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KASTIS programomrade har varit “En konkurrenskraftig region praglad av hallbar

tillvaxt, innovation och fornyelse”, inom temat “Hojd kunskapsniva inom Skaraborgs
naringsliv’, med sarskild tonvikt pa “Upplevelsenaring”.

Sammanfattning

Projektet KASTiS har syftat till att stdrka den delregionala kulturella infrastrukturen. Ett satt att
gora detta har varit att arbeta med seminarier for kunskapsspridning om hur digital spelteknologi
pa ett hallbart sitt kan anvandas till att stodja besoksmalsnaring och kulturarvsférmedling i
delregionen Skaraborg. Vid projektstarten i augusti 2015 var sju kommuner uttalat engagerade
som finansidrer tillsammans med Skaraborgs kommunalférbund och Hogskolan i Skovde. Efter
hand har ytterligare sju kommuner engagerat sig och dr dirmed delaktiga i de demonstratorer
som utvecklats i projektet.

Med malet att stodja en hallbar kunskapsutveckling inom delregionens bes6ksnaring, natur- och
kulturarv planerades i KASTiS att utveckla och studera demonstratorer i tre berdttandetekniska
plattformar. Den forsta plattformen tinktes fungera sammanvavande och kontextualiserande
kring besoksmal, den andra skulle framst fungera ute pa kulturarvsplatser och den tredje
plattformen inne pd museer och andra bemannade platser. Kommunerna har bidragit
ekonomiskt i enskilda projekt, framst i form av personals arbetstid och lokaler. Men dven direkt
finansiering av projekt har forekommit, ocksd extern sddan. Genom projektledaren fanns
mojligheter att koppla in fler personer fran hogskolan, i form av personal, forskare och larare,
men ocksa studenter. Detta bor ses som en betydelsefull och positiv del av projektet, inte minst
genom det relativt stora antalet studenter som kommit att delta i arbetet.
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KASTIS, introduktion och bakgrund

Som grund for utvecklandet av samverkans- och kunskapsplattformen KASTiS fanns i
forskargruppen MTEC (Media and Technology) pa Hogskolan i Skovde redan vid starten
erfarenheter fran ett antal tidigare genomforda samverkansprojekt inom kulturarv och
spelteknologiomradet. Exempel som kan ndmnas ar: Jakten pd den férsvunna guldreserven -
dventyrstur och datorspel pa Karlsborg fiastning, fran 2011. Appen Elins mysterium, 2013, ett
platsbaserat spel riktat till barn, med utgangspunkt i Skdvdes Kulturmiljoprogram. Att déma av
utseendet, 2014, en utstallning som producerades gemensamt med Skévdes Stadsmuseum och
som gick vidare till Naturhistoriska museet i Goteborg och till Mentalvardsmuseet i Sater,
Dalarna.

Flera examensarbeten var ocksa genomférda av studenter i samverkan med kulturarvsaktorer
och med handledare fran hogskolan. Exempel aterfinns i referenslistan nedan. Genom KASTiS
verksamhet har dessa engagemang for kunskapsutbyte ytterligare kunnat intensifieras.

Ett ndtverksarbete genomfordes under flera ar inom delregionen Skaraborg och i Vastra
Gotalandsregionen. Som del av arbetet med kunskapsféormedling mellan kulturarvsaktorer,
naringsliv och akademi, genomfordes ett kulturarv- och spelteknologiseminarium
aterkommande under dren 2012-2014. Under KASTiS-projektet har detta seminarium fortsatt
och kommer i oktober 2018 att genomforas for sjunde aret i rad. Dartill genomférdes under
december 2014 en workshop/férstudie med representanter fran kulturarvsomradet och
naringslivet inom kommunerna i Skaraborg pa Gothia Science Park i Skovde. Detta for att finna
ut om det redan fanns tankar och idéer om specifika samverkansprojekt och for att i mojligaste
man rikta ansokan efter dessa 6nskemal.

Efter projektstart etablerades under de forsta tva projektaren kunskaps- och
samverkansarbetet genom kontakter med representanter fran de deltagande kommunerna,
framst med deras kultur- och turistansvariga. Men i natverksarbetet togs ocksa kontakter med
andra intressenter, som den regionala resursenheten Vastarvet. Ytterligare kontakter
etablerades med foretag inom spel- och apputveckling och kulturarvsformedling. Dartill
genomfordes ett antal seminarier och diskussioner om lampliga gemensamma demonstratorer,
tekniska plattformar och formedlingsomraden.

Seminarier och kunskapsspridning

Hogskolan i Skévdes arliga kulturarv- och spelteknologiseminarium har under KASTiS befasts
ytterligare som ett betydelsefullt kunskapsutvecklande event for aktérer inom omradet. Utover
ndmnda seminarium genomfordes under KASTiS tva forsta verksamhetsar, ett antal tema-
seminarier, varav flera med externa féredragshallare. Kvalitetsmedel till foreldsare och
studiebesok erhélls fran Institutionen for Informationsteknologi.

Exempel pa foredragshallare:
e Medeia Ekner, Intendent, Textil konst, strategisk stadsutveckling och museiutveckling
pa De kulturhistoriska museerna i Boras: Textilmuseet & Boras Museum.



Foreldsningsdmne: Kvalitativa besokarstudier inom museal /kulturell
verksamhetsutveckling.

e Staffan Gerlow, fran app-foretaget OnSpotStory, som arbetar med kulturférmedling via
storytelling i mobiltelefoner.

e Meg Nomgard, chef pa Sagomuseet/Sagobygden i Ljungby, om hur de arbetar med
berittelser och lokalhistoria, pA museet och ute i bygden (de har bland annat anlitat just
OnSpotStory).

e Stephan Opitz, professor i Kulturwissenschaft, Christian-Albrechts-Universtat zu Kiel.
Om kulturarv och skillnaderna mellan tyska och svenska forhallanden.

Dock mérktes att det var svart att fa nagot storre antal deltagare fran kommunerna att komma
till dessa tema-seminarier. Framsta orsaken forefoll vara svarigheter for personal att vara borta
fran den dagliga verksamheten i respektive kommun. Med anledning av detta dndrades
seminariegenomfdérandena till att bli mer av lokala arbetsseminarier hos respektive kommun,
vilka hos de kommunala aktérerna syftade till att utveckla specifika demonstratorer. Till dessa
seminarietraffar medféljde ofta studenter och efter hand dven experter fran teknikforetag. Det
genomfordes ocksa studieresor till olika museer utanfor delregionen dit studenter och forskare
medfoljde. Detta bade som inspiration och som kontaktskapande med expertis inom
kulturarvsomradet.

Forutom vid lokala seminarier har KASTiS ocksa deltagit vid flera natverkstraffar med
museipedagoger inom Skaraborg. Med pedagoger fran Forsviks bruk, Mariestads
industrimuseum/Vadsbo museum, Pedagogien/Kulturkvarteret i Hjo, Vanermuseet i Lidk6ping,
Naturum Vénerskirgarden, Falbygdens museum, Vastergotlands museum i Skara och Skévde
Stadsmuseum.

