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Digitala Modeller  
Teknikhistoriens samlingar, digital humaniora & industrialismens berättelser

Prof. Pelle Snickars



Projektet ”Digitala modeller” är ett metodutvecklande 
forskningsprojekt – i form av ett samarbete mellan Tekniska 
museet, med nationellt ansvar för det tekniska och 
industrihistoriska kulturarvet, och HUMlab vid Umeå universitet, 
landets främsta kunskapscentrum för forskning inom digital 
humaniora. 



Med utgångspunkt från valda delar av Tekniska 
museets samlingar vill projektet både utforska den 
digitala teknikens möjligheter och industrialismens 
berättelser om samhälle, människor och miljöer. 



De materialkategorier ur Tekniska museets samlingar som valts ut är 
alla relaterade till industrialismens olika faser och berättelser. 
Projektet syftar till att från tre olika kulturarvsperspektiv undersöka 
digitaliseringens specificitet och potential som brygga mellan 
forskning, minnesinstitution och besökare.



Projektet kommer att använda sig av tre olika metodologiska 
infallsvinklar: traditionell digitalisering (A), massdigitalisering (B) och 
kritisk digitalisering (C).  

Digitaliseringssätten korresponderar dels med skilda teknikhistoriska 
perioder (med specifika frågeställningar), dels med olika digitala 
metoder för att arbeta med det inskannade materialet.  

De olika metodmässiga ingångarna kommer att resultera i tre 
uppsättningar av digitala redskap, applikationer och spelprototyper

Projektmetod



Traditionell digitalisering (A) kommer att användas på delar av 
företagsledaren och industrihistorikern Carl Sahlins (1861-1943) 
omfattande (och för Tekniska museet centrala) samling. 

Massdigitalisering (B) kommer att utföras på samtliga årgångar av 
Tekniska museets årsbok, Dædalus (1931-2014). 

Kritisk digitalisering (C) genom 3D-skanning av ett trettiotal 
modeller ur Christopher Polhems mekaniska alfabet från 1700-talets 
början.

Projektmetod



Dessa tre materialkategorier korresponderar på 
ett generellt plan mot industrialismens tre faser : 
i ndus t r i a l i smens genombrot t ( Sah l i n ) , 
massproduktion (Dædalus) samt datorisering 
(Polhem skannad/printad i 3D).



A.



Carl Sahlin (1861-1943), svensk 
företagsledare och industrihistoriker 
– f ramför al l t med fokus på 
brukshistorisk forskning rörande den 
äldre svenska bergshanteringen.  

Verksam som vice disponent och 
chef för järnverksavdelningen vid 
Stora Kopparbergs Bergslags AB 
1893 till 1900, som disponent vid 
Laxå bruks AB 1900 till 1917, och 
som VD för Bångbro intressenters 
AB 1917 till 1924. 

Därtill initiativtagare till tre museer 
av teknisk-historisk art: Bergslagets 
bibliotek och museum i Falun, Laxå 
bruksmuseum och Tekniska museet i 
Stockholm.A.



A.



Digitaliseringen av Sahlins samling innebär att 
delar av materialet görs sökbart genom 
indexering, katalogisering och inmatning av 
metadata. Urvalet koncentreras till topografiskt 
material (gruvkartor, industriföremål, skisser av 
hyttor etcetera).  

Historiskt har aktörer som Sahlin (genom 
institutioner som Tekniska museet) bidragit till 
skapandet av vår bild av industrialismen: 
framsteg, materiell utveckling och manliga 
bedrifter.



Frågan är hur digital teknik kan hjälpa oss att 
finna nya ingångar till befintliga samlingar, samt 
att nyansera och problematisera bilden av 
industrialismen genom att synliggöra grupper, 
teman och mönster som tidigare stått i skuggan 
av de dominerande berättelserna?



Vad kan Sahlins samling berätta om kvinnors liv och arbete 
under den industriella epoken? Vilken information kan utvinnas 
om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika platser i 
landet?

A.



Vad kan Sahlins samling berätta om kvinnors liv och arbete 
under den industriella epoken? Vilken information kan utvinnas 
om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika platser i 
landet?

Just dessa frågor står i fokus för två delstudier vilka med hjälp 
av metoder kring ”gamification” undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen.  

