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Introduktion

Dacapo Mariestad har i samarbete med Hogskolan i Skovde
och Vastergotlands museum beviljats medel fran Vastra
gbtalandsregionen for att skapa en guide for digitalt
berattande. Detta ar en del av ett langsiktigt arbete med att
stotta kultur-, natur- och kulturarvsbranschen i regionen i hur
man kan anvanda sig av berattandetekniker for att pa olika
satt formedla innehall pa ett satt som lattare nar ut och
engagerar mottagare.

Som ett satt att tillvarata och sprida kunskap inom detta
omrade har vi i detta dokument samlat ett antal exempel

pa sadana projekt och produktioner, forklarat vissa tekniska
begrepp samt sammanfattat sadant som projektgruppen ser
som aterkommande goda rad infor liknande arbete.

Produktioner inom digitalt berdttande genomfors av sin

natur ofta i projektform vilket gor att forutsattningarna ofta skiljer sig fran den vanliga verksamheten i en
organisation. Det ar ocksa vanligt att bestallaren inte pa férhand har stor vana vid den form av produkt man vill ta
fram, vilket ytterligare Okar risken att resultatet inte riktigt blir som man tankt sig. Det finns dock mycket man kan
gora for att ge projektet sa goda forutsattningar som mojligt, darfér kommer vi nedan kort ndmna nagra saker som
kan vara viktiga att ha i atanke innan man borjar.

Syfte & mal

Ett projekt dar inte syfte och mal ar tydligt riskerar latt att tappa kurs och fokus, det ar darfor valdigt viktigt att man
vet vad man faktiskt vill och behdver ha ut av arbetet. Vilka problem &r vi ute efter att 16sa? Det blir extra viktigt nar
man ar flera personer och kanske dven aktorer och féretag involverade, for i och med detta 6kar risken att det finns
olika uppfattningar av vad man ska utveckla och att man i slutdndan har en produkt som inte gér det man egentligen
behovde. Se darfor till att lagga tid pa att arbeta igenom syfte och mal, faststalla dem tidigt i processen och
kommunicera dem ordentligt till alla inblandade.

Kravspecificera

For att veta vad det ar som faktiskt behdvs och ska bestallas kan det vara klokt att skapa en kravspecifikation. | denna
definierar man sa tydligt som majligt vad produkten ska uppfylla. Det kan dels handla om funktioner i resultatet (det
ska finnas berattande i bade ljud, bild och text), men skulle ocksa kunna handla om forutsattningarna for arbetet —
exempelvis om det maste goras under begransad tid eller inte far Gverstiga en viss kostnad. Har man skapat en bra
kravspecifikation som anvands aktivt sa ar det lattare att se till att produkten sédkert gor det som den ar menad till.

Fa oversikt pa arbetet

Att satta sig ned och skapa en Oversiktskarta som visar
alla arbetsuppgifter som ingar i projektet kan vara ett satt
att undvika att gldmma bort viktiga saker som behover
goras och en hjalp for att uppskatta den totala
tidsatgangen. Forsok specificera allt som behoéver goras
Produktion oo fran projektets borjan till slut. Detta brukar inom
projektledning kallas en Work Breakdown Structure
(WBS) och ar ett satt att tanka igenom projektets olika
delar i forvag.

Skapa material med kvalitet

Det ar viktigt att tdnka pa att en teknisk I6sning inte bar
upplevelsen i sig sjalv, innehallet maste vara bra och halla
kvalitet. Aven om resurserna ar knappa ar det darfor
viktigt att inte glomma bort att arbeta igenom
grundmaterialet ordentligt sa att texter och underlag
haller. Detta sparar arbete senare eftersom man inte
maste ratta till misstag och gor ocksa att materialet kan
ateranvandas i andra sammanhang.




Man kan inte (alltid) fa allt

Ett annat verktyg som kan vara anvandbart och illustrativt ar en
sa kallad projekttriangel. Projekttriangeln anvands for att visa
vilka prioriteringar som galler for projektet och ar en triangel
dar Tid, Resurser och Kvalitet placeras langst ut i varje horn.
Uppgiften ar sedan att placera sitt projekt nagonstans i
triangeln utefter vilka av dessa tre aspekter som &r viktigast. Pa
detta satt kan man illustrera for sig sjalv och andra vad som é&r
kompromissbart eller vad som maste halla. Ar tiden
overordnad, kanske maste produkten fungera till jubileet i
sommar, ja da far man rdkna med att kostnaden och kvaliteten
kan & stryka pa foten for att uppna detta. Ar istéllet budgeten
tajt sa kan man behd6va acceptera att projektet tar langre tid
eller far halla en lagre kvalitet for att vara mojligt att slutfora
under dessa begransningar.

Kvalitet Resurser

Forhoppningen ar alltid att allt ska ga sa val som bara mojligt men det ar bast att vara forberedd pa att det dyker upp
utmaningar under arbetets gang. Projekttriangeln ar helt enkelt ett verktyg som hjélper projektgruppen att veta vad
som ska prioriteras om sa skulle vara fallet.

Vad hander nar projektet ar slut?

Nar fokus ligger pa sjdlva produktionsprocessen kan det vara latt att glomma bort att tdnka pa hur det kommer att
vara nar allt ar fardigt och produkten ska anvandas i den I6pande verksamheten. Det ar viktigt att i forvag ha koll pa
vilka I6pande kostnader som finns forknippat med hanteringen, antingen om det ar konkreta underhall som maste
betalas eller om det ar arbetstid som behdéver avsattas. Hur lange har ni planerat att produkten ska fungera? Vem har
ansvar for att den anvéands, fungerar som den ska och faktiskt ger den utdelning som var syftet med projektet? Om
ansvarsfordelningen ar otydlig eller om tid inte har kunnat avsattas finns det risk att produkten blir liggande och inte
anvands som det var tankt.

AR/Augmented reality/Forstéarkt verklighet

AR innebar att det laggs ett digitalt lager ovanpa det man ser framfor

sig. Detta gors oftast genom kameran i en mobiltelefon, men ar ocksa
mojligt genom vissa glasdgon eller headsets. Detta tillater att man digitalt
forandrar, forbattrar eller lagger till saker som anvandaren ser. De vanligaste
anvandningssatten ar for tillfallet troligtvis filter som pa olika satt forand-
rar foton eller videor som tas med mobilen (exempelvis i snapchat eller
instagram) eller i spel dar man kan hitta objekt eller varelser i “den riktiga
varlden” (exempelvis i spelet pokemon go) men det finns mojlighet att
anvanda tekniken for en mangd andra saker exempelvis konstprojekt eller
att ge information till anvandaren om vad hen ser framfor sig som i
exemplet till hoger.

VR/Virtual reality/Virtuell verklighet

Som namnet antyder sa handlar VR om en virtuell eller digital verklighet.
Det som gor det till VR och skiljer det fran andra dataspel eller simulatorer
dar digitala varldar ofta ar en komponent, ar dock just sattet man
interagerar med den digitala varlden - genom ett VR-headset. Ett VR-
headset har en skarm for varje 6ga, vilket gor att det man ser upplevs tredi-
mensionellt och verkligare @n vid en traditionell skdarm. Detta bidrar till att
skapa mer inlevelse och kan ge starka upplevelser av att vara nagon annan-
stans. Det ar dock viktigt att veta om ar att VR hos vissa kan orsaka
illamaende och kan vara anstrangande att anvanda under langa stunder.

XR/Extended reality/Utvidgad verklighet
XR ar en paraplyterm som tacker formaten AR och VR samt det mindre
vanligt forekommande MR, mixed reality.




360-foto/film

Detta syftar pa bild eller video som stracker sig 360-grader runt askadaren.
360-foto och film kan ses via VR-headset, men ocksa pa vanliga skdrmar i
datorer eller telefoner dar man manuellt flyttar “blicken” runt i materialet.
Det som skiljer 360 fran VR ar att det trots att man kan vanda sig runt
omkring handlar om ”platt” foto eller film snarare an en komplett digital
verklighet som genereras runt askadaren. Det ar alltsa inte tredimensionellt
utan kan beskrivas som en tunn kupol kring askddaren som tapetserats med
ett panoramafoto hela vdagen runt.

Kameror med dubbla linser som majliggor att ta 360-foto och film har blivit
billigare och ar nu tillgangligt som verktyg for fler an tidigare. Nagot av de
mest kdnda exempel pa 360-foto ar google street view.

