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Sammanfattning 

Syftet med projektet har varit att ge dess samverkanspartners (forskare, studenter, och 
Skaraborgs kommunala aktörer inom natur- och kulturarv och besöksmålsutveckling) en 
tvärvetenskaplig kunskapsutveckling inom innovativt Digitalt Berättande. Projekten har byggt 
vidare på de transmediala demonstratorer som togs fram under den första KASTiS-omgången 
2015 – 2018. Samarbetspartners har varit Skaraborgs kommunalförbund, alla femton kommuner 
i Skaraborg samt organisationer och institutioner tillhörande kommunerna. Exempelvis 
Västergötlands Museum, Mediapoolen AB i Västra Götaland, Platåbergens Geopark, 
Biosfärområdet Vänerskärgården med Kinnekulle, Next Skövde och Skaraborgs 
turistorganisationer.  
 
Samverkan har också skett med externa aktörer som Riksantikvarieämbetet, Kulturutveckling i 
VGR, Sweden Game Arena och Science Park i Skövde, Platsbaserade Digitala Upplevelser vid 
Geomedia på Karlstads Universitet och Nordiskt Centrum för Kulturarvspedagogik i Östersund. 
Ett av arbetsmomenten har varit att bjuda in aktörerna till de kulturarvs- och 
spelteknologiseminarier som anordnas vart år på Högskolan i Skövde. 
 
KASTiS-projektet har med sina delprojekt gett en bred grupp aktörer ökade kunskaper om det 
hållbara i att arbeta digitalt och transmedialt för att tillgängliggöra natur- och kulturarv, 
besöksmål etc. Covid-pandemin under projektet påverkade tänkt utställningsverksamhet och 
olika typer av möten, men visade samtidigt flexibiliteten och tillgängliggörande-möjligheten som 
finns i det transmediala berättande-arbetssättet. 
 
  

KASTiS 2.0:s programområde har varit En region som syns och engagerar. Med 

fokus, ”utveckla Skaraborg som en plats där unga möts, främjande av ungdomskultur”, 

och ”satsa på internationell mötesindustri, evenemang och på att stärka besöksnäringen”. 

 

 

 

 

Projektmål – i ansökan planerade demonstratorer 

 Ett KLUB brädspel med Skaraborg som spelplan  

 KLUB besöksmålsguide för barn 

 KLUB spelapplikation 

 Transmedialt seriebokprojekt för barn tillsammans med Platåbergens Geopark  

 Vandringsutställning med Skaraborgs kulturarvsplatser och KLUB:s Nordiska sagoväsen 
som tema  

 Integrationsprojekt med koppling till icke-materiellt kulturarv  
 
Främsta målgrupp har varit barn och ungdom i Skaraborgs kommuner, samt de pedagoger och 
aktörer som möter barnen på museer, bibliotek, i skolor och vid olika besöksmål. 
 
KASTiS som konsult och samverkanspartner 
Rapporten kommer utöver ovan angivna projektmål också beröra ett par av de fristående projekt 
kopplade till natur-, kulturarv och spelteknologi, där KASTiS projektledare kunnat fungera som 
konsult och samverkanspartner. Arbetet i KASTiS har varit ett både funktionellt och naturligt sätt 
att använda kompetens som byggs upp inom utbildning och forskning och passar väl in i Högskolan 
i Skövdes övergripande tema, digitalisering för hållbar utveckling.  
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KASTiS 2.0: Bakgrund och resultat 

Projektet KASTiS 2.0 har bidragit till utbildnings- och forskningsmiljön vid Högskolan i Skövde 
på flera plan, inte minst genom det nätverk som utvecklats. Studenter har tillsammans med 
forskare kunnat arbeta med externa uppdragsgivare både inom och utom kurser och har på det 
sättet etablerat kontakter med arbetslivet. Genom projekten har studenter getts möjligheter att 
se värdet i de kunskaper de utvecklar genom studierna. 

När de i samverkan utvecklade demonstratorerna blivit tillgängliga för en större publik uppstår 
en förståelse för hur den digitala spelteknologin kan användas hållbart, detta ger nya aktörer 
inspiration till att vilja genomföra liknande projekt. Vilket i sin tur bidrar till en fortsatt levande 
och dynamisk forsknings- och utbildningsmiljö. Projektets samverkansaktörer har gemensamt 
utvecklat kunskaper om det hållbara i att arbeta digitalt och transmedialt för att förmedla och 
tillgängliggöra natur- och kulturarv, besöksmål etc. 

