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Introduktion

Digital teknik ar idag ett viktigt inslag i manga manniskors
vardag. Samma bild framtrider nir det giller sadant som
uppstar ur mansklig interaktion sasom samhaélle och kul-
tur—digital teknik dr en betydande och meningsfull del av
manga sociala arenor. Den digitala teknikens genomslag har
resulterat i att en mangfald av digitala material produceras
och féormedlas av olika aktorer i olika sammanhang via olika
verktyg och distributionskanaler. Samtidigt som digitalt
material ar latt att producera och féormedla sa lange nédvan-
dig utrustning finns till hands, har det ocksa egenskaper som
gor det besvarligt att bevara och kommunicera o6ver tid. Di-
gitalt material utgoér darfér en utmaning féor ABM-institut-
ioner (arkiv, bibliotek, museum) och andra verksambheter
som har till uppdrag att samla, bevara och tillgingliggéra
material pa lang sikt. Utmaningen aterfinns i bevarandepro-
cessens samtliga steg: fran fragor gillande urval, till hur be-
grepp som kontext och autenticitet kan forstas i relation till
digitalt material, saval som till vilka metadatamodeller och
metoder for tillgangliggérande som ar tillimpliga. Varfor det
ar av vikt att hitta 16sningar pa de manga utmaningar som
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kringgardar digitalt bevarande ar uppenbart: moéjligheten att
i framtiden forska eller pa annat sitt anvianda digitalt
material fran andra tider an enbart det nara forflutna vilar i
en betydande del pa att fullgoda bevarandeinsatser genom-
fors 1 var samtid.

Datorspelsarkivering ar ett viktigt delproblem i det falt
av utmaningar som ror bevarandet av signifikanta aspekter
av (den digitala) samtiden. Datorspel? och datorspelande ar
viktiga att bevara pa grund av deras kulturella, ekonomiska
och historiska betydelse (Begy, 2015; Chapman, et al., 2017;
Potzsch och Sisler, 2016; Webber, 2016). Att bevara spel ir
emellertid en svar uppgift som foér med sig utmaningar av
teknisk, juridisk, kollaborativ, konceptuell och metodologisk
natur (MacDonough, et al., 2016; McDonough, et al., 2010;
Newman, 2012a). For att framtida tillgang till funktionalitet
och dokumentation av datorspel ska kunna sakerstillas ar
riktade bevarandeinitiativ nédvandiga (Bachell och Barr,
2014; Guttenbrunner, et al., 2010; McDonough, et al., 2010).
Datorspelsbevarandets utmaningar kan enbart métas genom
forsknings- och utvecklingsinsatser som siktar pa att gradvis
16sa de problem som ir implicita i sadan verksamhet. Fore-
liggande studie utgor ett steg i denna riktning.

Tidigare forskning om datorspelsbevarande kan delas in
i tva huvudsakliga kategorier. Den forsta kategorin inrym-
mer sadana studier som koncentrerat sig pa att utveckla me-
toder for att sdkerstilla datorspelens funktionalitet och till-
ganglighet pa lang sikt (Anderson, et al., 2010; Guttenbrun-
ner, et al., 2010; McDonough, 2011; McDonough, 2012).
Forskning som tillhér den andra kategorin har istdllet argu-
menterat for och undersokt hur de sociokulturella aspekter
som existerar “bortom” spelens programkod samt audiovi-
suella dimensioner—spelkultur, kulturella och sociala
aspekter av datorspelande, spelgemenskapers? sociala liv och
aktivitet—kan dokumenteras och inlemmas i spelarkiv
(Lowood, 2004; Newman, 2012a; Shipman och Marshall,

2 “Datorspel” anvinds som ett paraplybegrepp som omfattar alla typer

av spel som spelas pa datorer, konsoler, mobiltelefoner, surfplattor,
m.m.

3 Det finns manga olika typer av spelgemenskaper. I fokus for denna
studie ar spelgemenskaper dar sociala media och annan digital teknik
utgdr de huvudsakliga kommunikationsmedlen medlemmarna emel-
lan.
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2014). Att samla in material producerat av spelgemenskaper
i sociala medier har lyfts fram som ett centralt steg i att till-
godose framtida anvindare av spelarkiv med information
om de aktiviteter och processer som spelgemenskapers
verksamheter bestar av (Harrison, 2009; McDonough och
Olendorf, 2011; Winget, 2011), och darjamte som ett nédvan-
digt steg i spelbevarandeprocessen (Newman, 2008; New-
man, 2012a).

