
 

 

 
 
 
 

  Tölvuleikir og félagsfræði 

Endurspeglun félagsfræðilegra kenninga í tölvueikjum 

Arnór Maximilian Luckas 

 

 

 

 

 

Lokaverkefni til BA-gráðu í félagsfræði 

Félagsvísindasvið 



  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tölvuleikir og félagsfræði 

Endurspeglun félagsfræðilegra kenninga í heimi tölvuleikjum 

Arnór Maximilian Luckas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lokaverkefni til BA-gráðu í Félagsfræði 

Leiðbeinandi: Dr. Viðar Halldórsson  

 

Félags- og mannvísindadeild 

Félagsvísindasvið Háskóla Íslands 

Júní. 2016 



  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ritgerð þessi er lokaverkefni til BA-gráðu í félagsfræði og er óheimilt að afrita 

ritgerðina á nokkurn hátt nema með leyfi rétthafa. 

© Arnór Maximilian Luckas 2016 

Reykjavík. Ísland 2016



 

 

ÚTDRÁTTUR 

Þessi ritgerð fjallar um endurspeglun mannlegs samfélag og félagsfræðilega kenninga í 

tölvuleikjum þar sem notast er við eigindlega, félagsfræðilega greiningu á þremur 

mismunandi tölvuleikjum. Niðurstöður benda til þess að hegðun fólks innan félagslegra 

tölvuleikja endurspeglar mannlegt samfélag á marga vegu og eiga félagslegar kenningar 

afar vel við heim tölvuleikja. Skoða þarf betur möguleika hvort hægt sé að nota tölvuleiki 

til að spá fyrir um mannlega hegðun og hjálpa fólki að takast á við mismunandi 

félagslegar aðstæður sem gætu komið upp í hinu mannlega samfélagi. 
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Orð til að auka skilning lesanda 

 

Eigandi servers: Borgar fyrir serverinn, hefur algjöra stjórn yfir servernum. 

 

Ludus: Leiðirnar sem spilarinn getur farið til að spila leikinn, því flóknari Ludus er til 

staðar því flóknari er leikurinn sjálfur. 

 

Paidia: Ákveðin veröld eða umhverfi leikjarins sem hönnuðir hans hafa sett fram. 

 

Server: Er ákveðinn heimur sem spilararnir spila á, mismunandi serverar eru til staðar og 

hver server hefur eiganda eða eigendur sem stjórna. Stærð servers fer eftir 

tölvuleiknum, í tilviki leikjanna Rust og ARK þá eru serverarnir allt frá 10 manns til 100 

manns. 

 

Server wipe: Þegar serverinn er hreinsaður og allir spilendur innan þess servers byrja upp 

á nýtt. 

 

Skill: Ákveðin kunnátta sem þú færð því meira sem þú spilar tölvuleikinn, eins og til 

dæmis hlaupa hraðar.  
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INNGANGUR 

Tölvuleikir tengja fólk út um allan heim af öllum kynþáttum, stærðum og gerðum. Eftir 

að hafa verið til staðar í okkar samfélagi í meira en 40 ár þá virðist vera sem margt 

fræðafólk eins og Eli Boulton og Colin Cremin hafa byrjað að sýna tölvuleikjum 

akademískan áhuga. Innan tölvuleikja er ákveðin félagsfræðilegur heimur þar sem fólk 

hefur samskipti, keppast um, vinna saman, byggja saman og mynda vinatengsl sem gæti 

enst ævi. Flest það sem hefur verið skoðað sem tengist tölvuleikjum er líklegast 

ofbeldishegðun leikjaspilara og neikvæð hegðun. Þetta er einmitt svipað og var gert 

varðandi bíómyndir og aðra dægurmenningu þegar hún fór að verða vinsæl (Granic, 

Lobel, og Engels, 2014). Tölvuleikir í dag eru öðruvísi, margir þeirra eru bókstaflega eins 

og ein stór félagsfræðileg tilraun. Fólki er kastað inn í veröld þar sem önnur gildi og 

viðmið ráða og hægt er að fylgjast með því hvernig það hagar sér. Vinsælustu 

tölvuleikirnir eins og Minecraft (2009), DayZ (2013) eða GTAV (2015) byggjast jafnvel á 

því að félagsleg samskipti milli spilarana eða tölvugerðra einstaklinga er stærsti hluti 

leikjarins. Sem dæmi í tölvuleiknum Rust þá vaknar viðkomandi upp nakinn á eyju og veit 

ekki hvernig hann komst þangað, eftir tvær vikur af spilun er hann mögulega orðin hluti 

af tuttugu manna hópi frá mismunandi löndum og í mismunandi valdastöðu. 

Bygging ritgerðarinnar mun fela í sér eigindlega skoðun á því hvernig þessir 

félagslegu tölvuleikir endurspegla hið raunverulega mannlega samfélag og hvort 

kenningar þaðan  gilda innan tölvuleikja. Athugað verður til dæmis hvort hægt sé að nota 

tölvuleiki til þess að skoða hvernig fólk hegðar sér í mismunandi félagslegum aðstæðum 

eða hvort fólk dregur inn sín gildi og viðmið inn í tölvuleikinn og spilar samkvæmt þeim. 

Til þess að gera þetta þá voru valdir 3 tölvuleikir sem eru taldir vera sérstaklega 

félagsfræðilegir og byggjast á samskiptum spilarans við tölvugerðar persónur eða annað 

lifandi fólk. Bæði voru leikirnir spilaðir, ásamt því voru myndbönd af öðrum spilurum 

notuð og heimasíður þar sem hægt var að sjá upplifun fólks á leiknum. Notaðar voru svo 

félagsfræðilegar kenningar til þess að tengja við þær upplýsingar sem voru til á netinu 

og upplifun rannsakandans til þess að athuga hvort hægt væri að tengja þessa tvo heima 

saman. 
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1. TÖLVULEIKIR OG KENNINGARLEG NÁLGUN 

1.1 Ludus og Paidia  

Tölvuleikir eru mis erfiðir að greina félagsfræðilega, til dæmis ef greina á tölvuleikinn 

sem gerður var eftir teiknimyndinni Herkúles (Disney’s Hercules, 1997) og skoðað 

kenningarlegt sjónarhorn hennar þá yrði upplifun fólks alveg eins. Hægt væri að greina 

sögu tölvuleikjarins og staðsetja söguna á félagsfræðilegan skala rétt eins og þegar 

kemur að félagsfræðilegri greiningu á kvikmyndum. Ástæðan fyrir þessu er sú að 

hefðbundin tölvuleikur sem byggist á beinni línu tekur þig í ákveðið ferðalag upplifunar 

rétt eins og hefðbundnar kvikmyndir gera. Þú ferð ekki utan línunnar, þú heldur áfram í 

gegnum söguna án nokkurs valds yfir því hvernig hún endar. Ferðinni er í raun og veru 

stjórnað af handriti sögunnar. 

Eftir því sem tölvuleikir urðu flóknari þá byrjaði þessi lína að tvístrast og varð mun 

fjarstæðukenndara að greina tölvuleiki eins og gert við kvikmyndir eða bækur. Vegna 

þess að þetta tvístraðist þá tel ég það vera afar brýnt að leggja fram tvær kenningar á 

borðið strax í byrjun ritgerðarinnar sem útskýrir hvernig greining þeirra fer öðruvísi fram 

en önnur dægurmenning. Þessar tvær kenningar kallast Ludus (leikjareglur) og Paidia 

(spilun) (Jensen, 2013). Þessar tvær kenningar að mínu mati hjálpa félagsfræðingum að 

meta hvernig á að greina viðkomandi tölvuleik á félagslegan hátt. Þessar tvær kenningar 

eða eru mis ríkjandi þegar kemur að tölvuleikjum og byggjast á ákveðnum átökum milli 

reglu og óreglu. Hægt er að líta á Paidia sem veröld sem aðeins er hægt að skoða með 

því að fara eftir ákveðnum reglum eða Ludus. Þeir tölvuleikir sem byggjast á miklu Paidia 

eru opnari og með fleiri leiðir en aðrir tölvuleikir og þurfa þar með fleiri reglur eða Ludus.  

 Mikilvægt er að gera grein fyrir því að tölvuleikur er ekki tölvuleikur nema hann 

sé innan þessa tveggja þátta, það er að segja án Paidia þá væri leikurinn óspilanlegur því 

ekkert umhverfi væri til staða og án sérstakra Ludus væru allir tölvuleikir eins því allar 

leiðir í gegnum leikinn væru alveg eins (Jensen, 2013). Til þess að útskýra þetta betur vill 

ég setja þetta í þekkjanlegra form, fótbolta. Umhverfi (Paidia) leikjarins er 

fótboltavöllurinn, línurnar, mörkin, boltinn og allt sem kemur nálægt umhverfi 

íþróttarinnar er allt stjórnað af Paidia. Ludus innan fótbolta eru leiðirnar til þess að vinna, 

hægt er að fara margar leiðir eða línur að takmarkinu, það er hægt að gefa boltann milli 

þriggja leikmanna og skora út frá hægri hlið leikvallarins. Þessar leiðir stjórnast af 

leikreglum leiksins, það er til dæmis ekki hægt að taka upp boltann og kasta honum í 
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markið því það yrði ógilt. Í raun og veru í blandi við allt sem getur gerst innan leiktímans 

eru nær óendanlegar leiðir til þess að vinna leikinn. Leikurinn hefur aðeins 3 útkomur 

fyrir spilarann, vinna, tapa eða jafntefli (það er að segja í hefðbundnum fótbolta, í 

mörgum útsláttarkeppnum endar leikurinn í vítaspyrnukeppni þar sem leikurinn hefur 

aðeins tvær útkomur). Nú ef Paidia væri tekið í burtu þá væri ekki hægt að spila leikinn, 

sama gildir um Ludus, það væri bókstaflega ekki hægt.  

 Því flóknari sem leikurinn er því fleiri Ludus er til staðar innan hanns. Til dæmis ef 

viðkomandi spilar tölvuleik þar sem hann velur kynþátt í byrjun leikjarins, ef 

kynþátturinn hefur áhrif á spilun leiksins þá hefur vegurinn strax tvístrast. Í tölvuleiknum 

Herkúles þá ert þú bara Herkúles, þú hefur ekkert val. Þessir stóru flóknu tölvuleikir eru 

ekki eins og bíómyndir eða bækur þar sem aðeins er einn vegur til upplifunar. Hægt væri 

að taka kvikmyndina Crash (2004) sem dæmi, en innan hennar kemur fram ýmiskonar 

rasismi og mismunun. Segjum svo að nákvæmlega sama atriðið kemur fram í litlum kofa 

einhverstaðar í yfirgefni eyðimörk innan tölvuleikjar sem spilandinn þarf ekki að 

heimsækja. Aðeins lítill hluti spilenda leikjarins rekst á þetta atriði, samt sem áður þá 

getur atriðið haft mikil áhrif á upplifun spilarans á tölvuleiknum. Þetta getur verið 

ákveðið vandamál fyrir rannsakendur þegar kemur á túlkun og greiningu tölvuleikja. Þess 

vegna væri tæknilegra miklu greiðara og marktækara að taka tölvuleiki sem hafa fáa 

Ludus því rannsakendur og spilarar far sömu leið í gegnum leikinn. Þetta er jafnvel enn 

þá erfiðara þegar verið er að skoða net tengda hlutverkaleiki þar sem leikmennirnir 

skapa sitt eigið umhverfi, karakter, reglur og gildi. Tölvuleikurinn sjálfur gefur þeim 

ákveðið Paidia sem spilararnir geta notað til þess að skapa sína upplifun, skapa sitt eigið 

umhverfi eftir því sem þeir læra á leikinn.  

 

1.1.2 Þróun tölvuleikja  

Tölvuleikir hafa svo sannarlega komið langa leið og orðið mun flóknari. Fyrsti 

tölvuleikurinn sem kom út bar nafnið PONG og virkaði eins og tennis, þar sem 

viðkomandi spilari skaut sínum bolta með striki í átt að andstæðingnum sem var 

tölvuforrit sem skaut svo til baka (Boulton og Cremin, 2011). Í þessum tölvuleik þá var 

aðeins bein lína í átt að endi leiksins, þú annað hvort vannst leikinn eða tapaðir honum. 

