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Medialt apriori

I förra veckans föreläsningar (på bägge kurser) talade vi ju en 
del om medieteori – samt hur digital historia och digitalt 
kulturarv är inskrivna i ett sammanhang där mediet föregriper 
diskursen.  

Följer man Kittler är allt tänkande och alla arkiv alltid 
underkastade ett medialt apriori.



Arkivets utsagor är i första hand mediala – därefter diskursiva.



All digitalisering innebär alltid en sorts medietransfer.



Strandgaard Jensen & digital archival literacy

"I propose seeing the shift from 
analogue to digital archives as a 
s h i f t i n m e d i u m , w h i c h 
establishes a new set of logics for 
the archival production, content, 
distribution and use." 



Strandgaard Jensen & digital archival literacy

Att uppmärksamma hur digitalt innehåll och information 
numera kommer till oss via olike typer av grafiska 
gränssnitt. "Digital archival literacy requires understanding 
how the production of digital archives builds on technical 
designs that influence their usability.  

This means that (all) historians need to acquire digital 
competence on a professional level".
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Finn som GUI – graphical user interface
... en sorts medial representation.



Strandgaard Jensen & digital archival literacy

"If researchers use digital archives, they must understand 
[how] different system designs impact finding and 
working with sources, because in the digital archive the 
only access to the sources is through its interface."



Strandgaard Jensen & digital archival literacy

Digitala arkiv är därför menar Strandgaard Jensen 
jämförbara med andra sorters mediearkiv – "as it channels 
cultural productions (collections), just as a radio-channel or 
a website make content available to their users".



Strandgaard Jensen & digital archival literacy

"Like other forms of media, technical infrastructure, 
design, funding, role expectations, and distribution 
methods shape the digital archive. Archives are, when 
they become available online, part of a digital 
cyberinfrastructure. 

One cannot avoid the technical infrastructure of the 
archive as it mediates all interaction with the items it 
contains."
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Digitala modeller

På ett historievetenskapligt plan handlade forskningsfrågorna 
om möjligheten att omgestalta mer traditionell svensk 
industrihistoria – och på ett mer praktiskt plan om hur 
museets samlingar genom olika typer av digitalisering 
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
3. 3D-modeller av samlingsobjekt



Digitala modeller

Generellt: museers fysiska samlingar lagras i magasin och 
arkiv – och visas i urval på utställningar och genom 
pedagogiska aktiviteter.  

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



Digitala modeller

Projektet använde sig av tre olika metodologiska infalls-
vinklar: traditionell digitalisering (A), massdigitalisering (B) 
och kritisk digitalisering (C).  

Digitaliseringssätten korresponderade dels med skilda 
teknikhistoriska perioder, dels med olika digitala metoder 
för att arbeta med det inskannade materialet. 

I korthet: kulturarv kan digitaliseras på olika sätt.
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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.



Kritisk digitalisering & 3D

Jag ska i det följande fokusera på det som vi kallade kritisk 
digitalisering – med fokus på 3D.  

Inom digital humaniora och digital historia accentueras i 
regel kvantitativa perspektiv. Men projektet Digitala modeller 
och dess fokus på 3D är ett bra exempel på att även 
kvalitativ forskning och mer småskalig digitalisering av 
kulturarv kan bidra med nya kunskaper.



Förmedling & 3D

Därtill: museers samlingar lagras i magasin och arkiv och 
visas i utställningar – men det är endast en bråkdel av alla 
objekt som kan ställas ut. Genom 3D-representationer kan 
långt fler museiobjekt förevisas. 



: : :





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.



Christopher Polhem (1661-1751)



Polhem & det mekaniska alfabetet

Polhem – ”den svenska mekanikens fader” – menade att 
fysiska modeller alltid var att föredra när man skulle förstå 
och beskriva fysikaliska sammanhang.  

Kring år 1700 etablerade han det så kallade Laboratorium 
mechanicum, ett läroinstitut (först i Stjärnsund och sedan i 
Stockholm) för blivande ”ingenjörer”. Polhems mekaniska 
alfabet var där ett pedagogiskt hjälpmedel – “mechaniken 
är en grund och fundament til heela philosophien.”



















Polhem & det mekaniska alfabetet

NE: ”mekaniskt alfabet, pedagogisk metod för undervisning i 
maskinkonstruktion uppfunnen av Christopher Polhem 
omkring 1696. Polhems mekaniska alfabet bestod av 80 
trämodeller av de grundläggande maskinelementen, t.ex. 
hävstången, hjulet och skruven. Liksom en skrivare måste 
kunna alfabetet för att skapa ord och meningar, så måste en 
mekaniker kunna mekanikens alfabet för att kunna konstruera 
och förstå maskiner, resonerade Polhem.”



… men vilka bokstäver handlar det om?



3D-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. 



III. CT-skanning

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.
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IV. StudentskanningIV. Studentskanning & fotogrammetri
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Vad kan exempelvis Sahlins samling (A) berätta om kvinnors liv 
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V. Remodellering i VR-miljö



Digitala modeller var i hög grad ett forskningsprojekt som 
handlade om digitaliseringens möjligheter och begräns-
ningar när det gällde medietransfer av kulturarv.  

Polhems rörliga trämodeller utgjorde en illustrativ fallstudie – 
i en animerad modell framgick rörelse –  men ingen 
interaktion. Och i en 3D-modell eller CT-skanning – ja, då 
kunde man interagera men utan att sätta modellerna i  
rörelse (som ju var huvudpoängen). 

V. Remodellering i VR-miljö













En vetenskaplig modell är enligt NE ”vanligen detsamma 
som en representation av ett fenomen”. Låt mig därför 
mycket kort avsluta med att problematisera relationen mellan 
forskning och kulturarv, och framför allt mellan kopia och 
original. 

Till sist: Digitala modeller



Digitalt kulturarv är annorlunda än analogt (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 objekt innebär en sorts medietransfer 
som förändrar hur de bör konceptualiseras, analyseras och 
förstås.

Till sist: Digitala modeller



Som sagt ...

"I propose seeing the shift from 
analogue to digital archives as a 
s h i f t i n m e d i u m , w h i c h 
establishes a new set of logics for 
the archival production, content, 
distribution and use." 



De olika experimenten med 3D-kopior antyder att det ibland 
är enklare att istället simulera ett kulturarvsobjekt – och 
bygga upp ett helt nytt objekt virtuellt.

Till sist: Digitala modeller



Men då blir den museala samlingen närmast en förlaga till 
en kopia – där kopplingen (eller relationen) till det autentiska 
och auratiska objektet är tunn.  

Man kan därför fråga sig vilken slags grund som en alltmer 
digitaliserad ABM-sektor framgent kommer att vila på – 
utgörs den av original eller (digitala) kopior?

Till sist: Digitala modeller



– tack!


