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Digitala Modeller  



digital (latin digitaʹlis ’som hör till fingrarna, ’tårna’, 
av diʹgitus ’finger’, ’tå’), om storhet: uttryckt med 
diskret representation, dvs. en sådan där data 
representeras med siffror i ett talsystem.  

Motsatsen är analog representation, där data 
representeras av kontinuerliga fysiska storheter. 



modeʹll (tyska Modell, av italienska modello, av 
latin moʹdulus ’mått(stock)’, ’skala’, diminutivform 
av modus), i vetenskaplig bemärkelse vanligen 
detsamma som en representation av ett fenomen. 

http://www.ne.se.proxy.ub.umu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%C3%A5ng/modus
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Digitala modeller

En hel del av min egen forskning som (be)handlar (om) 
digitalt kulturarv betraktar – och har betraktat – det som ett 
slags representationer av diverse äldre fenomen, om så i 
form av text, objekt, bilder, ljud eller rörliga bilder.

















… en mängd digitala modeller – i 
form av olika slags representationer 
av (kulturarvs)fenomen …
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Digitalt kulturarv – vad är det?

… att förenkla access till det gemensamma kulturarvet.

… att bevara känsliga dokument.

… ett ”forum för alla som är intresserade av digitalt 
kulturarv, och att lägga fokus på praktik och resultat.”

… inbegripa undersökningar av ”det digitala” som sådant.



Digitala modeller

… ett slags modell för att undersökning ”det digitala” – 
dels i form av fokus på digitalisering som verktyg, dels i 
form av ett epistemologiskt (kunskapsteoretiskt) fokus på 
digitaliserings natur, ”the nature of digitality”.



Digitala modeller

I den här föreläsningen kommer jag därför att göra en sorts 
undersökning av ”det digitala” med utgångspunkt i ett nytt 
forskningsprojekt som just heter ”Digitala modeller”.  

Därtill vill jag i en längre avslutning lyfta fram ett par digitala 
kulturarvsparadoxer – eller möjligen motsatspar, eller kanske 
tankefigurer – som visserligen också undersöker av ”det 
digitala”, men på ett mer övergripande plan handlar om 
relationen mellan forskning och kulturarv med 
utgångspunkt i digital humaniora, samt vad som från ett 
s l ik t DH-forskningsperspekt iv vore önskvärt at t 
uppmärksamma och möjligen lägga mer fokus på.



: : :





Att hantera felegrafen: Textanalys av smutsiga tidningar

METODIK

Aftonbladet kunde i en notis i oktober 1847 rapportera att ny 
teknik inte alltid är att lita på när åskan fått den elektriska tel-
egrafen att sända obegripliga textmeddelanden. Liknande brus 
har uppstått när just denna notis digitaliserats, men istället för 
åskan så är det nu den maskinella inläsningen (OCR) och den 
automatiska indelningen av textmassan till sammanhörande 
stycken som förvränger orden.

Pionjärerna inom distant reading arbetar vanligtvis med mer 
grafiskt rena, ofta skönlitterära, böcker som är enklare att dig-

PROBLEMATIK

STEG #1

Målet är att beräkna samförekomst av ord för alla stycken i tidningstexten där 
konceptet ELEKTRISK TELEGRAF förekommer. Vi måste därför finna alla “stavn-
ingsvarianter” av ELEKTRISK och TELEGRAF med hänsyn taget till bruset . Alla 
unika ord i materialet med ett Levenshtein distance av 2 eller mindre från kon-
ceptens grundformer identifieras. Resultatet är en bruttolista med ord som 
därefter rensas manuellt. 