Annað hvort hittir þú boltann eða þú gerðir það ekki, það voru ekki margar leiðir til þess 

að vinna leikinn og þú hafðir í raun og veru ekki neitt val. Þeir sem aðhylltust þessari 
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kenningu að innan leikjanna væri bein lína voru kallaðir Narratologists (hylltir 

sögukenningunni) og drógu þeir kenningar sínar frá hefðbundnum kvikmynda og 

bókmennta kenningum. Ég lofa þessa einstaklinga fyrir að hafa sett fyrsta kenningarlega 

formið á tölvuleiki og skýrði kenningin margt hvað varðar fyrstu tölvuleikina sem komu 

út, jafnvel marga einfaldari tölvuleiki í dag. Tölvuleikir sem eru á eldri skalanum eins og 

God of War (2005) fyrir Playstation 2 eða Super Mario Bros (1985) fyrir Nintendo 

Entertainment System gætu jafnvel fallið undir þessa kenningu, en þessir tveir leikir eru 

einmitt dæmi um tölvuleiki þar sem er aðeins einn vegur.  

 Vinsælustu leikirnir í dag hafa gríðarlega fjölbreyttan Ludus eða margar leiðir til 

þess að enda söguna, þínar ákvarðanir eru byrjaðar að hafa meiri og meiri áhrif á leikin. 

Til dæmis í Skyrim  (2011) þar sem spilarinn hefur möguleika á því að drepa nær alla 

innan leiksins, til dæmis einstakling sem selur ákveðna hluti þá getur það hindrað 

framför þína í leiknum, eða Mass Effect 3 (2012) sem hefur átta mismunandi endi. 

Tölvuleikir eru þess vegna ekki eins og hefðbundnar sögur eða kvikmyndir, heldur gefa 

tölvuleikir mun breytilegri upplifun eftir einstaklingum og hvernig þeir kjósa að spila 

leikin. Í endanum þá gildir það sama um tölvuleiki eins og mörg önnur áhugamál, þegar 

viðkomandi hefur séð flestar leiðir sem leikurinn hefur upp á að bjóða þá þráir hann 

nýjar upplifanir og færist yfir á annan leik. Rétt eins og með margt annað, fólk sem hefur 

áhuga á því að elda það eldar ekki sama réttinn aftur og aftur. Fólk teiknar mismunandi 

hluti, klifrar mismunandi fjöll og finnur mismunandi leiðir til þess að ná endanlega 

takmarki sínu, bæði í líkamlegum og huglægum áhugamálum.  

 Í þessari ritgerð var notast við leiki sem einkenndust af því að vera gríðarlega 

flóknir með marga Ludus og gefa spilandanum eins mikið frelsi og hægt er. Nú til þess að 

gera hlutina jafnvel flóknari þá var Paidia eða umhverfið sjálft jafnvel byrjað að vera 

breytanlegt af sjálfum spilaranum. Þegar þetta gerist þá geta Paidia og Ludus geta komið 

saman og orðið eins.   

 Þær félagslegu kenningar sem notaðar eru í greininguna á tölvuleikjunum byggist 

til dæmis á skrifum Durkheims (1858-1917) hvað varðar félagslega formgerð 

samfélagsins (social structure theory). Í stuttu máli byggist formgerð samfélagsins á því 

að það er byggt upp af mismunandi valdastigum (social stratification), stofnunum 

(institutions), ákveðnum viðmiðum og gildum (norms og values) (Ritzer og Stepnisky, 

2014). Gildi byggjast á ákveðnum lögum sem eru sett, til dæmis að borga fyrir hlutina 
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eða keyra á réttum vegahelmingi á meðan viðmið byggjast meira á hegðun eins og að 

klæða sig eðlilega eða haga sér á hefðbundin hátt. Meðal þessa er notast við kenningar 

um frávikshegðun sem byggist á því að viðkomandi fer gegn þessum viðmiðum og 

gildum. (deviant behaviour) (Adler, Mueller og Laufer, 2013) Að auki er notast við  

taumhaldskenningu Hirschi (1969) sem byggist á því að það eru þættir innan 

samfélagsins sem þrýsta á þig til þess að fara eftir gildunum og viðmiðunum. Þegar farið 

er dýpra inn í kenningar um formgerðina (bygging samfélagsins) þá var hægt sjá hvernig 

kenningar hvað varðar agency og agents birtast innan tölvuleikjarins í formi valda 

togstreitu milli eigenda serversins og spilendur innan hans. Fleiri félagslegar kenningar 

sem eru notaðar koma úr skrifum Goffmans hvað varðar framsetningu sjálfsins (the 

presentation of the self). Sú kenning er byggt á mörgum mismunandi hlutum en í stuttu 

máli byggist hún á því hvernig samskipti fólks fer fram. Til dæmis hvernig fólk reynir að 

stjórna því hvernig annað fólk sér það með notkun á fatnaði, framkomu og fleira. 

Kenningar Tuckmans um hópamyndun koma sérstaklega fram í greiningu tveggja leikja 

en þar er talað um 4 mismunandi stig hvernig hópar koma saman, skipta verkefnum og 

annað (Tuckman, 1965).  Í endanum er svo farið dýpra með þessar kenningar og settar 

fram nýjar hugmyndir sem eiga betur við tölvuleikjaheiminn, eins og af hverju velja sumir 

að spila sem slæm persóna, eða hvers vegna ná aðrir hópar hraðar völdum en aðrir.  

2. AÐFERÐARKAFLI  

Þar sem markmið ritgerðarinnar var að skoða hvernig tölvuleikir í dag endurspegla 

félagsfræðilegar kenningar í okkar samfélagi svo sem gildi, viðmið, samskipti, 

hópamyndun og margt fleira þá var tekið sérstaklega félagsfræðilega leiki. Þessir leikir 

byggðust á samskiptum spilarans við aðrar tölvugerðar persónur eða annað fólk á bakvið 

skjáinn. Þessi samskipti þurftu að vera ákveðið lykilatriði til þess að fara gegnum leikinn, 

því án samskipta eru mun færri félagsfræðilegar aðstæður til að greina. Til þess að 

nálgast viðfangsefnið var notað eigindlegar aðferðir til að fá dýpri skilning á 

tölvuleiknum. Það var byrjað að nota umsagnir á netinu og myndbönd til þess að sjá 

hvort viðkomandi tölvuleikur hentaði fyrir félagslega nálgun og á endanum komu margir 

til greina en þrír tölvuleikir voru valdnir.  

 Sá fyrsti bar nafnið Fallout: New Vegas og er tölvuleikur sem byggist á 

samskiptum spilarans og tölvugerðar persóna. Leikurinn gerist í heimi þar sem allt önnur 
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viðhorf og gildi eru til staðar sem gerði hann sérstaklega áhugaverðan til greiningar. 

Tölvuleikurinn var spilaður til enda með félagslegu hugarfari og voru teknar nótur og 

glósur. Þar sem tölvuleikurinn byggist á mörgum mismunandi leiðangrum (quests) og 

megin markmiðið var í raun og veru að njóta njóta heimsins þá var hann ekki spilaður 

beint eftir söguþræðinum. Spilun sögunnar hefði tekið rúmlega 20 klukkustundir, í stað 

var hann spilaður í um það bil 60-70 klukkustundir sem dreift var yfir á rúmlega 1 mánuð. 

Ásamt spilun leiksins voru skoðaðar ýmsar umsagnir um leikinn á netinu þar sem fólk 

hafði upplifað leikinn á mismunandi hátt, þetta sem gaf mér betri innsýn. Myndböndin 

sem skoðuð voru er hægt að finna  á myndbandasíðunni Youtube eftir spilendurna Day9, 

Northernlion, ManyATrueNerd, Jordie Jordan og GenerikB. Greining myndbandanna fór 

fram á þann hátt að hlutum var sleppt í myndböndum sem byggðust ekki á félagslegri 

upplifun leiksins eins og að ganga í gegnum eyðimörk eða aðra hluta. 

 Annar leikurinn er kallaður Rust, en sá leikur byggist í stuttu máli á því að 

spilaranum er kastað upp á eyju með 50 eða fleiri einstaklingum þar sem þeir hafa 

félagsleg samskipti. Þessi samskipti geta verið í ýmiskonar formum, spilararnir geta 

drepið hvorn annan eða hjálpað hvor öðrum. Til þess að greina Rust var mikilvægt að 

spila hann með nokkrum mismunandi hópum til að fá góða innsýn inn í leikinn. Þar sem 

ég hafði spilað leikinn örlítið í byrjun janúar 2014 þá hafði ég ákveðna hugmynd um 

hverskonar tölvuleik ég var að fara að greina. Spilun leiksins fór fram með þremur 

mismunandi hópum og tók rúmlega 100 klukkustundir sem dreift var yfir á 1 mánuð. 

Ásamt því voru skoðuð myndbönd af öðrum hópum og einstaklingum spila Rust þar sem 

greint var hvernig samskipti innan leiksins fóru fram á mörgum mismunandi serverum. 

Þessi myndbönd er hægt að nálgast á myndbandasíðunni Youtube eftir GenerikB, 

MikeTheVike, Pausunpause og FRANKIEonPCin1080p. Ásamt þessu voru skoðaðar 

margar spjallsíður um það hvernig saga Rust myndaðist og hvernig leikurinn sjálfur og 

spilunin hefur breyst síðan hann kom út.   

 Þriðji leikurinn sem tekin var til greiningar var kallaður ARK: Survival Evolved. Í 

stuttu máli þá er viðkomandi kastað upp á eyju með fullt af öðrum einstaklingum ásamt 

mis hættulegum risaeðlum. Innan leiksins er gríðarlega mikið um samskipti milli 

mismunandi hópa. Spilendur leiksins eru nánast neyddir til þess að ganga í hina 

svokölluðu ættbálka frá byrjun vegna þess hversu erfitt er að lifa af á eyjunni. Til þess að 

rannsaka leikinn var hann spilaður í rúmar 150 klukkustundi yfir 1 og hálfan mánuð með 

https://www.youtube.com/user/FRANKIEonPCin1080p
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þremur mismunandi hópum á þremur mismunandi serverum. Fyrsti serverinn í ARK sem 

var spilaður á byggðist á engum reglum og engum eiganda. Þar hitti ég þriggja manna 

hóp sem ég spilaði með í rúmlega 10 klukkustundir yfir nokkra daga. Eftir það fór ég yfir 

á annan server og kynntist öðrum átta manna hóp. Með þessum hóp spilaði ég með yfir 

50 klukkustundir yfir tvær server hreinsanir. Innan þessa hóps fékk ég sérstaklega góða 

innsýn inn í hópamyndun, valdabaráttu, verkefnaskiptingu, átök, samskipti milli hópa og 

ýmiskonar félagsfræðilega hluti. Í lokin sundraðist hópurinn eftir að stærri hópur 

eyðilagði allt sem þeir höfðu byggt, margir hættu að spila því þeir voru þreyttir á því að 

missa allt.  

 Þriðji serverinn sem var tekinn til greiningar byggðist ekki eins mikið á spilun, 

heldur áhorfi. Ég fékk að spila með eigandanum en í mestu byggðist félagsleg upplifun 

mín á áhorfi á aðra spilara og félagslegum samskiptum innan serversins. Ég var til staðar 

í þremur mismunandi server hreinsunum eða wipe cycle. Það er þegar serverinn hefur 

verið uppi það lengi að það er kominn tími til að hreinsa hann og byrja upp á nýtt. Oftast 

er það annað hvort vegna þess að ákveðinn hópur hefur náð algjörri stjórn yfir eyjunni 

eða byggingar eyjarinnar eru orðnar svo margar að þær hægja á gagnaflutning 

serversins. 

