sem spila

tolvuleiki i litlu magni og vilja helst fa pa fritt.
3.2.3 Hardcore og Casual leikir

Vegna pessarar flokkunar leikmanna i hardcore og casual pa hefur tilhneigingin verid su ad

flokka leiki einnig nidur i pessa flokka.

Hardcore leikir eru markadssettir til hardcore leikmannsins. betta eru yfirleitt floknir
ofbeldisfullir skotleikir, hafa flotta grafik og innihalda mikla spennu. beir krefjast mikils af
spilaranum og hann getur spilad leikinn Klukkutimum saman an pess ad klara hann. bessir
leikir taka langan tima i gerd, eru dyrir i framleidslu og krefjast mikils mannafla. Peir geta

kostad fyrirtaekid gjaldprot ef ekki gengur vel ad selja einstaka leik.

Casual leikir eru télvuleikir sem eru markadssettir til heildarinnar. Peir geta haft mjég 6lika
spilun og verio a hvada formi sem er. Peir krefjast ekki langtima spilunar né sérstakrar
&fingar. betta eru oft a tioum pasl, prauta- og gatuleikir og parf pvi ekki mikinn mannafla i
forritun peirra. beir eru pvi yfirleitt édyrir i framleidslu og dreifingu en geta verid demdir
einfaldir eda barnalegir. beir eru yfirleitt spiladir a heimatdlvu, & netinu, i handtekjum eda i

gegnum sima.

Athyglisvert er ad konur eru ekki adeins i meirihluta peirra sem spila pessa leiki heldur eyda
meiri tima i spilun casual leikja en karlar. Konur eyda 3,7 klukkutimum a viku i spilun
pessara leikja en karlar 3,4 klukkutimum & viku. (The Nielsen Company, 2009) pad er
kannski ekki skritid par sem konur nota samfélagssidur eins og Facebook i meira magni en
karlar. (Allen, 2012) Samfelagssidur hysa mikid af casual leikjum. Leikjaframleidandinn
Zynga sem framleidir m.a. leikinn Farmville segir ad fertugar konur séu hinn nyi hardcore
leikmadur en konur milli 25 — 44 ara eru 53% peirra sem spila Zynga leiki

(Gamepolitics.com, 2011) en Zynga dreifir leikjum sinum adallega & Facebook.
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Mynd 5: Minutum eytt vid spilun vinselustu Casual leikina &rid 2009, tekid af nielsen.com

Snjallsimar eru annar vettvangur casual leikja. Konur nota snjallsima adallega sem
afpreyingu, i skodun samfélagssidna og spilun leikja. Konur eru pvi ad nota midla sem dreifa
casual leikjum i meira magni en karlar. (Turner, 2012) Eins og adur hefur komid fram eykst
notkun netleikja og farsimaleikja hradast af 61lum leikjum.

3.2.4 Leikmadur eda leikur

Pegar talad er um markadssetningu tolvuleikja pa parf einnig ad tala um framleidslu
tolvuleikja. Télvuleikir eru banir til af hénnudum, forriturum og leikjasmidum. beir méta
voruna eins og peir vilja hafa hana. pegar skotleikur er framleiddur pa er verid ad hugsa um
yngri karlmenn sem kaupanda, 01l framleidsla leiksins tekur pa mid af pvi ad geta selt leikinn
til pessa markhéps. Yfirleitt gengur pad vel og pessi markhopur er tryggur og kaupir hvern

leikinn & eftir 6drum sem kemur inn i verslanir.

Pad er pessi tenging a milli leikmanna og leikja sem getur komid okkur i villigétur. Pegar
casual leikur er framleiddur er erfitt fyrir leikjaframleidandann ad skilgreina nakvemlega
hverjir muni kaupa leikinn. Casual leikir eru mjog fjolbreytilegir og casual leikmenn ennpa
fjolbreytilegri hdpur. Su beina tenging sem er & milli hardcore leikmanna og hardcore leikja er

ekki til stadar milli casual leikja og casual spilara. Pad virdist pvi algjorlega tilviljunum had
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hvort leikurinn muni falla i kramid eda ekki pegar um framleidslu & casual leik er ad raeda.
pPad ma pvi segja ad framleidendur séu svolitid ad renna blint i sjéinn med framleidslu &
leikjum fyrir adra en unglingsstraka. Idnadurinn & pvi nokkud langt i land med ad skilgreina

bennan hdp leikmanna sem i dag samanstendur i meirihluta af konum.

par sem casual leikmenn eru flokkadir sem allir adrir en hardcore leikmenn pa gefur pad
augaleid ad casual markadurinn er gridarlega stor. Demin syna ad casual leikmenn eru
arovenlegir, peir eru adallega ad spila net- og farsimaleiki en petta er sa vettvangur leikja sem
steekkar hradast. petta vita framleidendur og casual leikmenn eru mjog spennandi i peirra
augum. Kostnadur vid framleidslu & casual leik er yfrleitt minni en & hardcore leik en & saman
tima mun aheattusamari vegna pess ad ekki er vitad hvernig casual markadurinn hegdar sér.
par ad auki myndi hardcore leikmadurinn sjaldan kaupa casual leik en mégulega veeri haegt ad
selja hardcore leik til casual leikmanns. (Gamasutra, 2009) bad er pvi meiri ahatta folgin i pvi
ad eltast vid casual leikmann en hardcore leikmann. Tilhneigingin verdur pvi s ad fara

oruggu leidina og einblina eingdngu a framleidslu hardcore leikja fyrir hardcore leikmenn.

Eins og &dur hefur komid fram er Nintendo Wii eina leikjavélin sem hefur ndd ad seljast vel
til casual spilara. Nintendo Wii kom Ut arid 2006 og er mest selda leikjavél allra tima (PwC,
2012) en Nintendo akvad markvisst ad markadssetja sig til casual spilara med Nintendo Wii.
Margir segja ad med pessu hafi Nintendo tekid ranga stefnu, leikjavelin hafi selst vel en
leikirnir ekki. Fyrirtekid sé nu ad tapa og casual spilarinn sé bdinn ad missa &hugann.
Nintendo hefur engu ad sidur akvedid ad gefa Ut adra leikjavél, Nintendo Wii U, sem einnig

verdur markadssett til casual spilara. (Camp & Fleming, 2012)

Jack Tretton forstjori Sony hefur lyst pvi yfir ad auknar vinsaldir casual leikja séu adeins
tiskubylgja sem muni lida hja. Sony hefur einnig sagt ad hardcore markadurinn sé einfaldlega
areidanlegri markadur. (Lemon, 2012) bad er erfitt ad andmala pessu, en & sama tima eru
kerfin sem spila tolvuleiki ad taka breytingum med tilkomu snjallsima og samfélagssidna eins
og Facebook. Markadurinn er pvi ad ferast fra hefdbundnum leikjavélum yfir a netid og ad
mati héfundar hlytur leikjaspilun ad taka breytingum samhlida, peir sem eiga snjallsima eru
alltaf med leikjaveél i vasanum. EKKki er haegt ad lita algjorlega framhja peim breytingum sem
hafa ordid a leikjadreifingu med sidum eins og Facebook og teekni eins og snjallsimum og

spjaldtélvum.

Greiningin & casual leikménnum er pvi e.t.v. ordin svolitid dreld. Auk pess er alltaf verid ad

bera saman hardcore og casual en fair leikmenn falla i annan hvorn flokkinn par sem
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greiningin er mjog 6fgafull i sitt hvora attina. bad pyrfti ad greina casual leikmenn nidur i
fleiri hdpa sem hefdu sin sérkenni. Hofundur telur afar mikilvaegt ad kanna ahugasvid stulkna

par sem paer eru 61% casual spilara.

