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Inngangur

Í ritgerð þessarri verður fjallað um fyrirbærið Pokémon, en það er teiknaður ævintýraheimur uppruninn 
frá Japan. Hann varð vinsæll um allan heim á mjög stuttum tíma, í raun er hægt að tala um að að 
alheimsæði hafi átt sér stað meðal barna. Pokémon ævintýraheimurinn samanstendur meðal annars af 
tölvuleikjum, spilum, teiknimyndum og bíómyndum ásamt alls kyns varningi. Farið verður gróflega í 
það hvernig þessi ævintýraheimur virkar og útlit hans og hönnun skoðuð nánar. Farið verður ítarlega í 
gríðaröfluga markaðssetningu fyrirbærisins og uppruna þess í  krúttmenningu japana. Krúttmenningin 
verður því einnig tekin fyrir, fjallað verður um uppruna hennar, um hvað hún snýst og markaðinn í 
kringum hana.

Krúttmenning, Kawaii 

Kawaii er japanskt heiti á stíl sem yfirtók japanska poppmenningu á níunda áratug síðustu aldar, en 
hann hefur einnig haft töluverð áhrif í Norður-Ameríku og Vestur-Evrópu. 
	 Bein þýðing á orðinu Kawaii er krúttlegt, en það merkir þó í meginatriðum barnalegt; það lofsyngur 
hið sæta, aðdáunarverða, saklausa, hreina, einfalda, einlæga, viðkvæma, veiklega og upphefur 
barnalega félagslega hegðun. Kawaii er einnig vinsæl upphrópun hjá japönskum ungmennum sem þau 
nota í tíma og ótíma þegar þau sjá eitthvað sem þeim þykir fallegt eða sætt.
	 Krúttlegur stíll gegnsýrði fjölmiðla, neytendavörur og þjónustu í Japan en hann óx og dafnaði á 
árunum milli 1970 og 1990 en náði algjörum hápunkti á fyrri hluta áttunda áratugarins.
	 Krúttlegt fólk og sætir fylgihlutir urðu gríðarlega vinsæl í dægurmenningunni.  Svo vinsæl varð 
krúttleg tíska að hún fór að þykja hversdagsleg og venjuleg þegar kom að klæðaburði fólks. En svo 
blandaðist hún öðrum skammvinnum tískustílum, til dæmis pönki, hjólabrettastíl, þjóðlegum stíl, eins 
var stundum mikið svart notað saman við eða frönskum stíl blandað við, svo fátt eitt sé nefnt. 
	 Krúttlega tískan þróaðist smám saman úr því að vera alvarleg, barnaleg, bleik og rómantísk á 
áttunda áratugnum út í að vera meira húmorísk, væmin, hallærisleg og tvíkynja fram yfir níunda 
áratuginn.1

Krúttleg smávara

Það sem einkennir krúttlegar smávörur er að þær eru yfirleitt smáar að stærð, oft pastellitaðar, með 
mjúkum formum, hönnun þess kúluleg og draumkennd og þær hafa hlýlegt viðmót. Þær eru oft ekki í 
hefðbundnum japönskum stíl heldur frekar í evrópskum eða amerískum stíl. Flestar þessarra smávara 
eru skreyttar með eða byggðar  á teiknimyndapersónum. 
	 Grundvallaratriði og í raun óskrifaðar reglur japana í hönnun hinnar krúttlegu teiknimyndapersónu 
eru eftirfarandi.  Hún skal vera lítil, mjúk, barnaleg, komin af spendýrategund, hringlótt, helst án 
líkamlegra útlima og má helst ekki hafa munn, en sé hann til staðar þá skal hann vera mjög lítill. 
Persónan má ekki vera kynferðisleg og hún skal vera þögul eða mállaus og að lokum óörugg, 
hjálpvana eða ringluð.2

1	  Sharon Kinsella, ANALYSIS OF YOUTH, GIRLS CULTURE, CULTURE INDUSTRIES, CORPORATE CUL-
TURE, SOCIAL DISCOURSE, POLITICAL CHANGE, AND GOVERNANCE, IN CONTEMPORARY JAPAN, http://
www.kinsellaresearch.com/Cuties.html. 1995
2	
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Uppruni krúttmeningarinnar – Krúttleg skrift

Sköpun nýrrar menningar í Japan var undir miklum vestrænum áhrifum en japanska menningin hafði 
svo aftur mikil áhrif á vesturlönd. Orðið Kawaii í nútímalegum skilningi kom fram á sama tíma og 
byrjun nýs tískuæðis sem einkenndist af krúttlegri handskrift og barnalegri tísku. Árið 1974 byrjaði 
stór hluti japanskra unglinga og þá sérstaklega stúlkur, að skrifa með nýjum barnalegum stíl sem 
innihélt barnsleg tákn. 
	 Í kringum 1978 var siðurinn orðinn almennur um allt Japan og í kringum 1985 var staðfest að upp 
undir 5 milljónir ungmenna notuðust við þessa nýju handskrift.
	 Áður hafði japönsk skriftaraðferð verið sú að skrifa lóðrétt niður á við, þar sem þykkt 
pensilslínunnar hélt sér út alla lengd hennar. Nýji stíllin var skrifaður lárétt frá vinstri til hægri eins 
og á vesturlöndum og helst var notast við vélrænan penna sem framkallaði mjög fínar og mjóar línur. 
Sérstaklega stíliseruð hringlaga tákn og enskir stafir voru notaðir, og einnig Katakana (japönsk tákn) 
ásamt litlum teiknimyndum eins og stjörnum, hjörtum og andlitum sem sett voru tilviljanakennt inn í 
textann. Nýji stíllinn var greinilega frábrugðinn hinum gamla og eldra fólkinu þótti erfitt að lesa hann. 
	 Í grunn- og menntaskólum þvert yfir landið ýtti þetta handskriftaræði undir hegðunarvandamál hjá 
nemendum. Í sumum skólastofnunum var þessi handskrift algerlega bönnuð og prófum sem skilað var 
inn með henni voru ekki tekin gild.
	 Þetta snið krúttlegu handskriftarinnar, og þá sérstaklega að skrifa lárétt frá vinstri til hægri, og 
að nota ensk orð eins og „love”  (Ást) og „friend” (Vinur) gefur til kynna að ungdómurinn í Japan 
var að spyrna á móti æfafornri Japanskri menningu og hefðum og reyna að samsvara sér meira við 
menningu vesturlanda.  Með því að skrifa í nýja krúttstílnum virtist sem að ungt fólk hafði uppgvötað 
nýtt tungumál sem skyndilega gerði þeim kleift að tjá sig frjálslegar á þeirra eigin forsendum í fyrsta 
skiptið. Það er líklega ástæða þess að þessi krúttlega handskrift náði svo miklum vinsældum, hún leysti 
ungt fólk úr prísund aldagamalla hefða og mikils aga.3

