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Bild 1. Den tryckta avhandlingens framsida. 

Introduktion 
Digital teknik är idag ett viktigt inslag i många människors 
vardag. Samma bild framträder när det gäller sådant som 
uppstår ur mänsklig interaktion såsom samhälle och kul-
tur—digital teknik är en betydande och meningsfull del av 
många sociala arenor. Den digitala teknikens genomslag har 
resulterat i att en mångfald av digitala material produceras 
och förmedlas av olika aktörer i olika sammanhang via olika 
verktyg och distributionskanaler. Samtidigt som digitalt 
material är lätt att producera och förmedla så länge nödvän-
dig utrustning finns till hands, har det också egenskaper som 
gör det besvärligt att bevara och kommunicera över tid. Di-
gitalt material utgör därför en utmaning för ABM-institut-
ioner (arkiv, bibliotek, museum) och andra verksamheter 
som har till uppdrag att samla, bevara och tillgängliggöra 
material på lång sikt. Utmaningen återfinns i bevarandepro-
cessens samtliga steg: från frågor gällande urval, till hur be-
grepp som kontext och autenticitet kan förstås i relation till 
digitalt material, såväl som till vilka metadatamodeller och 
metoder för tillgängliggörande som är tillämpliga. Varför det 
är av vikt att hitta lösningar på de många utmaningar som 



 
ARTIKEL/ARTICLE 
Tidskrift för ABM | Vol. 3. No. 1, 2018, s. 18-39 | Institutionen för ABM, 
Uppsala universitet 
 

 20 

kringgärdar digitalt bevarande är uppenbart: möjligheten att 
i framtiden forska eller på annat sätt använda digitalt 
material från andra tider än enbart det nära förflutna vilar i 
en betydande del på att fullgoda bevarandeinsatser genom-
förs i vår samtid. 

Datorspelsarkivering är ett viktigt delproblem i det fält 
av utmaningar som rör bevarandet av signifikanta aspekter 
av (den digitala) samtiden. Datorspel2 och datorspelande är 
viktiga att bevara på grund av deras kulturella, ekonomiska 
och historiska betydelse (Begy, 2015; Chapman, et al., 2017; 
Pötzsch och Šisler, 2016; Webber, 2016). Att bevara spel är 
emellertid en svår uppgift som för med sig utmaningar av 
teknisk, juridisk, kollaborativ, konceptuell och metodologisk 
natur (MacDonough, et al., 2016; McDonough, et al., 2010; 
Newman, 2012a). För att framtida tillgång till funktionalitet 
och dokumentation av datorspel ska kunna säkerställas är 
riktade bevarandeinitiativ nödvändiga (Bachell och Barr, 
2014; Guttenbrunner, et al., 2010; McDonough, et al., 2010). 
Datorspelsbevarandets utmaningar kan enbart mötas genom 
forsknings- och utvecklingsinsatser som siktar på att gradvis 
lösa de problem som är implicita i sådan verksamhet. Före-
liggande studie utgör ett steg i denna riktning. 

Tidigare forskning om datorspelsbevarande kan delas in 
i två huvudsakliga kategorier. Den första kategorin inrym-
mer sådana studier som koncentrerat sig på att utveckla me-
toder för att säkerställa datorspelens funktionalitet och till-
gänglighet på lång sikt (Anderson, et al., 2010; Guttenbrun-
ner, et al., 2010; McDonough, 2011; McDonough, 2012). 
Forskning som tillhör den andra kategorin har istället argu-
menterat för och undersökt hur de sociokulturella aspekter 
som existerar “bortom” spelens programkod samt audiovi-
suella dimensioner—spelkultur, kulturella och sociala 
aspekter av datorspelande, spelgemenskapers3 sociala liv och 
aktivitet—kan dokumenteras och inlemmas i spelarkiv 
(Lowood, 2004; Newman, 2012a; Shipman och Marshall, 

                                            
 
 
2 “Datorspel” används som ett paraplybegrepp som omfattar alla typer 
av spel som spelas på datorer, konsoler, mobiltelefoner, surfplattor, 
m.m. 
3 Det finns många olika typer av spelgemenskaper. I fokus för denna 
studie är spelgemenskaper där sociala media och annan digital teknik 
utgör 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 användare av spelarkiv med information 
om de aktiviteter och processer som spelgemenskapers 
verksamheter består av (Harrison, 2009; McDonough och 
Olendorf, 2011; Winget, 2011), och därjämte som ett nödvän-
digt steg i spelbevarandeprocessen (Newman, 2008; New-
man, 2012a). 

