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Abstract

This Master’s thesis investigates how Swedish cultural heritage institutions discuss
their work and their role in the preservation of computer games as a cultural
expression. The organizations investigated for this thesis is Gamevaults in Malmo,
Museum of Technology in Stockholm and the audiovisual department at the National
Library of Sweden in Stockholm.

The first question in this thesis investigates how Gamevaults, the Museum of
Technology and the audiovisual department at the National Library discuss what is to
be retained and preserved by the computer game culture. The second question in this
thesis is investigates how they reason about how it should be preserved. The third
question in this thesis investigates what factors underlies their opinions.

Qualitative interviews have been used to be able to retrieve empirical information for
this thesis. The interviews were carried out through personal interviews with
personnel from the different institutions.

The results of this thesis show that Gamevaults, the Museum of Technology and the
audiovisual department at the National Library have chosen to preserve different
types of information because of different interests and responsibilities. Since the
various institutions maintain different types of information because of their mission
and responsibility, they experience different types of problems in their work. The
audiovisual department at the National Library for example, has an official
responsibility to preserve computer games, which means that they must ensure that
they work. Gamevaults and the Museum of Technology do not have to take this into
account because they do not have any responsibility to preserve computer games. All
three institutions are aware that computer game preservation is more than preserving
computer games and that their work only preserves a part of the cultural
manifestation. To be successful and to be able to give a broader picture, they must,
according to themselves, cooperate. The view of cooperation, however, differs
between institutions.
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1 Inledning

Idag rader det inga tvivel om att dataspel borjar bli en allt mer accepterad kulturform.
Dataspel sysselsatter numera barn, ungdomar och vuxna fran alla samhallsgrupper
och dataspelsindustrin genererar miljarder varje ar (Winget 2011, s. 1869). Eftersom
dataspel har blivit etablerat i samhallet har inneburit att de nu ocksad &r en
kulturyttring, vard att bevara. Da dataspel har blivit ett fenomen vart att bevara har
véckt fragor vad som ska bevaras och hur det ska bevaras. Den arkivvetenskapliga
forskningen har under flera ar fokuserat pa att forsoka besvara dessa fragor, vilket har
haft till foljd att det nu finns teoretiska riktlinjer for vad som anses vara viktigt att
bevara och hur det bast kan genomféras. Aven om det finns teoretiska riktlinjer for
vad som ska bevaras och hur det ska goras betyder inte att det &r praktiskt
genomforbart att nd upp till dessa, eftersom det finns begransade resurser i
verkligheten. Den hér uppsatsen undersdker hur kulturarvsinstitutioner, som arbetar
med att bevara dataspel och dataspelskultur, resonerar kring sitt arbete och sin roll i
bevarandet av dataspel som kulturyttring. Hur resonerar de verksamheter som har
begransade resurser kring bevarandet av dataspel? VVad & mojligt att bevara for dem
och hur arbetar de for att bevara och tillgangliggora sitt material?

1.1 Dataspel eller datorspel

| den h&r uppsatsen kommer jag att anvdnda mig av begreppet dataspel och det
inbegriper alla typer av spel som bestar av data som processas med hjalp av olika
elektroniska verktyg. Anledningen till varfér jag har valt att anvanda begreppet
dataspel grundar sig i att det inkluderar alla typer av digitala spel enligt
Dataspelsbranschen (Strémbéck 2008). Aven om datorspel och TV-spel manga
ganger kan ses som synonymer till dataspel sa exkluderar de vissa spel. Datorspel
innefattar enbart elektroniska spel for persondatorer medan TV-spel endast omfattar
elektroniska spel som ar menade att spela pa en TV genom en spelmaskin. Dataspel
fungerar pa sa satt som en overkategori till mobilspel, TV-spel, datorspel, arkadspel
och sa vidare (Stromback 2008).

1.2 Historisk bakgrund

Dataspelsutveckling ar idag en omfattande och komplex industri, som omsétter
miljarder varje ar, och som underhaller manniskor i alla aldrar (Winget, 2011, s.
1869). Att bevara dataspel och den kultur som omger dem har emellertid varit en
ickefraga for traditionella kulturarvsinstitutioner (Barwick, Dearnley & Muir, 2010, s.
375).



For att forsta dataspelsutvecklingen, dess paverkan pa samhéllet och hur
dataspelsbevarandet har utvecklats har den historiska bakgrunden delats in i tre delar
— dataspelens och dataspelsmaskinernas utveckling, dataspelens roll i samhallet och
dataspelsbevarandets utveckling.

1.2.1 Dataspelens och dataspelsmaskinernas utveckling

Dataspel har funnits sedan 1950-talet. 1951 skrev Christopher Strachey ”Draughts”
pa datorn Manchester Mark 1 som kan raknas till det forsta dataspelet. Samma ar
designade John Bennet och Raymond Stuart-Williams datorn Ferranti NIMROD, som
kunde spela matematikspelet “NIM” till utstillningen Festival of Britain. Ett ar
senare, 1952, skrev Alexander Douglas luffarschackspelet OXO” pa EDSAC, vilket
ar det forsta dokumenterade spel som anvant sig av enkel grafik. (Tekniska museet
2014, utstdllningen Game on 2.0) 1958 utvecklade Willy Higinbotham ett enkelt
tennisspel som anvande ett oscilloskop som bildskarm. Syftet var att ha nagot som
besokare kunde interagera med pa 6ppet-hus dagen pa den amerikanska regeringens
Brookhaven National Laboratory (Guttenbrunner, Becker & Rauber 2010, s. 68).

Ar 1962 utvecklade Steve Russell spelet "Space War" pé& Digital Equipment
Corporation PDP-1 stordator vid MIT. Spelet spreds éver universiteten under 1960-
talet och det blev féregangaren till den forsta arkadmaskinen "Spacewar". Samtidigt
utvecklade Ralph H. Baer sina idéer om hur TV-apparater skulle kunna utvecklas.
Han kom pa idén med att kunna spela tennis pa en TV och 1966 blev han den forsta
att 1amna in en patentansokan for dataspel amnat att spela pa en TV-apparat, men det
tog ytterligare sex ar tills den forsta konsolen till en TV-apparat slapptes for
forsaljning (Guttenbrunner et al. 2010, s. 68).

| och med det sd hade forsta generationens spelmaskiner skapats. Med dessa
spelmaskiner blev det nu mojligt att kunna spela dataspel i hemmamilj6. Innan dess
hade spelmaskiner endast funnits tillgangliga pa stillen som spelhallar, barer och
resturanger (Swalwell 2007, s. 257). De forsta systemen byggdes fran diskreta
analoga komponenter men pa grund av att det blev allt billigare med mikrochip
byggdes senare system pa den tekniken. Ett storre konsolsystem under denna period
var Magnavox Odyssey (lanserad 1972). Den saldes med spelkassetter som inte
innehdll ndgon programvara, men som fungerade som nycklar, som laste upp de spel
som redan var inprogrammerade i systemet (Guttenbrunner et al. 2010, s. 68).
Magnavox Odyssey kunde endast producera enkel svartvit grafik, sa spelen saldes
tillsammans med fargade 6verlagg for TV-skdrmen, samt spelarmarker och spelkort
for att forbéattra spelupplevelsen (Guttenbrunner et al. 2010, s. 68-69).

Nar priserna pa mikrochip sjonk, gav det mojligheten for foretaget Atari, som var i
arkadverksamheten péa den tiden, att sjalva borja utveckla en egen version av de
tennisspel som fanns i spelhallarna (Pong 1974). Det mikrochip som anvéndes
brukades &ven i de kommande Pong-konsolerna (1975) och blev senare standard i
nyare system som Atari senare utvecklade. 1976 borjade Coleco producera
konsolsystemet Telstar, en tennisspelskonsol som byggde pa ett enda mikrochip och
som da endast kostade 5 amerikanska dollar att utveckla (Guttenbrunner et al. 2010, s.
69). 1976 kom de sa kallade andra generationens konsoler, som till skillnad fran den
forsta generationen hade mikrochip inuti spelkassetter, vilket gjorde att
spelutvecklarna kunde utveckla nya spel efter det att konsolen hade slappts. Fran
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Figur 1: Ett urval av dataspelsmaskiner genom tiderna
(Guttenbrunner et al. 2010, ss. 69-71 och O'Regan 2012, ss.
60-61).

senare delen av 1970-talet och
framat utvecklades dven datorerna
och de blev nagot som varje
hushall nu kunde aga.
Persondatorerna gick fran att de
endast hade brukats i forskningen
och industrin till att nu &ven
kunna anvandas for att spela spel,
titta pa filmer och andra
multimedierelaterade  aktiviteter
(O’Regan 2012, s. 63).

