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Forord

Vi avslutter masterstudiet i Entreprengrskap og Innovasjon pa et engasjerende vis. Drivkraften bak
masteroppgaven har veert forankret i 8 komme med bidrag til forskning i skjaeringspunktet mellom
innovasjon og byutvikling gjennom aktiv deltakelse med interessentene pa @kern. Vi bestemte oss tidlig
for a gjennomfgre et aksjonsstudie da vi begge verdsatte verdien av @ kunne gjennomfgre et praktisk
prosjekt med en rekke spennende interessenter og basere laeringsutbytte pa samskapingen med
deltakerne. Dersom innovasjon skal bidra til mer samskaping i by- og stedsutvikling med fokus pa de
menneskelige verdier i livene vare ma samskaping faktisk skje. Derfor haper vi at dette studiet kan ha

inspirert til videre samarbeid og samskaping for bade forskningsfeltet og deltakerne.

Masteroppgaven hadde ikke blitt det samme uten gode hjelpere. Dermed @gnsker vi a rette en stor takk
til var veileder Elin Kubbergd som har vist engasjement og standhaftighet hele veien. Aksjonsforskning
var et nytt begrep for oss for ikke lenge siden, og hennes innspill har veert sentrale for prosjektet. Videre
gnsker vi a takke Marius Grgnning, Anne Beate Hovind og Elin Schjenken Halvorsen som har bidratt med
seerdeles god kompetanse innenfor byutvikling, tverrsektorielt samarbeid og kunstens rolle i byutvikling.

Andre som har bidratt med faglig innspill er Elias Olderbakk og Erlend Grimeland ved Travers.

Ikke minst gnsker vi a takke alle som har veert involvert i aksjonsforskningsprosjektet pa @kern. Gjennom
hele prosessen har samtlige veert positive, imgtekommende og behjelpelige. Takk for at dere satt av tid
og delte kunnskap med oss! Dette inkluderer representantene fra Hovinbyen Sirkulzere Oslo, @kern
Sentrum, Oxer Eiendom, Tarnet Kulturarena, Bydel Bjerke, Kulturetaten, KORO, OBOS Nye Hjem,

Vollebekk Fabrikker, Plan- og Bygningsetaten, Kloden Teater og engasjert kunstner.



Sammendrag

Bakgrunn: Innovasjonsdistrikt Hovinbyen i Oslo er et stort byutviklingsprosjekt hvor det er anslatt at det
skal bo og jobbe 130 000 nye mennesker innen 2040. @kern vil ble Hovinbyen sitt sentrum, hvor det i
dag planlegges store transformasjoner av omradet. Det foreligger flere gode initiativer hos de private og
offentlige interessentene, men ingen samkjgrt strategi for kultur pa tvers av partene. Dermed er det
interessant @ undersgke om innovasjon- og systemmetodikk kan bidra til samskaping hos interessentene

involvert, som igjen skal sikre at @kern blir et sted og en destinasjon med et rikt kultur- og byliv.

Hensikt: Hensikten med studien har veert 3 undersgke hvorvidt en kombinasjon av Design Thinking og
systemtenking kan fgre til mer samskaping og slik skape verdi for interessentene pa @kern. Vi gnsket a
se hvordan kombinasjonen bidro til innsikt pa fagfeltet, samt utbytte og prosesser. For a besvare dette
satte vi opp felgende problemstilling: Hvordan kan kjente innovasjonsmetoder og prinsipper bidra til mer

samskaping i by- og stedsutvikling?

Metode: Oppgaven har benyttet aksjonsforskning som metodetilnaerming for a besvare
problemstillingen. Det er blitt giennomfgrt en kombinasjon av Design Thinking og systemtenking over
fire faser. Det er anvendt kvalitative datainnsamlingsmetoder som dybdeintervju, observasjoner og
workshops. Informantene i studien har alle erfaring med og arbeider direkte med by- og stedsutvikling.
De har bakgrunn som private utviklere, private kulturaktgrer, offentlige etater, nettverksbyggere og

kunstnere.

Funn og implikasjoner: Studien har bidratt med generering av kortsiktige og langsiktige kultur- og
aktiviseringstiltak pa @kern. Fokuset pa brukerperspektiver i fase en og idemyldring i fase tre ga spesielt
gode resultater, med hensyn til metodeutviklingen og utbytte. Prosessen ga klar indikasjon pa at
metoden anvendt bidro til bevisstgjgring av problemomradet for interessentene, samt fungerte godt
som innovasjon- og samskapingsverktgy. Implementering av prosesser ngdvendig for videre utbytte vil
veere ressurskrevende, men vi haper studien viser fordelene ved adoptering av innovasjonsmetoder i

forretningsstrategien.



Abstract

Background: Innovation District Hovinbyen in Oslo is a large urban development project where a
projected 130.000 inhabitants will work and live by 2040. @kern will be the center of the new district
Hovinbyen, where there are extensive plans for transforming the area. Private developers and public
institutions have both great initiatives, but there is no common strategy for development of cultural
offerings between the two parties. It is therefore interesting to study if innovation- and system
methodic can contribute to co-creation between them. This will further secure the plans of turning

@kern into a place rich in cultural and city life.

Purpose: The purpose of the study was to survey if a combination of Design Thinking and system
thinking could lead to more co-creation, and thereby create value for the involved parties at @kern. We
wished to see how the combination between the two aforementioned theories contributed to further
gain in the scientific field of interest concerning dividends and processes. To answer this question, we
came up with the following research question: How can well known methods of innovation contribute to

more co-creation in urban and location specific development?

Method: The study has used action research as an approach to answer the research question. A
combination of Design Thinking and systems thinking have been deployed through a four-stage process.
Qualitative data gathering techniques such as depth interviews, observations and workshops have been
applied. The informants in this study all have experience with and are working with tasks connected to
urban and location specific development. Their backgrounds are as private developers, cultural

participants, public institutions, networking organizations and artists.

Findings and implications: The study has contributed by generating short- and long-term cultural and
mobilizing measures at @kern. The focus on user perspectives in stage one and brainstorming in stage
three gave especially great results, with regards to the development of the method. The process gave a
clear indication that the method used contributed to increase the awareness of the problem at hand for
the agents involved and worked well as an innovation- and co-creation tool. Implementation of further
processes that are necessary for continued growth will be resource-intensive, but we hope the study will

highlight the perks of adopting methods of innovation in business strategy.



Begrepsavklaring

Kultur i denne teksten betegnes hovedsakelig som kulturnzering. Med det menes at kulturelementet
utgjgr en sentral del av virksomheten. Nar vi snakker om kultur i byutvikling er det sammensetningen av
bransjene visuell kunst, musikk, scenekunst, litteratur, kulturarv, film, arkitektur, design, mote og
dataspill som man prioriterer a tilrettelegge for i byutviklingsprosesser. Grunneiere pa @kern bruker
ordet «kultur» nar de beskriver hva de vil satse p3, og innbyggere forteller om et savn etter mer
«kultur». Vi kan dermed forsta begrepet opp mot kultur som naering hvor kultur kan oppleves gjennom
ulike uttrykksformer og formater (kino, musikk, kunstformer osv.), eller hvor kulturproduksjon

forekommer (produsering av teater, klaer, film osv.).

Interessent blir brukt fremfor akt@r da dette sammenfaller med begrepet Stroh (2015) bruker
(stakeholder) for & beskrive personer og organisasjoner man ma engasjere for a kunne drive frem
endringsprosesser. En interessent er dermed personen eller organisasjonen som blir pavirket og er

involvert i utviklingen av @kern.

Figur 1: @kernsenteret
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1. Introduksjon
1.1 Bakgrunn for studien

Hgsten 2021 ble forfatterne av denne oppgaven forespeilet et forslag til case for masteroppgaven.
Forslaget var Innovasjonsdistrikt Hovinbyen, som er et byutviklingsprosjekt initiert av Oslo kommune.
Det er et av tre innovasjonsdistrikter i Oslo som har spesielt fokus pa a vaere testarenaer for nye
Igsninger og neering (Oslo kommune, 2018). Temaet var omfangsrikt og innbydde til tverrfaglige
innganger. Vi brukte dermed tiden i hgstsemestret pa a innhente mer informasjon om
byutviklingsprosjektet med sikte pa a klargjgre hvilke deler oppgaven skulle kaste lys over. Dette gjorde
vi ved 3 oppseke personer som spilte en sentral rolle i Innovasjonsdistrikt Hovinbyen. Gjennom samtaler
med bade private og offentlige aktgrer, samt gjennomgang av Strategiske plan for Hovinbyen (Plan- og
bygningsetaten, 2018), ble det tydelig at det skortet pa planer for samskaping, spesielt med hensyn til
aktiviteter og kulturelle tilbud. Dermed identifiserte vi en mulig vinkling og et faglig interesseomrade vi
kunne utforske i masterprosjektet. Med innovasjonsemner vi har hatt under studieforlgpet fant vi ogsa
flere mater a bruke og innlemme innovasjonsmetoder og prinsipper i prosjektet for a kunne jobbe

praktisk med samskaping i et aksjonsforskningsperspektiv.

Hovinbyen er et omrade pa cirka 11 kvadratkilometer, som er tilsvarende stgrrelsen innenfor Ring 2
(Plan- og bygningsetaten, 2018). @kern vil bli Hovinbyens sentrum som skal inneholde et rikt og yrende
byliv. Med aktgrene som er involvert i utviklingen av @kern, som i all hovedsak bestar av private
selskaper i @kern Sentrum (Steen & Strgm og Storebrand), Obos og Oxer Eiendom, star det enormt med
kapital pa spill. Det er blitt giennomfgrt undersgkelser med den lokale befolkningen og det er et tydelig
gnske om aktivitet og kulturtiloud pa @kern (ref). Dermed er det essensielt at arbeidet som blir gjort na,
tidlig i utviklingsfasen fgr byggingen finner sted, er grundig slik at omradet far det Igftet aktgrene
gnsker. Pa tross av at det ligger gode planer og ambisjoner til grunn, er det pa ingen mate selvsagt at
@kern blir det den lokale befolkningen, offentligheten og de private utviklerne ser for seg. Derfor trengs
gode samarbeidsformer og samskaping pa tvers av aktgrene. Oppgaven tar derfor for seg a legge til
rette for @ innovere pa dette feltet gjennom a utvikle og teste en ny innovasjonsmetodikk som
integrerer kjente prinsipper og steg fra Design Thinking (heretter omtalt som DT) og systemtenkning.
Disse metodene er forankret i samarbeid, og er avhengig at parter jobber sammen for a kunne skape

noe eller yte endring. Gjennom var metode vil vi adressere svakheter ved navaerende situasjonen og



finne mater a Igse det pa. Malet blir dermed a bidra til 3 Igse utfordringene ved samarbeidssituasjonen i
dag i byutviklingsprosjektet pa @kern ved & utforske dette fra et innovasjonsperspektiv. Videre blir en
sentral problemstilling a identifisere ulike barrierene for samskaping, og hvordan man kan stimulere til
innovasjon som bidrar til by- og stedsutvikling som tar hensyn til de «mykere» kvalitetene som kultur,

det som gir stedet mening og identitet.

Ved a bruke aksjonsforskning som tilneerming, samt integrere DT og systemtenkning i var egen metode
er malet & bidra til mer samskaping blant interessentene pa @kern. Byutvikling er komplekst av natur og
kan dermed ses pa som et “wicked problem” ( Rittel og Webber, 1973), hvilket gjgr tilnaermingen og

metoden var godt egnet. Byutvikling kan ses pa som et “ wicked-problem”

1.2 Bidrag og relevans

DT er definert ulikt i litteraturen (Buhl et.al, 2019. Sarooghi et.al, 2019. Liedtka, 2015), men kan likevel
beskrives som en metode som skal fostre innovasjon med fokus pa Igsningsorientering og brukeren
(Liedka, 2015. Stanford Design School, 2022). Thomas Lockwood beskrev det som «a human-centered
innovation process that emphasizes observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid
concept prototyping, and concurrent business analysis” (FIKS KILDE Lockwood, 2009, sitert i Liedka,
2015 ). Systemtenkning deler noen elementer med DT ved at denne metoden er egnet til 3 angripe
komplekse utfordringer pa et systemniva av aktgrer. Av den grunn vil det vaere relevant a se pa hvordan
disse to innovasjonsmetodene kan bidra til bedre samarbeid og samskaping mellom aktgrene pa @kern.
Det er blitt gjort en rekke studier som ser pa temaene samskaping og stedsutvikling (Teder, 2018; Lund,
2018; Dahlgren et al., 2021), og innovasjon og samskaping innen stedsutvikling har ogsa blitt diskutert av
Lund (2018). Til tross for dette er det manglende empiri og metoder pa hvordan samskaping kan bidra til
innovasjon i by- og stedsutvikling, spesielt med tilknytning til de nevnte innovasjonsmetodene. | tillegg
er det sveert fa som ser pa samskaping og innovasjon med hensyn til kulturelle tilbud og aktiviteter
innen stedsutvikling. Denne oppgaven kan dermed bidra til forskning pa sammenkoblingen mellom

samskaping og innovasjon for kultur i by- og stedsutviklingssammenheng.

Vi samarbeider i denne studien med en rekke interessenter som har mye erfaring som enten eiendoms-
og boligutbygger, kjgpesentereier, kulturakter eller offentlig organ. Enkelte er godt orientert om
hvordan det er 3 vaere en del av et st@rre byutviklingsprosjekt, mens det for andre er relativt nytt. Med

hensyn til kompleksiteten hver interessent star overfor, bade individuelt og i forhold til hverandre, vil



det veere relevant a avdekke om innovasjonsmetodene kan bidra til 3 bryte ned barrierer og fremme
samskaping og bedre samarbeid. Studien tar med prinsipper fra DT som omhandler a identifisere og
definere utfordringer, idegenerere og teste potensielle Igsninger. Hovedformalet til systemtenkning er a
se om det faktiske systemet nar formalet sitt, som er a skape en felles forstaelse for problemet og lage
en visjon alle vil etterstrebe a fglge opp i en felles samskapingsproses. Basert pa nevnte prinsipper fra
DT og systemtenkning vil vi kunne finne nye perspektiver pa hvordan samskaping kan bidra til

innovasjon i by- og stedsutviklingssammenheng pa tvers av interessentene.

1.3 Formalet med studien

Formalet med studien er a bruke aksjonsforskning som tilnaerming for a forsgke a bidra til endring i
hvordan interessentene involvert i et byutviklingsprosjekt samarbeider. Dette blir gjort ved a ta
utgangspunkt i innovasjonsmetodene DT og systemtenkning og bruke dette til a utvikle en egen metode

for a svare pa problemstillingen som er:

Hvordan kan kjente innovasjonsmetoder og prinsipper bidra til mer samskaping i by- og stedsutvikling?

1.4 Oppgavens oppbygning

Vi vil fgrst introdusere oppgavens stedsutviklingscase med forklaring pa dens relevans i dag, bade med
hensyn til det akademiske og dagsaktuelle, da aksjonsforskning vanligvis starter med a introdusere den
konteksten hvor endring av praksis skal foregar. Videre redegjgr vi for det teoretiske rammeverket som
metodeutviklingen tar utgangspunkt i, og avdekker gap i litteraturen og hvordan studien skal bidra til 3
tette dette hullet. | metodekapittelet presenteres den metodiske fremgangsmaten i var oppgave i detalj,
i lys av aksjonsforskningsprosessen som er delt inn i fire faser. Det femte kapittelet er analyse og
datainnsamling, og videre i kapittel seks diskuteres oppgavens funn og knytter det opp mot det
teoretiske rammeverket og problemstillingen. | konklusjonen svarer vi pa hvordan metoden besvarer
problemstillingen og hva anbefalingene er for videre arbeid bade i forbindelse med caset og videre

forskning.



2. Casebeskrivelse: by- og stedsutvikling pa @kern
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Figur 2: Skjermbilde fra Strategisk plan for Hovinbyen (PBE, 2018 )




@kern er et omrade i Bydel Bjerke i Oslo. Stedet har historisk sett vaert preget av jordbruk da det er godt
jordsmonn i omradet (Tvedt, 2020), og har i tillegg vaert et distribusjonssenter for frukt og grgnt.
Medlemsorganisasjonen Gartnerhallen AL hadde bade hovedkontor og distribusjon pa @kern fra 50-
tallet. Her ble handel av frukt og grgnt gjort i en arrekke (A.K. Dolven, personlig kommunikasjon, 23.
Februar 2022). Na er @kern blitt et trafikknutepunkt med T-bane og bussholdeplasser, og bade Ring 3 og
@stre Aker Vei strekker seg gjennom omradet (Tvedt, 2020). Samtidig er @kern preget av nzering og
industri, med det na stengte @kernsenteret som ligger over T-baneskinnene som omradets

samlingspunkt.

Figur 3: Kure, 1962

| dag er en stor andel av grunneierne pa @kern private, og bestar blant annet av @kern Sentrum, OBOS
Nye Hjem og Oxer Eiendom. Interessentene eier store arealer ved @kern T-bane, Ulvenveien,
@Pkernveien og Kabelgata. Alle de tre private eiendomsutviklerne har ambisigse planer om a
transformere tomtene sine med nye naerings- og boligbygg, og arbeidet er allerede i gang; OBOS har
reist flere blokker langs Ulvenveien hvor folk bor i dag. Oxer Eiendom, som er grunneier i Kabelgata, og
@kern Sentrum som er grunneier av et omrade pa stgrrelse med Aker Brygge og Tjuvholmen tilsammen,
gnsker a satse pa kultur for a Igfte omradet og gjgre det mer attraktivt, bade av gkonomiske og sosiale
hensyn. Til tross for at prosjektledere og direktgrer som vi pratet med tidlig i opptrappingsfasen
uttrykket et gnske om en kultursatsning for sine respektive prosjekter var det tydelig at flere var i tvil om
i hvor stor grad kultur faktisk ville bli en del av sluttproduktet. Det ble nevnt arsaker som utrygg og

marginal gkonomi blant aktgrer i kulturnaeringen, hvilket gjgr det mer risikabelt a disponere og



tilrettelegge lokaler for den type naering. Ved @ komme tidlig inn i planprosessene fgr reguleringsplaner
er godkjent kan vi dermed utforske hypotesen om at samskaping kan sikre kulturinnhold av mer

treffsikker kaliber.

| en undersgkelse gjort av Léva Urban Design for @kern Sentrum kommer det frem at innbyggerne
etterlyser flere mgteplasser, mer kulturtilbud og mer natur og parkomrader. Bydel Bjerke deler
oppfatning til innbyggerne, da de i en presentasjon om bydelens interesser og behov for sosial
baerekraft papeker at det trengs flere mgteplasser og et stgrre fellesskapspreg i nye boligbygg i bydelen.
| Oslo bor 47 % av innbyggerne alene, og spesielt i Bydel Bjerke er de opptatt av a bekjempe ensomhet
og inaktivitet, og samtidig skape en sterkere identitet som gir mer tilhgrighet i bydelen (P. Samuelsen,
personlig kommunikasjon, 24. Januar 2022). | sgken etter bedre sosial baerekraft bli dermed kultur
trukket frem som et virkemiddel for & bygge pa dette, hvor bade tradisjonelle kulturtilbud og deltakende
kulturproduksjonsbaserte tilbud er ment a tilfgre @kern innhold, identitet og liv. Med lange
tidshorisonter for byggeprosjektene til interessentene som skal tilrettelegge for disse tilbudene kan det

angivelig vaere behov for kulturtilbud som utnytter midlertidighet.

| Oslos kommuneplan (2018, s. 75) star det felgende om byutvikling: «Ved a legge til rette for
innbyggeres initiativ og samskaping mellom kommune og private aktgrer skal vi oppna eierskap til
prosessene og bedre resultater enn kommunen klarer alene.» Vi kan dermed anta det er viktig for
kommunen at samskaping blir prioritert i byutviklingsprosesser. | dag eksisterer det enkelte foraer med
formal om @ kommunisere og samarbeide. En av disse er Padriv, en offentlig-privat
samskapingsplattform for baerekraftig utvikling og bytransformasjon. Padriv skal vaere en plattform som
tilrettelegger og utlgser prosjekter, uten at den selv sitter i fgrersetet til de ulike prosjektene. Et annet
forum er Stor-@kern Omradeforum (OMA, 2022) hvor man arbeider med samordning av
grunneierinteresser og innspill til myndigheter. | tillegg har de fokus pa «a skape en delingskultur pa
tvers av offentlige og private aktgrer» (OMA, 2022). Likevel er det fa mekanismer som tilrettelegger for
samskaping for det som skal skje i og mellom byggene av sosial og kulturell karakter. Ved a benytte oss
av innovasjonsmetoder gnsker vi se naermere pa hvordan interessenter bestaende av private utviklere
til kunstnere kan forene krefter og komme med konkrete forslag pa hvordan kultur kan Igfte @kern og

bidra til sosial baerekraft, som i tillegg kan imgtekomme noe av gnskene til innbyggerne.



3. Teoretisk rammeverk

| dette kapittelet skal vi redegjgre for det teoretiske rammeverket som er relevant for oppgavens
problemstilling. Den fgrste delen presenterer teori om by- og stedsutvikling som er relevant for caset, og
belyser pa den maten hvor det er hull i litteraturen. Slik underbygger vi oppgavens akademiske bidrag.
Videre presenteres det teoretiske rammeverket for metodeutviklingen, som er design thinking og
systemtenkning. Avslutningsvis tar vi for oss to delproblemstillinger som bidrar til 3 Igfte frem de ulike

dimensjonene i hovedproblemstillingene.

3.1 By- og stedsutvikling - en introduksjon

Byutvikling kan forstas som tekniske og politiske prosesser som omhandler folks velferd, kontroll over
bruk av land, planlegging og design av urban infrastruktur som transport og kommunikasjonsnettverk,
samt beskyttelse og forbedring av natur og miljg (McGill, u.a.). Byutvikling er sammensatt, tverrfaglig og
komplekst av natur og kan dermed ses pa som et “wicked-problem” (Rittel og Webber, 1973). Det
handler om hvordan man planlegger og tilrettelegger for byen og befolkningens fremtid i alle ledd i

samfunnet. Pa den mate er samarbeid pa tvers av offentlige instanser og private selskaper uunngaelig.

Naess (2001) forklarer hvordan byplanlegging ma vaere basert pa langsiktige mal, og benytte seg av den
tilstedevaerende kunnskap innenfor baerekraftig byutvikling. | stedet for a blidgjgre alle interessegrupper
burde en heller fokusere pa de interessentene som har forutsetningene for a arbeide parallelt med
baerekraftig byutvikling og deler like verdier, og utelate andre interessenter. Pinson (2004) underbygger
argumentet om a fokusere pa noen interessentgrupper, fremfor sa mange som mulig, som kan bygge
allianser mellom de som kan sikre en god utvikling. Det er dermed delingen av ekspertisen som sikrer
god byutvikling. Pinson (2004) forteller videre hvordan byutvikling er et fagfelt som legger krav pa
tverrfaglig kunnskap, og forklarer hvordan det ikke finnes noe etablert og gjennomtestet teoretisk
fagfelt i byutvikling, og at man uten dette mangler det grunnlaget en trenger for a ta nytte av tverrfaglig

kunnskap.

Stedsutvikling defineres i Teder (2018) som “a process that produces a new (or renewed) sense of place
by connecting a space with the communities that inhabit it”. For oss som har innovasjonsbriller pa, ser vi
var rolle som innovatgrer i denne prosessen. Det handler om a inkludere befolkningen i en prosess hvor

et omrade skal utvikles basert pa eksisterende kvaliteter. Slik skaper man innhold mellom byggene som



tilfgrer stedet mening og identitet. Samarbeid og samskaping er derav to av ngkkelelementene i
stedsutvikling. Det er ikke en prosess styrt ovenfra og ned av beslutningstakere - stedsutvikling skal
inkludere lokalsamfunnet og fokusere pa a skape bedre byutforming, byrom og mgteplasser gjennom
kreative prosesser (Project for Public Places, 2007). Prinsippet om a basere stedsutviklingsprosjekter pa
de navaerende beboere og brukere sine gnsker, ideer og behov springer ut av argumentet om at det
reduserer faren for negative konsekvenser og bivirkninger, som segregering eller gentrifisering (Project
for Public Places, 2018). Stedsutviklingsprosjekter kan dermed vaere alt fra konkrete fysiske
byggeprosjekter som a legge nye sykkelveier i et omrade til mer abstrakte kunstprosjekter, men vil ha

som overordnet formal a Igfte livskvaliteten til beboere og brukere av omradet.

Stedsutvikling kan ogsa beskrives som en tilnserming bestaende av flere prosesser og prosjekter som til
slutt bidrar til 3 administrerer et omrade langsiktig (Perrault et al., 2020). Iterasjon er blant annet et
viktig konsept i stedsutvikling, da det sammenfaller med behovet for eksperimentering i ulike prosesser.
| tillegg er det ngdvendig i en prosess-fokusert tilnaerming hvor man jobber med flere midlertidige
prosjekter og hvor betingelsene stadig er i endring. Betingelsene kan vaere befolkningsbehov,
gkonomiske, sosiale eller demografiske trender, eller at det politiske eller regulatoriske rammeverket
endres (Perrault et al., 2020). Med dette som bakteppe vil iterasjoner hvor man kan justere og ga tilbake
i prosessen vaere essensielt. Dette har dermed mange likheter med DT og metodikken vi skal benytte, og
som vi vil se neermere i teksten er det flere paralleller man kan trekke mellom DT, systemtenkning og

stedsutvikling som gj@r det teoretiske rammeverket relevant opp mot aksjonsforskningsprosjektet.