Denna studie bidrar till kunskapsläget i den andra kate-
gorin av spelbevarandeforskning genom (i) att skapa en 
överblick av forskningsläget om sociokulturellt-orienterad 
spelbevarandeforskning och; (ii) att undersöka hur dator-
spelsgemenskaper producerar information i sociala medier 
(diskussionsforum, wikis), samt vilka betydelser som sådan 
information och informationsproduktion har i spelgemen-
skaperna. En studie av föreliggande slag kan självfallet inte 
möta alla föreliggande utmaningar i bevarandet av datorspe-
lens sociokulturella dimensioner. Den kan däremot leverera 
pålitliga resultat som kan ligga till grund för praktiska och 
teoretiska överväganden i spelbevarandeinitiativ, exempel-
vis sådana som har att göra med prioritering, urval, och ar-
kivbeskrivningar och annan metadata. Motivet till att sätta 
studiet av spelgemenskapers informationsproduktion i soci-
ala medier i dialog med problemkomplexet kring sociokul-
turellt orienterat bevarande av datorspel har sin grund i föl-
jande: en fundamental princip inom alla arkiv- och bevaran-
deverksamheter är att välgrundade beslut samt kapaciteten 
att genomföra evaluerande analyser och göra teoretiska bi-
drag, baserar sig på god kännedom om materialet som ska 
bevaras, inklusive dess karakteristik och proveniens(er) (se 
t.ex. Gilliland och McKemmish, 2004; Kirschenbaum, 2012; 
Mortensen, 1999). Denna princip är särskilt aktuell i sam-
band med nya arkivobjekt som datorspel, där beprövad 
praxis ännu inte har utarbetats. 

Syfte och frågeställningar 
Studien positionerar sig huvudsakligen inom de biblioteks- 
och informationsvetenskapliga (B&I) och arkivvetenskapliga 
forskningsfälten, men tangerar även spel- och organisations-
studier samt andra discipliner. Även om den mängden rele-
vant forskning inom dessa fält både är stor och diversifierad 
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så finns det få tidigare studier som har tagit sikte på relat-
ionen mellan datorspelsgemenskaper och datorspels-relate-
rade sociala media, och hur information i den senare uppstår 
som en följd av de förstnämndas aktiviteter. Med vissa vik-
tiga undantag (Barr, 2014; Bullard, 2013; Harviainen, et al., 
2012; Newman, 2008; Newman, 2012; Sköld, et al., 2015) är 
det möjligt att observera en trend i den tidigare forskningen 
där relationen mellan spelgemenskaper och spelrelaterade 
sociala media enbart berörs 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 mönster kan noteras 
i forskningsläget som råder gällande datorspelsbevarande. 
Flertalet studier konstaterar att information producerad av 
spelgemenskaper har stor relevans för bevarandet av spel 
(t.ex. MacDonough, et al., 2016; McDonough och Olendorf, 
2011; Newman, 2011; Newman, 2012a), men få initiativ att be-
forska de kontexter och aktiviteter i och via vilka sådan in-
formation produceras (Crawford, 2012) har tagits. Samma 
förhållande gäller möjligheten att undersöka hur dylika stu-
dier kan bidra till forsknings- och bevarandeinitiativ riktade 
mot datorspel. 

Föreliggande studie siktar på att fylla dessa kunskaps-
luckor. Studiens övergripande målsättning är att sätta fokus 
på hur datorspelsgemenskaper producerar information i so-
ciala medier, och att skapa insikt i hur sådana kunskaper kan 
komma till nytta i sociokulturellt-orienterat datorspelsbeva-
rande. Studien har vägletts av två syften. Det första syftet är 
att teoretisera och utveckla en förståelse för hur form och 
innehåll i social media-miljöer relaterade till spelgemen-
skaper växer fram som ett resultat av de informationsprodu-
cerande aktiviteterna som miljöerna inrymmer, och hur 
dessa aktiviteter är förbundna med gemenskapernas sociala 
processer. Fokus riktas här mot social media-baserad in-
formationsproduktion som försiggår i samband minnes-
skapande och kunskapsproduktion—två 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 första syfte möts genom att följande frågeställ-
ningar besvaras: 

 
1. Hur praktiseras minnesskapande och kunskaps-

produktion i datorspelsgemenskaper? 
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2. Hur påverkas datorspelsgemenskapernas praktiker 
med relevans för minnesskapande och kunskaps-
produktion av egenskaperna hos de sociala medier 
via vilka dessa praktiker genomförs? 