Um Pokémon

Pokémon ævintýraheimurinn er bein afleiðing af Japönsku krúttmenningunni en veröld Pokémon snýst 
um lítil krúttleg skrímsli. Pokémon er stytting á japanska orðinu poketto monsutā sem þýðir pocket 
monster á ensku eða vasaskrímsli á íslensku. Og það er það sem Pokémon er, ævintýraheimur þar sem 
krúttleg skrímsli lifa meðal mannfólksins eða hreinlega í vasa þess. 
	 Heimur þessi var upprunalega skapaður sem tölvuleikur en það tók leikjahönnuðinn Satoshi Tajiri 
sex ár að skapa leikinn sem var gefinn út af leikjaframleiðandanum Nintendo árið 1996. Satoshi Tajiri 
er japanskur eins og allur Pokémon ævintýraheimurinn. Þegar Satoshi var ungur drengur hafði hann 
brennandi áhuga á óvenjulegum skordýrum sem hann safnaði hefur hann sagt að innblásturinn að 
sköpun hans megi rekja þangað.4

 CUTIES IN JAPAN 1995, Sharon Kinsella. Published in Women Media and Consumption in Japan, Lise Skov & Brian 
Moeran eds.
3	 CUTIES IN JAPAN 1995, Sharon Kinsella. Published in Women Media and Consumption in Japan, Lise Skov & 
Brian Moeran eds.

4	  Frederick Walter Patten: Watching anime, reading manga. 25 years of essays and reviews. Foreword by Carl 



Skrímslið sem sigraði heiminn 8

Stuttu eftir að tölvuleikurinn kom á markað litu Pokémon teiknimyndaseríur og bíómyndir  (Anime) 
dagsins ljós ásamt teiknimyndablöðum (Manga) og spili þar sem fólk safnar Pokémon spilum og hittist 
til að spila með þeim. Hér á Íslandi var spilið mest áberandi hér af því sem komið hefur frá Pokémon. 
Hér má til dæmis nefna var bannað að spila það í Melaskóla þar sem það þótti hafa truflandi áhrif á 
nemendur. 
	 Í Japan var svo að sjálfsögðu framleiddur alls kyns varningur, allt milli himins og jarðar merkt 
með Pokémon og selt í gríðalegu magni. Það hafa meira að segja verið gerðar Pokémonskreyttar 
flugvélar en japanska flugfélagið All Nippon Airways afhjúpaði fyrstu tvær Pokémon flugvélarnar 
árið 1998, en það var á sama tíma og fyrsta Pokémon bíómyndin var frumsýnd: Pokémon: The First 
Movie. Flugvélin skartaði öllum 151 skrímslunum (sem var tala þeirra þá) ásamt Pikachu, sem er aðal 
Pokémonskrímslið og verður fjallað um hér á eftir. Viðbrögðin við flugvélinni voru svo mikil að það 
liðu aðeins fáeinar vikur þar til flugfélagið bætti við annarri flugvél en þær eru sex talsins í dag. Til 
gamans má geta þess að flugfreyjurnar í vélunum eru klæddar í Pokémon-flugfreyjubúninga og allar 
innréttingar vélanna eru í Pokémonstíl.

Sögusviðið sjálft og umgjörð fyrirbærisins

Aðalsöguhetjan í Pokémon er 10 ára drengur að nafni Ash Ketchum, en hans stærsta ósk er að verða 
svokallaður Pokémon meistari. Það felst í því að handsama Pokémonskrímsli, þjálfa það upp og 
láta það berjast við önnur álíka skrímsli. Vinir hans sem eru nánast alltaf með honum eru stúlkan 
Misty og drengur að nafni Brock. Síðan að eru sjálfsögðu vondu kallarnir sem eru stelpa, strákur og 
talandi köttur sem er Pokémon skrímsli. Þessi þrenning kallar sig Team Rocket. Þetta eru þekktustu 
persónurnar, en svo hafa margar aðrar bæst við í gegnum árin.
Pokémon skrímslin eru tilfinninganæm og eru ýmist komin af plöntum, dýrum eða úr vatni og hafa 
hvert um sig sérstaka ofurkrafta. Þegar þau berjast við hvort annað nota þau ofurkrafta sína og tól sem 
tengjast þeirra uppruna eins og til dæmis: „þrumufleyga”, „vatnsbyssur”, „ísgeisla”, „hitabylgjur”, 
„rakvélalaufblöð” eða „klifurjurtasvipur”. Rafskrímsli eru með krafta sem tengjast þrumum og 
eldingum, vatnsskrímsli notast við krafta sem tengjast vatni og svo framvegis.Einu hljóðin sem 
Pokémonskrímsli geta gefið frá sér eru eins atkvæðis orð sem dregin eru af þeirra eigin nöfnum. 
Ash tengist fyrsta Pokémonskrímsli sínu sterkum vinaböndum en það er aðal Pokémonskrímslið og 
það allra þekktasta og heitir Pikachu. Hann er lítið rafmagnað skrímsli sem líkist nagdýri eða allra 
helst mús. hann er gulur á litinn með brúna bletti á baki og skotti, hann hefur útstæð eyru sem eru svört 
í endana og rauðar kinnar. Pikachu er afskaplega krúttlegur og líkist í raun bangsa, hann er þó ekki í 
pastel litum heldur sterkum grunnlitum. Hann er mjög vinalegur og afskaplega saklaus. Samt býr hann 
yfir miklum rafmögnuðum krafti og þegar hann beitir honum að andstæðingum sínum þá lýsist hann 
upp með gulri eldingu.5 

