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

fokus, “"utveckla Skaraborg som en plats dar unga mots, framjande av ungdomskultur”,
och ”satsa pa internationell motesindustri, evenemang och pa att starka besoksnaringen”.

Sammanfattning

Syftet med projektet har varit att ge dess samverkanspartners (forskare, studenter, och
Skaraborgs kommunala aktorer inom natur- och kulturarv och besdksmalsutveckling) en
tvarvetenskaplig kunskapsutveckling inom innovativt Digitalt Berattande. Projekten har byggt
vidare pa de transmediala demonstratorer som togs fram under den forsta KASTiS-omgangen
2015 - 2018. Samarbetspartners har varit Skaraborgs kommunalférbund, alla femton kommuner
i Skaraborg samt organisationer och institutioner tillhorande kommunerna. Exempelvis
Vastergotlands Museum, Mediapoolen AB i Vistra Gotaland, Platdbergens Geopark,
Biosfaromradet Vanerskdrgirden med Kinnekulle, Next Skovde och Skaraborgs
turistorganisationer.

Samverkan har ocksa skett med externa aktorer som Riksantikvarieimbetet, Kulturutveckling i
VGR, Sweden Game Arena och Science Park i Skovde, Platsbaserade Digitala Upplevelser vid
Geomedia pa Karlstads Universitet och Nordiskt Centrum for Kulturarvspedagogik i Ostersund.
Ett av arbetsmomenten har varit att bjuda in aktorerna till de kulturarvs- och
spelteknologiseminarier som anordnas vart ar pa Hogskolan i Skovde.

KASTiS-projektet har med sina delprojekt gett en bred grupp aktérer 6kade kunskaper om det
hallbara i att arbeta digitalt och transmedialt for att tillgingliggéra natur- och kulturarv,
besoksmal etc. Covid-pandemin under projektet paverkade tankt utstdllningsverksamhet och
olika typer av moten, men visade samtidigt flexibiliteten och tillgangliggorande-maojligheten som
finns i det transmediala berattande-arbetssattet.

Projektmal — i ans6kan planerade demonstratorer

Ett KLUB bradspel med Skaraborg som spelplan

KLUB besoksmalsguide for barn

KLUB spelapplikation

Transmedialt seriebokprojekt for barn tillsammans med Platabergens Geopark

e Vandringsutstallning med Skaraborgs kulturarvsplatser och KLUB:s Nordiska sagovasen
som tema

e Integrationsprojekt med koppling till icke-materiellt kulturarv

Framsta malgrupp har varit barn och ungdom i Skaraborgs kommuner, samt de pedagoger och
aktérer som moter barnen pa museer, bibliotek, i skolor och vid olika besoksmal.

KASTiS som konsult och samverkanspartner

Rapporten kommer utéver ovan angivna projektmal ocksa berdra ett par av de fristdende projekt
kopplade till natur-, kulturarv och spelteknologi, dar KASTIS projektledare kunnat fungera som
konsult och samverkanspartner. Arbetet i KASTIS har varit ett bade funktionellt och naturligt satt
att anvanda kompetens som byggs upp inom utbildning och forskning och passar val in i Hogskolan
i Skdvdes overgripande tema, digitalisering foér hdllbar utveckling.
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KASTIS 2.0: Bakgrund och resultat

Projektet KASTiS 2.0 har bidragit till utbildnings- och forskningsmiljon vid Hogskolan i Skovde
pa flera plan, inte minst genom det nitverk som utvecklats. Studenter har tillsammans med
forskare kunnat arbeta med externa uppdragsgivare bade inom och utom kurser och har pa det
sattet etablerat kontakter med arbetslivet. Genom projekten har studenter getts mojligheter att
se vardet i de kunskaper de utvecklar genom studierna.

Néar de i samverkan utvecklade demonstratorerna blivit tillgdngliga for en storre publik uppstar
en forstaelse for hur den digitala spelteknologin kan anvandas hallbart, detta ger nya aktorer
inspiration till att vilja genomfora liknande projekt. Vilket i sin tur bidrar till en fortsatt levande
och dynamisk forsknings- och utbildningsmiljo. Projektets samverkansaktorer har gemensamt
utvecklat kunskaper om det hallbara i att arbeta digitalt och transmedialt for att formedla och
tillgdngliggora natur- och kulturarv, besoksmal etc.

Seminarier och kunskapsspridning

Hogskolan i Skovdes arliga kulturarvs- och spelteknologiseminarium har under KASTiS 2.0
ytterligare befasts som ett betydelsefullt kunskapsutvecklande event for aktorer inom omradet.
Seminariet som holls hosten 2021 var det tionde. Andra externa aktdrer inom omradet far
tillfalle att visa sina projekt, och KASTiS forskare, studenter och samverkanspartners har haft
mojlighet att visa och sprida kunskap om de demonstratorer som utvecklats inom projektet.

Codesign

Vid uppstart och genomforande av delprojekt har forskare och studenter traffat de externa
uppdragsgivarna, exempelvis museipersonal som beskrivit vad de vill kommunicera. Genom
forfarandet sker forst en kunskapsoverforing fran uppdragsgivarna till utférarna. Nar forskare
och studenter tillsammans med uppdragsgivarna sedan utvecklar demonstratorer sker
kunskapsprogressionen hos bada/flera parter. Forfarandet ar exempel pa vad som menas med
begreppet "codesign”. I det har arbetsséattet ar kunskapsoverforingen saledes inte enkelriktad
utan gar at flera hall. Den sker bade i form av utbyte och som gemensam utveckling.