 
Studiens andra syfte är att operationalisera insikterna i spel-
gemenskapers informationsproduktion på ett sådant sätt att 
de bidrar till kunskapsläget om sociokulturellt-orienterat 
spelbevarande. Forskningsfrågorna som undersöks i sam-
band med det andra syftet är: 
 

3. Vilket är det rådande forskningsläget gällande 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? 

 
Föreliggande studie är kvalitativ till sin karaktär och använ-
der sig av olika metoder, materialtyper och ett flerledat teo-
retiskt ramverk för att uppnå sina syften. Studien består av 
fyra delstudier, rapporterade i fyra artiklar (I–IV), och en 
kappa. Forskningsfrågorna vägledde designen av delstudi-
erna, inklusive val av källmaterial, metoder, och teoretiska 
resurser. Studiens teoretiska ramverk skisseras i artikel I och 
vidareutvecklas i kappan. Ramverket är i huvudsak baserat 
på praktikteori och dokumentteori och har kapacitet att ge 
perspektiv på spelgemenskapers minnesskapande och kun-
skapsproduktion såväl som deras informationsproduktion i 
sociala media. Artiklarna II och III rapporterar fältstudier av 
minnesskapande (II) and kunskapsproduktion (III) i spelge-
menskaper. Artikel II är baserad på en studie av en spelge-
menskap på webbplatsen Reddit (www.reddit.com) dedike-
rad till online-rollspelet City of Heroes (CoH). Artikel III ut-
forskar kunskapsproduktion på Dark Souls Wiki (DSW; 
http://darksouls.wikia.com/wiki/Dark_Souls_Wiki), en wiki 
ägnad åt spelserien Dark Souls (vid studiens genomförande i 
huvudsak det andra spelet i serien, Dark Souls II, DS2). Arti-
kel IV är grundad på en kvalitativ systematisk litteraturöver-
sikt av spelbevarandelitteratur som syftar till att producera 
de insikter som krävs för att sätta artiklarna I–III i samman-
hang med forskningsläget gällande spelbevarande i allmän-
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het och spelbevarande orienterat mot datorspelens sociokul-
turella dimensioner i synnerhet. Vid sidan av det teoretiska 
ramverket utgör 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 för studiens resultat. 

Härnäst presenteras delstudierna i större detalj. Därefter 
följer en sammanfattning och diskussion av studiens resultat. 

Delstudier 

ARTIKEL I. ATT SPÅRA SPÅR: ETT DOKUMENT-CENTRERAT TILL-
VÄGAGÅNGSSÄTT FÖR ATT BEVARA DATORSPELSGEMENSKAPER 

Den första delstudien tar sin utgångspunkt i resonemanget 
att framgångsrika bevarandeinitiativ inom ABM-sektorn vi-
lar på att de ingående prioriteringarna, besluten och valen av 
bevarandemetoder bygger på en god förståelse av objektet i 
centrum för bevarandearbetet (Kirschenbaum, 2012; Mor-
tensen, 1999; Schwartz och Cook, 2002). Denna tankegång 
implicerar att nya materialtyper, där praxis och goda kun-
skaper baserade på forskning eller erfarenheter från tidigare 
bevarandeprojekt inte finns att tillgå i någon omfattande ut-
sträckning, för med sig betydande utmaningar för de ABM-
institutioner och andra verksamheter som har bevarande 
och tillgängliggörande inom sitt verksamhetsområde. Brüg-
ger (2012), Galloway (2005) och Snickars (2010) observerar 
att denna situation ofta är fallet när det gäller digitala objekt. 
Litteraturen indikerar likaså att sociala media är viktiga plat-
ser i online-gemenskaper (Hine, 2000; Lowood, 2009; Rehn, 
2001). Det är mot denna bakgrund som delstudiens syfte 
framträder: att utveckla ett ramverk som kan användas till 
att teoretisera spelgemenskapers informationsproduktion i 
spelrelaterade sociala medier och som kan vägleda kom-
mande empiriska undersökningar. Ramverket utvecklades 
genom en konceptuellt och syntetiskt driven analys av tidi-
gare forskning om datorspel och datorspelsgemenskaper 
(Boellstorff, 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 fördelar med 
att teoretiskt närma sig spelrelaterade sociala medier inte 
som passiva förvar av dokumentation skapad av spelgemen-
skaper, eller som biprodukterna av interaktion över Internet, 
utan som knutpunkter för praktiker där datorspelgemen-
skapers sociala processer (kunskap, synpunkter, normer, ge-
mensamma sätt att utföra uppgifter) förhandlas fram, repro-
duceras och moduleras. I det ramverk som utarbetas i artikel 
I framträder också att det är att föredra 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 också att ytterligare kunskapsbidrag till 
sociokulturellt-orienterat spelbevarande förutsätter 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 är svar på dessa uppmaningar till fortsatt 
forskning. 