Macek. Stone Bringde Press, 2004, bls.336
5	  Brian Camp, Julie Davis: Anime classics ZETTAI!, 100 must see japanese masterpieces. Stone Bridge Press, 
2007, bls.279
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Útlit og hönnun Pokémon

Pokémon teiknimyndirnar eru dæmigerðar teiknimyndir fyrir börn og er hönnun þeirra einföld 
og litrík. Tölvuleikurinn, spilið og allur varningur Pokémon eru svo auðvitað í sama stíl. Í 
teiknimyndunum er allt saman mjög ýkt, litirnir og hreyfingarnar sérstaklega og það er alltaf rosalega 
mikið í gangi allan tímann.
	 Hönnun sjálfra Pokémon skrímslanna skiptir að sjálfsögðu miklu máli en hún byggir að mestu leyti 
á kúlulaga formum, pastellitum, björtum grunnlitum og mjúkum línum en þetta höfðar allt saman 
til barna sem eru einmitt aðal markhópurinn. Þessi lýsing á Pokémon skrímslunum samsvarar sér 
fullkomlega við lýsinguna á krúttheiminum hér fyrr í ritgerðinni.
	 Í Pokémon heiminum eru núna í kringum 500 tegundir skrímsla en hönnuðir og teiknarar Pokémon 
skrímslanna hafa ákveðin skilyrði sem þeir verða að fylgja við hönnun hvers eins og einasta skrímslis. 
Þau eru súa að öll skrímslin verða að hafa svipað yfirbragð og þau þurfa að þekkjast greinilega sem 
hluti af Pokémon heiminum. Einnig er mjög mikilvægt að hver og ein tegund skrímslis sé algjörlega 
einstök og skeri sig frá honum. Þrátt fyrir þessi skilyrði hefur þetta tekist furðulega vel hingað til.
	 Mannfólkið í Pokémon heiminum er teiknað með einfalda og ýkta andlitsdrætti, til dæmis eru Ash 
og vinkonu hans Misty gefin sömu stóru augun sem ná yfir nær helming andlita þeirra, á meðan önnur 
söguhetja og vinur þeirra, Brock hefur lítil hálfhringlaga augu sem eru næstum alltaf hálflokuð. Þrátt 
fyrir þessa einföldu hönnun ná teiknararnir að kalla fram vítt og breitt svið tilfinningalegra tjáninga hjá 
sögupersónunum og Pókémonskrímslum þeirra sem þykir tilkomumiðið í mun flóknari teiknimyndum. 
Ash er alveg eins út allar níu teiknimyndaseríurnar, hann er ætíð í sömu fötunum og útlitslega breytist 
hann ekki neitt. Samt sem áður sést hvernig hann þroskast og eldist á því hvernig hann hreyfir sig og 
ber sig líkamlega. Einnig þroskast hann greinilega perónulega og tengist Pikachu betur og hann nær 
betra sambandi við dýrin og náttúruna. Fyrst um sinn vill Ash aðeins ná Pokémon skrímslum til þess 
að öðlast frægð og frama en þegar hann tengist Pikachu sterkari vináttuböndum þá fer hann að sjá dýr 
sem lifandi verur frekar en einungis sína eigin eign. Pokémon kennir því börnum að ná dýpri tengslum 
við dýr og náttúruna, ásamt því  að bera ábyrgð á gæludýrum sínum og læra hvað vistfræði skiptir 
miklu máli.6

	 Teiknararnir geta náð miklu fram einungis með hreyfingu karaktersins og þeir sem skrifa þáttinn 
leyfa Ash að þroskast og læra sem hefur góð áhrif á börn og leyfir þeim að einhverju leyti að þroskast 
með honum.
	 Bakgrunnurinn og umhverfið í Pokémon sögunum hafa frekar einfalda og virkilega litríka hönnun. 
Áhugavert er að sjá hversu víða um heiminn sögusviðið nær, allt frá japanskri sveit út í eyðimörk, til 
fjallagarða  borga, hitabeltiseyja, lítilla þorpa og Villta Vestursins í Ameríku,.7 Pokémon er alltaf á 
nýjum og nýjum stað. Þetta hefur að mínu mati góð áhrif á börn. Þetta sýnir þeim hversu fjölbreyttur 
heimurinn er, hversu ólíkir menningarheimar eru og hversu margt þau eiga eftir að uppgötva. Einnig 
styður þetta við frjótt ímyndunarafl barna og kennir þeim að hugsa út fyrir sitt nánasta umhverfi. 

6	 Frederick Walter Patten: Watching anime, reading manga. 25 years of essays and reviews. Foreword by Carl 
Macek. Stone Bringde Press, 2004, bls.337 
7	  Brian Camp, Julie Davis: Anime classics ZETTAI!, 100 must see japanese masterpieces. Stone Bridge Press, 
2007, bls.281
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Markaðssetning byggð á notkun fígúra 
Japan heldur lengur og fastar í krúttið en vesturlönd. Fyrirtækið Sanrio.