Fran 1980-talet och framat
utvecklades ocksa nya dataspel
och dataspelsmaskiner i en allt
snabbare takt. Parallellt har det
aven skett en snabb utveckling av
hemdatorerna, World Wide Web
och mobiltelefonerna, vilket ocksa
har haft en stor betydelse for
dataspelsutvecklingen (O’Regan
2012, s. 61). Utvecklingen har
gjort att dataspel idag finns pa en
mangd olika format sasom
spelkassetter,  cd-skivor, dvd-
skivor, eller som mjukvara som
kan laddas ner via nétet. Dessa
kan sedan upplevas/spelas pa
datorer, arkadkonsoler, konsoler
som ar anslutna till TV:n,
handhallna spelmaskiner,

handdatorer, mobiltelefoner eller simulatorer. Spelen kan sedan skilja sig markant
mellan varandra. Vissa dataspel kan vara helt textbaserade medan andra kan vara
beroende av en kraftull och realistisk grafikmotor (Lowood 2004, s. 3). Vissa dataspel
kan vara for en spelare (singleplayer), andra for flera (multiplayer). Det finns ocksa
dataspel som bygger pa spelarnas interaktion med varandra och spelvarlden och som i
teorin aldrig tar slut (Massively multiplayer online role-playing game eller
MMORPG) (Lowood 2004, s. 3). Anledningen till varfor jag har visar hur den
tekniska utvecklingen har sett ut ar for att den paverkar de institutioner som arbetar
med att bevara och tillgangliggora dataspel. Det kravs brett tekniskt kunnande for att
kunna se till att alla de spelmaskiner som har gjorts ska fungera. Samtidigt har
utvecklingen av dataspelsmaskiner lett till att allt fler spel har slappts, vilket paverkar
samlingarna. Att forska skapa en insamlings- och bevarandestrategi for alla dataspel
som har slappts kan ses som en omojlig uppgift eftersom det finns sa manga och pa sa
manga olika format.



1.2.2 Dataspelens roll 1 samhéllet

Dataspel och dataspelsutveckling har fatt en allt viktigare roll i varldsekonomin da
forséljningen av dataspel dverstiger miljardbelopp varje ar. Sedan lanseringen av den
forra generationen konsoler (Playstation 3, Xbox 360 och Wii) har forséljningen av
spel okat fran 30 miljarder dollar 2006, till nastan 47 miljarder dollar 2009. Till
exempel salde Halo 3 (2007) for 211 miljoner dollar redan forsta dagen, Grand Theft
Auto 1V (2008) for 310 miljoner dollar och Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)
for 410 miljoner dollar (Winget, 2011, s. 1869). For att ta ett nyare exempel sa
lanserades Grand Theft Auto V den 17 september 2013 och forsaljningen oversteg
800 miljoner dollar under de forsta 24 timmarna (Jenselius 2013).

Dataspel ar dven en stor del av dagens popularkultur och det ar nagot som
konsumeras i alla aldrar, bade av man och av kvinnor. Statistik fran 2008 visar att 65
procent av de amerikanska hushallen dgde antingen en konsol eller dator som é&r
anpassad for att spela pa. Den genomsnittliga spelaren var 35 ar, och 40 procent av
spelarna utgjordes av kvinnor. Faktum é&r att kvinnor Gver 18 ar utgjorde en storre
andel av den spelande befolkningen (33 procent) dn pojkar i aldern 17 ar eller yngre
(18 procent) (Winget, 2011, s. 1869). | England visar statistiken att den
genomsnittlige spelaren ar 35 ar, 26 procent av spelarna ar éver 50 ar samt att det
finns flera kvinnor som spelar an vad det finns pojkar under 17 ar (Barwick, Dearnley
& Muir, 2011, s. 2). | Sverige visar statistiken att 87 procent av alla 9-12-aringar (98
procent killar, 78 procent tjejer), 62 procent av alla 13—16-aringar (90 procent killar,
38 procent tjejer), 58 procent av alla 17-18-aringar (82 procent killar, 38 procent
tjejer) och 81 procent av alla 15-60-aringar regelbundet spelar nagon form av
dataspel (Sydow 2013).

1.2.3 Dataspelbevarandets utveckling

Trots att dataspel har funnits i mer &n 60 ar och idag har en betydande roll i samhallet
har dataspel inte fatt samma respekt som mer etablerade kulturformer sasom bocker,
filmer, television och musik (Gooding & Terras, 2008, s. 19). Arbetet med att bevara
dataspelskulturen har hitintills framst gjorts av spelentusiaster som genom Internet
skapat flertalet olika grupper som forsoker bevara gamla dataspel. Dessa grupper,
drivna av en passion for dataspel, markte tidigt att kulturarvsinstitutioner inte
fokuserade pa att bevara dataspel, och tog pd sig ansvaret att bevara denna
kulturyttring for framtiden (Barwick, Dearnley & Muir, 2010, s. 375).

The industry failed to do this important job and the government and museums also
failed to see the importance of doing this. We simply stepped up to do the work before
it’s too late . . . . If we don’t, who will? (Kvamme, 2009)

Barwick, Dearnley & Muir, 2010, s. 375

Det ar forst pa senare tid som mer traditionella kulturarvsinstitutioner har borjat
arbeta med att forsoka bevara dataspel och den kultur som har skapats kring dem
(Lange 2013). Nagra exempel pa institutioner som bevarar dataspel é&r
Computerspiele Museum i Berlin, National VVideogame Archive i Bradford (England)
och The Stephen M. Cabrinety collection pa universitetet i Stanford (USA). Det har
aven startats tva projekt som fokuserar pa att I6sa problemen med att bevara dataspel,
Preserving Virtual Worlds vid Stanfords universitet och KEEP som &r ett samarbete



av flera europeiska kulturarvsinstitutioner, bland annat Computerspiele Museum
(Lange 2013).

Aven i Sverige sker ett arbete med att forsoka bevara digitala spel infor framtiden. P&
avdelningen for audiovisuella medier pa Kungliga biblioteket, arkiveras bland annat
musik, film, litteratur och tidskrifter. Dataspel med koppling till Sverige ska sedan
1995 ocksa sparas dar enligt lagen om pliktexemplar, men nar det galler spel &r
arkiveringen mer komplicerad da upphovsrattslagen forbjuder KB att kopiera spel
(B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).! De finns bara pa sina fysiska skivor och om
forskare kommer dit och vill spela maste de lana ut sjdlva arkivexemplaret. KB far
heller inte géra emuleringar av spelen, det vill sdga Oversatta dem till en annan
plattform. 2015 borjar e-pliktlagen gélla men den tacker exempelvis inte in digitala
spel eftersom den nya lagen kraver att spelforetagen maste lamna in sina spel pa en
fysisk barare (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05). Det betyder att KB maste
tillhandahalla konsoler och datorer som de gamla spelen fungerar pa — nagot som
visar sig vara problematiskt (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).

Spelarkivet i Malmo ar ett privat initiativ av tre arkivarier pa Malmo stadsarkiv som
startade 2013. De vill framst arbeta med att forsdka bevara information kring de
foretag som utvecklar spel och fokuserar darfor pa att hamta in och arkivera material
fran spelforetag i Sverige. De vill, enligt de sjalva, arbeta utifran ett mer traditionellt
arkivperspektiv och fokusera pa att bevara och tillgangliggora arkivhandlingar som
har skapats i Sverige (A2 och A3 pa Spelarkivet 2014-02-28).

Tekniska museet, som ar en stiftelse men som har fatt statliga anslag sedan 1965,
visar for tillfallet (25 oktober 2013 till 28 september 2014) vérldens storsta
dataspelsutstéllning, ”Game on 2.0”, i sina lokaler. I utstdllningen finns det mojlighet
att prova pa 6ver 100 olika spel, fran tidiga arkadspel som Donkey Kong, Pacman och
Space Invaders till spel som The Sims, Halo, och World of Warcraft. Pa utstallningen
visas dven en unik samling konsoler, handkontroller, arkadspel och andra sallsynta
samlarprylar, skisser av Marios skapare Shigeru Miyamoto, ett galleri med ljud och
musik och konceptbilder bakom spel som Tomb Raider och Jak and Daxter. Game on
2.0 anvands enligt M1 pa Tekniska museet for att starta deras projekt “Dataspelens
vérldar” dér det &r tankt att det ska dokumenteras kring tre teman:

- Dataspelens maskiner (klassisk dataspelshistoria)

- Dataspelens anvéandare

- Dataspelsproducenter

(M1 pa Tekniska museet 2014-03-03)

Det finns dven andra initiativ som Datamuseet IT-Ceum och WASD-museet som vill
bevara dataspel och den kultur som omger dem. Trots det finns det fa lagkrav som
dikterar att dataspelskulturen faktiskt ska bevaras, &n mindre hur den ska bevaras. Det
enda lagkrav som finns i Sverige idag som &r riktad for bevarandet av dataspel &r
lagen (1993:1392) om pliktexemplar av dokument som har gallt sedan 1995. Lagen
séger att ett exemplar av de multimedier med svensk anknytning som framstélls och
ges ut i Sverige alternativt utomlands och importerats till Sverige i minst 50 exemplar