I det undersökta materialet återfanns 4727 ord med avståndet 2 eller mindre till 
TELEGRAF av vilka 3524 ord kvarstod efter den manuella genomgången.
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STEG #3

För att hitta mönster i hur ELEKTRISK TELEGRAF framställs i materialet 
beräknas samförekomst enligt Hyperspace Analogue to Language (HAL) 
[3]. Analysen sker per decennium för att spåra förändringar över tid. 
Beräkning baseras på hur ofta två ord förekommer tillsammans i ett fönster 
av 5 ord inom samma stycke. Fönstret flyttas stegvis genom hela stycket 
(ett s.k. sliding window). Beräkningen tar även hänsyn till hur frekvent 
varje ord är i hela materialet. En list med stoppord används för att filtrera 
bort mindre betydelsebärande ord. För att begränsa antalet ordpar i resul-
tatet har vi filtrerat bort de som förekommer i färre än sex fönster. 

STEG #4

Fördelen med metoden är att även förvrängda ordvarianter tas med i re-
sultatet. Att bestämma minimigränsen för hur många gånger ett ordpar 
ska förekomma utgör dock ett dilemma. Med ett högre värde filtrerar man 
bort enstaka ord som blivit en del av textblocken endast på grund av en 
felaktig autosegmentering. Men då riskerar man även att missa ovanli-
ga förvrängningar av vanliga ord. Med ett femordsfönster och en minimi-
frekvens på sex förekomster hittades 626 ord sammanlänkade i 860 ordpar 
i texterna från 1840-talet och 3588 ord och 8964 ordpar från 1850-talet. 
Ord som förvrängts av OCR-tekniken och som förekommer tillräckligt ofta 
för att komma med är bland annat ”oeanen”, ”olecriska”, ”Stoeholm” och 
”&gt;Stockholms”. En manuell genomgång görs så att dessa kan slås sam-
man men sina rättstavade motsvarigheter. Därefter bearbetas och visual-
iseras resultatet i Gephi.

Referenser
[1] Se t.ex. Matthew L. Jockers, Macroanalysis: Digital Methods & Literary History (Urbana 2013).
[2] Problemen beskrivs bl.a. i Traub, Myriam, Jacco von Ossenbruggen & Lynda Hardman, “Impact anal-
ysis of ocr quality on research tasks in digital archives”, Research and Advanced Technology for Digital 
Libraries, 9316 (2015); Carolyn Strange, Daniel McNamara,  Josh Wodak  & Ian Wood, “Mining for the 
Meanings of a Murder: The Impact of OCR Quality on the Use of Digitized Historical Newspapers”, Digital 
Humanities Quarterly 2014:1.
[3] K. Lund and C. Burgess. Producing Highdimensional Semantic Spaces from Lexical Co-occurrence. 
Behavior Research Methods, Instruments, & Computers, 28(2), 203-208, 1996.

STEG #2

Mängden stavningsvarianter används för att identifiera rel-
evanta stycken i materialet där båda koncepten förekommer 
(ELEKTRISK och TELEGRAF). Vi utgår från de textblock som 
digitaliseringsprocessen skapat. Denna indelning innehåller 
dock stora brister genom att stycken både slagits samman 
och splittrats på ett felaktigt sätt. Det sker därför en manuell 
genomgång av alla textblock där rader som felaktigt samman-
fogats med stycken som handlar om aktuella koncept sorteras 
bort. 

Totalt återfanns 1253 textblock om totalt 124205 rader text. 
Efter manuell genomgång återstod 22162 rader text. 

italisera.[1] Att arbeta med tidningstexter inne-
bär i högre grad att finna metoder för att han-
tera det omfattande brus som tillförts materialet 
genom digitaliseringsprocessen.[2]

Projektet ”Digitala lägg” studerar hur nya medier 
beskrivs och framställs i tidningar från 1800-ta-
let. Vi har arbetat med digitaliserade tidningar 
i fulltext, och genomfört samförekomstanalys-
er av texter som handlar om de nya teknikerna, 