I konnun Interpret kemur fram ad 44% kvenna segjast vilja spila annarskonar leiki en casual
b.e. fitness, tonlistar og partileiki. (Hong, 2011) Idnadurinn parf ad rannsaka og skilja stalkur
betur ef idnadurinn atlar ad na ad steekka jafn hratt og hann hefur gert hingad til. Pad ma pvi
segja ad konur séu baedi vannyttur hopur og ad framleidendur viti ekki ennpa hvernig leiki
baer raunverulega vilja spila.pad er pvi rangt ad alykta ad konur hafi einungis dhuga & casual
leikjum pé peer falli i casual hopinn i dag. Ordin casual og hardcore eiga frekar vid um leikina
sjalfa en ekki leikmennina. S& sem spilar t.d. casual leik af miklum eldmod myndi ekki

flokkast sem hardcore spilari en hann er varla casual spilari lengur p6 hann spili casual leiki.

4. Rannsoknir a tolvunotkun stulkna

Morgum hefur fundist forvitnilegt af hverju télvuleikir virdast h6éfda minna til stdlkna.
Rannsokn sem gerd var arid 1980 syndu ad stulkur héfou hreinlega ekki ahuga 4 ad spila
tolvuleiki. Ein rannséknin snérist um pad ad ef stelpur fengu aukna pjalfun og leidsdgn i
gegnum leiki og med aukinni pjalfun myndu paer syna aukinn ahuga. Stelpurnar syndu po
pjalfuninni litinn dhuga og badu hvorki um ad fa ad spila leikinn aftur né gefa honum annad
teekifaeri. Strakanir gratbadu hinsvegar um ad fa ad spila aftur og lengur. Arid 1996 gerdi
Yasmin Kafai rannsdkn a dhuga stilkna og komst ad pvi ad peer vildu annars konar leiki en
strakar. Strakar voldu ofbeldisfulla leiki, samkeppni, vildu hafa vald i leiknum og sigra.
Stelpur voldu samvinnu, frasagnir, personuskopun og leiki sem einblindu & samskipti milli
folks og myndun samfélags. Astaedan fyrir pvi ad stelpur spiludu ekki leiki var vegna pess ad
peer hofou ekki ahuga & peim leikjum sem voru i bodi. (Cassell & Jenkins, 1998) pad er
semsagt ekki vontun a ahuga eda faerni til ad spila télvuleiki hja stulkum heldur vantar ad
leikirnir henti &hugasvidi stdlkna.

4.1 Agreiningurinn um ,,stelpuleiki

Mikill agreiningur er um pad hvort stelpur eigi ad spila télvuleiki yfirhgfud. Umraedan um
tolvuleiki er ekki alltaf jakveed og margir vilja halda pvi fram ad pad ad spila télvuleiki sé alls
ekki af hinu goda og ad télvuleikir yti undir ofbeldi og fikn. P& eru ekki allir & eitt sattir um

pad hvort stelpur eigi ad spila leiki i auknum meeli, pad sé pa ekki endilega jakveed eda
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askileg préun. Pad er pvi agreiningsmal hvort yta eigi undir aukna télvunotkun stilkna.
(Kafai, Heeter, & Sun, 2008) Foreldrar eru oft peir sem stjorna télvunotkun barna sinna og i
peirra augum geeti pad hreinlega verid kostur ad stelpan peirra spili ekki télvuleiki. ba sé

meiri tima eytt utandyra i leikjum vid énnur born. pad sé bara jakveett.

Adrir hafa bent & ad stulkur séu hreinlega & eftir strakum i télvulaesi pegar peer byrja i skéla
vid sex ara aldurinn. P4 séu stulkur oft & tidum bdnar ad motast af pvi ad tolvur séu fyrir
straka og pvi ekki eins mottaekilegar og opnar fyrir kennslu i télvutengdum greinum. (Agosto,
2003) Tolvuleesi verdur & mikilvegara fyrir menntun ungs folks og pvi mikilvegt fyrir
stulkur, jafnt og strdka, ad peer pjalfi med sér télvulaesi. Tolvuleikir eru taldir vera fyrsta
skrefid ad tolvulesi, rett eins og barnabakur eru fyrsta skrefid vid lestur boka. (Cassell &
Jenkins, 1998)

Krakkar sem spila télvuleiki eru liklegri til ad velja télvubrautir i skéla og sidar starf innan
télvugeirans. (Cassell & Jenkins, 1998) Ahyggjur hafa vaknad vegna skorts & konum i
tolvutengdum greinum atvinnulifsins. Konur purfi i auknum meeli ad leita sér menntunar &
pbessu svidi. P& hefur umreedan snuist & pann veg ad til pess ad konur vilji leita sér menntunar
a pessu svidi purfi tdlvuteeknin ad vera opnari fyrir peim og endurspegla dhuga kvenna.
Tolvur purfi ad vera meira adladandi fyrir konur. Télvuleikir hafa oft verid nefndir sem leid
til ad kynna tolvur fyrir stalkum. Pad er pessi tenging vid télvunotkun og télvuleikjaspilun
sem hefur adallega ahrif & pad hvers vegna ekki allir eru & eitt sattir um hvad skal bj6da
konum. (Kafai, Heeter, & Sun, 2008)

Pa kemur upp agreiningur um pad hvernig leiki stelpur eigi ad spila og hvad sé askilegt fyrir
peer ad spila. Agreiningurinn er hvad mest aberandi milli feminista og framleidenda um hvad
skuli setja & markad. Framleidendur vilja gera tilraunir med markhopinn, préfa ad selja pad
sem rannsoknir syna ad pessi hopur vilji og taka haeg skef i attina ad pvi sem gefur gdda raun
0g selst vel. Ef kannanir a stelpum syna ad peer vilji bleikar umbudir pa fa peer bleikar

umbuair.

Feministar vilja ad framleidendur vinni eftir akvedinni hugmyndafreedi. Hugmyndafraedi
feminista er si ad stelpur eigi ekki ad fa bleika leiki pakkada i bleikar pakkningar. Umbudir
leikja fyrir stelpur eigi ad vera hlutlausir & hefdbundna kynjaskiptinu og helst ad vera i
svortum lit. Framleidendur eru hinsvegar mjog tregir vid ad setja voru & markad sem

hugsanlega geati fengid slem vidbrogd. Pessari umredu fylgir stundum mikid far og
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afleidingin er su ad soluadilar fordast ad setja umdeildar vorur i hillur verslana sinna. (Cassell
& Jenkins, 1998)

Adrir segja ad besta leidin til ad fa stelpur til ad spila tolvuleiki sé ad hanna umhverfi sem
eingdngu veeri fyrir stelpur, strdkar myndu pa ekki pveelast fyrir og stelpur fengju svigram til
ad kynnast tolvuleikjum. Leidin sem framleidendur foru var setja vélbanadinn i bleikan lit. P4
var bent & ad ekki veeri ndg ad einfaldlega breyta um lit & vélbunadinum, hugbunadurin skipti

lika mali.

