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Inledning

Detta dokument beskriver ett samarbetsprojekt under vilket en spelapplikation f6r mobila
enheter skapades for att levandegora pappersmaskinen frén Katrinefors pappersbruk som idag
stér pd Vadsbo museum. Spelet ska ocksa ge en storre forstaelse for livet och
arbetsforhallandena 1 och kring pappersbruket, som har spelat en viktig roll i Mariestads
historia. Projektet finansierades med medel fran Grevillis fond och KASTiS.

Bakgrund

Katrinefors pappersbruk 1 Mariestad producerar idag frimst hushélls- och toalettpapper samt
pappersrullar till industri (Metsé Tissue u. 4.) men har historiskt sett producerat sé vél
skrivpapper som tandstickspapper (Bosaeus 1923, ss. 247, 250). For detta projekt &r det
framforallt den pappersmaskinsom nu star pd Vadsbo museum och den tid under vilken den
var 1 bruk som &r relevant, vilket redogors for nedan.

Katrinefors historia

Ar 1765 pabdrjades papperstillverkningen vid Catrinafors, ett pappersbruk som anlagts av
rddmannen Anders Rodin utefter an Tidan, i ndrhet till Mariestad. Pappersbruket blev senare
ként som Katrinefors. Till en borjan tillverkades sjédlva pappret for hand av formare och
guskare, dven om pappersmassan bereddes med maskiner sdisom holldndare.

Under den ddvarande fgaren P G Ahlin gick pappersbruket under 1800-talets mitt ver fran
lump till halm som réavara for papperstillverkningen, pa grund av brist pa lump.
Framstillningsprocessen éndrades i och med detta radikalt och 1859 fick Ahlin patent pa sin
metod fOr att ur en blandning av lump och halm tillverka papper och papp. Denna metod gav
ett gult halmmakulaturpapper som trots sin 14ga kvalitet blev Katrinefors viktigaste produkt.
Ahlin forsattes i konkurs 1869. Ar 1872 blev pappersbruket ett aktiebolag, Katrinefors AB,
efter att den davarande dgaren Johan Edvard Lundstrom inbjudit till aktieteckning med
argumenten att pappersbruket bland annat hade ett gynnsamt ldge vid ett vattenfall samt en
riklig tillgang pa rdghalm till ett av landets l4gsta priser (Tropp 2016, ss. 16-19).

Pappersmaskinens historia och resa

I och med aktiebolagets bildande beslots att det 1872 skulle kopas in tvé pappersmaskiner
fran Wagner och Thiel i C6then, Tyskland. Detta var ett led i en mer omfattande
modernisering av produktionen (Tropp 2016, s. 21). Eftersom halmen sedan Ahlins tid kokats
med kalk kunde det gula pappret endast fargas gront och inte heller blekas. Gustaf Grevilli,
som var disponent 1872 till 1913, lyckades efter att ha anlitat en vélkénd ingenjor utveckla
bade en battre nyans av gront papper och en metod for att tillverka blétt papper. Detta ledde
till att Katrinefors sidkrade sin bésta kund, Jonkopings Téndsticksfabrik. 1883 beslutades att



Katrinefors skulle tillverka blatt tindstickspapper och 1885 tillkom en trissrullstol for
skirning av pappret till trissor anpassade efter tdndsticksfabrikens maskiner (Tropp 2016, ss.
24-25).

Ar 1915 hade de tva ursprungliga pappersmaskinerna kompletterats med ytterligare sex
maskiner (Tropp 2016, ss. 30). Maskinerna fran Wagner och Thiel holls dock i drift fram till
slutet av 1920 da den ena maskinen sdldes till ett annat pappersbruk och den andra maskinen
lamnades som gava till den industrihistoriska avdelningen vid 1923 ars Goteborgsutstéllning
och ddrmed blev en del av Sveriges blivande industrimuseum (Bosaeus 1923, s. 253). Den
9:e maj 1998 invigdes pd Vadsbo museum ett nytt industrimuseum som skulle beskriva
industrins framvéaxt och mangtfald i Mariestad. Till detta skénkte Goteborgs Industrimuseum
samtidigt pappersmaskinen (Go6thberg 2003, ss. 9-10). Maskinen star nu pad muséet och en
mindre skylt forklarar dess bakgrund och funktion for besokare.

