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Forskning og
brugerdrevet innovation

Barn og unges hverdagsliv er radikalt forandret over fa ar. Virksomheder, insti-
tutioner og myndigheder med de nye generationer som malgrupper kan ikke
lengere forlade sig pa traditioner

Barn og unge lever under anderledes vilkar i dag end for blot fa ar siden. Selv om
teknologier som computeren, internettet og mobiltelefonen er meget synlige |
vores forestillinger om bgrn, udggr de langt fra de eneste forandringer og maske

Ikke engang de vaesentligste.

De mange strukturelle &ndringer, det moderne samfund undergar, har afggrende
indflydelse pa barndom og ungdom. Det pavirker leg og det sociale samspil bar-

nene imellem, ligesom de pavirker samspillet mellem bgrn og forzldre.

Historisk set har bgrn har aldrig veeret sa meget sammen deres foreeldre i friti-

den, som i dag. Og omvendt aldrig sa lidt sammen med andre bgrn.

Forskerne er tvunget til at taeenke ud over
de etablerede rammer, nar der skal findes
serigse svar pa spgrgsmalene om, hvorfor
barn og unge spiller computerspil, hvorfor
de bruger tiden pa internettet, og hvorfor

tv-serier seelger legetg;
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Barns nye hverdagsrum

Hjemme

Haven, vejen, nabohaven,

garden

_ Naeromrade

Beskyttet/overvaget
legeplads, neerbutikken,
bolignaere granne
omrader

Lokalomradet
Kvarterslegeplads,
naerbutikscenter,
sportpladsen,
parken

Fjerne steder
Shoppingcenteret,
bykernen, stationen,
sportshallen,
spejderhytten

Fra haven til shoppingcenteret. Barn bevaegelsesradius udvider sig med alderen og for savel producenter som for kommuner og planleeggere er
det ngdvendigt at vide, hvordan den udvikling sker, sa tilbuddenes beliggenhed kan afpasses efter alder. | dag er de shoppingcentre fx et vigtigt

sted for de xldste bgrn, og der er status i at have lov til at besgge centeret uden forzldre.
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GPS-teknologi er taget i anvendelse i Center for Playwares brugerstudier for at kortleegge, hvor bgrn og unge ophol-
der sig, hvem de er sammen med, og hvilke aktiviteter, de er i gang med i fritiden.

At fa aktuel viden om, hvordan det moderne bgrne- og ungdomsliv leves, hvem
de nye generationer er sammen med, og hvor de befinder sig, er malet for en
raekke brugerstudier, der udfgres af forskere ved Center for Playware. Studierne
skal skabe grundlag for brugerdrevet innovation inden for legeindustrien samt i
kommuner, idratsforeninger og offentlige institutioner.

Forskningen bygger videre pa den viden om bgrn og unge som brugere, der er
oparbejdet inden for dansk forskning i bgrne- og ungdomskultur gennem en lang
arrekke, hvor forskerne har fulgt det moderne bgrn og unges liv - og gang pa
gang er blevet tvunget til at taenke ud over de etablerede rammer, nar der skal
findes serigse svar pa spgrgsmal om, hvorfor bgrn og unge spiller computerspil,
hvorfor de bruger internettet, og hvorfor tv-serier sxlger legetg.

Den grundlaeggende viden bruger centeret | samarbejde med virksomheder og
Institutioner om at skabe nye produkter og Igsninger. Forskningsbaseret viden er
sdledes afseet for centerets arbejde med brugerdrevet innovation og produktud-
vikling.
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