Adrir hafa bent 4 ad hugbtnadurinn purfi ad vera sérsnidinn ad porfum stulkna. petta vidhorf
hefur verid hardlega gagrynt og 6drum fundist ad prounin etti ekki ad vera i attina ad bleikum
0g blaum hugbdnadi, heldur etti ad fara hlutlausa leid. Stelpur og strakar attu ad leika sér
saman i leikjum sem etladir eru badum Kkynjum. Lee McEnany Caraher starfsmadur
leikjafyrirteekisins Sega tekur undir pessa gagnryni og segir a® minnka purfi kynjabilid i
leikjum og fj6lga purfi kvenkyns persénum i peim leikjum sem kalladir eru strakaleikir. Ad
gera strakaleiki meira adladandi fyrir stelpur sé eina leidin til ad minnka kynjabilid. (Cassell
& Jenkins, 1998)

Til ad gera malid enn floknara hefur hopur kvenspilara lyst sig andsteeda hugmyndum um ad
gera strakaleiki stelpulegri. pessar stulkur gagnryna vidhorf feminista & télvuleikjaheiminum.
peer segja feminista gera stulkur ad fornarlombum i heimi sem undirlagdur er af karlspilurum
0g pad yti undir utilokun stulkna. Rétta leidin sé ad stelpur spili strakaleiki eins og strakar.
Kyn persona i leikjum skipti engu mali, pad sé kyn leikmannsins sjalfs sem skipti 61lu mali.
petta er hopur stdlkna sem spila hardcore leiki eins og leikinn Quake. bessi hopur stulkna
segir ad besta leidin sé ad stelpur spili og keppi vid straka a peirra heimavelli. Skemmtunin
fellst i pvi a0 fara i harda samkeppni vid karlspilara, drepa pa i leiknum og taka ansgjuna af
bvi ad hafa sigrad hop straka. bessir hopar stulkna kalla sig m.a. Die Valkyrie, Riot Grrls og
Psycho Men Slayers. (Cassell & Jenkins, 1998)

Jafnvel pétt 6llum pessum 6liku vidhorfum sé velt upp pa standa leikjaframleidendur ennpa
frammi fyrir spurningunni: Eigum vid ad lata stelpur meta strdkum a peirra leikvelli eda

eigum vid ad hanna sér leiksveedi fyrir stelpur. (Dickey, 2006)

Stelpur munu alltaf spila strakaleiki i einhverjum meli. Stelpur hafa frelsi til ad hegda sér
strakalega an pess ad pad hafi frekari merkingu. Stelpur geta Klaett sig i strakafot og spilad

strakaleiki an pess ad mikid sé lesid i pa hegdun. Strakar geta ekki gert petta. Strakur getur
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ekki kleett sig i kjol og spilad Barbie Fashion Designer an pess ad su hegdun myndi vekja upp
spurningar. Med pvi ad hanna bleika leiki eingdéngu fyrir stelpur pa erum vid ad yta undir
stadalimyndir stdlkna og i leidinni ad dtiloka straka. Med pvi ad gera strakaleiki opnari fyrir
stelpum og hleypa stelpum i auknum meeli inn i peirra heim myndi pad ekki hafa mikil &hrif &
upplifun straka & télvuleikjum. (Cassell & Jenkins, 1998)

Til ad nalgast svar vid pessum spurningum er naudsynlegt ad kanna hvad pad er sem

stelpuspilarar vilja i raun og veru.

4.2 Tilraunir

Um midjan niunda aratuginn foru framleidendur ad huga ad stulkum sem mdgulegum
markhép. Leikjaframleidendur gerdu rad fyrir ad til pess ad hofoa til stulka yrdi ad hanna leiki
sem veeru stelpulegir. Ahugi stlkna var ekki sérstaklega rannsakadur heldur voru leikirnir
hannadir ut fra pvi sem talid var ad ungum stelpum peetti ahugavert. pessir leikir innihéldu

m.a. skeera liti, regnborga og krattleg dyr. (Hernandez, 2012)

pessir leikir eru kalladir Bleikir leikir (e. pink games). Pessir leikir eru markadssettir til
stulkna fra sex til tiu ara aldurs. (Cassell & Jenkins, 1998) Einn af fyrstu leikjunum sem kom
at i pessum flokki var leikurinn Barbie Fashion Designer fyrir stelpur sex ara og eldri.
Leikurinn snérist um pad ad leikmenn gaetu hannad fot a dukkuna sina, prentad fotin Gt &
sérstakan pappir og klett dukkuna sina i fotin. bessi leikur seldist mjog vel og var fyrsta vel
heppnada tilraunin til ad hofoa til stilkna i tolvuleikum. (Kafai, Heeter, & Sun, 2008)

Sidar komur leikir sem kalladir eru Fjolublair leikir (e. purple games). Nafnid er visun til
fyrirteekisins Purple Moon sem stofnad var 1995 af Brendu Laurel. Helsti munurinn & bleikum
leikjum og fjélublaum leikjum er sa ad fjolublair leikir eru ekki eins ykt stelpulegir og héfoa
pbess vegna til adeins eldri stalkna. (Kafai, Heeter, & Sun, 2008) Brenda var ein af peim fyrstu
sem vildi gera leiki fyrir stelpur. Hun eyddi miklum tima og peningum i rannsoknir a
télvunotkun stulkna til ad reyna ad komast ad pvi hvad stelpur vildu. Han tok vidtol vid 1100
stelpur & aldrinum 8 — 12 ara um 6ll Bandarikin. pessar rannsoknir toku tvo ar og pridja arid
for i hugmyndavinnu ad leikjum sem geeti hentad stulkum. Framleiddir voru tveir leikir sem
fjolludu um ungar stelpur sem voru ad byrja i skéla og spilarinn atti ad leida paer i gegnum
daginn og leysa ymsar prautir. Fyrirtaeki Brendu er ekki starfandi i dag en einhverjum arangri

virdist po hafa verid nad i markadssetningu télvuleikja til ungra stulkna.
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I dag kemur efnid i innihald leikja fyrir ungar stalkur fra pekktum leikfangaframleidendum
eins og Barbie, Disney, LEGO o.fl. Deildar skodanir eru um innihald pessara leikja og margir
benda & ad verid sé ad vidhalda hefdbundinni hlutverkaskiptingu kynjanna med pvi ad telja
stelpum trd um ad peer eigi ad vera setar og hafa gaman af kokubakstri og barnauppeldi.
Umraeda um skadsemi télvuleikja einskordast p6 ekki vid stelpuleiki og pad mun sennilega
alltaf vera virk umraeda um sleem ahrif tolvuleikja. Pessir leikir eru kannski umdeildir en peir
seljast vel. Markadssetning til yngstu stalknana virdist pvi hafa skilad arangri. Enn er pd
umdeilt hvort petta sé pad sem stelpur raunverulega vilja eda hvort framleidendur geti sér til

um &huga peirra.
4.3 Personuskdpun i leikjum

I kénnun sem gerd var arid 1998 af Tracy L. Dietz kom fram ad kvenkyns personur i leikjum
voru of faar, i 41% leikja var engin kvenpersona. Adeins 15% leikja syndu konur i hetju eda
hasarhlutverki og 21% syndu konur sem fornarldomb eda verdlaun. Stelpur voru pvi yfirleitt ad
spila tolvuleiki sem Kkarlkyns karakterar. A sama tima syndu 28% pessara leikja konur sem
kyntakn en pa er att vid ytra Gtlit peirra og kynferdislega hegdun. (Peng, 2009) M& pvi
kannski gera rad fyrir ad leikirnir voru adeins framleiddir med karlskyns spilendur i huga
(Dickey, 2006)

I rannsokn sem gerd var & upplifun stdlkna vid ad spila bardagaleikinn Tekken vakti athygli ad
stelpurnar voldu frekar ad spila leikinn sem karlkyns personur. Ein stilkan sagdi asteduna
vera pa ad kvenkyns persénurnar hofou ekki négu kraftmikil spork og henni likadi ekki
hversu aumingjalega paer dou i leiknum. (Cassell & Jenkins, 1998) Strakar geta fundid
karlkyns adalpersonu til ad takna sjalfan sig i 6llum leikjum. Stelpur finna ekki kvenkyns
persénu sem peim finnst verdugar til ad takna sjalfa sig i peim fau leikjum par sem kvenkyns
personur eru i bodi. Petta geeti studlad ad pvi ad stulkur missi ahugann a peim leikjum sem
strakar spila yfirleitt. (Peng, 2009) Kvenkyns personur i bardagaleikjum hafa pé valdid
agreiningi vegna pess ad par berjast karlkyns og kvenkyns personur a jafnréttisgrundvelli.
Margir hafa hreinlega litid & petta sem ofbeldi gegn konum. Arid 1989 purfti framleidandi
leiksins Final Fight ad gefa ut tilkynningu um ad kvenpersonan Roxy i leiknum veeri i raun

kleedskiptingur til ad réa umraeeduna. (Narz, 2012)