! B1 och B2 p& AVM &r menat tv& av mina informanter p& Avd. for audiovisuella medier p& KB. Det kommer en
nérmare forklaring i metodkapitlet.



ska lamnas in till Kungliga biblioteket. Samtidigt menar bade forskare och andra
kulturarvsinstitutioner, dven Kungliga biblioteket, att andra typer av dokument kan
saga mer om dataspelskulturen dn spelen och maste saledes ocksa bevaras (Newman
2011, s. 110).
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2 Syfte och fragestéllning

Syftet med uppsatsen &r att underséka hur kulturarvsinstitutioner i Sverige resonerar
kring sitt arbete och sin roll i bevarandet av dataspel som kulturyttring. Jag har valt att
narmare undersoka hur Spelarkivet, Tekniska museet och avd. for audiovisuella
medier pa Kungliga biblioteket resonerar kring vad som ska bevaras av
dataspelskulturen och hur det ska goras. Tidigare forskning har till stora delar
fokuserat pa att undersoka vad som ska bevaras och hur det ska goras ur ett mer
teoretiskt perspektiv. Aven om det finns teoretiska riktlinjer for vad som ska bevaras
och hur det ska goras har inte verkliga forhallanden tagits i beaktande. Det &r inte
sakert att det gar att genomfora allt i verkligheten eftersom institutioner som bevarar
dataspel och dataspelskultur maste ta hansyn till de begransade férutséttningar som
finns. I arbetet har fokus legat pa att undersoka Spelarkivet och Tekniska muséet och
avd. for audiovisuella medier pa Kungliga biblioteket eftersom de ar signifikanta
aktorer som alla arbetar med att bevara dataspelskulturen men har valt att genomfora
det pa olika satt.

Utifran ovanstallda syfte kan tre forskningsfragor formuleras:

- Hur resoneras det pa Spelarkivet, Tekniska muséet och avd. for audiovisuella
medier pa Kungliga biblioteket kring vad som ska bevaras av
dataspelskulturen?

- Hur resoneras det kring hur dataspelskulturen ska bevaras och tillgangligéras
pa Spelarkivet, Tekniska muséet och avd. for audiovisuella medier pa
Kungliga biblioteket?

- Vilka faktorer ligger bakom Spelarkivets, Tekniska museets och avd. for
audiovisuella mediers yttranden?

11



3 Metod och kidllmaterial

3.1 Val av metod och kéllmaterial

Valet av forskningsmetod beror alltid pa vilka fragor som forskningen ska besvara.
Vissa fragor gar endast att fa svar pa genom kvalitativa studier. Dessa fragor ror
framfor allt manniskors upplevelser av olika saker eller deras syn pa verkligheten.
Forskaren som anvander kvalitativa metoder &r intresserad av att beskriva, forklara
och tolka. (Ahrne & Svensson 2011, s. 14)

For att kunna besvara mina forskningsfragor och pa sa satt uppna syftet med
undersokningen har jag darfor valt att géra en kvalitativ studie som baserar sig pa
intervjuer. | det har fallet hade jag hade kunnat skicka ut enkéter som informanterna
hade kunnat fylla i och skicka tillbaka men da hade risken varit att fragorna skulle
kunna ha missuppfattats samt att chansen till foljdfragor hade férsvunnit. Hade jag
skickat enkater hade det varit viktigt att fragorna stalldes pa ratt satt, sett utifran den
information som efterfrigades. Med detta menas inte bara att den eller de som
konstruerar fragorna ska tycka att fragorna motsvarar behovet utan att respondenterna
aven ska tolka fragorna pa det satt som ar avsett. Det samma galler svarsalternativen,
det far inte finnas nagot tvivel vad respektive svarsalternativ star for. Att skicka ut
enkéter hade varit ett alternativ om antalet utvalda institutioner hade varit fler
eftersom det da inte hade funnits tid till att djupintervjua och transkribera s& manga. |
mitt fall har jag haft tid att intervjua de utvalda institutionerna eftersom de inte ar sa
manga (3 stycken).

Till skillnad fran en kvantitativ metod sé& finns det inte ndgra angivna standardregler
inom kvalitativ forskning utan det ar mycket upp till forskaren sjélv att bestdamma
vilken metod som &r bast lampad. | det har arbetet har jag utgatt fran Steinar Kvales
rad fran boken Den kvalitativa forskningsintervjun. Valet av intervjuer som primar
insamlingsmetod skedde av flera olika orsaker. Samtalet & den grundldggande
formen for manskligt samspel och det & genom samtal som vi l4r oss kdnna andra
manniskor och far veta mer om deras varld de lever i (Kvale 1997, s. 13). Det jag
ville var att komma néra den vérld som mina informanter lever i eftersom jag ville ta
reda pa hur de resonerade kring sitt arbete. Valet av metod gjorde att jag kom néra
informanternas vérld och kunde erhélla kunskap om hur de resonerar kring vad som
ska bevaras och hur det ska goras.

Innan jag pabdrjade intervjuerna sa utgick jag fran Kvales tre steg. Det forsta steget
var att skaffa sig forskunskap om amnet. Det gjorde jag genom att lasa pa om tidigare
forskning pa amnet och om informanternas verksamheter. Det andra steget var att
formulera fragestéllningar och klargora syftet med intervjuerna. Syftet var framfor
allt att fa fram hur respektive institution resonerar kring vad som ska bevaras av
dataspelskulturen och hur det ska goras och vad som styr deras arbete. Det tredje
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steget var att forvarva sig kunskap om olika intervju- och analysmetoder, vilket jag
gjorde genom att lasa hans bok (Kvale 1997, s. 91, 138). Genom att folja de tre stegen
var jag forberedd att kunna upprétthalla och fa ett utbyte av samtalet (Kvale 1997, s.
19, 20 och 21)

Intervjuerna som genomfordes var sa kallade semi- eller halvstrukturerade intervjuer.
De var planerade och avgransade i tid och rum da jag hade bokat in intervjuerna i
forvadg och planerat att varje enskild intervju fick maximalt ta en timme. Semi-
strukturerade intervjuer bygger pa att nagon form av fragemall foljs men den behovs
inte strikts foljas. Istallet gar det under intervjuns gang andra sig och stélla andra
fragor an de som star pa pappret (Hagstrom 2013). For intervjuerna anvande jag
samma fragemall men det dok upp olika foljdfragor i de olika intervjuerna vilket
gjorde att de fick olika karaktar. Skulle jag ha anvant mig av strukturerade intervjuer,
dar fragorna ar forutbestamda och att man anvander samma fragor till varje informant
hade det inte fungerat lika bra i det hér fallet eftersom jag da hade varit helt last till
mina forutbestamda fragor (Hagtrém 2013).

Jag har kompletterat intervjuerna med att analysera dokument (lagtexter,
arsberdattelser och forstudier) som redovisar de olika forutsattningar som respektive
organisation har. Det har varit viktigt att komplettera intervjuerna med dessa
dokument eftersom de ligger till grund for den tredje forskningsfragan som handlar
om vilka faktorer som ligger bakom deras yttranden. Till exempel ar det helt skilda
forutsdttningar for Kungliga biblioteket och Spelarkivet eftersom Kungliga
biblioteket ar finansierat med offentliga medel och styrt av lagar och foérordningar
medan Spelarkivet bedrivs i privat regi. Jag anser att metodvalet relaterar val till mitt
syfte och mina forskningsfragor eftersom metoden har medfort att jag har kunnat
besvara dem pa ett bra sétt.

3.2 Urval och avgransningar

| undersokningen har flera avgransningar skett. Till en borjan sa ville jag undersoka
synen pa dataspel och vad manniskor anser vara viktigt att bevara av
dataspelskulturen. Jag insdg snabbt att ett sadant projekt &r svart att avgransa eftersom
det inte skulle finnas nagra tydliga granser nar jag hade natt en teoretisk mattnad
(Robinson 2014, s. 35). Istallet valde jag att fokusera pa hur kulturarvsinstitutioner
resonerar kring dataspelsbevarande. For att mitt urval skulle bli baserat pa
vetenskapliga grunder och inte vad jag sjalv tycker var intressant sa valde jag att
anvanda mig av malinriktat och selektivt urval. Karnan i malinriktat urval ligger i att
valja ut informationsrika fall som ska djupstuderas (Robinson 2014, s. 35). Med
selektivt urval menas kortfattat de praktiska nédvandigheter som forfattaren maste ta i
beaktande, till exempel tidsbegrénsningen. Selektivt urval sker efter ett antal kriterier
som paverkar arbetet (Robinson 2014, s. 35). Till exempel sa ar tiden for detta arbete
kraftigt tidsbegransat vilket gor att jag inte kan hur manga informanter som helst
eftersom materialinsamlingen maste avslutas inom vissa tidsramar. Jag hade dven
kunnat anvanda mig av teoretiskt urval, som ar en form av malinriktad insamling.
Teoretiskt urval gar ut pa att ga till en kalla som man vet pa forhand kan leverera
maximalt med data. Efter forsta datainsamlingen finner man sedan var nasta
datainsamling ska ske. Detta fortsatter tills man nar teoretisk mattnad (Robinson
2014, s. 35). Poangen med denna metod ar att man pa forhand inte vet vilka kéllor
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som behdvs, utan det &r under analysen som det kommer fram vilka ytterligare kéllor
man behdver. Fragan har ar da, nar nar man teoretisk mattnad?

