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I.



Vad är digital humaniora?



Digital humaniora kan med fördel 
beskrivas som datalogisk (el ler 
datorstödd) analys av kultur och 
kulturella uttryck.



Digital humaniora är ett sätt att närma 
sig humaniora genom att använda och 
bejaka digital teknologi. Det är ett 
kunskapskomplement (och inte en 
egen teoribildning eller ett separat 
kritiskt perspektiv).



Digital humaniora är idag något av ett 
s a m l i n g s n a m n f ö r f o r s k n i n g s -
inriktningar som kännetecknas av 
systematisk användning av digitala 
verktyg och analysmetoder.  





”dedicated to the computational study of culture”



Polemiskt hävdar Piper i sin text att digital humaniora är 
ett sätt att komma bort från den mer klassiska 
humaniorans ”anekdot-centrering” – å japp, det är hans 
lika elaka som precisa begrepp.  

Det vill säga att med datorernas hjälp gå från analys av 
det ofta mycket specifika mot det kulturellt mer generella. 
”What precisely does computation allow one to claim that 
has not been seen before or that was uncertain in the 
world of anecdotalism?”, frågar sig Piper.  



Digital humaniora är (som jag ser det) framför allt 
utveckling av nya digitala metoder för humanistisk 
forskning, vilka förutsätter djupt tekniskt kunnande och 
tvärvetenskapligt samarbete.  

Det senare handlar inte enbart om tvärvetenskapligt 
utbyte, utan är också en fråga om samtal och praktiker 
k r i n g t e k n i k o c h i n n e h å l l d ä r e x e m p e l v i s 
programmerare tidigt kommer in i forskningsprocessen 
och driver den framåt i återkommande dialog.  

Digital humaniora är därför i allra högsta grad en 
laborativ verksamhet.



I USA är DH-fältet sedan länge väletablerat. Flera svenska 
lärosäten är nu på gång med att inrätta olika former av noder 
eller centra för digital humaniora.  

Sedan länge finns det humanistiska laboratorier på Lunds och 
Umeås universitet (Humlab, till vilket jag själv är affilierad), och 
nyligen etablerade Göteborgs universitet ett centrum för digital 
humaniora. I Uppsala och på Linnéuniversitet finns också snarlika 
tankar.  

I våra nordiska grannländer ser situationen ut på ungefär samma 
sätt, och det framstår som symptomatiskt att den första 
nordiska DH-konferensen hölls tidigare i år i Oslo.
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II.



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 
av digitala metoder har gemen-
samt är att det handlar om analys 
och forskning som följer mediet, 
” re s e a rc h t h a t f o l l o w s t h e 
medium”.



Digitala metoder som en forskningspraktik och en 
sorts mediestudier som befinner sig i mediet – ner på 
kodnivå. 

Medieforskning och analys baseras såtillvida på – och 
blir beroende av – olika former av programmering och/
eller användande av existerande applikationer och 
mjukvara vilka i regel anpassas i forskningssyfte. 



Möjligheter & problem med digitala verktyg



Proprietär data

“Twitter determines what data are available and how data 
can be accessed through [their] API”, skriver David 
Gunnarsson Lorentzen i sin nya avhandling, Following 
Tweets Around.  

Hur Twitter och andra liknande plattformar ger tillgång till 
data “affects the analyses the researcher does. The central 
problem [is hence] that researchers do not know what 
relevant data are not collected.”



Problem med digitala verktyg
“The prominence of such tools … points to a wider 
problematic: digital analytics invoke a methodological 
uncanny for social research. [These] tools … closely 
resemble the techniques and methods deployed in social 
inquiry, but we can certainly not call them ‘our own’. ‘Not 
our own’ because in second instance the methods built into 
popular tools often prove to have more alien disciplinary 
provenances, and to serve the objectives of digital 
platforms rather than those of research.”  

Noortje Marres & Carolin Gerlitz, ”Interface methods: renegotiating relations between digital social 

research, STS and sociology” (2016)
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III.



Min egen forskning är centrerad kring frågor om 
digitala arkiv, digitaliserat kulturarv och metoder 
för att undersöka dessa – ofta med hjälp av 
verktyg utvecklade inom forskningsfältet digital 
humaniora.



… från kulturarvsdokument (text, bild, 
film etc.) – till flöden av data …



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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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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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.
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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



B.



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.









http://digitalamodeller.se/2016/09/videoanimeringar-av-
polhems-mekaniska-alfabet/
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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



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



C.



C.



Med vilka metoder bör – eller kan – man idag som medieforskare 
vetenskapligt och systematiskt analysera Spotify?  

På ett mediehistoriskt sätt kan man exempelvis genom äldre 
pressklipp studera hur denna plattform beskrivits och omtalats 
under de snart tio år som tjänsten funnits.  

Och på traditionellt kvantitativt manér kan man därtill undersöka 
hur människor använder Spotify och lyssnar på musik, antingen 
genom intervjuer, fokusgrupper eller enkätundersökningar.  

Det senare metoden ger besked om människors självuppskattade 
medieumgänge, medan den förra handlar om kvalitativt, tolkande 
receptionsforskning.



Ingen av dessa vetenskapliga metoder ger emellertid besked om 
vad som egentligen händer inuti den svarta låda som alla 
strömningstjänster (som Spotify) idag är. De ger heller inget besked 
om det reella medieumgänge som naturligtvis loggas av Spotify. 
Den upprättas genom mediekonsumtionen som sådan, och 
statistiken är inte en latent variabel  som produceras genom att till 
exempel ställa en intervjufråga. 



Men eftersom sådan användardata är viktig för Spotifys 
affärsverksamhet delar de (och andra snarlika medieplattformar) inte 
med sig av den till forskare.  