Exempel pa foredragshallare vid kulturarvsseminariet (h6sten 2021)

7 Oktober

e Introduktion, Lars Vipsjo

e Lissa Holloway-Attaway, Hogskolan i Skovde: The history of the book and its
relationship to different kind of historical media.

e Niclas Loodus-Dristig, Vastergotlands Museum: om Fornbyaventyret - en interaktiv
tidsresa vid Vastergotlands Museum.

e Jonathan Westin, Goteborgs Universitet: Elfingen - D6d och Liv. Om den interaktiva
rekonstruktionen av Ivar Arosenius hem och anvindandet av interaktivt berattande dar.

e Anna Parnanen Praesto, Tidaholms museum, Martin Toresson (frilans), Emil Karlsson
och Iris Casado Soler (Spelutvecklingsstudenter): Om Gestilrenprojektet. Utmaningar
och forhoppningar kring jakten pa ett slagfalt, samt animerad film som visuellt och
pedagogiskt stod for gestaltning av komplicerad historisk process (se Appendix).

e Lars Vipsjo, Hogskolan i Skovde: om KASTiS 2.0 och bradspelet KLUB Sagospelet
Skaraborg



8 Oktober

e Gustav Wollentz, Nordiskt Centrum foér Kulturarvspedagogik (NCK) i Ostersund: om
projektet Digital Solutions for Applied Heritage — Exploring Transnational Learning
Opportunities

e Katarina Tidestrom och David Anthin, Kistone: om Storytelling och
Upplevelseproduktion.

e Jonas Myrstrand, Studio Jox: om VR-projektet Goteborgs Tidevarv och VR-film och
Digital Utstallning och FilmAPP:ar.

e Elin Eriksson och Ellen Eriksson, dimh (digital innovation with mind and heart):
Inspirationsforeldsning om hur spelféretaget dimh arbetar med gamification och
meningsfull digitalisering.

Den transmediala demonstratorn KLUB

Redan vid starten av forsta KASTiS-omgangen vacktes idén om att borja med berattandet i sig
och inte i forsta hand med att bestimma mediet eller teknologin. Om vi skapade en
grundberattelse med karaktarer som rorde sig i de deltagande kommunernas kulturarvsmiljoer,
sa skulle karaktdrerna och deras dventyr kunna utgéra den sammanbindande vaven. Dessa
tankar utvecklades i samverkan med studenter i magisterprogrammet Digitalt berattande: spel
och kulturarv (DIGBA) och ledde fram till demonstratorn Kiras och Luppes Bestiarium - KLUB.

TROLLEORSK.

| . Parik Erlandsson och Veronica | el'rs en

Framsidan pa forsta KLUB-boken. Text: Patrik Erlandssons, illustration: Veronica Jensen, 2016. |
skrivande stund ar femton bocker i serien publicerade och ytterligare en dr under produktion.
Appen KLUB Bestiarium laddas ner gratis fran App Store eller Google Play.




KASTIiS 2.0 demonstratorer

KLUB som kontextualiserande och sammanvavande berattandeteknik

Ett exempel fran forsta KASTiS-omgangen pa hur berattandetekniken kan anvdndas ute i
landskapet, pa kulturarvsplatser som inte behover vara bemannade. Genom att skanna skylten
dyker karaktaren Rane upp som animerad Augmented Reality-figur pa skarmen. Fran Projektet
Askeberga/Kung Ranes glomda rike med Askebergagruppen, Hembygdsféreningen i Tidan och
Next Skovde, med stdd av Leader Ostra Skaraborg, och EU:s Jordbruksfond for
landsbygdsutveckling. KLUB-boken Lindormen (2017) skrevs av Patrik Erlandsson och illustrerades
av Veronica Jensen. Alexander Ros skapade och animerade 3D-figurer till appen.

Den forsta KASTiS-omgangen gav forstaelse for mojligheterna i ett transmedialt "cross media-
tank”. Demonstratorn KLUB visade sig vara ett potentiellt verktyg for pedagoger, att anvianda
efter eget huvud och intresse. Den transmediala arbetsmetoden gjorde det mojligt att studera
berittandefunktioner som dels, kan forbereda den potentiella bes6karen infor ett besok pa en
kulturarvsplats och dels forhoja upplevelsen pa plats. Men genom upplagget behover inte
dventyret ta slut efter besoket. Det finns fler aventyr att ta del av och inte minst, att sjalv kanske
vara med och skapa nya berattelser. En underliggande tanke med hela KLUB-projektet ar,
forutom att vara lasfrimjande och underhallande, att visa pa ett positivt sitt att géra bruk av
det gemensamma kulturarvet. Kanske kan vi bidra till en form av "aterfortrollning” av
landskapet, ndar uppmarksamheten riktas mot den lokala kulturhistorien.



Vid starten av KASTiS 2.0 fanns en plan att arbeta med ett antal féreslagna demonstratorer. Givet
var att de skulle utga fran ett transmedialt synsatt och med férdel bygga vidare pa varumarket
KLUB. Forst i listan med planerade demonstratorer fanns idén att utveckla ett kulturarvs-
bradspel med Skaraborg som spelplan. Kopplat till det fanns planen att ta fram en
vandringsutstdllning om Skaraborgs kulturarvsplatser, en besoksmalsbok for barn, ett
transmedialt serietidningsprojekt for barn till Platdbergens Geopark, ett integrationsprojekt med
koppling till icke-materiellt kulturarv och en digital KLUB spelapplikation. Det fanns inga stranga
regler for exakt form hos demonstratorerna, vilket ligger i det transmediala arbetssattets natur.
Pa det viset tilldts innovationstank samtidigt som arbetet kan anpassas efter budget och resurser.
Budgetramar kan bade begransa och tvinga fram kreativa och innovativa 16sningar. Nagot som i
den har typen av projekt faktiskt kan vara onskvart. Inte minst med tanke pa att KASTiS
samverkanspartners oftast dr mindre aktorer med begrinsade kommunala resurser.
Demonstratorerna blir exempel pa innovativa arbetssatt lika mycket som pa produkter, eller

prototyper.