Som jag ser det hade det blivit problematiskt att anvénda teoretiskt urval fullt ut
eftersom uppsatsen ar starkt tidsbegransad. Att lata analysen av en intervju leda mig
vidare till ndsta informant hade varit tidsédande och ovisst och risken att inte bli
fardig i tid hade varit 6verhdngande om jag strikt skulle ha foljt teoretiskt urval.
Urvalet av informanter skedde saledes med hjalp av bade malinriktat och selektivt
urval. Urvalskriterierna grundade sig pa att det skulle vara informationsrika
informanter som besitter sadan information som ar vital for studien samtidigt som jag
inte fick ta med for manga eftersom studien har varit starkt tidsbegransad.
Utifran detta sonderade jag terrangen och fann att det fanns fem stycken
kulturarvsinstitutioner som var intressanta att undersoka — Spelarkivet, Avdelningen
for audiovisuella medier (AVM pa KB), Tekniska museet, IT-Ceum och WASD-
museet. Spelarkivet, Avdelningen for audiovisuella medier och Tekniska museet fick
jag kontakt med i ett tidigt skede. Jag fick &ven kontakt med WASD-museet men
eftersom de inte har startat upp sin verksamhet valde jag bort att djupstudera dem. IT-
Ceum har valts bort av selektiva skal eftersom jag inte har fatt ndgon kontakt med
dem. Kvar star da tre stycken informationsrika informanter som alla kan ge
information som a&r vital for studien. Genom att jag har valt att undersdka
kulturarvsinstitutioner sa har foretag, offentliga personer eller privatpersoner som i
nagon man arbetar med dataspelsbevarande valts bort. Till exempel sa valde jag i ett
tidigt skede att intervjua ordférande for svenska e-sportsféreningen men insag att den
intervjun i det har ssmmanhanget inte skulle tillféra nagot vasentligt.

3.3 Avidentifiering och forskningsetiska aspekter

Jag beddmer att den héar undersokningen inte ar speciellt kontroversiell eftersom jag
inte behandlar kansliga uppgifter eller staller fragor av privat karaktar. Aven om detta
inte ar nagon kontroversiell studie som &ar kanslig pa nagot satt har jag dnda valt att
skydda informanternas integritet genom att avidentifiera dem i arbetet. Jag har latit
informanterna pa Spelarkivet respektive avd. for audiovisuella medier bli A1, A2 och
A3 och B1, B2 och B3. Informanten pa Tekniska museet har i texten blivit M1. Aven
om det ar tamligen enkelt att gissa sig till vilka dessa personer ar gar det inte att
utgéra vem som uttalar sig om vad samt att deras namn inte &r sokbara med den hér
uppsatsen. Undersokningen bygger inte pa vad enskilda personer vid namn sager och
tycker utan det handlar om vilka de representerar. D&rfor har jag valt att inte
avidentifiera de institutioner jag har undersokt. Det enda som har dykt upp som jag
har blivit tvungen att beakta ar att jag har fatt tagit del av material fran Kungliga
biblioteket som &r menat for internt bruk. Jag har fatt tillatelse att referera till detta
material men jag har inte blivit tillaten att tillgdngliggora eller sprida materialet i sin
helhet, nagot jag har respekterat fullt ut.

3.4 Genomforande

Jag genomforde intervjuerna genom att fysiskt ta mig till respektive institution. Jag
hade skickat min intervjuguide med fragor pa forhand sa informanterna var
forberedda pa vilka typer av fragor som skulle dyka upp. Att skicka fragorna pa
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forhand kan vara bade bra och daligt. Det kan vara bra eftersom informanterna da kan
forbereda sig pa vilka fragor som kommer komma och da kan ge tydligare och mer
utforliga svar. Nackdelen kan vara att de kan “’ge det basta svaret”, det vill sdga, svara
pa ett sadant satt att de inte framstar som kontroversiella eller ar kritiska mot andra.
Det visade sig senare vid intervjuerna att det var endast avd. for audiovisuella medier
som hade last fragorna i forvag och hade forberedda svar. Efter intervjun skickade
jag transkriberingarna och de inspelade intervjuerna till informanterna som fick
verifiera att jag hade uppfattat deras asikter pa ett korrekt sétt.

Intervjuerna tog mellan 30 och 50 minuter och spelades in for att sedan transkriberas.
For att spela in intervjuerna anvénde jag en diktafon som fungerade problemfritt
under hela insamlingsarbetet och transkriberingarna &r skrivna ordagrant.
Transkriberingen &r viktig av flera anledningar. Dels ar 6versattningen fran muntligt
tal till ord i skrift viktig for att behalla intervjusvaren i sin ursprungliga form och dels
ar denna en forutsattning for den kommande analysen av intervjumaterialet. Genom
inspelningen och transkriberingen av intervjuerna kunde jag &ven ta del av
intervjumaterialet upprepade ganger. Detta starker trovardigheten i behandlingen av
det empiriska materialet eftersom lasaren kan granska och jamfdra intervjumaterialet
med det empiriska material som presenteras i uppsatsen.

| analysen av intervjuerna har jag valt att strukturera intervjuerna utifran arbetets
fragestallningar far att pa sa satt fa en éverskadlig resultatredovisning som har en
tydlig koppling till forskningsfragorna. Jag har kopplat vad de har sagt till vad det
handlar om och strukturerat resultatdelen utefter det. Jag har inte arbetat strikt efter en
analysmetod utan blandat olika tekniker for att kunna redovisa materialet. |
bearbetningen av materialet har jag darfor valt att arbeta med att skapa mening ad hoc
(Kvale 1997, s. 184). Att skapa mening ad hoc &r enligt Kvale den vanligaste formen
av intervjuanalys, eftersom det till skillnad fran till exempel koncentrering och
kategorisering av mening inte finns nagon standardmetod for att analysera hela
intervjumaterialet utan det véxlas fritt mellan olika metoder (till exempel
koncentrering och kategorisering av mening) (Kvale 1997, s. 184).

3.5 Kaillkritik

Det framsta kéllkritiska problemet med att intervjua och sedan tolka och reducera
materialet &r att l&saren kan tro att det inte &r en objektiv bild som presenteras.
Eftersom det ar forfattaren som reducerar och tolkar intervjuerna ar det viktigt att
tydligt hanvisa till det transkriberade materialet nar tolkningar har gjorts for att det
ska bli sa transparent som mojligt. Med andra ord &r det viktigt for mig som forskare
att visa var jag tar mina citat ifrdn och vad jag baserar mina slutsatser pa. Det &r
viktigt att bevara intervjuerna som ar gjorda sa resultat och analysredovisningen blir
transparent. Ett annat problem med intervjuer ar att individer har olika férmaga att
uttrycka sig i tal vilket kan paverka resultatet. Det paverkar dven relationen mellan
intervjuaren och informanten. Intervjun &ar en specifik form av ménskligt samspel déar
kunskap utvecklas genom en dialog (Kvale 1997 s. 118). Manniskor samspelar olika
bra med varandra och beroende pa hur de kan uttrycka sig i tal paverkas de samspel
som sker med andra manniskor. Fungerar inte samspelet blir det saledes svarare att
utvinna kunskap ur intervjun.
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4 Dataspelens forutsattningar for bevarande

41 Dataspelens element

For att kunna forklara dataspel och hur de ska bevaras behtvs det en
forklaringsmodell for hur dataspel ska forstas. Till att borja med kan det ségas att
dataspel skiljer sig fran vanliga fysiska spel eftersom den audiovisuella apparaturen
mojliggor automatisering och komplexitet — dataspelen kan skapa mer invecklade
ramar och regler, vilket i sin tur ger stérre och mer komplexa spelvérldar (Esposito
2005A, s. 3). Dataspel bygger helt enkelt pa att de kan spelas genom nagon sorts
audiovisuell apparatur. Den kan i sin tur skapa mer komplexa varldar &n vad som kan
goras med vanliga fysiska spel. For att uppleva dataspelen kravs det ndgon form av
interaktion — dataspelen maste spelas (Lowood 2004, s. 6). Dataspelen kan dock
spelas pa manga olika satt och handlingen eller narrativet, om det finns i dataspelet,
kan helt forandras beroende pa vilka val som spelaren utfor. Dataspel kan saledes inte
ses som nagot statiskt objekt som &r densamma fran gang till gang eftersom de
innefattas av ett agerande som forandras fran gang till gang som inte kan forespas
(Newman 2011, s. 122). Interaktiviteten ar saledes en central del av dataspel och det
gar inte att forbi se det om de ska bevaras.