Dessa natverkstraffar tillsammans med de storre och de mindre seminarierna har varit
funktionella och givande for att hdmta in och att sprida kunskap. Till de stérre seminarierna har
flertalet externa aktorer (fran naringsliv och akademi) varit inbjudna for att presentera projekt
de genomfort, bade nationellt och internationellt. Hogskolans arliga seminarium har dven i flera
fall lett till samverkansprojekt med aktorer utanfor delregionen vilka senare har kunnat
presenteras som demonstratorer, vilket visar att det finns ett behov av denna typ av
traffpunkter. Ett resultat av det 1angsiktiga arbetet med kunskapsspridning, som exempelvis det
arliga kulturarvs- och spelteknologiseminariet ar att KASTiS har profilerat Skaraborg och
Hogskolan i Skovde, som ett innovativt och hallbart kunskapscentrum inom omradet digitalt
berittande och kulturarvsférmedling. Férutom vid de egna seminarierna pa hogskolan har
KASTiS demonstratorer presenterats i vetenskapliga sammanhang pa seminarier och
konferenser vid andra hogskolor eller universitet i Sverige, Finland, Tyskland, England, USA och
Portugal (mer om detta nedan).

Digitalisering och hallbar formedling av kulturarv ar ett aktuellt imne som under projekttiden
erhallit ett allt storre intresse i samhallet. KASTiS har inbjudits att inom Sverige presentera sitt
arbete vid ett antal mindre och stérre seminarier och konferenser anordnade av bland andra
Vistra Gotalands-regionen, Kalmar-regionen, Ostra Gotalands-regionen och Gavleborgs region.
Exempel: 13 okt 2016 gavs pa Tjorn en presentation av KASTiS for Nordsjokommissionen,
vilken bestar av 32 regioner fran atta linder runtomkring Nordsjon, de driver processer kring
maritima fragor, transport, milj6, kultur och turism. Den 26 maj 2017 presenterades KASTiS
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ocksa under ett seminarium pa Sveriges Hembygdsforbunds riksstimma pa Bohusldns museum
i Uddevalla.

Dessa tillfallen har tillsammans gett synnerligen goda mojligheter att sprida kunskaper om
projektets utveckling och resultat. Som avslutande tillfdlle till kunskapsspridning hélls under
projekttidens sista manad ett seminarium anordnat av Hogskolan i Skévde under
Almedalsveckan i Visby (4 juli 2018), med rubriken, "Blir natur- och kulturarvet mer levande
om det ar digitalt?” Medverkande var forutom projektledaren, Lars Vipsjo, Conny Brannberg
(kd, ordférande i kulturndmnden, Vastra Gotalandsregionen, Sofia Guldbrand (processledare for
naringsliv, Biosfiromrade Vanerskargarden med Kinnekulle). Moderator var Johanna Nylander
(dataspelsbranschen). Seminariedeltagarna var kunniga och engagerade. Det marktes inte
minst under den avslutande fragestunden.

Almedalen 2018: Nar nytt méter gammalt i den digitala beréattelsen

Bild pa paneldeltagarna fran seminariet ”Blir natur- och kulturarvet mer levande om det ar
digitalt?” hamtad fran Hogskolans nyhetsflode angdende Almedalsveckan 2018.
Fragestillningen for seminariet var hur vi ska kunna levandegoéra vart natur- och
kulturarv och samtidigt undvika att digitalisering blir ytterligare ett magasinerande eller
dokumenterande. Exemplen som lyftes fram var KASTiS barnboksprojekt Kiras och Luppes
Bestiarium samt kommunikationsprojektet "Har finns liv”, som ar knutet till Unescos
Biosfaromrade Vanerskargarden med Kinnekulle (Foto: Martin Holtman).

Branschkoppling

Som ndamnts ovan etablerades under de forsta tva projektaren kontakter med foretag inom spel-
och apputveckling. Sarskilt intressanta att bjuda in till samtal var foretag som arbetat inom
omradet pedagogiska spel och gamification, och med digital kulturarvsférmedling, som
exempelvis storytelling i mobiltelefoner. Vid dessa traffar deltog de studenter som var
engagerade i KASTiS projekt, frimst de magisterstudenter som deltog i det transmediala
barnboksprojektet Kiras och Luppes Bestiarium. Studenterna kunde visa sina pagaende arbeten
och foretagen kunde visa aktuella projekt och beritta om erfarenheter fran branschen. I flera
fall deltog foretagsrepresentanter ocksa som foredragshallare vid seminarier.


http://vanerkulle.org/2018/05/08/oppning-av-har-finns-liv/

Exempel pa foretag inom gamification och digital kulturarvsférmedling
e [US Innovation
e Ludosity Learning
e Mobile Storytelling
e OnSpotStory
e Hi-story
e Solutions Skovde

Student- och forskardeltagande i KASTIiS

Genom att projektledaren for KASTiS ocksa ar forskare och larare pa Hogskolan i Skovde har
bade andra forskare och studenter kunnat erbjudas att pa olika satt engagera sig i arbetet med
projektets seminarier och demonstratorer. Deltagandet har for studenterna varit frivilligt. [ de
flesta fall har erbjudandet om deltagande gjorts vid start av projektkurser (bade fristdende och
programkurser), samt vid programstarter i magisterprogrammet: "Digitalt berattande: spel och
kulturarv”. Ett antal studenter har tagit med paboérjade KASTiS-projekt in i sina
examensarbeten, pa bade kandidat- och magisterniva. Studentdeltagandet ar en betydelsefull
och positiv del av KASTiS resultat. Fler 4n 50 studenter har deltagit i varierande grad och
omkring 15 studenter har gjort examensarbeten inom projektet. Examensarbetenas teman har
varierat, frdn exempelvis undersokningar av tekniska aspekter pa ljussattning i en mobil-
applikation, till seriebok-karaktarers trovardighet via utseende och kroppssprak. I de flesta fall
har KASTiS projektledare tjadnat som handledare for de studenter som arbetat med
demonstratorerna.

Flera studenter har via sitt arbete inom olika KASTiS-demonstratorer ocksa kunnat erbjudas
kortare projektanstéllningar pa hégskolan, som forskarassistenter. Minst tre av dessa studenter
har dessutom gatt vidare in i langre anstéllningar som vikarierande adjunkter inom hégskolans
undervisning i spelutveckling.

[ samband med externt finansierade projekt har ett par studenter var for sig startat enskild
firma. Dels for att det for finansidrens del varit enklare att gora utbetalningar mot fakturering,
och dels for att studenterna sedan tidigare tankt sig att atminstone delvis kunna arbeta som
frilans inom sina expertisomraden, vilka i det har fallet varit 2D- och 3D-grafik. Ytterligare en
student (game writer) som medverkat i KASTiS har anstallts i ett app-foretag som projektet
samverkat med.

Betydligt fler an de studenter som direkt engagerats i KASTiS olika demonstratorer har kommit
i kontakt med projektet, genom de presentationer som getts i olika kurser. I de tre arskurser
inom kandidatprogrammen studerar sammanlagt fler an 500 studenter datorspelsutveckling. I
det forsta lasarets spelanalyskurs, vilken alla programstudenterna gér, har de kunnat ta del av
en foreldsning om kulturarvs- och spelteknologiomradet. Ett omrade vilket kan ses som en
framtida mojlig bransch for spelutvecklare som de sjélva. I denna foreldsning hdmtas exemplen
med fordel fran KASTiS demonstratorer.