Denna studie bidrar till kunskapsliaget i den andra kate-
gorin av spelbevarandeforskning genom (i) att skapa en
overblick av forskningsliget om sociokulturellt-orienterad
spelbevarandeforskning och; (ii) att underséka hur dator-
spelsgemenskaper producerar information i sociala medier
(diskussionsforum, wikis), samt vilka betydelser som sadan
information och informationsproduktion har i spelgemen-
skaperna. En studie av foreliggande slag kan sjalvfallet inte
mota alla foreliggande utmaningar i bevarandet av datorspe-
lens sociokulturella dimensioner. Den kan diremot leverera
palitliga resultat som kan ligga till grund for praktiska och
teoretiska 6verviaganden i spelbevarandeinitiativ, exempel-
vis sadana som har att géra med prioritering, urval, och ar-
kivbeskrivningar och annan metadata. Motivet till att satta
studiet av spelgemenskapers informationsproduktion i soci-
ala medier i dialog med problemkomplexet kring sociokul-
turellt orienterat bevarande av datorspel har sin grund i fol-
jande: en fundamental princip inom alla arkiv- och bevaran-
deverksamheter ar att valgrundade beslut samt kapaciteten
att genomfora evaluerande analyser och gora teoretiska bi-
drag, baserar sig pa god kinnedom om materialet som ska
bevaras, inklusive dess karakteristik och proveniens(er) (se
t.ex. Gilliland och McKemmish, 2004; Kirschenbaum, 2012;
Mortensen, 1999). Denna princip ar sarskilt aktuell i sam-
band med nya arkivobjekt som datorspel, dir beprévad
praxis annu inte har utarbetats.

Syfte och fragestallningar

Studien positionerar sig huvudsakligen inom de biblioteks-
och informationsvetenskapliga (B&I) och arkivvetenskapliga
forskningsfalten, men tangerar dven spel- och organisations-
studier samt andra discipliner. Aven om den mingden rele-
vant forskning inom dessa falt bade ar stor och diversifierad
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sa finns det fa tidigare studier som har tagit sikte pa relat-
ionen mellan datorspelsgemenskaper och datorspels-relate-
rade sociala media, och hur information i den senare uppstar
som en foljd av de forstnamndas aktiviteter. Med vissa vik-
tiga undantag (Barr, 2014; Bullard, 2013; Harviainen, et al.,
2012; Newman, 2008; Newman, 2012; Skold, et al., 2015) ar
det mojligt att observera en trend i den tidigare forskningen
dar relationen mellan spelgemenskaper och spelrelaterade
sociala media enbart berors i studiet av andra (emellertid re-
levanta och relaterade) fenomen som t.ex. hur spelare orga-
niserar sig och sitt spelande (Warmelink, 2014) och dator-
spelskultur (Boellstorff, 2008). Samma monster kan noteras
i forskningslidget som rader gillande datorspelsbevarande.
Flertalet studier konstaterar att information producerad av
spelgemenskaper har stor relevans for bevarandet av spel
(t.ex. MacDonough, et al., 2016; McDonough och Olendorf,
2011; Newman, 2011; Newman, 2012a), men fa initiativ att be-
forska de kontexter och aktiviteter i och via vilka sadan in-
formation produceras (Crawford, 2012) har tagits. Samma
forhallande giller mgjligheten att undersoka hur dylika stu-
dier kan bidra till forsknings- och bevarandeinitiativ riktade
mot datorspel.

Foreliggande studie siktar pa att fylla dessa kunskaps-
luckor. Studiens 6vergripande malsattning ar att satta fokus
pa hur datorspelsgemenskaper producerar information i so-
ciala medier, och att skapa insikt i hur sadana kunskaper kan
komma till nytta i sociokulturellt-orienterat datorspelsbeva-
rande. Studien har vagletts av tva syften. Det forsta syftet ar
att teoretisera och utveckla en forstaelse for hur form och
innehall i social media-miljoer relaterade till spelgemen-
skaper vaxer fram som ett resultat av de informationsprodu-
cerande aktiviteterna som miljéerna inrymmer, och hur
dessa aktiviteter ar férbundna med gemenskapernas sociala
processer. Fokus riktas hir mot social media-baserad in-
formationsproduktion som forsiggar i samband minnes-
skapande och kunskapsproduktion—tva processer av stor
vikt i gemenskaper, organisationer och andra sociala grup-
per (se t.ex. Blackler, 1995; Bowker, 2005; Gherardi, 2012;
Walsh och Ungson, 1991).