Fred Kent, grunnlegger av Project for Public Spaces, fremhever viktigheten av at stedet skal vaere
attraktivt og ha mening og innhold, slik at innbyggere gnsker & bruke og oppleve stedet. «Placemaking is
about turning a place from somewhere you can’t wait to go through to somewhere you never want to
leave» (Perrault et al., 2020, s. 8). A tilfgre et sted mening er mye av det stedsutvikling springer ut av—a
ga fra «placelessness» til «sense of place» (Lang, 1994; Aravot, 2002). Ramberg (2021) og Redaelli (2016)
argumenterer for at kunstnere burde ha en mer sentral rolle pa linje med andre interessenter i by- og
stedsutvikling fordi de besitter kvalitetene som kan bidra med 3 tilfgre et sted mening og identitet.
Historisk har kunstnere hatt en mye stgrre rolle i utviklingen av byer og operert som designere, fremfor
a bare ha en rolle som utsmykker av eksterigr og det fysiske i byrom (Ramberg, 2021). Kunstnere kan

bidra til 3 utvikle byen som en arena for opplevelser (Ramberg, 2021), og man ser at der kunst og kultur



spiller en viktig rolle som bidragsyter i stedsutvikling gjgr man stedet mer levedyktig, gir gkonomisk
revitalisering, kreativt entreprengrskap og konkurranse i den kreative sektor (Redaelli, 2016). Redaelli
(2016) er kritisk til den typiske oppfatningen om at kunstnere i praksis jobber separat og uavhengig med
deres egne visjoner i byutvikling. De bgr heller jobbe med de andre interessentene og bli inkludert som
en sentral aktgr (Redaelli, 2016), og dermed drive med samskaping for innovasjon i lokalsamfunnet
(Jackson, 2011). Malet er altsa ikke a gke tilstedevaerelsen av kunst, men a bruke kunsten for a sgke
utfall som gagner lokalsamfunnet. Hensikten blir dermed a bringe samfunnsutvikling og kunst sammen,

fremfor a skille det.

3.2 Samskaping og innovasjon i ulike kontekster

3.2.1 Samskapingsbegrepet

Samskaping er et begrep med rgtter fra de engelske begrepene co-creation og co-production (Teder,
2018). Her fremkommer de ulike kjennetegnene i stgrre grad, men pa norsk har samskaping befestet seg
som et begrep som favner om begge dimensjonene. Co-creation handler i fglge Kobro (2018) om a skape
noe nytt, mens co-production utvider dette ved at samarbeidet varer helt fra start til slutt - fra
utviklingsfasen til leveransen. Dermed har co-production elementer fra co-creation, mens co-creation
samarbeid vil ikke inneholde elementer fra co-production. Som vi kan se i figuren under, tatt fra Kobro
(2018, s. 13), forklares skille mellom begrepene. Samskaping i relasjon til aksjonsforskningsprosjektet vil
omfavne begge de engelske begrepene, da aksjonsforskningsprosjektet i seg selv kan ses pa som et co-

creation samarbeid, men metoden som utvikles heller er et co-production samarbeid.



CO-CREATION

-~
y

»  CO-PRODUCTION

Tynn samskaping ¢ > Tykk samskaping
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av produkter og tjenester.
£ 2 » Med ratter i sosiologi og forskning om nettverk

og sivilsamfunn/frivillig sektor.

Figur 4: Skjermbilde fra Kobro (2018, s. 13)

Nar begrepet samskaping diskuteres med hensyn til den offentlige sektor omhandler det i stor grad
medvirkning, hvor medvirkning menes som deltakelsen fra befolkningen i byutviklingsprosesser.
Samskaping kan dermed forstas i sammenheng med medvirkning, da mye av teorien rundt samskaping
undersgker hvordan samskaping kan veere et virkemiddel for sivil deltakelse i ulike prosesser i
samfunnet. Lund (2018) redegjgr for dette og utforsker videre hvordan historisk konseptualiseringen av
medvirkning som samskaping har skiftet fokus fra sivil deltakelse og debatt til hvordan det kan bidra til a
lgse komplekse problemer, et prinsipp vi gnsker a ta hensyn til i var oppgave. Lund (2018) diskuterer
dermed hvordan samskaping har blitt et aktuelt begrep i denne sammenhengen da det forekommer
som et verktgy for innovasjon fremfor et grunnleggende demokratisk prinsipp. For vart
aksjonsforskningsprosjekt er det dermed viktig a skille de ulike versjonene av samskapingsbegrepet, da
det kan forstas pa ulike mater i ulike kontekster. Samskaping blir brukt som et generelt begrep som ikke
er begrenset til medvirkning og medvirkningsprosesser, men heller som en tilnserming som skal fa ulike
partnere til a bidra til 3 definere, designe og utvikle mulige Igsninger i fellesskap (Kobro, 2018).
Medvirkning omhandler heller den sivile deltakelsen i byutviklingsprosesser, og kan dermed forstas som
et inkluderende tiltak, men som teori og praksis viser likevel kan ha innovative effekter (Dahlgren et al.,

2021).



3.2.2 Samskaping i offentlig sektor

| Alves (2012) kommer det frem at innovasjon er helt ngdvendig for a imgtekomme en rekke
utfordringer og behov hos den offentlig sektor. Dette springer ut av at samfunnet i gkende grad blir mer
komplekst, og dermed blir behovene til innbyggerne ogsa endret. Dette gjgr at tjenestene i den offentlig
sektor ma innoveres for @ kunne mgte behovene til innbyggerne. | fglge Bason (2018) er den eneste
maten @ mgte utfordringene pa gjennom samskaping av nye Igsninger med befolkningen. Videre
beskriver Commonwealth of Australia (2009) at samarbeid med private selskaper og ideelle
organisasjoner kan dyrke innovasjon i tillegg til a frembringe innovative Igsninger. P4 bakgrunn av dette
gnsker vi selv & utvikle en metode som kan bidra til innovasjon og samskaping i by- og stedsutvikling.
Videre er det som tidligere nevnt lite forskning pa sammensetningen av innovasjon og samskaping i by-
og stedsutvikling pa tvers av sektorer, noe aksjonsforskningsprosjektet vil ta sikte pa a kunne frembringe

ny innsikt.

Ifglge Voorberg et. al (2014) ser myndighetene pa samskaping med innbyggerne som en viktig aktivitet
for a skape innovative offentlige tjenester som faktisk treffer innbyggernes behov, og som samtidig
fungere som drahjelp for sosial innovasjon i den offentlige sektor. Innbyggere er sett pa som en viktig
samarbeidspartner ved re-designing av offentlige tjenester, men det skilles heller ikke her mellom
begrepene “co-creation” (samskaping) og “co-production” (samproduksjon). Empirisk mener Voorberg
et.al (2014) det ikke er noen sldende forskjell pa ”co-creation” og “co-production” og hvert konsept ser
ut til 3 kunne dekke begge definisjoner (Evers and Ewert 2012), men dette bidrar til forvirring (Osborne
og Strokosch, 2013). Hvis en observerer malene til samskapingen i artikkelen til Voorberg et al. (2014),
ser man at det i over halvparten av artiklene gjennomgatt, ikke er nevnt hvorfor det er viktig a
samskape. Derfor konkluderer Voorberg et. al (2014) med at samskaping ses pa som a ha verdi i seg selv,
hvilket underbygger verdien i vart prosjekt ved at selv om samarbeidet ikke far noen direkte
konsekvenser, har samarbeid og samskaping verdi i seg selv. Litteraturgjennomgangen fant videre at
holdningene blant administratorene og myndighetene ikke var imgtekommende i forhold til
allmennheten, og dermed ikke stimulerte til samskaping med offentlig sektor (Voorberg et al,. 2014), da

sivil involvering ofte forbindes med lite kontroll og upalitelighet. Det administrative apparatet i offentlig
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sektor, er altsa ikke vant med a skulle involvere innbyggere ved utvikling av offentlige tjenester

(Voorberg et al,. 2014).

3.2.3 Samskaping i privat sektor

Frow et al. (2015) og Alves (2012) legger an at samskaping bidrar til innovasjon for en organisasjon. Det
kan forbedre innovasjonsprosesser og tilgjengeliggjore konkurransefordeler. Artikkelen til Frow et al.
(2015) har kartlagt et rammeverk for design av samskaping. Gjennom forfatterne sin forskning
presenteres en rekke motiver til samskaping, i tillegg til ulike former, hva slags type interessenter som
skal engasjeres og lignende. Majoriteten av funnene til Frow et al. (2015) bunner i at samskaping foregar
i et kapitalistisk gyemed. Med det menes at samskapingens formal uavhengig av dens tillagte bruk skal
sgrge for mer profitt for den gjeldende organisasjonen. Det omhandler hvordan samskaping kan vaere
positivt med hensyn til konkurranse, merkevare, kostnadsreduksjon, kundeforpliktelser og tilgang til
ressurser (Frow et al., 2015). Samskaping innebaerer altsa a utvikle selskapet gkonomisk. Dermed kan
artikkelen underbygge argumenter som fremmer samskaping som et verktgy for innovasjon, men den
ser ikke pa samskaping i kontekst med tverrsektorielle samarbeid mellom private og offentlige
interessenter, og heller ikke pa prosjekter i relasjon til byutvikling. Det er allikevel funn fra Frow et al.
(2015) som er overfgrbart til vart prosjekt. Blant annet er en ngkkelfaktor ved samskaping i by- og
stedsutvikling a fa tilgang til & utveksle ressurser. Dette kan vaere materielle eller immaterielle ressurser.
By- og stedsutvikling er som nevnt omfattende og tverrsektorielt, og av den grunn vil faglig kompetanse
pa mange omrader veere ngdvendig for a lykkes med utviklingen. Videre kan vi dermed si at menneskelig
ressurser har en hgy verdi i et stedsutviklingsprosjekt, da det er den faglige kompetansen og ikke minst
forstaelsen for hva mennesker trenger i et omradet som pavirker utfallet av et by- eller

stedsutviklingsprosjekt.

Lambert og Enz (2012) forteller hvordan man ved a organisere et B2B samarbeid kan oppna bedre
finansielle resultater. Samarbeidet gar ut pa at bedriftene oppretter kryss-funskjonelle team som
arbeider med like mal. Malene opprettes gjennom en tre-stegs prosess, hvor en fgrst enes om
forventninger og mal, deretter lager man en strategiplan og utvikler de produkter eller tjenester man
skal, og til slutt analyseres og evalueres utbyttet samarbeidet har gitt. For at samskapingen skal gi verdi
er den avhengig av interagering fra ledere som kan organisere og kontrollere forholdet mellom

teamene. Det er nettopp gjennom disse interaksjonene at lederne kan evaluere og leere av samarbeidet,
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for slik & dra nytte av det (Lambert og Enz, 2012).

Yngfalk (2013) forteller hvordan eksterne faktorer som media, forskrifter og interessentgrupper, kan
forstyrre samskaping og gj@re den i ubalanse, selv med en gruppe interessenter med like mal. Resultatet
blir en fragmentert og ujevn samskapingsprosess, hvilket er langt fra hva man forventer nar man har
aktgrer med like mal (Vargo et al., 2008). Yngfalk (2013) oppfordrer dermed til a anerkjenne
interessentene sine ulike interesser og perspektiver, da disse er essensielle ved utvikling av

samskapingsprosesser.

Videre beskriver Enz og Lambert (2012) hvordan verdien som blir skapt i B2B-relasjoner og kryss-
funksjonelle team ikke alltid nar frem til lederne, og dermed ikke blir en del av deres
beslutningsgrunnlag. Slik kan ledere drives til a ta darligere beslutninger, som ikke tar hensyn til det
langsiktige perspektivet, og dermed er mindre finansielt Iennsomt for begge firmaene i forholdet.
Studien fant videre at ved a etablere kryss-funksjonelle B2B team, kunne man oppna stor verdi av
samskapingen. Samtidig krever et slikt samarbeid mye ressurser, og en ma derfor kun etablere slike
partnerskap med de som er villige og har muligheten til a se de langsiktige fordelene (Enz og Lambert,

2012).

3.2.4 Samskaping og medvirkning

Barczak (2012) etterlyser behovet for forskning pa hvilke verktgy som trengs for a muliggjgre effektiv
samskaping, og oppmuntre til arbeid pa tvers av organisasjoner. Frow et al. (2015) forteller at selv om
organisasjoner har interesse av @ benytte seg av medvirkning, og potensielle positive fglger, har de ingen
strukturerte prosesser som kan identifisere potensielle medvirkningsmuligheter og prosjekter. Dette
papeker ogsa Boonstra og Boelens (2011), og mener det er behov for bedre metode og systemer for
samskaping i prosesser. Videre peker pa de pa utfordringer knyttet til medvirkningsprosesser i
byutvikling ved at offentligheten initierer og kontrollerer prosessen, og den slik blir underordnet det
politiske systemet. | fglge Boonstra og Boelens (2011) fgrer dette til at medvirkningsprosessene kun
engasjerer en homogen gruppe av innbyggerne, som ofte besitter relevant kunnskap, er handlekraftige,
og forstar spraket. De argumenterer for at offentligheten sine prosesser ma gjennom et hierarki av
beslutningstakere og blir pavirket av formaliserte strukturer, som igjen gj@r prosessene trege. Dermed

mangler det en fora hvor uformelle og spontane alternativer og Igsninger til temaer blir foreslatt og
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diskutert, og som dermed tiltrekker seg en mer heterogen gruppe mennesker (Boonstra og Boelens,
2011; Agger, 2012). En metode for samskaping pa tvers av interessenter som kan angripe disse

barrierene er dermed ngdvendig, og noe vi gnsker a utforske i dette prosjektet.

Et alternativ for & mgte disse utfordringene kan veere a benytte seg av IKT-tjenester. Gjennom blant
annet spontane arrangementer eller langsiktig nabolagsutvikling stgttet av IKT-tjenester skaper det verdi
for prosjektet ettersom beboerne engasjeres og bidrar med utviklingen av omradet. Roald (2021) peker
mer generelt pa argumentet om a engasjere beboere tidlig og hvordan det kan skape merverdi:
«Potensialet for medvirkning ligger i hovedsak i a apne kanaler for kreativitet og ideer allerede fgr det er
noe a reagere pa, og deretter fortsette a jobbe med de samme menneskene gjennom ulike faser med
ulike metoder» (Roald, 2021, s. 126). Medvirkning kan pa den maten potensielt resultere i gkonomisk og
sosial merverdi gjennom en apen dialog med en mangfoldig interessentgruppe, da denne gruppen vil
kunne bli et fora for idemyldring og apen dialog som fokuserer a se pa hva de rette Igsningene kan vaere

fra deres stasted (Dahlgren et al., 2021).

3.3 Design Thinking som verktgy for samskaping og innovasjon

DT som innovasjonsmetodikk er brukerfokusert og gar ut pa a designe gode Igsninger pa grunnlag av
reelle behov. Store deler av metodikken gar ut pa a gjgre et dypdykk i et problemomrade og finne de
underliggende driverne som fgrer til at problemer oppstar. Metodikken bestar videre av tankesett som
skal bidra til &3 fremme innovative mater a dekke brukerens behov pa, samtidig som ideene skal vaere

kommersielt levedyktige (Liedtka og Ogilvie, 2011).

A anvende DT som verktgy for & Igse omfattende grunnleggende problemer fungerer godt da den ikke
bare utforsker problemet i dybden, men ogsa problemets kontekst. Videre anvender man den gitte
kontekst som ramme rundt kartleggingen av mulighetene for innovasjon i omradet man jobber med.
Kolko (2015) forklarer hvordan bedrifter bgr implementere elementer fra DT inn i designprosessene sine
for a gke innovasjonsevne, slik at man aksepterer stgrre usikkerhet, omfavner risiko og endrer
forventningene sine. Seidel og Fixson (2013) forklarer hvordan tidlig adoptering av DT er ngkkelen til

innovasjon, heller enn adoptering av metoden. Slik legges et organisasjonelt fokus pa design og sikrer
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nye fremgangsmater. DT implementerer videre et systematisk perspektiv pa problemer, og hvordan a
integrere de i markedssammenheng. Metodikken legger opp mot a gke problemforstaelsen fra ulike
perspektiver og sgke mot en kultur hvor et innovasjonsteam raskt og effektivt kan teste ideer som kan

fremme innovasjon (Buhl et al. 2019).

DT bestar av ulike prinsipper og verktgy en kan benytte seg av enkeltvis eller i kombinasjon med andre
metoder. Metoden foregar gjennom en prosess med fem trinn (Liedtka, 2015) som man kan
giennomfgre over et antall faser man ser skikket, og kjiennetegnes som en kreativ og analytisk
menneskeorientert mate a arbeide med innovasjon pa (Razzouk & Shute, 2012). Carlgren et. al (2013)
forklarer hvordan det er stor variasjon i hvordan selskaper bruker DT. Metoden ses pa som en prosess,
en mate a tenke p3, et sett av metoder a anvende i ulike situasjoner, eller en miks av disse. Carlgren et
al (2013) peker videre pa fem kjerneelementer i DT som vi i denne studien vil trekke frem for a
underbygge bruken av metode i var studie.

Tabell 1: Kjerneelementer i DT

Kjerneelementer Tankesett og prinsipper

Brukerfokus For a kunne forsta behovene hos bruker er
man avhengig av a8 empatisere gjennom
kvalitativ tilnserming. F.eks. giennom intervjuer

og idetesting.

Visualisering En skaper nye ideer og innsikt ved a bruke
visuelle verktgy og fremstillinger som f.eks.

gjennom visuell strukturering.

Eksperimentering Man utvikler enkle prototyper/

representasjoner og tester disse mot brukeren.
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Mangfold Skape et team hvor avgjgrelser tas i fellesskap
og alle har en stemme. Teamet bgr besta av
interne og eksterne deltakere med ulike

perspektiv.

Problemformulering Undersgke problem og Igsningsrom, og

angripe det opprinnelige problemet.

Liedtka (2015) forklarer hvordan det finnes en felles antakelse om at maten DT fungerer ved a ha
problemet i fokus i stedet for Igsning, fgrer til mer innovative og verdifulle resultater. Samtidig blir
risikoen for a feile lavere da DT, ved a veere selvevaluerende, bekrefter at riktig fremgangsmate er valgt.
En kan anta at i en verden av usikkerhet, gir eksperimentering og testing et langt bedre
beslutningsgrunnlag enn analyse. Dette underbygges av at leering og iterering pa hypoteser vil redusere
risikoen for feiling og gke suksessraten, samtidig som bruk av prototyper vil gke ngyaktigheten pa
tilbakemeldingene fra kunder. Seidel og Fixson (2013) forklarer hvordan en kombinering av metoder og
mer fokus pa reflektive praksiser er ngkkelen til mer innovativt utbytte. Samtidig forteller
Wattanasupachoke (2012) at bruken av DT gker bedrifters innovasjonsevne, men at denne gkningen
ikke kunne knyttes direkte til bedriftens Ignnsomhet. Carlgren et al. (2013) pa sin side, fant at
anvendelse av DT ikke bare pavirker innovasjonsevne, men og hadde en positiv virkning pa andre

prosesser i selskaper som adopterer DT som strategi.

Design Thinkings fem faser
Denne oppgave tar utgangspunkt i Stanford D.School (2022) sin versjon av DT. Metoden deles opp i fem
faser.

Tabell 2: Fasene i DT

D.School Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5

(2022)

Empatifasen Defineringsfasen Idefasen Prototypingfasen | Testfasen
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Empatifasen: Empati er fundamentet bak menneskeorientert design. Problemene en forsgker a Igse, er
ikke ens egne og en ma dermed sgke forstaelse. Fasen inkluderer etnografiske forskningsteknikker hvor
en forsgker a kartlegge problemet. Man tar et dypdykk i brukerinnsikt ved a ha intervjuer og observere
brukerne, samt sette seg i deres sko. Fasen handler i hovedsak om a samle nok innsikt og data til 3
kunne danne brukerperspektiv eller «point-of-view». Brukerperspektivet danner videre grunnlag for

problemdefinisjonen og videre innovasjon.

Defineringsfasen: | defineringsfasen samler vi innsikt og behov for a skape en problemdefinisjon. Basert
pa var forstaelse av brukerne og deres behov finner vi et «point-of-view» vi kan anvende til 3 angripe
problemdefinisjonen var. A forsta problemdefinisjonen og innsikten man har samlet inn er ngkkelen til
gode Igsninger. «Point-of-view», eller problemdefinisjonen, kan sa brukes som et Igsningsgenererende
springbrett, men bgr helst inneholde elementer som sterk ordbruk, sterk innsikt og generere mange

muligheter for Igsninger.

Idefasen: Idemyldring er bade et velkjent idegenereringsverktgy, i tillegg til en bred kategori med
teknikker for a generere nye ideer, mgnster, tolkninger, I@sninger og muligheter (Glen et al., 2015). Den
viktigste teknikken er 3@ paminne interessentene om 3 utsette gevinsten av metoden, og bygge pa
hverandres ideer (Glen et al,. 2015). Med utgangspunkt i problemdefinisjonen setter man
interessentene i en kreativ tankeprosess og far dem til a reflektere over problemer og ideer pa mater de
selv ikke i utgangspunktet var i stand tid.

Prototypingfasen: Prototyping gj@r at vi far ideene ut av hodet og ut i verden. Prototyping i DT fokuserer
pa a generere og presentere en ide med den hensikt a fa tilbakemeldinger og laere (Glen et al, 2015).
Hensikten er a skape mange bruk-og-kast prototyper som gir brukeren mulighet til a reagere pa flere
aspekter ved prototypen, slik at man kan iterere frem til en forbedret prototype. Videre kan prototyping
f@re til at man inspirerer andre, ikke bare til 3 gjgre noe selv, men og at de blir inspirert til a foresla nye
mater a Igse problemet vi presenterer dem for. Seidel og Fixcson (2013) forteller at fasen i liten grad

handler om a validere ideene, men heller a stimulere til videre tanker og forslag til endring. Dette
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samsvarer veldig godt med prinsippet i DT om visualisering som et godt virkemiddel for a stimulere til

tilbakemeldinger og tanker.

Testfasen: Testfasen er hvor man har mulighet til 8 samle tilbakemeldinger, finjustere prototyper og
leere mer om brukeren. Testfasen er en iterativ fase hvor man tester bade levedyktighet og
gjiennomfgrbarhet. Bade levedyktighet og gjennomfgrbarhet er elementer som kan vaere testet tidligere
i prosessen, men de ma ogsa bli formelt adressert i testfasen og gjennomga tilbakemeldinger fra brukere

(Glen et al, 2015).

Nar en kombinerer de ulike elementene i DT og vurderer det som en komplett metode for
problemlg@sing, oppleves DT mer som en gvelse, en samling av verktgy og tilneerminger, enn en fullverdig
metode for & definere problemer og finne Igsninger. DT tilfgrer et rammeverk som samler bade kreative
og analytiske mater for problemlgsing, sammen med et sett av verktgy og teknikker (Orilkowski, 2010).
Videre forklarer Luchs og Swan (2011) at det finnes mye litteratur om produktdesign, men forskningen
pa DT som et problemlgsningsverktgy for forretningsdrift har veert manglende. En av forklaringene pa
dette er at utbytte av DT er komplekst @ male. Liedtka (2015) forklarer hvordan en kan forbedre

innovasjonens utbytte ved a hjelpe beslutningstakere med a redusere deres egne kognitive biaser.

Liedtka (2015) identifiserer gjennom sin litteraturgjennomgang ni godt dokumenterte underliggende
biaser som bgr tas hensyn til nar en arbeider med design thinking. | denne teorigjennomgangen vil vi
presentere de mest sentrale med hensyn til prosjektet. Loewenstein og Angner (2003) forteller om
projeksjonsbias, en tendens hvor interessenter projiserer natiden inn i fremtiden. Denne tendensen blir
kalt presentisme, hvor en overvurderer natidens pavirkning pa fremtiden (Gilbert, Gill og Wilson, 2002).
Van Boven, Dunning og Loewenstein (2000) dokumenterte det de omtaler som et egosentrisk empati-
gap, hvor interessenter overvurderer likheten mellom hva de selv verdsetter og hva andre verdsetter.
De forklarer hvordan en i sosialpsykologi ser en tendens til & projisere ens egne tanker, preferanser og
adferd til andre mennesker. Kahneman og Tversky (1979) identifiserte en tilgjengelighetsbias hvor

beslutningstakere undervurderer verdien av de Igsningene som er vanskeligere a gjennomfgre. Disse
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biasene utgjgr utfordringer ved arbeid med innovasjon, og en ma ta hgyde for hvordan disse pavirker

arbeidet.

Liedtka (2015) presenterer videre atte forslag for hvordan DT reduserer nevnte biaser, hvor vi vil
presentere de tre mest sentrale. Gjennom DT er det sentralt 8 samle mye data om brukerens
bekymringer og perspektiver. Denne prosessen reduserer effekten av projeksjonsbias og ego-sentrisk
empatigap. DT motvirker biasene ytterligere ved a bedre beslutningstakeres evne til 3 sette seg innii
andres perspektiv. Til slutt laerer beslutningstakere a bli bedre hypotesetestere, hvilket motvirker

bekreftelses- og tilgjengelighetsbias ved a insistere pa at beslutningstakere skal prototype, vaere mer

oppmerksom pa antakelser og aktivt avkrefte data. Alle biasene svekker metoden i DT, og anvendere av

metoden ma derfor vaere oppmerksom og hindre biasene a bli gjeldende i sitt prosjekt.