Í bókinni Japanese Style er fjallað um hve mikið japanir elska væmna, smekklausa hluti mikið og þar 
er komið inn ást þeirra á krúttinu og krúttlegum hlutum. Þetta kemur augljóslega fyrir í smádóti og 
aukahlutum þar sem alls kyns fígúrur og teiknimyndapersónur fá að njóta sín. Eins og fram kemur í 
eftirfarandi tilvitnun:
	 „Á meðan krakkar bera Pokémon nestisbox í skólann, ganga unglingsstúlkur um með farsíma sína 
hangandi á Hello Kitty hálsbandi. Hello Kitty er svo gríðalega útbreidd vara að hún birtist alls staðar 
á alls kyns vörum, allt frá inniskóm, varasalva og límbandsrúllum upp í ryksugur og það hefur jafnvel 
verið framleidd Hello Kitty bifreið. Myndmálsheimur dýra er einnig mjög útbreiddur í Japan. Pöndur, 
kóalabirnir og kettir – því krúttlegri því betra – og slíkar myndir birtast iðulega á varningi, einkum 
á símakortum. Krúttlegheitin eru ekki einungis bundin vörum framleiddar fyrir stúlkur, til dæmis 
bera karlmenn glaðlegar myndir af Mikka Mús á kreditkortum sínum. Í stuttu máli sagt þá er krúttið 
dyggð í Japan og nær það að fjármagna heilu kynningarherferðirnar fyrir vörur, hvort sem það er fyrir 
nestisbox eða hæfileikasnauða poppstjörnu”.8

	 Í bókinni Plastic Culture er fjallað um að í Evrópu og Bandaríkjunum, í kringum 1970, fór 
fígúrumarkaðstengingin við fyrirtæki að fara úr tísku. Teikningar véku fyrir ljósmyndum í fjölmiðlum 
og vildu fyrirtæki flóknari markaðstækni til að ná til viðskiptavina sinna. Týpógrafískar og myndrænar 
lausnir fóru að taka yfir einföldu teiknimyndapersónurnar sem höfðu áður fyrr verið notaðar sem merki 
fyrirtækja.
	 Þrátt fyrir þetta héldu Japanir að vísu enn mikið upp á lukkudýrið. Jafnvel þó að stórfyrirtæki eins 
og Sony og Yamaha hættu að nota lukkudýrin sín út fyrir landsteinana og fyrir alþjóðlegan markað, þá 
héldu þau dýrunum sínum enn í auglýsingum heima í Japan.
Markaðssetning byggð á karakterum hefur haldið áfram að blómstra í Japan og það er ekkert sem sýnir 
það betur en japanska stórfyrirtækið Sanrio.9 
Hér kemur Hello Kitty aftur til sögunnar, en hún er líklega eitt stærsta og frægasta vörumerki sem 
komið hefur frá Japan, enda stórmerkilegt fyrirbæri þar á ferð því hún stendur ekki fyrir neitt annað en 
sig sjálfa. Hún er ekki byggð á teiknimynd, tölvuleik, teiknimyndasögu né er hún auglýsing fyrir aðra 
vöru,.heldur er hún sú fyrsta sinnar tegundar; aðeins sköpuð til að selja varning hannaðan í kringum 
hana, en þannig er það einnig með alla aðra karaktera sem Sanrio fyrirtækið hannar og selur. 
	 Sanrio var stofnað árið 1960 af Shintaro Tsuji, en það hannar og dreifir varningi sem er 
markaðssettur með tilbúnum karakterum þess og hönnun þess birtist á þúsund vörutegundum allt árið 
um kring og út um allan heim. Hello Kitty er frægasta persóna þeirra og einnig tákn fyrirtækisins. 
Sanrio var eitt af fyrstu fyrirtækjunum í Japan til að notast einungis við krúttímyndina sem tól til 
markaðssetningar.10

	 Það er vel þekkt innan auglýsingageirans í dag að notast við tilbúna karaktera til að auglýsa vöru. 
Viðskiptavinur og neytandi er frekar áhugasamari og tilbúnari til að kaupa vöru með karakter heldur en 

8	  Í þýðingu höfundar. Sarah Lonsdale: Japanese style. Carlton Books Limited, 2008, bls. 147
9	  Woodrow Phoenix: Plastic culture, How japanese toys conquered the world. Kodansha International, 2006, bls. 
36
10	  Woodrow Phoenix: Plastic culture, How japanese toys conquered the world. Kodansha International, 2006, bls. 
36
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vöru sem hefur engan. Þessi leið er tilvalin til að halda nafni fyrirtækisins eða ímynd vörunnar innan 
veggja heimilis neytendans. Þetta þykir hentug, góð og saklaus leið til að byggja upp traust ákveðinnar 
vöru eða merkis. 
	 En svo ef lukkudýrið sjálft verður eftirsóknarvert, sem gerist ítrekað, þá á sér athyglisverð 
atburðarás stað: Karakterinn verður einn síns liðs að söfnunargrip og verður ekki lengur bara partur af 
vörumerki.11

Pikachu og ég
Persónulegur kafli innan ritgerðarinnar þar sem ég ræði af hverju ég skrifa um Pokémon