Vadsbo museum

Beldget pd Marieholm i Mariestad stir det gamla landshévdingresidenset som numera i fyra
av dess sex flyglar inrymmer Vadsbo museum som &r ett stads- och industrimuseum
(Mariestads kommun u. 4.). Museet 6ppnade 1918 i den Ostra flygeln och har sedan dess
samlat in foremal fran Vadsbo hirad (Mariestads kommun u. &.).

Greuvillis fond

Stiftelsen Grevillis Fond grundades av Gustaf och Kerstin Grevilli 1 ett testamente upprittat
1912. Sedan 1941 har fonden delat ut medel i 52 utdelningar och sedan 1992 har den delat ut
over 119 miljoner kronor (Broberg u. a.). Enligt stiftelsens stadgar anvidnds fondens
avkastning uteslutande for att att stodja &ndaméal inom det som forut utgjorde Skaraborgs ldn
och bland annat for att fraimja utbildning (Grevillis fond u. &).

KASTIS

Samverkansprojektet KASTiS (Kulturarv och spelteknologi 1 Skaraborg) har sedan 2015
bedrivits i Skaraborg och &r ett samarbete mellan 15 kommuner, Skaraborgs
kommunalférbund och Hogskolan i Skovde. Inom KASTiS studeras hur digital teknik kan
anvédndas inom beréttande pa ett hallbart séatt (Hogskolan 1 Skovde 2019). Viktiga aspekter
inom projektet dr miljo, jamstdlldhet, integration och tillgédnglighet (Vipsjo u. a., ss. 7-9).
Projektet har fornyats och kommer att paga till 2021 (Hogskolan i Skovde 2019).

KLUB

KLUB (Kiras och Luppes Bestiarium) har utvecklats inom KASTiS for att sammanvéva de
deltagande kommunernas kulturarvsmiljoer i en och samma grundberéttelse, med anvindning
av huvudkaraktérer som pa ett eller annat satt kommer i kontakt med dessa miljder.



Konceptet utgar fran att trollforskaren Lovis pé biblioteket 1 Skara har fatt sin anteckningsbok
stulen av en elak cirkusdirektor, tillika bergtroll, som anvinder denna for att uppsoka och
fdnga in Skaraborgs olika sagovésen. Karaktdrerna Kira och Luppe foljer i cirkusdirektérens
spar for att hindra hans jakt pa sagovésen och skatter. Projektet innefattar i nuldget en
utstéllning, tryckta barnbdcker och en Augmented Reality-applikation for digitala enheter
(Vipsjo u. 4., ss. 12-18) och ytterligare spel, utstdllningar och aktiviteter dr under utveckling.

Ebba och Ture

Spelapplikationen Ebba och Ture ér utvecklad inom KASTiS for Glasets hus i Limmared och
Maleras glasbruk och syftar till att ge de spelande barnen en inblick i hur glas tillverkades for
cirka hundra ar sedan. Pa sé sétt levandegdrs industri- och arbetslivshistoria med hjilp av
spelteknologi. I Ebba och Ture f6ljer man spelets huvudkaraktirer genom
glastillverkningsprocessen i form av ett dventyr som omfattar flera minispel. Materialet fran
spelet har dven anvints i en bok som foljer KLUB-seriens format, skriven av Louise Persson
och illustrerad av Pontus Lundén. I slutrapporten for KASTiS 1.0 beskrivs hur spelets
grundmodell kan anvéndas for att pa ett interaktivt sétt beskriva andra former av
industrihistorisk tillverkning (Vipsjo u. &., s. 18).

Samarbetsprojekt pappersspelet

For att kunna genomfora projektet Pappersspelet for Vadsbo museum har KASTiS och
Vadsbo museum ansokt om och beviljats medel frén stiftelsen Grevillis Fond. Dessa medel
anvéndes tillsammans med medel fran KASTiS for att utveckla en spelapplikation for mobila
enheter som delvis har Ebba och Ture-spelet som forlaga. Nedan foljer en beskrivning av
utvecklingsprocessen och de olika utmaningar som behdvde 19sas under produktionens gang.