Kulturarvsbradspelet: KLUB Sagospelet Skaraborg

HAMNSKIETARENER. “ 7
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Arbetet med KLUB-bradspelet har pagatt under hela KASTiS 2.0. Ett forsta koncept togs fram av
studenterna Pontus Hallberg och Robin Ahlstrom. Kvar sedan dess finns tanken att arbeta med
en karta och resurskort, for vasen, magi och skatter. Tillsammans med KASTiS projektledare
utvecklade sedan speldesignern Karl Malm, som magisterstudent i Digitalt berdttande: spel och
kulturarv (VT2020), konceptet till en speltestad och fardig beta-version. I denna version beréattar
spelarna sagor for att losa uppdrag runt Skaraborg, antingen tillsammans eller i tavlan.
Uppdragen finns pa uppdragskort. Som stod for berattandet finns kartan och resurskorten. 2D-
grafikstudenten Sigurd Nordberg har fortsatt arbetet med att ge spelplan, spelkort och regelbok
en enhetlig stil. Spelet planeras fardigstallas under varen 2022.

Bradspelets innehall och uppligg gor pa ett lattsamt sitt bruk av det gemensamma kulturarvet,
bade det materiella och immateriella, av arkeologiska fynd, samverkanspartners kunskaper om
fysiska platser och vetenskaplig litteratur om folktro, sdgner och folksagor. I 2017 ars
regeringsproposition om kulturarvspolitiken beskrivs kulturarvet som barare av kollektiva
minnen, en outtdmlig resurs for bildning, kunskap och konstnirliga upplevelser
(Kulturarvspolitik, 2017). Detta synsitt stimmer vidl med idéerna bakom utvecklandet av
bradspelet och med demonstratorn KLUB i stort.

4



Vandringsutstallningen Sagolandet Skaraborg

a8

Utvecklingen av utstallningen skedde i samverkan med Tomas Olausson, utstéllningsansvarig pa
Stadsmuseet, Kulturfabriken i Skovde. Museiteknikern Robert Barath formgav och byggde
modulerna. Detta med tanke pa att utstillningen ska vara enkel att flytta/transportera. Sagovasen
och kulturarvsplatser fran KLUB-bdckerna och alla 15 kommunerna finns med i utstillningen
vilken ar scenografiskt utformad till att likna stora bokuppslag, som tillsammans blir en form av
labyrint att ga runt i. Vid flera av bokuppslagen har sagokaraktarer klivit ur bockerna.

Vill du bli
trollforskarassistent?

Jag behover hjélp med att
9 lista ut vilka sagovasens DNA

.. som cirkusdirektdren anvant
att skapa trollharar av.

Lovis, trollforskare

Barnaktivitet: | samband med utstéllningen
kan besokare hjalpa trollforskaren Lovis. De kan
ta med sig en Trollharebok in i utstéllningen for
att forsoka artbestimma trollharar skapade
efter de sagovdsen som visas. Som beloning
erhalls ett diplom utfirdat av Lovis. Bok och
diplom ar formgivna for att vara enkla att skriva
ut fler av efter behov.

Sagolandsutstéllningen har som sa manga andra verksamheter paverkats av Corona-pandemin,
och har darfor hittills bara hunnit visas pa tva platser, i Skévde och i Hjo. Under
varen/sommaren 2022 kommer den visas i Tibro for att sedan ga vidare till Vara.



Guide till Sagolandet Skaraborg

Parallellt med bradspelet och utstillningen 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 utgangspunkt i dventyren fran
KLUB-bockerna. Det “faktainnehall”, en mix av verkliga platser, immateriellt kulturarv och
historiska fynd, som forekommer i resurs- och uppdragskorten i bradspelet blir &n mer utvecklat
i guiden.

Lokrantz forlag, som ger ut KLUB-serien, har tidigare skrivit avtal om digital distribution av
bockerna med Mediapoolen Vastra Gotaland AB som dgs av kommunalférbunden Skaraborg,
Sjuhdrad och Fyrbodal. Mediapoolen distribuerar de digitala béckerna till sina prenumeranter,
framfor allt skolor, men dven till exempelvis de kommunala biblioteken. Bockerna gar att lyssna
paidramatiserad version, samtidigt som ldsarna kan bladdra, se bilder och text. P4 samlingssidan
for KLUB kan lasarna lyssna till en trailer for var bok eller vilja att ga till en Sagolandskarta éver
Skaraborg och klicka pa ett kommunnamn och komma direkt till den bok som utspelas dar.

Next Skovde och turistorganisationerna i Skaraborg har under loven skolaret 2020 - 2021 i ett
samarbete med Medaiapoolen gjort en satsning pa KLUB under en portalsida:

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

En del av SSERIGE

SKARABORG Q = Meny

qLUB Ett ave’%\lyr
jén

fer hela fami

Hang med vannerna Kira och Luppe som hjalper trollforskaren att radda
folktrovasen i Skaraborg. | hdlarna har de den elaka cirkusdirektéren som vill
tvinga alla vasen till att upptrada pa hans cirkus.



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

Bilden ovan ar en skarmdump fran portalsidan som informerar om de platser i Skaraborgs
kommuner dar det under loven placerats skyltar med QR-koder som leder till respektive
kommuns KLUB-ljudbok. Skollovseventen dr exempel pa hur det transmediala upplagget i KLUB
ger mojlighet att tillgdngliggora innehdll 6ver flera olika medier och till varierande platser.
Projektets uppbyggnad med langsiktighet och innovativt aterbruk som ledord ar harigenom ett
gott exempel pa hallbar digital utveckling. Digitaliseringen ar aldrig i sig malet, enbart ett verktyg.