Í lokin á kaflanum hér á undan: Markaðssetning byggð á notkun fígúra er ritað um hvernig karakter 
verður einn síns liðs söfnunargripur og ekki lengur bara partur af ákveðnu vörumerki.
Ég safna Pikachu fígúrunni, sem er partur af Pokémon heiminum. En fyrir mér er hann stakur karakter 
og hef ég lítinn sem engan áhuga á að safna öðrum Pokémon skrímslum. 
Ef ég rekst á Pikachu úti í búð, og þá helst á flóamörkuðum eða verslunum sem selja notaða hluti þá 
kaupi ég hann hiklaust. En líkt og ég minntist á áðan er Pikachu aðal karakter Pokémon ævintýrsins. 
Ég hafði ekki nokkurn tímann horft á Pokémon teiknimynd, safnað spilunum né spilað tölvuleikinn 
þegar þessi söfnunarárátta hófst.
	 Pokémon-æðið kom hingað til Íslands árið 1998, en þá var ég sextán ára gömul og taldi mig vera, 
eða samfélagið sagði mig öllu heldur, of gamla til að leika mér með Pokémon. Litlu krakkarnir sem 
voru 7-12 ára léku sér með Pokémon spilin, en alls ekki sextán ára unglingar. Þó heillaði þessi heimur 
mig og ég fylgdist aðeins með úr öruggri fjarlægð. Ég hef safnað Pikachu í þrjú ár en vil þó taka fram 
að ég er ekki forfallinn söfnunarfíkill. Mér finnst Pikachu einfaldlega sjúklega sætur og eitthvað töff 
við hann enda fæ ég mikla unglings- og nostalgíu tilfinningu við það eitt að horfa á hann.
	 Hér er áhugavert að taka fram nokkuð sem skrifað er í bókinni Plastic Culture. Yuko Yamaguchi 
er listrænn stjórnandi (Art Director) fyrir áðurnefnt Sanrio fyrirtæki og hefur haft yfirumsjón með 
hönnun Hello Kitty og Charmmy Kitty (Charmmy Kitty er köttur og gæludýr Hello Kitty sjálfrar) 
vörumerkjunum í yfir tvo áratugi. Samhliða því stýrir hún verkum yngri hönnuða á öðrum karakterum 
innan Sanrio fyrirtækisins. Yamaguchi telur að ástæðan fyrir því að fólki líki við karakteraskapaðan 
varning sé vegna þess að það uppfylli drauma þeirra. 

	 „Fólk getur séð sjálft sig sem karakter alveg eins og það getur séð sjálft sig sem persónu í 	
	 sjónvarpsþætti. Að horfa á karakter sem táknar ákveðin draum lætur fólki líða vel og þess vegna er 
	 hægt að bæta flesta hluti með því að bæta karakter við þá”.12 

Þetta var afar áhugavert fyrir mig að lesa vegna Pikachu-söfnunar minnar. Og þá aðallega vegna þess 
að ég „mátti” ekki leika mér með Pokémon en langaði til þess. Ég byrjaði því að safna honum níu 
árum síðar og fæ út úr því ákveðna nostalgíu-tilfinningu. 

11	  Woodrow Phoenix: Plastic culture, How japanese toys conquered the world. Kodansha International, 2006, bls. 
27
12	  Woodrow Phoenix: Plastic culture, How japanese toys conquered the world. Kodansha International, 2006, bls. 
40-41
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	 Unglingsárin mín voru frekar erfið. Ég ólst upp í litlu bæjarfélagi og klæddi mig öðruvísi en allir 
aðrir. Ég fylgdi mínu eigin höfði, sem var fullur af ímyndunarveiki á háu stigi og það voru fáir ef þá 
nokkrir sem skildu mig. Það hefði því alls ekki bætt stöðu mína að fara að safna leikföngum sem voru í 
tísku hjá yngri krökkum. Þá hefði ég líklega endanlega verið útskúfuð.
Síðan tók tímabil við þar sem ég reyndi að þóknast öðrum og vera „venjuleg” í útliti, en 
tilfinningalegur sársauki sem fylgir því að halda aftur af því hvernig maður er virkilega er eitt það 
versta sem ég veit um. Það brýtur sjálfstraustið í mola og stefndi mér í hættulega átt. 
En sem betur fer tók ég U-beygju og fann mig aftur í kringum 23 ára aldur og varð um leið svolítið 
eins og unglingur aftur að mörgu leyti.
	 Núna síðastliðin ár hef ég notið þess að vera eins og ég er og fengið lof fyrir í stað þess að líða fyrir 
það. Eftir að hafa gengið í gegnum þessa rússíbanareið með mína innri persónu sem þarf endurskin 
útávið og er svo sterk þá hef ég öðlast frekara sjálfstraust, fólk tekur eftir því og virðir mann frekar. Og 
já, það segir þá ekkert við því að maður safni Pikachu eða nokkru öðru sérkennilegu að því er virðist. 
Það virðir frekar sérþarfir manns ef það sér að það eru þessar sérþarfir sem gera mann að því sem 
maður er.  Ég þarf ekkert að skammast mín fyrir núna að elska Pikachu, ég þarf ekki að útskýra það 
fyrir neinum og á ekki á hættu útskúfunar fyrir það. 

Markaðssetning Pokémon – helstu liðir

„Ná þeim öllum!”
Pokémon er ævintýraheimur skapaður fyrir börn sem heldur í raun endalaust áfram. Hann gengur út á 
að neytendur safni Pokémon skrímslum, láti þau berjast og komi sér upp gríðarlegu safni af skrímslum 
með því að betla út peninga frá foreldrum sínum. 
	 Því fleiri skrímsli sem safnast, því meiri möguleika hefur maður á að vinna leikinn og því meiri 
peningar fara til framleiðanda Pokémon. Til þess að ná fleiri skrímslum í tölvuleiknum til dæmis, þá 
þarf spilarinn að að kaupa fleiri leiki því nýjar tegundir skrímsla fylgja nýjum leikjum. 
	 Sölusetning Pokémon er „Gotta catch ‘em all!” sem þýðir á íslensku „Þú verður að ná þeim öllum!”. 
Þetta er mjög grípandi frasi í boðhætti sem hefur svo sannarlega virkað á yngri kynslóðina. 
Pokémon teiknimyndin, tölvuleikurinn og spilaleikurinn. Þetta hefur allt saman átt gríðarlegri 
velgengni að fagna og markaðssetning sem þessi hefur virkað stjarnfræðilega vel.