Syfte och malgrupp

Projektet syftar till att pd ett engagerande sitt sprida kunskap om hur
papperstillverkningsprocessen dvergripande sag ut pa Katrinefors pappersbruk under andra
halvan av 1800-talet da bruket fick sina forsta pappersmaskiner. Aven om viss information
om pappersmaskinen fanns pad muséet sd uttrycktes ett behov av ytterligare material som kan
ge besokare en storre forstaelse for dess funktion och anvéndning. Spelet har ett specifikt
fokus pé pappersmaskinen, men berdr ocksaé livet for de som vid tiden arbetade pa bruket.
Malgruppen for spelet &r barn och barnfamiljer som besoker museet och spelet kommer att
uppmérksammas pa plats vid maskinen for att pa sa vis levandegora utstéllningen men dven
vara mojligt att tillgd fran annan plats.

Specifikation

Kristofer Vaske med enskild firma har i samarbete med Vadsbo Museum och KASTiS 2.0
producerat spelet som berittar om den pappersmaskin som star pd museet. Det framgar 1



spelet hur maskinen anvéndes nir den var i bruk och anviandaren far spela sig igenom
produktionen av papper. Vid projektets inledning bestdmdes att spelet skulle folja
specifikationen nedan:

e Spelet ska innehélla en mindre bakgrundsberittelse for hur spelkaraktirerna
kommit i kontakt med maskinen

e Berittelsen utspelar sig i KLUB-universat och Kira och Luppe dr nagra av
huvudkaraktirerna

e Spelet ska innehalla 5-6 minispel av olika delar i papperstillverkningsprocessen
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e Appen ska vara spelbar pa bade Android och iOS-enheter
e Appen ska vara tillginglig pa svenska och engelska.

Eventuella dndringar i specifikationen kunde goras i samrad med alla parter. Exempelvis
beslutades att stryka det planerade momentet att anvindarna behdver scanna bildsymboler for

att komma vidare till nédsta niva i spelet.

Konceptmaterial

For produktionen av spelet framstilldes grafiskt konceptmaterial. Detta anvindes for att
planera och ge dversikt av spelets innehall innan produktion, badde dess berittelse, karaktdrer
och dess spelmekaniska moment som anvandaren behover spela sig genom.

1, Hitta ratt person som kan visa hur 3. Koppla vattenkraften till hollandare 5. Justera maskinens skruvar sa att den
maskinen fungerar och pappersmassa inte hamnar i ofas.

.g‘].i

2. Koppla ledningar fran angmaskinen 4, Overvaka viran sa att pappersmassan 6. Sortera firdigt papper.
till halmkokaren. inte torkar far fort.

Ovanstdende bild illustrerar sex tidigt planerade spelmoment. Upplagget for dessa
fordndrades sedan under utvecklingens gang, men i detta ursprungliga ldge var de tinkta som



foljer: I det forsta maste anviandaren hjdlpa karaktdrerna i spelet att hitta rétt person pa
pappersbruket som kan hjilpa dem att anvdnda pappersmaskinen. Detta gérs genom att vélja
ritt kombination av klddesplagg och utseende utifrdn en beskrivning fran en av
spelkaraktérerna.

Under det andra spelmomentet ska spelaren koppla ihop halmkokaren med dangmaskinen som
driver den, och gor detta genom att pussla ihop de rordelar som finns tillhandahallna.
Momentet efter detta har vissa likheter med det foregdende men handlar istillet om att koppla
vattenkraften fran an Tidan till holldndaren och det trikors som blandar pappersmassan i
massakaret.

Vid det fjarde momentet har pappersmassan runnit ut pa viran och spelaren anvéinder de
vattenslangar som sitter pa maskinens sidor for att fukta pappersmassan sa att den inte torkar
for fort pa viagen mot valsarna. Nar massan sedan passerar genom maskinen far spelaren halla
ordning pa ett antal av maskinens skruvar och muttrar som létt ror sig av maskinens
skakningar och dérfor kan orsaka att vissa delar hamnar ur fas om de inte kontinuerligt
justeras. I det sista momentet dr papperet fardigt och ska da sorteras 1 olika hogar beroende pa
farg eller kvalitet.