3D

Uttrycket kan orsaka forvirring da det ibland syftar pa olika saker. Digital
3D-grafik som kom till pa 70-80 tal har lange varit en grundkomponent
inom spel och innebar digitala objekt som inte bara ar tvadimensionella
bilder utan som ocks3 gar att vinda och vrida pa i datorn. Aven om skdrmen
ar platt sa innehaller alltsa modellen information om hur den ser ut fran

olika vinklar.

Att ndgonting upplevs som tredimensionellt 4r dock nagot annat. En
malning kan upplevas som tredimensionell om den &r val utférd men i vart
sammanhang syftas kanske oftare pa exempelvis VR- eller 3D-glasdgon dar
man genom teknik ser till att varje 6ga ser materialet fran nagot olika vinkel
sa att det upplevs tredimensionellt. | VR-glaségon gors detta, som forklarats
tidigare, genom en liten skdarm for varje 6ga medan 3D-glasogon filtrerar
det som askadaren ser till en bild for varje 6ga. Det senare anvands oftast
pa bio men fungerar ockséd med vissa tv-apparater.




Nedan féljer den samling av exempelprojekt som utgér den storre delen av denna guide. Malet ar att 6ka och sprida
kompetens inom digitalt berattande, dels genom att utvardera projekt och ta tillvara de kunskaper som aktérerna fatt
under arbetet, men ocksa genom att sprida och 6ka kinnedomen om projekten i fraga och hur processen sett ut for
att genomféra dem. Genom att stdlla samma fragor till varje aktor har projektgruppen forsokt ge maojlighet for
lasaren att gora jamforelser och fa en storre forstaelse for vilka mojligheter som finns och vilka férutsattningar som
kravs for att genomfora ett projekt av en viss typ.

Exemplen foljer alfabetisk ordning.



Kort beskrivning

Projektet innebar en digital visualisering av

Goteborg pa sent 1600-tal. Modellen har visats
genom videor och i VR for att ge perspektiv pa
stadens utseende och kéansla for fyrahundra ar sedan.
Det mesta av arbetet gjordes under 2016-2017
eftersom projektet skulle vara fardigt till 2017.
Visualiseringen ar en levande produkt, som kan
forbattras och anvandas efterhand. Det mesta arbetet
ar nu avslutat men uppdateringar sker vid behov och den
anvands vid olika tillfallen.

Projektets kostnad

Projektet genomférdes pa geodataavdelningen pa Goteborgs
stadsbyggnadskontor med hjalp av stadsmuseet. For museet var det
en del av arbetet med en ny basutstéllning till 400 arsfirandet och hade
en budget inom denna pa 50 000-100 000kr. Tillsammans har de parter
som arbetat med visualiseringen dock lagt ned stora mangder tid och resurser i

framforallt arbetstid. En stor del av budget lades pa en konsult med nyckelkompetens. Man kunde bara jobba i sa stor
skala eftersom det blev ett samarbete.

Teknisk losning

Grundprodukten ar en digital rekonstruktion av Goteborg pa 1600-talet. Den har sedan visats bade i virtual reality,
som video och som 360-video beroende pa sammanhang, men ocksa anvénts som verktyg for att ta bilder pa
specifika platser och gora pedagogiska jamforelser for att forsta en plats historiska utveckling.

Genomfdrandeprocess

Arbetet borjade med att det skulle gbras ny basutstallning till stadsmuseet och det diskuterades att det inte finns sa
manga vyer av Goteborg pa 1600-talet. P3 stadens geodataavdelning under stadsbyggnadskontoret hade det funnits
liknande tankar och ett intresse av att gora olika historiska modeller. Man startade darfor ett samarbetsprojekt,
stadsmuseet stod for mycket av kunskapen och resurserna kring stadens utseende och andra

aktorer arbetade med tekniken och visualiseringen.

Arbetsgruppen bestod framférallt av en kontaktperson pa museet, 4-5 personer fran geodataavdelningen samt en
konsult som anlitades for att bygga infrastrukturen i programmet. Gruppen stdmde av regelbundet under arbetspro-
cessen.

Baserat pa det material man hade tillgangligt valde man artalet 1698 med malet att skapa en kdnsla av att ga i
Goteborg vid den tiden, inte att gora en exakt realistisk kopia. Det beslutades ocksa att géra en video med en
genomflygning av staden till utstallningen, vilket innebar att man lade storst fokus pa de delar som skulle synas i den.

Pa grund av det stora antalet byggnader som behdévdes for att inreda stadsmodellen kunde man inte modellera alla
for hand utan anvande ett verktyg som med hjalp av utvalda segment och riktlinjer kunde slumpgenerera passande
byggnader. Vissa ikoniska hus aterskapades dock manuellt efter samtida ritningar och annat tillgéngligt material.
Vissa delar av den slutgiltiga modellen ar alltsa néra rekonstruktioner av den historiska staden medan andra delar ar
trovardiga atergivningar baserade pa kunskap om hur bebyggelsen sag ut i allménhet vid den aktuella tiden.
Exempel pa byggnader som modellerades efter forlagor var Radhuset, Stadshuset, Jarnvagen, Stora Bommen-bron
samt Svenska och Tyska kyrkan.

Nar arbetet narmade sig slutfasen stamde man av olika versioner av den slutgiltiga filmen for att resultatet skulle bli
sa bra som majligt. Modellen visades upp i en del av stadsmuseets utstallning med VR-glaségon och en station finns
ocksa pa geodataavdelningen. Efterat har man ocksa anvant modellen for att skapa flera “utsiktspunkter” pa specifika
platser i Goteborg dar man kan se hur samma plats sag ut for 400 ar sedan.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Fran museets sida var det framforallt en person som arbetade med kunskapsinsamling for projektet. En konsult anli-
tades for att utveckla programmets motor i borjan av projektet. Fran geodataavdelningen var det tva personer som
arbetade med att generera 3D-modeller till rekonstruktionen och sedan 2-3 personer utéver det.



Framgangar

Projektet gav ett bra resultat och i filmen finns segment som ar riktigt snygga. Exempelvis ar det roligt att kunna visa
hur det pa platsen for Brunnsparken fran borjan stod en byggnad som inte tidigare funnits avbildad. Det var haftigt
att far den uppbyggd.

De ar n6jda med att kunna visa bilden av hur staden var annorlunda och hur bebyggelsen sag ut pa ett helt annat
satt. Kyrkor och ett fatal andra héga byggnader tornar upp sig 6ver den 6vriga bebyggelsen som pa den tiden var
mycket ldgre dn den ar i nutida stader.

Utmaningar

| efterhand skulle man kunna haft en storre referensgrupp for att diskutera och gissa hur hus och andra objekt ska se
ut i detalj. De automatgenererade husen kédndes lite stela och det var mycket jobb for att fa staden att kannas levan-
de. Pa grund av tidsbegransningar valde man att befolka modellen med tvadimensionella siluetter av invanare trots
att det kanske hade sett battre ut med levande manniskor i modellen. Man far vara flexibel infor problem som upp-
star och anpassa sig.

Hallbarhet 6ver tid

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

Rekonstruktionen utgér en bas som olika projekt kan anvanda till olika andamal och finns nu som resurs. Staden adger
modellen men det behovs resurser och viss kompetens for att kunna anvdanda den. Det har funnits planer pa att kun-
na anvanda materialet pedagogiskt och exempelvis kunna anpassa vandringar genom rekonstruktionen men detta
kraver en investering av resursetr.

Digitala resurser aldras ju snabbt, det har redan nagra ar pa nacken, men det ar d4nda ett stort material som skapats
och som kan lagga grunden for framtida projekt.

Tillganglighetsfaktorer

For sjdlva rekonstruktionen fordes inte sa mycket diskussioner om tillgédnglighet - det 4r mer ndgot man maste ta han-
syn till ndr man ska visa upp den och véljer plats och teknik for sjalva presentationen.

Lankar:

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




Kort beskrivning

Modlndals stadsmuseum berattar om tre olika projekt
som varit del av deras resa i den har typen av arbete

— Digitalguiden, en tidig audioguide med handdatorer
(2002-2004), Fylgja — ett spel utvecklat for datorer
(2011) som sedan anpassats for surfplattor
(2019-2020) och Enter Mdlndal - tva digitala vandringar
via app/hemsida som kors i smartphones (2017-2019).