Mismunandi varningur sem helst hönd í hönd (karaktermarkaðssetning)
Með þetta markaðstól að vopni, þar sem tölvuleikurinn og teiknimyndirnar snúa bökum saman og 
vinna með hvort öðru og hífa hvort annað upp, þá hefur Pokémon náð vinsældum á vesturlöndum á 
mettíma og hefur hugsanlega skapað hvað mestu áhrif á heim Anime síðan Akira sem eru japanskar 
teiknimyndasögur frá áttunda áratugnum.

Börn sem markhópur
Auglýsendur um allan heim verja mörg hundruð milljörðum (100’s of billions of dollars) í að hvetja og 
telja fólki trú um eitthvað.  Auglýsingar stjórna fólki svo að það verði lífstílsneytendur og hefur það oft 
mjög slæm áhrif á umhverfi okkar með öllu þessu óhófi og eyðslusemi.Auglýsingar hagnast á óöryggi 
einstaklinga, búa til gerviþarfir og koma með falskar úrlausnir á vandamálum okkar.
Auglýsingar láta neytendum líða eins og þeir séu ófullnægðir sem leiðir til meiri neyslu og 



Skrímslið sem sigraði heiminn 13

peningaeyðslu. Börn eru sérstaklega viðkvæm fyrir þessu, að velja sér börn sem markhóp er alltaf 
að færast í aukana. Börn eru svo áhrifagjörn og ómótuð að það reynist sérstaklega auðvelt að búa til 
gerviþarfir hjá þeim. 
	 Peningaeyðsla hjá börnum er einnig að verða meiri og meiri. Peningar sem þau eyða sjálf, peningar 
sem þau fá út úr foreldrum sínum og svo peningar sem þau eiga eftir að eyða þegar þau verða fullorðin 
verða meiri með ári hverju. Áður fyrr snérist markaður stílaður á börn um sælgæti og leikföng, en í dag 
er þessi markaður mun stærri og nær yfir fatnað, skó, skyndibita, íþróttavörur, tölvubúnað, snyrtivörur 
og einnig fullorðinshluti eins og kreditkort og jafnvel bíla. 13

Pokémon anime og manga er fyrir börn
Eftir að hafa horft á Pokémon bíómyndir og sjónvarpsþætti sjálf  þá sé ég augljóslega að 
teiknimyndirnar eru gerðar aðeins fyrir börn á aldrinum ca. 5-12 ára. Söguþráðurinn er virkilega 
einfaldur svo að eldri einstaklingur hefur vart þolinmæði til að horfa á heilan þátt og ekki er mikið 
spunnið í tónlistina. Þýðing lagatextana á ensku og íslensku er svo einföld og væmin að ég get ekki 
ímyndað mér að margir fullþroska einstaklingar geti notið hennar.

Ímynduð gæludýr í Japan
Vert er að minnast á litlu leikjatölvuna Tamagotchi Video Adventures sem kom fram á sjónarsviðið 
rétt á undan Pokémon. Tamagotchi voru pínulitlu tölvur á stærð við lyklakippu sem innihéldu 
gervigæludýr. Krakkar og unglingar gengu með þau á sér og hugsuðu um gæludýrin, gáfu þeim að 
borða, léku við þau og fylgdust með líðan þeirra með því að þrýsta á mismunandi takka. 
En síðan kom Nintendo með Pokémon leik sem náði að setja Pokémon í efsta sætið meðal 
gervigæludýra. Það sem kom þeim leik á toppinn var það að Pokémonskrímslin kepptu hvort 
við annað. Vart er hægt að bera þessi fyrirbæri saman, af því Pokémon er af allt öðrum toga en 
Tamagotchi, en eigi að síður er gott að taka fram að Pokémon voru ekki fyrstu ímynduðu gæludýrin 
sem komu á markað. Tamagotchi tölvan ruddi leið fyrir Pokémon á markaðnum. Framleiðendur 
Pokémon sáu að krakkar í Japan voru óðir gervigæludýr og sáu strax að þeir gætu nýtt sér vinsældir 
þeirra og skyldleika við skrímslin við markaðssetninguna.

Pokémonpanic – sem þruma úr heiðskýru lofti
Börn í Japan fá flogaveikiskast við að horfa á Pokémon teiknimynd

Í desember árið 1997 í fyrstu þáttaseríu Pokémon í Japan átti eftirminnilegur atburður sér stað. Í 
þrítugasta þætti seríunnar sem hét: „Dennō Senshi Porygon”, ensk þýðing: „Electric Soldier Porygon”, 
íslensk þýðing: „Rafmagnaði hermaðurinn Porygon” kom mjög öflugt og hratt blikkljós sem olli því 
að í kringum átta hundruð börn fengu einhverskonar flogakast þegar þetta blikk átti sér stað. Eða svo 
er sagt, væntanlega varð samt sem áður eflaust aðeins tíundi hluti þessa fjölda virkilega fyrir flogi. 
Öðrum hefur kannski orðið smá óglatt, stokkið til og leitað sér læknishjálpar til að vera partur af 
þessum þjóðarviðburði en fréttir af honum fóru sem eldur í sinu um allan heiminn. Þetta atvik er kallað 
“Pokémonpanic” eða Pokémonkastið.

13	  Marketing to children, Sharon Beder. 1998  http://www.uow.edu.au/~/sharonb/children.
html#fn1 
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Það er áhugavert að aðeins ári seinna var Pokémon markaðssett í Ameríku. Fólk getur jafnvel ímyndað 
sér að svona lagað gæti hafa verið viljandi gert til að fá „ókeypis” kynningu. Öll umfjöllun er jú góð 
umfjöllun eða svo er sagt, það hefur minnsta kosti ekki skemmt fyrir markaðssetningunni þar að sem 
flestir vissu hvað Pokémon var á vesturlöndum áður en byrjað var að markaðssetja það þar.