3.4 Systemtenking som verktgy for samskaping og innovasjon

Systemtenking slik vi bruker det bygger pa en 4-stegs modell introdusert av David Peter Stroh (2015),
hvilket baserer seg pa hva Peter Senge omtalte som “kreativ spenning” i boken sin Den femte disiplin

(1990). Modellen om kreativ spenning forklarer hvordan energien man trenger for a endre et system

kommer fra a vise mennesker avviket mellom hvor de er og hvor de vil vaere, mellom faktisk situasjon og

gnsket situasjon. Om mennesker er bevisste pa hva de vil og har tydelige, vil den kreative spenningen
som oppstar veere fordelaktig for dem og skifte deres posisjon med hensyn til problemet. Prinsippet

gjelder bade pa et kollektivt og individuelt niva. Nar en gruppe mennesker har en felles visjon, et sett

felles verdier og en delt forstaelse for ikke bare hvor de er, men hvorfor de er der, har man oppnadd en

felles forstaelse. | dette hulrommet vil det oppsta kreativ spenning som av seg selv trekker partene mot

3 Ipse problemene sine og fglge sin aspirasjon. A utvikle en felles forstaelse for hvorfor dagens situasjon

er oppstatt er derfor essensielt for & oppna endring.

Videre er et av hovedelementene i systemtenkning a se pa situasjonen helhetlig (Stroh, 2015). Med det

menes det at det er ngdvendig a se pa hvordan alle leddene i et system henger sammen, og hvordan de

er gjensidig avhengig av hverandre. Det omhandler hvordan flere ting relaterer til hverandre i en helhet

fremfor i hver sin del separat (Stroh, 2015; Anosike, 2020). Konvensjonell tenkning er ofte lineaer, og

egner seg bedre til enkle problemer. Dette er allikevel slik mange har blitt leert a tenke. Dermed baseres

handling pa logikken om at problemet best Igses ved & fragmentere problemet til sine ulike
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komponenter og fokusere pa a Igse og optimaliserer komponentene. Overfgrer vi dette til by- og
stedsutvikling vil utslaget gi lite pavirkning. Eksempelvis blir ikke @kern et mer levende byomrade av &
Igse en del av det, som kan vaere at man apner et aktivitetshus. By- og stedsutvikling er en
sammensetning av mange prosesser bestaende av mange interessenter og lange tidsperspektiv. For a
koble det opp mot teori fra systemtenking kan vi derfor anse byutvikling som et system, hvor det er

hensiktsmessig @ se pa helheten fremfor komponentene enkeltvis.

Stroh (2015) papeker ogsa viktigheten av a se forbi symptomene pa problemene, og heller utforske
rgttene til problemene, de underliggende faktorene. Som vi ser i illustrasjonen nedenfor er dette noe
Stroh (2015) baserer systemtenkning pa. For a kunne endre et system, et strukturelt problem eller andre
komplekse sosiale konstruksjoner er vi ngdt til a stille spgrsmalet om hvorfor det er slik. Det er dette
som preger trender, mgnster og handlinger i et system, og det er ikke f@r vi makter a endre pa de
underliggende faktorene at fglgene etter ogsa blir endret. Det er vanlig a respondere pa en individuell
hendelse, og Stroh bruker kontroversielle meninger som for eksempel at “overnattingssted for hjemlgse
bidrar til 3 opprettholde antall hjemlgse i en by”, eller “matvarehjelp forsterker sult”, for a illustrere at
gode intensjoner ikke er nok. Argumentet bak ligger som nevnt i at kortsiktige svar pa hendelser
adresserer symptomer og ikke fokuserer pa de underliggende faktorene, som forarsaker at Igsningen,
som for eksempel a utrydde sult, blir utsatt fordi man oppnar en Igsning til et enkelt problem. Men
arsakene som fgrer til at problemet returnerer ikke blir endret. Dette kan vaere nyttige tankesett i mgte
med utfordringene som eksisterer i by- og stedsutviklingsprosesser. For a oppna forstaelse for na-
situasjonen behgver man a forsta relasjonene mellom interessentene, hva pavirker dem, og hva slags
innflytelse kommer internt og eksternt. Etter en har opparbeidet seg en forstaelse for driverne til
problemet, det som i illustrasjonen er under vannlinjen, vil en kunne vite hva en trenger a gjgre for a

oppna den situasjonen man gnsker.
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Figur 5: Skjermbilde fra Stroh (2015, s. 37)

Stroh (2015) bruker mentale modeller som begrep for a beskrive individer sine holdninger til situasjoner

og synspunkter, som ogsa henger sammen med hvordan systemer fungerer og hva som preger trender

og mgnster som beskrevet over. Mentale modeller er hvordan den enkelte oppfatter omverden basert

pa ens omgivelse (Forrester, 1971). Ved a kartlegge de ulike interessentene sine mentale modeller

forstar man deres insentiver og prioriteringer i et gitt system. Dette vil skape en forstaelse for arsak og

virkning og danne et bilde pa systemet som er ngdvendig for a kunne endre det.

3.4.1 Stroh sine fire steg

Stroh (2015) har med sin bok lagd en guide for hvordan man kan endre systemer i samfunnet vart. Dette

er delt opp i fire steg, og tar for seg en mer praktisk tilnaerming til systemtenkning med fokus pa
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systemers sosiale dimensjoner. De fire stegene vil bli presentert ettersom metodeutviklingen plukker og

henter verdier fra alle stegene.

Det fgrste steget gar ut pa a bygge fundament for endring. Til 3 begynne med ma man engasjere
ngkkelinteressenter. Dette innebaerer a identifisere mulige interessenter samt designe strategier for 3
engasjere de individuelt og kollektivt. Videre er det overordnede malet a gjgre alle deltakerne i
prosessen klare for & giennomga en endring i maten de arbeider pa. Det er nyttig pa dette punktet a
utvikle en felles visjon basert pa det ideelle utfallet og en oversikt over hva som fungerer og ikke. Til
slutt fokuserer en pa a fremme samarbeid. Dette innebaerer a utvikle de involvertes egenskaper til 3
tenke systematisk og holde produktive dialoger om vanskelige temaer, samt dele underliggende

kapasitet til a ta ansvar for navaerende realitet.

Det andre steget har som hensikt a fa de involverte til 8 akseptere na-situasjonen gjennom en forstdelse
for hvordan dagens realitet er. Stroh (2015) beskriver flere teknikker for a oppna dette, blant annet
gjiennom dybdeintervjuer med interessenter som er en del av systemet. Det skal hjelpe endringsagenten
om a danne et grundig bilde av hvordan systemet fungerer og hvorfor. | tillegg har det som hensikt a
skape en forstaelse for interessentenes sitt perspektiv og har dermed et viktig leeringsutbytte. Dette
bidrar ogsa til 3 utforske de mentale modellene til hver person som pavirker hvordan de oppfgrer seg.
Stroh (2015) beskriver videre at gjennom eerlig dialog pa tvers av interessentene vil man stimulere til
forstaelse for dagens situasjon. Intervjuer og dialog er noe var egen metode bruker for 3 oppna mye av
det som er beskrevet her. Samtidig bygger det en relasjon mellom oss og interessentene som er viktig a

etablere for videre progresjon.

Det tredje steget handler om a hjelpe deltakerne a ta riktig valg som underbygger det de vil oppna. For a
gjennomfgre det foreslar Stroh (2015) blant annet & avdekke de mentale modellene ved a be
interessentene plassere det de selv mener er arsaken til virkningen pa et diagram. Dette hjelper med 3
bringe systemet til live, og far interessentene til & forsta hvordan systemet henger sammen og hvordan
elementer er avhengig av hverandre. Ved a etablere en dypere forstaelse for hvordan alt henger
sammen og hva hverandres perspektiver og motiver er, gjgr man det lettere for interessentene a se

alternativer samt hjelpe de a ta valg som er baerekraftig i et langsiktig perspektiv.
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Det fjerde og siste steget gar ut pa a tette gapet mellom “hvor vi er” og “hvor vi vil veere”. Dette
innebaerer 3 identifisere “leverage points” og etablere en prosess som tilrettelegger for kontinuerlig
leering og engasjering. Som hjelp til dette tar man i bruk verktgy som a definere “high-leverage” inngrep.
Disse kan bli bestemt av innspill fra samfunnet. Videre forsgker man a endre mentale modeller, mer
bestemt gke folks bevissthet om hvordan systemet fungerer na, og hvordan det bgr og kan fungere. For
a tilrettelegge for kontinuerlig laering kan man f.eks. engasjere involverte interessenter pa en
kontinuerlig basis slik at det er jevnlig kontakt. Man kan utvikle en implementasjonsplan som innlemmer
demonstrasjonsprosjekter som en del av et langsiktig strategi. Man kan definere dataen som blir samlet
basert pa nye mal og parametere og evaluere planen jevnlig med innspill fra interessenter. Til slutt kan
man utvide interessentenes involvering i arbeidet ved a skalere det opp og gjgre dem en stgrre del av

det.

3.5 Var innovasjonsmetode for samskaping i by- og stedsutvikling

Metoden vi utviklet tar hovedinspirasjon fra DT sin trinnvise prosess. Dette fordi det er en veletablert
metode som skal fremme innovasjon med fokus pa mennesket, og ikke minst fordi det er egnet til a
utforske Igsninger til komplekse utfordringer. Byutvikling er komplekst av natur da det omhandler
planlegging og endring av et omrade som er seerdeles tverrfaglig og involverer mange parter. Av den
grunn vil det vaere hensiktsmessig a se pa hvordan vi kan bruke metodikken og tankesettet i var egen

metodeutvikling.

Som et supplement til DT har metoden var plukket noen sentrale verdier og prinsipper fra
systemtenkningsmetodikken til Stroh (2015). Systemtenkning tar pa lik linje som DT utgangspunkt i a
angripe komplekse utfordringer, og tilbyr et verktgy som har som formal & skape endringer i et gitt
system. | dette tilfellet kan vi se pa byutvikling som et system hvor vi gnsker a bidra til endring. Fokuset
til systemtenkning er a skape en dyp forstaelse for utfordringene pa tvers av interessentene samt deres
motivasjoner og insentiver. Dette bygger pa Meadows (1999) sine «Leverage points», som er steder i et
system hvor en kan gripe inn for a skape endringer. Ved a skape forstaelse og bygge grunnlaget for
endringene man vil oppn3, tar vi med oss nyttige synspunkter fra systemtenkning inn i var egen metode

som vil bidra til a skape bedre forutsetninger for samarbeid.

Metoden er saledes ment & benyttes i de tidlig planfasene i by- og stedsutvikling, f@ér reguleringsplaner

eller andre sgknader er godkjent. Hensikten er 3 involvere interessenter tidlig i prosessen slik at et
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mangfold av interessenter bidrar til 4 forme utviklingen, noe som ogsa sammenfaller med
stedsutviklingsprinsipper (Nared og Bole, 2020; Perrault et al., 2020). Videre er det viktig at alle
interessentene i fellesskap definere hva det gnskede utfallet til prosjektet skal vaere, hvilket er lite

hensiktsmessig a definere de i senere by- og stedsutviklingsfasene. Videre har vi utviklet en illustrasjon

av var metode i praksis (se figur 6.).

Innovasjonsmetode for samskaping i by- og stedsutvikling

e N

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
Skape forstaelse og Bygge fundament for Ideskaping for endring av Testing og filrettelegging
forankre prosjektet endring praksis for kontinuerlig utvikling
| den forste fasen fokuserer vi pa & | denne fasen samles interessentene Fase 3 handler om & bygge videre Den siste fasen har som hensikt &

teste prototypene lagd i forrige fase.
P& den mate vil man fa
tilbakemeldinger og kan iterere seg
frem til forbedrede prototyper, eller
ga tilbake il tidligere faser dersom
det er ngdvendig

pa utfordringene definert i forrige
fase, og ideskape basert pa disse.
Fasen benytter seg av

med hensikt om & bli kjent med
hverandre, oppna en forstéelse for
né-situasjonen, samt lager en felles
mentale modeller og utfordringer i visjon for det gjeldende omradet metodeverktayet Kreativ Plattform for
arbeidet. Ved & engasjere Dette blir gjort gjennom en & raskt utvikle ideer som resulterer i
interessentene forankrer vi prosjektet workshop. prototyper.

for videre deltakelse

skaffe innsikt om interessentene
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Figur 6: Innovasjonsmetode for samskaping i by- og stedsutvikling

Fase 1: Skape forstaelse og forankre prosjektet

Fase en bygger pa empatiseringsfasen i DT (Stanford Design School, 2022), i tillegg til ulike elementer fra
systemtenking (Stroh, 2015). Fra empatisering i DT benytter metoden var seg av aktiviteter som a
engasjere, interagere med og intervjue interessentene for a opparbeide seg en forstaelse for
interessentens perspektiver og sette seg oss i deres sko. A gjennomfgre dybdeintervjuer er gunstig for &
oppna dette og er en vanlig teknikk a bruke i DT, og noe vi tar med i denne fasen. Det viktigste vi tar
med fra systemtenkning er interessentperspektivet til Stroh (2015), som gar ut pa a kartlegge og
engasjere interessenter i et system. Dette vil vaere viktig for & kunne oppna samskaping i by- og
stedsutvikling, og noe som er fravaerende i DT. Stroh (2015) har ogsa et fokus pa a avdekke de mentale
modellene til interessentene, som er noe vi tar med i var metode og vil forsgke a oppdage gjennom de

fgrste to fasene.
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Prinsippene er valgt med hensikt om a identifisere, aktivisere og engasjere interessentene som blir
pavirket av by- eller stedsutviklingsprosjektet, og ikke minst laere mest mulig om interessentene og fa
innsikt i deres perspektiver og situasjon. | tillegg gj@res interessentene oppmerksomme pa og mentalt
investert i prosjektet, sa vel som & etablere relasjoner til fasilitatorene. De to metodene kombinerer slik

forstaelse av situasjonen med a klargjgre deltakerne for endring.

Bearbeide innsikt
Etter prosessen med interessentene er gjiennomfgrt ma forskerne bearbeide og analysere innsikten
funnet i fasen. Det kan utarbeides en innsiktsbok som sammenfatter og visualiserer innsiktene. | tillegg

kan man lage noen sentrale utfordringer a utforske disse ytterligere i den neste fasen.

Fase 2: Bygge fundament for endring

| andre fase av metoden anvendes elementer fra bade DT og systemtenking. Andre fase organiseres som
en workshop, hvor alle interessentene megtes fysisk. Vi anvender teknikker fra defineringsfasen i DT
(Stanford Design School, 2022) som a utvikle et “point-of-view” som innfalssvinkel mot
problemdefinisjonen, for a definere og enes om felles problemer pa tvers av interessentgruppen. Videre
vil vi anvende elementer fra systemtenkning for a bygge et fundament for endring. Dette bestar blant
annet av a fa en felles forstaelse for utfordringene og akseptere na-situasjonen. Slik bygger man
grunnlaget for @ kunne utarbeide en felles visjon. En visjon interessentgruppen skal utarbeide sammen
slik at de kan enes om verdiene. Visjonen skal sa fungere som et gnsket bilde pa fremtiden de kan

strekker seg etter.

Ved a benytte nevnte elementer fra bade DT og systemtenkning bedrer man forstaelse bade av
problemene som ligger til grunn for prosjektet, og hvilke underliggende faktorene som gjgr at
utfordringene dukker opp. Dette er dermed i stor grad en reflekterende fase som er ngdvendig for den
videre utviklingen. Fasen er saledes helt avgjgrende da den samler interessentene for fgrste gang og
forankrer prosjektet. Hvert prosjekt innen by- og stedsutvikling vil vaere ulikt, og interessentene kan ha

ulike mal, interesser og motiver, det vil dermed vaere viktig a8 avdekke disse via de to f@rste fasene. |
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stedsutvikling er det viktig at det ikke oppstar problematiske maktforhold, dermed burde makten
fordeles pa en mate som gjgr at det ikke oppstar et hierarki med sterke kontraster (Pierce et al., 2011).
Ved a gjennomfgre en workshop med en tilnaerming som fostrer samskaping og belyse at alle parter er

gjensidige avhengig av hverandre vil fasen oppna sitt formal.

Bearbeide innsikt
Etter endt fase ma fasilitatorene bruke resultatene for a utforme innovasjonsplattformer som skal vaere
grunnlaget for idéutvikling i fase tre. Det ma derfor settes av nok tid mellom fasene slik at en kan

gjennomga dataene, og riktig innsikt bli identifisert.

Fase 3: Ideskaping for endring av praksis

Fase tre i metoden var er sterkt influert av ideskaping-fasen fra DT (Stanford Design School, 2022). Fasen
har som formal a utforske nye ideer og Igsninger pa utfordringer identifisert i fase to. For a generere
disse ideene anvender vi deler av “Kreativ plattform” (Byrge og Hansen, 2007), som verktgy for
idegenerering. Kreativ Plattform tar deltakerne gjennom en kreativ tankeprosess og far deltakerne til a
reflektere over problemer og ideer pa mater de selv ikke ville vaert i stand til. Metodeverkgyet bestar av
en rekke aktiviteter som har som hensikt & utnytte det fulle potensiale hos en gruppe hvor man skal
finne nye veier til Igsninger pa utfordringene. Gjennom gruppearbeid vil deltakerne jobbe sammen med
utgangspunkt i innovasjonsplattformene, og skal dermed innovere potensielle Igsninger i by- og
stedsutviklingsprosjektet. Dette er dermed en effektiv mate a komme frem til flere ideer pa som en

iverksetter for samskaping og innovasjon. Ved fasens slutt sitter hver gruppe igjen med en prototype.

Fasen bygger videre pa en teknikk fra fase tre i systemtenking (Stroh, 2015), som gar ut pa a ta
eksplisitte valg. Denne teknikken handler om a underbygge nye lgsningers verdi, slik at man styrker
alternativene for endring. Denne pavirkningen av interessentene skjer giennom den kreative

plattformen, og underbygger slik malet om endring av praksis.
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Bearbeide innsikt
Etter endt fase vil forskerne sitte igjen med prototyper fra hver gruppe som sa ma konkretiseres og

konseptualiseres fgr neste fase. Slik blir ideene mer handgripelige og lettere a vurdere.

Fase 4: Testing og tilrettelegging for kontinuerlig utvikling (uferdig)

| fase fire anvender vi testfasen og delvis prototypefasen fra DT (Stanford Design School, 2022).
Testfasen er forskerens mulighet til 8 samle tilbakemeldinger fra brukere, og slik utvikle prototypen
iterativt til den fungerer som gnsket (Stanford Design School, 2022). Vi anvender denne fasen for a
konkretisere ideene utviklet i fase tre. Dette gj@res ved a presentere prototypene tilbake til
interessentene som utviklet de, etter at prototypene er konseptualisert og konkretisert av forskerne
med hensikt om a gj@re det lettere for interessentene a gi verdifulle tilbakemeldinger pa deres egen

prototype.

Ved a teste prototypene mot deltakerne kan vi vise frem forskjellen pa dagens situasjon og gnsket

situasjon. Dette bygger pa steg fire i systemtenking hvor man gker folks bevissthet om hvordan systemet

fungerer na. | tillegg kan man tilrettelegge for oppskalering av disse ideene man tester, slik at man

utvider deltakernes involvering i prosjektet.

3.6 Oppsummering og delproblemstillinger

Det er behov for innovasjon i by- og stedsutvikling for a8 imgtekomme samfunnets stadig skiftende behov

og utfordringer. Som teorien viser kan samskaping bidra til 3 Igse komplekse utfordringer, og vaere et

virkemiddel for innovasjon. Byutviklingen pa @kern bestar av mange interessenter med ulike motiver og

interesser. Dermed vil det veere et behov for mer samskaping for at omradet kan bli inkluderende med

et rikt byliv og bidra til sosial baerekraft. Aksjonsforskningsprosjektet tar sikte pa a bidra til endring av

praksis og tilrettelegge for videre samarbeid blant interessentene involvert i prosjektet.

For a best mulig svare pa hovedproblemstillingen er det utformet to delproblemstillinger som tar sikte

pa a belyse de ulike dimensjonene av hovedproblemstillingen.
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3.6.1 Delproblemstilling 1

DT er en veletablert metode for innovasjon, og systemtenkning har blitt brukt som tilnaerming for
endringsprosesser i flere tiar. Dog er det begrenset med empiri pa hvordan metoden og tilnaermingen
fungerer sammen, spesielt i spken etter samskaping. | dette aksjonskforskningsprosjektet utvikler vi var
egen metode som henter sentrale prinsipper fra begge tankesettene. For a8 best mulig undersgke

effekten kombinasjonen av metoder har pa forskningen, lyder den fgrste delproblemstillingen:

I hvilken grad kan DT og systemtenkning bidra til mer samskaping?

3.6.2 Delproblemstilling 2

@kern har i dag ingen organiserte samarbeidsformer for kultur- og aktivitetstiloud. Det vil derfor vaere
fordelaktig a8 undersgke om innovasjonsmetoder kan bidra til 3 nettopp dette, og om det vil gi verdier
for interessentene. Nye innovasjonsmetoder for samskaping i by- og stedsutvikling kan slik Igfte frem
alternative mater a jobbe pa, som kan gagne bade de involverte interessentene og innbyggere. Vi tror
slike metoder kan bidra til & skape gode relasjoner, og initiere til nye prosjekter pa og rundt @kern.

Dermed er delproblemstillingen to:

Hva er utbytte for interessentene innenfor by- og stedsutvikling?

4. Metode

| dette kapittelet skal vi presentere valg av aksjonsforskning som tilnaerming, og hvordan vi har brukt
aksjonsforskning som utgangspunkt for a teste var metodekombinasjon av DT og systemtenkning.

Videre skal vi redegjgre for hvordan aksjonsforskningsprosessen har foregatt i de ulike fasene.
4.1 Aksjonsforskning som tilnaerming

Formalet med studien var a benytte aksjonsforskning som tilnaerming for prosjektet vart.
Aksjonsforskning er praktisk, syklisk og problemlgsende (Seidel og Fixson, 2013; Taylor, et al., 2006), og
slik sammenlignbar med DT og systemtenkning. Aksjonsforskning er en forskningstilnarming hvor man
produserer kunnskap gjennom aktiv deltakelse og samspill i forskningsprosjektet med interessentene

som er involvert i prosessen, hvor malet er at prosjektene skal fgre til endring i praksis (Coughlan og

27



Coghlan, 2002). Slik bidrar man til endring i et problemomrade hos interessentene. Med var
problemstilling vil det veere hensiktsmessig a benytte aksjonsforskning som den overordnede
metodikken, da vi i stgrre grad kan utforske mulige Igsninger, og i tillegg fa testet disse i praksis. Da
prosjektet er komplekst av natur, vil det veere ngdvendig a produsere kunnskapen i samspill med de
interessentene pa @kern som besitter kunnskapen vi sgker. Aksjonsforskning skiller seg derfor fra den
klassiske forskningsmetodikken, hvor forskeren observerer praktikere og aktgrer fra «utsiden»
(Coughlan og Coghlan, 2002). Kunnskapen interessentene besitter er ogsa relevant for problemstillingen
og formalet med aksjonsforskning. Aksjonsforskningen nyttiggj@ér seg av denne kunnskapen gjennom 3

veere syklisk og selv-evaluerende.

Et av ngkkelpunktene i aksjonsforskningen er a se pa hva som kommer fra den «praktiske forskningen»
og la dette vaere basisen for refleksjon og teori, fremfor a8 forme caset etter teorien (Gustavsen, 2008). |
tillegg befinner forskeren seg i en unik posisjon med et bedre innsyn i hvordan kunnskapskonstruksjoner

dannes og fungerer nar de observerer fra innsiden (Zeichner og Noffke, 1998).

4.2 Aksjonsforskningsprosessen

Aksjonsforskning er en kontinuerlige prosess hvor en planlegger, utfgrer, evaluerer og observerer
kjerneaktivitetene gjennom hele aksjonsforskningsprosessen. Dette innebarer at en kontinuerlig
reflekterer over prosessen en gjiennomgar, samtidig som hendelsen utspiller seg. Dette er vesentlig for
utviklingen av handlingskunnskap, som er sentral for aksjonsforskningsmetodikk (Coghland og Brannick,
2014). Under studien har vi kontinuerlig reflektert og observert de ulike fasene en har vaert igiennom.
Dette har veert essensielt i var oppgave nar det gjelder a overfgre erfaring til kunnskap. Aksjonsforskning

kan derfor sees pa som en form for erfaringsbasert laering koblet til teori og fagkunnskap.

Steg 1 - Problemformulering: | det fgrste steget av aksjonsforskningssyklusen undersgker man
underliggende fakta for a forsta og definere et problem eller problemomrade (Chung og Chung, 2015).
Gjennom januar 2022 utfgrte vi en rekke intervjuer og mgter med aktgrer pa @kern, for & kartlegge
situasjonen og fa bedre oversikt over dag ens situasjon. Innsikten vi opparbeidet bidro til a forme
problemstillingen, og hjalp oss a forsta kompleksiteten i by- og stedsutvikling pa @kern, samtidig som

den viste at det var rom for forbedring.
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Steg 2 - Planlegging: | dette steget planlegges handlingen for den videre prosessen. Man bestemmer
hvilke metoder som skal anvendes, altsa hvordan en skal innhente informasjon. Steget har tydelige
likhetstrekk med empatiseringsfasen fra DT (Stanford Design School, 2022) , og vi valgte dermed a
anvende empatisering fra DT som planleggingsverktgy, da hensikten med fasen er a forsta problemet,
og hvordan det har oppstatt. Planleggingsfasen kan og benyttes til 8 sette mal for prosjektet (Chung og
Chung, 2015).

Steg 3 - Handling: Handlingsstegets hensikt er 3 undersgke og loggfgre hva som skjer i forskningen ved
implementering av den kvalitative analysen. Innsikten i steget er videre med pa a definere neste steg, og

samsvarer slik med det teoretiske rammeverket DT.

