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Bakgrunn

 PhD i medievitenskap fra Kgbenhavns Universitet
— Avhandling om lydens rolle | dataspill

« | dag: forsker ved Universitetet | Bergen

» Gaming spesialist hos Microsoft Norge

— Microsoft Norge som utgiver og distributar av spill — stilling som ivaretar
disse interessene

— Strategisk trekk i forhold til konkurrentene



Oversikt

« 1) Gaming spesialist: stillingens formal og oppgaver
e 2) Bloggen: *Lycitea’s adventures*

« 3) Norge som gaming community



Gaming spesialist

Gaming spesialist: et nordisk initiativ, i farste omgang 3 maneder

Tilknyttet Entertainment & Devices Division
— Salg og distribusjon av MS’ produkter: software og hardware

Formal: veere en trendobservatar og bindeledd mellom kunder/bedrift
— Strategisk fordelaktig for MS ift konkurrenter

Oppgaver:
— Overvake nyheter og fora ifm spill og spilltrender
— Kontinuerlig kontakt spilloutikker
— Ha oversikt over og kjennskap til spillutgivelser
— Blogging
— Rapportering
— Deltakelse pa messer og events



Blogg: *Lycitea® adventures*

Viktigste og mest tidkrevende oppgave

Rimelig effektiv kommunikasjonsform: inntil 100 besgk pr dag
— Presseskriv fra MS, info pa Xbox.com

— Men: fa kommentarer

— Typisk tungt a8 komme i gang, krever formidlingsstrategi

Innhold — typisk to blogginnlegg hver dag:
— kommentarer til spillnyheter

— spillnyheter fra MS

— Men ogsa ukentlige konkurranser

Visuelle/tekniske begrensninger: MS Live Spaces som blogglagsning






Norge som gaming community

e Intern rapport om norske forhold for dataspill

Marked og salg i forhold til sosio-geografiske forhold
« Konsentrasjon omkring Osloomradet mht events og spilljobber
« Journalistenes rolle som community-byggere

Forholdet PC- vs. konsollspill

o PS2 stgrste plattform, tett fulgt av PC

« Moderne konsoller forsgker a gjare seg unike
Sosiale nettverk mellom spillere

 Kvantitativ studie av aktivitet i de starste spillforumene. Ogsa
internasjonale og spesialiserte fora

« Andre viktige nettverk: Nettby, Facebook, Xbox Live og konkurrenter
Holdninger i spillcommunity — kort kvalitativ undersgkelse i fora

« Hva bestemmer hvilke spill man kjgper?

« Piratvirksomhet — konsollmodifikasjon og kopiering



Holdninger

* Hva bestemmer hvilke spill man spiller?
— Gameplay og genre viktigst

— Fortelling, utvikler, kjent serie, tilgj. demo, info (anmeldelser, bilder), pris,
foreldre

e Piratvirksomhet
— ISFE: 35% av norske spillere har piratkopiert et spill. Stadig marginalt ift
lovlige spill
— Spillerholdninger varierer fra negativt til positivt:
« “Det er viktig & betale de som har gjort et arbeid.”

« “Det er ikke mitt ansvar a holde spillindustrien gaende, det er spillindustriens
ansvar a lage spill folk vil betale for.”

— Konsollmodifikasjon: lovlig i Norge ettersom det gker funksjonalitet, men
det er ikke lovlig & bruke piratsoftware til disse

« PS2 og Xbox mest vanlig, Xbox 360 falger tett etter. PSP ogsa vanlig



Oppsummering

« Spill en gkende og viktig del av barn og unge voksnes hverdag

— Men stadig marginal i forhold til annen mediebruk
— De aller fleste har tilgang til data (SSB 2007)

— De som har spill som primaerhobby trekker gjennomsnittene kraftig opp
(ISFE 2007)

« Spill ikke lenger en gutteromsaktivitet
— Nye konsoller som multimediemaskiner
— Casual games gker