Projektets kostnad

Molndals stadsmuseum har for alla de namnda projekten
sokt medel fran Torsten Soderbergs stiftelse.

2009 ansokte och beviljades museet medel om 2 182 000kr for
dataspelet Fylgja i Tidsresan — ett dataspel om Mélndals oskrivna historia.
2011 ansokte och beviljades medel om 250 000kr for kompletterande material
for undervisningssyfte i Tidsresan —delprojekt.

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

2016 ansokte och beviljades museet 680 000 fér projektet Platser - medskapande historia i ndrmiljén/Enter
Moéindal.

Teknisk l6sning

Digitalguiden som utvecklades 2002-2004 var en audioguide som fungerade med hjalp av en handdator och gps. Fylg-
ja var fran borjan ett spel for datorer men anpassades sedan for att fungera pa surfplattor och telefoner.

ENTER MolIndal bestar av tva olika upplevelser som kors via smarta telefoner antingen via webbladsaren eller en app
beroende pa om man anvander iPhone eller Android. De innehaller bade ljud- och videomaterial samt augmented
reality som guidar anvandaren i ndromradet.

Genomfdrandeprocess

Digitalguiden producerades visserligen for lange sedan nu, men det var ett tidigt projekt pa omradet och har bidragit
till museets larande och med material som har varit méjligt att ateranvanda. Insite Incentive AB, ett lokalt foretag, var
med och gjorde digitalguiden 2002-2004 som fungerade genom gps och handdatorer. Fran foretagets sida fanns en
tanke att idén skulle sadljas vidare och de gjorde senare en vandring tillsammans med Vitlycke museum.

Spelet Fylgja producerades 2011 for datorer. Man hade sékt pengar fran Torsten Soderbergs stiftelse och fick ca 2
miljoner kr till projektet. Fylgja var ett projekt for skolan specifikt och det gjordes ett stort férarbete tillsammans
med skolbarn i MéIndal. Exempelvis var det viktigt att ta reda pa vilka datorer och utrustning som fanns i skolorna
for att spelet skulle kunna fungera val som del av undervisningen. Spelet bygger pa fyndplatser i Mdlndals kommun
och materialet &r till stor del baserat pa riktiga fynd och foremal som finns i samlingar i norden. 2019-2020 gjorde
man om spelet for att fungera som app pa surfplattor och mobiler. Pa webbplatsen molndal.se/fylgja finns relaterat
fordjupningsmaterial.

Enter MdIndal paborjades 2017 och avslutades 2019. Det ar en vandring med hjalp av smartphones som pa olika satt
visar upp omradet kring gamla torget i Kvarnbyn och fyndplatsen vid Tulebosjon. Nagot som var speciellt med En-
ter-projektet var att det var forskningsmedel, sjalva processen och att lara sig fran den var ett mal i sig. Museets dava-
rande chef Cajsa Lagerqvist, tog kontakt och sokte 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
Ooka medvetenheten om kulturmiljéer i staden. Under arbetets gang hade projektgruppen I6pande avstamningar pa
museet. Periodvis var det lite abstrakt och en utmaning fér museipersonalen och utvecklarna att férsta varande om
sprak och innehall och dér var Marika Hedemyr till hjalp for att tolka mellan grupperna. Samarbetet fungerade dnda
bra och resultatet blev lyckat. Detta projekt var riktat till allmanheten och inte skolan, eftersom man inte kan forvanta
sig att alla barn har smarta telefoner.

De podngterar att det kan vara bra om arbetsgruppen i ett sadant har projekt inte ar for stor da det kan bli mycket
diskussioner. Det underlattar om det finns ett tydligt syfte och tanke med det man arbetar med. Det har ocksa varit



viktigt att innehallet hela tiden fatt styra tekniken och att det man skapar har bra kvalitet. Detta har mojliggjort att de
nyligen kunnat ateranvanda material och manus fran digitalguiden till en guide i Prisma Vastra Gotaland for det haller
fortfarande.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

For digitalguiden anlitades som ndmnt ett lokalt foretag med namnet Insite Incentive AB. Charlotte Heyman, spelut-
vecklare och illustrator, ledde arbetet med FYLGJA 2011. Fem studenter fran Hogskolan i Skovde byggde spelet.

For Enter MolIndal var Marika Hedemyr extern producent, fran borjan dansare, koreograf och konstnar som arbetat
med rumslig gestaltning. | projektgruppen var ocksa 3-4 personer fran museet, och i huvudsak en utvecklare fran
RISE. Museet bistod med fakta, arkivmaterial samt att diskutera materialet och hur det implementerades.

Framgdngar

Det fina med alla 3 projekten &r att vi pa olika satt har aktiverat kulturmiljoer som finns i MoIndal och att projekt-
grupperna haft mojlighet att lara sig mycket av varandra. Sedan har man kunnat fa nytta av materialet pa flera satt

- sadant som skapades for Fylgja anvandes i Enter MoIndal och det gick jattesmidigt for personalen sjalva att gora en
guide i Prisma VG med det befintliga materialet fran digitalguiden.

Aven om Fylgja inte ser sa frackt ut sa verkar det tilltala barnen nar de ser det pd museet. De vill gérna spela vidare
och personalen far beréatta for dem att de kan komma at det hemifran via hemsidan.

Utmaningar

Ibland var det lurigt att organisera testningen med skolklasserna fér FYGLJA. | efterhand hade de velat strukturera
avtalet med skolorna béttre sa att de var redo nar testning behévdes. Man maste ha med sig att samarbeten alltid tar
tid.

En nackdel ar att museet fortfarande inte kan hantera ENTER Mdolndal sjdlva utan maste hora av sig till RISE for upp-
dateringar. De har ett avtal om det eftersom det &r en del av larandet kring tekniken. Nagon maste hantera appen
och hemsidan och se till att det fungerar. En annan utmaning har varit att anvandarna har olika telefoner och att man
helst ska ha wi-fi ndr man laddar ned appen till Enter MéIndal. Man valde att satsa pa lite modernare telefoner efter-
som man tankte sig att det ar dessa som anvandarna troligtvis har om nagra ar.

Nagot som ar jattesvart ar kommunikation och marknadsféring kring projekt som dessa. Man tror att man berattar
hela tiden men sedan méarker man att manga som bor pa platsen dnda inte kdnner till dem. Att na ut ar alltid en ut-
maning och det ar viktigt att tdnka pa om man ska gora nya projekt. Att na ut till ratt malgrupp och fa dem att anvan-
da produkten kan krava lika mycket jobb som att producera den.

Hallbarhet 6ver tid

Man brottas hela tiden med hallbarheten for sddana héar projekt och produkter att de blir utdaterade snabbt. Med

Enter MoIndal raknade de med en livslangd pa 3-5 ar. Eftersom upplevelsen tar plats i det offentliga rummet uppstar

ibland ovantade problem nar platsen férandras. Nu (2023) &r en bro avstangd och omradet omkring har varit en

byggarbetsplats i flera ar medan en ny stadsdel byggs vilket gor att ena
halvan av Enter Mdlndal inte gar att anvanda.

Tillganglighetsfaktorer

Enter MoIndal behovde vara textat for att vara mer
tillgangligt men i 6vrigt gjordes inga storre

anpassningar med detta i atanke fér nagot av
projekten.

Lankar:

Hemsidan for spelet ”Fylgja”
http.//www.fylgja.se/

Hemsida for “Enter Mo6lIndal”
https://entermolndal.se/




Kort beskrivning

Friluftsmuseet Fornbyn i Skara har funnits i drygt

100 ar och man har arbetat med det pa olika satt i
perioder. Malet ar att formedla en bild av det
forindustriella Vastergotland, innan skiften. Det har
bland annat gjorts med anstallda pedagoger och
skolklasser som far lajva, men man har upplevt att det
pa olika satt har varit utmaningar med att beratta
historien om den hér tiden. Byggnaderna gar inte att
anpassa, man vill inte ha massa skyltar i byn och live-
grejer tar mycket tid och arbete. Pandemin gjorde att man
borjade tanka sig en digital |10sning - framforallt for en yngre
publik.

Detta ledde till att man skapade en webbapp och ett interaktivt
dventyr som anvandaren kan uppleva i fornbyn. Samarbete med
Hogskolan i Skovde och Leader-ansdkan etablerades under 2020. Sjalva
projektperioden varade sedan mellan januari 2021 och 13 juni 2021, men
vissa uppdateringar gjordes efter premiaren.