Seminarier och kunskapsspridning  

Högskolan i Skövdes årliga kulturarvs- och spelteknologiseminarium har under KASTiS 2.0 
ytterligare befästs som ett betydelsefullt kunskapsutvecklande event för aktörer inom området. 
Seminariet som hölls hösten 2021 var det tionde. Andra externa aktörer inom området får 
tillfälle att visa sina projekt, och KASTiS forskare, studenter och samverkanspartners har haft 
möjlighet att visa och sprida kunskap om de demonstratorer som utvecklats inom projektet. 

Codesign 

Vid uppstart och genomförande av delprojekt har forskare och studenter träffat de externa 
uppdragsgivarna, exempelvis museipersonal som beskrivit vad de vill kommunicera. Genom 
förfarandet sker först en kunskapsöverföring från uppdragsgivarna till utförarna. När forskare 
och studenter tillsammans med uppdragsgivarna sedan utvecklar demonstratorer sker 
kunskapsprogressionen hos båda/flera parter. Förfarandet är exempel på vad som menas med 
begreppet ”codesign”. I det här arbetssättet är kunskapsöverföringen således inte enkelriktad 
utan går åt flera håll. Den sker både i form av utbyte och som gemensam utveckling. 
 

Exempel på föredragshållare vid kulturarvsseminariet (hösten 2021) 

 

7 Oktober 
 Introduktion, Lars Vipsjö 
 Lissa Holloway-Attaway, Högskolan i Skövde: The history of the book and its 

relationship to different kind of historical media. 
 Niclas Loodus-Dristig, Västergötlands Museum: om Fornbyäventyret – en interaktiv 

tidsresa vid Västergötlands Museum. 
 Jonathan Westin, Göteborgs Universitet: Elfängen – Död och Liv. Om den interaktiva 

rekonstruktionen av Ivar Arosenius hem och användandet av interaktivt berättande där. 
 Anna Pärnänen Praesto, Tidaholms museum, Martin Toresson (frilans), Emil Karlsson 

och Iris Casado Soler (Spelutvecklingsstudenter): Om Gestilrenprojektet. Utmaningar 
och förhoppningar kring jakten på ett slagfält, samt animerad film som visuellt och 
pedagogiskt stöd för gestaltning av komplicerad historisk process (se Appendix). 

 Lars Vipsjö, Högskolan i Skövde: om KASTiS 2.0 och brädspelet KLUB Sagospelet 
Skaraborg 
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8 Oktober 
 Gustav Wollentz, Nordiskt Centrum för Kulturarvspedagogik (NCK) i Östersund: om 

projektet Digital Solutions for Applied Heritage – Exploring Transnational Learning 
Opportunities 

 Katarina Tideström och David Anthin, Kistone: om Storytelling och 
Upplevelseproduktion. 

 Jonas Myrstrand, Studio Jox: om VR-projektet Göteborgs Tidevarv och VR-film och 
Digital Utställning och FilmAPP:ar. 

 Elin Eriksson och Ellen Eriksson, dimh (digital innovation with mind and heart): 
Inspirationsföreläsning om hur spelföretaget dimh arbetar med gamification och 
meningsfull digitalisering. 

Den transmediala demonstratorn KLUB 

Redan vid starten av första KASTiS-omgången väcktes idén om att börja med berättandet i sig 
och inte i första hand med att bestämma mediet eller teknologin. Om vi skapade en 
grundberättelse med karaktärer som rörde sig i de deltagande kommunernas kulturarvsmiljöer, 
så skulle karaktärerna och deras äventyr kunna utgöra den sammanbindande väven. Dessa 
tankar utvecklades i samverkan med studenter i magisterprogrammet Digitalt berättande: spel 
och kulturarv (DIGBA) och ledde fram till demonstratorn Kiras och Luppes Bestiarium – KLUB. 
 

 

Framsidan på första KLUB-boken. Text: Patrik Erlandssons, illustration: Veronica Jensen, 2016. I 

skrivande stund är femton böcker i serien publicerade och ytterligare en är under produktion. 

Appen KLUB Bestiarium laddas ner gratis från App Store eller Google Play. 
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KASTiS 2.0 demonstratorer 

KLUB som kontextualiserande och sammanvävande berättandeteknik 

 
Den första KASTiS-omgången gav förståelse för möjligheterna i ett transmedialt ”cross media-
tänk”. Demonstratorn KLUB visade sig vara ett potentiellt verktyg för pedagoger, att använda 
efter eget huvud och intresse. Den transmediala arbetsmetoden gjorde det möjligt att studera 
berättandefunktioner som dels, kan förbereda den potentiella besökaren inför ett besök på en 
kulturarvsplats och dels förhöja upplevelsen på plats. Men genom upplägget behöver inte 
äventyret ta slut efter besöket. Det finns fler äventyr att ta del av och inte minst, att själv kanske 
vara med och skapa nya berättelser. En underliggande tanke med hela KLUB-projektet är, 
förutom att vara läsfrämjande och underhållande, att visa på ett positivt sätt att göra bruk av 
det gemensamma kulturarvet. Kanske kan vi bidra till en form av ”återförtrollning” av 
landskapet, när uppmärksamheten riktas mot den lokala kulturhistorien.  
 