Den medievetenskapliga frågeställningen blir därför vilka 
tillvägagångssätt som står till buds för medieforskare som 
systematiskt vill undersöka Spotify med hjälp av olika digitala 
metoder. 
 Men eftersom sådan användardata är viktig för Spotifys affärsverksamhet delar de (och andra snarlika medieplattformar) inte med sig av den till forskare. Den medievetenskapliga frågeställningen blir därför vilka tillvägagångssätt som står till buds för medieforskare som systematiskt vill undersöka 
Spotify med hjälp av olika digitala metoder.



Med hjälp av digitala metoder, digital etnografi metodmässiga 
interventioner och experiment är vår ambition att observera 
musikfilers färd genom det digitala eko-system som utgör den 
strömmande mediekulturens svarta låda.  

Grundtanken är att digitalisering av medieobjekt förändrat hur de 
bör konceptualiseras, analyseras och förstås med utgångspunkt i de 
spår av information och betydande mängder data som musikfiler 
ständigt och oupphörligen lämnar i olika nätverk.  

Det vill säga, från studiet av statiska musikartefakter till ökat 
vetenskapligt fokus på dynamiskt aktiva filer med ett slags inherent 
information om exemplevis 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.  

Projektet vilar delvis på en speciellt utformad forskningsmetodik, där 
en av utgångspunkterna varit upprättande av ett icke-kommersiellt 
skivbolag (i forskningssyfte). Bolaget har fungerat som ett innovativt 
forskningsverktyg med syfte att följa (eller rentav förfölja) digitala 
musikfiler genom den inom-digitala distributionsprocessen, en sorts 
digital-etnografisk observation av deras distributiva liv. 
 Projektet har också ägnat sig åt att – i samarbete med HUMlab på Umeå universitet – programmera hundratals botar, det vill säga en sorts automatiska informanter. En bot är ett litet dataprogram som konstruerats för att automatiskt genomföra operationer; den kan antingen vara förprogrammerad att 
utföra vissa enkla uppdrag enligt ett givet mönster, eller ha programmerats att reagera på förändringar i sin omgivning. Vi har exempelvis programmerat botar för att undersöka om musikrekommendationer på Spotify är genusrelaterade – eller inte. Vi har därtill programmerat botar för att undersöka om det 
är möjligt att manipulera Spotifys uppspelningssystem, det vill säga att automatiskt spela upp exempelvis Abbas ”Dancing Queen” tusentals gånger i 35 sekunder (efter 30 sekunder registreras en låt som spelning på Spotify varefter royalties betalas ut) 
 Men eftersom sådan användardata är viktig för Spotifys affärsverksamhet delar de (och andra snarlika medieplattformar) inte med sig av den till forskare. Den medievetenskapliga frågeställningen blir därför vilka tillvägagångssätt som står till buds för medieforskare som systematiskt vill undersöka 
Spotify med hjälp av olika digitala metoder.









Projektet har också ägnat sig åt att – i samarbete med Humlab – 
programmera hundratals botar; en sorts automatiska 
informanter. 



En bot är ett litet dataprogram som konstruerats för att automatiskt 
genomföra operationer; den kan antingen vara förprogrammerad att 
utföra vissa enkla uppdrag enligt ett givet mönster, eller ha 
programmerats att reagera på förändringar i sin omgivning. Vi har 
exempelvis programmerat botar för att undersöka om 
musikrekommendationer i Spotify Radio, samt om musiktips är 
genusrelaterade – eller inte. 

http://appserver.humlab.umu.se:8787/report/report.html

http://appserver.humlab.umu.se:8787/report/report.html
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IV.



pro & con



Litteraturteoretikern Stanley Fish skrev för några år sedan ett 
par uppmärksammade artiklar i New York Times där han 
ifrågasatte den litteraturvetenskapliga relevansen av de 
resultat som uppnås inom mer textuellt orienterade DH, 
som i sin lingvistiska och litteraturvetenskapliga form sedan 
länge dominerat detta forskningsfält. Om kylig maskinär 
distansläsning kan ersätta känsliga närläsningar, vad vore 
humaniora då?  

Det var främst räknandet som Fish störde sig på: ”first you 
run the numbers, and then you see if they prompt an 
interpretive hypothesis”; metoden dikterades enbart av 
maskinens möjligheter. 





Digital humaniora är ett nyliberalt projekt, hävdade artikelförfattarna 
– ”the promotion of project-based learning and lab-base research 
over reading and writing”. Artikeln provocerade många, och 
artikelförfattarna skrädde inte orden utan menade att digital 
humaniora på detta sätt spelat en ledande roll i den 
korporativistiska omstruktureringen av humaniora.  

Riktiga humanister läser och skriver – de sitter inte i labb och 
programmerar. Likt mycket av den tekno-politiska retoriken kring 
Silicon Valley, hävdade artikelförfattarna, innefattar den samtida DH-
diskursen en syn på teknisk innovation som ett socio-politiskt mål 
i sig.
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> ny forskningsmetod & nya samarbetsformer

> att kombinera kvantitativ & kvalitativ analys
> explorativt & laborativt

> stimulerande metodutveckling

> ”det digitala” som analysobjekt

> forskningspolitik – DH som progressiv humaniora 
> DH & möjligheten att ställa nya frågor
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> övertro på big data & positivism
> teknologisk (forsknings)determinism
> #TransformDH – lack of race, ethnicity, gender
> anti-hermeneutiskt

> vem är egentligen digital humanist?
> ”its findings are not very exciting”



http://tidskriftenrespons.se/article/4228/

http://tidskriftenrespons.se/article/4228/


– tack!

www.pellesnickars.se


