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… to explore possible ways of 
framing and structuring [the 
digitization process], in order to 
enhance the understanding of the 
digital transmission and the 
characteristics of its products […]  

The digitisation process results in 
a n e w d o c u m e n t w i t h a n 
informative capacity that more or 
less resembles the source 
document. 



All digitalisering handlar om 
medietransfer – en process 
som därför innebär förändring.



All digitalisering handlar om 
urval – en process som därför i 
regel handlar om prioriteringar 
och maktutövning.

All digitalisering handlar om 
medietransfer – en process 
som därför innebär förändring.





"mass digitization presents a new 
political cultural memory paradigm, 
one in which we see strands of 
technical and ideological continuities 
combine with new ideals and 
opportunities" 







... bokskanning som en industri.











Men vad göra med denna politics of digitization?



Och ja – på ett plan är all 
massdigitalisering politisk. 



Och ja – på ett plan är all 
massdigitalisering politisk. 

Men är ABM eller forskare 
elakingar med en dold 
agenda? 







A tentative plan from each partner displays a complementary bouquet of initiatives, each 
tailored to different scientific needs, drastically increasing the direct benefit of SwePrint to a 
wide range of scientific inquiries. LUB is specialized in the digitization of print prior to 1750, 
serving a research community demanding easier access to older print; at GUB the plan is to 
digitize Swedish dramatic literature from the late 19th century, a collection that consists of 
approximately 4,000 plays and dramatic writings; SUB will focus on materials within the 
natural sciences from the end of the 19th century; at UmUB the idea is to digitize state and 
royal publications (the so-called SOT- and SFS-collections) consisting of printed proclamations, 
and public announcements (issued on a central, regional, or local level)—but also print with 
propaganda, news, and prayers; and, finally, at UUB, plans are to digitize copyright-free, 
uncatalogued small print from the late 19th and early 20th century, a material that is currently 
more or less invisible in catalogs and hence underutilized in research.



... det verkligt stora problemet är humanisters oförmåga att 
artikulera infrastrukturella behov!



"Thinking about mass digitization as an 
'assemblage' [...] as an aggregate of many 
h igh ly var ied components and the i r 
contingent connections: scanners, servers, 
reading devices, cables, algorithms; national, 
EU, and US policymakers; corporate CEOs and 
employees; cultural heritage professionals and 
laypeople; software developers, engineers, 
lobby organizations, and unsalaried labor; 
legal settlements, academic conferences, 
position papers" ...







Kulturarvets digitalisering handlar både om en 
medietrasfer av samlingar inom ABM-sektorn, samt 
om digital förmedling av sådana samlingar. 
 





> digitalisering som dokumentation & bevarande 



> digitalisering som samlingsförvaltning & förmedling 
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> digitalisering som samlingsförvaltning & förmedling 

> digitalisering som dokumentation & bevarande 

> digitalisering som arbetssätt inom ABM 





Kompetens & ökad professionalisering 

... det "digitala" är inom ABM-sektorn både "information i 
ett format som möjliggör lagring, åtkomst och 
behandling med hjälp av teknologier utformade såsom 
samlingsförvaltnings-system, arkivsystem och 
söksystem" – och ett sätt att arbeta. 



... men också om digitalisering som en sorts materiell förlust ...



... digitalisering av en brevsamling [innebär] att 
papprets fysiska egenskaper går förlorade för en 
digital användare: vattenstämplar som endast syns i 
ett visst ljus och som kan ge information om 
brevförfattarens omgivning och kontaktnät, oljor från 
fingrarna på de som hanterat breven och dofter från 
de miljöer breven befunnit sig i innan de nådde 
arkivet. Även de enskilda bladens relation till andra 
objekt i den kapsel de förvaras i går förlorad ...
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praktik I.







KB började skanna dagspress redan 1998 –  
till EU-projektet TELplus (200 000 sidor).





Kring 1970 var faktiskt uppemot 
trettio procent av alla tidningar 
mikrofilmade.





... snabb medietransfer:



... ett mediearkiv fyllt av kopior – och plastband.



... långsam medietransfer:









... först kring 2010 så fick massdigitalisering styrfart  
– med fokus på Aftonbladet.



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 
u p p e n b a r a s a n d r a a s p e k t e r ä n d e s e d v a n l i g a a v 
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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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 
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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 
u p p e n b a r a s a n d r a a s p e k t e r ä n d e s e d v a n l i g a a v 
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

1925









... problem både med OCR-tolkning (optical character recognition) 
& med segmentering av artiklar.







… fler än tretusen feltolkningar av orden ”elektrisk telegraf”







... som sagt: all digitalisering handlar om medietransfer 
– en process som innebär förändring.
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praktik II.





http://digitalamodeller.se/

http://digitalamodeller.se/


På ett historiografiskt plan handlade 
forskningsfrågorna om möjligheten att 
omgestalta mer traditionell svensk 
industrihistoria, och på ett mer praktiskt 
plan om hur museets samlingar kunde 
(re)presenteras på nya sätt.



Därtill: för Tekniska museet innebär det en utmaning 
att hantera en ny typ av (digitala) samlingar.
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Därtill: för Tekniska museet innebär det en utmaning 
att hantera en ny typ av (digitala) samlingar.

1. Fysiska samlingsobjekt
2. Fotografier av samlingsobjekt



Därtill: för Tekniska museet innebär det en utmaning 
att hantera en ny typ av (digitala) samlingar.

1. Fysiska samlingsobjekt
2. Fotografier av samlingsobjekt
3. 3D-modeller av samlingsobjekt



Museets fysiska samlingar lagras i magasin och 
arkiv och visas i utställningar och genom 
pedagogiska aktiviteter.  

De digitala samlingarna kräver en annan typ av 
hantering och kompetens hos personalen.



Karta öfver Fahlu eller Stora Kopparbergs Grufwor (1845) 

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

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

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





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 
visa teknikens elementa i en förindustriell kontext.



Kritisk digitalisering – på fem olika sätt:
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Kritisk digitalisering – på fem olika sätt:

I. Stupid scanning
II. Datoranimerade modeller
III. CT-skanning
IV. Studentskanning & fotogrammetri
V. Remodellering i VR-miljö



I. Stupid Scanning





polhem_modell.psz



II. Datoranimerade modellerII. Datoranimerade modeller



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 
u p p e n b a r a s a n d r a a s p e k t e r ä n d e s e d v a n l i g a a v 
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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III. CT-skanning





Med hjälp av skiktröntgen kan man dels återskapa en 
tredimensionell digital modell av det skannade objektet 
och dessutom åskådliggöra täthetskillnader i objektets 
material. Dessa täthetsskillnader i materialet angav bland 
annat hur fästen och skarvar i konstruktionen såg ut samt 
var avgränsningar eller mellanrum förekom.  

I och med detta blev det möjligt att isolera och sedan 
separera modellernas rörliga delar digitalt för att sedan 
kunna återskapa rörliga modeller i 3D.



mummified Egyptian crocodile

mummified Egyptian crocodile



mummified Egyptian crocodile

mummified Egyptian crocodile





IV. StudentskanningIV. Studentskanning & fotogrammetri







https://sketchfab.com/search?q=polhem&type=models

https://sketchfab.com/search?q=polhem&type=models


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 
u p p e n b a r a s a n d r a a s p e k t e r ä n d e s e d v a n l i g a a v 
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

V. Remodellering i VR-miljö



Digitaliseringens möjligheter – och begränsningar: 

> I en animerad modell framgick rörelse – men ingen interaktion.  

> Med en 3D-modell eller CT-skanning kan man interagera – men 
utan rörelse. 













– tack!