Lara Croft var fyrsta tilraunin til ad gera sjalfssteda kvenkyns adalpersonu i hasarleik.
Leikurinn Tomb Raider kom Ut a sama tima og Barbie Fashion Designer. Tomb Raider vard

mjog vinsell og seldist i 2,5 milljonum eintaka. (Cassell & Jenkins, 1998) Toby Gard
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hénnudur Tomb Raider vildi hanna
sterka, sjalfsteda 0g Klara
kvenkynspersonu i likingu vid Indiana
Jones. Leikurinn var spiladur af
stelpum en slapp samt ekki vid pa
gagnryni ad vera markadsettur til
straka. A leikjaradstefnum voru konur
settar i buning Lo6ru til ad lada ad
karlkyns spilendur og Lara Croft vard
iturvaxnari med hverri utgafu af
leiknum. (Cassell & Jenkins, 1998)
Madur getur pvi sagt ad pessi fyrsta

Mynd 6: Personan Lara Croft, tekid af Gamespot.com

tilraun ad kvenkyns adalhetju i leik til ad gera strakaleiki meira adladandi fyrir stelpur hafi pvi
misheppnast. Passad hafi verid uppa ad Lara hefdi Gtlit sem hofdadi til karlkyns spilenda og

pba hafi tilraunin til ad gera kvenpersonu fyrir stelpur misst marks.

P& pessi personuskopun sé deiluefni pa var Lara vissulega fyrsta skrefid i att ad kvenkyns
adalpersonum i leikjum en hun vard kvenkyns adalperséna fyrir straka. Lara hefur pvi haft
litil ahrif til ad gera strakaleiki meira adladandi fyrir stelpuspilara eins og vonast var eftir.
Lara kom med adrar breytingar med ser, hin var upphafid af kynbombu atliti i télvuleikjum.
Fleiri kvenpersonur foru ad birtast i leikjum, badi sem hetjur og illmenni en na eru peer

yfirleitt i mjog efnislitlum fétum og med ykt vaxtarlag. (Cassell & Jenkins, 1998)

Utlit karaktera i télvuleikjum er langt fra raunveruleikanum og pad er hluti af skemmtuninni.
Astadan fyrir pvi ad folk spilar tolvuleiki er ad pad vill fara inn i imyndadan heim og fa Gtrés.
Einkenni, hegdun og datlit persénu i tolvuleikjum & pvi ekki ad vera eins og i
raunveruleikanum en fjdlbreytileikinn er samt sem aour ekki nogu mikill. Kvenpersénur i
leikjum eru nd illmenni, hetjur, bardagamenn o.fl. en pear eru allar markadssettar sem
kyntakn. Einsleitni er pvi vandamal pegar kvenkyns persdna er markadssett. Vandamalid er
ad fakleddar konur & umbudum télvuleikja virka ekki sem hvati fyrir konur til ad kaupa

leikinn.

27



5. Hvad hofdar til kvenna og hvad mislikar konum

Kynin eiga margt sameiginlegt og margir vilja meina ad pau eigi meira sameiginlegt en
minna. Pegar spurt er um astaedur pess ad spila télvuleik pa segja flestir pad vera skemmtilegt.
Margir segja ad pad er adferd til ad slaka a. Adrir segja pad vera gdda leid til ad eyda fritima

sinum.

Feestir sogdust spila tolvuleik til ad leera eitthvad nytt. Pad ma pvi segja ad tolvuleikir séu
fyrst og fremt afpreying i augum peirra sem spila p& og kaupa. Konur hafa pvi sému &stedu

til ad leita i pessa afpreyingu og karlar.

Astaedur pess ad spila ekki télvuleik sdgdust flestir ekki hafa tima til pess. Tolvuleikir veeru of
dyrir eda ad peim fyndist tolvuleikir leidinlegir. Faestir sogdu ad tolvuleikir veeru barnalegir.
Astadur til ad spila télvuleik eru pvi eins hja badum kynjum (ISFE, 2010)

Leikir sem framleiddir eru af bA&dum kynjum virdast falla betur i kramid hja stelpum heldur en
leikir sem adeins eru hannadir af korlum. (Hernandez, 2012) Ein skyring & pvi ad ekki er til
nog ad leikjum fyrir stalkur er st ad meirihuti peirra sem vinna vid framleidslu télvuleikja eru
karlar en adeins 16% eru konur. (Peng, 2009) bad hefur pvi myndast vitahringur par sem

tiltélulega faar konur velja tolvufog i skola, hugsanlega vegna minni tolvuleikjanotkunar.

pPad er nokkud edlilegt ad pegar préud er hugmynd ad tolvuleik i herbergi fullu ad
karlménnum ad innihald leiksins endurspegli hvad korlum finnst skemmtilegt og dhugavert.
Skortur @ konum i framleidslu télvleikja hefur pvi dneitanlega ahrif & hvernig gengur ad

markadssetja t0lvuleiki til kvenna. (Kafai, Heeter, & Sun, 2008)

5.1 Hlutverkaskipting kynjana

Flestar tilraunir til ad dtskyra kynjabilid i spilun télvuleikja einblina & innihald vinseella leikja.
(Hartmann & Klimmt, 2006) Of fair leikir innihalda kvenpersonur. Vefsidan Gamespot.com
gerdi konnun & bestu personum sem tolvuleikjaheimurinn hefur nad ad skapa. Af peim 64
persénum sem hagt var ad velja & milli voru 54 peirra karlkyns, sex karakterar voru hlutlausir

a kynjaskiptingu en adeins fjorar personur voru kvenkyns. (Gamespot.com, 2009)

peir leikir sem innihalda kvenkyns persénur syna hlutverkaskiptingu kynjanna, par sem konur
eru hadar karlmonnum, lif peirra og samtdl sndist eingéngu um karlmenn. Par ad auki séu

konur hlutgerdar & kynferdislegan hatt med efnislitlum kleednadi og yktu vaxtarlagi. Midad
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vid kvenkyns persénur pa birtast karlkyns personur oftar i leikjum, tala meira og hegda sér &
eftirtektarverdan hatt, t.d. syni frumkveedi og leidtogahefileika. | pau fau skipti sem
kvenpersona birtist synir han brenglada hegdun. bzr eru undirgefnar, vitlausar og adal

markmid peirra sé ad hafa kynferdisleg samskipti
HgSKI PUNKT WIDZENIA NR 05 [221] MAJ 2011

» vid karla. (Peng, 2009)
PLAY0Y

é Margir leikir eru einnig trodfullir af stadalimyndum

= um konur. T austurléndum eru kvenkyns persénur
Manue
QLR firleitt flissandi skolastelpur en & vesturlondum
. .
WIEDZMIN  Chare eru peer iturvaxnar kynbombur. (Cassell & Jenkins,
ZABOICY KROLOW 4 een

s : 1998) Nokkrar kvenkyns personur hafa prytt

d Agata Passent
Jak

Rafal

Padbity > 4 e forsiour Playboy. Pers6nan @ mynd 7 heitir Triss
Swiat Y

Merigold, han er galdrakona og ein adalpersénan i
leiknum The Witcher. Han er pekktust fyrir ad vera
fyrsta konan sem Kkarlpersonan Geralt hefur
kynferdisleg samskipti vid i leiknum. Triss var &
forsiou polska Playboy i mai arid 2011. (Chad,

Mynd 7: Persénan Triss Merigold, tekid  2011) Jafnvel pétt slikt innihald sé hugsanlega
af unfinishedman.com

adladandi fyrir karlkyns spilendur, pa hefur slikt
innihald frahrindandi &hrif & konur. Personuskopunin er of yfirbordsleg og ekki ndgu djup til
ad konum finnist persénan sambodin sér. Kvenspilarinn a erfitt med ad na tengingu vid

persénuna og pad veldur andlegum pirringi og gremju.