De program som spelutvecklarstudenterna gar ar: programmering, design, grafik (2D, 3D och
animation), musik, ljud och game writing. Flest projektdeltagare har kommit fran
grafikprogrammen samt fran game writing. Visualisering ar av betydelse for ett attraktivt
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digitalt berattande, men ocksa forstdelsen for hur berattelser formedlas i interaktiva och inte
minst transmediala medium. Sist men inte minst, nar ett digitalt berattande ska ga fran att vara
en prototyp till att bli en mer firdig demonstrator eller produkt, sa kravs ofta nagon form av
programmering. Programmeringen i de demonstratorer som skapats inom projektet har i flera
fall kopts av ett lokalt app- och spelforetag: Solutions Skovde.

Deltagande personal och forskare

Pa samma sitt som studenterna utbildar sig inom olika program tillhoér ocksa larare och forskare
vid avdelningen for dataspelsutveckling olika kunskapsomraden. Detta har tagits till vara under
hela KASTiS-projektet, vid presentationer pa seminarier men ocksa for expertiskunskap vid
varierande typer av arbetsmoten med olika intressenter.

Ett exempel ar nar hogskolans avdelning for spelutveckling under hésten 2017 besoktes av
personal fran Statens Maritima Museer. Fran museet var projektledare,
utstallningsproducenter, ljus-och AV-tekniker samt pedagoger intresserade av att diskutera
interaktivt berittande, med anledning av ett projekt som rorde "Introduktionsrummet” pa
Marinmuseum, Karlskrona. Fran avd. for spelutveckling deltog Marcus Toftedahl tillsammans
med KASTiS projektledare. Marcus Toftedahl kunde bland annat bitrdda med erfarenheter av
tekniska l6sningar fran utvecklingen av utstallningsprojektet Det ligger i Tiden — En
vandringsutstéllning fran Regionmuseet Kristianstad (2014 - 2018).

Aven for extern resultatspridning har personal och forskare varit behjilpliga med att presentera
KASTiS olika demonstratorer. I december 2015 presenterades KASTiS-projektet for
tvadagarsseminariet, Designing Digital Heritage Network. A Working Group Meeting, anordnat av
Bitradande Professor Lissa Holloway-Attaway. Undertitel for seminariet var “Designing Game-
Based Experiences for Heritage Users Beyond the Museum”. Magisterstudenterna Ellen
Eriksson, Veronica Jensen och Patrik Erlandsson presenterade det paborjade KLUB-projektet.
Utover presentationerna kunde studenterna delta i diskussioner och workshops tillsammans
med 6vriga foredragshallare fran Sverige, USA och Norge.

Lotten Svensson fran Institutionen for Handel och Foretagande pa Hogskolan i Skévde, har vid
flera tillfallen bidragit vid presentationer av KASTiS-resultat. Exempelvis vid en presentation for
en delegation fran Turistradet pa Hogskolan i Skévde, hosten 2017, da ocksa Eva Séderstrom
var med fran hégskolan. Tillsammans med Lotten Svensson har KASTiS ocksa gett stod till
Mariestads kommun i ett par olika projekt. En yrkeshogskoleansokan och en ansékan till
Creative Europe Culture for ett projekt kallat Off Season Art Gardening.



Presentationer genomforda av Bitrddande Professor Lissa Holloway-Attaway om det
transmediala barnboksprojektet Kiras och Luppes Bestiarium - KLUB

e Nordic E-Stories Symposium (Nov 2016), Finnish Institute for Children’s Literature:
Tampere, Finland

e Postdigital Library Symposium (Sept 2017), Rensselaer Polytechnic Institute: NY,
USA

e Digital Media Seminar Series (Sept 2017), Georgia Tech: Georgia, USA

e Advances in Digital Cultural Heritage International Workshop (June 2017): Funchal,
Madeira, Portugal

e International Conference for Interactive Digital Storytelling (Nov 2017), Madeira
Interactive Technologies Institute: Funchal, Madeira, Portugal

e Nordic Digital Humanities Conference (March 2018), University of Helsinki: Helsinki,
Finland

e Video Games and Museums Conference (May 2018), National Museum of
Finland/Univ. of Finland: Helsinki Finland
Digital Curators Seminar (June 2018), British Public Library: London, UK

e Electronic Literature Conference (August 2018), Concordia University: Montreal,
Canada

e International Conference on Spatial Cognition/Minds. Movement. Moving Image
Symposium (September 2018), University of Rome: Rome, Italy

Kommande:
e Digital HERITAGE 2018 Congress and Expo (October 2018), Fort Mason Center: San
Francisco, USA

Lissa Holloway-Attaway

Universidade de Skovde

ha pois umylivro infafit

1P pUmadeirs para cada cidade;
pdy (o
Bild fran lokalt TV-inslag pa Madeira om KASTiS-projektet KLUB, med Bitradande professor,
Lissa Holloway-Attaway och adjunkt Patrik Erlandsson, fran International Conference for
Interactive Digital Storytelling (Nov 2017), Funchal, Madeira, Portugal.




Horisontella aspekter

Miljo

Inom projektet har det under hela arbetet sokts att minimera den egna miljopaverkan. Nar det
varit mojligt har resor skett som samakning och gidrna med tdg som transportmedel. Arbete som
utforts inom projektet har ocksa direkt syftat till att anvanda App- och spelteknologins
mojligheter att bidra till 6kad kunskap inom digitaliserings- och hallbarhetsomradet. Tydligaste
exemplet pa detta dr det konsultstdd (under 2017 - 2018) som KASTiS kunnat ge Unescos
Biosfaromrade Vanerskargarden med Kinnekulle under utvecklandet av utstillningen *Hdr finns
liv, pa Naturum vid Lacko slott. Utstdllningen bestar av Kartspelet (inne pa Naturum) och
Superkraftspelet (naturstigen i narheten av slottet). Genom att spela spelet med augmented
reality-teknik tar besokare del av det arbete som utfors inom biosfiromradet (Lidkoping, Gotene
och Mariestad) for att stirka miljo- och hallbarhet.