Steg 4 - Evaluering: Videre i aksjonsforskningsprosessen evaluerer man sa utfallet av fasen. En evaluerer
om handlingene foretatt faktisk ga innsikt, og slik hjalp oss forsta brukeren og dens behov, og i hvilken

grad disse innsiktene vil ha pavirkning pa aksjonsforskningsprosessen videre.

Steg 5 - Refleksjon: Ved slutten av hver syklus finner man refleksjonssteget. Det ble foretatt refleksjon
og laering under hele prosessen, ogsa kjent som metarefleksjon (se figur 7.), hvilket oppsummerer de
tanker og den laering en tar med videre i prosessen. Mair (2009) forklarer hvordan metarefleksjon er en
kontinuerlig prosess hvor en reflekterer over og observerer kjerneaktivitetene, samtidig som den

sykliske prosessen foregar.

Figuren under visualiserer aksjonsforskningsprosessen vi har brukt i dette studiet. Vi giennomfgrte

prosessen fire ganger, en gang per fase.

Refleksjon Planlegging

) 4

LI

Figur 7: Aksjonsforskningsprosessen
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4.3 Metodeutvikling og gjennomfgring av de fire fasene

| dette kapittelet vil aksjonsforskningsprosessen gjennomgas i sin helhet. Var innovasjonsmetode har
ikke til vane a bli brukt i kombinasjon i by- og stedsutvikling, ei heller som tilnaerming for samskaping.
Gjennom aksjonsforskningsprosjektet skal vi dermed utvikle metoden og vurdere dens hensikt, som er 3
iverksette og oppna samskaping blant de involverte interessentene. Heron og Reason (1997) beskriver
samskaping som et opphav i co-inquiry, og trekker paralleller med aksjonsforskning. De skriver at
samskaping er en tilnaerming pa lik linje som aksjonsforskning, hvor forskere fasiliterer for den
deltakende prosessen fremfor intellektuelle ledere for forskningen. Aksjonsforskningens formal
sammenfaller dermed veldig med tilnsermingen. | de fire ulike fasene kan vi beskrive rollen var som
fasilitatorer, hvor vi tilrettelegger for samskaping blant interessentene. | den sykliske prosessen til
aksjonsforskning benyttet vi metarefleksjon (se figur 8), og gjorde dette kontinuerlig gjiennom alle fire

fasene (se figur 8).
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Figur 8: Aksjonsforskningsprosessen gjennom innovasjonsmetodens fire faser

4.3.1 Fase 1: Skape forstaelse og forankre prosjektet

Problemformulering

Den fgrste fasen har som hensikt a identifisere og engasjere interessentene som er relevante til
prosjektet. Etter man har etablert kontakt skal man skape en dyp forstaelse for deres rolle, situasjon,
perspektiv og utfordringer. Dette ble gjort giennom dybdeintervjuer med alle interessentene vi ansa
som en del av kulturutviklingen pa @kern. Fasen skal videre forankre prosjektet hos interessenten og gi
fasilitatoren, oss, ngdvendig forstaelse og innsikt samt kartlegge barrierer med hensyn til bade

samarbeid og byutvikling.
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Planlegging

| fase en anvendte vi prinsipper fra DT og systemtenking med den hensikt a skape forstaelse for
interessentenes perspektiver (Stanford Design School, 2022) rundt by- og stedsutvikling, enten privat
aktgr, offentlig etat eller annen form for interessent. Ettersom byutvikling er svaert omfattende og
tverrsektorielt, og vi ikke var veldig kjent med omradet, ga dybdeintervjuene oss en anledning til 3
fremskaffe mye innsikt om na-situasjonen og utfordringene rundt temaene. Barrierer ved
samarbeidsformer, byutviklingen fra hver interessent sitt perspektiv, og kulturaspektet som innhold,
satsning og virkemiddel for et levende byomrade var fokusomrader vi gnsket a utforske gjennom
intervjuene.

Interessentene var kartlagt tidligere via samtaler med flere av grunneierne og offentlige organer pa
@kern. Intervjuobjektene bestod av et bredt spekter av interessenter, tuftet pa prinsipper fra
systemtenking, hvor mangfold blant interessentene er sentralt i fase én av tilnaermingen i systemtenking
(Stroh, 2015). Videre skulle intervjuene ha som hensiktet & avdekke hver person sin mentale modell,
som er deres oppfatning av omgivelsene rundt seg, deres motiver og insentiver. Dette skulle bidra til 3
skaffe en forstaelse for hvordan de ulike interessentene tenker og hva de prioriterer. Intervjuene og
spgrsmalene som skulle bli stilt vil derfor bidra til a belyse hvordan tankeprosessen deres er og hvordan
de forholder seg til de ulike problemstillingene. Dermed ble det identifisert interessenter som
representerte private utviklere, offentlige organer og uavhengige, i dette tilfellet utgvere og forvaltere
av kunst og kultur. Slik fikk vi representasjon fra flere perspektiver. Etablering av kontakt gikk via
snowball sampling, som betyr at man blir anbefalt andre relevante deltakere av informantene (Palinkas

et al., 2015). Pa den mate rekrutterte vi deltakere kontinuerlig og suksessivt.
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Deltakere Fase 1

Hvem

Interessentgruppe

Antall personer

Kulturetaten Offentlig organ 2
Kunstner Uavhengig interessent 1
KORO Uavhengig interessent 1
Bydel Bjerke Offentlig organ 3
PBE Offentlig organ 1
@kern Sentrum Privat utvikler 3
Tarnet Kulturarena/Oxer Privat utvikler 1
Kloden Teater Uavhengig interessent 1
Vollebekk Fabrikker/OBOS Privat utvikler 1
OBOS Nye Hjem Privat utvikler 3

Handling

Under intervjuene startet vi med a introdusere oss selv og beskrev formalet med prosjektet og hva vi

gnsket a fa ut av intervjuet, etterfulgt av et apent introduksjonsspgrsmal hvor vi ba informanten fortelle

om organisasjonens rolle i kontekst med byutviklingen pa @kern.

Dette ble gjort for a bli kjent med informanten og organisasjonens rolle de representerte, samt etablere

en dynamikk og gj@re informanten komfortabel. | hovedfasen av intervjuene stilte vi mer konkrete
spgrsmal om byutvikling, samarbeid og kultur, med hensyn til prosess, visjoner, samskaping,

utfordringer og barrierer i samskaping. Til slutt spurte vi om informanten hadde mulighet til 4 delta

videre i de neste fasene av aksjonsforskningsprosessen, som vi spesifiserte var en eller to workshops, da

vi gnsket samme deltakere fra interessentorganisasjonene i sa stor del av prosessen som mulig.

Intervjuene med alle interessentene ble giennomfgrt med en semi-strukturert intervjuguide.

Spgrsmalene i intervjuguiden var relativt like, foruten noen justeringer rundt spgrsmal knyttet til roller
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for a fa best mulig utbytte av informantens perspektiv og kompetanse. Hensikten var a kunne

sammenligne de viktigste punktene pa tvers av intervjuene.

Etter intervjuene bearbeidet vi innsikten ved a blant annet plassere alle barrierene informantene nevnte
for samarbeid og byutvikling i et regneark for a lettere skaffe en god oversikt (vedlegg 6) og mulighet til
a sammenligne pa tvers av interessentene. Dette ble en grundig gjennomgang av materialet fra
intervjuene, og vi markerte barrierene som var mest prekaere og som repeterte seg pa tvers av
interessentene. Deretter abstraherte vi funnene ved a lage en innsiktsbok (vedlegg 7) som presenterte
de mest sentrale utfordringene, enten det omhandlet samarbeid, kultur, byrakrati eller lignende. Vi
brukte sitater fra informantene for a illustrere et problem, og kontekstualiserte dem ved a beskrive
utfordringen naermere. A lage en innsiktsbok er et verktgy fra DT som skal bidra til & presentere og
visualisere funn fra en aktivitet, og som kan veere nyttig nar man har mye sammensatt materiale og ulike
brukerperspektiver. Funnene dannet grunnlag for neste fase, og sitater og utfordringer fra innsiktsboken

ble brukte videre i fase tre.

Evaluering

Formalet med fasen var a skaffe en forstaelse for interessentene med hensyn til deres utfordringer,
prosesser rundt byutvikling, samarbeid og kulturaspektet pa @kern. Vi hentet prinsipper fra DT (Liedtka,
2015; Stanford Design School, 2022) og systemtenkning (Stroh, 2015), og gjennom dybdeintervjuer som
verktgy oppnadde vi en bedre forstaelse av deres perspektiver. Vi dannet oss et bilde av interessentene
og “satte oss i deres sko” (Stanford Design School, 2022; Glen et al,. 2015) gjennom empatisering, og

forankret aksjonsforskningsprosjektet med involveringen av interessenten.

Ut ifra resultatene vi fikk fra denne fasen viste metodeprinsippene seg a vaere hensiktsmessige.
Intervjuene ga oss den innsikt vi trengte som grunnlag for det videre arbeidet, og ble en effektiv mate a
samle innsikten pa ut ifra eksisterende tidsbegrensninger. Andre virkemidler som observasjon eller
spgrreundersgkelser ville veert mindre effektfullt ettersom det hadde tatt mer tid og vi ville sittet igjen
med mindre kvalitativ data. En grundig spgrreundersgkelse med spissede spgrsmal innenfor de ulike
temaene vi skulle utforske kunne gitt mer detaljert og sammenlignbar data, men dette ville veert
tidkrevende a produsere, og samtidig utfordrende a be hver informant sette av den ngdvendige tiden til
a besvare. Prinsippene fra DT og systemtenkning (Stroh, 2015), empatisering og engasjere

interessentene, bidro dermed til 3 gjennomfgre fasen og oppna sitt formal.
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Refleksjon

Det var usikkert hvilken grad av verdi man ville fa ved a trekke inn systemtenking i denne fasen, da det
ikke er kombinert med DT tidligere. | ettertid ser vi at kombinasjonen har hatt verdi, da ved a belyse
utfordringene som ligger til grunn klargjgr man interessentene for at det behgves endring, og at de slik

underbevisst underbygger sin egen problemforstaelse.

Alle intervjuene, med ett unntak, ble gjennomfgrt digitalt, noe som fungerte bra uten tekniske
problemer. Allikevel kan det tenkes at utfallet og innsikten hadde vaert noe annerledes dersom vi hadde
giennomfgrt intervjuene fysisk. Vi observerte i det fysiske intervjuet at partene var mer tilstede og det
var lettere a lese kroppssprak. Dermed kunne vi i stgrre grad gjennomfgre intervjue som en samtale
hvor vi lettere kunne stille tilleggsspgrsmal for a fa informanten til 3 utdype. Det ble og mer rom for

refleksjon underveis, uten a bevege seg bort fra intervjuguiden.

| planleggingen var vi ambisigse og planla en uke for gjennomfgring av alle intervjuene. Dette viste seg a
vaere for lite, og farte til utsettelse av de andre fasene. Arsaken til forsinkelsen er mye var egen skyld, da
invitasjonene til intervjuene burde blitt sendt ut tidligere. | tillegg ble det identifisert nye
intervjuobjekter underveis i fasen, som fglge av snowball sampling; kontinuerlig rekruttering av
deltakere. Det ble dermed prioritert a intervjue disse fremfor a fremskynde fasens gang, en avgjgrelse vi
er forngyde med i etterkant, da intervjuene med de siste informantene ga verdifull innsikt og bidro til et

bredere datagrunnlag som vi tok med videre til den neste fasen.

4.3.2 Fase 2: Bygge fundament for endring

Problemformulering

Fase to har som hensikt a bygge fundamentet for endring av praksis. Dette blir gjort ved a samle
interessentene og tilrettelegge for dialog. Hovedelementene som skal bygge fundamentet er 3
akseptere na-situasjonen, bli enig om de felles utfordringene og lage en felles visjon. Gjennom en
workshop med alle interessentene vil man dermed etterstrebe a bli enig om hvordan situasjonen er i
dag. Dette kombinert med a lage en felles visjon vil dermed i seg selv vaere a samskape, i tillegg til a

danne grunnlag for videre samskaping.
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Planlegging

| fase to anvendte vi to prinsipper fra systemtenking, “a bygge fundament for endring” og a “anerkjenne
dagens situasjon”. De viktigste prinsippene fra “a bygge fundament for endring” er a samle
interessentene og skape engasjement blant dem, bade som gruppe og pa individniva. Videre ma man
etablere en felles visjon som beskrive et gnsket bilde pa fremtiden. A anerkjenne dagens situasjons
handler om a bygge opp de ulikes forstaelse av hverandres perspektiver og ansvarsfelt. Vi fant dette
hensiktsmessig da malet var nettopp a iverksette samskapingsprosessene for deltakerne, og at en felles

visjon for gruppen kunne bidra som et godt verktgy til & skape bedre grobunn for fremtidige samarbeid.

Vi planla og avsette to timer til workshopen. Disse to timene skulle inneholde introduksjon,
oppvarmingsgvelse og de planlagte aktivitetene. En dag f@r workshopen skulle avholdes fikk vi innspill
fra veileder som mente vi hadde satt av for lite tid til a fa gjiennomfgrt opplegget vart. Det var ikke nok

tid til & endre lengden pa workshopen, sa vi sa oss dermed ngdt til & fglge den originale planen.

Malet var a ha en heterogen gruppe hvor de ulike deltakerne representerte hvert sitt unike perspektiv,
spesielt sa tidlig i prosessen. Gruppen representerte de interessentene vi mente var sentrale innenfor
utviklingen av et levende byomrade pa @kern med kultur som virkemiddel. Videre matte gruppen besta
av beslutningstakere sa langt det lot seg gj@re. Dette viste seg uproblematisk da deres interesse for

oppgavens tema var stor.

For a fa med oss viktige observasjoner og reaksjoner under workshopen var en av oss en
foredragsholder og konferansier, og den andre en referent og notar for observasjon. Selv om vi hadde to
ulike roller planla vi a hjelpe hverandre skulle det behgves. Fungerende konferansier kunne bista med

innsikt og observasjoner, og notar hjalp til med den praktiske giennomfgringen.

Handling

Workshopen ble gjiennomfg@rt som planlagt i Tarnet Kulturarena, og alle vi inviterte deltok, som dermed
utgjorde 11 deltakere. Den fgrste delen av workshopen brukte vi pa en introduksjon, presentasjon av
dagens opplegg og noen aktiviteter for a ufarliggjgre situasjonen og lette pa stemningen. “Icebreaker”-
aktiviteten omhandlet a fortelle om sin fgrste jobb og hva de lzerte av den. Noen av deltakerne brukte

for lang tid pa dette, hvilket fgrte til synlig oppgitthet blant noen av deltakerne. Her kunne vi som
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fasilitatorer veert flinkere pa a avbryte og holde tidsskjema. Dermed tok aktivitetene for lang tid, og vi sa

oss ngdt til a avlyse den andre planlagte “icebreaker” aktiviteten til fordel for & holde tidsplan.

Tabell 3: Deltakere fra fase 2

Hvem

Interessentgruppe

Antall personer

Kulturetaten Offentlig organ 1
Kunstner Uavhengig interessent 1
KORO Uavhengig interessent 1
Bydel Bjerke Offentlig organ 1
PBE Offentlig organ 1
@kern Sentrum Privat utvikler 2
Tarnet Kulturarena/Oxer Privat utvikler 1
Kloden Teater Uavhengig interessent 1
Hovinbyen Sirkulzere Oslo Uavhengig interessent 1
OBOS Nye Hjem Privat utvikler 1
Vollebekk Fabrikker/ OBOS Uavhengig interessent 1
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Figur 9: Bilde fra workshop 1

Videre gjennomfgrte vi hoveddelen av workshopen hvor vi skulle identifisere barrierer som hindrer
samarbeid og samskaping for kultur pa @kern. Dette ble gjort med en “tgm hodet” aktivitet hvor man
individuelt skrev ned en og en barriere pa en post-it-lapp. Deretter skulle de plassere post-it-lappene

med barrierer pa en akse, se figur 10 og 11.
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Figur 10: Akse for prioritering Figur 11: Fysisk akse med prioritering



Underveis oppstod gode diskusjoner om de ulike problemstillingene som interessentene stod overfor.
Ulempen var at diskusjonene tok tid, og hindret oss fra a gjennomfgre den planlagt aktiviteten om a lage
en felles visjon for @kern. Vi lot diskusjonene ga, da innholdet ga oss verdifull innsikt til neste fase.
Gjennom diskusjonene ble flere mentale modeller avdekket, som var viktig for bade oss og deltakerne
for a forsta hverandres oppfatninger av situasjonen, samt deres motiver og mal. Ppt-presentasjonen for

workshopen ligger vedlagt som vedlegg 4.

Evaluering
Utbytte for denne workshopen ble noe begrenset, da vi ikke fikk gjennomfgrt alt vi hadde planlagt.
Allikevel fikk vi mye god innsikt som bade vi og deltakerne lzerte mye av, og som var nyttig for den neste

fasen.

A ha en god introduksjon med oppsummering av hva man hadde gjort, kommet fram til og hvor man var
i prosessen var et ngdvendig tiltak som ga en god start pa samlingen. Vi giennomfgrte “icebreaker”-
aktivitet for at deltakerne skal bli mer tilstede i gyeblikket, og fokusere pa oppgavene som kom (Byrge

og Hansen, 2007).

Instruksene deltakerne fikk presentert ble i etterkant observert som for utydelige. Flere deltakere sa opp
pa presentasjonen med et undrende blikk, og vi matte svare pa spgrsmal fgr alle aspektene ved

oppgavene ble klare. Denne lzerdommen tok vi med oss til neste workshop.

Ved selve noteringen av utfordringer fikk de fleste god nok tid til a skrive ned alt de kom pa. Vi
observerte at folk hadde skrevet ned veldig mange og veldig ulike utfordringer, som var hensikten med

gvelsen.

Videre erfarte vi at tidsplanen var for optimistisk, og det var dermed betryggende at vi hadde avsatt
dobbelt sa lang tid til den neste workshopen. Vi hadde undervurdert tiden det tar a fa en gruppe voksne
mennesker til a fglge instrukser samt vaere stille. Vi undervurdert og risikoen for at personer var sene.
Videre var vi noe naive om hvor mye folk hadde a si om disse temaene. Byutvikling er et ekstremt
tverrfaglig og bredt felt, og panelet av interessenter vi hadde samlet har alle ulike innfallsvinkler,

problemer, ansvarsomrader og perspektiver pa disse. Dermed ble det til at noen temaer fikk mer
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oppmerksomhet enn andre. | tillegg er det veldig ulikt hvor mye tid ulike personer bruker pa a snakke og
hvordan de oppfg@rer seg i en gruppe som dette. Vi burde vaert flinkere til 3 ta ordet og skifte tema etter
hva som var relevant for oppgaven, og ikke latt praten ga like fritt. Pafallende var det allikevel at

engasjementet bekreftet behovet for at sammensetningen av interessentene mgttes.

Det ble ikke tid til a giennomfgre a lage en felles visjon, og matte dermed flyttes til neste workshop.
Dette var ikke optimalt, men samtidig ville det veert problematisk a gjiennomfgre i fase to med hensyn til

hvordan den utspilte seg.

Refleksjon

Workshopen hadde som hensikt 3 belyse barrierer som hindrer for samarbeid og samskaping for kultur
pa @kern i dag, og slik enes om na-situasjonen. Videre skulle det bli enighet om en felles visjon. Dette
skulle dannet grunnlaget for fase tre og ikke minst bygge fundamentet for endring. Vi oppnadde ikke alt

dette, da vi ikke fikk nok tid.

Deltakerne ble bestaende av personer som oppriktig var interessert i temaet vi forsket pa, og pa
bakgrunn av dette takket ja til tilbudet om deltakelse. De representerte et bredt spekter av
ngkkelinteressentene som var direkte involvert i utviklingen av det kulturelle innholdet for omradet. |
tillegg var de fleste informantene ledere, mellomledere eller innehadde andre roller med mandat og
pavirkningskraft. Det var dermed et interessentpanel bestaende av ressurssterke personer med enten
beslutningsmandat eller mye innflytelse, som etter Stroh (2015) er viktig @8 ha med i en

systemendringsprosess.

Tidsrammen var to timer, men det hadde veert ngdvendig med en varighet pa fire timer for a ha nok tid
til 3 giennomga de planlagte aktivitetene og slik fa rikelig med innsikt. Dette ville gitt oss mer
slingringsmonn og ro i gjennomfgringen. | planleggingen sa vi det urealistisk a fa samlet gruppen med
interessenter i dette lange tidsrommet. Det hadde blitt gitt signaler fra interessentene at en kort fase to
og en lengre fase tre var a foretrekke, mens to lange fysiske workshoper var urealistisk a fa

interessentene med pa.

Videre kunne vi veert tydeligere i tematikken og rammeverket for workshopen. Vi burde blant annet ha

definert ordet kultur i sammenhengen med workshopen i forkant for & gjgre det tydelige hva det
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innebzerte. Vi kunne dermed presentert det som kulturtilbud og kulturproduksjon, og utelukket for

eksempel idrett, for a gitt et klarere rammeverk.

Workshopen ga et bredt og dypt innblikk i utfordringsbildet pa @kern, samtidig som det bekreftet flere
av funnene fra fase en. Vi fikk et bredt utvalg av barrierer og utfordringer, samtidig som det ble tydelig

at fasen ikke var optimalt utformet, og trenger endring om prosessen skal gjentas.

4.3.3 Fase 3: Ideskaping for endring av praksis

Problemformulering

Fase tre handler om idegenerering og baserer seg pa ideate fasen til DT, hvor hensikten er a generere
ideer raskt til ulike problemstillinger gjennom praktisk og aktiv deltakelse. Vi benyttet oss av
metodeverktgyet Kreativ Plattform (Byrge og Hansen, 2007) da dette er en etablert metode hvor man
jobber med kreative prosesser for a finne Igsninger til ulike problemstillinger og dermed egnet seg godt

til fasens formal.

Planlegging

Fase tre deles inn i tre prosesser. Fgrst skal panelet av interessenter deles inn i tre grupper hvor hver
enkelt gruppe utvikler en felles visjon for @kern. Deretter skal fasilitatorene omdanne visjonene til
innovasjonsplattformer. Dette gjgres ved a omforme en visjon, som er en pastand, til et spgrsmal
lydende “how might we”, f.eks. fra “@kern skal veere best i Oslo pa sosial baerekraft” til “hvordan kan
man legge til rette for bedre sosial baerekraft pa @kern”. Gjennom kreativ plattform skal sa
interessentene generere nye ideer pa innovasjonsplattformene og gjgre en kreativ ideprosess rundt

problemstillingene.

Ved planlegging av fase tre ble kreativ plattform (Byrge og Hansen, 2007) vurdert som den mest
hensiktsmessige metoden for idegenering med hensyn til tidsrammen. Dette var en metode vi var noe
kjent med fra fgr, da vi selv hadde vaert med pa den tidligere i studielgpet. Metoden er godt egnet, da
interessentgruppen var sammensatt, med ulike roller, kompetanser og erfaringer. Minimum anbefalt tid
for en kreativ plattform er fire timer, i felge Byrge og Hansen (2007). Vi tok utgangspunkt i det da vi
bestemt workshopens tidsrammer. Antall deltakere pa hver gruppe i workshopen ble ogsa vurdert
basert pa tiden vi ville ha til disposisjon. For @ maksimere utbytte vurderte vi det gunstig a dele i tre

grupper, slik at deltakerne fikk tid til bade & arbeide med problemstillinger og diskutere i fellesskap.
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Vi gnsket de samme deltakerne i workshop to og tre da funn i fase to i stor grad legger grunnlaget for

fase tre, hvilket gir bedre kontinuitet. Samtidig vurderte vi antallet pa 12 deltakere som ideelt med

hensyn til bade temaets omfang og tiden vi hadde til radighet.

Handling

Workshopen ble giennomfgrt som planlagt i det gamle @kernsenteret. 11 av de planlagte 12 deltakerne

mgtte opp. Var rolle var utelukkende fasilitator og observatgr. Vi sluset de gjennom de planlagte

aktivitetene og tok notater underveis fra det som ble sagt i plenum.

Tabell 4: Deltakere Kreativ Plattform

Hvem

Interessentgruppe

Deltatt i fase 2

Antall personer

OBOS

Kulturetaten Offentlig organ 1 1
Kunstner Uavhengig interessent 1 2
KORO Uavhengig interessent 1 1
Bydel Bjerke Offentlig organ 1 1
PBE Offentlig organ 1 1 (Byttet representant)
@kern Sentrum Uavhengig interessent | 2 1
Tarnet Privat utvikler 1 1
Kulturarena/Oxer

Kloden Teater Uavhengig interessent | 1 1
OBOS Nye Hjem Privat utvikler 1 1
Vollebekk Fabrikker/ Uavhengig interessent | 1 1
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Workshopen startet med a gnske deltakerne velkommen og gi en kort introduksjon til dagens
aktiviteter, samt formidle at denne fasen bygget pa forrige fase. Vi fortalte spillereglene, hvordan de var
forankret i pedagogikken til kreativ plattform, og startet med “ice-breaker” aktiviteter. Den fgrste var
“Fortell dagen din baklengs”, hvor deltakerne i par skal fortelle om hva de har gjort fra na til de stod
opp. Dette er en 3D-case og i fglge Byrge & Hansen (2007) er hensikten at de skal bli mer tilstede i
gyeblikket, og samtidig tenke mer helhetlig. Den andre “ice-breakeren” var “Gi den andre en gave”. |
denne aktiviteten skal man i par gi hverandre en gave, men den som mottar gaven skal si hva det er uten
at den andre parten har sagt noe. Den skal altsa finne pa hva gaven er. Dette er ogsa en 3D-case med
hensikt om a fa deltakerne til 3 tenke kreativt og spontant og sette fantasien Igs. Begge @velsene ble tatt
godt imot og bekreftet dens formal med a Igsne opp stemning samtidig som den kick-startet kreative

tankeprosesser.