Ég fékk að fylgjast með því hvernig mismunandi hópar byggðust upp, réðu mismunandi 

landsvæðum, félagslegum samskiptum þeirra og hvernig hópar mynduðust. Ég fékk að 

fyllgjast með því hvernig formgerðin breyttist innan serversins eftir því sem tíminn leið 

og hvernig hópar urðu sterkari og valdameiri.  Ég fékk innsýn inn í alla hópa sem voru á 

servernum þar sem þeir komu reglulega yfir á teamspeak (forrit til að tala saman) og 

töluðu við eigandann um ýmiskonar vandamál eins og valdatöku aðra ættbálka eða 

vandamál með stjórnanda eigin ættbálks. 
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3. FÉLAGSFRÆÐILEG GREINING 

3.1 Tölvuleikurinn Fallout: New Vegas 

Fallout: New Vegas  kom út 19. óktóber árið 2010 og var gefin út af Bethseda Softworks 

ásamt Bandai Namco Entertainment og hannaður af Obsidian Entertainment. 

Tölvuleikurinn er hasar/hlutverkaleikur sem gerist í veröld þar sem fólk lifir í eftirmála 

kjarnorkustyrjaldar sem gerðist árið 1950. Tölvuleikurinn er aðeins spilaður af einum 

einstakling og er þess vegna ekki tengdur internetinu. Það sem aðskilur þennan tölvuleik 

frá öðrum er að veröldin og samfélagið byggist á viðmiðum og gildum sem voru uppi árið 

1950. Til dæmis er klæðnaður fólks algjörlega í takt við árið 1950 með ákveðnum 

framtíðar snúning þar sem margt er knúið af kjarnorku.  

Saga leikjarins byrjar á því að þú ert sendill sem ert að fara með böggul til 

viðskiptavinar en endar á því að þú ert skotinn og grafin lifandi. Þú ert vakinn upp af 

lækni sem kallast Doc Mitchell sem hefur hjálpað þér eftir að hafa verið grafinn upp af 

vélmenni sem kallast Victor. Þitt verkefni er að finna út hver skaut þig og af hverju, en 

þú hefur fáar vísbendingar. Hægt er að nálgast söguna á afar mismunandi hátt og fara í 

gegnum leikinn á mismunandi vegu. Með góðri blöndu af karakterum, raddleikurum, 

söguþræði og vel hönnuðum og fallegum heimi þá er Fallout New Vegast talinn vera einn 

af bestu leikjunum sem kom út á sínum tíma. 

 

3.1.1 Kynjabygging 

Í byrjun leikjarins er persónan sem þú stjórnar algjörlega minnislaus með nánast enga 

baksögu. Það að karakterinn hefur enga baksögu gefur spilandanum kost til þess að 

ímynda sér baksögu hans og tengjast honum betur. Það er þó ekki hægt að ímynda sér 

veröldina, en heimurinn sem Fallout gerist í er stjórnað af gömlu hugarfari, til 

dæmis  hugmyndunum um kjarnafjölskyldunni (nuclear family). Þetta fjölskylduform er 

byggð upp á ákveðnari fjölskyldu ímynd þar sem karlinn og konan búa saman og eru gift 

með barn eða börn. Þessi fjölskyldu ímynd birtist allt að frá auglýsingarskiltum víðsvegar 

á götum eyðimerkurinnar til sögusagna og samtala við fólk í leiknum. Aftur á móti þrátt 

fyrir að heimurinn lítur þannig út þá virðist svo að samfélagið er ekki eins fast í þessum 

viðhorfum. 
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Samkynhneigð birtist í leiknum á afar áhugaverðan hátt, en aldrei voru fundin 

nein samkynhneigð pör við spilun leiksins en þó nokkuð af gagnkynhneigðum pörum. 

Aftur á móti þá birtast ýmiskonar viðræður þar sem spilandinn getur tekið þátt í 

samkynhneigðu tali. Það er ákveðinn kunnátta (skill) sem spilarinn getur lært sem opnar 

fyrir ákveðnar viðræður við annað hvort karlmenn eða konur en þessi kunnátta kallast 

“Confirmed bachelor” fyrir karlkyns persónu og “Cherchez La Femme” fyrir kvenkyns 

persónur. Þetta gerir það að verkum að í mörgum tilvikum þá getur spilarinn daðrað við 

fólk innan leiksins af báðum kynjum. Það er sérstaklega áhugavert að lagt er áherslu á 

þetta í heimi þar sem kjarnafjölskyldan á að vera mikilvægasta fjölskylduformið. Þetta 

gerir það þó að verkum að margir eiga mun auðveldara með að bæði tengjast og 

aftengjast persónu sinni sem gerir leikinn mun fjölbreyttari í spilun. 

Það er ákveðinn mismunun sem kemur víðsvegar fram í Fallout New Vegas bæði 

gagnvart húðlit og kyni. Til dæmis í byrjun leiksins eftir að hafa verið nær dauða en lífi 

þá hefur spilarinn þann kost að breyta útliti sínu. Fyrsta sem er boðið upp á er að velja 

kyn og kynþátt, það er að segja Afrískur-amerískur, Asískur, Hvítur eða Spænskur í stað 

þess að hafa einfaldlega val á húðlit þá er verið að flokka niður í kynþátt. Að auki þá er 

stíll þeirra hárgreiðsla og skegg einkennandi fyrir þá sem eru hvítir, nær engar 

hárgreiðslur eða hárvöxtur er til staðar sem er einkennandi fyrir dekkra fólk (Dietrich, 

2013). Þegar nær á dregur þá gat ég séð að meirihluti þeirra sem eru í óbyggðunum eru 

karlmenn, svo virðist sem að flestar konurnar taka ekki eins mikið þátt í bardögum og 

karlar og eru síður í stjórnunarstöðu þrátt fyrir að sína nákvæmlega eins mikinn styrk og 

ákveðni eins og þeir. 

 

3.1.2 Félagsleg Formgerð og mismunandi hópar 

Í veröldinni sem Fallout New Vegast gerist innan er engin ríkistjórn, það er nánast engin 

samfélagsleg formgerð eða hefðbundin gildi og viðmið eins og er í okkar 

nútímasamfélagi. Peningar eru ekki eins og þeir voru heldur eru þeir núna í formi 

flöskutappa af glerflöskum, þar sem það er ákveðinn gjaldmiðill er ákveðið hagkerfi til 

staðar þrátt fyrir að það sé afar brotið. Það eru ákveðin norm, viðmið og gildi sem eru til 

staðar í þessum heimi en þau eru afar frábrugðin þeim sem eru í okkar nútímasamfélagi. 

Þessi viðmið og gildi fara algerlega eftir hópunum innan leiksins eins og til dæmis hinir 

svokölluðu NCR eða New California Republic. NCR virðist endurspegla Bandaríkin í 



  

15 
 

leiknum og bandarískar leiðir. Eins og til dæmis hvernig þeir leggja undir sig svæði og 

völd. Innan NCR þá má til dæmis ekki drepa né stela nema það sé af aðal andstæðingnum 

þeirra sem eru kallaðir Caesars Legion eða Hersveitin. NCR reyna að koma lögum og 

reglu í samfélagið með valdatöku og pólitískum leiðum. Til dæmis til þess að ná ákveðnu 

valdi yfir aðal sölumönnum leiksins með því að tryggja þeim aðgang gegnum 

eyðimörkina. NCR endurspeglar einna mest þau viðmið og gildi sem eru til staðar í 

nútímasamfélagi, það er að segja svo virðist vera sem að þessi hópur heldur mest í 

fortíðina og formgerðina fyrir stríð. Þeir einstaklingar sem eru innan NCR segja að 

hópurinn byggist á gömlu gildunum, áherslu á lög og reglu og umfram allt persónulegt 

frelsi. Þrátt fyrir það eru samt hópar sem eru með minni frelsi og réttindi heldur en aðrir 

eins og ghouls. 

Ghouls er hópur innan Fallout New Vegas sem stendur fyrir birtingu rasisma og 

mismunun í okkar samfélagi. Það er litið á ghouls sem lægri setta einstaklinga innan 

samfélag tölvuleiksins. Þessir einstaklingar eru afmyndaðir bæði í andlit og líkama eftir 

að hafa orðið fyrir gríðarlegri kjarnorkugeyslun. Til eru tvennskonar stig af ghouls, fyrsta 

stigið byggist á því að þeir tala og hugsa en eru afmyndaðri en eru venjulegir einstaklinga. 

Seinna stigið gerist yfir langan tíma, en þá hefur geislunin eyðilagt heilan á þeim og hafa 

þeir umbreyst í hinum svokölluðum feral ghouls sem haga sér eins og skepnur og ráðast 

á fólk. 

Hægt er að sjá endurspeglun rasismans gagnvart ghouls út frá nokkrum hliðum 

en sú fyrsta felur í sér Interactional racism. Þessi tegund rasisma byggist á því að fólk 

talar niður til minnihlutahóps og reynir að koma á framfæri hversu ríkjandi þeirra 

kynþáttur eða stétt er innan samfélagsins. Til dæmis þá er oft gert er oft ráð fyrir því að 

Ghouls séu lægri settir en aðrir, heimilislausir og annað. Ekki er þeim aðeins mismunað 

vegna útlits heldur hræðist fólk þá og fyllast jafnvel ógeði þegar talað er um þá. Þennan 

hugsunarhátt er jafnvel hægt að tengja við hugsanir í garð notenda fíkniefna eða þeirri 

hugsun og hræðslu sem var uppi á sjöunda áratugnum gagnvart HIV smiti. HIV smitið 

endurspeglar þessa geislaeitrunina hjá ghouls sem leiðir endanlega til dauða 

einstaklingsins. 

Önnur hlið rasismans byggist á Discursive discrimination en þá talar fólk um 

annan hóp og byggir upp ýmiskonar hugtök sem tengjast minnihlutarhópi. Þessi hugtök 

eru eins og gettó, gangster og grófari orð (Boréus, 2006). Þetta er gert við ghouls en þeir 
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eru margsinnis kallaðir uppvakningar (zombies) sem þeir telja vera gríðarlega móðgangi. 

Áhugavert var að sjá að ghouls komu með nafn fyrir eðlilegt fólk, en þeir kalla það 

flatskinna (smoothskins) sem hljómar svipað og hvítskinnar. 

Þriðja hliðin á rasisma í garð ghouls byggist á Structural racism, þetta er þegar 

formgerð samfélagsins er í raun og veru gegn viðkomandi stétt eða kynþætti sem er 

mismunað (Lawrence og Keleher, 2004). Það er komið fram við ghouls eins og lægri verur 

og neyðast þeir oft til þess að búa annars staðar utan stærri samfélaga.  Oft búa þeir á 

geislavirkum stöðum sem ýtir undir breytinguna frá fyrsta stig ghouls til annars stigs feral 

ghoul. En þegar þeir hafa umbreyst þá eru þeir taldnir réttdræpir, jafnvel drepnir af 

sínum eigin. 

Þriðji hópurinn er Hersveitin (The Legion) sem stendur fyrir Rómverska veldið og 

byggist algjörlega upp á þeim viðmiðum og gildum sem voru til staðar á hinum 

rómverska tíma. Valdastjórnin sem rómverjar nota er auðveldlega hægt að tengja við 

kenningu Pierre Bourdieu um táknrænt vald (Symbolic power). Þessi tegund byggist á 

völdum sem stöðugt er verið að sína og viðhalda á táknrænan hátt á meðan fólkið sjálft 

er meðvitað um stöðu sína. Þetta er ákveðið vald sem byggist á greinilegri og opnari 

valdaskiptingu sem viðhaldið er með sýnilegri mismunun og kúgun á þegnunum 

(Bourdieu, 1991). Þessi mismunun og valdasýning fer sérstaklega gegn þeim viðmiðum 

og gildum sem eru í okkar vestræna nútímasamfélagi eins og þrælahald, krossfestingar 

og feðraveldið. Valdaskiptingin felur að auki í sér að það eru engar konur sem eru í 

hernum heldur hafa þær einungis það hlutverk að fæða og ala upp börn. Ásamt því eru 

engir ghouls til staðar í samfélagi Hersveitarinnar og óskýrt er hverskonar hugsanir 

Hersveitin ber til þeirra.  