Ett exempel från första KASTiS-omgången på hur berättandetekniken kan användas ute i 

landskapet, på kulturarvsplatser som inte behöver vara bemannade. Genom att skanna skylten 

dyker karaktären Rane upp som animerad Augmented Reality-figur på skärmen. Från Projektet 

Askeberga/Kung Ranes glömda rike med Askebergagruppen, Hembygdsföreningen i Tidan och 

Next Skövde, med stöd av Leader Östra Skaraborg, och EU:s Jordbruksfond för 

landsbygdsutveckling. KLUB-boken Lindormen (2017) skrevs av Patrik Erlandsson och illustrerades 

av Veronica Jensen. Alexander Ros skapade och animerade 3D-figurer till appen. 
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Vid starten av KASTiS 2.0 fanns en plan att arbeta med ett antal föreslagna demonstratorer. Givet 
var att de skulle utgå från ett transmedialt synsätt och med fördel bygga vidare på varumärket 
KLUB. Först i listan med planerade demonstratorer fanns idén att utveckla ett kulturarvs-
brädspel med Skaraborg som spelplan. Kopplat till det fanns planen att ta fram en 
vandringsutställning om Skaraborgs kulturarvsplatser, en besöksmålsbok för barn, ett 
transmedialt serietidningsprojekt för barn till Platåbergens Geopark, ett integrationsprojekt med 
koppling till icke-materiellt kulturarv och en digital KLUB spelapplikation. Det fanns inga stränga 
regler för exakt form hos demonstratorerna, vilket ligger i det transmediala arbetssättets natur. 
På det viset tillåts innovationstänk samtidigt som arbetet kan anpassas efter budget och resurser. 
Budgetramar kan både begränsa och tvinga fram kreativa och innovativa lösningar. Något som i 
den här typen av projekt faktiskt kan vara önskvärt. Inte minst med tanke på att KASTiS 
samverkanspartners oftast är mindre aktörer med begränsade kommunala resurser. 
Demonstratorerna blir exempel på innovativa arbetssätt lika mycket som på produkter, eller 
prototyper.  

Kulturarvsbrädspelet: KLUB Sagospelet Skaraborg 

  

Arbetet med KLUB-brädspelet har pågått under hela KASTiS 2.0. Ett första koncept togs fram av 

studenterna Pontus Hållberg och Robin Ahlström. Kvar sedan dess finns tanken att arbeta med 

en karta och resurskort, för väsen, magi och skatter. Tillsammans med KASTiS projektledare 

utvecklade sedan speldesignern Karl Malm, som magisterstudent i Digitalt berättande: spel och 

kulturarv (VT2020), konceptet till en speltestad och färdig beta-version. I denna version berättar 

spelarna sagor för att lösa uppdrag runt Skaraborg, antingen tillsammans eller i tävlan. 

Uppdragen finns på uppdragskort. Som stöd för berättandet finns kartan och resurskorten. 2D-

grafikstudenten Sigurd Nordberg har fortsatt arbetet med att ge spelplan, spelkort och regelbok 

en enhetlig stil. Spelet planeras färdigställas under våren 2022. 

Brädspelets innehåll och upplägg gör på ett lättsamt sätt bruk av det gemensamma kulturarvet, 

både det materiella och immateriella, av arkeologiska fynd, samverkanspartners kunskaper om 

fysiska platser och vetenskaplig litteratur om folktro, sägner och folksagor. I 2017 års 

regeringsproposition om kulturarvspolitiken beskrivs kulturarvet som bärare av kollektiva 

minnen, en outtömlig resurs för bildning, kunskap och konstnärliga upplevelser 

(Kulturarvspolitik, 2017). Detta synsätt stämmer väl med idéerna bakom utvecklandet av 

brädspelet och med demonstratorn KLUB i stort. 
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Vandringsutställningen Sagolandet Skaraborg 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Utvecklingen av utställningen skedde i samverkan med Tomas Olausson, utställningsansvarig på 

Stadsmuseet, Kulturfabriken i Skövde. Museiteknikern Robert Baráth formgav och byggde 

modulerna. Detta med tanke på att utställningen ska vara enkel att flytta/transportera. Sagoväsen 

och kulturarvsplatser från KLUB-böckerna och alla 15 kommunerna finns med i utställningen 

vilken är scenografiskt utformad till att likna stora bokuppslag, som tillsammans blir en form av 

labyrint att gå runt i. Vid flera av bokuppslagen har sagokaraktärer klivit ur böckerna.  

