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Denna guide har skapats av Dacapo Mariestad 
i samarbete med Högskolan i Skövde och Västegötlandsmuseum  

med finansiering från Västra götalandsregionen.



Introduktion
Dacapo Mariestad har i samarbete med Högskolan i Skövde 
och Västergötlands museum beviljats medel från Västra  
götalandsregionen för att skapa en guide för digitalt  
berättande. Detta är en del av ett långsiktigt arbete med att 
stötta kultur-, natur- och kulturarvsbranschen i regionen i hur 
man kan använda sig av berättandetekniker för att på olika 
sätt förmedla innehåll på ett sätt som lättare når ut och  
engagerar mottagare.

Som ett sätt att tillvarata och sprida kunskap inom detta 
område har vi i detta dokument samlat ett antal exempel 
på sådana projekt och produktioner, förklarat vissa tekniska 
begrepp samt sammanfattat sådant som projektgruppen ser 
som återkommande goda råd inför liknande arbete. 

Allmänna tips och lärdomar
Produktioner inom digitalt berättande genomförs av sin  
natur ofta i projektform vilket gör att förutsättningarna ofta skiljer sig från den vanliga verksamheten i en  
organisation. Det är också vanligt att beställaren inte på förhand har stor vana vid den form av produkt man vill ta 
fram, vilket ytterligare ökar risken att resultatet inte riktigt blir som man tänkt sig. Det finns dock mycket man kan 
göra för att ge projektet så goda förutsättningar som möjligt, därför kommer vi nedan kort nämna några saker som 
kan vara viktiga att ha i åtanke innan man börjar. 

Syfte & mål

Ett projekt där inte syfte och mål är tydligt riskerar lätt att tappa kurs och fokus, det är därför väldigt viktigt att man 
vet vad man faktiskt vill och behöver ha ut av arbetet. Vilka problem är vi ute efter att lösa? Det blir extra viktigt när 
man är flera personer och kanske även aktörer och företag involverade, för i och med detta ökar risken att det finns 
olika uppfattningar av vad man ska utveckla och att man i slutändan har en produkt som inte gör det man egentligen 
behövde. Se därför till att lägga tid på att arbeta igenom syfte och mål, fastställa dem tidigt i processen och  
kommunicera dem ordentligt till alla inblandade.

Kravspecificera

För att veta vad det är som faktiskt behövs och ska beställas kan det vara klokt att skapa en kravspecifikation. I denna 
definierar man så tydligt som möjligt vad produkten ska uppfylla. Det kan dels handla om funktioner i resultatet (det 
ska finnas berättande i både ljud, bild och text), men skulle också kunna handla om förutsättningarna för arbetet – 
exempelvis om det måste göras under begränsad tid eller inte får överstiga en viss kostnad. Har man skapat en bra 
kravspecifikation som används aktivt så är det lättare att se till att produkten säkert gör det som den är menad till.

 
Få översikt på arbetet

Att sätta sig ned och skapa en översiktskarta som visar 
alla arbetsuppgifter som ingår i projektet kan vara ett sätt 
att undvika att glömma bort viktiga saker som behöver 
göras och en hjälp för att uppskatta den totala  
tidsåtgången. Försök specificera allt som behöver göras 
från projektets början till slut. Detta brukar inom  
projektledning kallas en Work Breakdown Structure 
(WBS) och är ett sätt att tänka igenom projektets olika 
delar i förväg.

Skapa material med kvalitet

Det är viktigt att tänka på att en teknisk lösning inte bär 
upplevelsen i sig själv, innehållet måste vara bra och hålla 
kvalitet. Även om resurserna är knappa är det därför  
viktigt att inte glömma bort att arbeta igenom  
grundmaterialet ordentligt så att texter och underlag 
håller. Detta sparar arbete senare eftersom man inte 
måste rätta till misstag och gör också att materialet kan 
återanvändas i andra sammanhang.  



Man kan inte (alltid) få allt

Ett annat verktyg som kan vara användbart och illustrativt är en 
så kallad projekttriangel. Projekttriangeln används för att visa 
vilka prioriteringar som gäller för projektet och är en triangel 
där Tid, Resurser och Kvalitet placeras längst ut i varje hörn. 
Uppgiften är sedan att placera sitt projekt någonstans i  
triangeln utefter vilka av dessa tre aspekter som är viktigast. På 
detta sätt kan man illustrera för sig själv och andra vad som är 
kompromissbart eller vad som måste hålla. Är tiden  
överordnad, kanske måste produkten fungera till jubileet i  
sommar, ja då får man räkna med att kostnaden och kvaliteten 
kan få stryka på foten för att uppnå detta. Är istället budgeten 
tajt så kan man behöva acceptera att projektet tar längre tid 
eller får hålla en lägre kvalitet för att vara möjligt att slutföra 
under dessa begränsningar. 
 
Förhoppningen är alltid att allt ska gå så väl som bara möjligt men det är bäst att vara förberedd på att det dyker upp 
utmaningar under arbetets gång. Projekttriangeln är helt enkelt ett verktyg som hjälper projektgruppen att veta vad 
som ska prioriteras om så skulle vara fallet.

Vad händer när projektet är slut?

När fokus ligger på själva produktionsprocessen kan det vara lätt att glömma bort att tänka på hur det kommer att 
vara när allt är färdigt och produkten ska användas i den löpande verksamheten. Det är viktigt att i förväg ha koll på 
vilka löpande kostnader som finns förknippat med hanteringen, antingen om det är konkreta underhåll som måste 
betalas eller om det är arbetstid som behöver avsättas. Hur länge har ni planerat att produkten ska fungera? Vem har 
ansvar för att den används, fungerar som den ska och faktiskt ger den utdelning som var syftet med projektet? Om 
ansvarsfördelningen är otydlig eller om tid inte har kunnat avsättas finns det risk att produkten blir liggande och inte 
används som det var tänkt. 

Återkommande begrepp inom digitalt berättande
AR/Augmented reality/Förstärkt verklighet 
AR innebär att det läggs ett digitalt lager ovanpå det man ser framför 
sig. Detta görs oftast genom kameran i en mobiltelefon, men är också 
möjligt genom vissa glasögon eller headsets. Detta tillåter att man digitalt 
förändrar, förbättrar eller lägger till saker som användaren ser. De vanligaste 
användningssätten är för tillfället troligtvis filter som på olika sätt föränd-
rar foton eller videor som tas med mobilen (exempelvis i snapchat eller 
instagram) eller i spel där man kan hitta objekt eller varelser i “den riktiga 
världen” (exempelvis i spelet pokemon go) men det finns möjlighet att  
använda tekniken för en mängd andra saker exempelvis konstprojekt eller 
att ge information till användaren om vad hen ser framför sig som i  
exemplet till höger.

VR/Virtual reality/Virtuell verklighet 
Som namnet antyder så handlar VR om en virtuell eller digital verklighet. 
Det som gör det till VR och skiljer det från andra dataspel eller simulatorer 
där digitala världar ofta är en komponent, är dock just sättet man  
interagerar med den digitala världen - genom ett VR-headset. Ett VR-
headset har en skärm för varje öga, vilket gör att det man ser upplevs tredi-
mensionellt och verkligare än vid en traditionell skärm. Detta bidrar till att 
skapa mer inlevelse och kan ge starka upplevelser av att vara någon annan-
stans. Det är dock viktigt att veta om är att VR hos vissa kan orsaka  
illamående och kan vara ansträngande att använda under långa stunder.

XR/Extended reality/Utvidgad verklighet 
XR är en paraplyterm som täcker formaten AR och VR samt det mindre  
vanligt förekommande MR, mixed reality.



360-foto/film 
Detta syftar på bild eller video som sträcker sig 360-grader runt åskådaren. 
360-foto och film kan ses via VR-headset, men också på vanliga skärmar i 
datorer eller telefoner där man manuellt flyttar “blicken” runt i materialet. 
Det som skiljer 360 från VR är att det trots att man kan vända sig runt  
omkring handlar om ”platt” foto eller film snarare än en komplett digital  
verklighet som genereras runt åskådaren. Det är alltså inte tredimensionellt 
utan kan beskrivas som en tunn kupol kring åskådaren som tapetserats med 
ett panoramafoto hela vägen runt.

Kameror med dubbla linser som möjliggör att ta 360-foto och film har blivit 
billigare och är nu tillgängligt som verktyg för fler än tidigare. Något av de 
mest kända exempel på 360-foto är google street view.