Projektets kostnad

Den totala budgeteringen for projektet var pa nara 600 tusen kronor. Projektmedel soktes genom Leader nérdéstra
Skaraborg.

Teknisk l6sning

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

Genomforandeprocess

Vastergotlands museum kontaktade Hogskolan i Skovde for ett samarbete kring en digital [6sning. Samma ar laste
Niclas Loodus-Dristig magisterprogrammet Digitalt berdttande - Spel och kulturarv pa HiS och undersékte dar hur man
kan arbeta med platsbaserat berattande genom anvandande av QR-koder istéllet for en app som maste laddas ned.
Niclas testade sitt examensarbete i fornbyn samtidigt som museet sékte medel fran Leader nordéstra Skaraborg 2020
for att kunna genomfora projektet. Niclas blev darefter projektanstalld pa museet for att fardigstélla Fornbyaventyret.

En av anledningarna till att inte géra en app var att den ar svar for museet att administrera. Man ville skapa ett verk-
tyg som var magjligt att anvanda i flera sammanhang och som var magjlig for museet att hantera sjalva i sa stor ut-
strackning som mojligt.

En wordpress-doman skapades for daventyret, och det programmerades ett anpassat plugin till sidan. Detta var for att
QR-koderna i byn skulle kunna skicka anvdandaren till olika sidor beroende pa var de varit innan dess och pa sa satt
skicka dem till nastféljande hdndelse i spelet, oavsett i vilken ordning man besdkt byggnaderna i fornbyn.

Forsta manaden av projekttiden gick at till att strukturera vad som behdévde produceras vilket sedan foljdes av 2-4
manaders arbete da de olika gruppmedlemmarna pa var sitt hall arbetade med sitt material. Detta innebar

research om det historiska underlaget, illustrationer, manus och programmering. Nar detta ndarmar sig fardigstallande
ska materialet sattas ihop samtidigt som man soker rostskadespelare for karaktdrerna i spelet - garna med anknytning
till byn och passande dialekt.

Nar allt ska sammanstallas visar sig naturligt en del utmaningar. lllustratéren anpassade animationerna till
ljudinspelningarna. Det visade sig att spelet drog mycket mobildata da allt material skickas 6ver natet sa delar av ljud
och bild fick klippas ned for att minska atgangen. Samtidigt var det dags for skyltarna och QR-koderna att tryckas och
sattas upp i Fornbyn.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

| projektgruppen ingick Niclas som agerade projektledare och speldesigner samt Brita Planck och en praktikant, Axel
Kallberg som arbetade med research. Lars Vipsjo deltog fran HiS sida och dessutom anlitades en programmerare,
Mikael Gron fran Gron IT AB och en illustrator, Kristina Jonsson.



Till rostskadespelare forsokte man hitta personer med anknytning till stugorna eller fornbyn, gdrna med passande
dialekt. Ett antal teaterelever fran Skara skolscen deltog ocksa.

Framgangar

Projektet innebar skapandet av manga delar som det inte fanns nagra férlagor for och som behévde byggas fran
scratch. Vad projektgruppen vet sa har ingen byggt den har formen av webbapp for QR-koder tidigare och det
innebar flera tekniska utmaningar. Att projektet lyckades inom den givna tidsramen kan darfor ses som en framgang
i sig!

Utmaningar

Eftersom det inte fanns sa manga liknande projekt sedan innan sa det fanns en del tekniska huvudbryn langs védgen.
Det uppstod vissa komplikationer med filformat och andra tekniska detaljer som inte uppkommit om det var en
beprévad metod. Som ofta hdnder lyckades det smyga sig in nagra faktafel i manus vilket ar svart att atgarda nar
roster redan ar inspelade.

Som tidigare namnt innebar det ocksa en begransning att allt material behdvde skickas 6ver natet vilket innebar att
man fick forsoka fa in mycket information pa sa korta repliker som mojligt.

Hallbarhet 6ver tid

Fornbyaventyret borde inte krava mycket underhall i sin nuvarande form. Majligtvis behover pluginet uppdateras om
wordpress uppgraderas men det bor inte lika kdnslig som en app som behover mer kontinuerligt underhall.
Utvecklaren Mikael Gron anlitas av museet for andra uppdrag sa de har aktivt samarbete om nagon service skulle
behovas. Skyltarna pa plats kan ju dock krava visst underhall.

Verktyget skapades for att museet skulle kunna skapa fler vandringar med samma infrastruktur men det har tyvarr
inte kunnat bli av &n. Aven om verktyget ar |ittare n en app, sa ar det dnda lite for komplicerat for att vem som helst
ska kunna sitta med det, det kraver viss inlarningstid vilket innebar att det blir en resursfraga jamte andra delar av
utstallningar. Trots det s& har man skapat ett system som gor att foljande dventyr blir lattare och billigare att
producera dn det forsta och det finns planer pa att sdka projektmedel fér att skapa vandringar med tema efter
arstider eller liknande.

Tillganglighetsfaktorer

Ett av husen i Fornbyn ligger lite uppe pa en kulle, sa dar ville de exempelvis inte satta en skylt eftersom den blir
svaratkomlig. De ville ocksa ha bade ljud och text i dventyret for att underlatta for s manga anviandare som mojligt
att ta del av materialet.

Att Gversatta materialet till fler sprak hade varit bra, men med tanke pd manus och rostinspelning sa skulle det kravas
mycket arbete. Att anvdnda lokala dialekter i rostinspelningarna var ett medvetet val, men for att det inte ska bli svart
att forsta sa anvandes dnda ett ganska modernt sprak.

En annan faktor var om alla telefoner kan skanna QR-koderna. De flesta smarta
telefoner kan nufortiden lasa QR-koder automatiskt, men de gjorde

for sdakerhets skull en informationsskylt om tillgéngliga gratis-appar for

att lasa QR-koder.

Lankar:

Fornbyaventyret pa Vastergttlands museums
hemsida
https://vastergotlandsmuseum.se/skola-pedagogik/
fornbyaventyret/



Kort beskrivning

Den storre delen av projektet ar en VR-plattform

som hade smygpremiar den 5 juni 2023 i Frihamnen i
samband med Goteborgs 400-ars jubileum.

Anvandaren far med VR-glaségon inta rollen som en
varvsarbetare i Goteborg och prova pa ett antal
arbetsuppgifter. Man slappte ocksa en VR-film varen
2022 baserad pa det material man samlat in och
utvecklat dittills vilken fatt mycket positiv
uppmarksamhet. Projektet inleddes 2017 och har av olika
anledningar tagit langre tid an den planerade projekttiden
pa 3 ar.

Projektets kostnad

Projektet har sokt finansiering flera ar efter varandra, framforallt fran
Vastra Gotalandsregionen, och har fatt arbeta med det de blev tilldelade
for den nastfoljande perioden. Under ett ar uteblev finansiering och projektet
blev stillastaende.

Fram till 2023 har projektet totalt tilldelats medel pa 1,5 till 2 miljoner kr fordelat 6ver 6-7 ars arbete.

Teknisk losning

Projektet innebar framforallt skapandet av en interaktiv VR plattform dar anvandaren far prova ett antal uppgifter
som varvsarbetare men delar av materialet har ocksa publicerats som en VR-film.

Genomforandeprocess

Inledningsvis handlade mycket om att fa tekniken att fungera och bygga sjalva spelmotorn. Efter detta kunde skapan-
det av universumet inledas. Varvshistoriska foreningen i Goteborg hade byggt sma fysiska modeller av varvsomradet
som det sag ut under den aktuella perioden och med hjalp av en 3D-skanner lanad fran lansstyrelsen kunde dessa
skannas in och utgora ett grundmaterial vilket sparade mycket tid. | nasta steg fick man sedan titta pa gamla fotografi-
er for att fa en uppfattning om texturer, material och farger samt stamma av med de gamla varvsarbetarna, vilket tog
sin lilla tid. En programmerare anlitades, Erik Svedang, for att designa de spelmoment eller “banor” som skulle inga.

Under projektets gang gjordes en del konstnarliga vagval. Det bestamdes att man inte ville aterskapa varvet precis
som det sag ut utan istallet fokusera pa en kénsla fran varvsepoken. Projektledaren blev under processen fortjust i
den skannade meshen (ytstrukturen i den skannade 3D-modellen) och ville ha kvar den i transparens istéllet for att
ersatta den helt med nya modeller av byggnaderna. De varvsarbetare som ror sig i omradet gjordes ocksa transparen-
ta, som skuggor ur det forflutna som befolkar varvet med hjalmar och pannlampor.