Nedan ér ytterligare ett antal konceptskisser forestéllande karaktarer ur KLUB-universat som
forekommer i spelet. Cirkusdirektéren som dr den huvudsaklige antagonisten 1 bokserien
aterkommer hir som en av orsakerna till att karaktirerna méste ldra sig att anvinda maskinen.




Historisk korrekthet

Eftersom syftet med projektet ar att sprida kunskap om pappersmaskinen genomfordes arbete
for att kunna illustrera dess funktion sa trovirdigt och korrekt som mojligt. Konceptmaterialet
medtogs till méten med referenspersonerna Bjorn Tropp, som &r kunnig 1 brukets historia och
Lars Persson som arbetat pa pappersbruket och dr ordforande for fackféreningen Pappers avd.
78. Tillsammans med dessa diskuterades spelets tdnkta uppligg samt om det stimde verens
med hur tillverkningsprocessen faktiskt gétt till och ddrefter gjordes vissa dndringar. P& grund
av det faktum att maskinen inte har anvénts pa nistan hundra ar var vissa detaljer av dess
anvindande svéra att veta med sékerhet. Manga aspekter av dess funktioner och anviandning
kan ha varit for sjdlvklara eller ointressanta for de som anviande maskinen for att nedtecknas,
och nir nu ingen finns kvar som anviant maskinen dr det inte helt 1itt att bilda sig en god
uppfattning. Nedan foljer nagra exempel pa osékerheter som uppstod och hur detta ibland
paverkade utvecklingen.

Som exempel var det svért att hitta information om hur papperet skars i 1dmpliga ark innan
det sorterades och hur stor del av detta som gjordes for hand jaimfort med maskinellt. Detta
diskuterades med referensgruppen, och de hade inte heller tillrackligt detaljerad information
for att momentet skulle kunna beskrivas vil i spelet. Darfor gjordes i detta specifika fall valet
att anvandaren blir informerad om att papperet skrs 1 bitar mellan tvd andra spelmoment,
men det forklaras inte 1 nirmare detalj.

Pé maskinen observerades tva vattenspritsar fasta langs med viran. I de forsta
konceptskisserna hade dessa av utvecklarna antagits ha funktionen att pa négot sétt fukta den
torkande pappersmassan vilket anvdndaren skulle fa delta 1. Efter samtal med
referenspersoner visade det sig dock att spritsarna anvénds for att skira igenom kanten pa
massan for att papperet ska fa en rak kant vilket gjorde att spelkonceptet fick dndras.

Eftersom en del av spelets skapande innebér att skapa illustrationer och spelgrafik fanns
ocksé en utmaning i att hitta visuella referenser. Aven om utvecklaren fitt en forstaelse for de
olika komponenternas funktion sa innebar det inte nddvéndigtvis att hen for den sakens skull
kan visualisera hur dessa faktiskt sdg ut pa den tiden eller i den aktuella miljon. Exempel pé
detta var hur angmaskinen sdg ut, da dessa finns i ménga olika utseenden och modeller, eller
den halmkokare dédr halmen kokas for att sedan kunna bli pappersmassa. Det var ocksa en
utmaning att hitta ritt termer for att ska information om detta men lyckligtvis fanns en sddan
kokare dokumenterad da den exploderade vid katrinefors bruk ar 1903 (Tropp 2016, s. 60)
vilket gjorde att ritningen bevarades. Detta var for 6vrigt en arbetsplatsolycka med stor
betydelse och efterféljande processer eftersom fyra personer miste livet i denna explosion.

Sten Johansson spelade 1979 in intervjuer med tidigare arbetare vid Katrinefors pappersbruk.
Av dessa fick projektgruppen genom Vadsbo museum tillgang till en inspelad intervju med
Paul Olsson vilken ar den enda kélla som fanns att tillga frdn ndgon som faktiskt arbetat med



maskinen i fraga. Paul borjade sitt arbete pa bruket sju &r innan den togs ur bruk. Denna
intervju gav kunskap om situationen pa bruket under den relevanta tidsperioden dven om den
tyvérr inte kunde fylla i alla hal. Denna Paul fick ge namn till den pappersarbetare som
hjdlper karaktérerna i spelet att gora och en “Skérar-Olle” som ndmns 1 intervjun
inkluderades ocksa i spelet.