 
Sagolandsutställningen har som så många andra verksamheter påverkats av Corona-pandemin, 
och har därför hittills bara hunnit visas på två platser, i Skövde och i Hjo. Under 
våren/sommaren 2022 kommer den visas i Tibro för att sedan gå vidare till Vara. 
 

Barnaktivitet: I samband med utställningen 

kan besökare hjälpa trollforskaren Lovis. De kan 

ta med sig en Trollharebok in i utställningen för 

att försöka artbestämma trollharar skapade 

efter de sagoväsen som visas. Som belöning 

erhålls ett diplom utfärdat av Lovis. Bok och 

diplom är formgivna för att vara enkla att skriva 

ut fler av efter behov. 
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Guide till Sagolandet Skaraborg 

Parallellt med brädspelet och utställningen har det arbetats med en kompletterande guide med 

arbetstiteln, Kiras och Luppes Bestiarium. Guidebok till Sagolandet Skaraborg. Alla Skaraborgs 

femton kommuner finns liksom i spelet representerade, med utgångspunkt i äventyren från 

KLUB-böckerna. Det ”faktainnehåll”, en mix av verkliga platser, immateriellt kulturarv och 

historiska fynd, som förekommer i resurs- och uppdragskorten i brädspelet blir än mer utvecklat 

i guiden. 

Lokrantz förlag, som ger ut KLUB-serien, har tidigare skrivit avtal om digital distribution av 

böckerna med Mediapoolen Västra Götaland AB som ägs av kommunalförbunden Skaraborg, 

Sjuhärad och Fyrbodal. Mediapoolen distribuerar de digitala böckerna till sina prenumeranter, 

framför allt skolor, men även till exempelvis de kommunala biblioteken. Böckerna går att lyssna 

på i dramatiserad version, samtidigt som läsarna kan bläddra, se bilder och text. På samlingssidan 

för KLUB kan läsarna lyssna till en trailer för var bok eller välja att gå till en Sagolandskarta över 

Skaraborg och klicka på ett kommunnamn och komma direkt till den bok som utspelas där.  

Next Skövde och turistorganisationerna i Skaraborg har under loven skolåret 2020 - 2021 i ett 

samarbete med Medaiapoolen gjort en satsning på KLUB under en portalsida:  

https://www.vastsverige.com/skaraborg/portalsida_klub/ 

 
 

 

KASTiS kontaktpersoner 

 

Lars Vipsjö, e-post: lars.vipsjo@his.se 

Lissa Holloway-Attaway, e-post: lissa.holloway-attaway@his.se 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.vastsverige.com%2Fskaraborg%2Fportalsida_klub%2F%3Ffbclid%3DIwAR11qRq4qzXSHMyFrJbA6aZsO3g1y87VjypXwnNGg-X3rZXIEvRnJsYhXo0&data=04%7C01%7Cjessica.bergstrand%40nextskovde.se%7C0ab38d2ccfda4765a17c08d87a4d3899%7Cb50d94a4215140b4be09c6c843423503%7C0%7C0%7C637393819375513752%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C1000&sdata=oHzmm1AX4Xob7fUexr9wvtrsG6nbROQeQCaBzK%2FqxjQ%3D&reserved=0
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Bilden ovan är en skärmdump från portalsidan som informerar om de platser i Skaraborgs 

kommuner där det under loven placerats skyltar med QR-koder som leder till respektive 

kommuns KLUB-ljudbok. Skollovseventen är exempel på hur det transmediala upplägget i KLUB 

ger möjlighet att tillgängliggöra innehåll över flera olika medier och till varierande platser. 

Projektets uppbyggnad med långsiktighet och innovativt återbruk som ledord är härigenom ett 

gott exempel på hållbar digital utveckling. Digitaliseringen är aldrig i sig målet, enbart ett verktyg. 

Med inspiration från Mediapoolens och Turistorganisationernas användande av KLUB-böckerna 

infann sig en idé om att i stället för att trycka Kiras och Luppes Bestiarium. Guidebok till Sagolandet 

Skaraborg så kunde guiden göras tillgänglig digitalt, i ett samarbete med turistorganisationerna. 

