
Hverdagsreisen



Hverdagsreise-

metodikken

” “Vi i kommunen kan fort

glemme å være nysgjerrig,

at man ikke alltid må ha en 

ferdig plan."

- prosjektdeltaker

pilotkommune



Skape flere sosiale

møter og mer fysisk

aktivitet i nærmiljøene

våre



https://docs.google.com/file/d/1GnYX9elau2Vxp7UycOoYiP6mYIsqXwJW/preview
https://docs.google.com/file/d/1GnYX9elau2Vxp7UycOoYiP6mYIsqXwJW/preview


”Når folk er ute og går,

beveger de seg på tvers

av eiendomsgrenser og 

ansvarsområder, de er på 

en «hverdagsreise» som 

følger sin egen logikk, 

avhengig av hva folk

holder på med og hvor

de skal.

- utdrag fra

utlysningen



Hverdagsreisen

DIY

- del 1 og 2



FORSTÅ UTFORSKE IDEER TESTE OG LÆRE

UTFORSKE DEFINERE UTVIKLE PRESISERE UTVIKLE LEVERE

Del 1 Del 2



Gir nye og andre innsikter

Lar deg avdekke tema du ikke visste

var relevante for prosjektet

Avdekker sammenhenger andre

fremgangsmåter ikke avdekker.

Gir økt forståelse for innbyggernes

perspektiv.



Arkitektur og folkehelse

OVERRASKELSER
I HVERDAGEN



Innsikter fra felt Tofte, 

Asker kommune

10



Vi så at Hverdagsreisen
…påvirkes av rykter og hvordan du 
opplever å bli tatt i mot 
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• Koronarestriksjoner (kohorter etter trinn) ble tolket som 
at 10.klassinger ikke var ønsket på klubben. 

• De “eldre ungdommene” opplevdes som skumle av de yngre 
ungdommene. Enkelte steder (eks. rundt skolene) ble 
unngått.

• Gamle rykter kan henger igjen i veggene lenge. Klubben 
tiltrakk seg trøbbel tidligere, og da tenker enkelte at det er slik 
enda.

• Låste dører og manglende tillit frustrerte

• Du er ikke velkommen på butikken (henger skilt på døra) 

• Du vet det er gode høyttalere innelåst på klubben, men 
du får ikke spille musikk og lage musikk selv. 



Innsikter fra felt Hunndalen, 

Gjøvik kommune
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• TikTokTur fra skjermen på rommet og ut på for å 

gjøre siste trendene.

• SnapMap: Bruker Snapchat aktivt for å finne ut hvem 

de vil møte og hvor. Kan ta en snarvei om en av de 

kjekke gutta er på Burgerking. 

• SnapMap: Brukes også av foreldre for å kontrollere/ha 

oversikt over hvor ungdommen er

• Discord: Planlegging av transport mellom aktiviteter

Vi så at Hverdagsreisene
…har et digitalt spor



Rapport 

Hverdagsreisen del 1

Team

Modum



Målgruppeobservasjoner

Hverdagsreisen del 1/ MakersHub Arkitektur AS15

Gutta går, snakker og deler

youtubefilmer

Sosialisering på tvers av

klassetrinn

Aktivitet etter skolen planlagt over

digitalklokke

Sosialt på bussen - noen ganger dårlig

stemning

Få som leker på

veien

Henging utenfor

Spar



Persona 3

Theodor følger med og er der det skjer. 

Hele friminuttet har han lekt røver og

politi i skolens akebakke, men nå er

skolen slutt så da leker man ikke, man

henger. Han og kameratene viser

hverandre youtube filmer,

som de ler av og tuller med, mens de

subber hjemover.

Uttrykk for: Å være i et stadie mellom

barn og ungdom

Behov: Leke, men også å være

voksen- ungdom

Driveren: Selvstendighetsfølelse

+ bestemme mer selv Tween Theodo
r

Hverdagsreisen del 1/ MakersHub Arkitektur AS16







-

Lillestrøm

K
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KART :D :( (10 MINUTTER)
Tegn hverdagsreisene inn på det store, grå kartet,

markere kjipe/utrygge steder dere unngår, og marker

bra steder dere oppsøker eller liker å henge (kommenter

gjerne) :D , :(

”-Sørumsparken er et dårlig sted å være om

vinteren når gjørme, vann og is samles opp men

det er fint her om sommeren.”
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ANALYSE -KART
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Bra steder og kjipe steder

Her er både bra steder og kjipe steder synliggjort.