Utveckling

Som beskrivits inleddes projektet med en lidngre period av research och efterforskningar med
syfte att avgora vilka arbetsuppgifter vid maskinen som skulle kunna fungera som de 5-6
specificerade spelmomenten i spelet.

En fragestéllning tidigt under spelets utveckling gillde vad motivationen skulle vara for
karaktdrerna att dels aka tillbaka i tiden for att se maskinen och dels delta vid produktionen
av nytt papper. Karaktérerna Kira och Luppe har tidigare frimst forekommit i bokserien
Kiras och Luppes Bestiarium dér de raddar sagovésen fran en cirkusdirektor, ett bergatroll,
som tillfdngatar dem for att de ska upptrada pé hans cirkus. Ett alternativ var darfor att pa
ndgot sétt lata denne cirkusdirektdr vara antagonisten i dven denna historia. Eftersom ett mal
var att spelet skulle gé att spela under ett museibesok fanns det dock begrénsningar for hur
mycket dialog och information som kunde ges till anvdandaren och dnda halla spellingden
kort. I slutindan bestdmdes att det faktiskt dr Cirkusdirektéren som stulit papper fran bruket
och tvingar karaktérerna att hjélpas &t att producera nytt, men det ges inte sa mycket utrymme
1 beréttelsen eftersom det mesta anvénds till de moment som berdr papperstillverkningen.

Papperstillverkningsprocessen har naturligt flera olika faser, men det var inte sjilvklart vilka
som ldmpade sig vil att spelas igenom och samtidigt 1dr anvindaren om hur processen gick
till. Det fanns tidigt tankar om moment som illustrerar hur pappersmaskinen drivs. [ Ebba

och Ture (Vipsjo u. &., s. 18) som delvis agerat forlaga till Pappersmaskinen finns ett moment
dir spelaren eldar i en glasugn for att den ska na rétt temperatur, och ett alternativ var att
skapa nagot liknande eftersom pappersmaskinen drivs av en &ngmaskin. Istillet for att elda pa
1 ugnen fér spelaren dock 1 Pappersmaskinen istillet leda energin fran den puttrande
angmaskinen till halmkokaren som processar pappersmassan.

I spelmoment tre ska spelaren koppla samman vattenkraften fran an Tidan med maskinerna
som bearbetar pappersmassan. Detta hade fran borjan planerats fungera genom att
anvindaren drar ratt kugghjul till ratt plats och sedan binder samman dem med kedjor eller
remmar. Pa grund av svérigheter som uppstod i programmeringen av detta moment
designades sekvensen om sé att kugghjulen och kedjorna istéllet var uppdelade i ett pussel
dér bitarna fran borjan dr blandade och anvédndaren far dem att stanna 1 rétt ldge pa respektive
plats genom att trycka pa dem.



Det fanns planer pé ett moment under kérningen av papperet genom maskinen da spelaren
maste overvaka komponenter i maskineriet som med tiden maste vridas at eller justeras for att
maskinen ska kunna fortsétta

koras vilket var nagot som 5. Justera maskinens skruvar sa att den
beskrivits av Paul Olsson 1 inte hamnar i ofas.

den tidigare nimnda intervjun
(Johansson, 1979).
Bedomningen gjordes dock att

det fanns risk att en sddan

sekvens antingen blir for

ointressant, da det framf6rallt
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handlar om att vinta pa

signaler och sedan trycka pé
den angivna komponenten,

eller for stressigt om man

istdllet sétter tempot for hogt.

Framforallt om spelarna skulle

behova hélla koll pa flera delar av maskinen samtidigt. For att tydligt illustrera processen da
pappersmassan gar fran ena dnden av maskinen till den andra far spelaren istéllet f6lja denna
1 ordningsfoljd och vid ndgra tillfdllen interagera med delar av den for att avancera framét.
Till exempel maste spelaren stélla in kantspritsen och trycket pa valsarna.

En annan anledning att ta bort ett av momenten med maskinen var att ocksd hinna dgna mer
tid at andra delar av processen. Fargningen var till exempel en mycket viktig del av
produktionen och recept for detta hemlighdlls da de var mycket vardefulla och spelade stor
roll for brukets konkurrenskraft (Tropp 2016, ss. 24-25). Pa grund av detta gjordes
beddmningen tillsammans med referensgruppen att fargningen var nagot som ocksé borde
inkluderasoch fa ett eget spelmoment.