Studiens forsta syfte mots genom att foljande fragestall-
ningar besvaras:

1. Hur praktiseras minnesskapande och kunskaps-
produktion i datorspelsgemenskaper?
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2. Hur paverkas datorspelsgemenskapernas praktiker
med relevans for minnesskapande och kunskaps-
produktion av egenskaperna hos de sociala medier
via vilka dessa praktiker genomfors?

Studiens andra syfte ar att operationalisera insikterna i spel-
gemenskapers informationsproduktion pa ett sadant satt att
de bidrar till kunskapsliget om sociokulturellt-orienterat
spelbevarande. Forskningsfragorna som undersoks i sam-
band med det andra syftet ar:

3. Vilket ar det radande forskningslaget gallande be-
varande av datorspels sociokulturella aspekter i
termer av prioriteringar, metoder och begrepp?

4. Hur kan insikter i hur spelgemenskaper produce-
rar information i spel-relaterade sociala medier
bispringa bevarandet av datorspels sociokulturella
aspekter?

Foreliggande studie ar kvalitativ till sin karaktir och anvan-
der sig av olika metoder, materialtyper och ett flerledat teo-
retiskt ramverk fOr att uppna sina syften. Studien bestar av
fyra delstudier, rapporterade i fyra artiklar (I-1V), och en
kappa. Forskningsfragorna vigledde designen av delstudi-
erna, inklusive val av killmaterial, metoder, och teoretiska
resurser. Studiens teoretiska ramverk skisseras i artikel I och
vidareutvecklas i kappan. Ramverket ar i huvudsak baserat
pa praktikteori och dokumentteori och har kapacitet att ge
perspektiv pa spelgemenskapers minnesskapande och kun-
skapsproduktion savil som deras informationsproduktion i
sociala media. Artiklarna II och III rapporterar faltstudier av
minnesskapande (II) and kunskapsproduktion (III) i spelge-
menskaper. Artikel II ar baserad pa en studie av en spelge-
menskap pa webbplatsen Reddit (www.reddit.com) dedike-
rad till online-rollspelet City of Heroes (CoH). Artikel III ut-
forskar kunskapsproduktion pa Dark Souls Wiki (DSW;
http://darksouls.wikia.com/wiki/Dark _Souls_Wiki), en wiki
agnad at spelserien Dark Souls (vid studiens genomférande i
huvudsak det andra spelet i serien, Dark Souls II, DS2). Arti-
kel IV ar grundad pa en kvalitativ systematisk litteraturéver-
sikt av spelbevarandelitteratur som syftar till att producera
de insikter som kravs for att satta artiklarna I-III i samman-
hang med forskningsliget gallande spelbevarande i allman-
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het och spelbevarande orienterat mot datorspelens sociokul-
turella dimensioner i synnerhet. Vid sidan av det teoretiska
ramverket utgor tidigare forskning om fans och fan-gemen-
skaper (Jenkins, 2008; 2013), olika typer av produktion i on-
line-gemenskaper via sociala medier (Barr, 2014; Golub,
2010; Steinkuehler och Duncan, 2008) och datorspelsbeva-
rande (McDonough, et al.,, 2010; Newman, 2012a; Winget,
2011b) viktiga tolkningskontexter for studiens resultat.
Harnast presenteras delstudierna i storre detalj. Darefter
foljer en sammanfattning och diskussion av studiens resultat.