4.1.1 Interaktivitet och gameplay

Keith Burgun menar att spel ska definieras som ett system av regler dar ett antal
agenter tavlar genom att gora ett antal tvetydiga beslut (Burgun 2013, s. 3). Spel blir
ett spel forst nar det bestdar av
pusselelement, nagon form av
tavlingselement samt av  ett
valelement (Burgun 2013, s. 3). Med
pussel menas ett interaktivt system Puzzles

som innehdller problem med en (Adds Problem)
utstakad 16sning. Ett pussel har inte
nagra slumpmassiga element som
kan paverka utgangen av losningen,
utan det a4 samma lésning som
galler varje gang. Med andra ord sa
ligger det i pusslets natur att det (1ames

. . v o (Adds [ecisions)
finns en optimal l6sning pa

problemet (Burgun 2013, s. 4). Till
exempel sa finns det bara en vég att
ga nar man lagger ett pussel, man
satter bitarna pa den plats dar de ska
vara. Spel som till exempel Tetris Figur 1: Burguns hierarkimodell av vad ett spel &r (Burgun,
eller Bejewled, som oftast kallas 2013.s.4)

[nteractive Systems

16



pusselspel, & med andra ord inga pussel. De ar spel pa grund av de slumpmassiga
elementen och poangsystemen (vilket medfor ett tavlingsmoment). Pussel ar nagot
som kan l6sas och darmed avslutas (Burgun 2013, s. 3). Tavlingselementet lagger till
nagon form av tavlingsmoment till ett interaktivt system som redan har nagon form
av pusselelement. Har handlar det om agenter eller spelare som pa nagot satt maste
astadkomma nagot. Tavlingselementet innebar till exempel att agenterna ska hitta
nagot, men som inte kan delas — sa fort en agent har hittat objektet vinner den ene och
den andre forlorar (Burgun 2013, s. 5). Skillnaden mellan tavling och pussel ar
darmed att tavling baseras pa vinst och forlust och pussel endast pa att losa
problemet. Dataspel enligt Burguns definition ar da interaktiva system som utéver
pusselelement och tavlingsmoment aven innehaller elementet val. Burgun menar att
dessa val ar nagot som skiljer sig fran de val man kan gora i pussel- och
tavlingselementen eftersom dven om du vinner ar du inte helt saker pa att de val du
gjorde var de ratta — hade du gjort andra val kanske du hade vunnit med en stérre
marginal (Burgun 2013, s. 7).

Nicolas Esposito menar att dataspel ska ses som spel som vi kan spela, tack vare
audiovisuell apparatur, och som kan vara baserade pa en berattelse (Esposito 2005A,
s. 2). Hans definition bygger pa fyra olika begrepp — spel, spela, interaktivitet samt
berdttande (Esposito 2005A, s. 2). Esposito menar att det dr tack vare den
audiovisuella apparaturen som det kan uppsta interaktivitet, eftersom det uppstar en
interaktion mellan manniska och dator, dar spelen ses om ett anvandargrénssnitt
(Esposito 2005A, s. 3). Esposito menar ocksa att interaktiviteten ar starkt kopplad till
gameplay som han forklarar som “the gameplay is the component of the computer
games that is found in no other art form: interactivity. “A game’s gameplay is the
degree and nature of the interactivity that the game includes” (Rouse 2004 se
Esposito 2005A, s. 3).

Henry Lowood anser att spel ska ses som nagot som befinner sig mellan text,
upplevelse och formaga (Lowood 2004, s. 4). Han menar att spel ar dynamiska pa det
sattet att spelet forandras varje gang man spelar eller interagerar med spelet. Aven om
man spelar samma spel om och om igen kommer interaktiviteten férandras varje gang
eftersom man inte utfor exakt samma handlingar varje gang. Man lar sig nya saker
och man blir helt enkelt battre for varje gang man spelar. Med andra ord sa kommer
upplevelsen att forandras eftersom formagan att spela kommer att skifta varje gang
man valjer att spela (Lowood 2004, ss. 6-7).

Likt Lowood sd menar James Newman pa att spel ska ses som upplevelser. Dessa
upplevelser bygger i sin tur pa de aktiviteter som spelaren har valt att utfora.
Aktiviteterna ger erfarenhet och lar sedan spelaren vilket 6kar formagan att vélja och
utfora andra, mer effektiva aktiviteter (Newman 2011, s. 122). Det &r detta typ av
agerande som Newman anser ar gameplay.
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Gameplay ska enligt Newman forstas som en akt av utforskande och upptackande dar
spelaren, ensam eller tillsammans med andra, upptacker nya satt att spela pa
(Newman 2011, s. 116). Narmare forklarar han att gameplay ar...

As such, gameplay is best understood as situated practice that very often takes place
within the context of, and is shaped and regulated by, a community of players. Most
critically, the resultant gameplay is often unpredictable, emergent, and frequently travels
in directions unintended and unanticipated even by the designers and developers of the
gaming environments within which it is enacted. (Newman 2011, s. 116)

Gameplay ar enligt Newman saledes aldrig statiskt, utan det forandras varje gang
eftersom aktiviteterna som utfors inte &r densamma (Newman 2011, s. 122).

4.1.2 Oforutsdgbart innehall

Att spel bestar av ett oforutsagbart agerande star klart aven om olika forskare viljer
att beskriva det med olika begrepp. Aven om dataspel bygger pa en oférutsagbar
interaktion sa kan dataspel i manga fall liknas vid film, speciellt nar det kommer till
att bevara dataspel. Likt filmer sa kan dataspel baseras pa en berattelse som styr
handelseutvecklingen (till exempel Last of Us). Men till skillnad fran film sa kan de
oftrutségbara valen spelaren kan utfora fordndra handlingen i spelet i en helt annan
riktning (Esposito 2005A, ss. 4-5). En film eller bok har alltid ett forutbestamt slut
och &ar darmed nagot som gar att avsluta pa ett redan bestamt satt. Till exempel sa
kommer ringen i Sagan om ringen alltid att forstoras pa samma satt, oavsett hur
manga ganger filmen ses om. Det spelar ingen roll pa vilket sétt filmen ses pa, det
kommer alltid vara exakt samma handling varje gang. Eftersom dataspel bygger pa
nagon form av interaktivitet gar det inte att forutbestimma vad som kommer att
hénda. | dataspelet som handlar om Sagan om ringen kan hjaltarna do och den onda
sidan kan vinna, nagot som aldrig kan handa i filmen eller boken. Det &r spelarens
interaktion med dataspelet som avgor vad som kommer att handa med handlingen.
Narrativet utgor saledes inte det centrala i dataspel. Det &r istéllet interaktionen
mellan spelaren och spelet — spelandet som utgdr det priméra (Esposito 2005A, s. 4-
5). Dataspel gar inte heller att forutbestamma hur de kommer sluta eftersom dataspel
inte pa forhand har ett bestamt innehall som ar avslutat och permanent. Dataspel
skiljer darmed markant fran filmer eller bécker som pa forhand har ett bestamt
innehall som ar avslutat och permanent.