Med inspiration fran Mediapoolens och Turistorganisationernas anvindande av KLUB-b6ckerna
infann sig en idé om att i stillet for att trycka Kiras och Luppes Bestiarium. Guidebok till Sagolandet
Skaraborg sa kunde guiden goras tillganglig digitalt, i ett samarbete med turistorganisationerna.

Boken omarbetades for att passa till en ickelinjar hemsida och utékades samtidigt med fler bilder
och framfor allt kartbilder till var kommun. Bildmaterialet ar skapat av KASTiS projektledare, i
samband med sagolandsutstdllningen och betaversionen av brddspelet. Detta material har
lamnats over till Next Skovde och deras In House-webbutvecklare for publicering under varen
2022.

Upplagget ar att guiden pa ett underhallande satt berattar om KLUB-aventyren i kommunerna,
om platser, vdsen, magi och skatter. [ bilden ovan syns Falkdpings kartbild med valkanda
besoksmal och ett par av de viasen som finns med i KLUB-boken Jdttinnan. I texten berattas bland
annat kortfattat om Allebergskragen och signen om Allebergs ryttare.

Exakt hur KLUB-guiden kommer se ut pa portalsidan och hur den kan komma att kombineras
med QR-skyltar och ljudbdckerna ar fortfarande 6ppet. Projektet kan ocksd byggas till och
utvecklas vid forslagsvis event och hogtider.



Serietidning for barn till Platdbergens Geopark

Hésten 2019 publicerades serietidningen, Trollberg. Aventyr pé Billingen, forfattare var Anna
Bergengren och Sofia Hultman samt KASTiS projektledare. Illustrator var Amanda Lundin
tidigare spelutvecklingsstudent. Serietidningen bygger vidare pa KLUB-varldens karaktarer och
aventyr. Kira och Luppe finns med tillsammans med trollforskaren Lovis. Det visar sig att Lovis
mor Johanna bor i Lerdala och att hon faktiskt dr geolog. Granne till henne &r den
geologiintresserade pojken Josef, tillsammans upplever de ett dventyr pa Billingen som stracker
sig fran Silverfallet i Lerdala till Jattadalen. I tidningen som distribuerats gratis till skolor i
platdbergsomradet ateranviandes flera av de skanningsbara bokstavsfigurer som annars
forekommer i KLUB-bockerna, plus en ny som ocksa fordes in i appen.
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Karaktaren Johanna. Hon &r inte bara geolog, utan aven
trollforskaren Lovis mor. Illustratér Amanda Lundin.

Pa grund av Coronapandemin drojde utvarderingen av Platabergens Geoparks ansokan om att fa
status som Sveriges forsta Unesco Globala Geopark till oktober 2021. Utvarderingen hade skjutits
upp ett ar pa grund av Covid-19. Unescos utvirderare var Alexandru Andrasanu (Ruménien) och
Sigurdur Sigursveinsson (Island) som var pa plats den 6-10 oktober. I bdrjan av december kom
sedan det gladjande beskedet att det Globala Geoparksnatverkets styrelse rekommenderar att
Platabergens Geopark blir godkdnd som Sveriges forsta Unesco Globala Geopark! Det slutgiltiga,
formella godkdnnandet tas av Unescos Executive Board nar de har mote i var, 2022. Utvarderarna
var intresserade av digitalt berdttande via mobiltelefoner och QR-koder men ocksd av
bradspelsutveckling och rekommenderar i sina kommentarer Platdbergens Geopark att fortsitta
samarbeta med Avdelningen for spelutveckling vid Hogskolan i Skévde kring detta.



Integrationsprojekt med koppling till icke-materiellt kulturarv

2021 gjorde Vita Kajonius, samordnare pa Mottagnings- och modersmalsenheten (MME) i
Skovde kommun, klar sitt examensarbete som magisterstudent i Digitalt berdttande: spel och
kulturarv. I arbetet studerades tre delprojekt inom kulturarvsomradet for att se hur beréttande,
co-design och kulturarv kan stérka invandrares personliga identitet och bidra till deras
sociokulturella integration. Delprojekten omfattade:

e Animationsskapande med nyanldnda barn vid MME. Andra intressenter som deltog i det
projektet, vilket visades pa S6dra Ryds bibliotek, var Skévde kommuns
kultursamordnare Sanjin Pejkovic och en av kommunen anlitad filmpedagog.

e Ettberattarprojekt om vasen och folktro fran hela varlden pa Hjo folkhogskola.
Utvecklat av larare och elever fran utbildningarna Allméan kurs, Fri konst och Concept
art & illustration. Projektet avslutades med en utstéllning pa Kulturkvarteret i Hjo
kallade Ndra hem.

e Samverkan kring en digital recept- och berattelsebok utvecklad vid
yrkeshogskoleutbildningen CrossMedia pa Dacapo i Mariestads kommun (se nedan).

[ examensarbetets slutsats konstaterar forfattaren att ett universellt tema for en skoluppgift
eller en kulturell verksamhet, likt myter, legender, folktrovasen och matkultur, gér det moéjligt
for alla att bidra med nagot. Ett erkdnnande av det egna kulturarvet i virdlandet kan ocksa
starka individens identitet, vilket ar gynnsamt i ett integrationssammanhang.

Vara berattelser vid middagsbordet

Matrecept och folktro fran varldens alla horn

| sitt examensarbete samarbetade Vita Kajonius med Ashrak Ghadhban, studerande pa YH-
utbildningen, "Projektledning inom CrossMedia-produktion”, vid DaCapo i Mariestad, som under
varen 2021 genomfdorde projektet “Vara berattelser vid middagsbordet”, ett digitalt
kokbokskoncept. De arbetade i projektet ocksd tillsammans med Sara Andersson
verksamhetsansvarig pa biblioteket i S6dra Ryd, Skovde. Fokus i projektet var ett kooperativt
berattande kopplat till matkultur och folktro.