Varen 2022 slapptes en VR-film, GBG Minnesvarv, baserad pa delar av de berattelser man samlat in och med
anvandning av den virtuella varld man skapat dittills. Filmen blev mottagen mycket positivt och vann flera priser pa
internationella filmfestivaler vilket gav projektet uppmarksamhet infor sista aret av utveckling.

Den slutgiltiga interaktiva VR-upplevelsen som hade premiar i juni 2023 innehaller fyra olika moment och later an-
viandaren uppleva de stora Goteborgskeppssvarvens historia pa ett nytt satt.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Jonas Myrstrand Star for regi och projektledning. 3D Animation gors av Benoit Lafréhoux, programmering av Erik
Svedang och musik av Sveinung Nygaard.

Det har ocksa medverkat flera olika praktikanter i projektet samt rostskadespelare till berattelserna.
Framgangar

VR-filmen som man gjorde utifrdn det material man redan arbetade med var mer tdnkt som en marknadsférings-
grej for att skapa uppmarksamhet kring projektet men den blev valdigt lyckad. Filmen har vunnit manga priser pa
internationella filmfestivaler vilket var ovantat och roligt.



Utmaningar

Pa grund av hur man programmerade det virtuella universat tidigt i projektet blev man last till den davarande
versionen av spelmotorn (unity 2016) vilket har forsvarat processen nar man inte kan dra nytta av uppdateringar
till programmet. | 6vrigt ar det ett stort VR-projekt vilket innebar att man stoter pa manga tekniska problem och
begransningar. Ibland kan begrdnsningarna leda till kreativa I6sningar, men andra gang blir det hindrande.

Hallbarhet dver tid

Den slutgiltiga versionen slapps hosten 2023 och kommer att vara majlig att visa den pa flera stallen om man bara har
ratt hardvara. Manga museer har uttryckt vilja att visa den i sina utstallningar, sa forhoppningsvis blir den tillganglig
for manga.

Tillganglighetsfaktorer

Tillganglighet har inte varit en storre faktor hittills i projektet utan blir mer aktuellt ndr man diskuterar hur man ska
presentera och visa upp upplevelsen i en lokal eller utstéllningshall.

Lankar:

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

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




Kort beskrivning

*Hdr finns liv var ett kommunikationsprojekt som
genomfordes av Unesco Biosfaromrade
Vanerskargarden med Kinnekulle 2017-2019.
Biosfaromradet ar ett av Unescos modellomraden

for hallbar utveckling och omfattar stora delar av
Lidkopings- Gétene och Mariestads kommunomraden.
Forutom att skapa arenor for dialog och samverkan i
biosfaromradet utvecklade man en app med tva spel
som bidrog till att sprida kunskap om hallbar
utveckling och biosfaromradets roll och funktion i linje
med agenda 2030. | bédda spelen far anvandaren
interagera med den fysiska miljon omkring sig, i den ena
genom en stor karta i lokalen och i den andra skyltar
placerade langs en naturstig. Denna app utgér den mest
intressanta delen av projektet for den har guiden, men mer
information om projektets helhet gar att hitta pa biosfaromradets hemsida.

Projektets kostnad

*Hdr finns liv var som namnt ett stort kommunikationsprojekt med manga finansiarer

och samarbetsparter. Appen med de tva spelen var darfor endast en del av hela budgeten. Den del i budget dar
apputvecklingen ingick var pa 760 000kr. De storsta finansidrerna for projektet totalt sett var Skaraborgs
kommunalférbund, Grevilli fond, John Hedins stiftelse samt Biosfaromradet sjalvt.

Teknisk losning

En app med tva olika spel som anvander AR och bildigenkdnning. | det ena i kombination med en fysisk illustrerad
karta dver biosfaromradet och i det andra ett sorts personlighetstest kopplat till en vandringsstig dar anvandarens
egenskaper relateras till natur och biologisk mangfald. Anvdandaren skannar alltsa antingen delar av kartan eller
skyltar langs med vandringsstigen som gor att appen tar hen vidare till nasta fraga eller uppgift.

Genomférandeprocess

Eftersom man innan projektet fick manga fragor om vad biosfaromradet var och vad de gjorde sag man behovet av
att bli battre i sin kommunikation och na ut med sitt budskap. En grupp personer och aktorer samlades 2017 for att
utforma en projektidé och man fann tillsammans goda forutsattningar for att etablera ett samarbete.

Biosfarforeningen var bestallare for projektet som helhet. Lars Vipsjo vid Hogskolan i Skévde var en nyckelperson i att
leda utvecklingen av appen med hjalp av att engagera studenter och tidigare studenter fran hogskolan.

Tidigare studenter pa Hogskolan i Skdvde anlitades for att utveckla appen varav en illustrator for att ta fram bild-
materialet. Fran biosfaromradets sida arbetade man med manus i dialog med 6vriga projektgruppen.

Som namnt var appen en del i en storre kampanj dar man hade som mal att skapa olika motesarenor kring
Biosfaromradets arbetsomraden. Projektet med utstallningen och appen gav nagot konkret att samlas kring for en
organisation som annars jobbar med “stora fragor” som kan vara svara att fanga. Kartan som skapades som del av
spelet blev ett berdttandeverktyg.

Projektet avslutades 2020 men den portabla versionen av utstéllningen ar fortfarande pa vandring (2023).

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Studenter fran HiS utbildningar inom spelutveckling som startat foretag —programmerare, speldesigners och grafiker.
En av dessa var illustratoren Veronica Jensen som skapade den stora kartan som hor till det ena spelet. Man anlitade
ocksa dversattare.



Framgangar

Hoga ambitioner om ett bra resultat satte nivan for vilka fragor som stélldes tidigt i projektet. Dess svar gav bland an-
nat en realistisk kostnadsbild, vilket medférde ansdkningar om medel, stora nog att mojliggdra projektet. Det blev ett
givande utrymme for samskapande och var latt for olika intressenter att docka an och vara med pa olika satt.
Projektet hamnade ratt i tiden for biosfaromradet och byggde pa tydligt behov, vilket gjorde att det gav ett gott
resultat. Foretaget som utvecklade appen var duktiga pa kommunikation vilket ar till stor hjalp nar olika yrkesgrupper
ska forsta varandra.

Utmaningar

Det var svart i borjan att kommunicera vad de faktiskt ville gora vilket var nagot de fick fragor om i ansékningsfasen.
Med utvecklingen av appen fanns ocksa utmaningar da biosfaromradet inte hade vana att bestalla den typen av pro-
dukt. Det ar viktigt att kdnna till sina begransningar och stalla fragor, att man ar prestigel6s och vagar vara 6dmjuk.
Nagot som bestéllaren inte hade helt klart for sig fran start var tidsatgangen for att skriva, bearbeta, skala av Kart-
spelets och Superkraftspelets manus for att de i slutdnden skulle vara sa bra som maijligt for malgruppen.

Hallbarhet 6ver tid

Stigen som var kopplad till det ena spelet permanentades vid Lacko slott, och utstéllningen pa De la gardie li-
kasa. Egentligen kanske appens hallbarhet efter projektets slut skulle varit battre planerad, men de har en
overenskommelse med foretaget och den har uppdaterats vid behov.

Tillganglighetsfaktorer

Ja, det var viktigt redan fran bérjan. Att man exempelvis kunde na kartan att spela fran rullstol. Naturstigen var ocksa
tillganglighetsanpassad. Det diskuterade om man skulle ha ljud i appen, de gick inte vidare med det men all text finns
pa engelska och svenska.

Lankar:

Biosfaromrade Vanerskargarden med Kinnekulles hemsida
https://vanerkulle.org/

Informationsbla om projektet “Har finns liv”
https://vanerkulle.org/har-finns-liv/

Slutrapport for kommunikationsprojektet “Har finns liv”
https://vanerkulle.org/wp-content/uploads/2020/05/Slutrapport-H%C3%A4r-finns-liv-2020-02-18.pdf




Kort beskrivning

| projektet KASTIS arbetades med projektledning,
seminarier och utveckling avdemonstratorer for
kunskapsspridning om hur digital spelteknologi pa
ett hallbart satt kan anvandas till att stodja besoks-
malsnaring och kulturarvsférmedling. Konceptet har
varit framgangsrikt och efter en forsta period

2015 - 2018, blev det fornyat att paga i ytterligare
tre &r, 2019 — 2021. VRN

Projektets kostnad \;

Storsta delen av projektet har finansierats av Skaraborgs
kommunalférbund och Hogskolan i Skévde, utover detta har
delprojekt finansierats pa olika satt beroende pa deltagare och
gemensamma ansdkningar.