3D 
Uttrycket kan orsaka förvirring då det ibland syftar på olika saker. Digital 
3D-grafik som kom till på 70-80 tal har länge varit en grundkomponent 
inom spel och innebär digitala objekt som inte bara är tvådimensionella  
bilder utan som också går att vända och vrida på i datorn. Även om skärmen 
är platt så innehåller alltså modellen information om hur den ser ut från 
olika vinklar.

Att någonting upplevs som tredimensionellt är dock något annat. En  
målning kan upplevas som tredimensionell om den är väl utförd men i vårt 
sammanhang syftas kanske oftare på exempelvis VR- eller 3D-glasögon där 
man genom teknik ser till att varje öga ser materialet från något olika vinkel 
så att det upplevs tredimensionellt. I VR-glasögon görs detta, som förklarats 
tidigare, genom en liten skärm för varje öga medan 3D-glasögon filtrerar 
det som åskådaren ser till en bild för varje öga. Det senare används oftast 
på bio men fungerar också med vissa tv-apparater. 



Exempel på projekt inom digitalt berättande
Nedan följer den samling av exempelprojekt som utgör den större delen av denna guide. Målet är att öka och sprida 
kompetens inom digitalt berättande, dels genom att utvärdera projekt och ta tillvara de kunskaper som aktörerna fått 
under arbetet, men också  genom att sprida och öka kännedomen om projekten i fråga och hur processen sett ut för 
att genomföra dem. Genom att ställa samma frågor till varje aktör har projektgruppen försökt ge möjlighet för  
läsaren att göra jämförelser och få en större förståelse för vilka möjligheter som finns och vilka förutsättningar som 
krävs för att genomföra ett projekt av en viss typ.

Exemplen följer alfabetisk ordning.



1600-talets Göteborg i VR

Kort beskrivning

Projektet innebar en digital visualisering av  
Göteborg på sent 1600-tal. Modellen har visats  
genom videor och i VR för att ge perspektiv på  
stadens utseende och känsla för fyrahundra år sedan.  
Det mesta av arbetet gjordes under 2016-2017  
eftersom projektet skulle vara färdigt till 2017.  
Visualiseringen är en levande produkt, som kan  
förbättras och användas efterhand. Det mesta arbetet  
är nu avslutat men uppdateringar sker vid behov och den  
används vid olika tillfällen.

Projektets kostnad

Projektet genomfördes på geodataavdelningen på Göteborgs 
stadsbyggnadskontor med hjälp av stadsmuseet. För museet var det  
en del av arbetet med en ny basutställning till 400 årsfirandet och hade 
en budget inom denna på 50 000-100 000kr. Tillsammans har de parter  
som arbetat med visualiseringen dock lagt ned stora mängder tid och resurser i  
framförallt arbetstid. En stor del av budget lades på en konsult med nyckelkompetens. Man kunde bara jobba i så stor 
skala eftersom det blev ett samarbete.

Teknisk lösning 

Grundprodukten är en digital rekonstruktion av Göteborg på 1600-talet. Den har sedan visats både i virtual reality, 
som video och som 360-video beroende på sammanhang, men också använts som verktyg för att ta bilder på  
specifika platser och göra pedagogiska jämförelser för att förstå en plats historiska utveckling.

Genomförandeprocess

Arbetet började med att det skulle göras ny basutställning till stadsmuseet och det diskuterades att det inte finns så 
många vyer av Göteborg på 1600-talet. På stadens geodataavdelning under stadsbyggnadskontoret hade det funnits 
liknande tankar och ett intresse av att göra olika historiska modeller. Man startade därför ett samarbetsprojekt,  
stadsmuseet stod för mycket av kunskapen och resurserna kring stadens utseende och andra  
aktörer arbetade med tekniken och visualiseringen.

Arbetsgruppen bestod framförallt av en kontaktperson på museet, 4-5 personer från geodataavdelningen samt en 
konsult som anlitades för att bygga infrastrukturen i programmet. Gruppen stämde av regelbundet under arbetspro-
cessen.

Baserat på det material man hade tillgängligt valde man årtalet 1698 med målet att skapa en känsla av att gå i  
Göteborg vid den tiden, inte att göra en exakt realistisk kopia. Det beslutades också att göra en video med en  
genomflygning av staden till utställningen, vilket innebar att man lade störst fokus på de delar som skulle synas i den.

På grund av det stora antalet byggnader som behövdes för att inreda stadsmodellen kunde man inte modellera alla 
för hand utan använde ett verktyg som med hjälp av utvalda segment och riktlinjer kunde slumpgenerera passande 
byggnader. Vissa ikoniska hus återskapades dock manuellt efter samtida ritningar och annat tillgängligt material. 
Vissa delar av den slutgiltiga modellen är alltså nära rekonstruktioner av den historiska staden medan andra delar är 
trovärdiga återgivningar baserade på kunskap om hur bebyggelsen såg ut i allmänhet vid den aktuella tiden.  
Exempel på byggnader som modellerades efter förlagor var Rådhuset, Stadshuset, Järnvågen, Stora Bommen-bron 
samt Svenska och Tyska kyrkan.

När arbetet närmade sig slutfasen stämde man av olika versioner av den slutgiltiga filmen för att resultatet skulle bli 
så bra som möjligt. Modellen visades upp i en del av stadsmuseets utställning med VR-glasögon och en station finns 
också på geodataavdelningen. Efteråt har man också använt modellen för att skapa flera “utsiktspunkter” på specifika 
platser i Göteborg där man kan se hur samma plats såg ut för 400 år sedan.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Från museets sida var det framförallt en person som arbetade med kunskapsinsamling för projektet. En konsult anli-
tades för att utveckla programmets motor i början av projektet. Från geodataavdelningen var det två personer som 
arbetade med att generera 3D-modeller till rekonstruktionen och sedan 2-3 personer utöver det.



 
Framgångar

Projektet gav ett bra resultat och i filmen finns segment som är riktigt snygga. Exempelvis är det roligt att kunna visa 
hur det på platsen för Brunnsparken från början stod en byggnad som inte tidigare funnits avbildad. Det var häftigt 
att får den uppbyggd. 

De är nöjda med att kunna visa bilden av hur staden var annorlunda och hur bebyggelsen såg ut på ett helt annat 
sätt. Kyrkor och ett fåtal andra höga byggnader tornar upp sig över den övriga bebyggelsen som på den tiden var 
mycket lägre än den är i nutida städer.

Utmaningar

I efterhand skulle man kunna haft en större referensgrupp för att diskutera och gissa hur hus och andra objekt ska se 
ut i detalj. De automatgenererade husen kändes lite stela och det var mycket jobb för att få staden att kännas levan-
de. På grund av tidsbegränsningar valde man att befolka modellen med tvådimensionella siluetter av invånare trots 
att det kanske hade sett bättre ut med levande människor i modellen. Man får vara flexibel inför problem som upp-
står och anpassa sig.

Hållbarhet över tid 

I nuläget finns en vr-station som geodatavdelningen har och ett antal historiska vyer som kan ses i specifika delar av 
Göteborg.  

Rekonstruktionen utgör en bas som olika projekt kan använda till olika ändamål och finns nu som resurs. Staden äger 
modellen men det behövs resurser och viss kompetens för att kunna använda den. Det har funnits planer på att kun-
na använda materialet pedagogiskt och exempelvis kunna anpassa vandringar genom rekonstruktionen men detta 
kräver en investering av resurser.

Digitala resurser åldras ju snabbt, det har redan några år på nacken, men det är ändå ett stort material som skapats 
och som kan lägga grunden för framtida projekt.

Tillgänglighetsfaktorer 

För själva rekonstruktionen fördes inte så mycket diskussioner om tillgänglighet - det är mer något man måste ta hän-
syn till när man ska visa upp den och väljer plats och teknik för själva presentationen.

Länkar:

”Upplev göteborg på 1600-talet i VR” 
https://visualarena.lindholmen.se/nyheter/upplev-goteborg-pa-1600-talet-i-vr



Digitalguiden, Fylgja och  
Enter Mölndal

Kort beskrivning

Mölndals stadsmuseum berättar om tre olika projekt  
som varit del av deras resa i den här typen av arbete 
– Digitalguiden, en tidig audioguide med handdatorer  
(2002-2004), Fylgja – ett spel utvecklat för datorer  
(2011) som sedan anpassats för surfplattor  
(2019-2020) och Enter Mölndal - två digitala vandringar  
via app/hemsida som körs i smartphones (2017-2019).

Projektets kostnad

Mölndals stadsmuseum har för alla de nämnda projekten  
sökt medel från Torsten Söderbergs stiftelse.