Pegar leikmadur velur kvenkyns personur til ad takna sjalfan sig i leiknum verdur beadi
leikjaspilunin og leikjaupplifunin 6druvisi, badi vegna pess hvernig persénan er kynnt en
einnig vegna pess ad hlutverk hennar breytist og leikjaspilunin verdur 6nnur. Kvenpersdnan
hefur t.d. minni virkni, feerni og getu en karlpersonan. Slik leikjaupplifun hefur pvi litid
addrattarafl fyrir konur og peer missa ahugann & leiknum. Anagja peirra og hvati til ad spila
verdur pa enginn. (Hartmann & Klimmt, 2006)

Vert er ad nefna pa leiki sem eru hlutlausari & kynjaskiptinu. Einn peirra er World of
Warcraft, par getur leikmadurinn mdtad sina persénu og breytt Gtliti hennar eftir pvi sem
honum finnst vid hefi. Leikirnir Portal og Beyond Good and Evil eru med persénur med
mikla feerni og getu an ykts vaxtarlags. Margir Nintendo leikir hafa einnig haft pa virkni ad

leikmadurinn getur valid kyn an pess ad pad hafi ahrif & spilun leiksins. Eins og adur hefur
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komid fram er Nintendo vinselasta leikjavélin hja konum. Eflaust eru fleiri leikir hlutlausir &

kynjaskiptingu en peir verda ekki allir taldir upp hér.

5.2 Ofbeldi i leikjum

Onnur asteda fyrir pvi ad sumir leikir eru ekki ad hofda til kvenna er ad innihald leiksins
getur verid ofbeldisfullt. Vinsalir leikir sem markadssettir eru til unglinga og fullordna
innihalda ofbeldisfullar adgerdir i vaxandi meli. Pa er oft um ad raeda ofbeldisadgerdir sem

spilarinn parf ad framkvaema.

Rannsoknir & kvikmyndavali gefur til kynna ad korlum finnst ofbeldisfullt efni meira
spennandi en konum. Konur hafi litinn &huga & ad horfa & ofbeldi eda taka patt i ofbeldi, peer

kjésa heldur grin- eda rémantiskar myndir. (Hartmann & Klimmt, 2006)

Skortur a leikjum fyrir fullorona sem innihalda ekki ofbeldi geti pvi Gtskyrt hvers vegna konur
velji frekar leiki sem tilheyra casual leikjum. Petta a sérstaklega vid um leiki sem syna ofbeldi
gegn konum. Leikir eins og Custer's Revenge 0g hinn geysivinseli Grand Theft Auto
innihalda efni sem konum finnst nidurlaegjandi. Custer Revenge kom Gt arid 1982. I honum
var markmidid ad fa hermanninn Custer, sem var adalperséna leiksins til ad komast i gegnum
prautir a leidarenda. Verdlaunin fyrir ad komast & leidarenda var kynlif med indjanakonu sem
jafnframt var fangi. (Cassell & Jenkins, 1998) Grand Theft Auto kom ut &rid 2004 en i peim
leik er kynlif med veendiskonum synt & mjog grafiskan héatt. pad eru audvitad fleiri leikir sem
innihalda groft efni en peir verda ekki allir taldir upp hér. Leikir sem syna konur &
kynferdislega nidrandi hatt valda pvi ad konur upplifa leikjaspilunina sem neikvaeda og
nidurlegjandi. (Hartmann & Klimmt, 2006)

Framleidandinn Nintendo hefur bannad kynlifsefni i sinum leikjum fra arinu 1990, (Yao,
Mahood, & Linz, 2009) liklega vegna pess ad peir hafa adallega viljad markadssetja sig til
barna. Born tilheyra casual leikménnum og Nintendo hefur verid ad einbeita sér ad peim
markadi. Eins og &dur hefur komid fram kjosa konur frekar Nintendo en adrar leikjavélar og
pa liklega vegna pess ad peirra leikir innihalda minna ofbeldi. Pad er mat héfundar ad
framleidendur misskilji petta og peir dragi pa alyktun ad konur hafi einungis ahuga a
barnalegum leikjum. Hofundur telur jafnframt ad pad sé vontun & leikjum sem eru fullordins

og tilheyra ekki casual leikjum en innihalda litid ofbeldi.
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5.3 Félagsleg samskipti

Pridja asteedan sem geeti utskyrt af hverju innihald leikja er ekki ad hofda til kvenna er skortur
a félagslegum samskiptum i leikjum. Rannsoknir & sjonvarpsefni hafa synt ad konur kunna ad
meta tjaskipti milli folks og ad persénur i sjonvarpsefni hafi innihaldsrik og persénuleg
samskipti. beer séu ekki eins hrifnar af hasar par sem persénur hunsa hvor adra. (Hartmann &
Klimmt, 2006) Margir leikir einblina & hasar sem skemmtanaform og samtdl milli perséna i
leikjum eru annad hvort mjog takmorkud eda engin. Eina undantekningin frd pessu er
leikurinn Sims. (Hartmann & Klimmt, 2006) S& leikur byggist & samskiptum, baedi milli
perséna i leiknum og milli persdnanna og leikmannsins sjalfs. bad er pvi kannski ekki ad
undra ad leikurinn sé eins vinsall hja stalkum og raunin er. Leikir innihalda almennt mjog
litil samskipti milli persona en leikir innihalda nd meiri samskipti milli leikmanna innan
leiksins. Fjolnotendaleikir og Félagslegir leikir eru deemi um petta. pessi tegund af leikjum

nytur sivaxandi vinselda medal kvenna eins og adur hefur komid fram.

5.4 Samkeppni

Hér hafa verid taldar upp nokkrar mégulegar asteedur sem geta Utskyrt afhverju margir leikir
hofoa ekki til stulkna hvad vardar innihald. En uppbygging leikjanna skiptir einnig mali.
Leikir byggjast mikid a samkeppni. Pekkt er ad samkeppni er milli leikmanna. En samkeppni
getur einnig lyst sér pannig ad adal markmid leiksins er ad hafa sigur af holmi eftir ad hafa

leyst prautir.

Rannsoknir i iprottasalfreedi hafa synt ad stulkum finnst samkeppni minna adladandi en
strdkum og peer taka sidur patt i keppnisipréttum. (Hartmann & Klimmt, 2006) Margir leikir
byggjast m.a. & keppnum i ipréttum, kappreidum, vopnudum einvigum og efnahagslegum
klekjum. Pad ma pvi kannski gera rad fyrir ad pessi samkeppnispattur i leikjum geri
leikjaspilunina 6spennandi fyrir konur. Undantekningin er leikurinn Myst sem kom Gt arid
1993, fjéroungur leikmanna var kvenkyns sem var ovenjumikid & peim tima. (Twist, 2004)
Sa leikur bydur upp & prautir sem byggjast a samkeppni an pressu. Leikurinn krefst pess i stad
ad spilarinn leysi prautir, pasl og radgatur an timapressu og parf ekki ad bregdast vid
sndggum dgnunum eda bradri haettu. | dag eru peir leikir sem byggja a pvi ad leikmadurinn

leysi radgéatur flestir & netinu eda i farsimum og tilheyra péa casual leikjum.
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5.5 Samskipti vid adra leikmenn

Adrar hugsanlegar astedur fyrir minni ahuga stulkna sem fellur ekki undir fyrrnefndar

greiningar & innihaldi og uppbyggingu leikja er tengt samskiptum vid adra leikmenn.