Pokémon fær að kenna á því í vestrænum miðlum
Tvær heimsfrægar þáttaseríur frá Ameríku taka Pokémon fyrir

Eins og á við um öll menningarleg fyrirbæri eins og Pokémon, þá hefur þáttaröðin fengið vægðarlaust 
að kenna á húmor annarra fjölmiðla sem hafa gert opinbert grín að henni. Eftirminnilegustu atvikin 
eru tvö, fyrst má nefna einn Simpson þátt sem heitir: „Thirty Minutes over Tokyo” Þar lenda 
aðalsöguhetjurnar Bart, Lísa og Marge í því að fá öll flogaveikiskast og detta í gólfið eftir að hafa litið 
á sjónvarpið og séð þar teiknimynd sem sýnir vélmenni með ofsafengin blikkljós út úr augunum blikka 
stanslaust. Í því atriði var Simpson fjölskyldan einmitt á ferðalagi í Tokyo, höfuðborg Japan. 
	 Seinna atvikið á sér stað í South Park þætti sem nefnist: „Chinpokomon” en Chinpoko þýðir 
getnaðarlimur á japönsku og þátturinn nefnist þá “Getnaðarlimsskrímslið”. Þar er gert út á heilaþvott 
barna en í þættinum eru söguhetjur South Park heilaþvegnar af fyrirbærinu og betla peninga fyrir 
Pokémon söluvarning út úr foreldrum sínum. Ein sögupersónan, Kenny, fær einnig flogakast alveg eins 
og í Simpson þættinum, nema við það að spila Chinpokomon tölvuleik.
Einnig er gert grín að Pokémon teiknimyndunum í einu atriðinu þar sem foreldrar Stan sitja og horfa á 
Chinpokomon og reyna með fremsta megni að skilja eitthvað, en botna ekki upp né niður í neinu sem á 
sér stað á sjónvarpsskjánum.
	 Í aukaefni þáttarins tala höfundarnir Trey Parker og Matt Stone yfir þáttinn. Þar minnast þeir þess 
hve óhugnanlega stórt Pokémon fyrirbærið var á sínum tíma, en þeir gerðu þáttinn þegar Pokémon 
var hvað vinsælast í Bandaríkjunum en hann var sýndur 3. nóvember 1999. South Park þættirnir eru 
þekktir fyrir að ráðast á það sem er vinsælast í umræðunni hverju sinni í þáttum sínum. Það sannar og 
sýnir einfaldlega mjög skýrt hve risavaxið Pokémonæðið var. 
Þeir tala um í þessu broti að þeir hafi horft á einn Pokémon þátt og segja að þátturinn hafi ekki fjallað 
um neitt, enginn sérstakur söguþráður hafi átt sér stað og að þátturinn í rauninni hafi aðeins fjallað um 
að safna eins mörgum pokémonskrímslum og hægt væri. Svo segja þeir að þetta sé í rauninni hrein tær 
snilld markaðslega séð, en bæta svo við í kaldhæðni: „ef þú vilt stela peningum af börnum”.14

14	  Jonathan Clements & Helen McCarthy: The Anime encyclopedia, revised & expanded edition. A guide to japa-
nese animation since 1917. Stone Bridge Press, 2006, bls. 496-498.
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Niðurlag
Raunveruleika flótti, gerviþarfir og/eða sérþarfir