Åskan och elektriska telegrafen Det 
är bekant och har ofta omtalats att åskan stundom inblandar sig i den elektriska telegrafens korrespondens Ofver en bland de nyaste företeel-
serna af detta slag meddela franska tidningarne följande bref till Arago ifrån hr Breguet den bekante urfabrikören i Paris som konstruerat de 
elektriska telegraferna i Frankrike »I ondags efter kl 5 under ett starkt regnväder ringde klockan 1 telegrafhyttan i Vesinet vid ena ändan af 
jernvägen till S :t Germain Stationens telegrafist trodde att en rapport var i antågande och märkte äfven att telegrafen skref åtskilliga bokstäfver 
men som deras sammanhang icke kunde utletas ärnade han gifva det i sådana fall brukliga tecknet för frasen »Jag förstår icke» då han af appa-
raten fick ett starkt elektriskt slag åtföljdt af en knall likasom af ett groft pistolskott och såg ett bländande sken långsåt de utmed väggen fastade 
melalltrådarne som tjena elektriciteten till de visI devärdigavid värdigavid dejemte fullkomen ihåförvintparkerslagna förvintparkerslagna park-
erslagna ken —tas till70 70 misvårt fruktarsnart tAf eoch sisrans njes ej ledning och hvilka i detsamma folio ned i stycken ®u ‘a 

(Aftonbladet 16/10 1847)
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4. Andel ord som återfinns i referenskorpus (unika förekomster)
Studien baseras på 9,733 tidningsnummer om totalt 39,858 sidor av Aftonbladet mellan åren 1831 
och 1862. Materialet omfattar 3,355,476 textblock, bestående av 34,169,261 rader text, och totalt 
186,748,555 ord varav 9,601,578 unika ord. I jämförelse mot ett korpus om 369,447 ord återfanns 
%2.29 procent av alla unika ord i materialet (exklusive stoppord och siffror). Korpuset skapades 
från 1800-talstexter i Litteraturbanken. I diagrammet redovisas andelen beräknat per år.

däribland den elektriska telegrafen. Syftet i denna poster 
är att beskriva arbetsprocessen, hur vi har gått till väga 
för att lokalisera och analysera de smutsiga texterna.





” … g o d a n y h e t e r f ö r 
m i n n e s i n s t i t u t i o n e r n a 
eftersom det öppnar för nya 
samarbeten och helt nya 
sätt att bedriva forskning på 
deras samlingar.”



… informat ion- r ich , but 
analysis-poor – and we need 
to change that …  



från access till analys



Medierelaterade SOU:er publicerade mellan 1960 och 1980 
(sammanlagt 57 stycken, här ovan i kronologisk ordning). I 
den här boken återkommer en mängd offentliga utredningar 
som mediehistoriskt referensmaterial. De många medierelat-
erade utredningarna utgjorde, som  flera av kapitlen i boken 
visar, en motor för utvecklingen och institutionaliseringen 
av den nationella medieforskningen. 







Det är hög tid att ABM-institutioner inte bara 
ägnar sig åt att digitalisera sina samlingar. De 
bör också göra det möjligt för forskare och 
besökare att använda, beforska – och kanske till 
och med spela digitalt kulturarv genom olika 
slags applikationer, verktyg och programvaror.



möjligheter till digital 
analys bör framgent ses 
som en integrerad del av 
A B M - s e k t o r n s i n f r a -
strukturella uppdrag



Digitala metoder



I korthet handlar digitala metoder om ett slags metodologisk 
förändring av exempelvis historiska studier, med fokus på 
närläsning av få dokument mot olika former av kvantitativ 
”distansläsning” av tusentals texer, eller mediestudier – från 
primärt enkät- och intervjumetodik med fokus på självuppskattat 
medieumgänge som default (där svar tenderar att bli till en 
latent variabel som skapas genom att ställa frågan) – mot 
metoder som är strikt förankrade i digitalt (och faktiskt) 
mediebruk.

Digitala metoder
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Digitala metoder

R o g e r s h a r m e t o d o l o g i s k t 
f ramhål l i t at t denna typ av 
m e d i e f o r s k n i n g h a r d e t 
gemensamt att den är fotad i det 
digitala, ”online groundedness”. 
Vad de sinsemellan olika typerna 
a v d i g i t a l a m e t o d e r h a r 
gemensamt är att det handlar om 
analys och forskning som följer 
mediet, ”research that follows the 
medium”.