Under utvecklingen beslutades att ett av momenten som skrivits in 1 specifikationen skulle
strykas, ndmligen att besokarna skulle skanna symboler som placerats ut i utstdllningen pa
muséet for att aktivera nésta del av spelet. Fordelen med ett sddant moment hade varit att
anvindaren aktiveras fysiskt genom att behdva g omkring och att spelet blir ndrmare
integrerat med olika delar av utstillningen. A andra sidan skulle det innebira att spelet ir
svarare att spela fran andra platser och eftersom det inte heller bedomdes finnas s4 ménga
passande platser med lagom avstand i utstéllningen for dessa symboler s& bestimdes det att
detta inte var nddvéandigt.



Ekonomi

KASTiS och Vadsbo museum sokte pengar till projektet fran Grevilli fond och blev beviljade
en del av summan som delades ut i tvd omgangar efter att projektet inletts. KASTiS bidrog
ocksd med finansiering vilket innebér att projektets hela budget 14g pd 320 000 kr. Nedan dr
en mindre redovisning éver hur medlen anvints inom projektet.

Grevilli fond - 200 000
KASTiS - 120 000

Storre delen (285 000) fakturerades av utvecklarna (Kristofer Vaske, egen firma) vilka ocksa
forfattat denna rapport. Av detta anvéndes medel till:

Producerad musik till spelet av Sophia Stenbédck - 6000 kr
Producerad musik till spelet av Adam Svensson - 6000 kr
Ljuddesign till spelet av Jennifer Andersson - 11 200 kr
Licens till Apple developer - 999 kr

Licens till Google play - 256 kr

Telefon for testning av spelet - 1949 kr

Rollup som informerar om spelet - 1395 kr

Ovriga medel betalade utvecklarnas arbetsinsats och underhill av spelet.

Diskussion

Syftet med detta projekt var att utveckla ett spel som levandegdr och beréttar om
pappersmaskinen pad Vadsbo museum. Detta gjordes som en fortsittning i KASTiS-projektets
uppdrag att utveckla metoder och prototyper for hur man kan anvénda spelteknologi som
verktyg i kulturarvsformedling. Som ndmnts tidigare 1 rapporten fanns redan forlagor for
detta, bade i beréttelser och i spel for mobila enheter som skapats inom ramen for KASTiS
alltsa Kiras och Luppes Bestiarium och spelet Ebba och Ture (Vipsjo u. 4., ss. 12-18). Det
finns ocksé forhoppningar att denna modell kan fortsétta att anvéindas inom KLUB for fler
industrimuseum i Skaraborg.

De storsta utmaningarna for projektet bestod 1 att budgeten var begriansad och dédrmed dven
utvecklarnas tid och mojligheter. Foretaget i fraga, egen firma tillhdrande Kristofer Vaske,
hade erfarenhet inom spelutveckling men inte drivit ett projekt av denna storlek som
innefattade hela produktionen och publiceringen av ett spel tidigare. P& grund av detta fick
anpassningar goras under projektet for att forsikra sig om att det var genomforbart. Samtidigt



drogs under processen manga viktiga lardomar for hur man kan arbeta med liknande projekt
trots begrinsade resurser.

Det hade varit 6nskvért att inkludera mer information kring arbetsmiljon och situationen for
arbetarna pé bruket vid den aktuella tiden. Som tidigare naimnt féorekom en explosion av en
halmkokare pa bruket vilket resulterade i att 4 arbetare omkom ar 1903 (Tropp 2016, ss. 60).
Direfter foljde en rittsprocess angéende arbetsgivarens ansvar vilket kunde varit en intressant
aspekt att utforska i forhédllande till den allménna utvecklingen av arbetares rittigheter och
arbetsmilj6 under forsta halvan av 1900-talet. Dessvirre bedomdes denna héndelse for
allvarlig for att kunna hanteras 1 ett spel som &r sé pass begréinsat i tid och omfattning som
detta, framforallt for att kunna fortydliga for en ung malgrupp.