Bild fran testtillfille under arbetet med kartspelet till kommunikationsprojektet "*Héar finns
liv”, Unescos Biosfiromrade Vanerskargarden med Kinnekulle. Utstillningen invigdes 4 maj
2018 med kommunalrad fran de medverkande kommunerna, generalsekreteraren for
Svenska Unescoradet och ordféranden i programkommittén for Biosfarprogrammet Sverige.
Kartbild: Veronica Jensen, apputvecklare: Solutions Skévde. (Foto: Lars Vipsjo)

Jamstalldhet

Konsfordelningen har i projektet, sa val i helhet som vad géller studentdeltagande, varit jamn.
Detta ar formodligen en av de faktorer som bidragit till en god kvalitet hos de i projektet
utvecklade demonstratorerna. Over lag och inte minst i de delar som byggt pa lagarbete, har det
i de flesta fall funnits en mycket god stimning i arbetet, med Kreativitet och engagemang. Nagot
som gett en god grund for de innovationer som blivit resultatet, inte minst i det transmediala
barnboksprojektet KLUB - Kiras och Luppes Bestiarium. Mer om detta projekt nedan. Darmed
inte sagt att allt arbete varit totalt friktionsfritt. Inom lagarbete med manniskor fran olika


http://vanerkulle.org/2018/05/08/oppning-av-har-finns-liv/
http://vanerkulle.org/2018/05/08/oppning-av-har-finns-liv/

professioner och kunskapsomraden samt ibland d&ven med olika sprakbakgrund kan det uppsta
svarigheter som behover 6verbryggas. Men erfarenheter fran detta ar ocksa nya kunskaper
deltagarna tar med sig till nya projekt. Till alla delprojekt som pabérjats eller genomforts under
KASTiS-arbetet har projektledningen forsokt att engagera deltagare efter ett horisontellt och
jamstallt tankesatt. Detta har ocksa gillt innehallsmassigt i demonstratorerna. Exempelvis har
en genusmedvetenhet genomsyrat all karaktirsdesign i dessa.

Bild pa karaktirerna i spelet Ebba och Ture, 2017, utvecklat av GSP-foretaget Solutions
Skovde for Glasets hus i Limmared och Malerds Glasbruk. Game Writer, Louise Persson
och bild, Pontus Lundén. Finansidrer var Tillvixtverket, Vistra Gotalandsregionen och
Regionférbundet i Kalmar ldn. KASTiS fungerade som konsult och Louise Persson var
student pa magisterprogrammet Digitalt berdttande: spel och kulturarv, niar hon skrev
storyn. Projektdgarna menade att det varit mer historiskt korrekt att barn som arbetade pa
glasbruket forr var enbart pojkar, men man accepterade rekommendationen att inkludera
aven flickor i spelet. (Bild: Pontus Lindén)

Integration

Det har ingatt i planeringen och idéutvecklingen att berattandeformerna i de projekt som
utvecklas inom KASTiS ska vara lampliga att nyttja for en 6kad integration, exempelvis kan
demonstratorerna vidareutvecklas pa olika sprak och darmed utnyttjas for att ge kunskap om
Skaraborgs kulturarv. KASTiS har ocksa deltagit i ett par event som mer direkt handlat om
integration. Tillsammans med Lotten Svensson (lektor pa Institutionen for handel och
foretagande pa Hogskolan) och Karin Holm (Omradesutvecklare Skovde kommun), holls
hosten 2017 (23 okt) en workshop kring forsknings- och utvecklingsprojektet
Samhallsentreprenorskap och platsutveckling i Sodra Ryd. Projektet ingick i den sa kallade
Skovdemiljonen som ar underlag for olika forsknings- och utvecklingsinsatser i Skdvde
kommun med syfte att anvidnda forskning for att utveckla olika omraden. KASTiS del i
workshopen var att presentera Kiras och Luppes Bestiarium - KLUB-projektet som ett
exempel pa platsutvecklingsprojekt. Aven 5 feb 2018 deltog KASTiS i ett mote pé Biblioteket i
Sodra Ryd om “omradesutveckling”, kring omradesproblematik, arbetsloshet,
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ungdomsarbetsloshet och barnfattigdom. Diskussionen om att utveckla ett
integrationsprojekt inom demonstratorn och barnboksserien Kiras och Luppes Bestiarium
har forts, bdde med studenter och inom projektledningsgruppen. Tankegangen har varit att
sagoviasen som de i KLUB finns i alla kulturer och att de darmed ocksé f6ljt med invandrare
och nysvenskar dit diar de nu bor. Har bor finnas material till en eller flera KLUB-bocker att
tas fram gemensamt i ett integrations- och lasfraimjandeprojekt. Dock har detta arbete mer
setts som en mojlig vag att ga vidare i framtiden. Det har inte funnits tid att séka finansiering
for att utveckla en demonstrator under det gdngna projektet.

Tillganglighet

KASTiS-projektet har i sin helhet 4gt som mal att studera hur vi kan gora kulturarvet mer
tillgangligt. Ett inkluderande tillampningssatt har genomsyrat teknikanvandningen i
demonstratorer-utvecklingen. Den interaktiva spelteknologin gér det mojligt att tillgdnglig- och
levandegora vart kulturarv pa satt som skapar bade delaktighet och engagemang. Detta ar en
grundforutsattning for att storre malgrupper ska forsta kulturarvet och vilja att det bevaras. Ett
samverkansprojekt som kan ndmnas har genomfoérdes av KASTiS och Skévde kommun, ett
projekt for att skapa ett mobilt och interaktivt rum till Stadsmuseet och Kulturfabriken.

Interaktivt  och  inkluderande labb, invigdes 4  februari 2017 pa
Kulturfabriken/Stadsmuseet i Skovde. Ledord for arbetet var inkludering och
tillganglighet. Rummet skulle fungera mobilt — vara flyttbart inom museet.
Magisterstudenten, Natalia Ramirez Martinez, samverkade med Tomas Olausson
(museipedagog) och Kaisi Rosin (museitekniker), samt fyra spelutvecklingsstudenter:
Anders Hofsten Jakobsen (ljud), David Sjokvist och Pablo Sorribes Bernard (musik), samt
Manne Moquist (programmering). Ramirez Martinez anvande projektet som
examensarbete i magisterprogrammet Digitalt berdttande: spel och kulturarv (2018) “The
Interactive Museum Lab. Design of a Mobile Room that Includes People with Disabilities
in a Culture House Setting”. (Foto: Natalia Ramirez Martinez)




[ arbetet med det interaktiva labbet inkluderades funktionsnedsatta i bade utvecklingsarbetet
och som malgrupp. Malet var att skapa ett rum flyttbart inom museet, dar det skulle ga att
involvera besokare i ett interaktivt experimenterande med ljud och bild. Syftet var att ge
mojlighet for en mangfald besdkare att skapa och erhalla nya rumsliga och sensoriska
upplevelser for flera sinnen.

Skogsmulleriket pa Billingen, ett tillganglighetsprojekt for barn

Skogsmulleriket ar ett samverkansprojekt finansierat av Allmdnna Arvsfonden. Projektigare ar
Billingens fritidsomrade ekonomisk forening med stod av Next Skovde, Hushallningssallskapet,
Friluftsframjandet, FUB Skovde och Attention Skaraborg. KASTiS projektledning har fungerat
som konsult for den interaktiva berattandedelen, en augmented reality-app. Ett antal
studenter/tidigare studenter har varit engagerade i utvecklingen tillsammans med appforetaget
Solutions Skdvde.

Drivande i projektet har varit Lotta Stigsdotter (Billingen.nu) och Malin Fahlesson
(Hushallningssallskapet). Skogsmulleriket, som har fokus pa barn med funktionsnedséttning
bestar av en asfalterad slinga runt Asbotorpsjon vid Billingens fritidsomrade. Runt slingan finns
Skogsmulles och hans vanners (Fjallfina, Nova, Laxes och Billingetrollets) olika hus, vilka ar
tillgdngliga dven for barn med rullstol. Solution Skévde har utvecklat appen med
berittandeteknik och spelfunktion riktad till barn och da 4ven som nimnts, barn med
funktionshinder.