KLUB:s varumarke kom inte att bli en del av slutresultaten i integrationsprojekten, men KASTiS
projektledare bidrog med inspirationsforeldsningar i samband med projektet pa Hjo folkhogskola
och pa CrossMedia i Mariestad.



Digital spelapplikation inom KLUB

Under forsta KASTiS, 2015 - 2018, utvecklades inget digitalt spel som demonstrator under KLUB-
varumarket. | Bestiarium-appen finns inget egentligt spelmoment férutom mojligheten att
skanna och samla sagovasen. Det har darfor varit ett spAnnande moment att under KASTiS 2.0
faktiskt utveckla minst ett digitalt KLUB-spel, vilket kom att goras tillsammans med Vadsbo
museum i Mariestad. Spelet som i forsta KASTiS-omgangen togs fram i samverkan med Glasets
hus i Limmared, Maleras Glasbruk och appforetaget Solutions Skovde, om barnarbetarna eller
"hyttsnokarna” Ebba och Ture har tjdnat som mall.

Spelet Pappersmaskinen av Kristofer Vaske och Camilla Vaske i Mariestad, har funnits pa Vadsbo
Museum sedan i September 2020. Kristofer stod for grafiken och Camilla fér programmering.
Finansiering av projektet gjordes genom Grevillis fond, Hogskolan i Skévde och Mariestads
kommun. Bestéllare var museichefen Linda Svensson och utgadngspunkten var att spelet skulle
hjalpa till att forklara hur pappersmaskinen som finns pa museet en gang i tiden fungerat. I
spelets story far spelaren resa tillbaka i tiden, tillsammans med Kira och Luppe fran KLUB-
bockerna, och hjalpa till att framstélla det halmbaserade bl tandstickspapperet som gjordes pa
Katrinefors bruk for ca hundra ar sedan.

Spelarna kan fa en forstaelse inte bara fér hur maskinen anviants, utan 4ven mer allmiant om hur
pappersframstallning gar till. Pappersmaskin-spelet dr darfor, jamte Ebba & Ture-spelet i
Limmared och Malerds, ett exempel, en demonstrator, for hur spel kan anvindas pa
industrimuseer. For den historiska korrektheten konsulterades under arbetet, Bjorn Tropp, som
ar kunnig i brukets historia och Lars Persson som arbetat pa pappersbruket och varit ordférande
for fackforeningen Pappers avd. 78.

Spelet kan laddas hem fran 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 berattande

Under perioden 2018 - 2021 har KASTiS projektledare tillsammans med ytterligare en kollega fran
Hogskolan i Skovde, Lotten Svensson, deltagit i Land Art-projektet, Off Season Art Gardening
(finansierat av EUs kulturprogram Creative Europé) och darigenom kunnat presentera KASTiS-
projektet for en internationell publik. I projektet genomfordes aktiviteter i form av workshops och
foredrag samt skapades konstnarliga installationer i det offentliga rummet i tre landsortsstader, i
Nederlanderna (organisationen Sense of Place, pa 6n Terschelling), i Sverige (Mariestad) och i Litauen
(Ukmerge i narheten av huvudstaden Vilnius). Tanken var fran start att projektet skulle innebara ett
tredrigt engagemang som skulle inkludera flera studiebesok, samarbeten dver landsgranserna och
Artists in Residence - Konstnarer som utformade sina verk i ndra samarbete med lokala tradgards- och
landskapsexperter under avgransade tidsperioder. Corona-pandemin kom dock att paverka sarskilt
den sista residensveckan i Ukmerge. Ursprungligen tankt att ske i september 2020 kom den att
forlaggas till mars 2021, och till att bli ett digitalt online-event. Féredrag och seminarier holls via
internet och konstnadrerna presenterade skisser och projekt digitalt.

Bilder fran invigningen (5 September 2020) av Ulrika Janssons verk Chrysalis och Jonas
Liverdds Mariestadstotem, bada 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 Skovde.

Lars Vipsjo (2021). "Digital Site-Specific Narration. Alchemy or Tool?”. Project report: Off
Season Art Gardening. University of Skovde. (Aven i svensk version).
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Fornbyaventyret

Utover planerade projektmal och demonstratorer har som namnts, KASTIS projektledare kunnat
fungera som konsult och samverkanspartner i ett antal fristaende projekt kopplade till kulturarv
och spelteknologi. Ett av dessa projekt ar Fornbydventyret vid Vastergdtlands museum i Skara,
som testade en anvandning av skyltar med QR-koder och ldankade hemsidor for ett mobilt
spelberattande. Genom forfarandet tanks en storre flexibilitet i berdttandet ske, jamfort med att
utveckla en app. Exempelvis kan innehallet pa hemsidorna anpassas efter sdsong och arstid utan
att skyltarna behoéver bytas. Finansiar: Leader Nordvastra Skaraborg, EU:s Landsbygdsprogram.

i
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Sondagen 13 juni 2021 firade friluftsmuseet Fornbyn 100 ar och samma dag invigdes
Fornbydventyret. Projektledare och initiativtagare var Brita Planck projektutvecklare vid museet.
Niclas Loodus-Dristig, digital utvecklare pa Vistergotlands museum hade 2020 gjort ett
examensarbete pa Hogskolan i Skovde kring att anvianda QR-koder och spelteknologi for att
formedla kulturarv. Brita var da en av de personer som hjalpte till att utvardera examensarbetet.
Programmeraren Mikael Gron fran Skara anlitades och konstruerade i projektet en ny
webblosning som gor att besokaren kan interagera med storyn via mobiltelefon utan att behova
ladda ner en app. Bildmaterialet skapades av illustratoren Christina Jonsson fran Hjo. Rosterna
till de olika invanarna gjordes dels av elever fran Skara skolscen, dels av olika Skarabor och
personal pd museet. For den historiska relevansen i berattelserna gjordes djupdykningar i
museets arkiv av praktikanten Axel Kallberg student pda Europaprogrammet, Goteborgs
universitet. [ allt kan projektet sdgas vara ett utmarkt exempel pa Codesign.
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Sammanfattning och slutsats