Krúttlegur stíll gefur gott, hlýtt og upplífgandi andrúmsloft. Krúttið er barnalegt og æskan er 
fyrir flestum annar heimur, við munum eftir æsku okkar í óljósri móðu. Að aðhyllast krúttlegan 
stíl, klæða sig barnalega og safna dóti sem minnir okkur á barnæskuna er að vissu leyti flótti frá 
raunveruleikanum. Flótti frá raunveruleikanum er kallaður “escapism” á ensku og er það þekkt 
fyribæri sem getur farið út í öfgar og hefur oftast mjög slæm áhrif á fólk, getur leytt til þunglyndis 
og félagsfælni. Fólk hefur margs konar leiðir til að flýja raunveruleikann svo sem með bíómyndum, 
sjónvarpi, bókym tölvuleikjum, fjárhættuspili, áfengi og fíkniefnum. En þetta eru helstu, þekktustu og 
áhrifamestu þættirnir. 
	 Ég nefndi fyrr í ritgerðinni, nánar tiltekið á kaflanum “Pikachu og ég” að það að horfa á karakter 
inní stofu hjá sér sem maður hefur vissar og kannski sterkar tilfinningar til gefur viðkomandi 
vellíðunartilfinningu eins og að hægt er að upplifa sjálfan sig sem persónu í sjónvarpsþætti. Að safna 
karakterum er einnig að hluta til flótti frá raunveruleikanum. Ekki jafn áhrifamikið og fyrr nefndu 
dæmin, ekki nema að söfnunaráráttan fyrir viðkomandi hlut fari úr böndunum, taki of mikinn tíma og 
of miklum peningum sé eytt í að handsama gripinn.
	 Ég tel mig ekki vera að flýja raunveruleika minn með því að safna Pikachu þar sem ég eyði varla 
neinum tíma í það né peningum, ég er ekki sífellt að leita að honum. Hann kemur til mín. Pikachu gerir 
raunveruleika minn betri, ég get þó ekki neitað því að ég fái störu af því að sjá hann og að ég detti 
dálítið út, en ekkert í því magni sem myndi teljast skaðlegt fyrir mig.
	 Auglýsingar hafa óneitanlega og augljóslega gríðaleg áhrif á nútímasamfélag. Auglýsendur búa til 
gerviþarfir hjá almenningi á augabragði og fólki finnst eins og það hreinlega verði að hlaupa út í búð til 
að versla viðkomandi hlut, ef það er ekki gert þá mun lífið ekki vera fullnægjandi. 
	 Það er ótrúlegt hversu auðvelt er að tæla okkur mannfólkið í gegnum fjölmiðla, sérstaklega af því 
að við höfum visku og mátt til að neita okkur um það sem okkur er boðið. Það er eins og að þessi 
raunveruleikaflótti sé svo sterkur að við leyfum auglýsingum að taka af okkur viljastyrkinn til að segja 
nei og láta okkur eyða peningum okkar í vitleysu og láta okkur líða vel með það.
	 Ég skapa minn eigin stíl og hef ekki gaman að því að fylgja tískustraumum. Pikachu og/eða 
Pokémon er ekki lengur jafn mikið í tísku og á tíunda áratugnum (1990). Ég myndi eflaust ekki 
safna Pikachu ef aðrir væru að því. Ég neita því ekki að auglýsingar hafi áhrif á mig, að sjálfsögðu 
gera þær það. Ég er að jafnaði mjög áhrifagjörn manneskja, það sem bjargar mér eflaust er minn 
eigin persónulegi stíll. Ef ég hefði hann ekki væri ég sennilega komin í skuldasúpu vegna eyðslu í 
tískuvarning.
	 Ég vil hafa fallega litríka hluti í kringum mig, það lætur mér líða vel. Hér er dæmi til að útskýra hve 
mikil áhrif til dæmis umbúðir hafa á mig persónulega: 
Mér finnst Euroshopper vörurnar sem hafa verið svo áberandi hér á Íslandi ógeðslegar. Mér finnst 
umbúðirnar svo fráhrindandi að ég á virkilega bágt með að kaupa vöruna þó að hún sé jafnvel helmingi 
ódýrari en samsvarandi vara sem þjónar nákvæmlega sama tilgangi. Ef ég neyði sjálfa mig til að kaupa 
vöruna, vil ég helst taka vöruna strax úr pakkningunum og setja í fegurri ílát sem ég á heima. Eins 
og setja eyrnapinnana í stálbox sem ég á skreytt í húðflúrstíl. Þetta lætur mér líða betur, mér finnst 
skemmtilegra að nota vöruna. Vörur eins og Pokémon, litríkar og skemmtilegar, hafa aftur á mót 
þveröfug áhrif. 
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	 Við skrif þessarrar ritgerðar fann ég til óþægilegar tilfinningar, í garð markaðssetningar og 
auglýsenda. Svo mikið snýst um græðgi, að selja, selja, selja, hvað sem það kostar. Eins og höfundar 
South Park sögðu svo skýrt að markaðssetning Pokémon væri tær snilld.... „Ef þú vilt stela peningum 
af börnum”. 
	 Markaðssetningin snýst jú um að selja, en framleiðendur vörunnar og hönnuðir eru að vinna gott 
starf, skapa nýja hluti í líf okkar og gera það sem þeim finnst skemmtilegt. Þetta gefur þeirra lífi gildi 
og okkar eigin.
	 Sölusetning Pokémon „ Gotta catch en all!” gefur mér persónulega ákveðin hroll, hljómar svo 
skipandi, eflaust gefur hún mér þessa tilfinningu af því hún hefur einmitt virkað og mér finnst almúginn 
vera eins og dýrahjörð sem lætur teyma sig út í vitleysu.
	 Pokémon er samt ekki alslæmt eins og fjallað var um í kaflanum um útlit og hönnun Pokémon, 
þá stuðlar það að því að börn hugsi út fyrir umhverfi sitt, tengist dýrum og náttúru betur. Þessi 
ævintýraheimur er líka fallegur, litríkur og upplífgandi.
	 Pokémon er hluti af okkar heimi núna og verður alltaf. Nýjir hlutir til að aðhyllast og safna munu 
líta dagsins ljós, jafnvel eitthvað stærra og betra en Pokémon. 
	 Aðalatriðið liggur hjá okkur sjálfum, að njóta í hófi.
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Myndskýringar
1. Inngangur

2. Krúttmenning, Kawaii 

3. Krúttleg smávara 4. Uppruni krúttmenningarinnar 

4. Uppruni krúttmenningarinnar 5. Um Pokémon

2. Krúttmenning, Kawaii 

Pokémon logoið

Tíska - Lolita

Smávara Hefðbundin skrift

Skrift - Viðvörunarskilti Pokémon flugvélarSkrift - Vatnsmerki

Nýja handskriftinSmávara

Tíska - Pönk Tíska - Harajuku Kawaii Lögreglustöð

Krúttmunstur
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Myndskýringar
5. Um Pokémon

5. Um Pokémon 6.-7. Sögusviðið sjálft og umgjörð

6.-7. Sögusviðið sjálft og umgjörð

Fyrsta bíómyndin

Spilaleikur Brock, Misty, Team Rocket og Ash

Ash Ketchum

Pikachu glóandi Skrímsli Team Rocket

Ash & Pikachu Ash, Misty og Brock Gotta catch en all

Manga Nokkur pokemon skrímsi

Tölvuleikur

Pikachubíll
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Myndskýringar
8. Markaðssetning byggð á notkun fígúra

9. Pikachu og ég 10. Markaðssetning Pokémon

11. Pokémon fær að kenna á því í vestrænum miðlum

Sanrio fígúrur

Sanrio fígúrur

Florida Orange Bird
sem varð að 
söfnunargrip

Úr Pickachu safni höfundar Tamagotchi Gervigæludýr

Chinpokomon Chinpokomon Simpsons í flogakasti

Holræsislok í Japan Hello Kitty

Hello Kitty Bifreið Little Twin Stars My Melody Tuxedo Sam
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