Valdataka Hersveitarinnar yfir eyðimörkinni byggist á því að drepa alla sem 

standa í vegi þeirra og stjórna með hræðslu og ofbeldi. Hefðir og klæðaburður þeirra 

endurspeglar sérstaklega rómverskan sið þrátt fyrir að vera búinn til úr íþróttarbúnaði 

sem málaður er og glitraður. Það er sérstaklega auðvelt að sjá stéttaskiptinguna innan 

Hersveitarinnar á táknrænan hátt þar sem klæðnaður þeirra fer eftir valdastöðu þeirra. 

Þeir sem eru lægstir í valdastiganum eru klæddir í léttan útbúnað á meðan þeir sem æðri 

eru klæddir í sterkari brynjur. Að sjálfsögðu er svo höfuðpaur þeirra kallaður Caesar og 

er klæddur eins og hann. Sá sem spilar leikinn hefur þann möguleika að ganga í lið við 

Hersveitina fleiri hópum sem hafa mismunandi gildi og viðmið. 
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3.1.3 Viðmið og gildi spilarans 

Í byrjun tölvuleiksins þá er spilandanum strax gefin kostur á því að byggja sína persónu 

eða karakter allt frá því hvernig hún lítur út til hverskonar kunnáttu persónan hefur. Eftir 

því sem tímanum líður þá þarf spilari leiksins að taka mismunandi ákvarðanir sem leiða 

hann á mismunandi vegi. Þetta er ekki eins margir af hinum gömlu sögudrifnu leikjum 

þar sem spilarinn fer eftir ákveðnum söguþráð. Í þessum leikjum er sett sögupersónuna 

í þriðju persónu sem er með fyrirfram ákveðið útlit, sína eigin rödd og eigin bakgrunn 

óháð hugmyndum spilarans. Í Fallout New Vegas þá býrð þú til þinn eigin karakter, það 

er enginn bakgrunnur og um fram allt þá hefur karakterinn enga rödd. Þess vegna er ekki 

eins auðvelt að saka sjálfa persónuna um allar gjörðir sem hún gerir, heldur eru 

gjörðirnar mun tengdari spilaranum sjálfum því það er enginn fyrirfram tilbúinn 

persónuleiki. 

Ég legg fram kenningu sem reynir að útskýra af hverju spilarar byggja 

mismunandi karakter í spilun sinni á tölvuleiknum Fallout New Vegas. Kenningin byggist 

á ákveðnum skala. Þessi skali byggist á því að á öðrum endanum setur spilarinn sig 

algjörlega í spor karaktersins, byggir og spilar hann sem endurspeglun af eigin viðmiðum 

og gildum. Á öfugum endanum er karakter sem spilarinn hefur búið til sem er algjörlega 

óháð siðferðisvitund eða gildum spilarans sjálfs. Þessi karakter hefur eigin sýn á heiminn 

og allar þær ákvarðanir sem hann tekur, er óháð spilandanum sjálfum. Það er að segja 

spilarinn fjarlægir sig og setur sig í spor áhorfanda sem fylgir ákveðnum reglum sem 

settar hafa verið fyrir karakterinn. Til dæmis ef karakterinn sem spilarinn bjó til er ill 

manneskja og drepur hann án miskunnar, þá endurspeglar spilun leikjarins gildi og 

viðmið þessa karakters. Ef viðkomandi velur það að búa til karakter sem endurspeglar 

spilarann sjálfan, þá þá byggist spilunin á hrárri siðferðiskennd hans og hversu auðvelt 

hann lítur á einstaklingana innan tölvuleikjarins sem tölvugerða. Hann á þess vegna 

erfiðara með því að drepa fólk innan leiksins eða haga sér á slæman hátt því það fer gegn 

viðmiðum og gildum hans. En eins og kom fram, þá er þetta skali en ekki tveir 

mismunandi leiðir til spilunar. Það er að segja viðkomandi getur til dæmis spilað við 

miðju skalans en þá hallast hann að báðum endunum. 

Til þess að gera grein fyrir þessari siðferðislegu vitund spilarans þá er notuð 

taumhaldskenning (social control theory) Hirschis (1969). Samkvæmt henni þá er 

ákveðið félagslegt taumhald sem heldur í fólk og fær það til þess að haga sér á ákveðin 
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hátt og draga úr hinni svokölluðu frávikshegðun (Deviant behaviour). Til dæmis í okkar 

lífi er það fjölskylda, vinir, vinna, skóli og í raun og veru allt það sem heldur okkur í 

norminu (Adler, Mueller og Laufer, 2013). Frávikshegðun er hegðun sem brýtur gegn 

samfélagslegum viðmiðum og gildum sem ríkja innan samfélags hvers og eins tíma. Það 

er að segja frávikshegðun er óháð því hvort við teljum að það sé rétt eða rangt nú í dag. 

Frávikshegðun fer það algjörlega eftir því hvaða tímabil við erum á, hverskonar 

aðstæðum brotið á sér stað og hvernig félagslega formgerð samfélagsins (social 

structure) er sett upp. Til dæmis á dögum rómverja var þrælahald eðlilegt og það að 

berjast gegn því var frávikshegðun, ef einhver er hlynntur þrælahaldi nú í dag þá telst 

það vera frávikshegðun. Ef við tökum til dæmis rán innan Fallout New Vegas, rán telst 

sem frávikshegðun því það er 1) ólöglegt, og 2) það brýtur á félagslegum normum.  

Samfélagsleg formgerð má rekja til formgerðar virknihyggju (social functionism) 

og byggist á því að samfélagið er búið til úr mismunandi pörtum sem virka saman eins 

og vél. Frávikshegðunin eru svo taldir sem ákveðnir gallar í vélinni sem hindra að hún 

gangi eðlilega (Ritzer og Stepnisky, 2014). Samfélagið eins og við þekkjum það bregst illa 

við því ef það er mikil frávikshegðun til staðar eins og ef lög eru brotin, svipað gerist í 

Fallout. Aftur á móti ef þú rænir frá hóp sem telst vera vondur þá er það ekki talið sem 

frávikshegðun. Frávikshegðun þín er mæld út frá hinu svokallaða karma kerfi (Karma 

system). Þetta karma kerfi endurspeglar í raun og veru reglur innan þessa samfélagslegu 

formgerð hvað varðar rétt og rangt, ákveðið kerfi sem heldur spilaranum á réttum veg 

þó svo að hann hefur frelsi til að gera það sem hann vill. Þetta karma kerfi er byggt upp 

á því sem leikjahönnuðirnir telja vera frávikshegðun og er hægt að túlka sem ákveðna 

tilraun til að stjórna hegðun spilarans eins og þetta félagslega taumhald. Sem dæmi er 

margt í leiknum sem spilarinn getur gert, til dæmis drepa einhvern sem er talin góð 

persóna, éta mannakjöt, stela og fleira þá missir spilarinn þetta svokallaða karma. Aftur 

á móti þá hefur karma engin áhrif nema fólk sér viðkomandi spilara gera þessa hluti, 

þrátt fyrir að það komi upp gluggi sem segir “you have lost karma” þegar þú gerir 

eitthvað sem telst vera frávikshegðun. 

En eins og kom fram áður þá hefur spilari leiksins þó það val að snúast gegn 

þessum viðmiðum og gildum og verða slæm persóna, drepa og ræna þann sem honum 

sýnist. Þetta svigrúm sem spilarinn hefur er hægt að líkja við hið svokallaða félagslega 

svigrúm (agency) sem kemur úr kenningum Giddens (1997) agents og structure. Þetta 
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félagslega svigrúm byggist á frelsi einstaklingsins og sjálfstæði hans til að taka sínar eigin 

ákvarðarnir gegn formgerðum samfélagsins, þetta gerir hann að hinum svokölluðum 

agent (Ritzer og stepnisky, 2014). 

Ef spilarinn fremur ýmiskonar ógæfuverk þá lítur fólk á spilarann öðruvísi og 

bregst við aðstæðum á annan hátt. Til dæmis getur verðið á vörum hækkað til að sýna 

ákveðin mótmæli hjá eiganda búðarinnar. Þegar sambandið við ákveðin hóp verður 

gríðarlega slæmt þá er jafnvel fólk sent til þess að drepa þig. Formgerðin innan leiksins 

er þar með að bregðast við því hvernig spilarinn spilar leikinn. Formgerðin bregst þó 

jákvætt við þegar farið er gegn sumum hópum, þá hefur spilarinn valkost á því að drepa 

ákveðna einstaklinga til að fá karma. Önnur dæmi hvernig formgerðin bregst við er til 

dæmis ef allir einstaklingar í ákveðnum bæ eru drepnir og aðrir einstaklingar flytja inn 

sem líta á ofbeldi sem sjálfsagðan hlut. Með þessu þá hefur spilarinn í raun og veru breytt 

sjálfri formgerðinni því að fólkið sem býr í bænum er afar stór hluti af heimi Fallout New 

Vegas. 

Þegar ég spilaði þennan leik þá fann ég fyrir því að þau viðmið sem ég hef í 

raunveruleikanum hafði mikil áhrif á það hvernig leikurinn var spilaður, jafnvel þótt að 

ég græðir tæknilega meira á því að brjóta lögin í sjálfum leiknum. Til dæmis drepa 

einhvern fyrir peninga án ástæðu þá gerði ég það ekki, algjörlega út frá siðferðislegum 

ástæðum. Aftur á móti var ekki erfitt að drepa þá sem leikurinn sagði mér að drepa, eins 

og stóra kakkalakka eða aðra lögbrjóta. Þetta gæti verið vegna þess að leikurinn tekur 

við stjórnina, það að drepa viðkomandi einstaklinga dregur spilarann í átt að markmiði 

leiksins. Hægt er að tengja þetta val mitt, þessa hegðun við Ideological state apparatus 

en það er þegar viðkomandi setur sig í spor karaktersins sem við erum að stjórna (Eli 

Boulton and Colin Cremin, 2011).  

Í tilviki Fallout New Vegas þá var ég að stjórna karakter sem er í veröld þar sem 

hungur og ofbeldi er handan við hvert horn og spilarinn ætti þess vegna að haga sér í 

samræmi við þennan heim. Aftur á móti þegar kom að því að drepa til dæmis hund fyrir 

pening eða eitthvað slíkt þá valdi ég persónulega að hlífa hundinum þrátt fyrir að þetta 

var aðeins tölvuleikur. Þrátt fyrir að ég var að spila karakter í tölvuleik þá setti ég mig 

ekki í spor einstaklings sem hefur enga siðferðislega vitund. Til þess að athuga hvort 

þetta átti ekki bara við mína spilun þá var ákvað ég að skoða hvernig aðrir spiluðu leikinn 

með því að skoða skoðanakannanir og umræður á netinu. Samkvæmt mismunandi 
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spurningakönnunum sem hægt er að finna á samfélagsmiðlum eins og The Nexxus 

forums, GameFAQS, The Escapist þá kjósa flestir NCR fram fyrir Hersveitina, en allt að 

upp í 90% spilenda taka NCR eða annan hóp. Þetta styður við kenningu mína hvað varðar 

val spilarans, en sá hópur er valinn er oftast hefur svipuð gilda og viðmið eins og vestræn 

samfélög. Að auki voru skoðaðar ýmiskonar vefsíður þar sem  spurt var hvernig fólk 

almennt spilaði leikinn og komst af þeirri niðurstöðu að í langflestum tilfellum þá fann 

fólk fyrir siðferðislegri vitund í fyrstu spilun leiksins. Það er að segja fólk hagaði sér á 

góðan hátt og kláraði leikinn með hátt karma. Hægt er að finna þetta á vefsíðu 

Gamefaqs, fallout Wiki Forums  og mörgum öðrum. Margir spilaranna áttu líka erfitt með 

að drepa saklaust fólk og dýr því það einfaldlega fer gegn bæði þeirra viðmiðum og 

gildum ásamt þeim sem ríkja innan leikjarins sjálfs. Til dæmis myndbandið Fallout New 

Vegas: kill everything á youtube síðu ManyATrueNerd (2015) þar sem viðkomandi fer í 

gegnum leikinn með það takmark að drepa allt sem hann sér. Hér hefur einstaklingurinn 

búið til annan karakter sem hefur það markmið að drepa allt í leiknum. Hann gerir 

manneskjuna sérstaklega ómannlega í útliti og byrjar strax söguna á því að drepa 

lækninn sem hjálpaði honum. Þrátt fyrir að eiga auðvelt með að drepa manneskjurnar í 

leiknum, þegar kemur að hundinum þá útskýrir hann fyrir áhorfendunum að þetta er 

líklega eitt það hræðilegasta sem hann mun gera og hann finnur fyrir raunverulegri 

samúð. Hér virðast hans eigin gildi og viðmið brjótast í gegn, jafnvel þótt hann veit að 

hann tæknilega eigi enga kosta völ. 