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

Den andra delstudien undersöker hur spelgemenskaper an-
vänder spelrelaterade sociala medier för att dokumentera 
sitt förflutna. 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 är 
baserad på en studie av en CoH-gemenskap på diskussions-
forumet /r/cityofheroes på webbsiten Reddit. CoH var ett 
online-rollspel som lades ner ungefär mitt i den sju månader 
långa studieperioden. Delstudiens teoretiska resurser utgörs 
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 förflutna dokumenterades på /r/cityofheroes. Dessa 
representationer var centrerade kring (i) de audiovisuella 
element som utgjorde CoHs spelvärld; (ii) erfarenheter från 
att spela CoH; (iii) datorspelsindustrin; (iv) CoHs narrativa 
dimensioner och (v) CoHs spelmekaniker. En stor bredd av 
ämnen och perspektiv dokumenterades, på olika sätt och i 
olika syften, på /r/cityofheroes under studiens gång. Ana-
lysen sätter fokus på hur det dokumenterade förflutna spe-
lade en aktiv roll i gemenskapens sätt att handskas med situ-
ationen som CoHs nedläggning förde med sig. Exempelvis 
spelade denna dokumentation en roll i gemenskapens pro-
tester mot beslutet stänga ner CoH och i de strategier som 
tillämpades för att uppmuntra till fortsatt aktivitet på 
/r/cityofheroes också efter att spelet inte längre var tillgäng-
ligt. Att dokumentpraktiker som syftade till minnesskapande 
var så komplexa och framträdande under studieperioden 
kan förklaras med hänvisning till CoHs nedläggning. Beske-
det att gemenskapens tillgång till CoH skulle upphöra hade 
inverkan på de flesta praktiker som observerades under stu-
dien både före och efter att den faktiska nedläggningen hade 
skett. Den intensiva aktivitet som försiggick på /r/cityof-
heroes också vid studiens slut, ungefär fyra månader efter att 
CoH stängts, indikerar att de minnesskapande dokument-
praktikerna bidrog till att hålla samman gemenskapen ge-
nom att erbjuda medlemmarna ett sätt att relatera till CoH, 
dess spelvärld, spelmekaniker, dess narrativa dimension och 
erfarenheterna av att ha varit en spelare även om själva spe-
let inte längre fanns att tillgå. På sätt fungerade /r/cityof-
heroes som ett lieux de mémoire (Nora, 1989)—en plats där 
minne materialiseras—för CoH-gemenskapen. 

ARTIKEL III. KUNSKAPSPRODUKTION I EN DATORSPELSWIKI: 
UNDERSÖKNINGAR, KÄLLMATERIAL OCH METODER 

Den tredje delstudien undersöker hur kunskapsproduktion 
praktiseras i en datorspelsgemenskap. Studien baseras på en 
tre månader lång, etnografisk studie av DSW som inleddes 
samma dag som DS2 släpptes. Studien fokuserade på DSW-
gemenskapens kunskapsmål, hur medlemmarna i DSWs ge-
menskap (DSWianerna) organiserade undersökningar, samt 
deras bruk och val av källmaterial, metoder och kunskaps-
kriterier. Teoretiska resurser hämtades från praktikteore-
tiska perspektiv på kunskapsproduktion (huvudsakligen 
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Knorr-Cetina, 1999; se också Becher, 1989; Latour och Wool-
gar, 1979; Orlikowski, 2002) och dokumentstudier (t.ex. 
Brown och Duguid, 1996; Frohmann, 2004b). Studiens for-
mulering, upplägg och genomförande var influerat av Ge-
ertz (1993, p. 5–10) och skrifter som utreder hur etnografi 
kan tillämpas i studier av fenomen på Internet (t.ex. Gatson, 
2011; Hine, 2000; Markham, 2013). Metoden för datain-
samling inspirerades av Geiger och Ribes (2011) and Schuur-
man (2008). 