Delstudier

ARTIKEL I. ATT SPARA SPAR: ETT DOKUMENT-CENTRERAT TILL-
VAGAGANGSSATT FOR ATT BEVARA DATORSPELSGEMENSKAPER

Den forsta delstudien tar sin utgangspunkt i resonemanget
att framgangsrika bevarandeinitiativinom ABM-sektorn vi-
lar pa att de ingaende prioriteringarna, besluten och valen av
bevarandemetoder bygger pa en god forstaelse av objektet i
centrum for bevarandearbetet (Kirschenbaum, 2012; Mor-
tensen, 1999; Schwartz och Cook, 2002). Denna tankegang
implicerar att nya materialtyper, dar praxis och goda kun-
skaper baserade pa forskning eller erfarenheter fran tidigare
bevarandeprojekt inte finns att tillga i nagon omfattande ut-
strackning, féor med sig betydande utmaningar féor de ABM-
institutioner och andra verksamheter som har bevarande
och tillgingliggérande inom sitt verksamhetsomrade. Brug-
ger (2012), Galloway (2005) och Snickars (2010) observerar
att denna situation ofta ar fallet nar det galler digitala objekt.
Litteraturen indikerar likasa att sociala media ar viktiga plat-
ser i online-gemenskaper (Hine, 2000; Lowood, 2009; Rehn,
2001). Det ar mot denna bakgrund som delstudiens syfte
framtrader: att utveckla ett ramverk som kan anvandas till
att teoretisera spelgemenskapers informationsproduktion i
spelrelaterade sociala medier och som kan vigleda kom-
mande empiriska undersdkningar. Ramverket utvecklades
genom en konceptuellt och syntetiskt driven analys av tidi-
gare forskning om datorspel och datorspelsgemenskaper
(Boellstorft, 2008; Pearce, 2011; Rheingold, 2000, m.fl.), be-
varande av datorspel (McDonough, et al., 2010, m.fl.), prak-
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tikteori (t.ex. Reckwitz, 2002b; Schatzki, 1996) och doku-
mentstudier (t.ex. Buckland, 1997; Lund, 2010; Frohmann,
2009).

Artikel I indikerar att det finns analytiska férdelar med
att teoretiskt nirma sig spelrelaterade sociala medier inte
som passiva forvar av dokumentation skapad av spelgemen-
skaper, eller som biprodukterna av interaktion 6éver Internet,
utan som knutpunkter for praktiker diar datorspelgemen-
skapers sociala processer (kunskap, synpunkter, normer, ge-
mensamma satt att utféra uppgifter) forhandlas fram, repro-
duceras och moduleras. I det ramverk som utarbetas i artikel
I framtrader ocksa att det ar att foredra att lyfta fram inform-
ationsbegreppets materiella dimensioner i studiet av spelge-
menskapers informationsproduktion i sociala medier. Ur
denna synvinkel, och i de kommande delstudierna, koncep-
tualiseras information som “dokument” och praktiker med
meningsfull anknytning till information som “dokument-
praktiker”. Det visas ocksa att ytterligare kunskapsbidrag till
sociokulturellt-orienterat spelbevarande foérutsitter empi-
riskt grundande insikter i de dokumentpraktiker genom
vilka dokumentation produceras av spelgemenskaper i spel-
relaterade sociala medier. De delstudier som avrapporteras i
artikel II och III ar svar pa dessa uppmaningar till fortsatt
forskning.