Teknisk l6sning

AR-app kombinerad med tryckta bocker och serietidning (bildigenkanning), dramatiserade ljudbocker, Webb-app med
QR-kod, Digitalt spel fér mobil och lasplatta, med mera.

Genomforandeprocess
Berattandeplattformar och demonstratorer

Under den forsta omgangen av KASTIS 2015-2018 arbetades fran start med ett forhallningssatt som inbegrep tre
olika berattandeplattformar, med skilda tekniker for:

e ett kontextskapande berattande (for mobila plattformar)
e tekniker ute pa kulturarvsplatser (ofta obemannade)
e tekniker inne pd museer och bemannade besoksmal

KASTIS transmediala berattandeform

Genom ett transmedialt forhallningssatt till berdttandet i sig kom den kontextualiserande plattformen efter hand

att inbegripa alla tre plattformarna. | en transmedial demonstrator utvecklades en barnboksserie, Kiras och Luppes
Bestiarium — KLUB. Genom de fiktiva karaktarernas dventyr i Skaraborgs kommuner, som sker 6ver bade digitala och
analoga plattformar, vavs foreteelser samman som annars vanligen brukar lyftas fram ett och ett. Den transmediala
formen av storytelling riktas i KLUB-projektet framst till barn, men arbetssattet/metoden fungerar som modell for fler
malgrupper.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Olika delprojekt har i KASTIS kravt olika sorters kompetens. En stor del av deltagarna/utvecklarna har varit hogskole-
studerande fran olika discipliner inom spelutveckling som gjort examensarbeten genom projektet, medan andra
utvecklare har anlitats genom projektmedel antingen direkt fran KASTIS eller via medel som KASTiS varit del av att
soka. De personer som deltagit i arbetet har bland annat varit manusforfattare, musiker, illustratérer/grafiker, spelde-
signers och programmerare.

Framgangar

KASTIS har bidragit till en mangd olika projekt runt om i Skaraborg, dels genom att underlatta sékandet av
projektmedel och dels genom utvecklandet av ramberattelsen KLUB vilken anvants som verktyg for kulturarvsfor-
medling. Mangden studenter, samverkanspartners och klienter som berorts ar en framgang i sig. Kunskaper inom
omradet interaktivt, digitalt och transmedialt berattande har precis som tankts 6kat hos malgruppen, d.v.s. museer,
bibliotek och andra kulturaktorer i delregionen. Aven studenterna har vidgat sina kunskaper, dven om
kulturarvsomradet som arbetsfélt.



Utmaningar

De arliga seminarier som anordnats pa Hogskolan kunde haft fler delregionala och regionala besdkare. Det har varit
enklare att fa bestkare fran utomregionala och stérre museer.

Intresset fran spelindustrin har varit relativt svalt. Det finns dn sa lange en skillnad mellan rena spelféretag, vilka ofta
siktar pa en internationell marknad, och foretag som nischar sig mot omradet kultur, natur- och kulturarv.

Hallbarhet 6ver tid

Inom KASTIS har som namnts ovan en mangd olika projekt genomforts, vilka var for sig har olika forutsattningar for
hallbarhet. Men eftersom paraplyprojektet i forsta hand syftat till kunskapsokning om hur digital spelteknologi pa ett
hallbart satt kan anvandas till att stédja besoksmalsnaring och kulturarvsférmedling, och inte till att ta fram nagon
specifik produkt, kan det sdgas att arbetet varit funktionellt hallbart. Trots att projektet officiellt &r dver fortsatter
utvecklingen 6ver olika omraden och medier.

Tillganglighetsfaktorer

Den tryckta barnboksserien blev dramatiserade ljudbécker, av Mediapoolen, Vastra Goétaland, de kan lasas digitalt
samtidigt som de lyssnas till. De dramatiserade ljud-barnbéckerna sprids fortfarande genom Skaraborgs
turistorganisationer via QR-koder. KASTiS kan genom sin bas i hogskolan med kunskapsspridning via seminarier,
studenters examensarbeten och forskares publikationer, ses som att det inbyggt i projektet funnits en hansynsinrik-
tad plan att Iata fler ta del av “produkten”.

Lankar:

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




Kort beskrivning

pp ersina

Vadsbo museum i Mariestad behovde ett nytt satt

att beradtta om den stora pappersmaskin fran 1800-
talet som star i deras utstéllningshall. Man sokte
darfér medel fran Grevillis fond tillsammans med
Hogskolan i Skévde och blev beviljad en summa for

att utveckla en spelapp. Projektperioden varade 2019-
2020 under vilken man gjorde efterforskningar och
utvecklade appen Pappersspelet som later anvandaren
spela sig igenom processen att skapa papper med den
aktuella maskinen pa 1800-talet da pappersproduktion

overgick fran att vara ett hantverk till att vara en industri.

Spelet kopplades ocksd samman med projektet KASTIS (kulturarv

och spelteknologi i skaraborg) genom de karaktdrer som ingick i
spelet.

Projektets kostnad

Projektets budget bestod av 200 000kr fran Grevillis fond och 120 000kr som kom fran projektet KASTIS (beskrivet

tidigare i rapporten). Den storre delen av denna summa gick till det féretag som hanterade utvecklingen av appen,
men en mindre del anvdandes av Vadsbo museum for exempelvis inkop av ldsplattor som skulle anvdandas for att an-
vanda spelet i verksamheten.

Teknisk l6sning

Resultatet av projektet dr en app i google play och app store med ett spel dar anvandaren blir delaktig i tillverknings-
processen genom sex olika moment med tillhérande videosekvenser innan och efter vardera del.

Genomfdrandeprocess

Vadsbo museum sékte som namnts medel fran Grevillis fond tillsammans med Hogskolan i Skovde. Nar dessa bevil-
jats kontaktades en konsult som skulle kunna utveckla appen. Forsta halvan av projekttiden dgnades framférallt till att
samla in information och framstalla skisser éver hur spelet skulle kunna se ut och fungera. Fackféreningen Pappers
bestdende av nuvarande och pensionerade arbetare vid pappersbruket i Mariestad deltog som referensgrupp i pro-
jektet vilket gav vardefull information om hur arbetet pa bruket sag ut vid tiden for maskinens brukande.

Nar man insamlat tillrackligt mycket material utvecklades spelet i spelmotorn Unity och stamdes av mot Vadsbo mu-
seum under processen, forst med skisser och sedan med prototyper pa spelmomenten. Under varen 2020 ndrmade
sig spelet release, men samtidigt kom covid-19-pandemin till Sverige. Detta resulterade tyvarr i en nagot forsenad
release och en begransning i hur mycket spelet kunde anvandas med barngrupper de ndrmaste aren.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

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

Framgangar

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

Utmaningar

Coronapandemin gjorde att spelet inte kunde sldppas och anvdandas som hoppats under den forsta tiden efter fardig-
stallande och efter detta har museets personalsituation gjort det svart att komma igdng med anvandningen i storre
skala.

| efterhand kan man se att mer tid kunde lagts tid pa att specificera hur spelet ska anvdndas i verksamheten och ut-
veckla tillhérande pedagogiskt material. Detta i kombination med noggrannare testning mot skola och barngrupper
hade kunnat gora spelet till en styrka under pandemin istallet for att hindras av den.



Hallbarhet dver tid

Spelet finns tillgdngligt pa google play och app store och har fatt vissa uppdateringar sedan det slapptes. | nulaget
finns inga diskussioner kring ytterligare underhall.

Tillganglighetsfaktorer

Spelet finns tillgdngligt pa Svenska och Engelska, och alla repliker och instruktioner i spelet finns i bade ljud och text.

Lankar:

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




Kort beskrivning

Eksjo, Hjo och Nora har den gemensamma

namnaren att de alla fatt utmarkelsen Europa
Nostra for arbetet med att bevara och varda sin
L X

unika bebyggelse. Pa grund av detta arbetar de

gemensamt under namnat Tre Trdstdder och har
ett behov av att beratta om och tillgangliggora sina I RA
kulturmiljoer. Till detta har de tagit leveranttren

Onspotstory till hjalp och skapat guidade turer i deras

L X
app om en fiktiv katt som figurerar i alla tre stader och
ger anvandarna olika uppgifter. Utover detta
gemensamma innehall kan de ocksa skapa egna turer i

varje stad dar varje part i samarbetet tar eget ansvar for sitt
innehall.