Artikel III analyserar och beskriver hur produktionen av 
dokumentationen på DSW sker inom ramarna för en histo-
riskt situerad kunskapskultur. Resultaten visar att DSWs 
kunskapskultur väsentligen kan summeras i fem punkter. 
För det första var kunskapsproduktionen på DSW självstän-
dig—wikins policys slog fast att all dokumentation på siten 
ska produceras av gemenskapens egna medlemmar och inte 
inhämtas från andra wikis eller webbplatser. För det andra 
var DSW-projektets explicita målsättning att skapa en doku-
mentationsresurs formerad enligt de standarder och specifi-
kationer som utarbetats av DSWianerna själva. För det tredje 
mötte enbart sådant vetande som var baserat på observation 
och som kunde verifieras av flera DSWianerna kunskapskri-
terier. För det fjärde, egenskaperna hos de i sammanhanget 
mest centrala plattformarna—DS2 och DSWs MediaWiki-
infrastruktur—hade en stor inverkan på DSWianernas kun-
skapsproduktion på wikin. Sist och slutligen visade studien 
att kunskapsproduktion på DSW förvisso var processuell, 
men att denna process framskred i segment som hängde 
samman med DS2s livscykel, hur långt DSWianernas hade 
framskridit i DS2, och olika organisatoriska åtgärder initie-
rade av wikins moderatorer, administratörer och seniora an-
vändare. I sammandrag visar resultaten vidare att produkt-
ionen av DS2-relaterad kunskap på DSW i stor utsträckning 
påverkades av de praktiker som etablerats i samband med 
DSWianernas arbete med att dokumentera DS2 föregångare, 
DS1, och DS2s speldesign. Likaså hade information från spel-
industrin och spelpressen påtaglig inverkan på hur DS2 do-
kumenterades på wikin. 

ARTIKEL IV. SOCIOKULTURELLT ORIENTERAT SPELBEVARANDE: 
EN LITTERATURÖVERSIKT AV PRIORITERINGAR, METODER, OCH 

BEGREPP 
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Den fjärde och sista delstudien utforskar hur datorspels so-
ciokulturella aspekter framträder i spelbevarandeforsk-
ningen. Studien baserar sig på en kritisk och systematisk lit-
teraturöversikt (Grant och Booth, 2009) av publikationer 
som härrör från flertalet discipliner och spelbevarandepro-
jekt. Mer specifikt sätter översikten i fokus de skäl som mo-
tiverar bevarande av datorspelens sociokulturella dimens-
ioner, urval av innehåll och material, och metoder för beva-
rande, såsom de framhålls i litteraturen. Innehållsanalys 
(Krippendorff, 2004) och metodlitteratur om systematiska 
litteraturöversikter (t.ex. vom Brocke, et al., 2009; Webster 
och Watson, 2002) utgjorde studiens teoretiska och meto-
diska utgångspunkter. 

Artikel IV visar att datorspels sociokulturella aspekter 
framträder på tre sätt i spelbevarandelitteraturen. I det första 
perspektivet beskrivs datorspelens sociokulturella aspekter 
som en essentiell del av vad ett spel är. Meningsfulla spelbe-
varandeinitiativ måste enligt detta synsätt innehålla doku-
mentation av t.ex. datorspelande och spelkultur; att enbart 
tillgodose åtkomsten till och funktionaliteten av spelet i sig 
anses endast delvis uppfylla spelbevarandets grundläggande 
syfte och målsättningar. I det andra perspektivet uppfattas 
datorspelens sociokulturella aspekter som en användbar re-
surs i bevarandet av spel, främst genom att fungera som en 
viktig kontext till spelens hårdvara och mjukvara. Genom att 
bevara dokumentation av datorspelens sociokulturella 
aspekter vid sidan av spelen i sig breddas arkivsamlingens 
användbarhet på grund av dess mer mångsidiga innehåll. 
Det tredje perspektivet ger vid handen att dokumentation av 
datorspelens sociokulturella dimensioner är värdefullt ef-
tersom sådant material kan ge insikter i närtida historia från 
en socioteknisk synvinkel. Datorspelskultur och hågkomster 
från förflutna interaktioner med datorspel framträder här 
som värdefull dokumentation av persondatoranvändning-
ens historia och de sociotekniska skeenden som resulterade 
i den digitala teknikens position i samtida samhälle och kul-
tur. Resultaten av delstudien används också för att skissera 
möjliga riktningar för framtida forskning på spelbevarande 
såsom vidareutveckling av relevanta arkivteoretiska aspekter 
så att de bättre svarar mot datorspelbevarandets särart, samt 
studier av datorspelarkiv och datorspelens ontologi. 
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Diskussion och slutsats 
Ett viktigt resultat i studien är det teoretiska ramverk som 
utvecklades i syfte att bispringa tolkningen av spelgemen-
skapers informationsproduktion i spelrelaterade sociala me-
dier och hur denna är förbunden med sociala processer i 
dessa gemenskaper. Som tidigare utfäst är de mest betydel-
sefulla komponenterna i detta ramverk praktikteori, doku-
mentteori samt perspektiv på minnesskapande och kun-
skapsproduktion. Ramverket har följande karakteristik, vil-
ken också utgör delar av dess bidrag till framtida forskning 
på området spelbevarande. 