Projektet Digitala modeller

… handlar just om att undersöka digitaliseringens 
specificitet genom tre former/modeller av digitaliserat 
kulturarv.  

Det är ett metodutvecklande forskningsprojekt – i form av 
ett samarbete mellan Tekniska museet och HUMlab vid 
Umeå universitet.  

Projektet syftar till att från tre olika kulturarvsperspektiv 
undersöka digitaliseringens specificitet och potential som 
brygga mellan forskning, minnesinstitution och besökare.



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. 



Projektmetod – som digital metod



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 – som digital metod



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.



En 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
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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.
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C.
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digitalamodeller.se.



: : :



Modeller av det digitala

En vetenskaplig modell är alltså, enligt NE, ”vanligen 
detsamma som en representation av ett fenomen”. Låt mig 
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https://www.youtube.com/watch?v=13JKZ1kP8bM&feature=youtu.be
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Snarare än att 3D-skanna ett kulturarvsobjekt förefaller det 
med andra ord enklare (åtminstone ibland) att istället 
simulera det – och bygga upp ett helt nytt objekt virtuellt. 

Modell 1: 3D – kopia & original



Den museala samlingen blir med andra ord då närmast en 
förlaga till en kopia – där kopplingen (eller relationen) till 
det autentiska objektet är tunn.  

Från ett DH-forskningsperspektiv är detta en synnerligen 
intressant frågeställning som exempelvis handlar om vilken 
slags grund som ABM-sektorn framgent kommer att vila på 
– original eller digitala kopior.

Modell 1: 3D – kopia & original



Modell 2: digitaliserad kopia & extraherad data



En hel del digitala kulturarvsprojekt handlar om att 
återskapa en så snygg digital kopia som möjligt av ettdera 
originaldokument.

Modell 2: digitaliserad kopia & extraherad data





Problemet från ett DH-forskningsperspektiv med just KBs 
tidningsdigitalisering är att för mycket fokus/resurser lagts 
på återskapande av ”tidningssidan-som-bild” – och för lite 
på att kalibrera OCR-tekniken. 

NCWYORK, NEWIYOTK, NTWYOR, WYOSK

Modell 2: digitaliserad kopia & extraherad data



typ 3000 olika stavningar på ”elektrisk telegraf”



Tekniska Museet 6r 1963 

dosa till grammofon .Polyphon., tva fodral av kartong med plast-
band som vid lamplig gnidning som tal aterger .Tag Wademecum., 
diverse aldre elektriska glodlampor, bl.a. en >Tope. fran Holland. —
AB Volvo, Skovdeverken: automobilmotor typ B 18 for personbilar 
»Volvo., med tillverkningsnr 1 000 000 av alla fran Skovdeverken 
(tidigare Skovde Mekaniska Verkstad och AB Pentaverken) levere-
rade motorer. — VVS-massan 1963 genom Mobelarkitekt Rollen-
hagen: skorstensror av svartplat med ventilatorhuv, typisk for taken 
pa hogre hus i svenska stader annu under 193o-talet. — Maskinist 
Birger Ahman, Uppsala: stOrre bordsgrammofon, »His Master's 
Voice., med fallbart solfjadermembran (enligt Gaumont, patent om-
kring 1923), som ljuddosa och automatiskt stopp, natstromsdriven 
radiomottagare omkring ar 1929, och separat hogtalare bada av Phi-
lips fabrikat. — Revisor M. Oberg: hopfallbar meterstock med ska-
lor i mm, gamla och nya (decimal-) turn, sannolikt svensk tillverk-
ning, och hopfallbar alnstock med skalor for engelska turn, svenska 
gamla och nya turn samt mm, engelsk tillverkning omkring ar 1900. 
— Kamrer L. cidman, Nasbypark: stereokamera, .Mars., tyskt fabri-
kat fran 189o-talets borjan, ridaslutare, .Thornton & Pickard., fran 
England, troligen ar 1892, newtonsokare av tyskt fabrikat, slutare 
for moment- eller tidexponering, driven av gummisnodd, fran J. Lan-
caster & Son, Birmingham, omkring ar 189o, samt automatisk utlo-
sare »Autoknips., fran Schweiz omkring ar 1915. — Herr C.-E. Os-
terlind, Lidingo: miniatyrsockertopp, julgransprydnad fran seklets 
borjan, reklam for Tanto Sockerbruk i Stockholm. 