' TILLBAKA ¢ TILLBAKA ?ﬁ,’
SKOGSMULLE E-fﬁi i B

FRILUFTSFRAMJANDET »‘
5. ‘ -

Hej kollikok! Kanske har mina Hej vindivil! | fjallen har vi en massa
vanner faglarna sett min svans? vackra blommor. Kanske vi kan
Vilka faglar kan ni se? Kan ni harma hitta en blomma som Mulle kan ha

och prata med faglarna? som svans?

Bilder ur Skogsmulle-appen. Storyn ar skriven av game writern Pontus Larsson, koncept for
karaktdrerna har Veronica Jensen tecknat, Gustav Rosberg har gjort 3D-karaktarer for dem
och Marcus Nilsson har animerat. Varumarket Skogsmulle ags av Friluftsframjandet och
appen kommer férmodligen anvéndas pa fler platser i Sverige.
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Horisontella ungdomskulturprojektet FanCult

Ett projekt som KASTiS varit engagerat i och som fortjanar att nimnas har under
"Horisontella aspekter” ar ungdomskulturprojektet FanCult. Detta projekt som pagick
fran december 2015 fram till utstallningens start 4 februari 2017 avsag att stodja den
kreativitet som finns inom dagens ungdomskultur. Det vill siga inom fan-fiction, fan art,
cosplay och liknande. Under ett antal inspirationstillfillen och workshops bjods
ungdomar i Skovde och kringliggande kommuner in for att utveckla innehall och skapa
en fan-kulturutstédllning som sedan visades pa Kulturfabriken varen och sommaren
2017. Ungdomarna sjalva raknades som experter att konsultera vad galler innehall och
utformning. Projektet startade med en inspirationsdag pa fritidsgarden Nyeport i
Skovde, 16rdag 5 december 2015, med foredrag och workshop av lararen, illustratéren
och forfattaren fran Serietecknarskolan i Malmo, Natalia Batista ("Manga och kulturen
runt”), foredrag av svenska mastaren i cosplay, Linn Eriksson fran Stockholm och
workshop av spelgrafikern och illustratoren Charlotta Zelander Bavholm (Skovde). Erik
Wikstrom (Studieframjandet och féreningarna afish (anime) och nihili kai (fan fiction)
och Tomas Olausson (Stadsmuseet), holl i arrangemanget tillsammans med KASTiS.
Finansiering till foredragshallarna och for att annonsera erhoélls fran Skévde kommuns

ungdomsmiljon.
- x
7
=)

e

samma intresse. Jag vill visa att det som borjar som en passion faktiskt kan leda till ett
jobb, for sa var det for mig.”

Ilustratoren Charlotta Bavholm som gatt dataspelsutbildningen pa Hogskolan i Skovde
intervjuad, i SLA 2 dec 2015, av Anna Warner, (dven foto).
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KASTiS demonstratorer

De inom KASTiS utvecklade demonstratorerna skapades for att generera kunskap inom tre
berittandetekniska plattformar.

e Kontextualiserande och sammanviavande berittandeteknik
Ett berdttande som forbereder besokaren infor besoket, som forhoéjer upplevelsen pa
plats, men ocksa utvecklar intresset efter besoket. Denna berittandeplattform var
inte minst intressant att studera for att den visar pa den potential som finns for olika
parter i att samverka kring ett transmedialt berattande.

e Berittandeteknik for kulturarvsplatser och obemannade besoksmal
Olika typer av guider eller virtuella miljéer for lasplatta eller mobiltelefon, med vars
hjalp anvdndare kan fa en uppfattning om exempelvis historisk utveckling av platser,
byggnader etc. ute i landskapet. Fungerar utan bemanning och utanfor arbetstid.

¢ Berittandeteknik till museer och bemannade besoksmal
Kommunicera rumsupplevelser och andra interaktiva sinnliga upplevelser. Men
mojliggor ocksa infogande av platsen/besoksmalet i en storre historisk och social
kontext, genom filmer, fotografier etc.

Kiras och Luppes Bestiarium en transmedial barnboksserie

Infér KASTiS-projektets start i augusti 2015 fanns en god forforstaelse for hur digitala verktyg
och spelteknologi kan anvandas for att tillgangliggéra och formedla kulturarv, bade ute vid
bes6ksmal och inne pa museer. Detta var dven nagot som vi pd Hogskolan i Skévde hade
erfarenheter av fran tidigare student- och forskningsprojekt. Historiska gestaltningar av sa vél
faktamassig som fiktiv karaktér, fanns saledes att himta kunskaper och inspiration fran.

Daremot kunde den kontextualiserande och sammanvdvande berdttandetekniken till en borjan
ses som en utmaning. Andra projekt som analyserats var oftast skapade var for sig och for en
plats. Dock vacktes infor projektstarten en idé om att borja med beréttandet i sig och inte med
mediet eller teknologin. Om vi skapade en grundberattelse med karaktdrer som rorde sig i de
deltagande kommunernas kulturarvsmiljoer, sa blev karaktarernas dventyr den
sammanvavande lanken. Fran Skara kommuns ddvarande kulturchef (vid tiden fér ansékan)
fanns ett 6nskemal om att inom KASTiS ta fram ndgon form av spelrelaterat berittande fér barn
till Stifts- och Landsbiblioteket. Kanske detta 6nskemal kunde anviandas som utgangspunkt?
Skara ligger mitt i Skaraborg och det gamla biblioteket fungerar som en form av hégkvarter
eller utgangspunkt for karaktiarernas dventyr.

Inspirationskallor

Tva tidigare projekt dar Hogskolan i Skdvde varit delaktiga i utvecklingen har tjanat som
inspiration for demonstratorn Kiras och Luppes Bestiarium. Det ar Jakten pd den forsvunna
guldreserven, pa Karlsborgs fiastning sedan 2011, och spelappen Elins mysterium, sedan 2013 i
Skovde. Det som framst hamtats inspiration fran vad géller dessa projekt dr deras anviandning
av fiktiva karaktarer for att levandegora historiska miljoer.
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[ Aventyrsturen och datorspelet pa Karlsborgs fastning, Jakten pd den forsvunna guldreserven
bygger handlingen, som utspelar sig under 1800-talet, pa att tva barn, Bjorn och Sara, avslojar
och overlistar ndgra skurkar nar dessa forsoker stjila Sveriges guldreserv, vilken férvaras i
fastningen (Wilhelmsson, U., m.fl,, 2014). Detta introduceras i en kort film innan dventyrsturen
tar sin egentliga borjan. Att barnen i filmen ar en pojke och en flicka ar ingen slump. De flesta
som gar dventyrsturen kan dirigenom identifiera sig med dem, och mot slutet dven glidja sig
over att tillsammans med barnen ha besegrat skurkarna. Ungefir pa samma satt kan dventyren i
KLUB-bdckerna sagas vara upplagda.