2009 ansökte och beviljades museet medel om 2 182 000kr för  
dataspelet Fylgja i Tidsresan – ett dataspel om Mölndals oskrivna historia.  
2011 ansökte och beviljades medel om 250 000kr för kompletterande material  
för undervisningssyfte i Tidsresan –delprojekt.

2018 ansökte och beviljades museet ytterligare 520 000kr för att komplettera med ytterligare utbildningsmaterial 
samt omprogrammera spelet till nedladdningsbar app i Fylgja för framtiden.  

2016 ansökte och beviljades museet 680 000 för projektet Platser -  medskapande historia i närmiljön/Enter 
Mölndal.

Teknisk lösning 

Digitalguiden som utvecklades 2002-2004 var en audioguide som fungerade med hjälp av en handdator och gps. Fylg-
ja var från början ett spel för datorer men anpassades sedan för att fungera på surfplattor och telefoner.

ENTER Mölndal består av två olika upplevelser som körs via smarta telefoner antingen via webbläsaren eller en app 
beroende på om man använder iPhone eller Android. De innehåller både ljud- och videomaterial samt augmented 
reality som guidar användaren i närområdet. 

Genomförandeprocess

Digitalguiden producerades visserligen för länge sedan nu, men det var ett tidigt projekt på området och har bidragit 
till museets lärande och med material som har varit möjligt att återanvända. Insite Incentive AB, ett lokalt företag, var 
med och gjorde digitalguiden 2002-2004 som fungerade genom gps och handdatorer. Från företagets sida fanns en 
tanke att idén skulle säljas vidare och de gjorde senare en vandring tillsammans med Vitlycke museum. 

Spelet Fylgja producerades 2011 för datorer. Man hade sökt pengar från Torsten Söderbergs stiftelse och fick ca 2 
miljoner kr till projektet. Fylgja var ett projekt för skolan specifikt och det gjordes ett stort förarbete tillsammans 
med skolbarn i Mölndal. Exempelvis var det viktigt att ta reda på vilka datorer och utrustning som fanns i skolorna 
för att spelet skulle kunna fungera väl som del av undervisningen. Spelet bygger på fyndplatser i Mölndals kommun 
och materialet är till stor del baserat på riktiga fynd och föremål som finns i samlingar i norden. 2019-2020 gjorde 
man om spelet för att fungera som app på surfplattor och mobiler. På webbplatsen molndal.se/fylgja finns relaterat 
fördjupningsmaterial.

Enter Mölndal påbörjades 2017 och avslutades 2019. Det är en vandring med hjälp av smartphones som på olika sätt 
visar upp området kring gamla torget i Kvarnbyn och fyndplatsen vid Tulebosjön. Något som var speciellt med En-
ter-projektet var att det var forskningsmedel, själva processen och att lära sig från den var ett mål i sig. Museets dåva-
rande chef Cajsa Lagerqvist, tog kontakt och sökte medel tillsammans med RISE (research institutes of sweden) som 
samarbetspart. RISE fakturerade sedan museet under processen. Bakgrunden till att Enter gjordes var att man ville 
öka medvetenheten om kulturmiljöer i staden. Under arbetets gång hade projektgruppen löpande avstämningar på 
museet. Periodvis var det lite abstrakt och en utmaning för museipersonalen och utvecklarna att förstå varande om 
språk och innehåll och där var Marika Hedemyr till hjälp för att tolka mellan grupperna. Samarbetet fungerade ändå 
bra och resultatet blev lyckat. Detta projekt var riktat till allmänheten och inte skolan, eftersom man inte kan förvänta 
sig att alla barn har smarta telefoner.

De poängterar att det kan vara bra om arbetsgruppen i ett sådant här projekt inte är för stor då det kan bli mycket 
diskussioner. Det underlättar om det finns ett tydligt syfte och tanke med det man arbetar med. Det har också varit 



viktigt att innehållet hela tiden fått styra tekniken och att det man skapar har bra kvalitet. Detta har möjliggjort att de 
nyligen kunnat återanvända material och manus från digitalguiden till en guide i Prisma Västra Götaland för det håller 
fortfarande.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

För digitalguiden anlitades som nämnt ett lokalt företag med namnet Insite Incentive AB. Charlotte Heyman, spelut-
vecklare och illustratör, ledde arbetet med FYLGJA 2011. Fem studenter från Högskolan i Skövde byggde spelet.

För Enter Mölndal var Marika Hedemyr extern producent, från början dansare, koreograf och konstnär som arbetat 
med rumslig gestaltning. I projektgruppen var också 3-4 personer från museet, och i huvudsak en utvecklare från 
RISE. Museet bistod med fakta, arkivmaterial samt att diskutera materialet och hur det implementerades.

Framgångar

Det fina med alla 3 projekten är att vi på olika sätt har aktiverat kulturmiljöer som finns i Mölndal och att projekt-
grupperna haft möjlighet att lära sig mycket av varandra. Sedan har man kunnat få nytta av materialet på flera sätt 
- sådant som skapades för Fylgja användes i Enter Mölndal och det gick jättesmidigt för personalen själva att göra en 
guide i Prisma VG med det befintliga materialet från digitalguiden. 

Även om Fylgja inte ser så fräckt ut så verkar det tilltala barnen när de ser det på museet. De vill gärna spela vidare 
och personalen får berätta för dem att de kan komma åt det hemifrån via hemsidan.

Utmaningar

Ibland var det lurigt att organisera testningen med skolklasserna för FYGLJA. I efterhand hade de velat strukturera 
avtalet med skolorna bättre så att de var redo när testning behövdes. Man måste ha med sig att samarbeten alltid tar 
tid. 

En nackdel är att museet fortfarande inte kan hantera ENTER Mölndal själva utan måste höra av sig till RISE för upp-
dateringar. De har ett avtal om det eftersom det är en del av lärandet kring tekniken. Någon måste hantera appen 
och hemsidan och se till att det fungerar. En annan utmaning har varit att användarna har olika telefoner och att man 
helst ska ha wi-fi när man laddar ned appen till Enter Mölndal. Man valde att satsa på lite modernare telefoner efter-
som man tänkte sig att det är dessa som användarna troligtvis har om några år.

Något som är jättesvårt är kommunikation och marknadsföring kring projekt som dessa. Man tror att man berättar 
hela tiden men sedan märker man att många som bor på platsen ändå inte känner till dem. Att nå ut är alltid en ut-
maning och det är viktigt att tänka på om man ska göra nya projekt. Att nå ut till rätt målgrupp och få dem att använ-
da produkten kan kräva lika mycket jobb som att producera den.

Hållbarhet över tid 

Man brottas hela tiden med hållbarheten för sådana här projekt och produkter att de blir utdaterade snabbt. Med 
Enter Mölndal räknade de med en livslängd på 3-5 år. Eftersom upplevelsen tar plats i det offentliga rummet uppstår 
ibland oväntade problem när platsen förändras. Nu (2023) är en bro avstängd och området omkring har varit en 
     byggarbetsplats i flera år medan en ny stadsdel byggs vilket gör att ena  
      halvan av Enter Mölndal inte går att använda.

       Tillgänglighetsfaktorer 

       Enter Mölndal behövde vara textat för att vara mer   
           tillgängligt men i övrigt gjordes inga större  
               anpassningar med detta i åtanke för något av  
                 projekten.

        Länkar:

         Hemsidan för spelet ”Fylgja” 
          http://www.fylgja.se/

          Hemsida för ”Enter Mölndal” 
         https://entermolndal.se/



Fornbyäventyret

Kort beskrivning

Friluftsmuseet Fornbyn i Skara har funnits i drygt  
100 år och man har arbetat med det på olika sätt i  
perioder. Målet är att förmedla en bild av det  
förindustriella Västergötland, innan skiften. Det har  
bland annat gjorts med anställda pedagoger och  
skolklasser som får lajva, men man har upplevt att det  
på olika sätt har varit utmaningar med att berätta  
historien om den här tiden. Byggnaderna går inte att  
anpassa, man vill inte ha massa skyltar i byn och live- 
grejer tar mycket tid och arbete. Pandemin gjorde att man  
började tänka sig en digital lösning - framförallt för en yngre  
publik. 

Detta ledde till att man skapade en webbapp och ett interaktivt  
äventyr som användaren kan uppleva i fornbyn. Samarbete med  
Högskolan i Skövde och Leader-ansökan etablerades under 2020. Själva  
projektperioden varade sedan mellan januari 2021 och 13 juni 2021, men  
vissa uppdateringar gjordes efter premiären.