ARTIKEL II. MINNESSKAPANDE I DATORSPELSGEMENSKAPER:
DOKUMENTPRAKTIKER I CITY OF HEROES-GEMENSKAPEN

Den andra delstudien underséker hur spelgemenskaper an-
vander spelrelaterade sociala medier for att dokumentera
sitt forflutna. Delstudien bidrar till kunskapen om hur min-
nesskapande i spelgemenskaper sker via medlemmarnas
deltagande i dokumentpraktiker. Studien visar vidare hur
spelgemenskapernas minnesskapande sker i sampel med ge-
menskapens dokumentpraktiker och de egenskaper som
den sociala medier-plattformen i bruk innehar. Artikel II ar
baserad pa en studie av en CoH-gemenskap pa diskussions-
forumet /r/cityoftheroes pa webbsiten Reddit. CoH var ett
online-rollspel som lades ner ungefar mitt i den sju manader
langa studieperioden. Delstudiens teoretiska resurser utgors
av ramverket som utarbetades i artikel I med tillskott av
forskning om minnesskapande (Bowker, 2005; Feat-
herstone, 2000; Featherstone, 2006; Halbwachs, 1992; Nora,
1989; Walsh och Ungson, 1991).
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Studien visar att fem huvudsakliga representationer av
CoHs forflutna dokumenterades pa /r/cityofheroes. Dessa
representationer var centrerade kring (i) de audiovisuella
element som utgjorde CoHs spelvarld; (ii) erfarenheter fran
att spela CoH; (iii) datorspelsindustrin; (iv) CoHs narrativa
dimensioner och (v) CoHs spelmekaniker. En stor bredd av
amnen och perspektiv dokumenterades, pa olika satt och i
olika syften, pa /r/cityofheroes under studiens gang. Ana-
lysen satter fokus pa hur det dokumenterade forflutna spe-
lade en aktiv roll i gemenskapens satt att handskas med situ-
ationen som CoHs nedliaggning féorde med sig. Exempelvis
spelade denna dokumentation en roll i gemenskapens pro-
tester mot beslutet stinga ner CoH och i de strategier som
tillampades for att uppmuntra till fortsatt aktivitet pa
/r/cityofheroes ocksa efter att spelet inte langre var tillgang-
ligt. Att dokumentpraktiker som syftade till minnesskapande
var sa komplexa och framtridande under studieperioden
kan forklaras med hinvisning till CoHs nedliggning. Beske-
det att gemenskapens tillgang till CoH skulle upphoéra hade
inverkan pa de flesta praktiker som observerades under stu-
dien bade fore och efter att den faktiska nedlaggningen hade
skett. Den intensiva aktivitet som forsiggick pa /r/cityof-
heroes ocksa vid studiens slut, ungefar fyra manader efter att
CoH stangts, indikerar att de minnesskapande dokument-
praktikerna bidrog till att halla samman gemenskapen ge-
nom att erbjuda medlemmarna ett sitt att relatera till CoH,
dess spelvarld, spelmekaniker, dess narrativa dimension och
erfarenheterna av att ha varit en spelare aven om sjalva spe-
let inte lingre fanns att tillga. Pa satt fungerade /r/cityof-
heroes som ett lieux de mémoire (Nora, 1989)—en plats dar
minne materialiseras—fér CoH-gemenskapen.

ARTIKEL III. KUNSKAPSPRODUKTION I EN DATORSPELSWIKI:
UNDERSOKNINGAR, KALLMATERIAL OCH METODER

Den tredje delstudien undersoker hur kunskapsproduktion
praktiseras i en datorspelsgemenskap. Studien baseras pa en
tre manader lang, etnografisk studie av DSW som inleddes
samma dag som DS2 slapptes. Studien fokuserade pa DSW-
gemenskapens kunskapsmal, hur medlemmarna i DSWs ge-
menskap (DSWianerna) organiserade undersékningar, samt
deras bruk och val av kidllmaterial, metoder och kunskaps-
kriterier. Teoretiska resurser himtades fran praktikteore-
tiska perspektiv pa kunskapsproduktion (huvudsakligen
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Knorr-Cetina, 1999; se ocksa Becher, 1989; Latour och Wool-
gar, 1979; Orlikowski, 2002) och dokumentstudier (t.ex.
Brown och Duguid, 1996; Frohmann, 2004b). Studiens for-
mulering, uppldgg och genomférande var influerat av Ge-
ertz (1993, p. 5-10) och skrifter som utreder hur etnografi
kan tillampas i studier av fenomen pa Internet (t.ex. Gatson,
2011; Hine, 2000; Markham, 2013). Metoden for datain-
samling inspirerades av Geiger och Ribes (2011) and Schuur-
man (2008).

Artikel IIT analyserar och beskriver hur produktionen av
dokumentationen pa DSW sker inom ramarna for en histo-
riskt situerad kunskapskultur. Resultaten visar att DSWs
kunskapskultur visentligen kan summeras i fem punkter.
For det forsta var kunskapsproduktionen pa DSW sjalvstan-
dig—wikins policys slog fast att all dokumentation pa siten
ska produceras av gemenskapens egna medlemmar och inte
inhamtas fran andra wikis eller webbplatser. For det andra
var DSW-projektets explicita malsattning att skapa en doku-
mentationsresurs formerad enligt de standarder och specifi-
kationer som utarbetats av DSWianerna sjalva. For det tredje
motte enbart sadant vetande som var baserat pa observation
och som kunde verifieras av flera DSWianerna kunskapskri-
terier. For det fjarde, egenskaperna hos de i sammanhanget
mest centrala plattformarna—DS2 och DSWs MediaWiki-
infrastruktur—hade en stor inverkan pa DSWianernas kun-
skapsproduktion pa wikin. Sist och slutligen visade studien
att kunskapsproduktion pa DSW {o6rvisso var processuell,
men att denna process framskred i segment som hiangde
samman med DS2s livscykel, hur langt DSWianernas hade
framskridit i DS2, och olika organisatoriska atgirder initie-
rade av wikins moderatorer, administratorer och seniora an-
vandare. I sammandrag visar resultaten vidare att produkt-
ionen av DS2-relaterad kunskap pa DSW i stor utstrackning
paverkades av de praktiker som etablerats i samband med
DSWianernas arbete med att dokumentera DS2 féregangare,
DS1, och DS2s speldesign. Likasa hade information fran spel-
industrin och spelpressen pataglig inverkan pa hur DS2 do-
kumenterades pa wikin.