Videre skulle gruppene utvikle visjoner som grunnlag for innovasjonsplattformer. Deltakerne ble i denne
fasen delt inn i tre ulike grupper, beskrevet under. Gruppene ble beholdt giennom workshopen.

1. Tarnet Kulturarena/Oxer, OBOS/Vollebekk Fabrikker, PBE og kunstner.

2. KORO, @kern Sentrum, Bydel Bjerke og Kloden Teater.

3. OBOS, Kulturetaten og kunstner.
Gruppene bestod av medlemmer med blandede perspektiver og interesser, med den hensikt a skape

balanse mellom bakgrunn, interesser og mal.

Videre ble gruppene presentert eksempler for visjoner for @kern, som vi selv hadde utviklet, med bilder
av kulturelt utopiske byutviklingsprosjekter som eksisterer andre steder i verden i dag. Slik ble det bli
lettere for deltakerne a utvikle egne visjoner, og var sa vel et tiltak for a giennomfgre prosessen raskt, da
vi hadde et tett program. Gruppene arbeidet i 20 minutter, og presenterte deretter visjonen i plenum.
Videre ble visjonene gjort om til innovasjonsplattformer ved hjelp av “how might we” metoden hvor

man gjgr om visjonen til et faktisk mal og en oppgave (Stanford Design School, 2022).

Visjonsarbeidet resulterte i tre ulike innovasjonsplattformer, en fra hver gruppe. Videre anvendte vi
gvelsen “tgm hodet” for & generere ideer som svar pa innovasjonsplattformene. Aktiviteten ble
giennomfgrt individuelt, og deltakerne fikk fem minutter til hver av de tre innovasjonsplattformene,
hvor de i stillhet skulle skrive ned ideer for Igsning pa post-it-lapper. Etter hver runde med idegenerering

pa innovasjonsplattform plasserte deltakerne lappene pa et vindu, og presenterte hva de hadde skrevet
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til de andre pa gruppen. Det ble altsa tre runder med idegenerering, da det var blitt utviklet tre ulike

visjoner som sa var omgjort til innovasjonsplattformer. Etter alle ideene var hengt opp pa vinduet, valgte

deltakerne tre favoritter de kunne tenke seg a utvikle videre.

Figur 12: Bilde fra workshop 2

| utgangspunktet skulle gruppene beskrive hver ide og presentere det internt for hverandre, og deretter
stemme over hvilke de ville videreutvikle. Dog sa vi at vi hadde begrenset med tid, i tillegg til at
gruppene naturlig begynte a diskutere seg imellom. Dermed lot vi de videreutvikle ideene i frihet uten

noe avstemning. Her observerte vi dynamisk gruppearbeid frem til de var ferdig.

Videre presenterte hver gruppe sin prototype i plenum. Det var satt av fem minutter til hver gruppe,

men grunnet gode og fruktbare innspill underveis i presentasjonen, tok dette lenger tid enn planlagt. Til

slutt var det planlagt at vi i fellesskap skulle utforske hvordan ideen kunne realiseres. Dette ble flyttet til
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fase fire da de foregaende aktivitetene tok lenger tid enn f@rst planlagt, noe vi oppfattet som relativt

uproblematisk da presentasjonene av ideene endte i verdifulle diskusjoner.

Evaluering

Formalet med fase tre var a innhente nye idéer til hvordan man kan samskape og bygge nye mater a
jobbe sammen pa med hensyn til kultur pa @kern. Underveis i prosessen matte vi gjgre flere sma
endringer for a fa tid til alt vi skulle igjennom. Dette gjorde at kvaliteten pa noen av aktivitetene ikke ble
sa god som man hadde gnsket, for eksempel burde aktiviteten med a lage visjon veert lenger. Til tross
for at tidsrammen ikke var optimal, klarte gruppene a lage gode visjoner pa kort tid. Videre ble
opplegget bevisst lagt opp til & vaere Igst, hvilket gir fordeler og ulemper. Fordelene er at man veldig
kjapt kan endre pa og iterere underveis i Ippet av workshopen ved behov. Ulempen er at man far mindre

kontroll over prosessen.

Innovasjonsplattformene fungerte fint som plattformer a innovere pa. En ulempe var at alle
plattformene var formet av likt visjonsgrunnlag, og slik til en viss grad ble overlappende. Dette betgd at
idemyldringen hadde en del like grunnlag, som igjen gjorde Igsningsforslagene relativt like. Pa en annen
side tydet dette pa at deltakerne var samstemte om hva de gnsket @kern skulle bli i fremtiden, noe som
er positivt for videre samarbeid. Vi presenterte forslag til visjoner fgr de jobbet med dette, og viste
bilder som skulle bidra til kreativ tenkning. Dette viste seg a vaere et godt virkemiddel for & fa dem inn

pa riktig retning; a skape klare og tydelige, egne visjoner.

Refleksjon

Leerdom vi tar videre er at rammene man legger til grunn for kreativ plattform er meget utslagsgivende
for hvilke resultater prosessen gir. Workshopens aktiviteter la ingen fgringer for differensiering ved
utforming av ideer, hvilket resulterte i to relativt like prototyper som fokuserte pa langsiktig perspektiv
og det store bildet, og den siste prototypen sa pa aktivisering og midlertidighet. Selv om det ble innovert
med relativt likt grunnlag kan en finne styrke i dette ved at flere sider av samme omrade blir utforsket,

og slik utforske dypere problemets natur.
Deltakerne involverte seg i prosessen, og viste interesse for workshopens tema. Slik som ved f@rste

workshop er det ulikt hvor mye folk deltar i samtaler, som igjen styres av deres personlighet. Ved a dele

dem inn i mindre grupper pa tre eller fire deltakere, gikk flyten bedre og alle fikk ordet. Det var i alle
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gruppene et punkt hvor ingen hadde noe spesielt mer 3 tilfgye til temaet, og praten dermed gikk en
annen vei. Dette betgd at alle hadde fatt sagt sin mening om temaet de diskuterte, og vi kunne dermed

anta at alle meninger var blitt frontet og lyttet til.

Opplegget fungerte godt, og deltakerne fikk ro til 3 jobbe med idemyldring alene, selv om det tok tid a fa
dem i gang. Dynamikken i etterkant var positiv, hvor deltakerne spilte hverandres ideer gode,
kombinerte ideer til nye ideer og fant nye lgsninger sammen. Bruken av kreativ plattform fungerte
meget godt som verktgy for a innovere pa kollektiv innsats. Resultatene fra fase tre presenteres i

kapittel fem, punkt 5.3.1.

4.3.4 Fase 4: Testing og tilrettelegging for kontinuerlig utvikling

Problemformulering

Fase fire baserer seg pa prototyping- og testfasene fra DT, hvor hensikten var 3 videreutvikle prototyper
som kan testes mot brukere og dermed generere verdifulle tilbakemeldinger (Stanford Design School,
2022), samt prinsippene som omhandler a forsta ulempene ved det eksisterende systemet og
sammenligne endring med na-situasjonen fra systemtenking (Stroh, 2015). Bakgrunnen for prototyping
og testing er innovasjonsplattformene interessentene jobbet med og utviklet i fase tre. Fasen skal
forankre mulighetene for endring og slik bidra til en endret oppfatning av hva som er mulighetsrommet

ved arbeid med by- og stedsutvikling.

Planlegging

Forarbeidet til fasen bestod av videreutvikling og konseptualisering av prototyper utarbeidet av
deltakerne i fase 3. Vi planla a konkretisere og konseptualisere prototypene basert pa presentasjonen
hver gruppe ga fra forrige fase om sin egen prototype, samt skisser vi samlet inn etter endt workshop i
fase tre. Prototypene skulle sa presenteres til gruppene gjennom videomegter, da dette la opp til mest

mulig fleksibilitet for deltakerne, og deltakerne i etterkant kunne gi tilbakemelding pa prototypen.

Planleggingen av fasen var krevende, ettersom prototypene var lite konkrete, og omhandlet langsiktig
mal for @kern, og ble dermed utfordrende & plassere i en realistisk kontekst. Vi valgte a ikke endre pa
prototypene, men heller benytte fase fire til a teste hva gruppene mente nar de snakket om

midlertidighet, kulturforum, kickstarter og andre ideer som var blitt presentert i fase tre, ved a be dem
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begrunne lgsningene sine, og forklare hvordan de kunne videreutvikles. | konseptualiseringen av
prototypene ble det brukt bilder, figurer og enkle forklaringsmodeller, slik DT oppfordrer til.
Prototypene skulle sa bli testet mot interessentene med hensikt a fa tilbakemeldinger pa prototypen,

samt utforske hvordan den kunne realiseres. Fasen er dermed i stor grad basert pa testfasen i DT.

Det viste seg a veere mest krevende a fa samlet alle interessentene til giennomfgringen av testingen.
Invitasjonen til denne fasen ble sendt ut bare en uke fgr mgtene skulle skje, og a samle tre ulike grupper
med fire ulike medlemmer med en ukes varsel var noe vi hadde forsgkt a unnga tidligere fordi man
veldig sjeldent klarer a samle de interessentene man vil ha med. Deltakerne ble inndelt i de samme
gruppene som i forrige fase. Dette var ngdvendig da de skulle bli presentert akkurat samme prototype

som de som gruppe hadde utviklet. Det hadde dermed ikke vaert hensiktsmessig a forandre gruppene.

Malet med fase fire var a teste ut hvordan deltakerne responderte pa a fa presentert egen prototype
tilbake, og undersgke hvordan gruppene sa for seg at videre arbeid med prototypene kunne sett ut.
Arbeidet skulle sa videre legge det grunnlaget man trenger for samarbeid, og sgrge for at gruppene
fortsetter a samarbeide, selv etter at dette prosjektet er ferdigstilt, slik som Stroh (2015) beskriver i fase

fire av systemtenkning. Dette vil vi utforske senere i teksten.

Handling
Handlingen tok form av tre digitale videomgter. Mgtet med den ene gruppen matte avlyses underveis
grunnet ulike omstendigheter, slik at presentasjon og datainnsamling matte gjgres via mail. De to andre

ble giennomfgrt som planlagt, dog med ufullstendig oppmgte blant deltakerne.
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Tabell 5: Deltakere i fase 4

Hvem

Interessentgruppe

Deltatt i fase 3

Antall personer i fase 4

Oslo

Kulturetaten Offentlig organ Ja 1
Kunstner Uavhengig interessent | Ja 0
KORO Uavhengig interessent | Ja 1
Bydel Bjerke Offentlig organ Ja 1
PBE Offentlig organ Ja 1
@kern Sentrum Privat utvikler Ja 1
Tarnet Privat utvikler Ja 0
Kulturarena/Oxer

Kloden Teater Uavhengig interessent | Ja (Byttet representant) | 1
OBOS Nye Hjem Privat utvikler Ja 1
Vollebekk Uavhengig interessent | Ja 1
Fabrikker/OBOS

Hovinbyen Sirkulzere Uavhengig interessent | Ja 1

Test for gruppe 1

Ved testingen av prototype for gruppe én var det to deltakere, en representant fra Vollebekk

Fabrikker/OBOS og en fra Plan- og Bygningsetaten. Representantene fra Tarnet Kulturarena/Oxer og

kunstneren hadde ikke mulighet til 3 stille. Prototypen ble presentert, og deltakerne ga tilbakemelding.

Gruppen hadde stort fokus pa tiltak som var mulig a gjennomfgre “nd”. Utfordringene I3 i

problematikken rundt hvem som skulle organisere initiativene, og hvordan ansvaret med finansiering og

sponsing opp mot nytteeffekt skal fordeles.
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Test for gruppe 2

Deltakerne tilstede under denne testen representerte Kloden Teater og @kern Sentrum. Vi fikk noen
nyttige tilbakemeldinger fgr mgtet matte avbrytes halvveis grunnet uforutsette hendelser blant
deltakerne. Presentasjonen ble dermed justert noe tilpasset et mer beskrivende dokument de kunne lese

og vurdere. Denne fikk de tilsendt pé e-post og bedt om a gi tilbakemelding pa.

Test for gruppe 3

Ved testingen av prototype for gruppe tre var to av tre deltakere til stede. En representant fra
Hovinbyen Sirkulzere Oslo og en fra Obos Nye Hjem. Kunstneren hadde ikke mulighet til 3 stille. Vi
presenterte dermed for to deltakere, etterfulgt av tilbakemeldinger pa prototypen og veien videre.
Representantene pekte pa at en ordning hvor Padriv fikk mandat og finansiering var en god Igsning. Det
var viktig a ikke trekke inn flere aktgrer som organisatorer for samskapingen, men heller benytte seg av

de som allerede har en slik rolle og heller utvide deres innflytelse og muligheter.

Evaluering

Formalet med fase fire var a teste prototypene fra fase tre tilbake mot deltakerne. Prototypene var altsa
videreutviklet, konseptualisert og konkretisert for a veere tydeligere, lettere a forsta og ha mer bruk av
bilder og figurer. Dette for & veere mer i trad med metodikken i DT hvor fase fire og fem er a utvikle
prototyper og teste disse pa et utvalg for sa 3 eventuelt iterere seg frem til en god Igsning eller ga

tilbake til en tidligere fase. (Stanford Design School, 2022).

Fasen var ikke planlagt like godt som de tre forestaende fasene, noe gjennomfgringen baerte preg av.
Dette var mest synlig i antall deltakere, hvor det i denne fasen var klart faerrest. Spesielt med gruppe to
ble dette krevende, og fa@rte til at utfgrelsen av fasen for denne gruppen matte videre forskyves og
utsettes. Da dataene er hentet med annen metode ma en regne med at dataene man far fra denne
gruppen i denne fasen ikke kan sammenlignes like godt med de andre gruppene da de er hentet med

andre vilkar.

Vi presenterte prototypene i en ppt-presentasjon med utbredt bruk av bilder og modeller. Alle

presentasjoner ligger som vedlegg. Denne metoden fungerte godt, og er en velkjent mate a formidle
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informasjon over digitale flater pa. Dermed ble det lett for deltakerne a forsta konseptene presentert i

prototypen.

Vi fikk gode tilbakemeldinger pa styrkene og svakhetene ved prototypene. Avslutningsvis stilte vi
spgrsmalet “Hva skal til for a fa til dette?” som ga en god diskusjon pa hvilke faktorer som matte endres,

og som ga startskudd til god diskusjon.

Refleksjon

Vi var usikre pa hva slags funksjon denne fasen ville ha i starten av aksjonsforskningsprosjektet, da vi
ikke visste hvilket utfall de tre fgrste ville gi. Metoden var ble utviklet underveis, som en kombinasjon av
et teoretisk bakteppe avhengig av praktisk giennomfgring. Planen var a gjennomfgre en form for testing
ved a diskutere gjennomfgringsevnene til prototypene pa slutten av fase tre, for a sikre tilbakemelding
fra all ekspertisen som befant seg i rommet. Da vi matte flytte dette ble hensikten og funksjonen til fase
fire tydelig. Behovet for a teste prototypene og nettopp utforske spgrsmalet om gjennomfgringsevne

ble dermed ngdvendig.

Implementeringen av en fase fire gjorde at vi na fikk god tid til 3 bearbeide prototypene og utvikle de til
mer konkrete konsepter. Vi fikk og tid til a3 giennomga pensum enda en gang, hvor vi fant at en egen fase
til trinn fire og fem av design thinking metodikken var langt bedre enn 3 innlemme det i en annen fase,
grunnet tiden det tar a giennomarbeide en ide til en prototype. | tillegg ville dette gi langt bedre
grunnlag for videre arbeid med prototype. Dermed ble prototypene bedre enn forventet som igjen ga

bedre feedback fra respondentene.

4.4 Kvalitet i aksjonsforskning

Kriterier for aksjonsforskning

All data en samler gjennom intervjuer og annen type datainnsamling ma tolkes og analyseres, uavhengig
om det er kvalitative eller kvantitative data. Ved en kvantitativ datainnsamling er dataen i form av tall,
mens en kvalitativ datainnsamling er preget av data i form av tekster, lyd og bilde. Johannesen et al.
(2011) forteller at felles for begge metodene er at de data som er samlet inn sjeldent er udiskutable
fakta, altsa at de i de fleste tilfeller kan betviles og stilles spgrsmal ved. Uansett metoden en velger er
malet a belyse virkeligheten basert pa erfaringer, og ikke synsing eller antakelser for slik a finne gode

representasjoner av virkeligheten, hvilket er det vi omtaler som empiri (Johannesen et al., 2011).
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| vart kvalitative studie er interessentene den viktigste kilden til innsamling av data ved at de
samarbeider og samskaper. Interessentenes handlinger under de fire fasene fra metoden er var empiri,
og har gitt oss et utsnitt som vi kan anvende for a gjenspeile virkeligheten av andre miljger som arbeider

med by- og stedsutvikling.

4.4.1 Kvalitet og Rigor

| aksjonsforskning anvender man ikke validitet og reliabilitet pa samme mate som i tradisjonelle
forskningstilnserminger. | stedet anvender man begrepene kvalitet og rigor. Med kvalitet menes det at
aksjonsforskere tydelig ma vise frem gjennomfg@ringen og hvordan den sykliske
aksjonsforskningsprosessen har foregatt (Coghlan og Shani, 2014), altsa fremvise problemformuleringer,
planleggingen, handlingen, evaluering og refleksjoner underveis. Pa denne maten sikrer man at all data
og tanker og resultater blir dokumentert og loggf@rt, slik at noen ved senere anledning kan reprodusere
studien. Alle observasjoner og refleksjoner ble ogsa utfgrt av oss begge, hvilket styrker kvaliteten pa

studiet.

Med ordet rigor peker Reason (2006) pa hvordan en ma fremvise strenghet ved vurdering av validiteten
til studiet, dets valg av tema og den overordnede prosessens fremgangsmate. En skal altsa tilpasse
aksjonsforskningen etter forskningens mal. Derfor har vi som forskere vaert tett pa forskningsomradet,
interessentene og de praktiske problemene som oppstar i fagfeltet vi undersgkte. Vi satte oss inn
tematikker som var nye for oss, slik som byutvikling, og anskaffet en biveileder i Fgrsteamanuensis
Marius Grgnning med god kunnskap pa dette feltet. Videre hadde vi et kontinuerlig samarbeid med

hovedveileder, Elin Kubbergd, nar det gjaldt gjennomfgring, slik at prosessen ble gjort riktig.

Melrose (2001) forteller hvordan aksjonsforskningens mal er & ha direkte pavirkning pa et
forskningsomrade, og finne praktiske Igsninger i en virkelig situasjon. Forfatteren forteller videre
hvordan aksjonsforsking som oftest foregar i flere sykluser, og at en slik prosess kan styrke forskningens
gyldighet. Nar en videre gjentar syklusen fremmer man ny kunnskap (Melrose, 2001), og forbedring av
praksis, hvilket fgrer til bedring av pafglgende praksis. Giennom var oppgave gar studien gjennom fire
faser, hvilket oppfyller disse kravene. Skulle man gjennomgatt studien flere ganger og slik bedret dens

gyldighet, vil ikke poenget veere a reprodusere selve studien, men heller metoden og fremgangsmater i
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andre studier. Slik far man bekreftet at fremgangsmaten fungerer utenom det isolerte caset vi

presenterer i denne oppgaven.

4.4.2 Etiske avveininger

Johannsen (2011) trekker frem at rollen som aksjonsforsker skal vaere ngytral og ikke pavirke
menneskene rundt seg. Vi har dermed vaer bevisst pa dette, og forholdt oss profesjonelt til
interessentene. Interessentene har gitt samtykke til at vi kunne lagre alminnelig informasjon pa sikre
servere, hvilket ogsa ble godkjent av NSD i Mars 2022. Rekruttering ble gjort via sngballeffekten, hvor de
vi pratet med anbefalte oss videre til nye interessenter a ta kontakt med. Interessentene fikk god
informasjon om prosessen i forkant av studien, og fikk bekreftet at ingen personlig informasjon ville bli

lagret.

5. Resultat

| dette kapittelet vil funn og resultater fra de ulike fasene presenteres og analyseres. Aksjonsforskningen
bestar av fire ulike faser, og resultatene vil bli redegjort for systematisk ut fra delproblemstillingene. Pa
den maten vil resultatene fgrst presenteres med hensyn til den andre delproblemstillingen, som er: hva
er utbytte for interessentene innenfor by- og stedsutvikling? Deretter vil vil vi se neermere pa det
metodiske resultatet, og kan knyttes opp til den fgrste delproblemstillingen som er: I hvilken grad kan

design thinking og systemtenkning bidra til mer samskaping?

5.1 Fase 1: Skape forstaelse og forankre prosjektet

5.1.1 Utbytte for interessentene med hensyn til by- og stedsutvikling

Denne fasen har som formal a skape en god forstaelse for interessentene sine perspektiver i sitt
gjeldende by- og stedsutviklingsprosjekt, enten det er som privat utvikler, offentlig etat eller en annen
form for interessent. Gjennom dybdeintervju skal man fa innsikt i hva deres rolle er, hva slags
utfordringer de opplever med hensyn til samarbeid og byutvikling, samt danne et bilde over hva deres
insentiver og interesser er. Dette vil bidra til 3 gi forskerne en oversikt over alle interessentene og deres

mentale modeller. For interessentene vil det skape en forankring av prosjektets tema og videre arbeid.
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Gjennom denne fasen ble interessentene bevisste pa en rekke faktorer om samarbeid, samskaping og

kultur pa @kern i dag. De fikk hevet blikket fra sine ellers hverdagslige problemstillinger og reflektert

over det st@rre bildet. P4 den maten bidro fasen med 3 iverksette tankeprosesser hos interessentene,

samt danne videre grunnlag for de neste samlingene. | tillegg fikk de etablert en relasjon til oss som

gjorde det lettere a bygge videre pa i de senere faser.

5.1.2 Metodisk resultat

Resultatene fra intervjuene ble oppsummert i en liste med utfordringer for hver av interessentene.

Tabellen under illustrerer et anonymisert utvalg av de mest sentrale utfordringene identifisert, innenfor

hver av de tre interessentgruppene privat utvikler, offentlig organ og uavhengig interessent.

Tabell 6: Oversikt over barrier nevnt i dybdeintervjuer med interessentene

Privat utvikler

Offentlig organ

Uavhengig interessent

Ting tar lang tid med

kommunen, som igjen skaper

lite forutsigbarhet for utviklere.

Har ikke en behovsplan for

kultur.

Utfordringen til prosjekter i
byutvikling er a fa mer
ideutvikling. Det er et behov for
a flette inn ideer tidligere i

prosessene.

Meget lite snakk om kultur og
kunst i forumene som allerede

eksisterer pa @kern.

Har lite virkemidler for a sikre

kultur i byutvikling.

Planene som blir godkjent hos
PBE blir rammeverk for
utbyggingsprosjektet, og det er
fa aktgrer som er involvert i den

prosessen.

Samarbeider kun ved behov

uten klare strukturer.

Vanskelig a identifisere

kulturbehov.

Har ikke involvert en kunstner i
et stedsutviklingsprosjekt
tidligere. Dermed er det uklare

forventninger.

Mgtene med kommunen blir

Mangel pa tid og ressurser

Tenke mer omvendt
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rigide og ingen sier hva de
egentlig mener. Kan ha veert i
dialog i fem ar hvor ingen har
rgpet hva de mener og dermed

kastet bort masse tid.

internt.

elimineringsmetode. Hva er det
Oslo mangler som andre
storbyer har? Pa denne maten
komme frem til hva @kern kan

ha av tilbud.

Etatene stoler ikke pa
hverandre. Gode initiativer i en

etat kan bli drept i en annen.

Har ikke offentlig-private
samarbeidsmodeller med

hensyn til kunst og kultur.

Folk vet ikke hva de skal
forvente av kunstnere. Uklart og
vanskelig a vite hva de bidrar

med.

Mangler noen tydelig visjon for
hva som skal vaere pa omradet i

fremtiden.

Private utviklere trenger flere
tydelige forslag og f@ringer pa
hva og hvordan man utvikler

kultur.

Behov: En beregning pa hvor
mye kultur potensielt kan |gfte
gkonomien og verdien til et

sted.

Private gnsker mer
tilrettelegging av kultur fra

offentligheten.

Er kun involvert med kultur og
kunstperspektivet i
byutviklingsprosesser de er

direkte koble opp mot.

Behov: Ha et forum hvor alle
akt@rene mgtes hvert kvartal og
snakker om fellesskapet og de

felles interessene.

@nsker seg aktgrfora da det ikke

finnes noe mgteplass for de.

| dagens plan og bygningslov er
det ingenting som sier at de skal
bygge eller legge til rette for

kultur.

Manglende samspill - ulike

insentiver og malsetninger.

Darlig system for medvirkning.

Organiseringen i sivilsamfunnet

er lav.

Kommunen jobber for mye silo.

Vanskelig a fa folk til 8 benytte
seg av lokalene vi disponerer til
kultur og neering. Utfordrende a

identifisere behov.

Mangel pa samarbeid mellom

ulike etater

Mgte mellom kunst og kapital:
eiendomsutviklere er ute a tjene
penger mens kunstens formal er

ikke kommersielt drevet

53



Alle utfordringene i tabellen er hentet direkte fra dybdeintervjuene. Noen utfordringer er
gjennomgaende for alle interessentene, og noen er unike for en hovedgruppe. Under fglger en tabell
med ngkkelutfordringene som eksisterer i dag som gar pa tvers av alle interessentene og er

gjennomgaende for alle.

Tabell 7: Ngkkelutfordringer

1. | Det mangler et forum hvor en kan diskutere kultur og aktiviteter i by- og

stedsutvikling.