Bred tillämpning. Ramverket syftar till att teoretisera re-
lationen mellan online-gemenskaper, de sociala media-
tjänster gemenskaperna brukar, och de dokumentpraktiker 
som formar den dokumentation som återfinns i dessa tjäns-
ter. Således är ramverket av bred tillämplighet i studier av 
online-gemenskaper både i spel- och andra domäner. 

Konceptuell affinitet. Dokument är ett väletablerat be-
grepp i B&I-forskning som också har affinitet till arkivsfären 
genom dess närhet till begrepp som arkivhandling (eng. re-
cords; se t.ex. Yeo, 2011). Denna konceptuella affinitet är av 
betydelse eftersom den erbjuder möjlighet att föra samman 
online-gemenskapers sociala medier som ett empiriskt 
forskningsfält 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 också hur studiet av 
online-gemenskapers praktiker i webbmiljöer kan röra sig 
bortom representationalistiska tolkningsmodeller med in-
spiration från 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 förbundenhet med teknologi (i detta fall, sociala 
media). Skillnaden mot ett synsätt där praktiker blir socialt 
meningsfulla för att de i dylika kontexter är medierade eller 
på annat sätt blir representerade är betydande. 

Vidare visar studien att spelgemenskapers produktion av 
information i spelrelaterade sociala medier sker via åter-
kommande, koordinerade, och kollektivt utförda doku-
mentpraktiker. Dessa praktiker är lokalt konfigurerade: ka-
rakteristiken av det spel som står i centrum för 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 för formeringen av spelgemenskapers sociala me-
dier och den dokumentation som produceras och kan åter-
finnas där. 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 på /r/cityofheroes och DSW var överlag extensiv, 
komplex och inte sällan granskad och i förekommande fall 
kompletterad eller redigerad av andra medlemmar i gemen-
skapen är den ursprungliga upphovspersonen. De studerade 
spelgemenskapernas dokument och dokumentpraktiker 
hängde vidare intimt samman med minnesskapande och 
kunskapsproduktion (Bowker, 2005; Frohmann, 2004a) 
samt fungerade som gränsmarkörer mellan näraliggande ge-
menskaper (Brown och Duguid, 1996; Frohmann, 2004b; 
Huvila, 2011). 

Baserat på den överblick av spelbevarandeforskning som 
ges i artikel IV kan resultaten från artiklarna II och III oper-
ationaliseras på flera sätt i bevarandeinitiativ och -forskning 
riktad mot datorspels sociokulturella aspekter. Bevarande-
initiativ som har som målsättning att bevara ett spels socio-
kulturella dimension genom att samla in eller på annat sätt 
använda sig av spelgemenskaps-producerad dokumentation 
bör ta hänsyn till att följande faktorer. Dessa faktorer har stor 
inverkan på den dokumentation som finns att tillgå, hur den 
har producerats, och hur dokumentationen kan bidra med 
kontext till bevarad spel-mjukvara och -hårdvara. 