ARTIKEL IV. SOCIOKULTURELLT ORIENTERAT SPELBEVARANDE:
EN LITTERATUROVERSIKT AV PRIORITERINGAR, METODER, OCH
BEGREPP
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Den fjarde och sista delstudien utforskar hur datorspels so-
ciokulturella aspekter framtrider i spelbevarandeforsk-
ningen. Studien baserar sig pa en kritisk och systematisk lit-
teraturoversikt (Grant och Booth, 2009) av publikationer
som harror fran flertalet discipliner och spelbevarandepro-
jekt. Mer specifikt satter oversikten i fokus de skdl som mo-
tiverar bevarande av datorspelens sociokulturella dimens-
ioner, urval av innehall och material, och metoder for beva-
rande, sasom de frambhalls i litteraturen. Innehallsanalys
(Krippendorff, 2004) och metodlitteratur om systematiska
litteraturoversikter (t.ex. vom Brocke, et al., 2009; Webster
och Watson, 2002) utgjorde studiens teoretiska och meto-
diska utgangspunkter.

Artikel IV visar att datorspels sociokulturella aspekter
framtrader pa tre sitt i spelbevarandelitteraturen. I det forsta
perspektivet beskrivs datorspelens sociokulturella aspekter
som en essentiell del av vad ett spel ar. Meningsfulla spelbe-
varandeinitiativ maste enligt detta synsatt innehalla doku-
mentation av t.ex. datorspelande och spelkultur; att enbart
tillgodose atkomsten till och funktionaliteten av spelet i sig
anses endast delvis uppfylla spelbevarandets grundliggande
syfte och malsattningar. I det andra perspektivet uppfattas
datorspelens sociokulturella aspekter som en anvandbar re-
surs i bevarandet av spel, fraimst genom att fungera som en
viktig kontext till spelens hardvara och mjukvara. Genom att
bevara dokumentation av datorspelens sociokulturella
aspekter vid sidan av spelen i sig breddas arkivsamlingens
anvandbarhet pa grund av dess mer mangsidiga innehall.
Det tredje perspektivet ger vid handen att dokumentation av
datorspelens sociokulturella dimensioner ar vardefullt ef-
tersom sadant material kan ge insikter i nartida historia fran
en socioteknisk synvinkel. Datorspelskultur och hagkomster
fran forflutna interaktioner med datorspel framtrader har
som vardefull dokumentation av persondatoranvindning-
ens historia och de sociotekniska skeenden som resulterade
i den digitala teknikens position i samtida samhalle och kul-
tur. Resultaten av delstudien anviands ocksa for att skissera
mojliga riktningar for framtida forskning pa spelbevarande
sasom vidareutveckling av relevanta arkivteoretiska aspekter
sa att de battre svarar mot datorspelbevarandets sarart, samt
studier av datorspelarkiv och datorspelens ontologi.
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Diskussion och slutsats

Ett viktigt resultat i studien ar det teoretiska ramverk som
utvecklades i syfte att bispringa tolkningen av spelgemen-
skapers informationsproduktion i spelrelaterade sociala me-
dier och hur denna ir féorbunden med sociala processer i
dessa gemenskaper. Som tidigare utfast ar de mest betydel-
sefulla komponenterna i detta ramverk praktikteori, doku-
mentteori samt perspektiv pa minnesskapande och kun-
skapsproduktion. Ramverket har foljande karakteristik, vil-
ken ocksa utgor delar av dess bidrag till framtida forskning
pa omradet spelbevarande.

Bred tillaimpning. Ramverket syftar till att teoretisera re-
lationen mellan online-gemenskaper, de sociala media-
tjAnster gemenskaperna brukar, och de dokumentpraktiker
som formar den dokumentation som aterfinns i dessa tjans-
ter. Saledes ar ramverket av bred tillamplighet i studier av
online-gemenskaper bade i spel- och andra domaner.

