Er dansk spilforskning praktisk anvendelig?

Vores erfaring er en tøvende holdning…. Kan det bruges til noget?

Min baggrund: 

Cand. Psych., Framfab, forfatter, foredragsholder, Game-research, PhD studerende, emne ( mit perspektiv blødt/humanistisk

Kort om IT-universitet København:

Center for Computer Games Research of Copenhagen (uddannelse, forskning, synergy)

Bløde vinkel til spilforskning: Spildesign, fortællinger, spilkultur, læring,   spilverdener mv.  

Kontakt med spilbranchen

Forskningslandskabet:

Norden førende (spilforskning.dk)

IGDA aktiv og interesseret 

Academic summit på GDC 

Træning vs. forskning (MIT/Texas University/Georgia)

Vokseværk 

Rationale for forskning: 

Skal forskning være anvendelig..? Ikke nødvendigvis ( anvendt forskning. 

Kendetegnet ved:

Eksperimenterende og uforpligtende 

Langtidsperspektiv og  ikke nødvendigvis kommercielt 

Fordybelse og fornyelse 

Barriere i spilbranchen set her (udnyttelse af forskning):

Selvlært – en titel under bæltestedet ( lukker megen viden ude

Teoretisk overbygning begrænset ( under forandring 

Vokseværk gør ondt ( nye strukturer, projekthåndtering, langsigtet strategi

Kommunikation er svær/terminologi ( skab sprog

Spænding mellem udvikler og udgiver ( svært at få udgiver på banen 

Fremtidsperspektiver:

Samarbejdsområder: praktik, seminarer, samarbejder, uddannelse ( viden, metoder, terminologi, kvalificeret arbejdskraft,  historisk sans, fornyelse, accept/seriøsitet. 

Ønsker bedre balance: Commitment, time, og drive 