Mens bra steder er relativt entydig, er de kjipe stedene

noe mer differensiert i betydningen at de både

representerer steder som ungdommene opplever som

lite hyggelige og dårlig tilrettelagt, men også som

utrygge og farlige steder.

Dette kan eksemplifiseres med skolen og stasjonen.

Veldig mange markerer skolen som et kjipt sted, men

vi fikk ikke noe inntrykk av at de opplevde den som

utrygg.

Motsatt var det mange som markerte stasjonen som

kjip, her er inntrykket at den først og fremst oppleves

som utrygg – spesielt på kveldstid – ikke at den er et

dårlig sted i seg selv.

Et interessant poeng i dette handler også om at

noen steder er markert som både bra og kjipe.

Dette

understreker at ungdommer er forskjellige også i

slike vurderinger. Noen trives med ting andre ikke

trives med. Noe som igjen peker på viktigheten av

videre

undersøkelser og medvirkning når man griper fatt i

disse utfordringene.
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Julie sin

vei

Juli

e

Sophie Radich

skole

”skulle ønske det var 
mindre gutter som
prøver å være kule”

”Biblioteket åpner ikke før kl 12.Det er 

populært å være her men det er lite

plass

og få stikkontakter. Vi liker ikke å gå her

alene”

”Vi liker å være i Vollaparken

om sommeren”

Lillestrøm

bibliotek

”Her bor

jeg”

svømmehall

, Volla skole

Vollaparke

n

”Det kan være skummelt på Volla
om kvelden på grunn av gutter fra
niende og tiende som loker rundt”

Lillestrøm

stasjon

”det føles utrygt i
sentrum om kvelden,
spesielt ved stasjonen”

22

Skedsmohalle

n (håndball)



DEL 2

Hverdagsreisen



PROBLEMSTILLING

AUSTEVOLL

Austevolls kommunesenter Storebø er et 

sentralt møtested for hele kommunen. Det

er et ønske om å få mer aktivitet ned mot 

sjøen hele året, men etablering av 

handelsnæringen trekker aktiviteten opp

mot fylkesveien. Kommunen ønsker mer

liv og flere gode møteplasser for sin lokale 

befolkning, spesielt i vinterhalvåret.

Hvordan kan mer kunnskap om 

befolkningens hverdagsreiser bidra til å

finne gode tiltak som kan fremme fysisk 

aktivitet og sosiale møter i Storebø 

sentrum hele året?



Scop

e

Hvilken adferd skal vi

påvirke

Innsikter fra del 1

Bilen er en selvfølgelighet

(ogsånår det er like kort å gå)!

● Desom går,sykler eller tar buss gjør det fordi de

må.

● Du vil gjerne, men det er minste motstands vei

som gjelder i en travel hverdag. Det er bare

sånn det er.



Scope

Geografisk



”Hvis det går KJEMPEDÅRLIG

så er det FANTASTISK! Det

er ikke et nederlag, du har 

jo lært masse og unngått

en feilinnvestering.

-

prosjektdeltaker



Selve 
prototypen 
er ikke et 
mål i seg 
selv

Prototypen er et verktøy i beslutningsprosesser. 

Når testen er gjennomført, forlater man

prototypen, og teamet skal sitte igjen med 

innsikt ogkunnskap somgjør det lettere å ta 

gode beslutninger og veivalg videre.

Ja, prototypen kan være så god at man vil 

videreutvikle den, men målet med å teste er

ikke at prototypen skal bli et fullverdig

produkt. Målet er å lære av testen med

prototypen for å komme nærmere en god

løsning somsvarer til brukernes behov.

- Comtes 

tilbud



Hverdagsreisen 2

Prosjektreisen i

Austevoll



Hverdagsreisen 2

Prosjektreisen i

Austevoll

Innsikt fra 

Hverdagsreisen del 1

Scope: Hvilken adferd 

skal vi påvirke?

Eksperiment

1: Lyststien

Vente på tillatelse til

å gjøre eksperiment

på fylkesveien

Eksperiment 2:

Den oransje linjen…

Måling: Megadata 

fantes ikke likevel

…regna bort 

på 4 dager







Eksperiment 1

Lysstien







Eksperiment 2

Den oransje linjen











Hverdagsreisen DIY

”
“Vi i kommunen kan fort glemme å 
være nysgjerrig, at man ikke alltid 
må ha en ferdig plan.”

- prosjektdeltaker pilotkommune























https://comte.no/hverdagsreisen-verktoy
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