Konur geta upplifad leikjaspilun med korlum & neikvaedan hatt. I netleikjum eins og Quake og

Doom eru kvenspilarar hreinlega areittar af korlum sem spila leikina. (Dickey, 2006)

Avreitni er hvad algengust i FjoéInotendaleikjum og skyringin einfaldlega si ad mjog margir
spila leikina a sama tima. beir sem areita adra spilendur er ekki margir en pessir fau geta verid
aberandi og haveerir innan leiksins og annad hvort s&tta konur sig vid pessa hegdun eda ekki.
Avreitnin er yfirleitt munnleg eda ordbundin en getur ordid pannig ad reynt er ad hafa ahrif a
spilun konunnar med klekjum innan leiksins. Areitnin getur einnig farid Gt fyrir
syndarveruleikan og reynt er ad hafa samband vid konuna sjalfa. Akvedid ferli hefur verid
baid til af framleidendum til ad tilkynna pessa areitni en mjog fa tilfelli eru tilkynnt.
Tilkynningarferlio hefur verid gagnrynt, spilarinn purfi ad heetta ad spila leikinn, fylla Gt
eydubldd og senda til framleidenda. Ferlio sé of flokid og einfaldara sé bara ad hatta ad spila
leikinn. (Pinchefsky, 2012)

Petta var einnig nidurstada Onnu Bagadéttur sem rannsakadi samskipti kynjanna i
syndarveruleika EVE-online. Rannsoknina vann hun fyrir lokaritgerd sina vid Haskolann &
Bifrost. Anna spiladi leikinn EVE-online manudum saman til ad safna gégnum fyrir ritgerd
sina. HUn komst ad peirri nidurstddu ad konur veeru baedi stodutakn vegna pess hversu
sjaldgeefar paer veeru i leiknum en & saman tima veeru peer ekki teknar alvarlega sem fullgildir
spilarar. Han upplifdi einnig areitni fra karlkyns spilara i leiknum og sd areitni hafi nad at
fyrir syndarveruleikann. Hann hafi sent henni télvuposta og reynt ad Gtiloka hana fra 6drum

spilurum i leiknum. (Erla Hlynsdéttir, 2011)

Neikvaed upplifun vid ad neyta voru, sérstaklega ef han er notud i fyrsta skipti, minnkar
likurnar & pvi ad mogulegur vidskiptavinur vilji neyta hennar aftur. Pad sama hlytur ad gilda
um upplifun af spilun télvuleikja. Ef leikmadur verdur fyrir neikveedri upplifun i fyrsta sinn

sem hann spilar leikinn, minnka likurnar a pvi ad leikmadurinn snai aftur og proéfi leikinn a

ny.

32



5.6 Leikjamenning

Oéanzgjuraddir hafa verid um menninguna pegar leikmenn hittast utan syndarveruleikans.
Leikmenn hittast m.a. a leikjakynningum, leikjasyningum og skipuldgdum leikjamotum en

konur eru i minnihluta peirra sem s&kja slikar samkomur.

A leikjakynningum eru leikjatélvur & opnum svaedum par sem leikmenn geta prufad og spilad
leiki. A leikjakynningunni E3 kom upp tilvik par sem konu var visad i burtu af
kynningarfulltria vegna pess ad hann taldi hana ekki spila leikinn rétt. Konan mddgadist
mikid vid petta og nokkur umraeda skapadist um petta atvik a Twitter. Konan taldi a sér brotid
og henni mismunad vegna kynferdis, hin hafi spilad leiki fra unglingsaldri en litid hafi verid

gert ur kunnattu hennar. (Pinchefsky, 2012)

A leikjasyningum eru stelpur settar i blninga leikjapersona til ad kynna leikina. |
tolvuleikjaheimunum eru paer kalladar basaskvisur. (e. booth babes) pegar konur koma a
kynningar par sem bésaskvisur eru ad kynna leiki upplifa konur sig staddar i einkasamkvaemi

karla. Pessi tegund markadssetningar & ad hofoa til karla og konur vita pad. (Kuchera, 2012)

Skipuldgd leikjamot eru haldin til ad leikmenn og lid leikmanna geti synt hafileika sina til ad
spila leiki og keppa sin a milli. Miranda Pakozdi 25 ara gdmul stelpa var ein af mjog faum
stulkum sem keppti & pessu ari & sliku moti. Eftir sex daga keppni var myndaveél beint ad
henni og han spurd um brjdstasterd og bedin um ad fara Ur bolnum. Hun Iét pad p6 ekki a sig
fa fyrr en han heyrdi pjalfara sinn verja hegdunina og segja hana vera hluta af menningu

leikjamota. HUn akvad ad haetta keppni eftir pessi ord pjalfara sins. (O‘Leary, 2012)

pad er ekki ndg ad konur vilji og reyni ad vera hluti af pessum menningarheimi sem
leikjaheimurinn er heldur verdur einnig ad bjoda paer velkomnar. Konur upplifa sig sem

ovelkomnar i heim par sem karlmenn eru rikjandi.

Pad eru pvi a.m.k. sex asteedur sem haegt er ad benda & fyrir kynjabilinu vid spilun télvuleikja.
Prjar peirra snta ad innihaldi leikja p.e. hlutverkaskiptingu kynjanna, ofbeldi og skorti &
felagslegum samskiptum. Su fjorda snyr ad uppbyggingu leikja og virkni peirra, p.e.
samkeppni innan peirra. Fimmta asteedan snyr ad upplifun vid leikjaspilun og samskiptum vid
adra leikmenn, hvort hin var jakveed eda neikveed. Su sjotta snyr ad markadssetningu og
kynningu leikja og umhverfinu i kringum keppnir og skipulégd mét. Rannsoknir sem syna
mismunandi veegi pessara patta eru pvi midur af skornum skammti. Ein rannsokn a pessu var

gerd i pyskalandi og mun ég fara nanar i nidurstédour hennar i naesta kafla.
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5.7 Rannsoknir & ahugasvidi kvenna.

Rannsokn a pessu hefur verid gerd i University of Erfurt og Hannover University i
pyskalandi. Urtakid var 317 konur & aldrinum 18 til 26 ara. Fyrst voru umbudir og innihald
leikja skodad adur en leikirnir voru spiladir. Kanna atti hversu mikid veegi hver pattur hefdi
vid val kvenna & leikjum. Rannsoknin syndi ad félagsleg samskipti hofdu mesta veegio p.e.
59%. Hlutverkaskipting kynjana hafdi 23% veaegi og ofbeldi hafdi 18% veegi. Dreifni i svorum
patttakenda var mest pegar spurt var um ofbeldi en konurnar voru mjog sammala i svorum

begar spurt var um félagsleg samskipti. (Hartmann & Klimmt, 2006)

Naest var kannad veegi pessara patta vid spilun leikja. Félagsleg samskipti hofdu pa 90% veegi.
Hlutverkaskipting kynjana 6% veegi og ofbeldi 4%. Dreifni var aftur mest pegar spurt var um
ofbeldi og hlutverkaskiptingu kynjanna. (Hartmann & Klimmt, 2006)

Vaegi fyrir spilun leiks Vaegi eftir spilun leiks

M Félagsleg samskipti

W Hlutverkaskipting
kynjana

Ofbeldi

Mynd 8: Hlutverkaskipting kynjanna og ofbeldi hefur minna vagi pegar leikur er spiladur,
unnid ur ranns6kn Hartmann & Klimmt.