Fallout heimurinn er fullur af ýmiskonar ákvörðunum sem skorar á siðferðislega 

vitund spilarans og svo virðist sem að ákvarðarnir hans fari eftir hans gildum, viðmiðum 

og hversu auðvelt viðkomandi finnur til samúðar með tölvugerðum einstaklingum. Aftur 

á móti þá er ekki hægt að alhæfa þetta yfir alla sem spila leikinn því þetta eru takmörkuð 

eigindleg gögn. Til þess að finna út raunverulegar skoðanir og spilunarhátt fólks yrði að 

gera réttmæta félagsfræðilega könnun á spilun mismunandi einstaklinga. 
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3.2 Tölvuleikurinn Rust 

Rust kom fyrst á markaðinn fyrir borðtölvur (PC) í Desember árið 2011 og var gefin út af 

Facepunch Studios. Þrátt fyrir að vera ekki fullkomlega kláraður þá var tölvuleikurinn 

mjög spilanlegur. Hugmyndin var sú að gefa út leik á litlu verði sem var enn þá í hönnun 

og ef hann fengi góðar viðtökur þá myndi fyrirtækið fá það fjármagn sem það þurfti til 

að gera leikin enn þá betri. Þessi tölvuleikur er einn af þeim fyrstu leikjum sem gefur 

spilandanum gríðarleg frelsi til að haga sér og gera það sem hann vill. Það er enginn 

söguþráður eða leikjaborð innan leiksins heldur er spilarinn staddur á eyðieyju á server 

ásamt fleiri spilurum. Server er ákveðinn heimur innan tölvuleiks þar sem fólk getur 

spilað á með fleiri einstaklingum. Hver og einn server hefur ákveðin eiganda sem setur 

ákveðnar reglur sem stjórna bæði spilun leiksins og hvernig spilarar eiga að haga sér 

(takmarkað).  Hver og einn server er þess vegna mismunandi eftir eigandanum sem gerir 

spilun leiksins gríðarlega fjölbreytta. Til dæmis eru serverar þar sem ríkir mikill rasismi 

og kvenfyrirlitning sem verður til þess að upplifunin á leiknum getur verið allt önnur fyrir 

aðra spilara. Mín upplifun byggðist á serverum með fólki sem var að mestu leyti frá 

Bandaríkjunum og Evrópu. Þetta gerði það að verkum að félagsleg formgerð (social 

structure) serversins sjálfs var smitaður af þeim viðmiðum og gildum sem voru til staðar 

í vestrænum samfélögum. 

Ef skoðað er tölvuleikinn út frá kenningu Paidia og Ludus þá telst eyjan sem 

spilarinn byrjar á vera Paidia. Hægt er að segja að Ludus er þá allar þær reglur sem gilda 

um hvernig spilarinn byggir hluti, hvernig hann býr til vopn og annað sem færir hann nær 

markmiði leiksins. Aftur á móti þá byggist vandamálið hér á því að það er ekki gefið 

spilendum sett markmið innan leiksins heldur skapa þeir sín eigin. Hið þekkta markmið 

er að endanlega að lifa af og verða valdamestur yfir eyjunni eða ákveðnu svæði. Gegn 

þessu eru spilarar sem telja að markmið leiksins sú upplifun sem einstaklingarnir fara í 

gegnum við spilun leiksins, samskiptin og ævintýrin sem eiga sér stað við spilun hans. 

Þessi markmið eru eins mörg og þau eru fjölbreytt. Sumir vilja byggja, aðrir vilja drepa 

og taka fanga eða skoða eyjuna. Sem dæmi er spilari eins og NormalDifficulty (2014) á 

youtube. Hann bjó til það markmið að hlaupa um nakinn og safna eins mörgum spilurum 

í hið svokallaða “Getnaðarlims Bróðurfélagið” (The Penis Brotherhood). Á tímabili hafði 

hann yfir 40 manns hlaupandi um alla eyjuna þar sem þeir drápu alla þá einstaklinga sem 

klæddust buxum. En viðkomandi er afar vinsæll á myndbands síðu youtube og hefur 
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fjöldann allan af aðdáendum. Spilun leikjarins hefur jafnvel dökka hlið sem byggist á því 

að það eru spilarar beita aðra spilendur þvinganir, gera lítið úr þeim og ráðast á þá 

félagslega og sálfræðilega. 

Vegna þess að tölvuleikurinn var enn þá í hönnun þegar fólk fór að spila hann og 

markmið leiksins var í raun og veru ekki til þá gerði það að verkum að breytingar á 

leiknum byggðust sérstaklega á viðbrögðum spilaranna. Spilararnir höfðu ákveðnar 

hugmyndir um það hvað væri rangt og hvað ekki. Stór hluti þeirra hafði þess vegna að 

hluta til ákveðna stjórn yfir framtíð og mótun leiksins. Eftir því sem tímanum leið á þá 

fengu spilendur leiksins sjálfir aðgang að því að leigja út sína eigin eyju á sér server sem 

gat haldið rúmlega 60 - 80 manns. Eigandi serversins hefur jafnvel ákveðna stjórn yfir því 

hvernig spilendurnir sjálfir eiga að haga sér og getur sett fram ákveðnar reglur. Þrátt fyrir 

það þá getur hann ekki stjórnað viðmiðum einstaklinganna sem spiluðu á servernum. 

Það að reyna að stjórna því hvernig fólk hagar sér innan leik sem þessum er afar erfitt 

þegar eigandinn hefur ekki réttu tólin, hann getur þó fylgst með hlutum eins og rasisma 

í textaboxinu og annað sem er opið fyrir alla á servernum. Eigandinn reynir í raun og veru 

að hafa áhrif á það hvernig félagsleg formgerð serversins er háttað í leik sem byggist á 

því að það er engin formgerð til staðar. Í Rust þá er þetta nánast ómögulegt þar sem ekki 

er hægt að setja niður nein skýr lög og reglur þar sem leikurinn er vinsæll bókstaflega 

vegna frelsisins. Frelsi sem byggist til dæmis á því að spilarar leiksins hafa möguleika að 

nota allan fatnað og tól strax í byrjun leiksins, svo lengi sem þeir finna þessi tól. Þetta er 

ekki eins og aðrir eldri hefðbundnir leikir þar sem tól spilandans er gefið honum háð því 

hversu lengi eða vel hann spilar. Þess vegna getur spilari sem er hluti af hóp dáið í 

bardaga, misst sínar byssur og tól en fengið nýjar frá hópnum án þess að þurfa að byrja 

upp á nýtt einsamall. Það að vera hluti af einhverjum hóp gefur ákveðið frelsi og vernd. 

Aftur á móti ef þú ert hluti af stórum hópi þá þýðir það að hópurinn hefur mikið af 

skotfærum, klæðnaði og sprengiefni sem gerir hann að skotmarki eyjarinnar. 
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3.2.1 Félagsleg samskipti 

Hægt væri að segja að tölvuleikir eins og Rust getur endurspeglar að hluta til hverskonar 

manneskja þú ert í raun og , eða hverskonar manneskja þú villt vera. Þar sem spilendur 

leiksins geta kosið það að bera nafn frábrugðið þeirra raunverlega nafni þá geta þeir í 

raun og veru komist upp með að skrifa og haga sér hvernig sem þeir vilja. En að 

sjálfsögðu þá geta aðrir mótspilarar kosið að bregðast við athöfnum þeirra. Þetta gerir 

það að verkum að gildum leiksins er aðeins haldið upp af leikjaspilurunum sjálfum og í 

einstaka tilvikum af eiganda serversins sjálfs. En eigandinn hefur þau völd að banna fólk 

af eyjunni sem gerist oftast þegar viðkomandi fer gegn reglum serversins. Mikilvægt er 

að átta sig á því að eini einstaklingurinn sem getur séð til þess að einhverskonar gildum 

og reglum er framfylgt innan leiksins með því að banna fólk er einmitt eigandi serversins. 

Þrátt fyrir það þá er afar erfitt að halda uppi einhverskonar reglu eins og að ekki má 

drepa fólk á færi (shoot on sight) í leik byggist á því frelsi eins og Rust hefur. Þess vegna 

eru það viðmið spilararna sem kemst næst formgerðinni sem ríkir innan serversins þar 

sem allt er í sjálfu sér leyfilegt en margt er litið hornauga eins og að drepa byrjendur með 

ekkert. 

Serverarnir sem safnað var upplýsingum frá ríkti samfélag sem endurspeglaði 

félagslega formgerð (social structure) vestræns samfélags. Til dæmis var sexismi, rasismi 

og annað talið sem frávikshegðun (deviant behaviour). Brot á ákveðnum viðmiðum gat 

verið refsað af spilurunum sjálfum, en þá oftast stærri hópum innan eyjunnar. Rétt eins 

og í mannlegu samfélagi eru ákveðnir hópar og fyrirtæki sem halda í gildi og viðmið 

formgerðar samfélagsins. Þessum hópum er oft stjórnað af fólki sem hefur bæði reynslu 

og getu til verkefnisins. Þeir hópar sem eru valdamestir í Rust endurspegla í flestum 

tilvikum viðmið hefðbundna, vestræna tölvuleikjaspilara. Þessir spilarar eru oftast eldri 

spilarar og hafa ákveðið forskot hvað varðar hópabyggingu þar sem þeir hafa betri 

skipulagningu, reynslu, skilning og stjórn á sínum eigin frítíma.  

Refsingin gegn brotum á viðmiðum serversins er oftast í formi árásar á 

höfuðstöðvar þeirra sem sýndu frávikshegðun, en að sjálfsögðu snýst leikurinn að mestu 

leyti út á það að berjast gegn hvort öðru og öðrum hópum. Þetta gerði það þó að verkum 

að það mynduðust mismunandi tengsl milli mismunandi hópa til þess að byggja upp 

ákveðið öryggisnet. Þetta er afar svipað og sáttmálar sem eru gerðir í nútímasamfélagi 

milli þjóða þar sem ef ráðist er á eitt land innan varnarsáttmála þá koma hin löndin og 
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hjálpa, eins og til dæmis NATO. Þessir öryggissáttmálar voru bæði milli stærri hópa milli 

20-30 og minni hópa milli 3-6 eða fleiri einstaklingum sem bjuggu nálægt hvort öðrum. 

Oft komu þó inn einstaklingar sem sýndu mikla frávikshegðun með til dæmis sexisma og 

rasisma í textaboxi leiksins. Þessir einstaklingar spila oftast ekki lengi og ná litlum völdum 

innan serversins því það er ráðist svo oft á þá af fólki sem hafa önnur viðmið og gildi en 

þeir. 

Oft eins og Rust sé eins og einhverskonar félagsleg tilraun í formi tölvuleikjar, þar 

sem spilendur eru settir á eyju og fylgst með þeim hafa samskipti. Nýlegt form á að setja 

á leikinn þar sem spilendur fá útlit, ekki útlit sem þeir velja heldur verður það gefið þeim 

að handahófi. Þetta var til dæmis húðlitur, kyn, stærð útlima og meðal annars… stærð 

getnaðarlims. Stærð getnaðarlims er þegar komið inn í leikinn og var þess vegna hægt 

að skoða félagslegar aðstæður sem komu upp hvað varðar það. Þetta er sérstaklega 

áhugavert þar sem manneskjur náttúrulega bera útlit sitt saman við aðra einstaklinga og 

byggja sjálfsmyndina sína á því.  