Spelappen Elins mysterium, 2013, ar ett platsbaserat spel som spelas pa lasplatta ute i staden
Skévde och som éar riktat till barn. De byggnader som pa olika satt figurerar i spelet har med
Skovdes Kulturmiljoprogram att gora. Spelet togs fram i ett samverkansprojekt mellan Skévde
Stadsmuseum och Hogskolan i Skovde (Alvarez Diaz, M. m.fl., 2014). Att Skovdes skyddshelgon
heter just St. Elin ar givetvis ingen slump i sammanhanget. Fran detta projekt inspirerade
anvandningen av en app for las- eller spelplatta samt kopplingen till de historiska byggnaderna i
staden. Aven s att appen utnyttjade det tecknade seriemediet for att inleda historien. Ungefar
som en kortfilm inleder dventyrsturen i Karlsborgs fastning.

[ bada de ovan beskrivna projekten har det funnits transmediala och geografiskt platsbundna
l6sningar. Det vill sdga, en beréattelse som fors vidare i flera medier, vari den historiska miljon
kan sdgas vara en av ingredienserna. Hjéltarna i berattelserna ar barn, bade flickor och pojkar,
vilka genom samarbete slutligen (med publik/anvandare) star som tydliga segrare efter
kampen med skurkarna.

Grundkoncept for KLUB

Ett par studenter pa en sommarkurs 2015 engagerades, egentligen fore KASTiS start, de var en
game writer och en 2D-grafiker. Game writern, Patrik Erlandsson, fick i uppdrag att ta fram en
forsta konceptberattelse vilken utspelas i Skara, men som sedan skulle kunna ga vidare till fler
platser, pa ett icke-linjart satt. Med icke-linjart menas har att dventyren inte utspelas i specifik
ordning. En férhallningsorder var att tva barn, en flicka och en pojke, skulle vara
huvudkaraktarer. Det bestimdes gemensamt att flickan, Kira, var vampyr och pojken Luppe,
varulv. Namnen har med de latinska familjebeteckningarna for fladdermus och varg att gora.
Bada barnen, vilka skulle vara ca tolv ar, kunde namligen férvandla sig till sddana djur. Dessa
relativt enkla, och kanske till och med stereotypa ramar, valdes for att barn tanktes kunna
relatera till karaktiarerna som igenkdnnbara och vanliga i den samtida popularkulturen.

Patrik levererade timligen omgaende ett forsta grundkoncept, som i stora drag fortfarande ar

det samma, ndmligen:
Pa det gamla biblioteket i Skara har en trollforskare sitt kontor. Hon heter Lovis. En elak
cirkusdirektor, som egentligen ar ett bergatroll, har stulit en anteckningsbok av henne.
Med hjalp av den kan trollet nu leta upp och fanga Skaraborgs sagovisen. Osedda
varelser som lever helt nira oss utan att vi marker det. Vdnnerna Kira och Luppe
plankar in pa cirkusen, de upptacker att cirkusdirektoren ar en skurk. Efter att ha slappt
ut ett skogstroll, Filemon, som hallits fangen och tvingats upptrada pa cirkusen, blir de
tvungna att fly. Under flykten rdddas de av trollforskaren Lovis som tar dem med till sitt
kontor pa det gamla biblioteket. Dar kommer de 6verens om att Kira och Luppe ska félja
efter cirkusen och hindra trollens jakt pa sagovasen och skatter.
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Konceptbild med Kira och Luppe, tecknad av Samuel Thorslund till Patrik Erlandssons
storydraft, frdn sommarkurs 2015.

Med utkastet som grund kunde vid héstterminens start de nya studenterna i
magisterprogrammet Digitalt berdttande: spel och kulturarv, erbjudas att vara med och
utveckla projektet vidare. En grupp med fyra studenter bildades, bland dem ocksa game
writern, Patrik Erlandsson. Ovriga var Ellen Eriksson, Carlos Gonzalez Diaz

och Veronica Jensen. Under lasaret utvecklades arbetet med studiebesdk, fordjupning inom
omradet nordiska vdsen och lokala sdgner om dessa. Diskussioner inleddes om vilket medium
som berattelsen skulle framforas i, vilken grafisk stil som skulle gilla, med mera. Till en bérjan
var tanken att berattelserna i forsta hand skulle finnas pa lasplatta. Bockerna kunde da bli
interaktiva (hyper books), innehdlla animeringar i illustrationerna och aven spelmoment (i
form av korta minispel). Pa Stifts- och Landsbiblioteket kunde lasplattor eller en storre
touchskidrm kombineras med en mindre utstillning, som byggde pa att trollforskaren hade sitt
kontor i huset.

Efter hand gick under lasdret dock tankarna 6ver till att bockerna borde ges ut i tryckt form,
kompletterat med en app. I appen skulle bestiariet finnas. Karaktarerna kunde skannas ur
bdckerna i form av augmented reality-figurer. Den grafiska stilen for KLUB etablerades av
magisterstudenten Veronica Jensen. Kira och Luppe fick en bestdimd form, tillsammans med
berittelserna skurk, den elaka cirkusdirektéren. Veronica designade ocksa en logotyp for KLUB
tillsammans med anfanger (férsta bokstaven pa vissa sidor blev en typ av bokstavsfigurer for
specifika sagovisen) vilka skannas med mobiltelefon eller liasplatta for att augmented reality-
karaktdrerna ska visa sig pa skdarmen. Det blev dven under aret klart att ett regionalt verksamt
forlag, Lokrantz forlag i Lidkoping, skulle ge ut barnboksserien. Bockerna trycks ocksa lokalt, pa
Strokirk-Landstréms AB i Lidk6ping.

14



Framsidan pa forsta KLUB-boken. Text: Patrik Erlandssons, illustration: Veronica Jensen,
2016. I skrivande stund ar tio bocker i serien publicerade och ytterligare fem ar under
produktion. Appen KLUB Bestiarium gors av Solutions Skovde. Den kan laddas ner
gratis frAn App Store eller Google Play.

KLUB som kontextualiserande och sammanvavande berattandeteknik
KLUB-projektet har under arbetet 6kat i omfattning. Det transmediala arbetsséttet har gjort
det mojligt att studera berdttandefunktioner och tekniker som dels kan forbereda den
potentiella besokaren infor ett besok pa en kulturarvsplats och dels forhgja upplevelsen pa
plats. Men genom upplidgget behover inte aventyret ta slut efter besoket. Det finns fler
berittelser att lasa, fler platser att besoka och dessutom fler sagovisen att samla. Samtidigt ar
KLUB tidnkt som ett verktyg for pedagoger, att anvinda efter eget huvud och intresse.
Bockerna ar framtagna av spelutvecklingsstudenter tillsammans med museipedagoger,
barnbibliotekarier och kultursekreterare. Innehéllet har diskuterats fram under méten i
respektive kommun, via studiebesok pd museer och kulturarvsplatser. Kommunerna har
foreslagit sagovisen och lokala sdagner. Studenterna har tagit fram berittelser som byggt pa
detta lokala material, forst som enbart text och sedan med storyboard, forst skissartat, sedan
mer bearbetat i linjer och slutligen med farg.