Genom ”gamification/spelifiering” är tanken att utforska och 
remixa Sahlins samlingar på helt nya sätt.

A.



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna

Nedsänkt i en spelstruktur uppenbaras andra 
aspekter än de sedvanliga av industrialiseringen. 
Den var ett manligt projekt, och Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring 
exempelvis hyttor kan med en genus- och 
spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd.  

Valda delar av Sahlins samling kommer därtill att 
i digital form (re)presenteras i Minecrafts 
interaktiva 3D-värld, framför allt den historiska 
miljön i och kring Falu koppargruva.



B.



B.

När det gäller massdigitaliseringen av Dædalus handlar det 
sammanlagt om cirka 15 000 sidor. Tanken är att OCR-koda 
materialet för textanalys och uppmärkning – bland annat genom så 
kallad ”topic modeling”, en metod för att analysera ords 
samförekomster.



B.

Metodmässigt är grundidén att studera årsbokens totala 
textmängder i jakt efter lingvistiska och teknik-, miljö-, medie- och 
genushistoriskt signifikanta mönster. Hur framträdande är 
exempelvis begrepp som ”miljö” eller ”kön” i tidskriften? Genom 
visualiseringsprogram som Gephi kommer forskningsresultat att 
presenteras på grafiskt interaktiva sätt.



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



C.



C. Christopher Polhems mekaniska alfabet från 1700-talet består 
av ett trettiotal modeller i trä som illustrerar fysikens och 
mekanikens grundprinciper. Samlingen var ett pedagogiskt 
hjälpmedel för att illustrera teknikens elementa i en 
förindustriell kontext.



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna

De bevarade originalmodeller 
k o m m e r a t t 3 D - s k a n n a s . 
Ambitionen är att med hjälp av 
3D-visualisering (och print) bygga 
detaljerade digitala modeller av 
originalen. Rörelseomvandlingar 
kan därefter ingående studeras 
och återuppbyggas digitalt – eller 
skrivas ut i 3D.



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna

Modellerna skannas i HD och packas i .stl-
format för fri nedladdning (cirka 100 MB för 
v a r j e m o d e l l / 3 D - b i l d ) f r å n s a j t e n 
digitalamodeller.se.



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
och arbete under den industriella epoken? Vilken information 
kan utvinnas om industrialiseringens miljökonsekvenser på olika 
platser i landet? Just dessa frågor står i fokus för två av 
projektets delstudier vilka med hjälp av metoder kring s k 
”gamification” (”spelifiering”) undersöker möjligheterna att 
spela Sahlins samling – dels med fokus på genus, dels med 
miljöhistoriskt fokus på gruvnäringen. Nedsänkt i en spelstruktur 
uppenba ra s and ra a spek t e r än de sedvan l i ga av 
industrialiseringen. Den var ett manligt projekt, men Sahlins 
beskrivningar av arbetsprocesser kring exempelvis hyttor kan 
med en genus- och spelvetenskaplig blick få en helt annan 
innebörd. Vaga nyanser kring maskulinitet och femininitet, 
sociala klass- och maktstrukturer kan snarare tydligt kodas fram 
med hjälp av en spel-kritisk undersökning kring vem som har 
kunskap – och vem som äger makten att definiera denna



Den underliggande projektidén är att ABM-
institutioner inte bara bör ägna sig åt att 
digitalisera sina samlingar. De bör också göra 
det möjligt för forskare och besökare att 
använda, beforska och till och med spela digitalt 
kulturarv genom olika slags applikationer, 
verktyg och programvaror.

Digitala Modeller



All digitalisering innebär medietransfer – från 
kulturarvsdokument (text, bild, film) till flöden 
av data – som genom denna transfer alltid 
innehåller mer (och annan) information än vad 
som vid en första anblick är uppenbart.

Digitala Modeller



Om den d ig i ta la ABM-prakt iken kr ing 
”sökrutan” under lång tid varit gångbar – dvs, 
digitalisera för att underlätta sökning – så är 
därför tanken med projektet ”Digitala modeller” 
att ta ett ytterligare steg genom att accentuera 
att digitaliserat kulturarv innebär att alla filer 
alltid också besitter inherent data som kan 
analyseras på nya sätt.

Digitala Modeller



– tack!
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