Négot som inte forekom i tillrdckligt stor utstrickning under produktionen var testning av
spelet mot den aktuella malgruppen. Detta kom sig dels av att utvecklarna behovde mer tid dn
berédknat for sjdlva utvecklingen och dels for att den globala corona-pandemi
(coronaviruspandemin 2019-2020, wikipedia) som fortfarande pégar ( i januari 2021) tilltog 1
Sverige under viren och skapade osdkerhet 1 hur testning av spelet skulle genomforas med
utomstaende pa ett sdkert sdtt. Spelet testades internt under utvecklingens gang, och detta
bedomdes ge ett dugligt resultat, men det hade varit efterstravansvirt att stimma av
spelmomentens utformning och svérighetsgrad mot den tinkta malgruppen vid ett eller flera
tillfallen under tiden.

En annan svérighet som uppstod var det faktum att nya uppdateringar eller olika versioner av
operativsystemen 1 anvdndarnas telefoner orsakade att spelet fungerade olika bra pa olika
enheter. Detta &r en vanlig utmaning nir spel och appar utvecklas for mobila enheter eftersom
ménga olika modeller av telefoner anvinds 1 dagsléget och det var darfor inte oként infor
detta projekt, men trots detta var det ndgot som forsvarade processen da exempelvis
videoklippen som formedlade beréttelsen 1 spelet inte fungerade pa vissa enheter efter en
uppdatering av operativsystemet Android. Detta specifika problem tog tid att 16sa men i
december 2020 gjordes en uppdatering av Pappersmaskinen som atgdrdade saken.

I allménhet skulle det kunna sigas att projektet stotte pa flera faktorer som fick som resultat
att utvecklingen blev svérare och tog lingre tid &n vad som var forhoppningen. Mgjligen
kunde detta ha forebyggts genom en grundligare forstudie av de verktyg som skulle anvindas
eller en riskanalys med tydliga atgérder planerade for scenarier da utvecklingen inte gatt som
planerat.

Det ar tydligt att projektet paverkades av att utvecklarna inte hade full erfarenhet av hela
processen sedan tidigare. Visserligen var detta ndgot som alla parter var inforstddda med och
kan dven ses som en fOrutséttning for att projektet var genomforbart inom den begrénsade
budgeten, men trots detta finns manga synpunkter pa vad som kunde gjorts béttre under
genomforandet. Svarigheterna intensifierades av det faktum att ingen av utvecklarna hade



mojlighet att arbeta heltid pé projektet vilket gjorde att utvecklingsprocessen blev tung nér
det planerade slutdatumet nirmade sig. Med andra ord kravde utvecklingen mer tid &n
beréknat.

Spelets release paverkades dock ocksa av den tidigare ndmnda pandemi som pégar, vilket
innebar att det fanns begrédnsningar i mojligheter att bjuda in grupper till museet for att visa
upp spelet. Pappersmaskinen var frén borjan planerat att visas upp och slippas till
allmanheten under nationaldagstirandet pd Vadsbo museum 2020 men detta skots upp bade
pa grund av att pandemin inte gjorde firandet mgjligt och att utvecklingen tagit langre tid dn
planerat.

Sammanfattning

Under utvecklingens gang fick anpassningar goras bade for att forsikra sig om tillricklig
historisk korrekthet och for att forenkla aspekter som under processens ging visade sig
svarare att utveckla adn planerat. En balans fick héllas mellan den ursprungliga visionen och
den tillgéngliga tiden och resurserna.

Trots detta har andé ett spel med de specificerade kraven skapats och slidppts pd bade Google
Play och App Store. Sedan den 26 september 2020 da det holls skordefest pd Vadsbo museum
star rollupen som informerar om spelet bredvid den riktiga pappersmaskinen sa att besokare
kan lisa om och ladda ner spelet. Aven om det finns saker som kunde forbittras sa finns
spelet nu 1 fungerande form och dessutom har ménga lirdomar dragits om hur man bor
genomfora liknande projekt. Spelet planeras att anvindas med bland annat skol- eller
barngrupper for att visa hur pappersmaskinen anvindes och ge en glimt av den kultur och
historia som varit sa viktig for Mariestad. Det dr heller inte uteslutet att skapa ytterligare
material som kan anvindas med spelet, till exempel foldrar eller pyssel som skulle kunna
utvidga anvéndningen &nnu mer.