Projektets kostnad

Den totala budgeteringen för projektet var på nära 600 tusen kronor. Projektmedel söktes genom Leader nördöstra 
Skaraborg.

Teknisk lösning 

QR-koder på plats tar användaren till en hemsida där spelet finns med bild, ljud, text och animeringar. Beroende på 
vilka koder användaren skannat tidigare dirigeras hen till nästföljande del av handlingen. Detta fungerar genom en 
webbapp byggd som ett plugin i hemsideverktyget wordpress.

Genomförandeprocess

Västergötlands museum kontaktade Högskolan i Skövde för ett samarbete kring en digital lösning. Samma år läste 
Niclas Loodus-Dristig magisterprogrammet Digitalt berättande - Spel och kulturarv på HiS och undersökte där hur man 
kan arbeta med platsbaserat berättande genom användande av QR-koder istället för en app som måste laddas ned. 
Niclas testade sitt examensarbete i fornbyn samtidigt som museet sökte medel från Leader nordöstra Skaraborg 2020 
för att kunna genomföra projektet. Niclas blev därefter projektanställd på museet för att färdigställa Fornbyäventyret.

En av anledningarna till att inte göra en app var att den är svår för museet att administrera. Man ville skapa ett verk-
tyg som var möjligt att använda i flera sammanhang och som var möjlig för museet att hantera själva i så stor ut-
sträckning som möjligt. 

En wordpress-domän skapades för äventyret, och det programmerades ett anpassat plugin till sidan. Detta var för att 
QR-koderna i byn skulle kunna skicka användaren till olika sidor beroende på var de varit innan dess och på så sätt 
skicka dem till nästföljande händelse i spelet, oavsett i vilken ordning man besökt byggnaderna i fornbyn.

Första månaden av projekttiden gick åt till att strukturera vad som behövde produceras vilket sedan följdes av 2-4 
månaders arbete då de olika gruppmedlemmarna på var sitt håll arbetade med sitt material. Detta innebar  
research om det historiska underlaget, illustrationer, manus och programmering. När detta närmar sig färdigställande 
ska materialet sättas ihop samtidigt som man söker röstskådespelare för karaktärerna i spelet - gärna med anknytning 
till byn och passande dialekt.

När allt ska sammanställas visar sig naturligt en del utmaningar. Illustratören anpassade animationerna till  
ljudinspelningarna. Det visade sig att spelet drog mycket mobildata då allt material skickas över nätet så delar av ljud 
och bild fick klippas ned för att minska åtgången. Samtidigt var det dags för skyltarna och QR-koderna att tryckas och 
sättas upp i Fornbyn.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

I projektgruppen ingick Niclas som agerade projektledare och speldesigner samt Brita Planck och en praktikant, Axel 
Kallberg som arbetade med research. Lars Vipsjö deltog från HiS sida och dessutom anlitades en programmerare,  
Mikael Grön från Grön IT AB och en illustratör, Kristina Jonsson.



Till röstskådespelare försökte man hitta personer med anknytning till stugorna eller fornbyn, gärna med passande 
dialekt. Ett antal teaterelever från Skara skolscen deltog också.

Framgångar

Projektet innebar skapandet av många delar som det inte fanns några förlagor för och som behövde byggas från 
scratch. Vad projektgruppen vet så har ingen byggt den här formen av webbapp för QR-koder tidigare och det 
innebar flera tekniska utmaningar. Att projektet lyckades inom den givna tidsramen kan därför ses som en framgång 
i sig!

Utmaningar

Eftersom det inte fanns så många liknande projekt sedan innan så det fanns en del tekniska huvudbryn längs vägen. 
Det uppstod vissa komplikationer med filformat och andra tekniska detaljer som inte uppkommit om det var en  
beprövad metod. Som ofta händer lyckades det smyga sig in några faktafel i manus vilket är svårt att åtgärda när  
röster redan är inspelade.

Som tidigare nämnt innebar det också en begränsning att allt material behövde skickas över nätet vilket innebar att 
man fick försöka få in mycket information på så korta repliker som möjligt.

Hållbarhet över tid 

Fornbyäventyret borde inte kräva mycket underhåll i sin nuvarande form. Möjligtvis behöver pluginet uppdateras om 
wordpress uppgraderas men det bör inte lika känslig som en app som behöver mer kontinuerligt underhåll.  
Utvecklaren Mikael Grön anlitas av museet för andra uppdrag så de har aktivt samarbete om någon service skulle 
behövas. Skyltarna på plats kan ju dock kräva visst underhåll.

Verktyget skapades för att museet skulle kunna skapa fler vandringar med samma infrastruktur men det har tyvärr 
inte kunnat bli av än. Även om verktyget är lättare än en app, så är det ändå lite för komplicerat för att vem som helst 
ska kunna sitta med det, det kräver viss inlärningstid vilket innebär att det blir en resursfråga jämte andra delar av 
utställningar. Trots det så har man skapat ett system som gör att följande äventyr blir lättare och billigare att  
producera än det första och det finns planer på att söka projektmedel för att skapa vandringar med tema efter  
årstider eller liknande.

Tillgänglighetsfaktorer 

Ett av husen i Fornbyn ligger lite uppe på en kulle, så där ville de exempelvis inte sätta en skylt eftersom den blir 
svåråtkomlig. De ville också ha både ljud och text i äventyret för att underlätta för så många användare som möjligt 
att ta del av materialet.

Att översätta materialet till fler språk hade varit bra, men med tanke på manus och röstinspelning så skulle det krävas 
mycket arbete. Att använda lokala dialekter i röstinspelningarna var ett medvetet val, men för att det inte ska bli svårt 
att förstå så användes ändå ett ganska modernt språk.

    En annan faktor var om alla telefoner kan skanna QR-koderna. De flesta smarta   
      telefoner kan nuförtiden läsa QR-koder automatiskt, men de gjorde   
              för säkerhets skull en informationsskylt om tillgängliga gratis-appar för  
      att läsa QR-koder.

        Länkar:

        Fornbyäventyret på Västergötlands museums  
        hemsida 
        https://vastergotlandsmuseum.se/skola-pedagogik/ 
        fornbyaventyret/



Göteborgs tidevarv i VR

Kort beskrivning

Den större delen av projektet är en VR-plattform  
som hade smygpremiär den 5 juni 2023 i Frihamnen i  
samband med Göteborgs 400-års jubileum.  
Användaren får med VR-glasögon inta rollen som en  
varvsarbetare i Göteborg och prova på ett antal  
arbetsuppgifter. Man släppte också en VR-film våren  
2022 baserad på det material man samlat in och  
utvecklat dittills vilken fått mycket positiv  
uppmärksamhet. Projektet inleddes 2017 och har av olika  
anledningar tagit längre tid än den planerade projekttiden  
på 3 år. 

Projektets kostnad

Projektet har sökt finansiering flera år efter varandra, framförallt från  
Västra Götalandsregionen, och har fått arbeta med det de blev tilldelade  
för den nästföljande perioden. Under ett år uteblev finansiering och projektet  
blev stillastående. 

Fram till 2023 har projektet totalt tilldelats medel på 1,5 till 2 miljoner kr fördelat över 6-7 års arbete.

Teknisk lösning 

Projektet innebär framförallt skapandet av en interaktiv VR plattform där användaren får prova ett antal uppgifter 
som varvsarbetare men delar av materialet har också publicerats som en VR-film.

Genomförandeprocess

Inledningsvis handlade mycket om att få tekniken att fungera och bygga själva spelmotorn. Efter detta kunde skapan-
det av universumet inledas. Varvshistoriska föreningen i Göteborg hade byggt små fysiska modeller av varvsområdet 
som det såg ut under den aktuella perioden och med hjälp av en 3D-skanner lånad från länsstyrelsen kunde dessa 
skannas in och utgöra ett grundmaterial vilket sparade mycket tid. I nästa steg fick man sedan titta på gamla fotografi-
er för att få en uppfattning om texturer, material och färger samt stämma av med de gamla varvsarbetarna, vilket tog 
sin lilla tid. En programmerare anlitades, Erik Svedäng, för att designa de spelmoment eller “banor” som skulle ingå.

Under projektets gång gjordes en del konstnärliga vägval. Det bestämdes att man inte ville återskapa varvet precis 
som det såg ut utan istället fokusera på en känsla från varvsepoken. Projektledaren blev under processen förtjust i 
den skannade meshen (ytstrukturen i den skannade 3D-modellen) och ville ha kvar den i transparens istället för att 
ersätta den helt med nya modeller av byggnaderna. De varvsarbetare som rör sig i området gjordes också transparen-
ta, som skuggor ur det förflutna som befolkar varvet med hjälmar och pannlampor. 