Ef skoðaðar eru kenningar Goffmans og the presentation of the self þá þá gerir þetta 

spilendum mun erfiðara að stjórna því hvernig aðrir sjá þá félagslega, Goffman kallar 

þetta Impression management (Goffman, 1995). Það að þú getur ekki stjórnað því 

hvernig þú lítur út getur haft mikil áhrif á það hvernig einstaklingar spila leikinn. Til 

dæmis er hægt að nefna upplifun sem spilarans Phaedo82 en hann benti á það að margir 

einstaklingar byrja á því að búa til buxur til að hylja kynfæri sín. Það að koma fram á 

eðlilegan og mannlegan hátt er mikilvægara fyrir þeim heldur en að búa til vopn eða 

verkfæri sem hjálpar þeim að lifa af. Hann sagði “He makes pants to cover up. He knows 

he should make a bow, he knows it’s better for survivability, but he wants to be socially 

appropriate”. Jafnvel þótt svo að karakterinn sé ekki raunverulegur þá finnur hann samt 

þörf til þess að hylja kynfæri hans til að að koma ásættanlega fram fyrir annað fólk 

(Phaedo82, 2015). Það er eins og margir spilarar sjá karakterinn sem er innan leiksins 

sem endurspeglun á sjálfan sig og færast viðmið þeirra inn í spilun leiksins. 

Leikurinn er gríðarlega opin og frjáls en það sem einkennir leikinn frá mörgum 

öðrum tölvuleikjum er að það er opið fyrir samskipti gegnum hljóðnema en ekki bara í 

formi texta. Það er að segja, það er ekki leið til þess að sérstaklega loka fyrir hljóðnema 

annarra einstaklinga sem eru í návígi við þig. Það að tölvuleikurinn gefur spilurum það 

frelsi að geta talað beint við aðra spilara óháð því hvort viðkomandi vill það eða ekki 
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getur leitt til afar áhugaverðra félagslegra samskipta. Það að heyra röddina hjá 

einstaklingnum gerir fólki grein fyrir því að viðkomandi persóna er raunveruleg 

manneskja, þetta gerir samskiptin mun persónulegri. Til dæmis varð ég vitni af því að 

ákveðinn hópur tók einstakling sem fanga, um leið og fanginn byrjaði að tala við þá og 

spyrja þá af hverju þeir voru að gera þetta þá virtust þeir átta sig á því að það var persóna 

á bakvið skjáinn, ákveðin manneskja með tilfinningar og hugsanir. Vegna þess að 

spilararnir hafa þetta frelsi að geta talað við hvort annað geta komið upp ýmiskonar 

vafasamar aðstæður sem geta valdið spilurum sálfræðilegum óþægindum. Aðstæður 

sem tengjast til dæmis einelti, kynferðislegri áreitni og öðru, geta myndast innan leiks 

eins og Rust. 

 

3.2.2 Hópamyndun 

Að spila Rust er sérstaklega áhugavert sem rannsakandi, þú ert vitni að því hvað gerist 

þegar fólk af báðum kynjum, á öllum aldri frá mismunandi löndum koma saman í veröld 

þar sem þú getur í rauninni hagað þér á hvaða hátt sem er án þess að hafa áhrif á þitt 

raunverulega líf. Það eru enginn viðmið eða gildi sett fyrirfram heldur þarf fólk að byggja 

upp reglu úr óreiðu. Fólk þarf að vinna saman, berjast gegn hvort öðru, byggja og halda 

sér á lífi og þrátt fyrir það þá getur það misst allt sem það hefur unnið sér innan leiksins. 

Hver og einn einstaklingur sem spilar leikinn hefur möguleika á því að drepa og ræna 

aðra spilara og skilja þau eftir bókstaflega nakin án nokkurs fatnað eða tóla ef þeir hafa 

réttu vopnin. Þetta gerir það að verkum að það myndast ákveðin félagsleg óreiða (social 

chaos), en þá sérstaklega þegar einhver er kominn með skotvopn í hendurnar. Ástæðan 

fyrir því að óreiða myndast vegna skotvopna er vegna þess að það er mun erfiðara að 

halda sér öruggum því þú getur verið drepinn án nokkurs fyrirvara, en þegar allir í 

kringum þig hafa lægri sett vopn eins og spjót þá er mun auðveldara að bregðast við.  

Þegar fólk verður gríðarlega meðvitað um hversu auðvelt er að eyðileggja það 

sem það hefur byggt upp þá fer fólk að sameinast í hópa. Þegar þetta gerist þá byrja 

hópar að berjast um landsvæði og reglan “skjóta á færi” (shoot on sight) tekur gildi. 

Fjárfestingu hópsins og tímanum sem það hefur eytt í leikinn er svo ógnað af öðrum 

hópum sem verður til þess að hópurinn verður fjandsamlegri. Hópurinn byrjar þá jafnvel 

að drepa alla sem koma nálægt ef þeim finnst stafa ógn af þeim. Þessi hugsunarháttur 
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snjóboltar svo hratt yfir alla eyjuna og ekki líður að löngu þar til litlir hópar sameinast 

gegn hvort öðrum. 

Ég legg til tvær kenningar sem útskýra hvernig valdamesti hópurinn myndast 

innan hvers server innan Rust og svipuðum leikjum. Þessar kenningar fara þær eftir því 

á hvaða tímaramma leikurinn er staðsettur á. Þessar kenningar eru byggðar á því hvernig 

myndun hópa á sér stað eftir kenningu Bruce Tuckmans. Samkvæmt honum þá myndast 

hópar í gegnum 4 stig, Forming, Storming, Normin og Performing (Tuckman, 1965). 

Kenning mín byggist á því að hver og einn hópur innan Rust heimsins hefur ákveðin 

viðmið úr sínu raunverulega lífi og það sækir þess vegna í svipaðan hóp. Fyrsta sem 

gerist  samkvæmt Tuckman er Forming, en þá hefur fólkið einfaldlega samskipti. Ef fólkið 

tengist á félagslegum grunni þá myndar það hóp (t.d. tungumál og aldur). Storming 

byggist á því að fólk meðvitað eða ómeðvitað berst um stöðu innan hópsins, oft getur 

það endað þannig að sumir leita annað og yfirgefa hópinn. Eftir það kemur Norming en 

þá byrjar fólk að leitast eftir því hvað það stendur fyrir, það er að segja viðmið og 

sjálfsmynd hópsins. Þegar þetta gerist byrjaði fólk að átta sig á því hverskonar viðmið og 

gildi hver og einn hefur. Þetta stig gerist fljótt, þeir sem að eru öðruvísi yfirgefa hópinn 

eða eru reknir úr honum. 

Samkvæmt Tuckman þá fer hópurinn oft til baka í annað stig eins og Storming til að 

endurbyggja hlutverk hvers og eins því fólk var rekið í burtu. Sem dæmi var hópur á 

servernum með tvo kvenkyns spilara, þetta gerði það að verkum að það myndaðist 

spenna milli nokkurra einstaklinga innan hópsins þar sem einn þeirra byrjaði að 

niðurlægja aðra þeirra. Þessi einstaklingur var útskúfaður úr hópnum um leið og hann 

sýndi raunverulegar skoðanir sínar. 

Fjórða og seinasta stigið kallast Performing og byggist á því að hópurinn byrjar að vinna 

saman eftir sýnum hlutverkum samkvæmt Tuckman. Loksins getur hópurinn byrjað á því 

að byggja upp einhverskonar samfélagslega formgerð. Skiljanlega væri þess vegna hægt 

að halda að sá hópur sem hefur flesta einstaklinganna og hefur mestu völdin á eyjunni 

er sá hópur sem hefur tileinkað sér þau viðmið sem tilheyra flestum spilurum á 

viðkomandi server. Þetta er oft raunin þegar kemur af því að byrja nýjan server en fólk 

hefur ekkert annað sameiginlegt heldur viðmiðin sem þau styðjast við úr sínu 

raunverulega lífi. 
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Seinni kenningin mín varðandi valdamesta hópinn yfir servernum byggist á því að 

hann er einfaldlega myndaður áður en serverinn fer upp. Hópurinn hefur tekið sig saman 

utan leiksins eða kemur frá öðrum serverum. Viðmið þess hóps endurspeglar þess vegna 

ekki meirihluta eyjarinnar. Þetta gerir það að verkum að hann hefur áður farið í gegnum 

þessi stig Tuckmans langt á undan öðrum hópum innan eyjarinnar. Þessi hópur 

snjóboltar þess vegna hratt upp í valdastöðu. Þegar sá hópur hefur tekið yfir þá ríkja þau 

viðmið yfir servernum ef hann er nóg og stór, hópurinn getur kosið það að taka inn nýja 

meðlimi eða verið gríðarlega árásargjarn og haldið öðrum hópum niðri. Það að halda 

völdum er auðveldara eftir því hversu stórt landsvæðið er innan leiksins, því minna 

landsvæði því betra það er fyrir hópinn í valdastöðu. Ásamt því fer það líka eftir því 

hversu erfitt er að berjast gegn öðrum hópum, það er að segja hversu auðvelt það er að 

komast yfir sprengiefni eða annað. Sem dæmi var leiknum breytt á þann hátt að það var 

tekið í burtu stiga úr leiknum sem notaður var til að klifra veggi, þetta gerði það að 

verkum að hópar réðust síður á hvorn annan og náði aldrei neinn hópur algjörum 

völdum. 

Eftir því sem leikurinn sjálfur hefur verið lengur í spilun þá færist raunin frá fyrstu 

kenningu sem byggist á grunnhópabyggingu yfir í aðra kenningu sem byggist á fyrirfram 

byggðum hópum. Það er að segja, því lengur sem leikurinn hefur verið úti á markaðinum 

því fleiri hópar hafa myndast. Þetta er þekkt fyrirbæri í mörgum öðrum leikjum þar sem 

hópar koma saman og taka yfir servernum, eyðileggja hann og færa sig svo yfir á næsta. 

Til dæmis það var 50 manna hópur sem byggðist á kínverskum spilurum sem fór milli 

servera og drápu allt sem þeir komu nálægt, ýmsar sögur eins og þessar er hægt að finna 

á heimasíðu Reddit. 

 

3.3 Tölvuleikurinn ARK: Survival Evolved 

ARK: Survival er tölvuleikur sem var gefin út 2. Júní árið 2015 af Studio Wildcard og var 

aðeins fáanlegur á borðtölvur (PC). Rétt eins og með Rust þá var ARK tölvuleikur sem 

ekki var fullkomlega kláraður. Leikurinn er tengdur i gegnum netið og byggðust flestir 

serverarnir á 50-80 manns. Það var hægt var að spila leikinn á serverum sem voru til 

staðar þegar leikurinn kom út eða á hinum Official servers, en mælt var gegn því vegna 

þess að það voru engir stjórnendur til staðar sem gátu séð um samfélagið innan 

serversins. Til þess að fá félagsfræðilega innsýn inn í ARK þá var hann spilaður ásamt því 
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var fylgst með öðrum hópum leiksins í samstarfi með  eigendum gríðarlega stórs servers 

í leiknum. Með því að geta talað við eigendurna þá gat ég fengið mikla innsýn inn í það 

hvernig mismunandi hópar höguðu sér innan serversins og hvernig sambandið var milli 

þeirra og eigendurna. Til þess að segja frá leiknum í stuttu máli þá er spilaranum er 

kastað á eyju þar sem risaeðlur ráða ríkjum. Spilaranum er ekki hvernig hann komst 

þangað eða af hverju hann er þarna heldur byggist markmið leiksins einfaldlega á því að 

lifa af, temja risaeðlur og byggja. Spilarinn þarf að nota náttúruna til þess lifa af og nýta 

þær auðlindir sem eru í kringum hann til þess að byggja upp bækistöð með vörnum gegn 

bæði risaeðlum öðrum spilurum. 