Referenser

Ambrosiani, S., Anstrin, H., Bosaeus, E., Jahn, F., Smart, B., Vestergren, J. (1923). Molae
chartariae suecanae: Svenska pappersbruksféreningens tjugofemarsskrift. Bosaeus, E.
Anteckningar om nutidens svenska pappersindustri. Stockholm: Svenska
pappersbruksforeningen, ss. 247, 250, 253.

Askerlund, B. E., Edvardson, R., Gétvall, K-B., Géthberg, E., Hult, B., Strém, B . 2003.
Vadsbobygden: tidskrift for Vadsbo Hembygds- och fornminnesférening, tjugofemte
argangen. Goéthberg, E. Vadsbo Museum. Mariestad: Vadsbo hembygds- och
fornminnesférening.

Broberg, B. (u. a.). Historik. https://grevillisfond.nu/?page_id=96 [hamtad 2019-11-01].

Coronavisruspandemin 2019-2020, wikipedia,
https://sv.wikipedia.org/wiki/Coronaviruspandemin_2019%E2%80%932020 [h&mtad
07-11-2020]

Grevillis fond (u. &.). Stadgar for Stiftelsen Grevillis Fond.
https://grevillisfond.nu/?page_id=98 [hamtad 2019-11-01].

Hoégskolan i Skévde (2019-09-24). Samverkansprojektet KASTIS 2.0.
https://www.his.se/Forskning/informationsteknologi/Media-Technology-and-Culture/Samverk
ansprojektet-KASTiS/ [hamtad 2019-11-01].

Johansson Sten (1979) Inspelad intervju med Paul Olsson, Band 124 1979-06-16 sida A och
B. Tillgang genom Vadsbo Museum (som fick fran?)

Katrinefors Aktiebolag (1949) Katrineforsbolagen genom tiderna, Esselte Aktiebolag,
Stockholm

Mariestads kommun (u. a.). Om museet.
https://mariestad.se/Mariestads-kommun/Kultur--fritid/Vadsbo-museum/Om-museet.html
[hdmtad 2019-11-01].

Mariestads kommun (u. a.). Vadsbo museum.
https://mariestad.se/Mariestads-kommun/Kultur--fritid/Vadsbo-museum.html [2019-11-01].

Metsa Tissue (u. a.). Metséa Tissue i Sverige.
https://www.metsatissue.com/en/AboutUs/Operations-in-Sweden/Sverige/Pages/default.asp
x [hdmtad 2019-11-01].

Tropp, B., Johansson, L. (red.) (2016). Bruksarbetarliv : arbete och arbetare vid Katrinefors
pappersbruk 1880-2016. Mariestad: Svenska pappersindustriarbetareférbundets avdelning
78, ss. 16-19, 21, 24-25, 30.


https://grevillisfond.nu/?page_id=96
https://sv.wikipedia.org/wiki/Coronaviruspandemin_2019%E2%80%932020
https://grevillisfond.nu/?page_id=98
https://www.his.se/Forskning/informationsteknologi/Media-Technology-and-Culture/Samverkansprojektet-KASTiS/
https://www.his.se/Forskning/informationsteknologi/Media-Technology-and-Culture/Samverkansprojektet-KASTiS/
https://mariestad.se/Mariestads-kommun/Kultur--fritid/Vadsbo-museum/Om-museet.html
https://mariestad.se/Mariestads-kommun/Kultur--fritid/Vadsbo-museum.html
https://www.metsatissue.com/en/AboutUs/Operations-in-Sweden/Sverige/Pages/default.aspx
https://www.metsatissue.com/en/AboutUs/Operations-in-Sweden/Sverige/Pages/default.aspx

Vipsjo, L. (u. 8.) Slutrapport for (KASTIS) kulturarv och spelteknologi i Skaraborg. Skovde:
Hogskolan i Skdvde. https://www.his.se/Documents/Forskning/slutrapport-KASTIS. pdf



https://www.his.se/Documents/Forskning/slutrapport-KASTiS.pdf

Bilagor

Karaktarssisser
b - E 1




Rollup som informerar om spelet

HOG
L SKOVDE. o MARIESTAD.