Våren 2022 släpptes en VR-film, GBG Minnesvarv, baserad på delar av de berättelser man samlat in och med  
användning av den virtuella värld man skapat dittills. Filmen blev mottagen mycket positivt och vann flera priser på 
internationella filmfestivaler vilket gav projektet uppmärksamhet inför sista året av utveckling. 

Den slutgiltiga interaktiva VR-upplevelsen som hade premiär i juni 2023 innehåller fyra olika moment och låter an-
vändaren uppleva de stora Göteborgskeppssvarvens historia på ett nytt sätt.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Jonas Myrstrand Står för regi och projektledning. 3D Animation görs av Benoit Lafréhoux, programmering av Erik 
Svedäng och musik av Sveinung Nygaard.

Det har också medverkat flera olika praktikanter i projektet samt röstskådespelare till berättelserna.

Framgångar

VR-filmen som man gjorde utifrån det material man redan arbetade med var mer tänkt som en marknadsförings-
grej för att skapa uppmärksamhet kring projektet men den blev väldigt lyckad. Filmen har vunnit många priser på 
internationella filmfestivaler vilket var oväntat och roligt. 



Utmaningar

På grund av hur man programmerade det virtuella universat tidigt i projektet blev man låst till den dåvarande 
versionen av spelmotorn (unity 2016) vilket har försvårat processen när man inte kan dra nytta av uppdateringar 
till programmet. I övrigt är det ett stort VR-projekt vilket innebär att man stöter på många tekniska problem och 
begränsningar. Ibland kan begränsningarna leda till kreativa lösningar, men andra gång blir det hindrande. 

Hållbarhet över tid 

Den slutgiltiga versionen släpps hösten 2023 och kommer att vara möjlig att visa den på flera ställen om man bara har 
rätt hårdvara. Många museer har uttryckt vilja att visa den i sina utställningar, så förhoppningsvis blir den tillgänglig 
för många.

Tillgänglighetsfaktorer 

Tillgänglighet har inte varit en större faktor hittills i projektet utan blir mer aktuellt när man diskuterar hur man ska 
presentera och visa upp upplevelsen i en lokal eller utställningshall.

Länkar:

VR-Plattformen: ”GBG Tidevarv” 
 https://studiojox.se/lindholmens-tidevarv-i-vr/

VR-Filmen GBG Minnesvarv 
 https://studiojox.se/frivarv/



*Här finns liv

Kort beskrivning

*Här finns liv var ett kommunikationsprojekt som  
genomfördes av Unesco Biosfärområde  
Vänerskärgården med Kinnekulle 2017-2019.  
Biosfärområdet är ett av Unescos modellområden 
för hållbar utveckling och omfattar stora delar av  
Lidköpings- Götene och Mariestads kommunområden. 
Förutom att skapa arenor för dialog och samverkan i  
biosfärområdet utvecklade man en app med två spel  
som bidrog till att sprida kunskap om hållbar  
utveckling och biosfärområdets roll och funktion i linje  
med agenda 2030. I båda spelen får användaren  
interagera med den fysiska miljön omkring sig, i den ena  
genom en stor karta i lokalen och i den andra skyltar  
placerade längs en naturstig. Denna app utgör den mest  
intressanta delen av projektet för den här guiden, men mer  
information om projektets helhet går att hitta på biosfärområdets hemsida.

Projektets kostnad

*Här finns liv var som nämnt ett stort kommunikationsprojekt med många finansiärer  
och samarbetsparter. Appen med de två spelen var därför endast en del av hela budgeten. Den del i budget där  
apputvecklingen ingick var på 760 000kr. De största finansiärerna för projektet totalt sett var Skaraborgs  
kommunalförbund, Grevilli fond, John Hedins stiftelse samt Biosfärområdet självt.  

Teknisk lösning 

En app med två olika spel som använder AR och bildigenkänning. I det ena i kombination med en fysisk illustrerad 
karta över biosfärområdet och i det andra ett sorts personlighetstest kopplat till en vandringsstig där användarens 
egenskaper relateras till natur och biologisk mångfald. Användaren skannar alltså antingen delar av kartan eller  
skyltar längs med vandringsstigen som gör att appen tar hen vidare till nästa fråga eller uppgift.

Genomförandeprocess

Eftersom man innan projektet fick många frågor om vad biosfärområdet var och vad de gjorde såg man behovet av 
att bli bättre i sin kommunikation och nå ut med sitt budskap. En grupp personer och aktörer samlades 2017 för att 
utforma en projektidé och man fann tillsammans goda förutsättningar för att etablera ett samarbete.

Biosfärföreningen var beställare för projektet som helhet. Lars Vipsjö vid Högskolan i Skövde var en nyckelperson i att 
leda utvecklingen av appen med hjälp av att engagera studenter och tidigare studenter från högskolan. 

Tidigare studenter på Högskolan i Skövde anlitades för att utveckla appen varav en illustratör för att ta fram bild-
materialet. Från biosfärområdets sida arbetade man med manus i dialog med övriga projektgruppen.

Som nämnt var appen en del i en större kampanj där man hade som mål att skapa olika mötesarenor kring  
Biosfärområdets arbetsområden. Projektet med utställningen och appen gav något konkret att samlas kring för en  
organisation som annars jobbar med “stora frågor” som kan vara svåra att fånga. Kartan som skapades som del av 
spelet blev ett berättandeverktyg.

Projektet avslutades 2020 men den portabla versionen av utställningen är fortfarande på vandring (2023). 

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Studenter från HiS utbildningar inom spelutveckling som startat företag –programmerare, speldesigners och grafiker. 
En av dessa var illustratören Veronica Jensen som skapade den stora kartan som hör till det ena spelet. Man anlitade 
också översättare.



Framgångar

Höga ambitioner om ett bra resultat satte nivån för vilka frågor som ställdes tidigt i projektet. Dess svar gav bland an-
nat en realistisk kostnadsbild, vilket medförde ansökningar om medel, stora nog att möjliggöra projektet. Det blev ett 
givande utrymme för samskapande och var lätt för olika intressenter att docka an och vara med på olika sätt.  
Projektet hamnade rätt i tiden för biosfärområdet och byggde på tydligt behov, vilket gjorde att det gav ett gott  
resultat. Företaget som utvecklade appen var duktiga på kommunikation vilket är till stor hjälp när olika yrkesgrupper 
ska förstå varandra.

Utmaningar

Det var svårt i början att kommunicera vad de faktiskt ville göra vilket var något de fick frågor om i ansökningsfasen. 
Med utvecklingen av appen fanns också utmaningar då biosfärområdet inte hade vana att beställa den typen av pro-
dukt. Det är viktigt att känna till sina begränsningar och ställa frågor, att man är prestigelös och vågar vara ödmjuk. 
Något som beställaren inte hade helt klart för sig från start var tidsåtgången för att skriva, bearbeta, skala av Kart-
spelets och Superkraftspelets manus för att de i slutänden skulle vara så bra som möjligt för målgruppen.

Hållbarhet över tid 

Stigen som var kopplad till det ena spelet permanentades vid Läckö slott, och utställningen på De la gardie li-
kaså. Egentligen kanske appens hållbarhet efter projektets slut skulle varit bättre planerad, men de har en 
överenskommelse med företaget och den har uppdaterats vid behov. 

Tillgänglighetsfaktorer 

Ja, det var viktigt redan från början. Att man exempelvis kunde nå kartan att spela från rullstol. Naturstigen var också 
tillgänglighetsanpassad. Det diskuterade om man skulle ha ljud i appen, de gick inte vidare med det men all text finns 
på engelska och svenska.

Länkar:

Biosfärområde Vänerskärgården med Kinnekulles hemsida 
https://vanerkulle.org/ 

Informationsbla om projektet ”Här finns liv” 
https://vanerkulle.org/har-finns-liv/ 
 
Slutrapport för kommunikationsprojektet ”Här finns liv” 
https://vanerkulle.org/wp-content/uploads/2020/05/Slutrapport-H%C3%A4r-finns-liv-2020-02-18.pdf



KASTiS – Kulturarv och  
spelteknologi i Skaraborg

Kort beskrivning

I projektet KASTiS arbetades med projektledning,  
seminarier och utveckling av demonstratorer för  
kunskapsspridning om hur digital spelteknologi på  
ett hållbart sätt kan användas till att stödja besöks- 
målsnäring och kulturarvsförmedling. Konceptet har  
varit framgångsrikt och efter en första period  
2015 – 2018, blev det förnyat att pågå i ytterligare  
tre år, 2019 – 2021.