De flesta av bockerna i KLUB-serien har erhallit Lasframjandestod pa 25 000 kr fran Vistra
Gotalandsregionen. Motsvarande summa har lagts in i projektet av kommunerna i arbetet
med att ta fram bockerna, skapa utstillningar och lasfrimjande aktiviteter i samband med
bokslapp, laslov och andra event i skolan, ibland tillsammans med hembygdsforeningar.
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KLUB som berattandeteknik for kulturarvsplatser och obemannade besoksmal

Bilden nedan ar fran Askeberga skeppssattning i Tidan, dven kallad Ranes stenar. Samtidigt som
det ar ett exempel pa KLUB-projektets kontextualiserande och sammanvévande funktion ar det
ocksa ett exempel pa hur berattandetekniken kan anvindas ute i landskapet, pa
kulturarvsplatser som kan vara obemannade. Genom att skanna skylten dyker karaktidren Rane
upp som animerad augmented reality-figur pa skarmen.

Projektet Askeberga/Kung Ranes glomda rike genomférdes av Askebergagruppen,
bestiende av Hembygdsforeningen i Tidan och Next Skovde, med stod av Leader Ostra
Skaraborg, och EU:s Jordbruksfond for landsbygdsutveckling. Det innebar bland annat
260 000 kr for att ta fram en KLUB-bok. Lindormen (2017) skrevs av Patrik Erlandsson
och illustrerades av Veronica Jensen. Alexander Ros skapade och animerade 3D-figurer till

appen.

I exemplet ovan hiander inte mer dn att karaktiaren laggs till som visen i bestiariet och du kan
lasa om figuren dar. Samtidigt ar detta bara ett prov pa vad som gar att géra med tekniken i
mobiltelefoner och lasplattor. Figuren skulle till exempel ocksd kunna be om hjilp, kanske
uppmana anvandaren/spelaren att leta reda pa fler skyltar att skanna i omgivningen etc. Pa
det viset kan det ldggas till spelmoment av rollspelskaraktiar som maste 16sas pa specifika
besoksmal och kulturarvsplatser. Detta kan goras bade med och utan hjalp av guider eller sa
kallade game masters, eller lekledare. Grundtanken ar att anvindaren med hjalp av appen kan
fa en forh6jd upplevelse pa plats, men genom pedagoger kan det lekfulla dventyret tas till
ytterligare nivaer.
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KLUB som beréattandeteknik till museer och bemannade beséksmal

Bildkollaget nedan ar fran bokslidppet pa Falbygdens museum 16 okt 2016. Anfanger hamtade
fran KLUB-boken Jdttinnan placerades ut pa museet (Text: Lars Vipsjo, bild: Therese
Johansson). De pad Dbokslippet deltagande barnen kunde leta reda pa
anfangerna/bokstavsfigurerna och skanna med lasplattor som studenterna hade med.

3D-karaktirerna i bildkollaget ar alla skapade av olika kreatorer, tomten Julius, av Robin
Koitzsch, Kira av Ellen Eriksson, cirkusdirektéren av Jacob Oscarsson och jittinnan Alla
av Rick Irvine. Karaktiarerna adr animerade av Oskar Wetterbrandt och Emelie Angle
(cirkusdirektoren).

Mycket av materialet till KLUB:s bocker och app har gjorts inom ramen for kurser, men ett
antal studenter har ocksé uppburit 10n for sitt arbete. Forfattare och illustratorer erhaller dven
royalty for sdlda bocker. Studenterna har genom deltagandet i projektet fatt 6kade kunskaper
och forstaelse for branschomradet nar de varit med i kontakterna med kommunpersonal, med
forlag och appforetag, eller varit med och gjort presentationer pa seminarier, konferenser och
massor, exempelvis pd Bok- & Biblioteksméssan i Goteborg. I flera fall har deltagandet ocksa
gett studenterna nya uppdrag, nigot som gjort att flera har startat enskilda firmor, bland
annat for att kunna fakturera/gora det enklare for uppdragsgivaren att betala ut lonen. Flera
studenter har ockséa erhallit 16n som projekt- eller forskarassistenter under visstidsanstéllning
pa hogskolans avdelning for dataspelsutveckling.

KLUB-bockerna finns att lana pa kommunernas bibliotek, att kopa pa museer och i
turistbyrder, forutom via nitbokhandel, samt #ven direkt frin forlaget. Aven privata
bokhandlare har tagit in bockerna, som Science fiction-bokhandeln i Goteborg.
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Slutsats med tankeexperiment

KLUB som delregionalt varumarke

KLUB &r den storsta enskilda sammanhallna demonstratorn inom KASTiS. Det dr ocksa ett
projekt som visar att det gar att arbeta med beradttandetekniker som pa en gang kan vara:
e kontextualiserande och sammanvavande,
e anvindbara ute pa kulturarvsplatser och obemannade besoksmal,
e integrerade delar av museer eller andra typer av bemannade bes6ksmal.

[ texten ovan (sid 7, 8 och 10) presenteras tre utvecklingsprojekt dar KASTiS projektledning
konsulterats for utveckling av tre spelapplikationer. De applikationer som asyftas ar *Hdr finns
liv, med kart- och superkraftspel pd Naturum vid Lacko slott, Museispelet Ebba och Ture, pa
Glasets hus i Limmared och Maleras glasbruk, samt Skogsmulleriket vid Asbotorpsjon pa
Billingen. I alla tre fall har app-utvecklarna varit Solutions Skévde och ett antal
dataspelsstudenter har dven deltagit i produktionen. I augmented reality-appen KLUB
Bestiarium finns dnnu inte nagon egentlig spelmekanik implementerad. Det finns ett samlande
av sagovasen och mojlighet att 1dsa mer om dem &dn det som framgar av bockerna, men alltsa
inte ndgot egentligt spelande. Nar det géller exemplen *Hdr finns liv, Ebba och Ture, samt
Skogsmulleriket finns i alla tre ett tydligare spelinslag, kopplat till specifika besoksmal.
utstadllningen *Hdr finns livs bygger augmented reality-spelet pa Agenda 2030 och Unescos
utndmning av Mariestad, Gotene och Lidkdping som ett av virldens modellomraden for hallbar
utveckling. Man far som spelare leta upp och ta del av FN:s globala mal i den stora kartbilden. I
superkraftspelet (naturslinga i skogen vid Lackdo) lar sig spelaren mer om olika vaxter och djur
och det som kallas ekosystem och biologisk mdngfald. Samtidigt far man svar pa vilket djur man
ar mest lik och hur ens naturliga superkraft kan hjalpa till att gora var planet till ett bra stille att
bo pa - nu och i framtiden.

[ spelappen Ebba och Ture for Glasets hus i Limmared och Maleras glasbruk behéver Ebba och
Ture hjdlp med att tillverka en ny vas, eftersom brukspatronens elaka katt har haft sonder den
gamla, som skulle pa utstéllning i Stockholm. Genom en dventyrstur inne pa museet med flera
minispel har barnen nar de spelat fardigt fatt en inblick i hur man tillverkade glas forr i tiden
(for ca 100 ar sedan). Detta projekt ar ett utmarkt exempel pa hur spelteknologi anvénds for att
beratta interaktivt om industri- och arbetslivshistoria. Samma grundmodell kan anvéandas for
att skapa spel som interaktivt beskriver andra former av industrihistorisk tillverkning. Text och
bildmaterialet fran spelet har ateranvants till en bok i samma format som KLUB-serien (text:
Louise Persson och bild: Pontus Lundén).