       

3.3.1 Yfirvald, formgerð og agency  

Tölvuleikurinn er einn af þessum svokölluðu sandkassaleikjum (sand box game) þar sem 

spilarinn sjálfur mótar umhverfið leikjarins. Það er engin saga til staðar heldur eru það 

spilararnir sjálfir og félagslegu samskiptin milli þeirra sem skapa söguna. Í byrjun taldi ég 

að leikurinn væri gríðarlega svipaður og Rust en svo kom í ljós að það er það bara á 

yfirborðinu. Samskiptin milli spilarana eru allt öðruvísi þar sem leikurinn byggist miklu 

meira á hópamyndun og samböndum. Þegar tölvuleikurinn ARK er skoðaður út frá 

kenningu Paidia og Ludus þá er hægt að segja að veröldin eða eyjan sem spilararnir spila 

innan er Paidia og Ludus er allt sem spilarinn getur gert innan þessa leiks eins og 

byggingu bækistöðva og notkun tóla. Rétt eins og með marga leiki sem byggjast á opnum 

heimi á er ekkert raunverulegt markmið innan leiksins nema þau óskráðu markmið að 

taka yfir eyjunna og verða öflugasti ættbálkurinn.  

     Ákveðin “grunn” samfélagsleg formgerð (social structure) er sett af eigendunum 

serversins innan ARK. Þeir stjórna því hvað er rétt og hvað er rangt, þeir fylgjast með 

spilurunum og sjá til þess að lögum er framfylgt svo það komi ekki upp samfélagsleg 

óreiða (social chaos). Ludus innan ARK er þess vegna stjórnað að hluta til af eigendunum, 

þeir stjórna hvaða aðgerðir til að ná sínu fram er bannað með lögum serversins ásamt 

því hvað er á jaðrinum að vera bannað. Serverarnir með lög virðast endurspegla 

samfélagið, spilendurnir innan leiksins eru þar með svokölluðu agents og hafa ákveðið 

svigrúm (agency) sem byggist á getu þeirra til að losna undan samfélagslegum 

formgerðum og vera frjáls.  

 Innan ARK eru serverar sem byggjast einfaldlega á því að það er enginn sett 
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formgerð, hver og einn spilari hefur algjört félagslegt svigrúm (agency). Í flestum tilvikum 

hópast fólk á þannig servera hefur spilar leikinn með það markmið að eyða út öðrum 

ættbálkum og stunda það sem er svokallað raiding. Raiding byggist á því að ráðast á aðra 

ættbálka, drepa þá og ræna með öllum þeim leiðum sem er hægt inna tölvuleiksins. 

Innan slíks servers þar sem eigandinn setur engar reglur þá ríkir algjört stríð og oftar en 

ekki þá nær ákveðinn ættbálkur yfir servernum á mjög stuttum tíma. Þetta er vegna þess 

að það myndast gríðarlega stórt valdatengt bil mili þeirra sem byrja á servernum og 

þeirra sem hafa verið að safna auðlindum í marga daga. Athuga skal að  þetta bil er 

sérstaklega auðvelt er að misnota í leiknum ARK vegna þess að hann er ekki kláraður. 

Hönnuðir leikjarins voru að prufa ýmislegt með því að henda því inn í leikinn og 

spilararnir misnota þessa hluti. Þetta gerir það að verkum að það er ýmislegt sem er 

einfaldlega alltof kröftugt eins og fljúgandi risaeðlan Pteranodon wyvernus sem tætti í 

gegnum aðrar risaeðlur innan við sekúndum.  

 Hægt er að líkja þessu við til dæmis þegar nýir hlutir koma út í okkar samfélag. 

Stundum eru þetta hættulegir hlutir en stundum eru það ákveðnar hugmyndir eða 

nýjungar. Þegar miklar nýjungar koma út þá var jafnvægi leiksins auðveldlega sett úr 

skorðum og formgerðinni sjálfri ógnað. Þess vegna var oft mikilvægt er fyrir yfirvald 

leiksins til að grípa inn í og setja fram ákveðin “lög” innan serversins sem hindra það að 

hættulegri spilarar gangi of langt og brjóta upp samfélagið sem er til staðar á servernum. 

Í tilviki hluta sem eigandinn telur eyðileggja leikinn, þá tók eigandi serversins viðkomandi 

hlut út úr servernum tímabundið þangað til sá hlutur var lagfærður.  

 Vegna þess að eigandinn hefur algjöra stjórn yfir eyjunni þá getur hann fylgst 

með fólki svo lengi sem hann er til staðar (online) á servernum. Þessi tól eru að sjálfsögðu 

hægt að misnota en það er mikilvægt fyrir heilbrigðan server að hafa góða, virka 

eigendur sem misnota ekki völd sín. Þetta er rétt eins og í raunverulega samfélagi, ef 

yfirvaldið er ekki að standa sig eða beita því einhverskonar kúgun getur komið upp 

bylting, eða í tilviki ARK þá fer fólk einfaldlega eitthvað annað ef það fær nóg. Eigendurnir 

endurspegla þess vegna yfirvaldið sem heldur utan um formgerð samfélagsins, þeir hafa 

endanleg vald yfir því hvað er rétt og hvað er rangt.  

       Eftir því sem tímanum líður þá koma fram valdamiklir hópar á serverunum sem 

byggjast á 15 til 20 manns. Þar sem serverinn heldur aðeins 80 manns þá verða þessir 

stóru hópar mikilvægir til að halda servernum vinsælum og með háum fólksfjölda. 
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Formgerð samfélagsins byrjar þess vegna að breytast, eigendur serversins eru ekki 

lengur með eins mikil völd og þegar þeir byrjuðu og stóru hóparnir eru byrjaðir að hafa 

áhrif og svigrúm þeirra (agency) byrjar að stækka. Ástæðan er vegna þess að ef þessir 

stóru hópar yfirgefa serverinn þá missir hann vinsældir, því færri sem eru á server því 

óvinsælli er hann og erfiðara er að byggja upp samfélag. Þetta er rétt eins og kenningin 

um agency og structure þar sem stærri hópar byrja að öðlast ákveðin völd innan 

samfélagsins og byrja að hafa áhrif á formgerðina sjálfa (Ritzer og stepnisky, 2014).  

 Skrefin hér að neðan endurtóku þau sig eftir hverja hreinsun á servernum (server 

wipe). Fyrsta skref nýrra hringrásar er að (1) eigendurnir setja fram grunn formgerð með 

lögum og félagslegum viðmiðum. (2) Hópar fara eftir þessum reglum og viðmiðum og 

stækka. (3) Hóparnir er stór hluti fólksfjölda serversins og öðlast ákveðið vald, ef þeir 

fara þá deyr serverinn. (4) Hóparnir byrja að hafa áhrif á formgerðina (breyta lögum 

aðallega, t.d. hverja má ráðast á og hvað má nota). (5) Eigendurnir breyta lögum og þar 

með formgerðinni sem laðar að öðruvísi fólk. (6) Serverinn er hreinsaður og aðrir hópar 

ná völdum, hringrásin byrjar upp á nýtt.  

 Sem dæmi byrjaði serverinn á því að lítið var um lög og reglur en breyttist svo 

þegar ákveðnir hópar komu inn. Þessir hópar vildu að strangari reglur yrðu settar um 

hverja má ráðast á og hversu oft á dag. Serverinn byrjaði að endurspegla fólkið sem 

spilaði á honum, formgerðin byggðist á fólkinu sem spilaði leikinn. Serverinn 

endurspeglaði afar lýðræðislegt samfélag þótt svo að eigandi serversins hafi algjört vald 

því vald hans væri einskis virði ef ekkert fólk væri til staðar. Þess vegna getur hann aðeins 

notað valdið til þess að auka ánægju fólksins, valdið sem endanlega kemur frá fólkinu. 

5.2 Persónur, völd og hópamyndun 

Þegar spilarinn byrjar fyrst að spila leikinn þá fær hann þann valmöguleika að byggja upp 

sinn eigin karakter eins og hann vill. Þetta á sérstaklega við um líkamsmynd viðkomandi, 

hversu langar lappir og handleggi hann hefur, hversu hár, lítill og vöðvamikill hann er. 

Ásamt þessu hefur spilarinn strax aðgang af því hverskonar kyn hann vill sín persóna sé 

og hverskonar húðlit hann hefur. Valið á húðlitnum er ekki háð einhverskonar 

stereótýpum eins og valið er í mörgum öðrum leikjum þar sem húðlitur er skráður sem 

til dæmis Caucasian eða Hispanic heldur getur spilarinn fært ákveðin skala til þess að 

velja húðlit. 



  

31 
 

Áhugavert var að sjá að flestir virtust taka dekkri húðlit frekar en hvítan, en 

samkvæmt þeim þá tóku þeir hann vegna þess að erfiðara var að sjá þá í myrkrinu. Mikið 

var verið að byggja konur sem voru með gríðarlega stór brjóst og karla með gríðarlega 

stóra vöðva. Ásamt þessum var þó nokkup mikið af afar skrítnum karakterum eins og 

ættbálkurinn sem hafði gríðarlega stóran búk og afar smáar fætur. Þetta er eitt af því 

sem studdi sérstaklega við kenningu um að setja sig í spor karaktersins, það að geta búið 

til sinn eigin karakter persónugerði hann fyrir spilendum leiksins. Viðkomandi var ekki 

lengur sköllóttur, ópersónulegur karakter eins og allir aðrir. 

Í spilun minni þá tók ég sérstaklega eftir því að þeir einstaklingar sem 

ópersónugerðu karakter sinn sem ómannlegan (of stórar hendur eða búk) brutu meira 

gegn viðmiðum innan serversins. Þetta var að auki staðfest af eigendum serversins sem 

sögðu að meirihluti þeirra sem gerðu karakter sinn ómannlegan í útliti voru 

andfélagslegri og árásargjarnari en aðrir spilarar. Aftur á móti þeir sem gerðu karakter 

sinn persónulegan og mannlegan í útliti höfðu meiri samskipti við aðra ættbálka og voru 

ekki eins árásargjarnir og hinir. 

Rétt eins og með Fallout New Vegas þá er hægt að setja spilarana á 

kenningarlegan skala sem ákveður spilun þeirra. Það að búa til karakter sem er gríðarlega 

ólíkur spilaranum gerir það auðveldara að gerast áhorfandi en ekki spilandi. Hægt er að 

tengja þetta við kenningar Goffmans (1995) og presentation of the self en eins og var 

talað um í fyrri greiningu þá byggjast kenningar hans á því að fólk klæðir sig og kemur 

fram á ákveðin hátt til að stjórna því hvernig annað fólk sér það. Þeir einstaklingar sem 

byggja karakterinn sinn sem mannlegan vilja koma vel fram fyrir annað fólk og leggja 

þessir einstaklingar meiri áherslu á að hafa samskipti við aðra spilendur. Þeir vilja skapa 

ákveðna ímynd á servernum. Þeir sem gera karakter sinn ómannlegan eða jafnvel 

ógeðslegan í útliti gera samskipti erfiðari og auðvelda viðkomandi að brjóta gegn 

viðmiðum serversins. Þeir búa til illa persónu sem tekur sjálfstæðan vilja á meðan þeir 

eru sjálfir í baksæti spilunarinnar. Rétt eins og Rust þá eru þessir einstaklingar oft reknir 

út af servernum eða haldið niðri af öðrum hópum. Þetta gerðist á öðrum servernum sem 

var tekin til greiningarinnar, en þá var hópur sem réðst á aðra hópa frá byrjun og gerði 

lítið úr þeim.Hóparnir sem voru undir tóku sig saman og réðust gegn illa hópnum frá 

öllum hornum eyjarinnar þangað til þeir flúðu á annan server.   
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ARK er afa sérstakur leikur af því leiti að nánast ómögulegt er að spila leikinn inn 

á server án þess að spila með öðrum einstaklingum. Þetta gerir það að verkum að fólk 

neyðist til þess að koma saman og mynda hóp til þess eins að lifa af í veröld þar sem 

gríðarlega erfitt er að vera einsamall. Hönnuðir leiksins gera það afar auðvelt að mynda 

hóp, en það er ákveðið ættbálkakerfi sem er til staðar innan leiksins. Þetta kerfi byggist 

á því að spilari býr til ættbálk og býður svo öðrum spilurum að ganga í hann. Eigandinn 

getur svo sett niður ákveðnar reglur sem stjórna því hversu mikinn aðgang einstaklingar 

innan ættbálksins hafa. Þessi aðgangur er að sameiginlegum hurðum á bækistöðvum 

ættbálksins og auðlindum sem safnað hefur verið.  