Projektets kostnad

Största delen av projektet har finansierats av Skaraborgs  
kommunalförbund och Högskolan i Skövde, utöver detta har  
delprojekt finansierats på olika sätt beroende på deltagare och  
gemensamma ansökningar.

Teknisk lösning 

AR-app kombinerad med tryckta böcker och serietidning (bildigenkänning), dramatiserade ljudböcker, Webb-app med 
QR-kod, Digitalt spel för mobil och läsplatta, med mera.

Genomförandeprocess

Berättandeplattformar och demonstratorer

Under den första omgången av KASTiS 2015–2018 arbetades från start med ett förhållningssätt som inbegrep tre  
olika berättandeplattformar, med skilda tekniker för:

•	 ett kontextskapande berättande (för mobila plattformar)
•	 tekniker ute på kulturarvsplatser (ofta obemannade)
•	 tekniker inne på museer och bemannade besöksmål

KASTiS transmediala berättandeform

Genom ett transmedialt förhållningssätt till berättandet i sig kom den kontextualiserande plattformen efter hand 
att inbegripa alla tre plattformarna. I en transmedial demonstrator utvecklades en barnboksserie, Kiras och Luppes 
Bestiarium – KLUB. Genom de fiktiva karaktärernas äventyr i Skaraborgs kommuner, som sker över både digitala och 
analoga plattformar, vävs företeelser samman som annars vanligen brukar lyftas fram ett och ett. Den transmediala 
formen av storytelling riktas i KLUB-projektet främst till barn, men arbetssättet/metoden fungerar som modell för fler 
målgrupper.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Olika delprojekt har i KASTiS krävt olika sorters kompetens. En stor del av deltagarna/utvecklarna har varit högskole-
studerande från olika discipliner inom spelutveckling som gjort examensarbeten genom projektet, medan andra  
utvecklare har anlitats genom projektmedel antingen direkt från KASTiS eller via medel som KASTiS varit del av att 
söka. De personer som deltagit i arbetet har bland annat varit manusförfattare, musiker, illustratörer/grafiker, spelde-
signers och programmerare.

Framgångar

KASTiS har bidragit till en mängd olika projekt runt om i Skaraborg, dels genom att underlätta sökandet av 
projektmedel och dels genom utvecklandet av ramberättelsen KLUB vilken använts som verktyg för kulturarvsför-
medling. Mängden studenter, samverkanspartners och klienter som berörts är en framgång i sig. Kunskaper inom 
området interaktivt, digitalt och transmedialt berättande har precis som tänkts ökat hos målgruppen, d.v.s. museer, 
bibliotek och andra kulturaktörer i delregionen. Även studenterna har vidgat sina kunskaper, även om  
kulturarvsområdet som arbetsfält.



 
Utmaningar

De årliga seminarier som anordnats på Högskolan kunde haft fler delregionala och regionala besökare. Det har varit 
enklare att få besökare från utomregionala och större museer.

Intresset från spelindustrin har varit relativt svalt. Det finns än så länge en skillnad mellan rena spelföretag, vilka ofta 
siktar på en internationell marknad, och företag som nischar sig mot området kultur, natur- och kulturarv.

Hållbarhet över tid 

Inom KASTiS har som nämnts ovan en mängd olika projekt genomförts, vilka var för sig har olika förutsättningar för 
hållbarhet. Men eftersom paraplyprojektet i första hand syftat till kunskapsökning om hur digital spelteknologi på ett 
hållbart sätt kan användas till att stödja besöksmålsnäring och kulturarvsförmedling, och inte till att ta fram någon 
specifik produkt, kan det sägas att arbetet varit funktionellt hållbart. Trots att projektet officiellt är över fortsätter 
utvecklingen över olika områden och medier. 

Tillgänglighetsfaktorer 

Den tryckta barnboksserien blev dramatiserade ljudböcker, av Mediapoolen, Västra Götaland, de kan läsas digitalt 
samtidigt som de lyssnas till. De dramatiserade ljud-barnböckerna sprids fortfarande genom Skaraborgs  
turistorganisationer via QR-koder. KASTiS kan genom sin bas i högskolan med kunskapsspridning via seminarier,  
studenters examensarbeten och forskares publikationer, ses som att det inbyggt i projektet funnits en hänsynsinrik-
tad plan att låta fler ta del av “produkten”.

Länkar:

KASTiS hemsida på HiS.se 
https://www.his.se/forskning/informationsteknologi/game-research-group/kastis/



Pappersmaskinen  
- en spelapp för Vadsbo Museum

Kort beskrivning

Vadsbo museum i Mariestad behövde ett nytt sätt  
att berätta om den stora pappersmaskin från 1800- 
talet som står i deras utställningshall. Man sökte  
därför medel från Grevillis fond tillsammans med  
Högskolan i Skövde och blev beviljad en summa för  
att utveckla en spelapp. Projektperioden varade 2019- 
2020 under vilken man gjorde efterforskningar och  
utvecklade appen Pappersspelet som låter användaren  
spela sig igenom processen att skapa papper med den  
aktuella maskinen på 1800-talet då pappersproduktion  
övergick från att vara ett hantverk till att vara en industri.  
Spelet kopplades också samman med projektet KASTiS (kulturarv  
och spelteknologi i skaraborg) genom de karaktärer som ingick i  
spelet.

Projektets kostnad

Projektets budget bestod av 200 000kr från Grevillis fond och 120 000kr som kom från projektet KASTiS (beskrivet 
tidigare i rapporten). Den större delen av denna summa gick till det företag som hanterade utvecklingen av appen, 
men en mindre del användes av Vadsbo museum för exempelvis inköp av läsplattor som skulle användas för att an-
vända spelet i verksamheten.

Teknisk lösning 

Resultatet av projektet är en app i google play och app store med ett spel där användaren blir delaktig i tillverknings-
processen genom sex olika moment med tillhörande videosekvenser innan och efter vardera del.

Genomförandeprocess

Vadsbo museum sökte som nämnts medel från Grevillis fond tillsammans med Högskolan i Skövde. När dessa bevil-
jats kontaktades en konsult som skulle kunna utveckla appen. Första halvan av projekttiden ägnades framförallt till att 
samla in information och framställa skisser över hur spelet skulle kunna se ut och fungera. Fackföreningen Pappers 
bestående av nuvarande och pensionerade arbetare vid pappersbruket i Mariestad deltog som referensgrupp i pro-
jektet vilket gav värdefull information om hur arbetet på bruket såg ut vid tiden för maskinens brukande.

När man insamlat tillräckligt mycket material utvecklades spelet i spelmotorn Unity och stämdes av mot Vadsbo mu-
seum under processen, först med skisser och sedan med prototyper på spelmomenten. Under våren 2020 närmade 
sig spelet release, men samtidigt kom covid-19-pandemin till Sverige. Detta resulterade tyvärr i en något försenad 
release och en begränsning i hur mycket spelet kunde användas med barngrupper de närmaste åren. 

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Kristofer Vaske med egen firma anlitades för att utveckla appen och kopplade i sin tur in andra kompetenser. Som 
helhet ingick grafiker, programmerare, ljudproducent och musiker i teamet samt ett antal röstskådespelare. Dessut-
om bidrog fackföreningen Pappers med värdefull kunskap om pappersmaskinen.

Framgångar

Ett gott samarbete med Pappers samt en inspelad intervju med en bruksarbetare från 1979 gav möjlighet att illustre-
ra tillverkningsprocessen på ett intressant och roligt sätt i spelet. Det finns nu mer information om pappersmaskinen 
och dess funktion publicerat i ett nytt format.

Utmaningar

Coronapandemin gjorde att spelet inte kunde släppas och användas som hoppats under den första tiden efter färdig-
ställande och efter detta har museets personalsituation gjort det svårt att komma igång med användningen i större 
skala.

I efterhand kan man se att mer tid kunde lagts tid på att specificera hur spelet ska användas i verksamheten och ut-
veckla tillhörande pedagogiskt material. Detta i kombination med noggrannare testning mot skola och barngrupper 
hade kunnat göra spelet till en styrka under pandemin istället för att hindras av den.



Hållbarhet över tid 

Spelet finns tillgängligt på google play och app store och har fått vissa uppdateringar sedan det släpptes. I nuläget 
finns inga diskussioner kring ytterligare underhåll.

Tillgänglighetsfaktorer 

Spelet finns tillgängligt på Svenska och Engelska, och alla repliker och instruktioner i spelet finns i både ljud och text.