Nidurstodur rannsoknarinnar voru paer ad hlutverkaskipting kynjanna og ofbeldi hafdi meira
veegi i hugum kvenna vid val & leikjum adur en leikurinn var spiladur. En minna veegi pegar
leikir voru svo préfadir. Pad ma pvi gera rad fyrir ad markadssetning leikja og umbuadir peirra
feeli konur fra pvi ad spila leikina og gefa peim teekiferi. Markadssetning leikja purfi pvi ad

vera 6Aruvisi en hun er i dag.
Pegar leikjaspilun var skodud kom & dvart ad félagsleg samskipti hofdu afgerandi meira veegi

en hlutverkaskipting kynjanna og ofbeldi. Hlutverkaskipting kynjanna hafdi ekki eins

frahrindandi ahrif og talid var eftir ad leikur var préfadur, konur virdast pvi tilbanar til ad
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seetta sig vid stadalimyndir s.s. litinn klednad og ykt vaxtarlag og i nokkrum tilfellum

upplifdu peer jafnvel dnaegju af slikri persdnuskdpun.

pegar kemur ad ofbeldi i leikjum p& voru svérin mjog mismunandi en ofbeldi angradi sumar
konurnar ekkert. pad getur utskyrt pann minnihluta kvenna sem spila skot-, bardaga- og

hasarleiki og ofbeldid i peim hefur ekki frahrindandi ahrif a peer.

Nidurstadan er pvi su ad konur kjosa leiki sem innihalda félagsleg samskipti og pa getur skipt
minna mali ad leikurinn innihaldi einnig ofbeldi og stadalimyndir. Honnun leikja sem
uppfylla 6skir kvenna um innihaldsrik, fjolbreytt og haproud félagsleg samskipti innan leikja
getur verid teeknileg askorun fyrir framleidendur. Pad krefst mikillar gagnvirkni en ofbeldi og
stadalimyndir i leikjum velta ad miklu leiti adeins & sjonreenni framsetningu. Sjonreni hlutinn
i tolvuleikjum hefur tekid Otralegum breytingum med teknilegum framférum i grafik.
Gagnvirkni i leikjum parf ad taka auknum breytingum til ad geta uppfyllt peer
skemmtanakrofur sem konur setja a leiki. Auka parf innihald sem snyr ad hugsun og taekni
fyrir leikmanninn s.s. prautir og pusl en su teekni krefst ekki flokinnar gervigreindar.

| pessari rannsokn var einnig kannad hvernig konur upplifdu samkeppni i télvuleikjum.
Keppnisskap er personuleikapattur sem getur verid mismunandi hja hverjum og einum
einstaklingi. Sumir eru tilbanir til ad keppa vid adra & 6llum svidum, adrir vilja adeins keppa
vid adra a afmdrkudu svidi t.d. i iprottum eda i kunnattu. Tolvuleikir eru pess konar afmarkad
svid sem getur virkad hvetjandi fyrir suma ad keppa vid adra. Einstaklingar sem ekki syna

viljatil ad keppa vid adra a 6drum svidoum geetu viljad keppa i télvuleikjum.

Einkennum keppnisvilja ma skipta nidur i prennt. Kjarninn er askorun og hvati til ad syna ad
peir beri 6drum af. Sidan er porfin fyrir ad sigra og sidast kemur sannfaeringin um ad bera
sigur Ur bytum. Rannsoknir & samkeppni syna ad Kkarlar kjosa frekar samkeppni en konur. |
pessari rannsokn var skodad hversu oft konur og karlar véldu ad spila télvuleiki sem byggdust

a samkeppni.
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Ego Shooter (e.z., Half-Life)

Beal-titne-strategy (e.g., Lge of Mythology)

Fregquency ofuse

Sport (e.z., Fifa-Soceer 2002)

Sirrmlation {e.z., Comatche 4)

Peaceful build-up {e.g., SIWE)

b dventure (e.g., Monkey Island)

2

281

2.50

261
*'5-53

3

25

Role-playing (z.g. Baldw's Gate) *ﬁ

2.4
etion bdventure (e 7, Mafis * 37

3.58

Gente

O female
E male

Mynd 9: Hversu oft leikir voru spiladir af hvoru kyninu, tekid af jcmc.indiana.edu

Nidurstada pessarar pysku kdnnunar syndi ad karlar h6fou meiri &huga & samkeppnisleikjum

en konur. Karlar voldu helst skot-, hasar- og keanskuleiki sem eru efst & myndinni. Konur

vOldu frekar leikina sem eru nedst & pessari mynd p.e. samfélags-, &vintyra- og fantasiuleiki.

5

2.65

Competitie motive

Heed to win

36

Self-efficacy

O female
& male

Mynd 10: Einkenni keppnisvilja sterkari hja koérlum, tekio af jcmc.indiana.edu



Karlar syndu einnig sterkari einkenni keppnisvilja en konur. Konur hofdu minni keppnisvilja
0g peer voru ekki eins fullvissar um eigin getu til ad na gédum tokum a leikjum sem byggdust

a samkeppnisumhverfi.

Rannsakendur taka p6 fram ad peir hafi verid med lagmarks Urtak kvenna i rannsékninni og
peir kalla eftir ad fleiri rannsdknir verdi gerdar sem hafi steerra Urtak. Einnig benda peir & ad
gott sé ad bera saman konur og Kkarla en einnig purfi ad skoda hvorn hépinn fyrir sig og pa
sérstaklega sé porf a fleiri rannsoknum & konum. P& benda rannsakendur einnig & ad taka purfi
tillit til hversu oft leikmadurinn spili leiki pegar valid sé i Urtak. Petta eigi sérstaklega vid
begar bera eigi saman kynin. Karlar sem spila télvuleiki i minna meli likist konum & pann
hatt ad peir kjosi ofbeldisminna innihald. Ad lokum beta rannsakendur vid ad gera purfi
rannsoknir i fleiri 16ndum til ad minnka veegi menningarmunar & milli landa og fa at

heildarmynd & mun kynjanna.

Hofundur tekur undir pessar nidurstddur og telur ad porf se & frekari rannsoknum a pessu

SVidi.

6. Helstu nidurstdéour og umraedur

Tilgangur pessarar ritgerdar er ad svara rannsoknarspurningunni hvort markadssetning

tolvuleikja til stulkna purfi ad vera frabrugdin markadssetningu til straka.

Eftir ad skyrsluh6fundur for ad kanna tdlvuleikjaheiminn vard honum ljost ad um
fjolbreytilegan idnad er ad reda og krefjandi ad skrifa um idnadinn i heild sinni en ekki
afmarkadar leikjategundir innan hans. Til pess ad geta svarad spurningunni af sanngirni var
byrjad a pvi ad skoda idnadinn almennt og hvernig kynjahlutfollin breyttust eftir mismunandi
flokkum leikja og markada. Tolfreedin var skodud og komist var ad pvi ad konur eru ad spila
tolvuleiki i téluverdu magni. H6fundur komst einnig ad pvi ad konur eru ad mestu leiti bara

flokkadar i einn flokk spilara.