Boken omarbetades för att passa till en ickelinjär hemsida och utökades samtidigt med fler bilder 

och framför allt kartbilder till var kommun. Bildmaterialet är skapat av KASTiS projektledare, i 

samband med sagolandsutställningen och betaversionen av brädspelet. Detta material har 

lämnats över till Next Skövde och deras In House-webbutvecklare för publicering under våren 

2022. 

 

Upplägget är att guiden på ett underhållande sätt berättar om KLUB-äventyren i kommunerna, 

om platser, väsen, magi och skatter. I bilden ovan syns Falköpings kartbild med välkända 

besöksmål och ett par av de väsen som finns med i KLUB-boken Jättinnan. I texten berättas bland 

annat kortfattat om Ållebergskragen och sägnen om Ållebergs ryttare.  

Exakt hur KLUB-guiden kommer se ut på portalsidan och hur den kan komma att kombineras 

med QR-skyltar och ljudböckerna är fortfarande öppet. Projektet kan också byggas till och 

utvecklas vid förslagsvis event och högtider. 
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Serietidning för barn till Platåbergens Geopark 

Hösten 2019 publicerades serietidningen, Trollberg. Äventyr på Billingen, författare var Anna 

Bergengren och Sofia Hultman samt KASTiS projektledare. Illustratör var Amanda Lundin 

tidigare spelutvecklingsstudent. Serietidningen bygger vidare på KLUB-världens karaktärer och 

äventyr. Kira och Luppe finns med tillsammans med trollforskaren Lovis. Det visar sig att Lovis 

mor Johanna bor i Lerdala och att hon faktiskt är geolog. Granne till henne är den 

geologiintresserade pojken Josef, tillsammans upplever de ett äventyr på Billingen som sträcker 

sig från Silverfallet i Lerdala till Jättadalen. I tidningen som distribuerats gratis till skolor i 

platåbergsområdet återanvändes flera av de skanningsbara bokstavsfigurer som annars 

förekommer i KLUB-böckerna, plus en ny som också fördes in i appen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karaktären Johanna. Hon är inte bara geolog, utan även 

trollforskaren Lovis mor. Illustratör Amanda Lundin. 

På grund av Coronapandemin dröjde utvärderingen av Platåbergens Geoparks ansökan om att få 

status som Sveriges första Unesco Globala Geopark till oktober 2021. Utvärderingen hade skjutits 

upp ett år på grund av Covid-19. Unescos utvärderare var Alexandru Andrasanu (Rumänien) och 

Sigurdur Sigursveinsson (Island) som var på plats den 6-10 oktober.  I början av december kom 

sedan det glädjande beskedet att det Globala Geoparksnätverkets styrelse rekommenderar att 

Platåbergens Geopark blir godkänd som Sveriges första Unesco Globala Geopark! Det slutgiltiga, 

formella godkännandet tas av Unescos Executive Board när de har möte i vår, 2022. Utvärderarna 

var intresserade av digitalt berättande via mobiltelefoner och QR-koder men också av 

brädspelsutveckling och rekommenderar i sina kommentarer Platåbergens Geopark att fortsätta 

samarbeta med Avdelningen för spelutveckling vid Högskolan i Skövde kring detta. 
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Integrationsprojekt med koppling till icke-materiellt kulturarv 

2021 gjorde Vita Kajonius, samordnare på Mottagnings- och modersmålsenheten (MME) i 
Skövde kommun, klar sitt examensarbete som magisterstudent i Digitalt berättande: spel och 
kulturarv. I arbetet studerades tre delprojekt inom kulturarvsområdet för att se hur berättande, 
co-design och kulturarv kan stärka invandrares personliga identitet och bidra till deras 
sociokulturella integration. Delprojekten omfattade:  

 Animationsskapande med nyanlända barn vid MME. Andra intressenter som deltog i det 
projektet, vilket visades på Södra Ryds bibliotek, var Skövde kommuns 
kultursamordnare Sanjin Pejkovic och en av kommunen anlitad filmpedagog. 

 Ett berättarprojekt om väsen och folktro från hela världen på Hjo folkhögskola. 
Utvecklat av lärare och elever från utbildningarna Allmän kurs, Fri konst och Concept 
art & illustration. Projektet avslutades med en utställning på Kulturkvarteret i Hjo 
kallade Nära hem. 

 Samverkan kring en digital recept- och berättelsebok utvecklad vid 
yrkeshögskoleutbildningen CrossMedia på Dacapo i Mariestads kommun (se nedan). 

 
I examensarbetets slutsats konstaterar författaren att ett universellt tema för en skoluppgift 
eller en kulturell verksamhet, likt myter, legender, folktroväsen och matkultur, gör det möjligt 
för alla att bidra med något. Ett erkännande av det egna kulturarvet i värdlandet kan också 
stärka individens identitet, vilket är gynnsamt i ett integrationssammanhang. 
 