I Skogsmulle-appen finns ocksd spelmoment, dér det géller att hjidlpa Skogsmulle hitta svansen
som han foérlagt. Nar barnen under letandet traffar Mulles vanner vid deras respektive hyddor
far de olika uppdrag som har med naturkunskap att gora.

Om vi nu gor tankeexperimentet att de tre spel-applikationerna varit utvecklade inom ramen
for KLUB:s varumarke, sa framgar det hur dynamiskt och kontextualiserande transmedialt
berattande kan vara. Det finns en stor potential att samverka kring den héar typen av
berattandeplattformar. Det transmediala berdttandet kan vara pa en gang bade platsspecifikt
och sammanvavande, det vill sdga utvecklas lokalt men ocksd inga i en storre regional eller
delregional kontext. Bide KLUB och de tre exemplen riktar sig till barn, men modellen gar med
fordel att anvanda till andra malgrupper och med helt andra teman dn natur och kulturarv.
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Appendix

Visualiseringar av S6dra Rada gamla kyrka, Varnhems tidiga kyrkor och skeppsbygge i
Forsvik

Sodra Rada gamla kyrka i spelgrafik

Redan 2014 hade studenten Johan Lund under en sommarkurs tagit fram en virtuell testversion
av den nedbrinda Sédra Rada gamla kyrka i spelmotorn Unreal Engine 4. Detta for att visa
mojligheterna att visualisera historiska miljoer och géra dem interaktiva. | testversionen kunde
anvandare ga runt utanfor kyrkan och dven in i den. Johan visade ocksa som exempel hur bilder
framtagna av konservatorn Hans Peter Hedlund (2007), kunde klas pa vaggarna i modellen inne
i koret.

Under hésten 2015 och varen 2016 kunde Johan Lund i ett uppdragsarbete stodja KASTiS
projektledare och S6dra Rada-projektets forskningsledare Gunnar Almevik, Goteborgs
Universitet, i att ta fram en mer vetenskaplig grundmodell. Ett arbete som finansierats av
Gullspangs kommun och Stiftelsen for Sédra Rada Gamla kyrkplats. Aven Vistra
Gotalandsregionen och Riksantikvariearbetet ar inblandade i ateruppbyggandet av den
nedbranda kyrkan.

Gunnar Almevik och Jonathan Westin, fran Kulturvardsinstitutionen, Géteborgs
Universitet, har fortsatt med digitaliseringen av S6dra Rada gamla kyrka. De studerar hur
VR och AR kan anvindas for att visualisera kunskap om medeltida byggtekniker. Hur
arkivmaterial som fotografier och konstruktionsritningar kan anvandas tillsammans med
virtuella modeller. Projektet kan komma att anvdndas vid beséksmalutveckling av den
fardigbyggda trakyrkan i S6dra Rada. Bilden (Foto: Gunnar Almevik) visar hur augmented
reality i lasplatta kan ge besokaren en bild av hur den nymalade kyrkan kan ha sett ut i
koret under 1320-tal.




Varnhems tidigaste kyrkor i spelgrafik

Magisterstudenten och 3D-grafikern, Moa Andersson, skapade under lasaret 2016 - 2017 en
videogestaltning av hur tva av de ursprungliga kyrkorna i Varnhem kan ha sett ut. Moas arbete
som ocksa var hennes examensarbete (2017) skedde i samverkan med Maria Vretemark,
arkeolog, och utstillningsansvarige Goran Elisson pa Vastergdtlands museum i Skara. Videon
gjordes som en del av besoksmalsprojektet Kata Gard i Varnhem och specifikt fér en utstéllning
om utgravningarna pa platsen som visas pa Vastergotlands museum i Skara.

Varnhems dldsta kyrkobyggnader i interaktiv prototyp

Tva ytterligare studenter, 3D-grafikern Alfred Asplén och programmeraren Fredrik Bostrom
arbetade i en sommarkurs 2017 vidare med de modeller Moa Andersson gjort till sin video.
De utvecklade en prototyp i spelmotorn Unreal Engine for en interaktiv applikation som kan
anvandas i lasplatta eller pa storre touch-skdrm. Anviandaren kan i prototypen pausa

uppbyggandet av kyrkorna, snurra pa dem, ga in i dem och klicka pa detaljer for att fa
information om dessa.
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Forsvik — skeppsvisualisering i spelgrafik

Ytterligare ett visualiseringsexempel dr skapat av studenten Daniel Claezon som i sitt
examensarbete (2016), skapade en digital 3D-modell av ett historiskt skepp.

Arbetet syftade till att exemplifiera hur en virtuell och interaktiv version skulle kunna visas
och anvindas bredvid en fysisk kopia i fullstorlek av ett riktigt skepp pa Forsviks varv i

Karlsborgs kommun. I Daniels arbete ar det ursprungliga skeppet ritat av Fredrik Henrik af
Chapman (1721-1808).

: /L Bt s .,/ o
I Daniels studie svarade majoriteten av informanterna att en virtuell version bor vara
interaktiv, dar anvindaren har mojlighet att rora sig, klicka runt och uppleva miljon
pa och kring skeppet. "Skoter man saker sjalv genom att interagera bidrar det till en
mer positiv upplevelse. Att underhallsvardet 6kar i och med detta dr en uppfattning

som delas av néstan alla deltagare i studien.” (Bilder: Daniel Claezon, 2016)

II1



Studentdeltagande och kommuner i KLUB

KLUE Barnbokserie och app, m.m.

Skara Patrik Erlandsson och Veronica Jensen
Falképing Lars Vipsjo och Therese Johansson
Skovde Pontus Larsson och Samuel Thorslund
Tidan Patrik Erlandsson och Veronica Jensen
Tibro Linnea Timrén och Lova Carlsson

Hjo Paul Lowen Aberg och Linda Forss
Gullspang Karla Engstrom och Stefan Eriksson
Mariestad Daniel Larsson och Ellen Eriksson
Karlsborg Louise Persson och Therese Johansson
Lidképing Lars Vipsjo och Lova Carlsson
Gotene Amanda Thim och Hanna Eriksson
Tidaholm Agnes Kling (text och illustration)
Grastorp Lars Vipsjo och Amanda Lundin
Toéreboda Louise Persson och Kristofer Vaske

Vara Johan Axdorph och Tess Johansson

Briadspelskoncept
Pontus Hallberg och Robin Ahlstrém

v

skaraborgs

kommunalférbund

2 N

\

B

-~

HOGSKOLAN
I SKOVDE

e
.\L\L

I
\ 24

72
"\

/
\

3D-grafik

Ellen Eriksson
Robin Koitzsch
Rick Irvine

Kevin Bergsten
Jacob Oscarsson
Magnus Johansson
David Spangberg
Helena Granstrom
Moa Andersson
Alexander Ros
Yijun Chen

Bestiarietexter
Louise Persson

Animation

Oskar Wetterbrandt (2016)
Alexander Ros (2017)
Emelie Angle (2018)

Jiayin Li (2D, vt2017)
Kerstin Liliedahl (vt2018)

Musik
David Lindvall

Programmering
Julian Declercq et al, Solutions Skévde

Carlos Gonzalez Diaz (hyper book-test)

Minispel, hyper book-test, animation
Natascha Lauxtermann