De digitala verktygen har under jamforelsevis kort tid utvecklats till att anvandas inom en
mangd olika omraden. Inom sarskilt datorspelsomradet har verktygen tagits till vara for att
utveckla berittandet. Innovationer harifran tas ocksa till vara i en miangd andra branscher, inte
minst inom natur- och kulturarvsomradet eller inom besoksmalsutvecklingen.

Hittills har det varit enklare for de storre institutionerna att engagera sig i och ta del av denna
utveckling, kunskaps- och budgetmassigt. Men dven mindre aktorer kan hitta vagar in i och vara
med i utvecklingen. Ett sitt att gora det dr genom att samverka. Detta har blivit tydligt i de tva
KASTiS-omgangarna dar codesign varit ett ledord. Dock finns fortfarande hos manga aktorer en
osdkerhet i vad som gar att géra och hur man ska ga till vaga? Kort sagt, vilken l16sning som
passar bast for respektive situation? Digitalt berattande behover inte nédvandigtvis vara dyrt,
och bast chans att lyckas har vi med en forstaelse for olika teknikers moéjligheter och
begransningar. En gadng kan det fungera bra med en app, men pa en annan plats kan det vara
mer funktionellt med QR-koder och hemsidor, kanske kombinerat med en analog skattjakt eller
ett escape room?

Forstudie digitalt berattande-hub

Erfarenheter och kunskaper fran KASTiS ledde i samtal med kulturstrategen pa Skaraborgs
Kommunalférbund, Isabel Eriksson, tidigare kulturchefen numera avdelningschef pa
utbildningsplattformen Dacapo i Mariestad, Maria Henriksson, och lansmuseichefen Luitgard
Low pa Vastergotlands museum, fram till idén att pa nagot satt forsoka permanenta
arbetsformen i KASTiS. Behovet av ndgon att konsultera med fragor kommer att finnas kvar
aven efter att projektet ar avslutat. Kanske kan 16sningen finnas i en mer formell samverkan
mellan Dacapo i Mariestad, Hogskolan i Skovde och Vastergoétlands museum i Skara?

En ansdkan om att fa ekonomiskt utvecklingsstod till en forstudie kring en hub for innovativt
digitalt berdttande lamnades 2021 till Vastra Gotalandsregionens Kulturndmnd. Ansékan
beviljades och varen 2022 har studien paborjats. Forutom Maria Henriksson, Luitgard Low och
KASTiS projektledare ingdr ocksa Kristofer Vaske pd Dacapo, Niclas Loodus-Dristig samt Patrik
Erlandsson fran Vastergotlands museum i arbetsgruppen. Projektdgare dr Mariestads kommun
(Dacapo).

[ beslutet konstaterar Kulturndmndens handlaggare att,

[e]n hub for digitalt berdttande blir en effektiv resurs for andra om den dr
efterfrdgad av aktérer i Vistra Gétaland. Genom en fiorstudie kan konceptet
utvecklas och den eventuella efterfrdgan undersékas. Projektet skulle kunna bli
en angeldgen del av Regional utvecklingsstrategi (kraftsamling digitalisering)
fér Vistra Gotaland (2021, KUN-968883).

Forskare fran Hogskolan i Skévde som bidragit till KASTiS 2.0

| ett projekt som KASTIS ar det vardefullt att kunna bolla tankar och idéer med andra, och pa
Avdelningen for spelutveckling finns manga kloka att vaxla tankar med. Nagra av dem som pa olika
satt bidragit till utvecklingen av KASTIS 2.0 ar, Lissa Holloway-Attaway, Stefan Ekman, Rebecca
Rouse, Louise Persson, Per Backlund, Marcus Toftedahl, UIf Wilhelmsson, Lars Kristensen, Ran
Zhang, Katrin Dannberg och Johan Almer.

13



Litteratur och i projektet anvanda kallor

Alvarez Diaz, Maria (2016). “Experiencing Play with Digital Heritage through Mobile AR
Technology”, Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skdvde.

Alvarez Diaz, M., Toftedahl. M., Svensson, T. (2014). "The Mystery of Elin. Incorporating a City
Cultural Program on History and Heritage into a Pervasive Game”. Procedings of the 2014
Conference on Interactive Entertainment, Pages. 1 - 10.

Andersson, Moa (2017). "How can one create an aura from a digital reproduction?”,
Examensarbete magisterniva, Hégskolan i Skovde.

Anto, Jennifer (2017). "Karaktirer med babyfaces i media for barn. Antropomorfismens
paverkan”, Examensarbete kandidatniva, Hogskolan i Skovde.

Bergstrand, Carl-Martin (1944). Vdstgotasdgner, Goteborg: Gumperts Forlag.

Claezon, Daniel (2016). "Pedagogisk féormedling. En studie kring 3D-grafikens pedagogiska
mojligheter inom kulturella institutioner”, Examensarbete kandidatniva, Hogskolan i Skovde.

Dristig, Niclas (2020). "Searching for Milk Hares. Evaluating a web-based tool for location-based
storytelling within cultural heritage", Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Eriksson, Ellen (2016). "Augmented Reality-tekniken och dess tillimpning i en kontext av
barnbocker, museer och kulturarvsplatser”, Examensarbete magisternivd, Hogskolan i
Skovde.