 

Matrecept och folktro från världens alla hörn 

I sitt examensarbete samarbetade Vita Kajonius med Ashrak Ghadhban, studerande på YH-

utbildningen, ”Projektledning inom CrossMedia-produktion”, vid DaCapo i Mariestad, som under 

våren 2021 genomförde projektet ”Våra berättelser vid middagsbordet”, ett digitalt 

kokbokskoncept. De arbetade i projektet också tillsammans med Sara Andersson 

verksamhetsansvarig på biblioteket i Södra Ryd, Skövde. Fokus i projektet var ett kooperativt 

berättande kopplat till matkultur och folktro. 

KLUB:s varumärke kom inte att bli en del av slutresultaten i integrationsprojekten, men KASTiS 

projektledare bidrog med inspirationsföreläsningar i samband med projektet på Hjo folkhögskola 

och på CrossMedia i Mariestad. 
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Digital spelapplikation inom KLUB  

Under första KASTiS, 2015 – 2018, utvecklades inget digitalt spel som demonstrator under KLUB-

varumärket. I Bestiarium-appen finns inget egentligt spelmoment förutom möjligheten att 

skanna och samla sagoväsen. Det har därför varit ett spännande moment att under KASTiS 2.0 

faktiskt utveckla minst ett digitalt KLUB-spel, vilket kom att göras tillsammans med Vadsbo 

museum i Mariestad. Spelet som i första KASTiS-omgången togs fram i samverkan med Glasets 

hus i Limmared, Målerås Glasbruk och appföretaget Solutions Skövde, om barnarbetarna eller 

”hyttsnokarna” Ebba och Ture har tjänat som mall.  

 

Spelet Pappersmaskinen av Kristofer Vaske och Camilla Vaske i Mariestad, har funnits på Vadsbo 

Museum sedan i September 2020. Kristofer stod för grafiken och Camilla för programmering. 

Finansiering av projektet gjordes genom Grevillis fond, Högskolan i Skövde och Mariestads 

kommun. Beställare var museichefen Linda Svensson och utgångspunkten var att spelet skulle 

hjälpa till att förklara hur pappersmaskinen som finns på museet en gång i tiden fungerat. I 

spelets story får spelaren resa tillbaka i tiden, tillsammans med Kira och Luppe från KLUB-

böckerna, och hjälpa till att framställa det halmbaserade blå tändstickspapperet som gjordes på 

Katrinefors bruk för ca hundra år sedan. 

Spelarna kan få en förståelse inte bara för hur maskinen använts, utan även mer allmänt om hur 

pappersframställning går till. Pappersmaskin-spelet är därför, jämte Ebba & Ture-spelet i 

Limmared och Målerås, ett exempel, en demonstrator, för hur spel kan användas på 

industrimuseer. För den historiska korrektheten konsulterades under arbetet, Björn Tropp, som 

är kunnig i brukets historia och Lars Persson som arbetat på pappersbruket och varit ordförande 

för fackföreningen Pappers avd. 78. 

Spelet kan laddas hem från App Store: 
https://apps.apple.com/se/app/pappersmaskinen/id1512557402 
 
och Google Play: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Kritzlof.Pappersmaskinen&gl=SE 
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Digitalt platsspecifikt berättande  

Under perioden 2018 – 2021 har KASTiS projektledare tillsammans med ytterligare en kollega från 

Högskolan i Skövde, Lotten Svensson, deltagit i Land Art-projektet, Off Season Art Gardening 

(finansierat av EUs kulturprogram Creative Europé) och därigenom kunnat presentera KASTiS-

projektet för en internationell publik. I projektet genomfördes aktiviteter i form av workshops och 

föredrag samt skapades konstnärliga installationer i det offentliga rummet i tre landsortsstäder, i 

Nederländerna (organisationen Sense of Place, på ön Terschelling), i Sverige (Mariestad) och i Litauen 

(Ukmerge i närheten av huvudstaden Vilnius). Tanken var från start att projektet skulle innebära ett 

treårigt engagemang som skulle inkludera flera studiebesök, samarbeten över landsgränserna och 

Artists in Residence – konstnärer som utformade sina verk i nära samarbete med lokala trädgårds- och 

landskapsexperter under avgränsade tidsperioder. Corona-pandemin kom dock att påverka särskilt 

den sista residensveckan i Ukmerge. Ursprungligen tänkt att ske i september 2020 kom den att 

förläggas till mars 2021, och till att bli ett digitalt online-event. Föredrag och seminarier hölls via 

internet och konstnärerna presenterade skisser och projekt digitalt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Bilder från invigningen (5 September 2020) av Ulrika Janssons verk Chrysalis och Jonas 

Liveröds Mariestadstotem, båda i anslutning till Mariestads hamn. 
 