2. | Det mangler tydelige fgringer og felles mal og visjoner for @kern.

3. | Det er ulike insentiver og malsettinger hos interessentene.

4. | Det mangler samarbeidsmodeller for by- og stedsutvikling pa @kern.

5. | Interessentene pa @kern mangler tid og ressurser til 3 iverksette endringer.

Som illustrert i tabellen over er utfordringene mangfoldige. Problemene bzerer preg av a vaere
systematiske og dermed vanskelige a Igse. Allikevel ser vi at det er mulig a adressere samtlige
utfordringer gjennom gode samarbeidsformer. | tillegg viste metodens fase seg a vaere nyttig da den ga
verdifull innsikt. Prinsipper fra DT og systemtenkning som er brukt som utgangspunkt og rammeverk for
denne fasen har vist seg nyttig, da den har gitt en rekke innsikter og tankevekkere som vi tok med videre
til neste fase. Vi fikk opparbeidet en relasjon med interessentene og fatt en forstaelse for deres
utfordringsbilde. Dermed kan vi si at det var relevant bruk av metodeprinsippene for a danne et

grunnlag for videre innovering og samskaping.

5.2 Fase 2: Bygge fundament for endring

5.2.1 Utbytte for interessentene med hensyn til by- og stedsutvikling

| aksjonsforskningens fase to ble det arrangert workshop med hensikt om & akseptere na-situasjonen
samt lage en felles visjon. Under workshopen ble det identifisert en rekke utfordringer ved (fravaeret av)
samarbeidsformene, byutvikling og kulturutviklingen pa @kern i dag. For a gjgre deltakerne bevisste pa

na-situasjonen og hverandres perspektiver plasserte de utfordringene pa en akse vi lagde (se figur 10).

54



Lett & giennomfare

Resultat

ideer fremfor Snakke
‘ — omden Kulturpenger
‘ Felles — —
arenaer ;
Matepunk Motes ) Fore |It? For mange
‘ — ter for internasjo | materinne
mangler | sjeldent nalt -For litetid ti
&veere ute
Matepunk T’::E":::’""
ter -Magiut
; 5 4 snakke med
- Ulike mal/ folk
insentiver —
Ambisjon Ulike
sforskjelle forstaelse Lite felles Silo- Makt-
i ‘ av satsning jobbing balanse
opplegget
Lav verdi ‘ — O, Hoy verdi
‘ iserte
prosesser rsbentzame M ange
Virkemidd aktarer
i elapperat
ngen ) t ——
visjon Ulike mal/ €
insentiver Mandat
N Nye
Uforitsbarhet l)uel:‘l;ev R s 3 Mangler
il or
o arenaer
Stivhet... t_dUhke N homogen
vi har Iosaspe Loverog = byutvikling —
er regler hindrer
alle var gode Formelle — x
S . { losninger prosesser e
leder
‘ . an?
Rollekonflikt Tid

Vanskelig & gjenmomfare

Figur 13: Barrier ved samarbeid mellom interessentene pd @kern plassert pd prioriteringsaksen

Aktiviteten ga deltakerne gode diskusjonstemaer, og de fikk delt sine perspektiver om noe det var
tydelig at alle hadde mye meninger om. Gjennom aktivitetene og spesielt diskusjonen som oppstod nar
deltakerne plasserte barrierene pa aksen kom de mentale modellene til overflaten. Oppfatninger folk
hadde om hverandre viste seg a mer nyansert enn antatt, om ikke feil, som fgrte til at forventningene til
samarbeid ble ubalansert. Deltakerne ble gjennom workshopen bedre kjent med hverandre og fikk en
dypere forstaelse for hvordan og hvorfor situasjonen er som den er. Det var samtidig tydelig at

intensjonene og malene til hver interessent var mer samkjgrt enn antatt, og mindre ulikt enn de hadde

gitt inntrykk for i intervjuene.

Generelt uttrykte deltakerne entusiasme over 8 mgte de andre interessentene pa @kern. Vi registrerte
tydelig “networking”, og interessentene delte kontaktinformasjon, hvilket kan tyde pa at de har
interesse av a samarbeide mer i fremtiden. Workshopen var fgrste gang denne sammensetningen av
interessenter var samlet for a jobbe med en problemstilling knyttet til kultur i byutvikling. Dette tar vi

som en indikasjon pa at initiativet var betydningsfullt for interessentene.
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5.2.2 Metodisk utbytte

Workshopens hensikt var som nevnt a bygge et fundament for endring gjennom a akseptere na-
situasjonen og lage en felles visjon. Til tross for fasens gode resultater ble det tydelig at vi kunne fatt
mer ut av den dersom vi hadde i stgrre grad brukt innsikten fra den fgrste fasen. Det ble identifisert en
rekke barrierer fra dybdeintervjuene, som vi kunne utforsket dypere i fellesskap fremfor a be de
beskrive disse pa nytt. Pa den maten burde rammeverket vaert smalere, med planlagte problemstillinger
utformet basert pa innsikten fra fase en. Da ville vi sett narmere pa de underliggende faktorene som er
arsaken til dagens utfordringsbilde. Knyttet opp mot Stroh (2015) ville dette vaert sentralt for a

muliggjgre endring av praksis.

Det ble allikevel fruktbare diskusjoner rundt utfordringene og muligheten, som gjorde at bade vi som
forskere og fasilitatorer og de som interessenter ble kjent med hverandre sine mentale modeller, og
etablert nye bekjentskap. Fasens formal oppnadde dermed delvis det den skulle. Interessentene laerte
mye om hverandre pa kort tid og fikk dermed en bedre forstaelse for situasjonen pa @kern, som igjen
bidro til a bygge et fundament for veien videre. | tillegg var dette samskaping i praksis. Det var starten
pa en prosess som omhandlet a innfgre nye metoder for & muliggjgre mer samskaping som igjen skulle

gj@re aktivitets- og kulturtilbudet pa @kern bedre.

5.3 Fase 3: Ideskaping for endring av praksis

5.3.1 Utbytte for interessentene med hensyn til by- og stedsutvikling

| aksjonsforskningens fase tre ble det arrangert workshop med fokus rundt en kreativ
idemyldringsprosess, med bruk av kreativ plattform (Byrge og Hansen, 2007) som verktgy for
ideskaping. Interessentene ble f@rst delt inn i tre grupper pa tre og fire personer, hvor de utviklet
visjoner. Visjonene ble omgjort til innovasjonsplattformer, og brukt som “how might we” spgrsmal i
kreativ plattform. Deretter ble kreativ plattform avholdt, og de tre gruppene presenterte sa tre ulike
prototyper med bakgrunn fra idemyldringen til resten av interessentene pa slutten av dagen. Visjonene

og prototypene til gruppene er presentert under og er deres utbytte fra fasen.
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Tabell 7: Visjoner fra fase 3

Gruppe 1

Gruppe 2

Gruppe 3

Dkern skal bygges pé

sirkularitet, det jordneere og det
unike. Det skal veere lett G gd, og
befolkningen skal ha mulighet til

d ta ansvar for det som skal skje.

Bkern skal ha den mest
internasjonale karakteren i
Norge, hvor det er godt d bo,

jobbe, veere, skape og oppleve.

Dkern skal ha lett tilgang pd
internasjonal haykultur — med
fleksible byrom omkranset av
grensesprengende arkitektur

som levere da@gnet rundt.

Gruppe 1

Modulbaserte bygg med oppvarming pa vinterstid

assosiasjoner til @kern.

Malet med ideen var a legge opp til stgrre anvendelse av uteomradene aret rundt og bedre og mer
effektiv bruk avtomme omrader. Midlertidigheten skal tas mer pa alvor, og i stgrre grad ses pa som
en mulighet. Den midlertidige bruken av arealene som star tomme skal trekke folk til @kern ogsa for

alt er ferdig bygget, hvilket stimulerer til a gi omradet en unik identitet og gir innbyggerne i Oslo nye

Med uteomrader inkluderte ideen utbedring og utvikling av arealene mellom byggene. Ideen
inkluderte etablering av sk@ytebane, med tilhgrende gapahuk med balpanner. Videre skulle
flerfunksjonelle modulbygg plasseres pa en gunstig tomt. Overordnet skulle det ha en sosial funksjon,

hvor blant annet fester, servering, mgterom og arrangementer ble nevnt som formal.

Gruppe 2

Oslo internasjonale
multikultursenter

Finansieringsmodell som ngkkel
for suksess

Digital plattform for
samhandling

Ideen hadde som mal a at det
skulle etableres
kulturinstitusjoner. Disse
institusjonene skulle fungere som

sentere for produksjon og visning

For a sikre baerekraftig
kulturtilbud er en
finansieringsmodell essensiell.
Modellen vil matte utarbeides

giennom samarbeid mellom

Den digitale plattformen vil
fungere som et samlepunkt for
alt som skjer pa @kern.
Arrangementer, konserter og

eventer vil ligge tilgjengelig, slik
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av kunst og kultur som musikk,
dans og matservering.
Institusjonene skal ha bade
lavterskel tilbud, og tiloud av hgy
kvalitet. Blant tilbudene som ble
foreslatt opprettet er et Black
Box teater, et kulturhus og en

mathall med billige lokale

aktgrene som drar nytte av et
naert kulturtilbud pa @kern, og
vil matte finansiere de som

utgver kultur.

at publikum og innbyggere har
tilgang. Plattformen vil og
fungere som
koordineringsverktgy for
medlemmene, slik at
kommunikasjonen mot
publikum blir samstemt og

effektiv. Dette vil oppnas blant

restauranter annet gjennom bruken av
hashtags som #NyeOslo og
#Kulturbyen.
Gruppe 3

Hovinbyen sirkulzere Oslo som
brobygger

Etablere kunnskaps- og
kunstnermiljger

To motorer

Hovinbyen Sirkulzere Oslo
skaper allerede samarbeid
mellom utbyggere, kommunen
og andre aktgrer vedrgrende
sirkulzer gkonomi i byutvikling.
Lgsningen var dermed a
etablere et underprosjekt med
lik oppbygning med tema
samarbeid om kunst og kultur i

byutvikling.

@kern skal veere stedet hvor
internasjonale barnehager og
skoler kan etablere seg. | tillegg
bgr alle kulturambassader
flyttes til @kern.
Kunnskapsinstitusjoner som
KORO og Kulturetaten bgr
kobles pa og bidra til
etableringen av en kulturnzering

med internasjonal karakter.

For a gjgre @kern til et kulturelt
knutepunkt skal det etableres to
store kulturaktgrer, hvor det var
foreslatt en “black box” og en
“white box”; et teater og et
museum. Disse skulle vaere de
kulturelle motorene som trakk
bade utgver av internasjonal
kaliber og ikke minst tiltrekke
publikum. Dette ville ogsa ha
positive ringvirkninger som fglge
av tyngdekraften til de “to
motorene”, og tiltrekke andre

mindre kulturaktgrer.
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Prototypene beerer preg av kort utviklingstid. De er utviklet over 45 minutter med bakgrunn i ideer fra
hele panelet av interessenter som deltok i fase tre. Resultatene fra fase tre viser at metoden er effektiv
for a besvare delproblemstilling to, hva er utbytte for interessentene innenfor by- og stedsutvikling, ved
at metoden resulterer i konkrete forslag til Igsninger. Senere i fase fire videreutvikles og konkretiseres

ideene, og I@sningene tilpasses etter videre tilbakemeldinger fra interessentene.

5.3.2 Metodisk resultat
Denne fasen hadde som hensikt & utvikle flere ideer som skulle bidra til mer samskaping pa
kulturfronten pa @kern samt Igse flere av utfordringene som ble identifisert i forrige workshop. Malet

var dermed a sitte igjen med tre ulike prototyper som vi senere skulle vurdere opp mot kriteriene.

Singapore

@kern skal bli
internasjonalt kjent for sin
transformative innsats som

gjor @kern til det
beerekraftige og
mangfoldige omradet som

@kern skal vaere et
kulturelt knutepunkt for
kultur og
kulturproduksjon

folk ensker & bo og

Figur 14: Skjermbilde fra presentasjon under Kreativ Plattform

Som vi ser i skjermdumpen over brukte vi visualisering som virkemiddel for a iverksette kreative
prosesser hos deltakerne. | denne sliden fra presentasjonen brukte vi bilder som skulle virke naermest
utopiske fra andre steder i verden for a fa deltakerne til 4 tenke sa ubegrenset som mulig om @kerns
fremtid. Dette var knyttet opp til oppgaven hvor gruppene skulle lage en visjon for omradet. Vi fikk
tilbakemeldinger om at det var en effektiv mate a fa deltakerne til & begynne en tankeprosess og danne
et fremtidsbilde om et gnsket @kern. Vi satt igjen med tre ulike visjoner etter giennomfgrt aktivitet,

illustrert i tabell 7.
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Visjonene ble omgjort til innovasjonsplattformer som gruppene brukte som utgangspunkt under kreativ
plattform. Visjonene ble dermed konvertert til problemstillinger som gruppene skulle innovere pa. Dette
var basert pa en mye brukt metode i DT hvor man gjgr om utfordringer til “how might we”, eller

“hvordan kan vi”, som har som hensikt a plassere utfordringer i en mer mulighetssgkende kontekst.

For den ideskapende prosessen ble kreativ plattform (Byrge & Hansen, 2007) brukt som metodeverktgy.
Hensikten var 3 utvikle tre ulike ideer basert pa innovasjonsplattformene med den samme gruppen.
Prosessen viste seg a vaere nyttig da den fikk deltakerne til 8 samskape ut fra premissene vi ga dem.

Premissene var innovasjonsplattformene og fire kriterier.

Tabell 8: Innovasjonsplattformene

1 Hvordan kan vi ta vare pd og skape de jordnaere verdiene pd @kern og samtidig etterstrebe
sirkuleergkonomi?

2 Hvordan kan man sikre at @kern blir et sted av internasjonal karakter, hvor det er godt @ bo,
vaere, skape og oppleve for alle generasjoner?

3 Hvordan skal @kern bli et sted med tilgjengelig internasjonal hgykultur, i et omrdade med et
grensesprengende arkitekturpreg, som lever dggnet rundt?

Tabell 9: Kriteriene prototyper ble vurdert opp mot

1 Ideen ma bidra til mer samskaping og samarbeid

2 Ideen ma adressere noen av barrierene som er identifisert
3 Ideen ma dekke et behov

4 Ideen ma vaere gjennomfgrbar

Med aktivitetene vi sluset deltakerne gjennom produserte de tre ulike prototyper presentert i kapittel
5.3.1, som alle svarte pa kriteriene vi ga dem. Kriterie nr. 4 var vanskelig a vurdering da prototypene er
omfattende og inneholder langsiktige satsninger. Gjennomfgringsevnen til prototypene fikk vi dermed
utforsket i fase fure. Videre viste gruppearbeid seg a vaere nyttig, da det fgrte til at alle deltok i like stor
grad og produserte gode ideer. Dersom vi hadde bedt de jobbe i fellesskap ville det krevd mer tid, blitt

mer diskusjon, og vaert stgrre sannsynlighet for at diskusjonene hadde fgrt til mye bruk av tid pa
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uenigheter, fremfor at man dro i samme retning. Pa bakgrunn av dette var grupper pa tre og fire

personer det beste alternativet.

Fasen tok utgangspunkt i idefasen til DT, hvor hensikten er at man skal produsere flere ideer som skal

Igse et problem, eventuelt deler av problemet. Videre brukte vi prinsippet “how might we” fra DT for a
lage problemstillinger deltakerne kunne innovere pa. Kreativ plattform ble benyttet som rammeverk pa
idegeneringsdelen. Dette viste seg a vaere veldige gode metodeprinsipper og verktgy a kombinere for a

samskape og innovere om by- og stedsutvikling, og spesielt for a iverksette kreative prosesser.

5.4 Fase 4: Testing og tilrettelegging for kontinuerlig utvikling

5.4.1 Utbytte for interessentene med hensyn til by- og stedsutvikling

Hensikten med denne fasen var a teste prototypene gruppene hadde lagd i fase tre.
Ved a konkretisere og videreutviklet prototypene var hensikten a gjgre det lettere for interessentene a
gjore en god vurdering. Gruppene av interessenter ble bevart like fra fase tre, slik at prototypene ble

presentert tilbake til dem som hadde utviklet prototypen.

Fasen resulterte i diverse interessante funn fra de ulike gruppene. Gruppe én poengterte viktigheten av
at det som opprettes som et midlertidig tiltak ogsa ma bli et verktgy for det fremtidige, ved at
identiteten og tilbudet til det midlertidige bestar. Det ble ogsa nevnt ulike stgtteordninger en kan
benytte seg av for finansiering av kultur og aktivitetsbaserte initiativer. Videre er det essensielt a ha
noen som kan organisere disse hypotetiske initiativene, og fungere som brobygger mellom
interessentene. Foruten blir ideene bare “liggende i en skuff dersom alle sitter pa hver sin tue”, som en

deltaker i gruppe én sa.

Gruppe to nedprioriterte de langsiktige planene de hadde presentert i fase tre. De etterlyste heller
innspill pa nye metoder for samarbeid, og en gkonomisk modell for utregning av hvilken verdi

kultursatsning gir et omrade. Slik kunne kultursatsning fundamenteres i budsjetter.

Gruppe tre pekte pa viktigheten av a ha en ledende forening eller organ som kan tilrettelegge for videre
samarbeid blant interessentene. Det ble foreslatt en Igsning hvor Padriv kunne operere som

samarbeidsplattformen.
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Interessentene satt igjen med refleksjoner og vurderinger over egne prototyper. Som vi ser ga dette
dem en mulighet til 3 gjgre seg opp en mening om prototypene, og flere skiftet fokuset fra de langsiktige
og mindre handfaste malene til hva som var mulig a skape sammen av verdi i natid. Prototypene kan

sees i sin helhet som vedlegg 1,2 og 3.

5.4.2 Metodisk utbytte

| den siste fasen var formalet a teste prototypene som ble laget i forrige fase for a kunne gjgre en
vurdering pa alle prototypene basert pa skapernes tilbakemelding pa deres egen ide. For a gjennomfgre
dette konkretiserte og kontekstualiserte vi prototypene. Vi hentet inspirasjon fra DT ved a presentere
prototypene i en ppt-presentasjon med bilder og modeller for a plassere innholdet i kontekst og danne
bilder pa hvordan prototypene kunne bli. For gruppe én modellerte vi et forslag pa hvordan man kunne

utnytte et ubrukt omrade pa @kern.
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Figur 15: Skjermbilde fra ppt-presentasjon til prototype én
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Videre brukte vi forklaringsmodeller for & illustrere prototypen til gruppe 2.

[

Koordi’neri'r;g 0g s‘amhandling

Motor som
kickstarter
satsningen

Produksjon og visning

Bredt internasjonalt,
av dans og kultur

billig mattilbud

Sponsing av kulﬁxr
Utviklet gjennom

Kan g4 i minus. Modell for finansiering = grunnlaget T Utvikit gienn

Bidrar til verdi .
il omradet for samarbeid

Figur 16: Skjermbilde fra ppt-presentasjon til prototype to

Og til gruppe tre kontekstualiserte vi hvordan man kan bruke eksisterende bygg til kulturelt formal frem

til det skal bygges om.

Det midlertidige ma veere et verktgy for det fremtidige
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Figur 17: Skjermbilde fra ppt-presentasjon til prototype tre
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Prototypene til gruppe to og tre fremstod som viderefgringer av visjonen, mens prototypen til gruppe
én var tydeligere og mer konkret. Gjennom presenteringen og diskusjonen i fase fire endret gruppe to
og tre pa prototypene fra a ha langsiktige perspektiv til et kortsiktig. Fase fire viste dermed at gjennom
testing vil prototypene ha mer kortsiktig mal, og vaere preget av barrierer og utfordringer som er lettere
a lgse. Slik far man ballen til a rulle, og kortsiktige prosjekter kan sa virke som startskudd for stgrre,
lengre og mer dyptgripende initiativer. Metodisk hadde dermed fasen en nyttig funksjon ved at den ga
oss verdifull innsikt i hva interessentene vurderte som viktig a prioritere. Uten a teste prototypene ville
det veert en rekke ubesvarte spgrsmal om alt fra detaljene til gijennomfgringsevnen. Videre resulterte en
tilbakemelding fra gruppe to til at vi meldte inn et prosjekt til foreningen Padriv med en anbefaling om
at de kan formalisere samarbeide mellom interessentene. Dette sammenfaller med systemtenkning
(Stroh, 2015) sitt siste steg som omhandler a sikre videre utvikling av endringsprosessene i et gitt system

gjennom a forankre og formalisere samarbeidet ytterligere.

6. Diskusjon og refleksjon

| denne delen skal vi diskutere funnene fra hele aksjonsforskningsprosjektet vi har vaert gjennom opp
mot det teoretiske rammeverket for a forsgke a besvare problemstillingen. Vi vil fgrst diskutere DT og
systemtenkings evne til 3 fa interessentene til 8 samskape i henhold til delproblemstilling 1. Vi vil koble
anvendt teori opp mot praktiske funn, og vurdere dets relevans og nyttighet i dette prosjektet. Videre vil
det reflekteres over metodeutviklingens evne til 3 gi interessentene utbytte, og diskutere praktiske funn
mot teori. Hovedproblemstillingens underdimensjoner lgftes slik opp gjennom delproblemstillingene, og
funn vil diskuteres mot teori. Til slutt vil vi ogsa reflektere over prosessen sin helhet og komme med

anbefalinger for videre utvikling av metoden og anbefalinger for interessentene.
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6.1 Delproblemstilling 1

Den fgrste delproblemstillingen er som fglger: | hvilken grad kan design thinking og systemtenkning
bidra til mer samskaping? Vi vil diskutere prinsippene fra DT og systemtenkning brukt i var egen metode

og se narmere pa hvordan anvendelsen av disse har bidratt til mer samskaping.

Metoden «Innovasjonsmetode for samskaping i by- og stedsutvikling» har tatt utgangspunkt i flere
sentrale prinsipper fra DT og systemtenkning, som viste seg a vaere nyttige med malet om a samskape
og innovere med interessentene. For @ kunne samskape i by- og stedsutvikling behgver man en
sammensatt gruppe med interessenter som representerer mangfoldigheten i omradet. Vi ser at
systemtenkning var nyttig i starten da den bidro til 8 danne grunnlaget for aksjonsforskningsprosjektet.
Ved & undersgke hvilke interessenter som var involvert i aktivitet og kultur pa @kern endte vi opp med
en sveert sammensatt gruppe interessenter som utgjorde ngkkelinteressentene med direkte innflytelse
for bade tilrettelegging og produksjon av kultur. Dette omfavnet offentlige etater som fungerer som
regulatoriske instanser som kan godkjenne bruk av omrader og bevilge midler til kulturtiltak. | tillegg til
aktive kulturprodusenter samt grunneiere som gnsker a tilrettelegge for midlertidig og fremtidig kultur
gjiennom disponering av lokaler og bidra til utvikling av st@rre initiativ, eksempelvis museum eller kino.
Pa bakgrunn av dette bidro perspektivet fra systemtenkning til a kartlegge et helt “system”, samt a
identifisere aktuelle interessenter til 8 fa mest mulig ut av aksjonsforskningsprosjektet. Dette hadde
0gsa en annen viktig dimensjon, da engasjeringen av interessentene var helt ngdvendig for a faktisk

samskape, oss og dem i mellom, som videre er et sentralt prinsipp i systemtenkning.

Gjennom de fgrste to fasene, intervjuer og workshop, fikk vi identifisert en rekke barrierer ved
samarbeidene mellom interessentene. Det fremkom at private utviklere opplevde at lover, regler og
tungrodde byrakratiske systemer stod i hinder for gode, innovative Igsninger. Eksempelvis kunne det
veere initiativ til midlertidige tiltak som ikke ble gjort noe med fordi prosessene i etatene var trege, og
fremgangen stanset. Alves (2012) og Boonstra og Boelens (2011) skriver om hvordan det er behov for
mer innovative Igsninger i offentlig sektor for a imgtekomme samfunnets utfordringer. Metoden og
aksjonsforskningsprosjektet har vist at man kan iverksette samskaping og innovasjon pa svaert kort tid.

Utfordringer i offentlige etater er ikke noe dette prosjektet fant direkte Igsninger til, men gjennom a
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samle interessentene og tilrettelegge for dialog gjennom aktivitetene i fasene har det utviklet seg en
bedre forstaelse for hverandres perspektiver og hvordan na-situasjonen er. | tillegg har vi observert
potensiale i samskaping nar interessenter med innflytelse samles, da veien fra ide til leveranse blir
kortere ved at ngkkelpersoner i offentlige organer og private utviklere mgtes og diskuterer. Gjennom
engasjerende samtaler under fase tre bemerket vi oss at flere informanter var Igsningsorienterte i
hvordan de kunne muliggjgre ulike ideer de hadde, og sa pa utfordringene heller med en “ how might
we” tilnaerming. Aksjonsforskningsprosjektet sa ikke prototypene realiseres, men vi kan likevel bekrefte
at samskapingselementet kom tydelig frem og en vei videre for fremtidig samarbeid er innenfor
rekkevidde. | systemtenkning argumenterer man for at giennom a samle og engasjere interessenter og
belyse utfordringene som eksisterer i systemet, samt se hvordan partene er gjensidig avhengig av
hverandre, muliggjgr man endringsprosesser (Stroh, 2015; Anosike, 2020), noe som sammenfaller med

det vi har erfart i praksis.