Konceptuell affinitet. Dokument ar ett valetablerat be-
grepp i B&I-forskning som ocksa har affinitet till arkivsfaren
genom dess narhet till begrepp som arkivhandling (eng. re-
cords; se t.ex. Yeo, 2011). Denna konceptuella affinitet ar av
betydelse eftersom den erbjuder mgjlighet att fé6ra samman
online-gemenskapers sociala medier som ett empiriskt
forskningsfalt med de centrala koncept, intressen och teore-
tiska perspektiv inom B&I, arkivvetenskap och dokument-
forskning som den bedrivits i arbetsplatsstudier och organi-
sationssociologi (t.ex. Berg och Bowker, 1997; Berg, 1996;
Harper, 1998; Riles, 2006a).

Tolkningspotential. Ramverket visar ocksa hur studiet av
online-gemenskapers praktiker i webbmiljoéer kan rora sig
bortom representationalistiska tolkningsmodeller med in-
spiration fran Barad (2007). Ur ett icke-representationalist-
iskt perspektiv blir online-gemenskapers praktiker socialt
meningsfulla—vilket visas i artiklarna II och III—genom de-
ras intima férbundenhet med teknologi (i detta fall, sociala
media). Skillnaden mot ett synsatt dar praktiker blir socialt
meningsfulla for att de i dylika kontexter &r medierade eller
pa annat satt blir representerade ar betydande.

Vidare visar studien att spelgemenskapers produktion av
information i spelrelaterade sociala medier sker via ater-
kommande, koordinerade, och kollektivt utféorda doku-
mentpraktiker. Dessa praktiker ar lokalt konfigurerade: ka-
rakteristiken av det spel som star i centrum for spelgemen-
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skapen och den aktuella sociala media-plattformens egen-
skaper, spelets livscykel, relevanta skeenden i spelindustrin,
och dokumentpraktikernas roll i spelgemenskapens sociala
processer (minnesskapande, kunskapsproduktion) har stor
betydelse for formeringen av spelgemenskapers sociala me-
dier och den dokumentation som produceras och kan ater-
finnas dir. Generellt uppvisade de studerade gemenskap-
erna en liknande grad av expertis som observerats i tidigare
studier av spelgemenskaper online (t.ex. Barr, 2014; Ste-
inkuehler och Duncan, 2008). Dokumentationen som pro-
ducerades pa /r/cityofheroes och DSW var 6verlag extensiv,
komplex och inte sédllan granskad och i férekommande fall
kompletterad eller redigerad av andra medlemmar i gemen-
skapen ar den ursprungliga upphovspersonen. De studerade
spelgemenskapernas dokument och dokumentpraktiker
hingde vidare intimt samman med minnesskapande och
kunskapsproduktion (Bowker, 2005; Frohmann, 2004a)
samt fungerade som gransmarkorer mellan naraliggande ge-
menskaper (Brown och Duguid, 1996; Frohmann, 2004b;
Huvila, 2011).

Baserat pa den 6verblick av spelbevarandeforskning som
ges i artikel IV kan resultaten fran artiklarna II och III oper-
ationaliseras pa flera sitt i bevarandeinitiativ och -forskning
riktad mot datorspels sociokulturella aspekter. Bevarande-
initiativ som har som malsattning att bevara ett spels socio-
kulturella dimension genom att samla in eller pa annat satt
anvanda sig av spelgemenskaps-producerad dokumentation
bor ta hansyn till att féljande faktorer. Dessa faktorer har stor
inverkan pa den dokumentation som finns att tillga, hur den
har producerats, och hur dokumentationen kan bidra med
kontext till bevarad spel-mjukvara och -hardvara.