Erlandsson, Patrik (2018) ”Gast i Katas hus. En undersékning av fiktionens roll i museet”,
Examenarbete magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Eytzinger, Fredrik (2013). Salomonic Magical Arts. Being two Swedish Books of the Black Art,
comprising The Red Book and the Black Book. Translated from the original Swedish and with a
new Introduction, Richmond Vista: Three Hands Press.

Ghadhban, Ashrak (2021). Vdra berdttelser vid middagsbordet. Digital onlinebok.
https://online.fliphtml5.com/Ixsan/flzn/#p=1

Holloway-Attaway, L. (2018) “Transformative Culture/Trans*medial Practice/Postdigital Play:
Exploring Augmented Reality Children’s Books, Local Cultural Heritage and Intra-active
Design.” In: Eds. Dionisio, M., Rouse, R. Looking Forward, Looking Back: Interactive Digital
Storytelling and Hybrid Art Practices. ETC Press: Pittsburgh, PA.

Holloway-Attaway, L., Rouse, R. (2017). “Designing Postdigital Curators: Establishing an
Interdisciplinary Games and Mixed Reality Cultural Heritage Network.” In: Eds. loannides,
M., Martins, J., Zarnié, R., Lim, V. Advances in Digital Cultural Heritage. Springer International,
pp- 162-73

Holloway-Attaway, L. Rouse, R. (2019) “Re-Engineering Computational Curricula with
Postdigital Heritage, Critical Humanities, and Community Engagement.” Proceedings from
Digital Heritage 2018: New Realities: Authenticity and Automation in the Digital Age, 3™
International Congress.

14



Holloway-Attaway, Lissa och Vipsjo, Lars (2020). “Using Augmented Reality, Gaming
Technologies, and Transmedial Storytelling to Develop and Co-design Local Cultural Heritage
Experiences”, I: Visual Computing for Cultural Heritage (Red) F. Liarokapis, A. Voulodimos, N.
Doulamis, A. Doulamis. Springer International
Publishing. https://www.springer.com/gp/book/9783030371906

Jakten pad den férsvunna guldreserven (2011) [Datorprogram] Hogskolan i Skovde/ Karlsborgs
Turism AB.

Jakten pad den férsvunna guldreserven (2010) [Film] Edithouse Film Works and Big5 Film & TV
Productions AB.

Kajonius, Vita (2021). "Identity and connection through culture: The use of storytelling, co-design
and cultural heritage for socio-cultural integration of immigrants”, Examensarbete
magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Klintberg, Bengt af (1977, 1972). Svenska folksdgner, Stockholm: Bokforlaget PAN/Norstedsts.

Koitzsch Robin (2016). "Digital texturering for Augmented Reality. En studie i mojligheten att
aterskapa effekten av subsurface scattering i albedo texturer”, Examensarbete kandidatnivj,
Hogskolan i Skovde.

Kulturarvspolitik (2017). Regeringens proposition 2016/17:116 Stockholm: Riksdagens
tryckeriexpedition.

Larsson, Pontus (2016). "En berittelse tva sprak. Uppfattning om lokal anknytning vid
sprakbyte”, Examensarbete kandidatniva, Hogskolan i Skovde.

Lindfors, Hanna (2016). "Grevinnans forvandling till Vita frun. Ett animerat portritt som
pedagogiskt verktyg inom museisektorn”, Examensarbete kandidatniva, Hogskolan i Skovde.

Lindvall, David (2016). "Fran barnbok till musiksaga. En undersokning om hur karaktarerna i
Kiras och Luppes Bestiarium uppfattas genom en adaption”, Examensarbete magisterniva,
Hogskolan i Skovde.

Lundin, Amanda (2018). “Karaktirers trovardighet via utseende och Kkroppssprak”,
Examensarbete kandidatniva, Hégskolan i Skovde.

Lundin, Amanda (2019). "Fiktiva karaktdrer som verktyg for destinationsutveckling”,
Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Malm, Karl (2020). "Samspel och strid. Skillnader mellan kooperativt och kompetitivt spel med
larandemal”, Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Nilsson, Nathalie (2018). "Syntetiserad karaktdrsanimation. Hur syntetiserad animation kan
anvandas inom karaktirsskapande”, Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skévde.

Persson, Louise (2017). "Trollet under bron: Iscensatt autenticitet inom den svenska folktron”,
Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skévde.

15



Pettersson, Rebecka (2020). "Konstruktionen av det narrativa rummet. Utvecklingen av ett

verktyg for konceptframstéllan vid platsbaserat berdttande”, Examensarbete magisterniva,
Hogskolan i Skovde.

Ramirez Martinez, Natalia (2018). “The Interactive Museum Lab. Design of a Mobile Room that
Includes People with Disabilities in a Culture House Setting”, Examensarbete magisterniva,
Hogskolan i Skovde.

"Rapport forslag till beslut Utvecklingsprojekt Hosten 2021”. Kulturndmnden,
Koncernavdelningen Kultur, Vastra Gotalandsregionen.
https://www.researchweb.org/is/vgrutveckling/document/255115?year=2021-09-
15&typ=1221&namn=2021

Rouse, Rebecca och Holloway-Attaway, Lissa (2020). “A prehistory of the interactive reader and
design principles for storytelling in postdigital culture”, i Book 2.0, Volume 10 Number 1 ©
2020, Intellect Ltd Article.

Strom, Christina och Halldin, Bror (2005). Sagor och sdgner runt Vara, Vara: Vitteljuset.

Svensson, Lotten (2021). "The Image of Places. How to use cultural expressions and landmarks in
rural areas”. Project report: Off Season Art Gardening. University of Skovde.