Flertalet praktikteoretiker (Feldman och Orlikowski, 
2011; Gherardi, 2016; Nicolini, 2013; Orlikowski, 2007; 
Schatzki, 2001) har observerat att praktiker är intimt för-
bundna med de materiella omgivningar i vilka de utförs. Ar-
tiklarna II och III visar att viktiga materiella omgivningar i 
online-spelgemenskaper utgörs av de sociala medier och 
spelen kring vilka dessa gemenskaper är centrerade. Plattfor-
marna Reddit och MediaWiki har flera likheter, men också 
betydande skillnader vilka påverkade de dokumentpraktiker 
som utfördes där. Medan tidigare studier (t.ex. Geiger och 
Ribes, 2011; Hunter, 2011) har observerat den i viss utsträck-
ning ömsesidigt formande relationen mellan praktiker och 
sociala media är det färre som har diskuterat sambandet 
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mellan datorspelet som står i centrum för en spelgemenskap 
och denna spelgemenskaps dokumentpraktiker. Interakt-
ionen mellan spel och dokumentpraktiker hade väsentligen 
två dimensioner som hänger samman med spelets karakte-
ristik respektive dess livscykel. Den förra dimensionen ut-
forskades i artikel III, där DS2s höga svårighetsgrad och den 
knapphändiga information som står spelaren till buds stod i 
relation till utformningen av DSWianernas kunskapspro-
duktionsarbetes målsättningar, metoder, och kunskapskrite-
rier. Studien av CoH-gemenskapen i artikel II och de sätt på 
vilka de agerade i samband med CoHs nedläggning illustre-
rar hur ett spels livscykel påverkar dokumentpraktikerna hos 
de gemenskaper som är relaterade till det. Ett liknande ske-
ende observeras i artikel III, där lanseringen av DS2 har stor 
inverkan på graden av aktivitet på DSW och produktionen 
av dokumentation på wikin. Det är emellertid inte enbart vid 
lansering och nedläggning som en spelgemenskaps doku-
mentpraktiker i stor utsträckning påverkas av justeringar i 
spelet, utan dylika skeenden kan ske även vid andra tidpunk-
ter (se t.ex. Sköld, 2011). Vidare har Newman (2008; 2012a) 
och Jenkins (2006; 2008; 2013) tidigare pekat på den porösa 
gräns som finns mellan konsumtion och produktion i me-
die-centrerade gemenskaper (TV, film, datorspel). Förelig-
gande studie visar att det finns en nära relation mellan da-
torspelande och deltagande i dokumentpraktiker. Inom ra-
men för kunskapsproduktion på DSW var spelet både den 
mest använda informationskällan och spelande en av de vik-
tigaste metoderna för undersökning och utforskande. En lik-
nande situation förelåg i CoH under månaderna innan spelet 
blev otillgängligt. Studien visar också hur spelgemenskapers 
dokumentpraktiker existerar i olika organisatoriska sam-
manhang. Det fanns ingen tilldelning av roller eller ansvars-
områden i CoH-gemenskapen. Inte heller observerades 
några regulativa initiativ trots den omfattande och varierade 
dokumentation som producerades på webbplatsen. DSW 
står i stark kontrast: dokumentpraktikerna på siten är mer 
organiserade och betydligt mer reglerade. 

Det är viktigt att de beslut, prioriteringar och val av me-
toder som är implicita i bevarandeinitiativ riktade mot da-
torspels sociokulturella aspekter baseras på vad som är känt 
om spelgemenskaper och de kontexter och praktiker genom 
vilka de producerar dokumentation i spelrelaterade sociala 
medier. Föreliggande studie har enligt ovan bidragit med 
kunskaper som kan komma till nytta i detta sammanhang. 
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Studien föreslår flera riktningar för framtida forskning. Två 
sådana linjer av vikt ska kort nämnas här. Det är av intresse 
att ytterligare belysa relationen mellan datorspelande och 
användningen och produktionen av spelrelaterad doku-
mentation i sociala medier genom att beforska hur dylika re-
surser används under pågående spel, samt hur dessa tjänsters 
karakteristik och egenskaper påverkar formeringen av de 
praktiker som försiggår där (se t.ex., van Dijck, 2012; Skeggs 
och Yuill, 2016). Vidare så är det starkt motiverat att bedriva 
ytterligare studier av relationen mellan spelgemenskaper 
och de praktiker som de utför i spelrelaterade sociala media. 
Tidigare studier av t.ex. informationsbeteenden (Adams, 
2009) och literacitet (Martin och Steinkuehler, 2010; Ste-
inkuehler, 2007) pekar på att förehavanden relaterade till da-
torspel har relevans också bortom datorspelsdomänen. Att 
bättre förstå skeenden i datorspelssammanhang är alltså ett 
av många sätt att bidra till kunskapen om vår samtida kultur 
och samhälle. 
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