Bland de fa foremal museet kunnat inkopa ar en pa auktion in-
ropad modell av trippelexpansionsmaskin med G. Flodmans slidregle-
ring, som fanns pa manga mindre angbatar i lokal kustfart under 
seklets borjan. 
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Om man inom minnessektorn önskar gå ”från access till 
analys” – då är det från ett DH-forskningsperspektiv 
önskvärt att ABM-institutioner inte bara lägger vikt vid 
stiliga digitala kopior, utan också att de är digitalt 
funktionella att arbeta med. Frågan blir då hur resurser ska 
viktas …

Modell 2: digitaliserad kopia & extraherad data



Modell 3: enskilda samlingar & länkad data



Från ett DH-forskningsperspektiv är det önskvärt – och hög 
tid – att ABM-institutioner på allvar börjar att samarbeta 
med (och kring) sina digitala samlingar. Det sker givetvis och 
länkad data är vi alla bekanta med – men min poäng är att 
olika slags sammankopplingar också kan göras i mer 
analytisk bemärkelse. Sammanlänkat kulturarv ger större 
möjligheter till analys.

Modell 3: enskilda samlingar & länkad data



Medierelaterade SOU:er publicerade mellan 1960 och 1980 
(sammanlagt 57 stycken, här ovan i kronologisk ordning). I 
den här boken återkommer en mängd offentliga utredningar 
som mediehistoriskt referensmaterial. De många medierelat-
erade utredningarna utgjorde, som  flera av kapitlen i boken 
visar, en motor för utvecklingen och institutionaliseringen 
av den nationella medieforskningen. 



propositioner & betänkanden kopplade till SOUer



Det är därför – enligt min mening – en 
angelägen uppgifta att datalogiskt 
försöka relatera eller dra samman 
SOUer och propositioner; detta som ett 
sätt att öka forskningspotentialen.

SOU, remisser & propositioner











… uppemot 40 000 filmtitlar …





filmprogram censurkort filmtitlar

dagspress SOU



Modell 4: från statiska dokument – till aktiv kulturarvsdata



Digitalt kulturarv är fundamentalt annorlunda än traditionellt 
kulturarv – framför allt eftersom alla filer alltid innehåller mer 
(och annan) information än vad som vid en första anblick 
förefaller uppenbart.  

All digitalisering av (medie)objekt förändrar hur de bör 
konceptualiseras, analyseras och förstås – exempelvis med 
utgångspunkt i de spår av information och betydande 
mängder data som filer ständigt och oupphörligen lämnar i 
olika nätverk.





I projektet, ”Strömmande kulturarv. Filförföljelse i digital 
musikdistribution” är ambitionen att observera musikfilers 
färd genom det digitala eko-system som utgör den 
strömmande mediekulturens svarta låda – det vill säga, från 
studiet av statiska musikartefakter till ökat vetenskapligt 
fokus på dynamiskt aktiva filer med information om 
bredbandsinfrastruktur, fildistribution och aggregation, 
användarpraktiker, klick-frekvens, sociala spellistor, delning 
och upprepning.



Det är med andra ord inte ett forskningsprojekt om 
musiklyssnande – snarare om hur strömningstjänster som 
Spotify reglerar lyssnade, samt vilken data som kan 
extraheras fram när musik färdas genom Spotifys nätverk: 
från skapelse över aggregation till uppspelning. 

Samma typ av aktiva filer finns för närvarande överallt inom 
ABM-sektorn, och från ett DH-perspektiv är det önskvärt att 
det blir möjligt att studera dem, det vill säga exempelvis hur 
digitalt kulturarv används.

Modell 4: från statiska dokument – till aktiv kulturarvsdata



– tack!
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