UNESCO Agency for Cultural Affairs (2006). Proceedings of the “International Conference on
Safeguarding the Tangible and Intangible Cultural Heritage: Towards an Integrated
Approach”, Nara Japan 20-23 October 2004.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000147097

Tropp, Bjorn och Johansson, Lars (2016). Bruksarbetarliv: arbete och arbetare vid Katrinefors
pappersbruk 1880-2016. Mariestad: Svenska pappersindustriarbetareforbundets avdelning
78.

Vaske, Kristofer (2019). "Megalith Grave Escape - using escape room game mechanics for cultural
heritage sites", Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skévde.

Vaske, Kristofer (2020). Pappersmaskinen [Datorprogram]. App Store och Google Play.

Vaske, Kristofer och Vaske, Camilla (2021). "Spelet Pappersmaskinen for Vadsbo museum.
Projektrapport”. Mariestad.

Veld, Yolanda (2018)"Locative Narratives with Digital Media”, Examensarbete magisterniva,
Hogskolan i Skovde.

Vipsjo, Lars (2017). “Creating Children's Books in the context of Pokémon Go, Museums and
Cultural Heritage”, Konferens-poster vid DHN 2017 Gothenburg: Digital Humanities in the
Nordic Countries 2nd Conference (14 - 16 mars).

Vipsjo, Lars (2021). "Digital Site-Specific Narration. Alchemy or Tool?” Project report: Off Season
Art Gardening. University of Skovde.

Vipsjo, Lars (2021). "Digitalt platsspecifikt berdttande. Alkemi eller verktyg?” Projektrapport: Off
Season Art Gardening. Hogskolan i Skovde.

16



Vipsjo, Lars (2018). "Slutrapport for Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg. Delregional
samverkans- och kunskapsplattform”. Skovde: Skaraborgs Kommunalférbund och Hégskolan
i Skovde.

Vipsjo, Lars och Bergsten, Kevin (2020, 2014). Tecknad karaktdr: anatomi, fysionomi och
psykologi. [Elektronisk resurs] Digital talbok (DAISY 2.02), text och ljud. Speltid: 6 tim., 45
min.; 115 s. ill. MTM (Myndigheten for tillgangliga medier)

Walkhed, Kristin (2021). "Kuslig eller gullig? Barnboksgestaltning av tjuvmjoélkande harar ur
folktron", Examensarbete magisterniva, Hogskolan i Skovde.

Wall, N, B. & Wall, . (1993). The witch as Hare or the Witch’s hare: Popular Legends and Beliefs in
Nordic Tradition. Folklore, 104, 67-76 https://doi.org/10.1080/0015587X.1993.9715854

Westin, Jonathan och Almevik, Gunnar (2017). ”A Virtual Diorama. Mapping archives in situ at
places of cultural significance”, Nordisk Museologi, 2, Sid. 22 - 36.

Wilhelmsson, Ulf och Backlund, Per (2020). "Everyone Is not a Gamer! Developing Cultural
Heritage Experiences for Diverse Audiences”. I: Visual Computing for Cultural Heritage (Red)
F. Liarokapis, A. Voulodimos, N. Doulamis, A. Doulamis. Springer International
Publishing. https://www.springer.com/gp/book/9783030371906

Wilhelmsson, U., Toftedahl, M., Susi, T., Torstensson, N., Sj6lin, A. & Tuori, P. (2014) "Reality and
Fiction Integrated - A Computer Game for an Enhanced Visitor Experience”. Gamestudies: The
International Journal of Computer Game Research.

17



Appendix

Deltagande i transmedia-projektet K‘_;UB

Barnbokserie

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

Hjo Paul Léwen 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
Toreboda Louise Persson och Kristofer Vaske
Vara Johan Axdorph och Tess Johansson
Essunga Lars Vipsjo och Kristin Walkhed
Bradspel

Karl Malm, Lars Vipsjo och Sigurd Nordberg

(1:a Koncept Pontus Hallberg och Robin
Ahlstrom)

KLUB Datorspel
Pappersmaskinen

Kristofer Vaske, grafik och story
Camilla Vaske, programmering
Lars Vipsjo, idé

skaraborgs
kommunalférbund

3D-grafik i app
Ellen Eriksson

Robin Koitzsch 42 X\,
Rick Irvine ;\!{L@\‘:i
Kevin Bergsten &W.’.‘
Jacob Oscarsson HOG@LAN
Magnus Johansson 1 SKOVDE
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 Skovde
Carlos Gonzalez Diaz (hyper book-test)

Minispel, hyper book-test, animation
Natascha Lauxtermann

KLUB Sagolandet Vandringsutstallning
Lars Vipsjo

Tomas Olausson, Stadsmuseet i Skovde
Robert Barath, Museitekniker

Serietidningen

Trollberg. Aventyr pd Billingen

Forfattare, Anna Bergengren, Sofia Hultman,
Lars Vipsjo Illustratér, Amanda Lundin.



Animation till utstallning om slaget vid Gestilren i sommarkurs

Anna Parnanen Praesto, Tidaholms museum och arkeologen Martin Toresson (frilans), 6nskade
hjalp med att ta fram visuellt och pedagogiskt stod for gestaltning av en komplicerad historisk
process att anvanda till en utstallning om slaget vid Gestilren.

Spelutvecklingsstudenterna Emil Karlsson och Iris Casado Soler tog sig an uppgiften under

sommarkursen, Projektstudier i nya medier.

Birger Brosa

|

Knut €riksson

Filip Jarl

Hikon Galen

Johan Sverkersson

Krona

Iris ansvarade for att skapa karaktarsportratt och karta med en del av dess symboler och Emil
gestaltade symboler som anvandes for strid och dod karaktar med mera, samt animerade.
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