Hofundur telur naudsynlegt fyrir framleidendur ad endurskoda og endurgreina markhépa.
Framleidendur megi ekki falla i pa gryfju ad gefa sér pad ad konur muni alltaf vera casual
leikmenn. [ dag hafa casual leikir pad innihald sem konum finnst &hugavert og gaman ad spila
en hardcore leikir hafa ekki nad ad heilla konur. Konur eru stor og breidur hdpur sem er ad

brjota sér leid inn i leikjaheiminn med spilun einfaldra leikja en per pyrsti i fleiri og
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fiolbreyttari leiki. Ad mati hofundar eru einfaldir leikir adeins leid fyrir konur ad kynna sér
leikjaheiminn og med timanum muni per krefjast dypri og innihaldsrikari leikja sem falla ad

peirra smekk.

Rannsoknin leiddi i 1jés ad téluverdur agreiningur er um tdlvuleikjaspilun stdlkna og sitt
synist hverjum i peim efnum. Stelpuspilarar séu ekki haveer hdpur og adrir hopar hafa nad ad
yfirgnaefa umraeduna um stelpuleiki, hvad sé askilegt og hvernig markadssetningu leikja til
kvenna eigi ad vera hattad. petta gerir framleidendum ekki audvelt um vik en pad er einnig
vandamal ad ekki er verid ad kanna ahuga stelpnanna sjalfra. Rong skref framleidenda og
markadsmanna i tilraun sinni til ad hofda til markhopsins hafa kyndad undir neikvaed
vidbrogd og neikveeda umradu. Fara parf i ndkvemar rannsoknir & ahuga peirra og telur
hofundur ad markadsmenn og framleidendur gefi sér ennpd i of miklum meli forsendur i

markadssetningu leikja til stulkna.

Hofundur komst einnig ad pvi ad stadalimyndir eru allt of algengar i leikjum. Persénuskdpun
er of einsleit en konur purfa ad geta valid sér kvenpersonu sem peim finnst sambodin sér an
bess ad pad hafi ahrif til minnkunar & hafni og getu persénunnar innan leiksins eda hafi

veruleg ahrif & leikjaspilunina til minnkunar & jakveadri upplifun vid spilunina.

Rannsoknir sem nefndar voru i ritgerdinni leida i 1jés ad konur kjosa heldur leiki sem
innihalda minna ofbeldi og meira af fantasiu og hlutverkaleikjum. peer vilja heldur spila leiki
par sem uppbygging leiksins fjallar um samvinnu og félagsleg samskipti og minna er um
samkeppni og stdduga spennu. Framleidsla gagnvirkra leikja getur Gtheimt mikla vinnu og
forritun. Pad méa vera ad framleidendur sjai ekki abatann af pvi ad leggja at i slika vinnu og
kosta miklu til, sérstaklega par sem peir telja markhopinn ekki nogu areidanlegan.
Framleidendur geetu samt beett hugarleikfimi s.s. prautum og pusli vid leikinn &n pess ad

kosta miklu til. Aherslan & ekki eingdngu ad vera & pad ad endurbeta grafiska hluta leiksins.

Svarid vid rannsoknarspurningunni telur hofundur vera pad ad markadssetning télvuleikja til
stilkna purfi ad vera frabrugdin markadssetningu til straka. Ahersla i markadssetningu
tolvuleikja midist alltof mikid af pvi sem hofdi til strdka og oft & tidum getur pessi
markadssetning verid frahrindandi fyrir konur. Umbudir leikja purfa ad gefa til kynna ad
innihald leiksins sé ahugavert fyrir konur en eins og fram kemur i ritgerdinni voru konur

neikvaedari gagnvart leikjum adur en peir voru spiladir heldur en eftir préfun.
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Markadssetning leikja geeti ad miklu leiti verid abyrg fyrir neikveedu vidhorfi kvenna til
leikja. Konur upplifa markadssetningu leikja sem eitthvad fyrir karla eingéngu og paer séu
hreinlega ekki velkomnar inn i pann heim. Petta geeti Utskyrt hvers vegna par eru tregar til ad
gefa leikjum teekifaeri. Markadssetning leikja parf ad taka markvisst a pvi ad hofda til sttlkna
en slik markadssetning er varla til stadar i dag. Markadssetning leikja i dag studlar ad
adgreiningu strdka og stelpna. P& er einnig att vid markadssetningu sem fer fram &

leikjasyningum og leikjakynningum.

Tilfinning héfundar er st ad jafnvel pott stalkur spili télvuleiki i miklum mali p& séu per
ennpa falinn hépur. Stelpur sem hafa brennandi dhuga & toélvuleikjum geta upplifad sig
utangatta. bPaer eru ekki teknar alvarlega sem spilarar par sem meirihluti spilara eru strakar og
peer eru lika alitnar undarlegar af kynsystrum sinum. bar fara pvi kannski svolitid leynt med
ahuga sinn & tolvuleikjum. Stelpur hafa einnig lent i vandreedum i samskiptum vid karlkyns
spilara og areitni & sér stad innan leikja sem og utan. Bata parf tilkynningarferlid og einfalda
pad.

pad er mjog mikilveegt fyrir stelpur ad kynnast télvuleikjum. Télvuleikir geta verid upphafid
ad tolvuleasi og peir sem hafa spilad télvuleiki hafa meira sjalfstraust i notkun télvutaekninnar
sér til handa. Pbeir eru liklegri til ad velja sér télvufog i skdla og sidar atvinnu innan
tlvugeirans. Notkun télvuteekninnar verdur sifellt mikilveegari i skdlagongu og atvinnulifi og

tolvulaesi er pvi grunnatridi fyrir velgengni i skola og starfi.
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7. Lokaoro

Hofundur hafi mjog gaman af pvi ad kafa ofan i petta ahugaverda vidfangsefni. Litid hefur
verid skrifad af bokum um petta efni en mikid er rett um pad & netinu og i sérstokum
fréttamidlum leikjaheimsins eins og Gamasutra.com og Gamespot.com. bad ma kannski
teljast edlilegt par sem peir sem tja sig um petta efni eru oft teeknilega penkjandi og minna i
skrifun boka en petta efni er heitt umraeduefni (e. hot topic) hjd dhugaménnum innan
leikjaheimsins. Nokkur myndskeid voru einnig um petta efni & Youtube.com og var eitt slikt
einmitt kveikjan ad pessu rannsdknarverkefni. Hofundur studdist ad mestu vid tveer
freedibaekur. Onnur peirra var skrifud arid 1989 og hin nokkurs konar framhald af peirri bok
skrifud arid 2008. Leikjaheimurinn hefur breyst mikid sidan pa po vissulega eigi mjog margt i
pessum bokum vid ennpa. Hofundur vonast til ad kafad verdi ad nyju ofan i petta efni og

skrifadar verdi fleiri baekur.

pegar hofundur nefndi vidfangsefni pessarar ritgerdar vid kunningja og félaga fékk hann oft
skemmtileg viobrogd fra folki og margir hofou mjog oOlikar skodanir & vidfangsefninu. Margir
hofou akvednar fyrirfram métadar hugmyndir um leikjaspilun stulkna. Sumir téldu stelpur
ekki hafa dhuga a leikjum og adrir toldu paer bara hafa ahuga & vissum leikjum. Stelpur sem
spiludu leiki veeru strakastelpur o.s.frv. Vidfangsefnid vard pvi aldrei purrt eda leidigjarnt.
Vidfangsefnid tvinnar saman salfreedi, félagsfreedi, markadsfreedi og tolvunarfredi og pvi
heegt ad skoda pad fra moérgum sjonarhornum og vinklum. H6fundur reyndi ad geeta fullrar
sanngirni vid skrif ritgerdarinnar og ekki koma med neina vanhugsada sleggjudoma a

tolvuleiki og télvuleikjaidnadinn.

Hofundur vonast til pess ad pessi ritgerd verdi upplysandi og vonast hann einnig til ad pessi

ritgerd verdi kveikja til aukinna rannsokna & leikjaspilun stalkna.
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