Projektets kostnad

Budgeten var ca 100 000 kr for produktionen och arskostnaden for drift och
support genom OnSpotStory ar pa ca 40 000 kr.

Teknisk losning

Tre tréstdder dr en app som innehaller inspelade ljudguider kopplade till gps-turer i staderna.

Genomfdrandeprocess

Det fanns en 6nskan av att anvianda digitala vagar for att sprida mer information om de tre stdderna och med boken
Hanna, Hugo, huskatten som forlaga gavs grunduppdraget till OnSpotStory att skapa det som kom att kallas Kattus-

vandringen. Arbetet pabodrjades runt hosten 2019 och appen lanserades i pandemins bérjan, juni 2020. Det &r svart
att saga exakt hur mycket tid som lagts. Kommunerna har kunnat jobba pa varsitt hall och stdmma av pa teams.

Kommunerna gjorde faktainsamling men OnSpotStory skrev manus. De féreslog innehall och rutter i stdderna och
OnSpotStory laborerade utifran materialet. OnSpotStory hanterade ocksa inspelning av guiderna och de tre stdderna
fick vdlja mellan rostprover pa de skadespelare som anlitades av OnSpotStory. Kommunerna anlitade sjalva en
illustrator for Kattus, som gavs olika gestaltning i varje stad.

Det ar mojligt for de tre staderna att sjdlva hantera mycket av appen och ldgga in fler vandringar i den genom
OnSpotsStorys webbportal. De kan sjalva flytta gps-punkter och kan ocksa rita in specifika gangvagar mellan punkter-
na. En del av dessa vandringar ar utan ljud och skapas av kommunerna sjalva med bild och text, men Nora hade en
med ljud sedan innan som de kunde lagga in.

Nodvandiga kompetenser och eventuella konsulter som anlitats

Foretaget OnSpotStory anlitades for att gora en stor del av arbetet, men en illustrator anlitades ocksa for att skapa
bildmaterial till Kattusvandringen. Onspotstory hade apputvecklare, manusférfattare och rostskadespelare med i
projektet och skotte ocksa inspelning och redigering av ljudmaterialet.

Framgangar

Det var gynnsamt att samarbeta som flera destinationer och dela pa kostnad och marknadsforing. Det hade varit en
stor kostnad for en enskild kommun, men det var gorbart tack vara att arbetade tillsammans samtidigt som man drar
nytta av att koppla ihop sina stader och sevardheter.

OnSpotStory var latta att ha att gora med. Verktyget ar anpassningsbart, de har fatt tillgang till mycket statistik och
det ar latt att fa hjalp om de skulle behéva det.

Utmaningar

Det ar alltid en utmaning att rikta sig till barn och veta vad de vill ha och vilket aldersspann man ska vilja. Kan vara
bra att ha en barn-/ungdomspedagog med i arbetet. Ndgon som &r kunnig kring hur unga anvander datorer och
mobiler.

Det hade ocksa varit mojligt att arbeta mer med testning av appen. Hade man haft mer tid kunde man kopplat pa ett
universitet for att veta annu mer om malgrupperna och ha fler testmiljoer.



Hallbarhet 6ver tid

De har inte behovt tédnka pa underhall, OnSpotStory skéter det inom underhallskostnaden sa att de kan fokusera pa
innehallet. OnSpotStory ar lyhorda och tar till sig 6nskemal fran sina kunder angaende vilka funktioner de ska
utveckla vidare.

Tillganglighetsfaktorer

OnSpotStory tar ansvar for tillgangligheten i appen men komunerna har ansvaret fér det material de lagger in,
exempelvis att alla bilder har beskrivande texter.

Lankar:

Hemsidan for appen “Tre Trastader”
https://www.tretrastader.se/trastadsapp/




P4 foljande sidor redogérs for tre konsultfirmor som arbetar med den typen av digitalt berdttande som diskuterats

i denna guide. Detta ska inte ses som en rekommendation av dessa specifika féretag utan ar till for att ge en storre
inblick i hur man kan arbeta med denna typ av projekt och vad fér erbjudanden, tjanster eller alternativ man kan
behova ta stallning till. Att anlita en konsultfirma ar inte det enda sattet att tillgangliggéra mer resurser for ett projekt
utan det kan ocksa goras via andra typer av samarbeten vilket illustreras av flera exempel tidigare i denna guide. |
forsta hand rekommenderar vi att man utgar fran sin verksamhets specifika behov och férutsattningar och utifran
detta gora bedémningar av vilka typer av samarbeten som skulle behdvas for att tillhandahalla det man behéver.

Ibland finns dock inte alla resurser for att genomféra ett projekt inom sjélva verksamheten, utan maste anlitas
utifran. Exempel pa sddana tjanster kan vara programmering, ljuddesign, grafik eller illustration. Eftersom det ofta
handlar om en stor kostnad fér verksamheten sa ar det viktigt att forsakra sig om att man faktiskt far det man ar ute
efter. Om det &r mojligt sa ar det bra att ta in flera offerter for att fa en kansla for vilka priser som &r rimliga och om
det finns nagot annat som skiljer alternativen at.

Det ar ocksa viktigt att ha en god kommunikation med foretaget i fraga. Speciellt ndr man kommer fran olika
yrkesroller sa kan det finnas trosklar for att forsta varandra och da ar det extra bra att veta vad det &r man vill ha och
behover fa ut av samarbetet. Stall manga fragor! Avslutningsvis ska man ocksa se till att det ar tydliggjort i text vilka
priser och villkor som géller for samarbetet, vilka som har ansvar for underhall och vilka som &dger produkten efter
projektets avslut.



Kort beskrivning

Hi-story erbjuder tjanster inom tva olika omraden
— det ena ar deras audioguidesystem med
tillhérande app och det andra handlar om ljud- och
innehallsproduktion. Dessa kan kombineras i ett
helhetspaket.

Tekniska losningar

Grundprodukten ar ett gps-styrt audioguidesystem som
foretaget bygger appar av. Apparna kan anvandas bade
inomhus och utomhus. Det finns en rad funktioner som
tagits fram for att apparna ska kunna anvandas inom olika
omraden: fran utstallningar och museiverksamhet till ljud-
vandringar och andra horlursupplevelser.

gatan—%

Nikolai

Exempel pa funktioner ar: att synka skarmar i utstallningen med appen,

att synka olika sprak pa ljudsparet i appen med filmer som rullar i museilokalen,

stod for teckensprak, bild, text och film i appen, quizfunktioner, tradstruktur (vagval)
for berattelser och geografiskt styrda ljudzoner som anvandaren kan ga in och ut ur. Ljudupplevelser utomhus kan
distribueras som sammanhallna ljudvandringar, som skattjakter eller som individuella punkter.

Hi-Story utvecklar ocksa nya funktioner i samarbete med kunder, nar det finns behov av det.

Kunden kan sjalv hantera innehallet i appen genom ett webbinlogg som goér det latt att byta ut gammalt innehall eller
lagga till nytt.

Hi-Story har en egen app som kunder kan anvanda sig av for att publicera ljudupplevelser. Oftast foredrar kunderna
att bestalla en egen app for just sitt besoksmal eftersom det underlattar kommunikationen med kunderna.

Pris och krav

Kostnaderna for att anvdanda Hi-Storys produkter kan delas upp i tre delar — appen/tekniken, innehallsproduktionen/
ljudet och driftunderhall/support.

Grundpriset for driftunderhallet ar 3000 kronor + moms per manad fér en egen app. Hi-Story anvdnder intdkterna for
att se till att produkten hela tiden ar uppdaterad. Utvecklingen av app/teknik varierar beroende pa mangden funk-
tioner, hur mycket innehall kunden har i appen, och hur mycket anpassningar som kunden vill ha (nar det t ex galler
design) av grundsystemet. Hi-Story forsoker vara flexibla for att mojliggdra samarbeten med kunder av olika storlek,
sa de ar valdigt oppna for att hitta I6sningar utifran de forutsattningar och behov kunderna har.