4.2 Interaktivitet, oforutsdgbarhet och bevarande

Dataspel ar foljaktligen spel som kan upplevas med hjalp av nagon form av
audiovisuell apparatur. Det kan vara allt fran mobiler och handhallna datorer till
konsoler kopplade till TV:n och arkadmaskiner. Dataspelen bygger sedan pa att de
spelas — det kravs med andra ord nagon form av interaktion mellan spelaren och
spelet. Centrala begrepp som aterkommer i den teoretiska diskussionen &r
interaktivitet, aktiviteter, upplevelser, formaga, valelement och gameplay. Gameplay
kan enkelt forklaras som sattet att spela pa och det ar en term som innefattar alla
spelarens upplevelser under interaktionen med ett dataspel och i allmanhet anvands
termen for att beskriva den totala upplevelsen av att spela spelet, forutom faktorer
som grafik och ljud (Grant 2009, s. 87). Oavsett vilka begrepp som anvands for
forklara dataspel handlar de om att spelarens interaktion med spelet &r det centrala i
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dataspel. Spela och dataspel gar darmed hand i hand. Samtidigt gar det inte att
forutsaga hur spelet kommer spelas, vilket kan komma paverka att handlingen.
Eftersom interaktiviteten forandras fran gang till gang kommer varje spelomgang inte
vara den andra lik. Dataspel ar saledes inte nagot som pa férhand har ett bestamt
innehdll som &r avslutat och permanent. Bevarandet av dataspel kan saledes inte ga
till pa samma satt som till exempel film, musik eller andra liknande kulturyttringar
eftersom de ar statiska pa ett annat satt an spel. En film kan inte forandras efter att
den har spelats in. Till exempel kan inte tittaren avgéra hur filmens handling ska ga
framat genom att 6nska att en person gor det ena eller det andra, nagot som kan gdras
I dataspel eftersom det ar spelarens val som avgor hur spelandet utformas.
Interaktiviteten i dataspelen far foljaktligen konsekvenser for hur dataspel ska bevaras
eftersom spelandet utgor en central del och maste darfor bevaras.
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5 Spelbevarande

Spelstudier eller game studies &r en relativt ny men omfattande tvarvetenskaplig
akademisk disciplin som handlar om den kritiska studien av spel. Inom spelstudier sa
ligger fokus pa speldesign, spelarna och deras roll i samhallet och kulturen kring
dataspel. Eftersom spel idag paverkar samhéllet pa flera plan befinner sig spelstudier i
ett tvarvetenskapligt forskningsfalt som bestar av forskare och akademiker fran vitt
skilda omraden sasom datavetenskap, psykologi, sociologi, antropologi, filosofi,
konst, litteraturvetenskap, teologi och mer.

Aven inom arkivvetenskapen finns de forskare som &gnar sig at game studies. Efter
att ha sonderat forskningsféltet sa har jag observerat att de flesta artiklarna handlar
om vad som ska bevaras och hur det ska bevaras vilket gor dem centrala for mitt
arbete. Dispositionen for avsnittet ar darfor indelat i Synen pa spelbevarande och
Tekniska I6sningar pa spelbevarande. Den arkivvetenskapliga litteraturen inom detta
omrade ar relativt liten i omfanget eftersom det endast ar ett fatal forskare som agnar
sig at detta. Det gor att samma forskare aterkommer i flera texter jag anvant mig av.

5.1 Synen pé spelbevarande

5.1.1 Dokumentation kring gameplay och den historiska kontexten

Det star klart att dataspel inte kan sarskiljas fran aktiviteten spela. Sattet att spela pa
(gameplay) utgor darfor en central del av dataspel, och det framgar klart av teorin att
om kulturarvsinstitutioner vill bevara och tillgangliggora dataspel, maste de aven se
till att bevara sattet att spela pa.

Andreas Lange, som driver Computerspiele museum i Berlin, menar att om man bara
forsoker bevara dataspel sa blir de i slutdindan vardel6sa artefakter eftersom man da
har forlorat den historiska kontexten. Han menar att spel bor bevaras genom
emulering men att man maste vara medveten om att det inte blir det inte densamma
som originalet. Till exempel &r inte kontrollen, det visuella och interaktionen
densamma om man hade spelat originalspelet med den ursprungliga utrustningen.
Med andra ord sa forsvinner den historiska kontexten kring varfor man spelade och
hur man spelade (Lange 2013). Ett exempel kan vara ett gammalt arkadspel som stod
pa den lokala pizzerian i slutet av 1980-talet. Lange menar att vi idag kan emulera
sjalva spelet som spelades men vi kan inte aterskapa kanslan av att sta tillsammans
med sina kompisar och tavla om vem som fick den hogsta poangen. Darfor maste
aven den historiska kontexten bevaras (Lange 2013). For att langtidsbevaringen av
dataspel ska bli meningsfull menar Lange att nio typer av information maste bevaras.
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Dessa ar spelets originalkod, den tekniska plattformen (bade hard- och mjukvaran),
historisk gameplay fran spelet, dokument fran bade spelare och utvecklare, dokument
fran hur spelet utvecklades, artefakter som har skapats kring spel, data som har
skapats kring spel, forskningsresultat samt den sociala interaktionen. For att lyckas
med detta lyfter Lange bland annat fram att det kommer kravas ett samarbete mellan
de olika institutioner som forsoker bevara dataspel (Lange 2013).

Henry Lowood vill synliggora det faktum att spel inte &r statiska objekt utan de ska
snarare ses som en uppséttning av designverktyg (Lowood 2004, s. 5). Till skillnad
fran de flesta andra mjukvaruprogram sa dr spelets innehdll oftast forpackat
tillsammans med spelmotorn? istéllet for att vara separata som dokument eller filer
(Lowood 2004, s. 5). Det mojliggor att spelare kan modifiera spelmotorn och pa sa
satt skapa nya spel utifran det ursprungliga exemplaret som skapades av
spelutvecklarna. Lev Manovich menar att detta fenomen har skapat en ny “’kulturell
ekonomi” inom spelutvecklingen diar modifikationerna kan ta éver och bli storre och
mer spelade &n originalspelet (Lowood, 2004, s. 5). Ett exempel pa det ar
modifikationen Counter-Strike, som utvecklades utifran spelet Half-Life. Det blev sa
smaningom ett eget spel och fick miljontals spelare 6ver hela vérlden. Ett annat
exempel pa en modifikation som har blivit storre &n sitt ursprungliga spel ar DotA
(Defense of the Ancients) som fran borjan var en inofficiell karta till Warcraft 111 men
som senare har fatt en uppfoljare (DotA 2) samt inspirerat spel som League of
Legends och Heroes of Newerth.

Aven spelfilmer, som ar skapade i dataspel, produceras p& samma sétt. Har anvander
spelarna spelmotorn till att skapa en vérld som sedan utgor filmvarlden i olika
animerade filmer (Lowood 2004, s. 1) Lowood menar att det ar viktigt att forsoka
bevara historien av vad han kallar anvandargenererat innehall, men pekar samtidigt pa
att det kommer bli en stor, om inte en néstintill omojlig, utmaning for
kulturarvsinstitutioner eftersom de da maste ta hansyn till bade variabilitet och
programvarans modifierbarhet (Lowood 2004, s. 5). Lowood menar att man maste
forsoka fanga spelets gameplay om man ska kunna forstd spelen i framtiden
(Lowood, 2004, s. 6). Spel &r idag dynamiska pa det sattet att spelet forandras varje
gang man spelar eller interagerar med det. Aven om man spelar samma spel om och
om igen kommer interaktiviteten forandras varje gang eftersom man inte utfor exakt
samma handlingar varje gang. Man lar sig nya saker och man blir helt enkelt béattre
for varje gdng man spelar (Lowood, 2004, ss. 6-7). Det gor att vissa spelare blir
battre &n andra eftersom de har l&rt sig av sina handlingar i spelet. Spelarna utformar
pa sa satt strategier i spelen som sedan styr spelupplevelsen. For att kunna bevara
formagan kan man inte bara bevara spelen som spelades. Lowood anser att
kulturarvsinstitutioner dven maste fokusera pa att bevara inspelat material som fangar
spelupplevelsen (Lowood 2004, s. 8). For att kunna bevara all den information som
behdvs for att spelbevarandet ska bli meningsfullt s& foreslar Lowood att
kulturarvsinstitutioner som bevarar dataspel kan arbeta utifran foljande punkter:

2 Spelmotorn ar mjukvaruplattformen som hanterar spelets grafik, fysik, artificiella intelligens, spelnivéer,
filformat etc.
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1. Bygga en emuleringsdatabas.

2. Bygga en spelupplevelsedatabas.

3. Bygga ett arkiv som innehaller speldesigndokument, kallkod, digitala
tillgangar samt tillhérande dokumentation av spelutvecklingen.

4. Samla relevanta artefakter som tillnor spelkulturen pa arkiv och museer.

5. Samarbeta med andra institutioner (Lowood 2004, s. 9).

Aven om Langes och Lowoods perspektiv pa spelbevarande ar breda och i viss man
otydliga, eftersom begrepp som artefakter, data och digitala tillgangar kan inbegripa
nastan vad som helst, gar det att uttyda en tydlig podng i deras argumentation.
Dataspelsbevarande handlar inte bara om att tillgangliggora &ldre spel, det handlar
aven om att bevara kulturen kring dataspel. Gameplay, den historiska kontexten,
speldesigndokument och relevanta artefakter som tillhor spelkulturen &r minst lika
viktiga att bevara. For att det ska bli mojligt att bevara alla de artefakter och all den
information som behovs lyfter bada fram att det kommer kravas ett samarbete mellan
de olika institutioner som arbetar med dataspelsbevarande. Dataspelbevarande &r
komplext da det innefattar en mangd olika artefakter och olika typer av information.
Att en institution ska kunna klara av det har sjalv kommer troligtvis inte att ga
eftersom det kommer kréva stora resurser. Bland annat kommer det att krévas olika
kompetenser som inte traditionellt finns pa kulturarvsinstitutioner.