Flertalet praktikteoretiker (Feldman och Orlikowski,
2011; Gherardi, 2016; Nicolini, 2013; Orlikowski, 2007;
Schatzki, 2001) har observerat att praktiker ar intimt for-
bundna med de materiella omgivningar i vilka de utfors. Ar-
tiklarna II och III visar att viktiga materiella omgivningar i
online-spelgemenskaper utgors av de sociala medier och
spelen kring vilka dessa gemenskaper ar centrerade. Plattfor-
marna Reddit och MediaWiki har flera likheter, men ocksa
betydande skillnader vilka paverkade de dokumentpraktiker
som utfordes dar. Medan tidigare studier (t.ex. Geiger och
Ribes, 2011; Hunter, 2011) har observerat den i viss utstrack-
ning 6msesidigt formande relationen mellan praktiker och
sociala media ar det firre som har diskuterat sambandet
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mellan datorspelet som star i centrum for en spelgemenskap
och denna spelgemenskaps dokumentpraktiker. Interakt-
ionen mellan spel och dokumentpraktiker hade vasentligen
tva dimensioner som hinger samman med spelets karakte-
ristik respektive dess livscykel. Den férra dimensionen ut-
forskades i artikel III, dar DS2s hoga svarighetsgrad och den
knapphindiga information som star spelaren till buds stod i
relation till utformningen av DSWianernas kunskapspro-
duktionsarbetes malsattningar, metoder, och kunskapskrite-
rier. Studien av CoH-gemenskapen i artikel II och de satt pa
vilka de agerade i samband med CoHs nedlaggning illustre-
rar hur ett spels livscykel paverkar dokumentpraktikerna hos
de gemenskaper som ar relaterade till det. Ett liknande ske-
ende observeras i artikel III, dar lanseringen av DS2 har stor
inverkan pa graden av aktivitet pa DSW och produktionen
av dokumentation pa wikin. Det 4r emellertid inte enbart vid
lansering och nedliggning som en spelgemenskaps doku-
mentpraktiker i stor utstrickning paverkas av justeringar i
spelet, utan dylika skeenden kan ske dven vid andra tidpunk-
ter (se t.ex. Skold, 2011). Vidare har Newman (2008; 2012a)
och Jenkins (2006; 2008; 2013) tidigare pekat pa den porosa
grans som finns mellan konsumtion och produktion i me-
die-centrerade gemenskaper (TV, film, datorspel). Forelig-
gande studie visar att det finns en nira relation mellan da-
torspelande och deltagande i dokumentpraktiker. Inom ra-
men for kunskapsproduktion pa DSW var spelet bade den
mest anvanda informationskéllan och spelande en av de vik-
tigaste metoderna for undersékning och utforskande. En lik-
nande situation forelag i CoH under manaderna innan spelet
blev otillgangligt. Studien visar ocksa hur spelgemenskapers
dokumentpraktiker existerar i olika organisatoriska sam-
manhang. Det fanns ingen tilldelning av roller eller ansvars-
omraden i CoH-gemenskapen. Inte heller observerades
nagra regulativa initiativ trots den omfattande och varierade
dokumentation som producerades pa webbplatsen. DSW
star i stark kontrast: dokumentpraktikerna pa siten ar mer
organiserade och betydligt mer reglerade.

Det ar viktigt att de beslut, prioriteringar och val av me-
toder som ar implicita i bevarandeinitiativ riktade mot da-
torspels sociokulturella aspekter baseras pa vad som ar kant
om spelgemenskaper och de kontexter och praktiker genom
vilka de producerar dokumentation i spelrelaterade sociala
medier. Foreliggande studie har enligt ovan bidragit med
kunskaper som kan komma till nytta i detta sammanhang.
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Studien foreslar flera riktningar for framtida forskning. Tva
sadana linjer av vikt ska kort ndmnas har. Det ir av intresse
att ytterligare belysa relationen mellan datorspelande och
anvandningen och produktionen av spelrelaterad doku-
mentation i sociala medier genom att beforska hur dylika re-
surser anvands under pagaende spel, samt hur dessa tjansters
karakteristik och egenskaper paverkar formeringen av de
praktiker som forsiggar dar (se t.ex., van Dijck, 2012; Skeggs
och Yuill, 2016). Vidare sa ar det starkt motiverat att bedriva
ytterligare studier av relationen mellan spelgemenskaper
och de praktiker som de utfor i spelrelaterade sociala media.
Tidigare studier av t.ex. informationsbeteenden (Adams,
2009) och literacitet (Martin och Steinkuehler, 2010; Ste-
inkuehler, 2007) pekar pa att féorehavanden relaterade till da-
torspel har relevans ocksa bortom datorspelsdominen. Att
battre forsta skeenden i datorspelssammanhang ar alltsa ett
av manga satt att bidra till kunskapen om var samtida kultur
och sambhalle.
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