 
Länkar:

Pappersmaskinen beskriven av KASTiS på HiS.se 
https://www.his.se/forskning/informationsteknologi/game-research-group/klub-pappersmaskinen/ 



Tre trästäder

Kort beskrivning

Eksjö, Hjo och Nora har den gemensamma  
nämnaren att de alla fått utmärkelsen Europa  
Nostra för arbetet med att bevara och vårda sin  
unika bebyggelse. På grund av detta arbetar de  
gemensamt under namnat Tre Trästäder och har  
ett behov av att berätta om och tillgängliggöra sina  
kulturmiljöer. Till detta har de tagit leverantören  
Onspotstory till hjälp och skapat guidade turer i deras  
app om en fiktiv katt som figurerar i alla tre städer och  
ger användarna olika uppgifter. Utöver detta  
gemensamma innehåll kan de också skapa egna turer i  
varje stad där varje part i samarbetet tar eget ansvar för sitt  
innehåll.

Projektets kostnad

Budgeten var ca 100 000 kr för produktionen och årskostnaden för drift och  
support genom OnSpotStory är på ca 40 000 kr.

Teknisk lösning 

Tre trästäder är en app som innehåller inspelade ljudguider kopplade till gps-turer i städerna.

Genomförandeprocess

Det fanns en önskan av att använda digitala vägar för att sprida mer information om de tre städerna och med boken 
Hanna, Hugo, huskatten som förlaga gavs grunduppdraget till OnSpotStory att skapa det som kom att kallas Kattus-
vandringen. Arbetet påbörjades runt hösten 2019 och appen lanserades i pandemins början, juni 2020. Det är svårt 
att säga exakt hur mycket tid som lagts. Kommunerna har kunnat jobba på varsitt håll och stämma av på teams. 

Kommunerna gjorde faktainsamling men OnSpotStory skrev manus. De föreslog innehåll och rutter i städerna och 
OnSpotStory laborerade utifrån materialet. OnSpotStory hanterade också inspelning av guiderna och de tre städerna 
fick välja mellan röstprover på de skådespelare som anlitades av OnSpotStory. Kommunerna anlitade själva en  
illustratör för Kattus, som gavs olika gestaltning i varje stad.

Det är möjligt för de tre städerna att själva hantera mycket av appen och lägga in fler vandringar i den genom  
OnSpotsStorys webbportal. De kan själva flytta gps-punkter och kan också rita in specifika gångvägar mellan punkter-
na. En del av dessa vandringar är utan ljud och skapas av kommunerna själva med bild och text, men Nora hade en 
med ljud sedan innan som de kunde lägga in.

Nödvändiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Företaget OnSpotStory anlitades för att göra en stor del av arbetet, men en illustratör anlitades också för att skapa 
bildmaterial till Kattusvandringen. Onspotstory hade apputvecklare, manusförfattare och röstskådespelare med i  
projektet och skötte också inspelning och redigering av ljudmaterialet.

Framgångar

Det var gynnsamt att samarbeta som flera destinationer och dela på kostnad och marknadsföring. Det hade varit en 
stor kostnad för en enskild kommun, men det var görbart tack vara att arbetade tillsammans samtidigt som man drar 
nytta av att koppla ihop sina städer och sevärdheter. 

OnSpotStory var lätta att ha att göra med. Verktyget är anpassningsbart, de har fått tillgång till mycket statistik och 
det är lätt att få hjälp om de skulle behöva det.

Utmaningar

Det är alltid en utmaning att rikta sig till barn och veta vad de vill ha och vilket åldersspann man ska välja. Kan vara 
bra att ha en barn-/ungdomspedagog med i arbetet. Någon som är kunnig kring hur unga använder datorer och  
mobiler. 

Det hade också varit möjligt att arbeta mer med testning av appen. Hade man haft mer tid kunde man kopplat på ett 
universitet för att veta ännu mer om målgrupperna och ha fler testmiljöer. 



Hållbarhet över tid 

De har inte behövt tänka på underhåll, OnSpotStory sköter det inom underhållskostnaden så att de kan fokusera på 
innehållet. OnSpotStory är lyhörda och tar till sig önskemål från sina kunder angående vilka funktioner de ska  
utveckla vidare.

Tillgänglighetsfaktorer 

OnSpotStory tar ansvar för tillgängligheten i appen men komunerna har ansvaret för det material de lägger in,  
exempelvis att alla bilder har beskrivande texter.

Länkar:

Hemsidan för appen ”Tre Trästäder” 
https://www.tretrastader.se/trastadsapp/



Konsultföretag
På följande sidor redogörs för tre konsultfirmor som arbetar med den typen av digitalt berättande som diskuterats 
i denna guide. Detta ska inte ses som en rekommendation av dessa specifika företag utan är till för att ge en större 
inblick i hur man kan arbeta med denna typ av projekt och vad för erbjudanden, tjänster eller alternativ man kan  
behöva ta ställning till. Att anlita en konsultfirma är inte det enda sättet att tillgängliggöra mer resurser för ett projekt 
utan det kan också göras via andra typer av samarbeten vilket illustreras av flera exempel tidigare i denna guide. I  
första hand rekommenderar vi att man utgår från sin verksamhets specifika behov och förutsättningar och utifrån 
detta göra bedömningar av vilka typer av samarbeten som skulle behövas för att tillhandahålla det man behöver. 

Ibland finns dock inte alla resurser för att genomföra ett projekt inom själva verksamheten, utan måste anlitas  
utifrån. Exempel på sådana tjänster kan vara programmering, ljuddesign, grafik eller illustration. Eftersom det ofta 
handlar om en stor kostnad för verksamheten så är det viktigt att försäkra sig om att man faktiskt får det man är ute 
efter. Om det är möjligt så är det bra att ta in flera offerter för att få en känsla för vilka priser som är rimliga och om 
det finns något annat som skiljer alternativen åt. 

Det är också viktigt att ha en god kommunikation med företaget i fråga. Speciellt när man kommer från olika  
yrkesroller så kan det finnas trösklar för att förstå varandra och då är det extra bra att veta vad det är man vill ha och 
behöver få ut av samarbetet. Ställ många frågor! Avslutningsvis ska man också se till att det är tydliggjort i text vilka 
priser och villkor som gäller för samarbetet, vilka som har ansvar för underhåll och vilka som äger produkten efter 
projektets avslut.



Hi-story
 

Kort beskrivning
Hi-story erbjuder tjänster inom två olika områden  
– det ena är deras audioguidesystem med  
tillhörande app och det andra handlar om ljud- och  
innehållsproduktion. Dessa kan kombineras i ett  
helhetspaket.

Tekniska lösningar
Grundprodukten är ett gps-styrt audioguidesystem som  
företaget bygger appar av. Apparna kan användas både  
inomhus och utomhus. Det finns en rad funktioner som  
tagits fram för att apparna ska kunna användas inom olika  
områden: från utställningar och museiverksamhet till ljud- 
vandringar och andra hörlursupplevelser.  
 
Exempel på funktioner är: att synka skärmar i utställningen med appen,  
att synka olika språk på ljudspåret i appen med filmer som rullar i museilokalen,  
stöd för teckenspråk, bild, text och film i appen,  quizfunktioner, trädstruktur (vägval)  
för berättelser och geografiskt styrda ljudzoner som användaren kan gå in och ut ur. Ljudupplevelser utomhus kan 
distribueras som sammanhållna ljudvandringar, som skattjakter eller som individuella punkter. 
  
Hi-Story utvecklar också nya funktioner i samarbete med kunder, när det finns behov av det. 

Kunden kan själv hantera innehållet i appen genom ett webbinlogg som gör det lätt att byta ut gammalt innehåll eller 
lägga till nytt. 

Hi-Story har en egen app som kunder kan använda sig av för att publicera ljudupplevelser. Oftast föredrar kunderna 
att beställa en egen app för just sitt besöksmål eftersom det underlättar kommunikationen med kunderna. 

Pris och krav
Kostnaderna för att använda Hi-Storys produkter kan delas upp i tre delar – appen/tekniken, innehållsproduktionen/
ljudet och driftunderhåll/support. 

Grundpriset för driftunderhållet är 3000 kronor + moms per månad för en egen app. Hi-Story använder intäkterna för 
att se till att produkten hela tiden är uppdaterad. Utvecklingen av app/teknik varierar beroende på mängden funk-
tioner, hur mycket innehåll kunden har i appen, och hur mycket anpassningar som kunden vill ha (när det t ex gäller 
design) av grundsystemet. Hi-Story försöker vara flexibla för att möjliggöra samarbeten med kunder av olika storlek, 
så de är väldigt öppna för att hitta lösningar utifrån de förutsättningar och behov kunderna har. 
  