5.1.2 Dokumenterande och bevarande av spelutvecklingen

Bade Lange och Lowood papekar att det ar viktigt att &ven dokumentera och bevara
spelutvecklandet. The Game Preservation Special Interest Group grundades 2004 av
International Game Developers Association for att forsoka oka medvetenheten kring
problematiken kring spelbevarande, och i denna grupp ingar flera forskare, bland
annat da Henry Lowood. (Lowood, Armstrong, Monnens, Vowell, Ruggill,
McAllister, Donahue och Pinchbeck 2009, s. 1). De anser att det &r av stor betydelse
att &ven historien bakom spelen, det vill sdga spelutvecklarnas historia dokumenteras
och bevaras (Lowood et al. 2009, s. 1). Férutom spelet sa anser Game Preservation
Special Interest Group, eller GPSIG, till exempel att designdokument,
utvecklarrelaterad korrespondens och dokumentation relaterad till spelutvecklarens
och utgivarens relation bor bevaras. Nedan listas alla de dokument som GPSIG anser
att kulturarvsinstitutioner ska samla in eftersom det &r en lang lista och det skulle vara
svarlast om det skrevs i I6pande text. Dock s& vill GPSIG papeka att denna lista
endast ar en boérjan och ingenting man ska se som absolut, eftersom vad som anses
som viktigt att bevara kan forandras i framtiden (Lowood et al. 2009, s. 5).
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- Designdokument,

- Utvecklarrelaterad korrespondens,

- Konst sdsom skisser eller manus,

- Versioner av spelen inklusive patchar, modifikationer och tillagg

- Spelutvecklingens killkod tillgangar, verktyg och de resulterande bindra utférandena

- Machinima, repriser eller andra inspelningar pa ”gameplay”

- Utvecklarrelaterade kartor (skuggkartor, influenskartor, texturkartor etc.)

- Wikis, subversion-/sharepoint-/perforcekataloger, interna webbplatser, anslagstavlor,
anteckningar och affischer och andra samarbetsprojekt.

- Schemalédggnings- och planeringsdokument

- Utvecklar- och utgivarbudgetar, prognoser, marknadsundersékningar och annan
foretagsrelaterad dokumentation

- Ovrig dokumentation relaterad till utvecklarens och utgivarens relation

- Nyhetsbrev och cirkular fréan spelutvecklarforetagen

- Information om projekt-, team- och foretagsstruktur éver tiden

- Fotografier och filmer av foretaget, manniskor och handelser (bade interna och externa)

- Reklam-och marknadsféringsmaterial, speciellt bitar som anvands fér unika, engangsandamal

- Press kit och demos

- Rattslig dokumentation

- Bocker om speldesign, utveckling, och spelstudier

- Forskningsrapporter som produceras av akademiker for spelutvecklare

- Kaéllmaterial (det vill sdga skrifter, film, konst, etc. som inspirerade ett spel)

- PowerPoint och andra presentationer for konferenser och maéten

- Speltidskrifter, daribland pressklipp

- Arkiv- och affarshandlingar eller personliga papper fran grupper, organisationer och enskilda
personer som ar associerade med spelbranschen, men ar inte inblandade i spelutveckling

Figur 2: GPSIG: s lista pa vad de anser kulturarvsinstitutioner ska borja med att samla in och bevara
(Lowood et al. 2009, s. 5)

5.1.3 Dokumentation av atmosfér och dataspelsguider

Nicolas Espositos menar att dataspelsarvet bevaras i hog utstrackning pa tva satt: dels
genom virtuella muséer pa webben, dels genom fysiska utstallningar (Esposito
2005B, s. 1). Med virtuella muséer menar han webbsidor dar man kan komma at ljud,
dgonblicksbilder, videoinspelningar, emulerade spel etc. Men det som inte bevaras ar
den miljo dar dataspelen brukas eller spelatmosfaren som han véljer att kalla det
(Esposito 2005B, s. 2). Enligt Esposito utgors en spelatmosfar av fem punkter — ett ar,
en lista av typiska element i en spelatmosfar (ljus, ljud, méblemang, andra objekt,
personer med mera), en bild pa hur en spelatmosfar faktiskt kan se ut, en beskrivning
av de interaktioner som kan utforas i den virtuella miljon samt en lista pa spel som
spelades i just den spelatmosféaren Esposito 20058, s. 2).

James Newman vill ifragasatta det generella antagandet om att dataspelen &r det
viktigaste objektet att bevara (Newman 2009, s. 109). Newman, som representerar
National Video Archive i England, vill istallet peka pa att spelarskapade
genomgangar av spelen dr dokument som kan saga mer om spelen &n de faktiska
spelen. Spelarskapade genomgangar av spel, sa kallade walkthroughs ar
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beskrivningar, inspelade eller nedskrivna i textdokument av spelare, som forklarar hur
andra spelare till exempel kan klara ett spel pa snabbast tid, kan ta alla poang pa en
niva, kan hitta alla ggmda objekt inne i ett spel eller kan klara ett spel till 100 procent
(Newman 2011, s. 115). Newman anser att dessa spelarskapade genomgangarna av
spel, ar nagra av de mest omfattande undersokningar av digitala spel som for
narvarande existerar, &ven mer noggranna, undersokande och uppfinningsrika an bade
yrkesmassig eller akademisk litteratur (Newman 2011, s. 111). Newman hévdar att
dessa statiska spelgenomgangar &r ett battre objekt att bevara for att fanga
upplevelserna och aktiviteterna i dataspelen eftersom de grundligt undersoker spelens
fulla potential (Newman 2011, s. 118-119). Newman vill dock framhdva att han inte
ar emot att Kkulturarvsinstitutioner bevarar dataspel. Det han menar att
spelgenomgangar ocksa &r viktiga dokument som i framtiden kan forklara hur
dataspelen fungerade. Pa sa satt utgor de ett komplement (Newman 2011, s. 110).

Esposito lyfter fram intressanta poanger kring vad som ska bevaras. Spelatmosfaren
kan sdga mycket om vad man spelade, till exempel vilken konsol/dator man spelade
pa och vilka spel man spelade och hur man spelade, till exempel om man spelade
sjalv eller med kompisar eller om man spelade i vardagsrummet eller i sovrummet.
Spelatmosfaren blir saledes en del av dataspelskulturen och kan pa sa satt inkluderas i
spelbevarandestrategier. Newman vill, precis som Lange och Lowood, visa att
spelbevarande inte enbart handlar om att bevara dataspel. For att kunna bevara
upplevelsen och formagan maste ytterligare dokument bevaras till exempel
spelgenomgangar.

5.1.4 Sammanfattning

Vad den tidigare forskningen visar &r att dataspelbevarande, likt dataspel, &r ett
komplext begrepp. For att kunna fanga alla de aspekter som &r nodvandiga for att
kunna forsta dataspel behdvs till exempel dokumentation kring gameplay och hur
spelen utvecklades ocksa bevaras. Att bara bevara dataspelen kommer i slutandan inte
sdga sd mycket eftersom den historiska kontexten d& har foérsvunnit. Aven om
litteraturen kommer med konkreta och tydliga svar pa vad som ska bevaras och i viss
man hur den ska bevaras sa gar att tyda en tydlig poang. Dataspelsbevarade ar
komplext eftersom det kommer kravas en valdig bredd pa insamlandet, det racker inte
med att endast bevara dataspel. Sen att vissa artefakter eller viss information ska ses
som viktigare &n andra spelar i det har fallet mindre roll efter det handlar om att
inkludera material, inte att exkludera. Precis som GPSIG anser sa gar det inte att
forespa vad som kommer anses vara viktigt att ha bevarat i framtiden. Med det
betyder inte att vissa riktlinjer kan faststéllas for hur dataspelsbevaringen ska ga till
for att den med dagens dgon ska bli meningsfull. For att lyckas med att bevara alla de
artefakter och all den information som krévs ske under nagon form av samarbete. Att
som ensam institution eller organisation tas sig an detta kommer bli allt for
resurskravande da det kommer kravas olika kompetenser inom en rad olika falt for att
det ska fungera.
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5.2 Tekniska l6sningar pa spelbevarande

Aven om den tidigare forskningen visar pa att inte alla tycker att dataspel ar det
viktigaste att bevara utgor dnda spelen en central del av dataspelsbevarandet eftersom
det ar kring dem allt annat cirkulerar. For att lattare kunna forsta problematiken och
diskussionerna kring tekniska I6sningar pa langtidsbevaring av dataspel behdvs det en
narmare forklaring av dataspel som medium.