Rapporter i anslutning till Off Season Art Gardening 
Lotten Svensson (2021). ”The Image of Places. How to use cultural expressions and landmarks 
in rural areas”. Project report: Off Season Art Gardening. University of Skövde. 
 
Lars Vipsjö (2021). ”Digital Site-Specific Narration. Alchemy or Tool?”. Project report: Off 
Season Art Gardening. University of Skövde. (Även i svensk version). 
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 Fornbyäventyret 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Söndagen 13 juni 2021 firade friluftsmuseet Fornbyn 100 år och samma dag invigdes 
Fornbyäventyret. Projektledare och initiativtagare var Brita Planck projektutvecklare vid museet. 
Niclas Loodus-Dristig, digital utvecklare på Västergötlands museum hade 2020 gjort ett 
examensarbete på Högskolan i Skövde kring att använda QR-koder och spelteknologi för att 
förmedla kulturarv. Brita var då en av de personer som hjälpte till att utvärdera examensarbetet. 
Programmeraren Mikael Grön från Skara anlitades och konstruerade i projektet en ny 
webblösning som gör att besökaren kan interagera med storyn via mobiltelefon utan att behöva 
ladda ner en app. Bildmaterialet skapades av illustratören Christina Jonsson från Hjo. Rösterna 
till de olika invånarna gjordes dels av elever från Skara skolscen, dels av olika Skarabor och 
personal på museet. För den historiska relevansen i berättelserna gjordes djupdykningar i 
museets arkiv av praktikanten Axel Kallberg student på Europaprogrammet, Göteborgs 
universitet. I allt kan projektet sägas vara ett utmärkt exempel på Codesign. 
 

Utöver planerade projektmål och demonstratorer har som nämnts, KASTiS projektledare kunnat 
fungera som konsult och samverkanspartner i ett antal fristående projekt kopplade till kulturarv 
och spelteknologi. Ett av dessa projekt är Fornbyäventyret vid Västergötlands museum i Skara, 
som testade en användning av skyltar med QR-koder och länkade hemsidor för ett mobilt 
spelberättande. Genom förfarandet tänks en större flexibilitet i berättandet ske, jämfört med att 
utveckla en app. Exempelvis kan innehållet på hemsidorna anpassas efter säsong och årstid utan 
att skyltarna behöver bytas. Finansiär: Leader Nordvästra Skaraborg, EU:s Landsbygdsprogram. 
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Sammanfattning och slutsats 

De digitala verktygen har under jämförelsevis kort tid utvecklats till att användas inom en 
mängd olika områden. Inom särskilt datorspelsområdet har verktygen tagits till vara för att 
utveckla berättandet. Innovationer härifrån tas också till vara i en mängd andra branscher, inte 
minst inom natur- och kulturarvsområdet eller inom besöksmålsutvecklingen. 
 
Hittills har det varit enklare för de större institutionerna att engagera sig i och ta del av denna 
utveckling, kunskaps- och budgetmässigt. Men även mindre aktörer kan hitta vägar in i och vara 
med i utvecklingen. Ett sätt att göra det är genom att samverka. Detta har blivit tydligt i de två 
KASTiS-omgångarna där codesign varit ett ledord. Dock finns fortfarande hos många aktörer en 
osäkerhet i vad som går att göra och hur man ska gå till väga? Kort sagt, vilken lösning som 
passar bäst för respektive situation? Digitalt berättande behöver inte nödvändigtvis vara dyrt, 
och bäst chans att lyckas har vi med en förståelse för olika teknikers möjligheter och 
begränsningar. En gång kan det fungera bra med en app, men på en annan plats kan det vara 
mer funktionellt med QR-koder och hemsidor, kanske kombinerat med en analog skattjakt eller 
ett escape room? 
 

Förstudie digitalt berättande-hub 

Erfarenheter och kunskaper från KASTiS ledde i samtal med kulturstrategen på Skaraborgs 
Kommunalförbund, Isabel Eriksson, tidigare kulturchefen numera avdelningschef på 
utbildningsplattformen Dacapo i Mariestad, Maria Henriksson, och länsmuseichefen Luitgard 
Löw på Västergötlands museum, fram till idén att på något sätt försöka permanenta 
arbetsformen i KASTiS. Behovet av någon att konsultera med frågor kommer att finnas kvar 
även efter att projektet är avslutat. Kanske kan lösningen finnas i en mer formell samverkan 
mellan Dacapo i Mariestad, Högskolan i Skövde och Västergötlands museum i Skara? 
 