Aksjonsforskningsprosjektet hadde kultur pa @kern som utgangspunkt. Interessentene vurderte
prosjektet vart som en mulighet til, og virkemiddel for, & legge grunnlaget for bedre samarbeid og
tilrettelegge for samskaping pa @kern. Metoden var viste interessentene at de er en del av et system de
ikke kan lgsrive seg fra. De er avhengig av hverandre og utfordringene som hindrer fremgang er
systematiske. Det er eksempelvis ingen enkelt interessent sin feil at det ikke eksisterer et forum for
utvikling av kultur pa @kern, problemet ligger hos alle, og er dermed systemisk av natur. Teorien viser at
hvis interessentene skal ha hgyest mulig sjanse for a lykkes med et slikt samarbeidet, ma prosessene

formaliseres (Lambert og Enz, 2012).

Sammensetningen av interessentene hadde ikke mgttes f@r, som tyder pa at tilretteleggingen for
samarbeid og samskaping pa @kern har forbedringspotensiale. A sikre sosial baerekraft gjennom et godt
aktivitets- og kulturtilbud er sveert omfattende, og selv om en helhetlig tilnserming med fokus pa
samarbeid og samskaping krever tid og ressurser vil det gi langsiktige fordeler (Enz og Lambert, 2012).
Pa kort tid har aksjonsforskningsprosjektet vist at samarbeid og samskaping er mulig og at de felles
interessene allerede ligger til grunn, til tross for ulike perspektiver (Yngfalk, 2013). Vi kan dermed si at i

m@te med komplekse by- og stedsutviklingsprosesser har systemtenkning, DT og samskaping
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likhetstrekk i sin tilnaerming som er nyttige i denne konteksten, da det kan fungere som en katalysator

for a na den gnskede situasjonen.

Det ble underveis i prosessen tydelig at rollen vi besatte som fasilitator var betydningsfull for
fremgangen i prosjektet. Med bakgrunn i interessentenes dedikasjon underveis opplevde vi at resultatet
av prosjektet var av verdi for deltakerne, hvilket styrker kvaliteten pa studien (Coghlan og Brannick,
2014). Det var konsensus blant interessentene at det var et behov for samskaping og samarbeid om
kulturutviklingen pa @kern. Dette betyr at det ikke bare finnes oppmerksomhet rundt problemet, men
og at det finnes vilje til a forbedre og endre, hvilket er grunnleggende nar en skal drive med endring av
prosesser (Stroh, 2015). Prosjektet har i sa mate veert vellykket da bruken av DT viste seg effektiv som
innovasjonsmetode. Vi sa fremgang innen samskaping og derav mulighetene for & utvikle god kultur, og
det er identifisert en vilje blant interessentene til 8 endre prosesser for a sikre endring i arbeidsrutiner,

hvilket er hensikten med aksjonsforskning - & omvende kunnskap til praksis.

6.2 Delproblemstilling 2

Den andre delproblemstillingen retter fokuset mot interessentene, bade de som har vaert delaktig i
aksjonsforskningsprosjektet, og generelt. Vi vil derfor diskutere eventuelle utbytter metoden kan bidra
til. Delproblemstillingen lyder dermed som fglger: Hva er utbytte for interessentene innenfor by- og

stedsutvikling?

Gjennom hele prosjektet har vi sluset interessentene gjennom en rekke aktiviteter som har resultert i
erfaring, innsikt og helt konkrete prototyper og visjoner for @kern. Teorien forteller at det & ha en felles
visjon er helt ngdvendig for a kunne samskape (Stroh, 2015) og drive med stedsutvikling (Perrault et al.,
2020), noe vi har observert i praksis. To av prototypene som ble utviklet i fase tre var i stor grad en
videreutvikling av visjonene de allerede hadde lagd. Gruppe to foreslo en finansieringsmodell for kultur,
en kulturell motor som kick-starter av prosjekter og en digital plattform for samhandling. Gruppe tre
pekte pa et dedikert kulturforum og flytting av kulturinstitusjoner til @kern. Den fgrste gruppen
fokuserte pa hvordan man gjennom midlertidighet kunne utnytte ulike arealer pa @kern de neste arene

faér byggeprosjekter startet, og skilte seg slik fra de andre gruppene. De foreslo tiltak som midlertidige
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bygg med kultur og aktivitetsfunksjoner som bidrar til & gi @kern identitet. | tillegg gnsket de
modulbaserte bygg for bruk aret rundt samt @ anvende tomme tomter som midlertidige
jordbruksomrader, som Loszeter i Bjgrvika. Videre snakket gruppene om grensesprengende arkitektur,
mangfold, inkludering og kultur dggnet rundt. Dette er dermed langsiktige mal og verdier, en visjon, a
strekke seg etter. Stroh (2015) papeker at @ enes om en felles visjon er helt grunnleggende for a kunne
muliggjgre endring, og som det kom frem i fase tre hadde alle gruppene sterke visjoner for hva @kern
skulle bli i fremtiden, hvilken rolle det skulle ha i en lokal, nasjonal og internasjonal kontekst. Dette er
gode visjoner som interessentene selv kan benytte i by- og stedsutviklingen pa @kern fremover, og som
kan virke retningsgivende for interessentene. | tillegg etterlyste flere private utviklere flere retningslinjer

fra kommunen i strategiplan for Hovinbyen (2018), hvilket metoden altsa tilfgrer.

Stedsutviklingsprosjekter kan ha mange forskjellige formal, men uavhengig av prosjekt skal det bidra til
gjore omradet bedre for lokalbefolkningen og brukerne. Prototypen til gruppe én har som hensikt a
gjore nettopp det. De gnsker a aktivisere og ha mye aktivitet, enten det var kulturarrangementer,
servering eller mgterom. Dette skal aktivisere befolkningen pa flere nivaer; hvor gjennom bruk av
lokalene ville det bidra til aktivitetstilbud, og gjennom drift av byggene kunne man inkludere
lokalbefolkning i arbeid, spesielt de som har falt utenfor arbeidslivet av ulike arsaker eller flyktninger
som gnsket @ komme i gang med arbeid og bli mer integrert i samfunnet. Vi ser at et forslag som dette
gir interessentene gode utgangspunkt for stedsutviklingen av @kern, og gjennom testingen av
prototypen fikk vi tilbakemelding at det var mulig a gjgre, men krevde organisering som gjorde at

initiativet ble fulgt opp.

Det ble gjennom dybdeintervjuene i fase én belyst at flere etterlyste et forum hvor interessentene
kunne diskutere de “myke” kvalitetene pa @kern, hva som foregar mellom byggene, og hvordan
kulturtilbud kunne spille en sentral rolle for a Igfte omradet. Det ble brukt ulike ord for a beskrive
forumet, hvor uformell var et som gikk igjen, da flere interessenter ytret et behov for et forum hvor de
kunne i en mer uforpliktende kontekst diskutere de store linjene. Andre sa pa forumet heller som et
mulighetsrom for mer samskaping, og en plattform hvor interessentene kunne samarbeid om ulike

kulturprosjekter. Her kom blant annet finansiering til arrangementsbaserte tiltak opp som et eksempel.

68



Behovene er i aller hgyeste grad forenlige, og tyder pa at forumet kan ha flere nyttige funksjoner.
Gjennom en viderefgring av samarbeidet og samskapingen vil det vaere rom for a kunne jobbe med det

interessentene selv nevner.

Samskaping leder til innovasjon og har flere innfallsvinkler for & nettopp kunne innovere (Frow et al.,
2015; Lund, 2018, Alves, 2012). @kern kan i fremtiden ha et yrende liv med et variert kulturtilbud av hgy

kvalitet, men sannsynligheten for at man lykkes med det er stgrre giennom samskaping enn uten.

6.3 Anbefalinger

Tidsrammen pa masteroppgaven setter tydelige begrensninger pa de stgrrelser og omfang en kan ha pa
datainnsamling og prosjekt. Metoden var har samtidig gjort det tydelig at det er behov for flere
prosesser i etterkant av fase fire for a sikre videre utvikling og varig endring. For a oppna god
stedsutvikling behgver man samskaping, og en ngkkelfaktor er dermed kontinuitet. Stroh (2015) og
Perrault et al. (2020) papeker viktigheten av a viderefgre og videreutvikle endringsprosesser, slik at man
nyttiggjer seg av den drivkraften og framdriften som oppstar i de tidligere faser. Stroh (2015) beskriver
fire mekanismer en kan anvende for a oppna kontinuerlig laering og oppfeglging. Med bakgrunn i disse vil
vi presentere en tentativ fase fem for metoden var. Fasen ma inkludere interessentene i et langsiktig
perspektiv, og saledes ha en lengre tidsramme enn resten av prosjektet. Fasen ma bidra til 3 utforme en
klar strategisk plan, med spesifikke objektiver knyttet tett opp mot den overordnede strategien. Fasen
ma ha klare og tydelige gkonomiske mal, slik at eventuell fremgang kan monitoreres. Fasen ma bidra
med kvartalsvis og arlige evalueringer slik at framgangen sikres, og strategien opprettholdes. Videre
anbefaler Perrault et al. (2020) & forankre samarbeidet gjennom en formell administrasjon eller en form
for et styresett. Dette er for a sikre videre utvikling og kan svare pa utfordringene som er identifisert av
informanten som omhandlet sprakbarrierer, mangel pa mandat, ingen mal eller strategi, for a nevne
noen. Ved a anvende prinsippene Stroh (2015) og Perrault et al. (2020) presenterer kan en tentativ fase
fem bidra til a sikre kontinuiteten for metoden, og samtidig motarbeide holdningen om at samskaping
bare kan anvendes til a generere ideer til produkter og tjenester (Perks, 2004; Frow et. al, 2015). | tillegg

vil det svare direkte pa et tydelig behov identifisert tidlig i aksjonsforskningsprosessen om
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ngdvendigheten av et type forum hvor interessentene kan samarbeide, samskape og ha en dialog om

kulturutviklingen pa @kern.

Det er ulike mater man kan sikre videre utvikling av initiativer som dette. Perrault et al. (2020) og Enz og
Lambert (2012) anbefaler & forankre samarbeidet gjennom en formell administrasjon eller en form for
et styresett. Dersom Padriv ser en verdi og en gjennomfgringsevne i konseptet vil man bygge videre pa
arbeidet som er gjort giennom dette forskningsprosjektet. Padriv vil sikre videre utvikling giennom a
formelt opprette et prosjekt bestdaende av en administrasjon med et mandat og finansiering fra de
involverte partene. Dette vil direkte svare pa et tydelig behov identifisert tidlig i
aksjonsforskningsprosessen om ngdvendigheten av et forum hvor interessentene kan samarbeide,
samskape og ha en dialog om kulturutviklingen pa @kern. Enz og Lambert (2012) forteller hvordan slike
samarbeidsprosjekter krever mye ressurser. Pinson (2004) bygger videre ved a forklare at det i slike
langsiktige prosesser er essensielt kun a involvere interessenter som kan sikre en god utvikling. For 3
sikre at initiativene lever videre er en dermed avhengig av at partene er klar over at det krever tid,
penger og ressurser, samtidig som man sikrer seg ved at de har gode insentiver for a fa prosjektet

gjennomfgrt.

Aksjonsforskningens siste hendelse ble 8 melde inn arbeidet som et prosjekt til foreningen Padriv. Padriv
er allerede aktiv i Hovinbyen og @kern med ulike prosjekter og har flere samarbeidspartnere som ogsa
har veert interessenter i dette forskningsprosjektet. Valget om a melde inn til dem var basert pa en
anbefaling fra en interessent om a forhgre oss med Padriv om de kunne operere som en ngytral part og
sikre videre samarbeid med interessentene. Derav operere som en plattform som muliggjer videre
arbeid og initiativer som omhandler kultur pa @kern. Stroh (2015) argumenterer for at dersom endring
av praksis i et gitt system skal sikres over tid er det essensielt at det er en pagaende inkludering av

interessentene, noe som hypotetisk kan sikres gjennom Padriv.

Basert pa erfaringen fra denne forskningen vil vi ogsa argumentere for at kunstnere kan veere en god

ressurs i by- og stedsutvikling, da de har andre perspektiver, erfaringer, kompetanse og mater a se ting

pa. Kunstnerperspektivet har ikke til vane a bli inkludert i byutviklingsprosesser, noe som bgr endres.
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Byutvikling bestar hovedsakelig av interessenter innenfor den offentlig og private sektor, hvor de
offentlige organene spiller en aktiv rolle i planleggingsfasen, mens private selskaper, som for eksempel
byggentreprengrer, utfgrer det praktiske arbeidet. Dette kan veere alt fra nye sykkelveier eller et nytt
boligomrade til en park, eller transformere gamle industribygg til nye moderne formal. Gjennom dette
aksjonsforskningsprosjektet har vi veert vitne til at informanter som enten er kunstnere selv eller jobber
med kunstforvaltning, i vart tilfellet KORO og Kulturetaten, har kommet med gode og nytenkende
innspill i de ulike fasene. Bakgrunnen, tilnaermingen og spraket er annerledes enn byrakrater eller
ingenigrer, og i komplekse prosesser som byutvikling inneholder, vil det vaere nyttig 8 ha med en
sammensatt gruppe interessenter som til sammen representerer mer kompetanse innenfor flere felt.
Dette sammenfaller med det teoretiske grunnlaget til Redaelli (2016) og Ramberg (2021) som begge
trekker frem argumenter for at kunst og kunstnere bgr ha en mer delaktig rolle i by- og stedsutvikling.
Kunst utover funksjonen som en utsmykker vil dermed gagne by- og stedsutviklingsprosesser, og vart
prosjekt ville hatt et mindre rikt innhold dersom interessentene som representerte det kunstneriske

feltet ikke hadde deltatt.

Gjennom alle fasene dukket det opp mange gode ideer fra informantene om hvordan man kan utnytte
ubrukt areal pa @kern og aktivere lokalsamfunnet. Den ene prototypen fokuserte spesielt pa dette, da
den omhandlet midlertidig bruk av arealer giennom modulbygg og andre aktivitetsbaserte tiltak. Det
kommer tydelig frem at innovasjonsmetoden var godt egnet som en katalysator for samskaping og
innovering i by- og stedsutviklingssammenheng, noe prototypene er et svar pa. Midlertidighet kan vaere
et viktig virkemiddel for det som skal skje i fremtiden da det bidrar til 3 bygge fundamentet for det

langsiktige, samtidig som det stimulerer til a aktivisere et omrade og gi det identitet mens en venter.

Vi har sett at det 8 samle en rekke interessenter, belyse utfordringer og raskt utvikle potensielle
Igsninger i en samskapende kontekst har veert en effektiv mate a iverksette innovasjon i by- og
stedsutvikling. Dermed vil vi argumentere for at metoden har en nytteverdi i mgte komplekse
utfordringer knyttet til by- og stedsutvikling, samt andre lignende omrader. Samtidig vil vi oppfordre til
viderefgring av metoden i en fase fem og/eller oppretting av et prosjekt i Padriv, slik at resultatene

denne metoden ga, vil komme fremtiden til gode.
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6.4 Refleksjon og laering

Det eksisterer mange ulike case-studier og analyser pa DT og systemtenking hver for seg, men selv etter
et grundig datasgk fant vi ingen hvor de hvor de er kombinert slik som i vart prosjekt. DT og
systemtenking er begge tidligere anvendt som innovasjonsmetoder, hvor elementet iterasjon fra DT er
allerede anvendt i stedsutviklingsarbeid (Perrault et al. 2020) , og systemtenking er anvendt for & sgrge
for varig endring (Stroh, 2015). Grunnet forskjellene i metodene ga det oss rom for a definere metoden

som vi selv mente var hensiktsmessig, og ta med de elementer vi mente passet best for oppgavens mal.

Med bakgrunn i argumentasjonen fra punkt 5.2.2 ville vi anbefalt 8 gjgre endringer i fase to, om studien
skulle gjentas. Det ble som nevnt identifisert en rekke sentrale utfordringer og barrierer i fase en, men
disse ble ikke riktig behandlet fgr fase to. | stedet ble utfordringer innhentet pa nytt, noe som ikke var
ngdvendig. Rammeverket for fase to burde altsa vaert smalere, og vi burde utviklet planlagte
problemstillinger basert pa den innsikten vi anskaffet oss i fase en. Slik kunne fase to gatt dypere i de
underliggende problemene som forarsaker dagens utfordringsbilde. Samtidig ville dette bidratt til bedre

styring av diskusjonene i plenum, som til dels var utfordrende a kontrollere.

Prosjektet har ikke tatt spesielt hensyn til, eller vaert oppmerksom rundt pavirkningen fra underliggende
biaser hos de deltagende interessentene. Projeksjonsbias, som forklart av Loewenstein og Angner (2003)
har til dels vaert synlig nar interessentene har reflektert over fremtiden for @kern. Spesielt blant de
offentlige instansene som deltok var troen pa effekten av nye tiltak lav. Videre har vi sett tydelige tegn
pa det Van Boven, Dunning og Loewenstein (2000) omtaler som egosentrisk empati-gap, ved at
interessentene fokuserte pa tiltak i egne nseeromrader, i stedet for @kern som helhet, og slik ikke fullt
anerkjente de positive ringvirkningene samlede tiltak ville hatt. Ved slutten av fase fire observerte vi
derimot en endring ved at interessentene sa verdien av tiltak rundt pa @kern. Fremfor langsiktige mal og
visjoner, var det stgrre vilje mot a opprette midlertidige tiltak pa ulike omrader, hvilket ville gitt positive
ringvirkninger for hele omradet. For a gjgre metoden mer motstandsdyktig mot disse biasene vil vi
dermed anbefale a implementere tiltak i fase to for & motvirke disse biasene. Tiltakene vil besta av

undervisning og eksemplifisering av biasene, slik at interessentene er oppmerksomme pa de.
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Vi hadde tidlig et gnske om a inkludere innbyggere i aksjonsforskningsprosjektet da vi ansa deres
perspektiv som relevant og verdifullt i by- og stedsutvikling. Dette sammenfaller med DT, som er en
brukersentrert metode, og dermed ble det vurdert som viktig 8 ha med innbyggerperspektivet. | tillegg
eksisterer det mye teori som ser pa medvirkning som et virkemiddel for innovasjon i byutvikling. Pa
bakgrunn av dette er det kritikkverdig at vi ikke hadde med innbyggere i de ulike fasene av prosjektet. Vi
forsgkte ved flere anledning a kontakte borettslag pa @kern, men uten svar. Utfallet av fasene og
prosjektet hadde vaert annerledes, men det kan tenkes at det ville gitt enda rikere funn som hadde veert
nyttig for bade interessentene og oss. Pa en annen side hadde ikke ngyaktig den sammensetningen av
interessenter vi endte opp med mgttes og jobbet sammen tidligere. En kan dermed spekulere i om
terskelen for a ytre potensielt upopulaere meninger ville vaert hgyere, og saledes fgrt til darligere

dynamikk i gruppen.
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7. Konklusjon

7.1 Overordnet konklusjon

Det har i denne studien blitt utviklet en ny metode med grunnlag i sentrale prinsipper fra DT og
systemtenking. Metoden bestar av fire faser og har som hensikt a besvare hovedproblemstillingen som
lyder som fglger: Hvordan kan kjente innovasjonsmetoder og prinsipper bidra til mer samskaping i by- og
stedsutvikling?

Metoden var, Innovasjonsmetode for samskaping i by- og stedsutvikling, har besvart problemstillingen
ved a samle en bred interessentgruppe, og stimulert disse til 8 samskape. Metoden har resultert i tre
ulike prototyper som eksemplifiserer tiltak som kan gjennomfgres pa @kern. Tiltakene er fundamentert
giennom kunnskap og erfaring fra interessentene, i tillegg til praktisk og teoretisk gjennomarbeidet via
masterprosjektet. Vi kan konkludere med at var innovasjonsmetode er spesielt hensiktsmessig for a

iverksette innovasjon og samskaping i by- og stedsutvikling.

7.2 Anbefalinger til interessenter

Prosessen har vist oss at behovet for dialog pa tvers av interessentene er helt essensielt om @kern skal
na malene beskrevet i visjonene. Samarbeid er tid- og ressurskrevende, men som bade teori og praksis
viser kan gevinsten vaere stor. Anbefalingen er dermed a viderefgre samarbeid i en formalisert
organisering som sikre den langsiktige utviklingen av kultur pa @kern. Dette vil ogsa sgrge for at
interessentene har et samlingspunkt for kontinuerlig samskaping, som har vaert det fremste behovet a
dekke blant interessentene. Da eksterne fasilitatorer per dags dato ikke eksistere, anbefales det videre a
tilrettelegge for uformelle mgter hvert kvartal slik at interessentene kan bygge videre pa samarbeidet,
og kartlegge hvilken type samarbeidsformer som er best egnet for videre samskaping. For a sgrge for
medvirkning fra innbyggere anbefales det a tilrettelegge for dette i de ulike steds- og
samarbeidsprosessene, da dette kan motvirke gentrifisering og samtidig imgtekomme behovene til

innbyggerne.

Utarbeiding av prototyper og videreutvikling av disse ga sveert verdifulle resultater i form av faktiske
tiltak som kan iverksettes pa @kern i Igpet av relativt kort tid. Metoden har belyst flere av de viktigste og
underliggende utfordringene mot samarbeid mellom interessentene pa @kern, og samtidig gjort de selv
klar over de, og slik bidratt til & minske gapet. Samtidig har metoden stimulert til nytt kontaktnettverk.

Dataene vi samlet i fase fire indikerte at midlertidige og kortsiktige tiltak er mer realistisk & gjennomfgre.
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Dermed oppfordrer og utfordrer vi interessentene til & utnytte ubrukte arealer og bygg, og fylle det med

aktiviteter og kulturelt innhold gjennom en samskapende tilnaerming.

7.3 Anbefalinger til metode

Som nevnt i punkt 6.3 vil vi anbefale en viderefgring av metoden med nevnte modifiseringer. DT i
kombinasjon med systemtenking viste seg verdifull og effektivt som innovasjons og
samskapingsmetode, men fase to ma gjgres om, og en fase fem vil vaere ngdvendig, skal man

opprettholde og videreutvikle kontakt og fremgang i videre prosjekter.

7.4 Anbefalinger til videre forskning

Det ble gjennom datainnhenting identifisert sveert fa artikler med fokus pa samarbeid om kultur og
aktivitetstiltak i byutvikling. Derimot er litteratur rundt medvirkning med innbyggerperspektiv et
etablert forskningsfelt, samt samskaping gjennom tverrsektorielle forhold. Pa bakgrunn av dette
anbefaler vi videre forskning pa samskaping med hensyn til de myke verdiene ved by- og stedsutvikling,
og hvordan en oppnar gode relasjoner og samarbeidsformer mellom de som arbeider med slike
problemstillinger. Avslutningsvis vil vi anbefale at det forskes pa kulturnaerings pavirkning pa
eiendomsverdien. Dette ble ikke bare etterlyst av kulturaktgrer, men ogsa av utbyggere, da dette ville
veert et meget nyttig verktgy for a kunne begrunne finansiering av prosjekter som ville kommet alle

parter til gode.
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Vedlegg 1: Prototype 1



@Dkern skal ta vare pa det jordnaere og
etterstrebe sirkuleergkonomi

* Sirkulaergkonomi i fokus
* Medvirkning og samskaping




Midlertidighet

« Hvordan kan vi utnytte ubrukte omrader pa @kern mens man venter pa reguleringsplaner

0og gravemaskiner?
« Hvordan kan dette bidra til & aktivisere omradet og befolkningen?

« Hvordan kan det midlertidige veere med pa a forme fremtiden?



Tiltak

* Modulbaserte bygg og rom

* Bruke fjernvarme for a varme NYE PRODU7e
opp o

SIRKULAR
BKONOMI




ulbaserte bygg




uleere rom til
oruk

||u||

| t‘l‘l |l||||| {

.L

ﬂ“ll ‘“ “ln.



i\

a

id

Eelst

S




@Pkern bad — allerede utnytte midlertidighet
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Utnytte omradet til dyrking av diverse
planter - gjare frukt, grannsaker, baer og
andre nyttevekster tilgjengelig for alle

som ferdes og bor pa Qkern
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Kunstprosjekt / forening / studenter - engasjeres av noen




u ! it

-
. O ey

oo
Orrn" | \,‘ ":Lb';c -

Mes i Wy “'N‘L'

eva Ak ,“A\‘r-. e !

.

came g W,
T

- - ' 5l

R v

e L
v

e e
, g AeE e,
a-ayr i }

;(-:H.r "

W

-

A

& By

B

0

LA
LA B
-

- fe
Oy lT it
."' ""l"

L9

4

-, -
-
et e
ey S
» .

-




H\ m

\’ HHWM




Tilbakemeldinger

* Hva er styrkene?

« Hva er svakhetene?



Hvordan kan dette gjennomfgres”

* Hvem skal finansiere det? Og hvordan?



Vedlegg 2: Prototype 2



Lokal forankring med internasjonalt preg

» Okern skal ha den mest internasfjonale karakteren i Norge, hvor
det er godt a bo, jobbe, veere, skape og oppleve



Synlighet og samskaping

« Hvordan man gjgre @kern mer synlig og attraktivt?
* Hvilke tiltak bor satses pa?

« Hvordan kan aktorene pa @kern samskape?



Tiltak

* Motor: kulturaktagr med regional, nasjonal eller internasjonal

status
 Finansieringsmodell

« Samskaping og kommunikasjon: digital plattform



Bredt internasjonalt,

billig mattilbud

Kan ga i minus.
Bidrar til verdi
til omradet

Motor som
kickstarter
satsningen

Produksjon og visning

| ,‘.,‘.;.[' | av dans og kultur
_ . |IIIIiII'Im\|I IIIIIlII

:n.. ll | .nln.mih

Modell for finansiering = grunnlaget Utviklet gjennom

samarbeid

for samarbeid






(Jkerns tyngekraft: Venue ~5000
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The Terminal, Houston Printworks, London



Pkerns tyngekraft: signalbygg og musuem
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Ringvirkninger




kt

Inkluderende samlingspun

kontorer, frisgrer...