Priser for innehallsproduktion och ljud varierar mycket beroende pa vad Hi-Story ska géra och hur ambitiost projektet
blir. Under senare ar har spannet for prissattningen legat mellan 20 000 - 800 000 kronor.

Hi-Story gor ocksa ljud- och innehallsproduktioner som inte distribueras genom de egna apparna. Det kan réra sig om
allt fran podcasts och utstallningsljud, till audioguider och ljudinstallationer.

Genomfdrandeprocess

Hi-story upplever att det ofta blir bast nar de sldpps in pa ett tidigt stadium sa att de kan vara med i processen for att
ta fram manus och koncept. Idén kan da forankras bade internt och externt och Hi-Story far battre mojligheter att
bidra till att kundens visioner genomfors. Men de kan ocksa komma in senare i processen och exempelvis hjalpa till
att bearbeta ett fardigt manus.

Att skapa sjélva appen tar bara nagra vecka om allt material finns, men oftast ar processen langre an sa. Det ska in
bild, text och ljud for att gora upplevelsen komplett och ofta uppstar fragor kring innehallet som kunden behover
besvara och som de inte varit medvetna om fran borjan. Ett val definierat projekt kan genomféras pa en manad, men
det ar vanligare med tva-tre manaders produktionstid.

Hi-story vill garna lagga fokus pa upplevelsen, innehallet och beradttandet, och arbetar med bade fiktiva och doku-
mentéra beréattelser. De vill gérna se det som att de erbjuder en upplevelseprodukt snarare dn en teknikprodukt. Ma-
let ar att forstarka upplevelsen av att vara pa en specifik plats.



De erbjuder ocksa att halla i workshops, vilket kan vara ett bra satt att komma i gang.

Hallbarhet dver tid

Hi-story ansvarar for att appen fungerar som den ska sa lange underhallsavtalet galler.

Tillganglighetsfaktorer

De har jobbat ldange med teckensprak och syntolkning, och har majlighet att 6versatta materialet till manga olika
sprak.




Kort beskrivning

Grunden i appen ar en karta dar man lagger in olika
stop som kan innehalla text, ljud, bilder, film,
Augmented Reality och spelmoment. Det finns stora
mojligheter for kunder att anpassa utseendet pa
appen med logotyp, bilder, ikoner, fargtema, eget
utseende pa kartan och markérer osv.

Guiderna lagger kunden in sjalv genom webbverktyget,
men utbildning ingar nér appen utvecklas och man har
tillgang till fri support under hela avtalsperioden.

Tekniska losningar

Utdver det som ar i basversionen med guider kopplade till karta
och gps sa kan man exempelvis integrera, quiz, spelfunktioner,
Augmented Reality och funktioner kopplat till att halla evenemang eller
sdlja biljetter.

Pris och krav

Forutom grundpaketet med appen finns manga olika funktioner att ldgga till. En snittkund landar ofta pa 100 000-200
000 exkl. innehall. Underhallskostnaden ligger sedan pa 3500kr i manaden.

Det finns ocksa mojlighet att fa deras Webapp som budgetalternativ, till den gar dock inte att koppla lika manga funk-
tioner.

Genomfdrandeprocess

| forsta steget haller OnSpotStory en demo av hur appen och systemet fungerar. De vill gdrna ha langa kundrelationer
och bolla mycket med kunden for att se till att resultatet blir nagot som fungerar och dr andamalsenligt. Utvecklingsti-
den ar oftast 2 manader till ett ar beroende pa kund. Fyra manader ar nog det vanligaste.

Efter uppstart borjar OnSpotstory satta ihop appen och parallellt kommuniceras grafisk profil och design. Samtidigt
far kunden arbeta med innehallet och lara sig att Idgga in det i appen. Nér allting boérjar bli fardigt testar man ap-
pen och kollar sa att den fungerar som den ska innan man sedan kan avsluta med release. OnSpotStory ar med hela
utvecklingen som bollplank och support samt i hur appen kan anvandas och vidareutvecklas efter lanseringen. Det ar
sedan kundens uppgift att marknadsféra, sprida och anvdanda appen i sin verksamhet.

Det ar bast att inte rédkna arbetet med appen som avslutat nar den ar slappt,
utan att fortsatta lagga till material och innehall som del av sin
verksamhet. Arliga avstamningsméten halls med alla
. . I6pande kunder da OnSpotStory berattar om appens
y = fortsatta ut veckling och nya méjligheter.

Hallbarhet dver tid

— OnSpotStory ansvarar for appens funktionalitet sa
lange man har ett |6pande avtal om
underhall. Ofta skrivs arsavtal. De anpassar
garna efter kunders nya idéer och 6nskemal
med att utveckla nya varianter och
moduler.

Tillganglighetsfaktorer

OnSpotStorys appar ar tillgdnglighetsanpassade
samt foljer regler for datalagring och GDPR.




Kort beskrivning

Storyspot arbetar med ljudberittelser med malet att
levandegora platser. De samlar allt i samma
plattform, vilket innebar att anvdandaren inte behover
ladda ned en unik app for varje destination.

De vill podngtera att det ar viktigt att arbeta med
berattande och inte bara information och tar stort
ansvar for produktion och kvalitet av materialet pa sin
plattform.

Tekniska losningar

Appen bygger pa google maps pch beréttelser syns dar som
pluppar pa kartan. Till varje berattaelse kan man forutom sjalva
ljudinnehallet ha textbeskrivning och upp till 6-8 bilder.

| 6vrigt har de in nuldget inte s& manga tillaggsfunktioner utan tror pa att
berattandet ihop med platsen dr det som de flesta uppskattar.

Pris och krav

De har ett styckpris per berattelse 8000kr dar manusférfattare och viss research ingar samt inspelning, efterarbete,
publicering och marknadsforing. Dessa inspelningar ar ca 3-5 minuter langa och de rekommenderar att man bestéller
minst 5 st.

Genomforandeprocess

Oftast ser processen ut som sa att kunden bestéller ca 10 berattelser - Kunden har vissa forslag pa @mnen och
innehall och man haller ett gemensamt uppstartsmote. Nar allt material skickats till storyspot satter de igang arbetet
med att skriva manus. Manus ska sedan korrekturldsas och kunden far forslag pa rostskadespelare. Nar manus god-
kants spelas materialet in och ljudldggs. Lanseringsmote. Hela processen tar ca 12 veckor.

Storyspot kan hjalpa till med tips, QR-koder mm. vid lansering och marknadsféring och ar helst en aktiv part i arbetet.
De vill poéngtera vikten av att goéra arbetet bra fran bérjan och spara pa att inte beh6va géra om material.

Hallbarhet dver tid

Storyspot underhaller sjalva sin plattform och det finns i nuldget ingen kostnad for att publicera material eller for att
ha det liggande. Hosten 2023 lanseras deras kundportal som kommer att erbjuda
statistik for kunderna.

Tillganglighetsfaktorer

Storyspot har nyligen skapat en tillganglighetsredogorelse
dar de gatt igenom regelverket for WCAG. Man kan ocksa
ha text till allt inspelat material.



Efter att ha tittat pa projekt som genomforts kan man ibland se vissa monster. Ett av de tydligaste ar kanske att
tidsatgangen kan vara svar att berdkna vilket latt resulterar antingen i en utdragen projektperiod eller att det maste
kompromissas med innehallet. Ett annat dr att samarbeten ofta ar en nyckel fér att kunna genomfora projekt som
annars inte skulle vara majliga.

Nér ett projekt behéver genomforas med begransade resurser kan det vara lockande att komma igang sa snart som
moijligt for att minska mangden tid som behdéver laggas ned. Trots det vill vi podngtera att det ar viktigt att ge
forberedelser och planering god tid eftersom risken att produkten annars inte blir andamalsenlig eller av den kvalitet
den behovt vara annars ar pataglig.

Forhoppningen med denna guide ar givetvis inte att avskracka fran att initiera projekt, utan att 6ka den tillgangliga
informationen pa omradet och darmed mojliggora fler projekt och 6ka sannolikheten att de resulterar i lyckade
produkter!

Med risk for att upprepa oss vill vi avsluta med en liten punktlista.
e Klargor syfte och mal tidigt

e Planera med goda marginaler

e Samarbeta for att skapa stérre mojligheter

e Tank tidigt pa hur resultatet implementeras och anvands i verksamheten och vilka kostnader eller resurser det
kraver langsiktigt

e Var medvetna om era férvantningar pa produktens hallbarhet och om de ar realistiska