En ansökan om att få ekonomiskt utvecklingsstöd till en förstudie kring en hub för innovativt 
digitalt berättande lämnades 2021 till Västra Götalandsregionens Kulturnämnd. Ansökan 
beviljades och våren 2022 har studien påbörjats. Förutom Maria Henriksson, Luitgard Löw och 
KASTiS projektledare ingår också Kristofer Vaske på Dacapo, Niclas Loodus-Dristig samt Patrik 
Erlandsson från Västergötlands museum i arbetsgruppen. Projektägare är Mariestads kommun 
(Dacapo). 
 
I beslutet konstaterar Kulturnämndens handläggare att,  

[e]n hub för digitalt berättande blir en effektiv resurs för andra om den är 

efterfrågad av aktörer i Västra Götaland. Genom en förstudie kan konceptet 

utvecklas och den eventuella efterfrågan undersökas. Projektet skulle kunna bli 

en angelägen del av Regional utvecklingsstrategi (kraftsamling digitalisering) 

för Västra Götaland (2021, KUN-968883). 

Forskare från Högskolan i Skövde som bidragit till KASTiS 2.0 

I ett projekt som KASTiS är det värdefullt att kunna bolla tankar och idéer med andra, och på 
Avdelningen för spelutveckling finns många kloka att växla tankar med. Några av dem som på olika 
sätt bidragit till utvecklingen av KASTiS 2.0 är, Lissa Holloway-Attaway, Stefan Ekman, Rebecca 
Rouse, Louise Persson, Per Backlund, Marcus Toftedahl, Ulf Wilhelmsson, Lars Kristensen, Ran 
Zhang, Katrin Dannberg och Johan Almer. 
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Deltagande i transmedia-projektet KLUB 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Barnbokserie 
 
Skara Patrik Erlandsson och Veronica Jensen  
 
Falköping Lars Vipsjö och Therese Johansson 
 
Skövde Pontus Larsson och Samuel Thorslund 
 
Tidan Patrik Erlandsson och Veronica Jensen 
 
Tibro Linnea Timrén och Lova Carlsson 
 
Hjo Paul Löwen Åberg och Linda Forss 
 
Gullspång Karla Engström och Stefan Eriksson 
 
Mariestad Daniel Larsson och Ellen Eriksson 
 
Karlsborg Louise Persson och Therese Johansson 
 
Lidköping Lars Vipsjö och Lova Carlsson 
 
Götene Amanda Thim och Hanna Eriksson 
 
Tidaholm Agnes Kling (text och illustration) 
 
Grästorp Lars Vipsjö och Amanda Lundin 
 
Töreboda Louise Persson och Kristofer Vaske 
 
Vara Johan Axdorph och Tess Johansson 
 
Essunga Lars Vipsjö och Kristin Walkhed 
 
 
Brädspel 
Karl Malm, Lars Vipsjö och Sigurd Nordberg 
(1:a Koncept Pontus Hållberg och Robin 
Ahlström) 
 
KLUB Datorspel 
Pappersmaskinen  
Kristofer Vaske, grafik och story 
Camilla Vaske, programmering 
Lars Vipsjö, idé 
 

3D-grafik i app 
Ellen Eriksson 
Robin Koitzsch 
Rick Irvine 
Kevin Bergsten 
Jacob Oscarsson 
Magnus Johansson 
David Spångberg 
Helena Granström 
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 Skövde  
Carlos Gonzalez Diaz (hyper book-test)  
 
Minispel, hyper book-test, animation  

Natascha Lauxtermann 
 
KLUB Sagolandet Vandringsutställning 
Lars Vipsjö 
Tomas Olausson, Stadsmuseet i Skövde 
Robert Baráth, Museitekniker 
 
Serietidningen 
Trollberg. Äventyr på Billingen 
Författare, Anna Bergengren, Sofia Hultman, 
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 II 

Animation till utställning om slaget vid Gestilren i sommarkurs 

Anna Pärnänen Praesto, Tidaholms museum och arkeologen Martin Toresson (frilans), önskade 
hjälp med att ta fram visuellt och pedagogiskt stöd för gestaltning av en komplicerad historisk 
process att använda till en utställning om slaget vid Gestilren. 
 
Spelutvecklingsstudenterna Emil Karlsson och Iris Casado Soler tog sig an uppgiften under 
sommarkursen, Projektstudier i nya medier.  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Iris ansvarade för att skapa karaktärsporträtt och karta med en del av dess symboler och Emil 
gestaltade symboler som användes för strid och död karaktär med mera, samt animerade. 
 

 
 
 

 