, al,

kaffe

Rimelig mat fra hele verden




Digital plattform for samhandling

« Samhandling om tiltak pa
@Dkern. Man koordinerer
digitalt og samhandler mer
effektivt om kulturtiltak og
arrangementer pa tvers av
omradene til de ulike
deltakerne i forumet

Koordinere # som alle kan
bruke. # skal veere noe man
bruker strategisk for & ha en
samlet markedsfaring av
@kern mot markedet

« Slack

g‘ Zak Davey
» On leave from 10 - 15 Aug

£ Mark Harris
V&2 Can you send me the file?

3R Design Team
s :
Lets meet at 3 to discuss this
ﬁ Betty M (15 ]
{ “# Goodjob |
m Isabella Barry (= ]
Ok... See you soon then !

[ﬂﬂ Zara Thornton

Ok. Cool

'g' James Skinner
<&  Where are we on the product
designs?

q Irene Bailey
| No problem! | got this.

ﬁ Isabella Barry
@Mark Please review the guidelines

Design Team
3 members +Add

@

@Gloria where are we on the product design? Lets review it with the

team and send for final approval by Thursday

P Gloria Rogers
>

~ Sounds good! Sam and Irene are working on the redesign. Sam will

o

send across a revised version tonight and then we can take it

further.

a_ Sam Hilton

&, Download - A Forward

Start Conversation

< @ (0]

12:15pm

12:16pm

B 3

Group & Contacts

Invite Contacts

Recent Contacts

a

Design Team
Zak Davey
Mark Harris
Carl Samuel
Betty M
Isabella Barry
Zara Thornton

Steve Morris

Design Team
Design Days
Jimmi's Farewell
Marketing Ninjas
PR Marketing

Team Outing

Create Group

<



Modell tfor finansiering

« Man gar sammen og deler opp ansvaret pa alle deltakere som vil dra nytte

« De av deltakerne som utaver kultur i det gitte omradet far stotte av de som
drar nytte av at omradet blir mer attraktivt for folk a bo og leve der

« Modellen ma ha en minstestotte til de som utgver kultur




Tilbakemeldinger

* Hva er styrkene?

« Hva er svakhetene?



Hvordan kan dette gjennomfgres”

« Hva skal til for a fa til dette?



Vedlegg 3: Prototype 3



3li en internasjonal bydel

« Okern skal bli et sted med tilgang pa internasjonal hoykultur, i et
omrade med regelsprengende arkitektur, som lever dognet
rundt




Synlighet og samskaping

« Hvordan man gjgre @kern mer synlig og attraktivt?
* Hvilke tiltak bor satses pa?

« Hvordan kan aktorene pa @kern samskape?



Tiltak



Hovinbyen Sirkulaere Oslo som en
plattform mellom kommune og private
utviklere — underprosjekt som jobber med
kunst og kultur i et baerekraftig perspektiv




residence

1N

-

1S

Art

Fremmer kunst av internasjonal kvalitet

Fragmnt AS: Kunstnerbolig Hovinbyen



Kulturambasader til Jkern

Kontinuerlig flyt av nye mennesker




To motorer




Det midlertidige ma veere et verktoy for det fremtidige

WMNTN WN BN XN

 En del av prosessen

« Utnytte det midlertidige som en formidler
av historie

« Bruke rom

Ne——mscan




Koble pa kunnskapsmiljger

« Tenke alternativt nar man ikke kan flytte et
universitet til Okern

« Samarbeide med utdanningsinstitusjoner

« Avse lokaler til AHO

« Folkehoyskole pa Okern




Internasjonale barnehager




Kommunen skal stille strengere krav til utviklere

... men ogsa ha insetiver

« Gulrot fremfor pisk: gi fordeler til utviklere dersom de disponerer naeringslokaler til kulturelle
formal som har en lokal, sosial og samfunnsnyttig verdi



Apen
Scener
Utstillinger

®
®
®
®

Deichmans

Streetfood fra hele verden — hgy kvalitet

Olbrygging
Soppdyrking...

T-bane
24/7

Scener
Filmstudio




Tilbakemeldinger

* Hva er styrkene?

« Hva er svakhetene?



Hva skal til for a fa til dette?

Hva er realistisk a fa til kortsiktig?

Hva er realistisk a fa til langsiktig?

Kulturforum

Oxer Kloden Lars
OBOS
Eieindom Teater Ramberg
KORO Kultur- @kern
etaten Sentrum




Vedlegg 4: Presentasjon
workshop #1



Workshop #1

Hvilke barrierer ligger til grunn som
hindrer samarbeid?
Hva er visjonen for Okern?

Terje Aasmoe Gulowsen og Trym Grydeland, 2. mars 2022




Introduksjon

e Hvorfor er dere her i dag?
O For & identifisere barrierene ved samarbeid pa tvers av hverandre, og enes om
hvilke barrierer som vi skal forsgke & lgse i neste workshop

o Utforme en felles visjon for Okern

j(q X
it




universitet

B U Norges miljg- og
M | I biovitenskapelige

Introduksjon

Bryte isen

|dentifisere barrierer ved samarbeid
“Drommebriller”

Enes om felles visjon

Avslutte



B U Norges miljg- og
biovitenskapelige
M universitet

Rammeverk for samarbeid

=i — £ o—
un vuni '""lﬁ_ \\\\\\\\\\\x\\\\\\\\\\




Rammeverk for workshopene

Workshop #1
Workshop #2

Workshop #1

universitet




Spilleregler

Ja, og...
Kroppssprak
Arrestering
“Ikke forstyrr”

er
din beste venn
Vi passer tiden
Veer aerlig og apen

Norges miljg- og
biovitenskapelige
universitet




N
Bryte isen
e Aktivitet 1
o Navn

o Hva var din fgrste jobb, og
hva lzerte du?

e Aktivitet 2

o | par: fortell dagens
baklengs




Tom hodet

| Teom hodet (5 min)

€ Skriv ned barrierer ved samarbeidsformen i dag, én barriere per post-it lapp
| Presentere utfordringer for hverandre
| Teom hodet (2 min)

| Presentere nye utfordringer



Norges miljg- og

|—|: B
biovitenskapelige
i

N universitet

“Det finnes ingen mgteplass for de ulike aktgrene pd @kern, det er bare for
grunneierne og etatene”

-Privat aktgr



“Aktgrene sitter med kortene tett til brystet”

-Privat aktgr



Norges miljg- og

|—|: B
biovitenskapelige
i

N universitet

“Hvis det er god sosial baerekraft i en bydel, reduserer man behovet
for sosiale tjenester”

- Offentlig organ



Har ikke samarbeidsmodeller mellom offentlig-private med hensyn til
kunst og kultur

-Offentlig organ



Norges miljg- og

U
M Bl I biovitenskapelige

universitet

N
“Hvis det er god sosial Har ikke “Det finnes ingen mgteplass
. samarbeidsmodeller " , . o
baerekraft i en bydel, . . ‘Aktgrene sitter med for de ulike aktgrene pd
mellom offentlig-private . »
reduserer man behovet kortene tett til brystet Pkern, det er bare for

med hensyn til

for sosiale tjenester” kunst og kultur grunneierne og etatene

' § A\

Utfordringsbilde

Mangel pa samskaping og
sosial baerekraft

b3 F 4




Vare funn

e Manglende forum for uforpliktende prat om det store bildet
e Ingen felles visjon

e Mangel pa samspill - ulike insentiver og malsetninger



Prioritere

Lett a gjgre

noe med
A
“En enkel “Gjore det na@”
oppgave”
Lav verdi <
“Vent med “Et lengre
det” prosjekt”
\ 4
Vanskelig &

gjgre noe med

Hgy verdi

N

FEJU

Norges miljg- og
biovitenskapelige
universitet



Norges miljg- og
biovitenskapelige
universitet

Historiefortelling




Norges miljg- og

|—|: B
biovitenskapelige
i

universitet

Visjon

e Huva er deres felles visjon for omradet Jkern?




Veien videre

e Neste workshop: onsdag 9. mars
e Utforske hvordan vi kan jobbe med barrierene

identifisert i dag

Hvordan kommer vi dit?
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Vedlegg 5: Presentasjon
workshop #2



Workshop #2

Hvordan kommer vi dit vi
vil?

Terje Aasmoe Gulowsen og Trym Grydeland, 9. mars
2022




Agenda

Intro

e \isjon

9
)
O
-
©
o
=
-+
(qv)
o
\'d

ldémyldring

Gruppearbeid

Diskusjon



Hvorfor er dere her i dag?

e Plukke opp traden fra sist
onsdag

e Lage forslag til felles visjon

e Kreativt arbeid med
innovasjonsplattformer basert

pa visjonene




Spilleregler

Kroppssprak
Arrestering

“Ikke forstyrr”
Post-it lappen er
din beste venn

Vi passer tiden
Veer eerlig og apen
Tidsbruk
Dobesgk




Isbryteraktiviteter

e Dagen baklengs
o Rett deg til sidemannen og fortell dagen
baklengs
o 1 min hver

e Gave
o Fortell hva den andre personen har gitt deg
o Gi en detaljert beskrivelse
o 1 min hver




Visjon

e | grupper
o Hver gruppe lager én visjon hver
o Kan veere avsnitt eller setning

o 20 min

e Skal presenteres ved slutten av

gkten




Gruppe 1

Elin Johansen
Guri Hummelsund
Ditteke Waidelich
Lars-Petter
Pettersen

Gruppe 2

Peter Fossum
Mari Haugen

Truls Ramberg
Lars Bjegrnstad

Gruppe 3

Lars Ramberg

Elin Halvorsen

Erlend Ullestad
Mari Sundet




Et bilde av den fremtiden vi sgker a skape



Berike livene til
beboere og
besgkende av
@kern gjennom
kulturelle
opplevelser

Stockholm

Dkern skal bli sa vellykket
lokalt at det blir skrevet om

Brixton, London ’
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Bilbao
Bilbao
Gjennom @kern skal oppleves som
samskaping og et sentrum i en by, med .
kultur skal @kern et rikt kulturtilbud som @kern skal bli Norges

veere stedet med svar pa Bilbao-effekten

best livskvalitet i
landet

gjor at du nesten
glemmer at du er i Oslo



Singapore

@kern skal bli
internasjonalt kjent for sin
transformative innsats som

gjor Bkern til det

baerekraftige og
mangfoldige omradet som
folk gnsker & bo og besgke,

London

- !’
e ¥ -
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Dkern skal veere et
kulturelt knutepunkt for
kultur og
kulturproduksjon



Fra visjon til innovasjonsplattform

e Presentasjon av visjon

e Maks 3 min per gruppe




Visjon 1 Visjon 2 Visjon 3



S5 min pause



Videre — Kreativ plattform!

e Meget utprovd og etablert |
metode innenfor kreativ
tenkning og idemyldring

e Ingen telefontid utenom
det som er strengt
ngdvendig




Kreativ plattform - de fire pillarer

Gi hverandre trygghet

Konsentrasjon til 8 kunne

Motivasjon til a ville

T R

Kunnskap og erfaring

som styrer




Kreativitet

< Alene vs med fler
> Man er mest kreativ nar man sitter
alene. Derfor — 1 til 2 til mange.

% Innovasjonsarbeid er resultat av
kollektiv innsats!




Kreativ plattform - Idémyldring

=> Individuell oppgave
€ Skriv ned absolutt alle
mulige lgsninger pa de felles
utfordringer
€ Ingen idéer er for dumme
€ Ikke evaluer dem!




Ingen felles
arena




Kriterier

1.

ldeen ma bidra til mer samskaping
og samarbeid

ldeen ma adressere noen av
barrierene identifisert

Ideen ma dekke et behov

ldeen ma vaere gjennomferbar




Innovasjonsplattform 1

Hvordan kan vi ta vare pa og skape de jordneere
verdiene pa Gkern og samtidig etterstrebe
sirkulzergkonomi?



Presenter ideene

e Taenide av gangen og heng de pa vinduet
e Gi hver ide en presentasjon pa 2 sek mens du henger de pa vinduet

e Garundt a se pa alle de andre ideene

o 2min M -




Innovasjonsplattform 2

Hvordan kan man sikre at Qkern blir et sted av internasjonal
karakter, hvor det er godt a bo, vaere, skape og oppleve for alle
generasjoner?



Presenter ideene

e Taenide av gangen og heng de pa vinduet
e Gi hver ide en presentasjon pa 2 sek mens du henger de pa vinduet

e Garundt a se pa alle de andre ideene

o 2min M -




Innovasjonsplattform 3

Hvordan skal Qkern bli et sted med tilgjengelig
internasjonal haykultur, i et omrade med et radikalt
arkitekturpreg, som lever dagnet rundt?



Presenter ideene

e Taenide av gangen og heng de pa vinduet
e Gi hver ide en presentasjon pa 2 sek mens du henger de pa vinduet

e Garundt a se pa alle de andre ideene

o 2min M -




Velg dine favoritter

e Ga rundt og se pa alle ideene
e Alle plukker ut EN ide per rute de
mener er mest radikale eller ideene

du er mest fascinert av uten a tenke
pa realisme eller gjennomfaring

e Ta med ideene tilbake til gruppa

'y



Ideutvalg

1. Velg EN ide og bruk 3 minutter p& & beskrive ideen mer detaljert p& et Ad-ark (Individuelt).
|deer kan kombineres.
Hvert gruppemedlem bruker 1 min pa & presenterer sin valgte ide for gruppen
De som ikke presenterer kommer med tilbakemeldinger pa muligheter de ser i ideen og
stiller apne spgrsmal

4. Den som ‘eier’ ideen skriver ned ngkkelord og nye muligheter for ideen
o  Hvert gruppemedlem far 4 minutter til & presentere ide og lytte til tilbakemeldinger
5. Gruppen stemmer for hvilken ide de vil jobbe videre med ved & plassere ubrukte post-it
lapper pé ideen de liker best. Den ideen med flest post-it lapper gar de videre med a

utvikle.

1. 3 lapper per person



Dingman/~-woman

e Det gis en kort presentasjon av ideen fra ide-eieren til de andre pa teamet, sa snur ideeieren seg og setter
seg med ryggen til de andre

e |déeier sitter med ryggen til de andre i teamet og lytter til samtalen som foregar mellom de andre i gruppen
som diskuterer ideen (innspill pa hvordan man gjer den mer interessant, handler om & gi respons for videre
utvikling, husk regler: ikke kritisere ideen, bruk gjerne ord som: «hva om», «<spennende om ....»)

e |déeier skal bare lytte og utdype ideen med stikkord fra samtalen som foregar mellom de andre deltakerne
(det er ikke lov & ta del i samtalen) (ta notater)

e Den som eier ideen far bare lov til & avbryte hvis ideen blir evaluert eller kritisert (ikke lov til & si nei) ved & si
"DING" eller ved & be om en ny retning ved a si "Start pa nytt”

e Byit etter 5 minutter



Gruppearbeid

e Jobb med & videreutvikle ideen dere har plukket ut

e Utforsk alle muligheter. Tenk radikalt og langsiktig.
Husk at det overordnede malet er & finne mater som
gjor at dere sammen kan gjore Gkern til et best mulig
sted pa alle mulige mater.

e lllustrer og visualiser ideen pa A2 arket

-> Lag en pitch av ideen som skal presenteres for resten
pa slutten av dagen. Ideen skal illustreres og
presenteres pa et A2 ark.




Gruppearbeid —

e Bruk tiden pa & utforme og videreutvikle idéen.
e lllustrer og visualiser s& mye dere kan.

— Lag en pitch av ideen som skal presenteres
for resten pa slutten av dagen. Ideen skal
illustreres og presenteres pa et A2 ark.

Vi tar tiden.




Presenter ideen

e Hver gruppe bruker 5 minutter pa a

presentere ideen




Avstemning

Hvilken ide vil dere ga videre med?




Hva skal til for a fa til dette?




Vedlegg 6: Oversikt over
barrierer fra fase 1




Utfrodringer

0BOS

Lite kompetanse pa kultur, ma
derfor jobbe med noen som er
bedre p4 det.

Hvor mye penger skal man bruke pa
kultur?

Hvilke lokaler passer?

Hvordan gjere det mest mulig
attraktivt for folk & flytte dit?

Utfordrende med kommunen som vil
inn pa deres omrader for & bygge
skole.

Vanskelig kommunikasjone med
kommunen som ikke er tydelige nok
i kommunikasjonen sin.

Ting tar lang tid med kommunen
som skaper lite forutsigbarhet

Alltid vanskelig 4 fa folk il & benytte
seg av lokalene.

Meget lite snakk om kultur og kunst i
forumene som allerede eksisterer.
Folk holder kortene tett til brystet i
samarbeidsforum

‘Samarbider kun ved behov uten
klare strukturer

Matene blir veldig stramme og ingen
sier hva de egentlig mener. kan ha
sittet i dialog i 5 &r hvor ingen har
ropt hva de mener og dermed Kastet
bort masse tid

@nsker seg mer frie og apne mater
med rom for & si hva man vil uten s&
store konsekvenser

PBE foreslar forandringer underveis
i planleggingen

Etatene stoler ikke pa hverandre.
Gode initiativer i en etat kan bli
drept i en annen.

Begrenset kapasitet | PBE

Mangler noen tydelig visjon for hva
som skal vere pa omradet i
fremtiden

Gkern Sentrum

Private ansker mer tilrettelegging
av kultur fra offentiigheten

Svakhet i samarbeid

PBE og Bydelen prioriterer ikke
kultur, er mer som enskeliste

Sterste utfordring: mangel pa
forutsigbarhet fra Oslo
Kommune. Far ikke tydelig og
tidlig nok avklaringer.
Uforutsigbarhet tilknyttet kultur
fra offentligheten - onsker
Deichman men er en lang
prosess fra offentligheten for &
lande det. Vanskelig  planlegge
tilbud nér det ikke er noe svar.

Prover & ta medvirkning pa alvor
men det er ikke et godt system
for det

KORO

Utfordringen til prosjektet er & f&
mer Ideutvikling. At det ikke blir

bare blir et kulturevent, men fletter

inn ideen tidlig.

Planene som blir godkjent hos PBE
ket for

blir rammeverket fo
utbyggingsprosjetket. Det er f
aktorer som er involvert i den
prosessen

Kulturetaten

Vanskelig 4 identifisere
kulturbehov

Har ikke en behovsplan for kultur

hvordan kompetansen i kunsten
skal pavirke byutviklingen.

Mye private grunneiere i
Hovinbyen, som gjer det
vanskeligere  fylle arealer med
kultur

Er kun involvert med kultur og
Kunstperspektivet i
byutviklingsprosesser de er
direkte koble opp mot

Har lite virkemidler for & sikre
kultur i byutvikling

Har ikke samarbeidsmodeller
melim offentlig-private med
hensyn til kunst og kultur
Private utviklere trenger flere
tydelige forslag og feringer pa
hva og hvordan man utvikler
Kultur.

Bydel Bjerke

Sosiale strukturer er
mangelfulle

Organiseringen i
sivilsamfunnet er lav

En del ensomhet blant
befolkningen. Mangel pa
deltakelse

Utbyggere fokuserer ikke
nok p lokalsamfunnet

| dagens plan og
bygningslov er det ingenting
som sier at de skal bygge
eller legge til rette for kultur
og lv.

Kunstner

Folk vet ikke hva de skal
forvente av kunstnere. Uklart
og vanskelig 4 vite hva de
bidrar med.

Har man en visjon ber den
vaere over 50 r, ikke 4.

Har ikke involvert en
kunstner i et
stedsutviklingsprosjekt
tidligere. Dermed er det
uklare forventninger

Tenke mer irrasjonelt!
Eiffeltamet er et produkt av
ekstremt irrasjonell
tankegang, men er na et
unikt symbol for Paris.

Tenke mer omvendt
elimineringsmetode. Hva er
det Oslo mangler som andre
storbyer har? Pa denne
maten komme frem til hva
@kern kan ha av tilbud

Tarnet Kulturarena

Lite samspill mellom de ulike
aktorene innad i tamet

Av de 7-8 stykkene som sitter
i styret kommer ingen fra
kultursektoren. MEN de kan
garantere at det vil véere noen
inne herfra pa et punkt i
prosessen.

Ingen strategi rundt
samarbeid, bare de vanlige
foraene med grunneiere

Var noe samarbeid i regi av
PBE som het urbact, men
dette falt fra

@nsker seg aktorfora da det
ikke finnes noe moteplass for
de.

Mye mer administrativt arbeid
ved 4 leie ut il en kulturakter
(typ kunster) enn 4 leie ut ti
en SMB med 15 ansatte.

Vanskelig 4 finne frem pa
Dkern.

Utfordring med naerliggende
fiskemottak og haraldrud.
Lukt

Har ingen overordnet visjon
for @kern, men litt dette som
utvikles na.

Kloden
Mote mellom kunst og kapital:
eiendomsutviklere er ute &
tiene penger mens kunstens
formal er ikke kommersielt
drevet

Utfordring vil vere okonomisk:
ha leiepriser vi kan leve med
Leverage point: Ha et forum
hvor alle utviklerne motes hvert
kvartal og snakker om
fellesskapet og de fellese
interessene

Leverage point: En utregning
pa hvor mye kultur potensielt
kan lofte okonomien og
verdien til et sted

Vanskelig & trekke folk il
Dkern

mangel pa samarbeidet mellom
ulike etater

Mangel pa tid og ressurs intemt

Kunstner

Uvitenhet / Lite forstaelse for
kunsten og kunstens rolle

Kunstnere kommer kun inn som
en attraksjon, som en vare

Blir ikke involvert i utviklingen av
Kabelgata

Uvilig til 4 jobbe med en

prosjektleder som blir bindeleddet

mellom kunstnere og
kommersielle aktorer

Innovasjonsdistrikt Hovinbyen
Kommunen jobber for mye silo
Stor utfordring: det er for mye &
gjore

Manglende samspill - ulike
insentiver og malsetninger

Samhandiing mellom privat og
offentlig er darlig. Ulike insentiver

Akterene holder kortene tett il
brystet

Neeringslivet er ikke gode nok til
4 ettersporre kunnskap og
kompetanse. Naeringslivet
mangler kompetanse for &
vokse.



Vedlegg /: Innsiktsbok



Innsikt fra dybdeintervjuer



Nokkelutfordringer

Uforutsigbart a forholde seg til kommunen

Lang behandlingstid

Manglende forum for uforpliktende prat om det store bildet
Ingen felles visjon

Mangel pa samspill - ulike insentiver og malsetninger



Kunstner i Kulturtarnet

Eiendomsutviklerne ser
pd kunstnerne som noe
de kan selge for a fa
oppmerksomhet rundt
prosjektene sine.,

“Kunstnere kommer inn i et omrade som en
attraksjon”

“A ha en dyktig prosjektleder som f.eks. Anne Beate
er ekstremt viktig”

“Vanlige folk er ikke oppdratt til d forsta kunst som
kunstnerne selv”



Kunstner

Tenke mer irrasjonelt!
Eiffeltdrnet er et
produkt av ekstremt
irrasjonell tankegang,
men er nd et unikt
symbol for Paris.

“Det er meget uklare forventninger til til hva en
kunstner bidrar med, derfor vanskeligere d planlegge
med denne type aktprer”

“Jeg skal ikke veere icing on the cake, men veere med
bake kaka.”



Innovasjonsdistrikt Hovinbyen

Hvis jeg hadde vaert diktator hadde sagt dere
mad samarbeide, dere ma gjore pd denne
mdten. Far ikke lov til G bygge hvis du ikke
investerer i innovasjon, bygger baerekraftig,
setter av sd mye areal naering osv.

Det er flere barrierer som vanskeliggjgr
samarbeidet pa @kern i dag. Med ulike
malsetninger og insentiver holder
aktgrene kortene tett til brystet og
begrenser seg til a dele informasjon.



Privat eiendomsutvikler

Vi kan sitte i dialogmgter i 5 dr og
kommunen har ikke rgpet hva de mener
og dermed kaster man bort tid.

Det er langstrekkelig a forholde seg til
kommunen. Prosessene tar for lang tid. Det
er en utfordring at mgtene med PBE har en
formell struktur pd mgtene som fgrer til at
partene ikke sier det de mener. Det er ikke
rom for a snakke fritt.



Privat akter pa Okern

Det finnes ingen mgteplass for aktgrene
pd Jkern, er bare for grunneierne og
etatene.

Det er vanskelig & samarbeide med andre
aktgrer pa @kern nar det ikke er et forum
for det. Savner et forum hvor man kan
idemyldre og snakke om det generelle i
omradet, alt fra den lille kafeen pa hjgrnet
til de store tingene.



Oppsummering: utfordringer for private aktorer

Vanskelig a fa folk til & benytte seg av nzaeringslokalene

Klarer ikke fa tydelige avklaringer fra kommunen

Mangel pa tydelig visjon for omradet i fremtiden

Aktgrer sitter med kortene tett til brystet. @nsker ikke a dele informasjon
Lite samarbeid med andre private aktgrer. Ingen strategi for det

Mangel pa uforpliktende forum hvor man kan snakke sammen

Burde veert mulig a jobbe mer iterativt mot kommunen

Medvirkningen fra folket blir bare lagt i en skuff



Oppsummering: utfordringer for offentlige instanser

Mangel pa sosiale strukturer

Mangel pa samarbeid og kommunikasjon pa tvers av etatene
Utbyggere fokuserer ikke pa lokalsamfunnet

En del ensomhet i befolkningen i Bydel Bjerke

Har ikke behovsplan for kultur / vanskelig a identifisere kulturbehovet
Har lite virkemidler for a sikre kultur i byutvikling

Har ikke samarbeidsmodeller mellom offentlig-private med hensyn til kunst og
kultur
e Mangel pa tid og ressurser