 Þegar leikurinn hafði verið uppi í nokkra mánuði þá byggðust flestir ættbálkar af 

vinum sem komið höfðu úr öðrum svipuðum leikjum eða af öðrum serverum. Þetta voru 

þá einstaklingar sem höfðu spilað saman og byggðist þá ættbálkurinn af lýðræði og 

hjálpsemi. Aftur á móti ef fólk innan ættbálksins hafði verið að spila í marga daga eða 

jafnvel vikur og eigandi ættbálksins ákvað að gera eitthvað sem fór gegn viðmiðum 

hópsins þá gat komið upp ákveðin valdaspenna. Þeir sem hafa engin völd hafa ekkert val 

nema að hlýða eigandanum því eigandinn sjálfur hefur fullkomna stjórn á því hverjir hafa 

aðgang að hverju. Þetta gerði það að verkum að það myndaðist ákveðið einræði og 

jafnvel harðstjórn þar sem eigandi ættbálksins neyddi aðra til þess að fara eftir vilja 

sínum. Nú myndu aðrir ef til vill halda að þeir sem eru innan ættbálksins myndu 

einfaldlega hætta að spila og færa sig á annan server og byrja nýjan ættbálk. Þetta er 

hægara sagt en gert þar sem margir hafa verið að spila saman og byggja upp eitthvað í 

margar vikur eða jafnvel mánuði. Þessir spilarar vilja ekki missa allt sem þeir unnið að 

því að byggja upp og láta þess vegna undir einræði eiganda ættbálksins. Þetta kallast 

félagsleg fjárfesting (social investement) og byggist á því að það erfitt er að láta eitthvað 

frá sér sem viðkomandi hefur unnið að í langan tíma, sett fram ákveðna fjárfestingu.  

Ef tekið er dæmi um gríðarlega sterka félagslega fjárfestingu þá er best að taka 

hjónabandi þar sem börn eru kannski til staðar. Báðir makar hafa fjárfest lífi sínu í 

fjölskyldunni og getur einfaldlega ekki yfirgefið hana. Þessi félagslega fjárfesting virtist 

hafa sérstaklega mikil áhrif á það hvernig spilararnir haga sér. Það er að segja með 

aukinni fjárfestingu því meiri virtust raunveruleg gildi spilarans hafa áhrif á spilunina. Ef 

viðkomandi var innan stórs hóps þá var minna um árásargirni gagnvart öðrum spilurum 

án samþykki hópsins og hagaði viðkomandi sér meira eftir því sem hópurinn stóð fyrir. 
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        Það að hafa þetta ættbálkakerfi þar sem einn hefur möguleika á að stjórna öllu 

fer gegn þessari náttúrulegu hópamyndun eins og gengur og gerist í  tölvuleikjum eins 

og. Rust. En þar hafa möguleika að styðja þann sem þeir vilja að stjórni og kasta út þeim 

sem ekki passar inn í hópinn.  Ef notuð er kenning Tuckmans (1965)  hvað varðar 

hópamyndun og hún sett í sama ljós og ARK þá er hægt að sjá að Forming, Storming, 

Normin og Performing er aðeins öðruvísi. Fólk hittist og hefur samskipti sem er hluti af 

Forming og einstaklingur býður fólki inn í ættbálkinn. Strax er búið að fara framhjá 

Storming þar sem barist er um hver stjórnar, heldur byggist það á því hver bjó til 

ættbálkinn. Aftur á móti á þeim tímapunkti er auðveldara að fara og stofna annan hóp 

því félagslega fjárfestingin er ekki orðin eins mikil þar sem ættbálkurinn er nýr. Sá sem 

bjó til ættbálkinn hefur algjöra stjórn yfir eignum ættbálksins og þess vegna er ekki barist 

um nein völd frá byrjun rétt eins og Tuckman talar um í Storming. Nú þegar kemur að 

Forming þá gilda viðmið eiganda ættbálksins því hann stjórnar því hverjir fá að vera 

innan hópsins og ríkja þess vegna hans viðmið. 

Núna eru reglur settar á hver á að gera hvað, oftar en ekki er eigandi ættbálksins 

hann sem stjórnar hvernig höfuðstöðvarnar líta út og hvar þær eru staðsettar. Nú að 

sjálfsögðu fer þetta allt eftir því hvernig viðkomandi eigandi ættbálks hagar sér og hvort 

hann hefur lýðræðislegt hugarfar eða ekki. Ýmiskonar vandamál með þetta kerfi þar sem 

eigandinn til dæmis hætti að spila eða byrjaði að neyða hópinn til þess að haga sér á 

ákveðin hátt því hann hafði algjöra stjórn. Vegna þess að þetta ættbálkakerfi var gallað 

ásamt mörgum öðrum þáttum innan leiksins þá var enn og aftur undir eigendum 

serversins sjálfs komið að fylgjast með því að allt gekk eins vel og hægt var. Þetta er rétt 

eins og í vestrænum samfélögum þar sem er fylgst með því hvernig eigendur fyrirtækja 

stjórna undirmönnum sýnum. Það eru ákveðin réttindi sem eru sett fram og ákveðin lög 

sem fólk þarf að fara eftir. 

Ég varð vitni af því nokkrum sinnum að eigendurnir tóku réttindi ákveðna eigenda 

ættbálka og gaf fólkinu réttin til að stjórna eignunum. Í flestum tilvikum var það vegna 

þess að eigandinn var ekki lengur til staðar eða hann var að eyðileggja ættbálkinn því 

fólkið fór gegn vilja hans. Í eitt skiptið heimtaði ættbálkurinn völdin eftir að hafa tekið 

eiganda ættbálksins föstum tökum vegna harðstjórnar og lokað hann inni í klefa þar sem 

honum var haldið undir með svefnlyfjum. 
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6. Niðurstöður 

Tölvuleikirnir sem teknir voru fyrir í þessari ritgerð höfðu það sameiginlegt að þeir 

byggðust sérstaklega á félagslegum samskiptum spilarans við bæði raunverulegt fólk eða 

tölvugerða einstaklinga. Tölvuleikurinn Fallout New Vegas endurspeglaði að hluta til 

vestrænt samfélag með svipuð viðmið og gildi hvað varðar til dæmis kynjabyggingu og 

hvað væri rétt og rangt með notkun á karma kerfinu. Hægt var að greina formgerðina 

og skoða mismunandi kenningar sem tengdust rasisma og sexisma og skoða hvernig 

valdaskiptingin innan tölvuleiksins byggð. Sérstaklega áhugavert var að svo virtist vera 

sem að ákvarðanir spilarans byggðist að hluta til á því til dæmis hverskonar viðmið og 

gildi hann hefur í raunverulega samfélaginu og tengingu hans við karakter leikjarins.  

Kenningar sem gilda innan mannlegs samfélags virtust gilda innan Rust og Ark að 

miklu leyti. Til dæmis hvernig margir spilendur tölvuleikjanna  spiluðu eftir viðmiðum og 

gildum þeirra úr raunverulega lífi. Flestir þessara spilara bjuggu til eðlilegan karakter sem 

tengdist sérstaklega kenningum Goffmans og hvernig viðkomandi kemur fram fyrir 

annað fólk. Til dæmis í Fallout New Vegas þar sem útlitið endurspeglar spilunina eða í 

Rust þar sem fólk byrjaði strax hylja kynfæri sín. Sama kom fram í ARK þar sem mannlegri 

karakterar í útliti sýndu fram á meiri jákvæðari félagslegri hegðun og samskipti en aðrir. 

Þessi gildi og viðmið sem spilarar höfðu á bakvið skjáinn voru greinilega enn þá til staðar 

í tölvuleiknum sjálfum. 

Hægt var að sjá hvernig samfélagið breyttist þegar mismunandi hópar komu til 

valda innan servera Ark og Rust sem höfðu áhrif félagslegu formgerð hans. Hægt var að 

sjá hvernig fólk tók sig saman og refsaði öðrum innan serversins, hvernig hópar tóku sig 

saman og gerðu sáttmála sýn á milli og byggðu upp félagsnet. Aðrar kenningar eins og 

hópamyndun birtust innan tölvuleikanna Rust og ARK en þar kom kenning Tuckmans 

sterk inn. Hægt var að sjá hvernig félagsleg tengsl og félagslega fjárfesting var fólki 

mikilvægt. Greinilegt er að það er svo sannarlega hægt að nota kenningar sem gilda í 

hinu raunverulega samfélagi til þess að greina félagslega tölvuleiki eins og þessa.  
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Lokaorð 

Svo virðist vera sem sumt fólk spil tölvuleiki með það markmið að haga sér að hluta til 

eftir þeim viðmiðum og gildum sem eru til staðar í mannlegu samfélagi og endurspeglar 

oft persóna þeirra hvernig þeir ætla að haga sér. Það að hafa það val fyrir einstaklinga 

að búa til sinn eigin karakter í tölvuleikjum virðist gefa þeim tækifæri til að njóta þess 

betur. Þeir geta bæði sett sig betur í spor karaktersins og tekið sig úr hans sporum og 

brotið gegn viðmiðum án samvisku. Þetta gerir það að verkum að áhyggjurnar hverfa og 

viðkomandi þarf ekki að hafa áhyggjur af því hvernig hann kemur fram. Tölvuleikir bjóða 

þess vegna upp á ákveðna streitulosun rétt eins og aðrar dægurmenningar. Til dæmis 

með bækur og kvikmyndir, þar fellur viðkomandi inn í annan heim þar sem hann gleymir 

sínum eigin sem losar um ákveðið stress. 

Annað sem tölvuleikir bjóða líka upp á er að viðkomandi getur losað um ákveðnar 

þarfir, eins og að brjóta félagslegar reglur. Það að geta tekið sig úr félagslegu samhengi 

og brotið af sér án samvisku og óháð félagsvitund sinni í raunverulega samfélaginu. Þetta 

er sameiginlegt fyrir alla tölvuleikina sem komu fram, þeir hafa allir þetta “frelsi”. Aftur 

á móti eru margir sem þrá til dæmis að vera hluti af einhverjum hóp. Það fær að upplifa 

mismunandi félagslega hluti sem það fær ekki að upplifa í hinu raunverulega mannlega 

samfélagi, eins og samvinnu milli hópa og einstaklinga, byggja hluti, stjórna. 

Þvert á móti ef viðkomandi er þekktur, ef fólk veit hver viðkomandi er ætti hann 

líklegast að haga sér svipað og í raunverulega lífi, það er að segja fara eftir þessum 

hefðbundnu félagslegu viðmiðum. Þetta er einmitt hægt að nýta í félagslegum 

tilraunum. Það að nota tölvuleiki til þess að rannsaka til dæmis hópamyndun, samvinnu 

og margt annað sem erfitt er að gera í hinu daglega lífi. Það að setja fram ýmiskonar 

félagsfræðilegar tilraunir sem skoða hvernig fólk bregst við mismunandi hlutum eða 

stendur sig í mismunandi aðstæðum. Tilraunir í tölvuleikjum gæti sparað gríðarlegt 

fjármagn ef niðurstöðurnar eru svipaðar og eru í raunheiminum. Þegar kemur að 

sýndarveruleikjum, þá er til dæmis hjálpa fólki að læra að bregðast við mismunandi 

aðstæðum. Til dæmis með notkun á tölvuleikjahermum (computer simulation) fyrir fólk 

í erfiðum félagslegum störfum, svo sem lögreglumenn eða lækna. Það er margt sem 

tölvuleikir hafa upp á að bjóða, og ég er handviss um að þeir eiga eftir að skipta miklum 

sköpum í komandi framtíð. 
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