Priser för innehållsproduktion och ljud varierar mycket beroende på vad Hi-Story ska göra och hur ambitiöst projektet 
blir. Under senare år har spannet för prissättningen legat mellan 20 000 - 800 000 kronor. 
  
Hi-Story gör också ljud- och innehållsproduktioner som inte distribueras genom de egna apparna. Det kan röra sig om 
allt från podcasts och utställningsljud, till audioguider och ljudinstallationer. 

Genomförandeprocess
Hi-story upplever att det ofta blir bäst när de släpps in på ett tidigt stadium så att de kan vara med i processen för att 
ta fram manus och koncept.  Idén kan då förankras både internt och externt och Hi-Story får bättre möjligheter att 
bidra till att kundens visioner genomförs. Men de kan också komma in senare i processen och exempelvis hjälpa till 
att bearbeta ett färdigt manus. 

Att skapa själva appen tar bara några vecka om allt material finns, men oftast är processen längre än så. Det ska in 
bild, text och ljud för att göra upplevelsen komplett och ofta uppstår frågor kring innehållet som kunden behöver 
besvara och som de inte varit medvetna om från början. Ett väl definierat projekt kan genomföras på en månad, men 
det är vanligare med två-tre månaders produktionstid. 

Hi-story vill gärna lägga fokus på upplevelsen, innehållet och berättandet, och arbetar med både fiktiva och doku-
mentära berättelser. De vill gärna se det som att de erbjuder en upplevelseprodukt snarare än en teknikprodukt. Må-
let är att förstärka upplevelsen av att vara på en specifik plats.



De erbjuder också att hålla i workshops, vilket kan vara ett bra sätt att komma i gång.

Hållbarhet över tid 
Hi-story ansvarar för att appen fungerar som den ska så länge underhållsavtalet gäller. 

Tillgänglighetsfaktorer 
De har jobbat länge med teckenspråk och syntolkning, och har möjlighet att översätta materialet till många olika 
språk.



OnSpotStory

Kort beskrivning

Grunden i appen är en karta där man lägger in olika  
stop som kan innehålla text, ljud, bilder, film,  
Augmented Reality och spelmoment. Det finns stora  
möjligheter för kunder att anpassa utseendet på  
appen med logotyp, bilder, ikoner, färgtema, eget  
utseende på kartan och markörer osv.

Guiderna lägger kunden in själv genom webbverktyget,  
men utbildning ingår när appen utvecklas och man har  
tillgång till fri support under hela avtalsperioden. 

Tekniska lösningar

Utöver det som är i basversionen med guider kopplade till karta  
och gps så kan man exempelvis integrera, quiz, spelfunktioner,  
Augmented Reality och funktioner kopplat till att hålla evenemang eller  
sälja biljetter. 

Pris och krav

Förutom grundpaketet med appen finns många olika funktioner att lägga till. En snittkund landar ofta på 100 000-200 
000 exkl. innehåll. Underhållskostnaden ligger sedan på 3500kr i månaden. 

Det finns också möjlighet att få deras Webapp som budgetalternativ, till den går dock inte att koppla lika många funk-
tioner.

Genomförandeprocess

I första steget håller OnSpotStory en demo av hur appen och systemet fungerar. De vill gärna ha långa kundrelationer 
och bolla mycket med kunden för att se till att resultatet blir något som fungerar och är ändamålsenligt. Utvecklingsti-
den är oftast 2 månader till ett år beroende på kund. Fyra månader är nog det vanligaste. 

Efter uppstart börjar OnSpotstory sätta ihop appen och parallellt kommuniceras grafisk profil och design. Samtidigt 
får kunden arbeta med innehållet och lära sig att lägga in det i appen. När allting börjar bli färdigt testar man ap-
pen och kollar så att den fungerar som den ska innan man sedan kan avsluta med release. OnSpotStory är med hela 
utvecklingen som bollplank och support samt i hur appen kan användas och vidareutvecklas efter lanseringen. Det är 
sedan kundens uppgift att marknadsföra, sprida och använda appen i sin verksamhet.

     Det är bäst att inte räkna arbetet med appen som avslutat när den är släppt,  
      utan att fortsätta lägga till material och innehåll som del av sin  
       verksamhet. Årliga avstämningsmöten hålls med alla  
            löpande kunder då OnSpotStory berättar om appens  
                fortsatta ut veckling och nya möjligheter. 

        Hållbarhet över tid 

             OnSpotStory ansvarar för appens funktionalitet så  
             länge man har ett löpande avtal om  
               underhåll. Ofta skrivs årsavtal. De anpassar  
                gärna efter kunders nya idéer och önskemål  
                 med att utveckla nya varianter och  
                 moduler.

                Tillgänglighetsfaktorer 

                OnSpotStorys appar är tillgänglighetsanpassade  
                samt följer regler för datalagring och GDPR.



Storyspot

Kort beskrivning

Storyspot arbetar med ljudberättelser med målet att  
levandegöra platser. De samlar allt i samma  
plattform, vilket innebär att användaren inte behöver  
ladda ned en unik app för varje destination. 

De vill poängtera att det är viktigt att arbeta med  
berättande och inte bara information och tar stort  
ansvar för produktion och kvalitet av materialet på sin  
plattform.

Tekniska lösningar

Appen bygger på google maps pch berättelser syns där som  
pluppar på kartan. Till varje berättaelse kan man förutom själva  
ljudinnehållet ha textbeskrivning och upp till 6-8 bilder. 

I övrigt har de in nuläget inte så många tilläggsfunktioner utan tror på att  
berättandet ihop med platsen är det som de flesta uppskattar. 

Pris och krav

De har ett styckpris per berättelse 8000kr där manusförfattare och viss research ingår samt inspelning, efterarbete, 
publicering och marknadsföring.  Dessa inspelningar är ca 3-5 minuter långa och de rekommenderar att man beställer 
minst 5 st. 

Genomförandeprocess

Oftast ser processen ut som så att kunden beställer ca 10 berättelser - Kunden har vissa förslag på ämnen och 
innehåll och man håller ett gemensamt uppstartsmöte. När allt material skickats till storyspot sätter de igång arbetet 
med att skriva manus. Manus ska sedan korrekturläsas och kunden får förslag på röstskådespelare. När manus god-
känts spelas materialet in och ljudläggs. Lanseringsmöte. Hela processen tar ca 12 veckor. 

Storyspot kan hjälpa till med tips, QR-koder mm. vid lansering och marknadsföring och är helst en aktiv part i arbetet. 
De vill poängtera vikten av att göra arbetet bra från början och spara på att inte behöva göra om material.

Hållbarhet över tid 

Storyspot underhåller själva sin plattform och det finns i nuläget ingen kostnad för att publicera material eller för att  
    ha det liggande. Hösten 2023 lanseras deras kundportal som kommer att erbjuda  
     statistik för kunderna.

      Tillgänglighetsfaktorer 

       Storyspot har nyligen skapat en tillgänglighetsredogörelse  
           där de gått igenom regelverket för WCAG. Man kan också  
              ha text till allt inspelat material.



Sammanfattning
Efter att ha tittat på projekt som genomförts kan man ibland se vissa mönster. Ett av de tydligaste är kanske att  
tidsåtgången kan vara svår att beräkna vilket lätt resulterar antingen i en utdragen projektperiod eller att det måste 
kompromissas med innehållet. Ett annat är att samarbeten ofta är en nyckel för att kunna genomföra projekt som 
annars inte skulle vara möjliga.

När ett projekt behöver genomföras med begränsade resurser kan det vara lockande att komma igång så snart som 
möjligt för att minska mängden tid som behöver läggas ned. Trots det vill vi poängtera att det är viktigt att ge  
förberedelser och planering god tid eftersom risken att produkten annars inte blir ändamålsenlig eller av den kvalitet 
den behövt vara annars är påtaglig.

Förhoppningen med denna guide är givetvis inte att avskräcka från att initiera projekt, utan att öka den tillgängliga 
informationen på området och därmed möjliggöra fler projekt och öka sannolikheten att de resulterar i lyckade  
produkter! 

Med risk för att upprepa oss vill vi avsluta med en liten punktlista.

• Klargör syfte och mål tidigt

• Planera med goda marginaler

• Samarbeta för att skapa större möjligheter

• Tänk tidigt på hur resultatet implementeras och används i verksamheten och vilka kostnader eller resurser det 
kräver långsiktigt

• Var medvetna om era förväntningar på produktens hållbarhet och om de är realistiska