5.2.1 Dataspel som medium

Dataspel & mjukvara som ar starkt beroende av samverkan mellan olika typer av
bade mjuk- och hardvara for att ens kunna upplevas. Hardvaran maste manga ganger
overstiga kriterierna for spelet for att spelet ska kunna upplevas pa ett optimalt satt.
Dataspel ar med andra ord ett komplext medium som kréaver olika typer av mjuk- och
hardvara for att tillgangliggéras (McDonough, Olendorf, Kirschenbaum, Kraus,
Reside, Donahue, Phepls, Egert, Lowood och Rojo, 2010 s. 13). Andreas Lange pa
Computerspielemuseum i Berlin, menar att dataspel &r ett av de svaraste digitala
objekten att bevara, och om det gar att l6sa problemen med langtidsbevarandet av
spel har man aven lést problemen att bevara alla andra typer av digitala handlingar
(Lange 2013). Med det menar han att dataspel ar digitala objekt som ar mer komplexa
an till exempel textdokument eller ljudfiler eftersom de ar mer krévande att bevara
och tillgangligora. Att hitta ett sétt att bevara de mest krdvande digitala objekten
skulle saledes l6sa problemen med att bevara de mindre kravande.

5.2.2 Olika strategier for langtidsbevarande av dataspel

Det finns primart tre olika sétt att bevara och tillgangligora éldre dataspel pa. Det ar
genom teknologisk bevaring, emulering och migrering (Pinchbeck Anderson, Delve
Otemu, Ciuffreda och Lange 20009, s. 3). Teknologisk bevaring handlar om att bevara
dataspelen och den utrustning som kravs for att kunna tillgdngliggéra dem. Att
teknologiskt bevara ett Playstation 3-spel innebér saledes att spelet bevaras i fysisk
form, det vill sdga pa originalskivan, tillsammans med ett fysiskt Playstation 3 och en
fysisk TV-apparat. Styrkan med det har sattet ar att spelaren kommer komma sa nara
den riktiga upplevelsen av att spela spelet eftersom alla de ursprungliga elementen
sasom handkontrollen och konsolen brukas (Lange 2013).

Problemen med att teknologiskt bevara dataspel ar framforallt tva — mediets naturliga
nedbrytande, och mediets foraldrande. Det naturliga nedbrytandet #iven kallat ’bit rot”
ar den gradvisa och naturliga sonderfallet av digital information och dess
lagringsmedia (Monnens 2009, s. 3). Det innebdr det att den digitala informationen
och dess fysiska lagringsmedier till slut bryts ner av tidens tand och slutligen blir
olasliga och saledes obrukbara. Bit rot paverkar lagringsformat pa olika satt, beroende
pa formatets hallbarhet. Till exempel sa drabbas magnetiska och optiska skivor
snabbare av bit rot &n till exempel ROM-kassetter (Monnens 2009, s. 3). Livslangden
for ett fysiskt lagringsmedium sasom Commaodore 64 eller Playstation 3 cirka 40 ar i
basta fall vilket i ett langtidsperspektiv inte ar hallbart (Lange 2013 och Monnens
2009, s. 5).

Det andra problemet d&r mediets foraldrande, vilket pa sétt och viss hor ihop med bit

rot. Nya lagringsmedier som i det har fallet skulle kunna vara ett Playstation 4, skapar
en situation dar Playstation 3 sa smaningom inte kommer att tillverkas mer och
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saledes bli foraldrat. 1 samverkan med bit rot sa kommer det slutligen bli omgjligt att
kunna spela spel pa ett ursprungligt Playstation 3 eftersom de fa som kommer finnas
kvar kommer till slut bli obrukbara. (Monnens 2009, s. 5).

Emulering innebar att aterskapa en fysisk plattform digitalt pa en ny fysisk plattform.
For att behdlla de digitala filerna som de var vid skapandet byggs ny hard- och
mjukvara som efterliknar den som filerna en gang skapades for — emulatorerna
“harmar” séledes den ursprungliga hardvaran digitalt (Lange 2013). Enkelt forklarat
innebar de forutsattningar som krévs for att spela till exempel ett Playstation 3-spel
aterskapas genom en emulator pa nyare hardvara, till exempel pa en ny PC. Styrkan
med denna metod ar att spelet kan spelas med sin originalkod, pad ett nytt
lagringmedium. Problemet ar att spelen inte & densamma som originalen eftersom
kontexten kring spelet forsvinner. Till exempel sa &r inte kontrollen, det visuella och
interaktionen densamma eftersom spelet har aterskapats pa en ny plattform med andra
forutsattningar (Lange 2013).

Migrering kan beskrivas som ett periodiskt 6verforande av digitalt material fran en
hardvaru-och mjukvarukonfiguration till en annan eller fran en generation
datorteknologi till den (efter)féljande generation. Att migrera spel innebéar saledes att
spelen kontinuerligt flyttas och over till nya plattformar och gors lasbara i nyare
versioner av operativsystem eller program (Pinchbeck et al. 2009, s. 3). Den framsta
nackdelen ar att migrering av spel accelererar bit rot-processen eftersom upprepade
konverteringar okar risken for informationsforlust, vilket drastiskt minskar
livslangden for migrerade spel. Det &r &ven diskutabelt om spelet &r densamma eller
om det &r ett "nytt” spel efter att programkoden har foréndrats. Vidare si &r migrering
en tidsineffektiv process eftersom varje spel maste migreras individuellt. Likasa &r
processen att migrera ett spel vasentligt mer komplicerat an till exempel textfiler eller
andra typer av audiovisuell data (Pinchbeck et al. 2009, s. 3).

Skillnaden mellan emulering och migrering ar foljaktligen att migrering fokuserar pa
att konvertera sjalva spelet medan i arbetet med emulering sa ligger fokus pa att
aterskapa den teknologiska miljon som krévs for att spela spelet.

5.2.3 Emulering eller migrering som losning

Det séger sig sjélvt att teknologisk bevaring av dataspel inte &r en 16sning som racker
for att langtidsbevara dataspel. De fysiska spelen och den utrustning som anvénds for
att bruka spelen kommer till slut att brytas ner och bli obrukbara. Den teknologiska
bevaringen kan pa sikt endast anvandas for att visa hur olika konsolsystem sdg ut
(Monnens 2009, s. 3). Det gor att det aterstar tva metoder, emulering och migrering.
Vad den tidigare forskningen kommer fram till &r att emulering i kombination med
migrering ska ses som den mest lampade metoden for att langtidsbevara dataspel
(Pinchbeck et al. 2009, s. 3, McDonough et al. 2010, s. 87, Guttenbrunner, Becker
och Rauber 2010, s. 86-87 och Anderson, Delve och Pinchbeck 2010, s. 115-117).

Eftersom upprepade konverteringar av enskilda spel Okar risken for
informationsforlust och pa langre sikt minskar livslangden for spelen menar den
tidigare forskningen att den bésta I6sningen ar att skapa emulatorer som mojliggor att
spelens originalkod kan anvéndas. Dessa emulatorer kan senare migreras till nyare
plattformar. Detta gor att spelen inte behover migreras varje gang vilket ocksa ar
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tidsodande eftersom varje spel maste migreras individuellt. Aven om det ar
tidsodande att skapa en emulator som tillgangliggér spelens originalkod sa &r det bara
emulatorn som behdver konverteras nar den blir foraldrad (Anderson et al. 2010, s.
115). Nagot som bor ndmnas &r att varken migrering eller emulering ar nagra perfekta
I6sningar eftersom bada metoder har betydande brister. Anderson, Delve och
Pinchbeck menar att nar det kommer till digitalt bevarande maste teoretiska och
praktiska mojligheter skiljas at (2010, s. 114). Det ar teoretiskt maojligt att migrera
komplexa digitala spel, oandligt manga ganger, langt in i framtiden. Fragan som
dyker upp da &r, gar det rent praktiskt att genomfdra nagot sadant? Eftersom
migrering ar mer tidsodande an emulering néar det kommer till spel blir det mer
praktiskt genomforbart att emulera spelen for att sedan bara behdva migrera
emulatorn (Anderson et al. 2010, s. 114).

5.3 Konklusion

For att aterkoppla till forskningsfragorna, hur kulturarvsinstitutioner resonerar kring
vad som ska bevaras av dataspelskulturen och hur det ska bevaras, har den tidigare
forskningen tydliga svar. Dataspel &r till skillnad fran film, interaktiva vilket medfor
att de pa forhand inte har ett bestamt innehall som &r avslutat och ar dven permanent.
Interaktionen ar det centrala i dataspel vilket far konsekvensen att dataspelshevarande
inte bara handlar om att bevara dataspel. Till exempel sd ar gameplay och den
historiska kontexten kring spelen minst lika viktiga att bevara for att det ska kunna ga
att forstd spelen i framtiden. Det handlar om att kunna bevara hur och varfor
interaktionen skedde, till exempel vilka kontroller som anvandes, var spelet spelades,
varfor spelet spelades och sa vidare.

Aven om vissa forskare kommer med mer konkreta exempel pa vad som ska bevaras,
ar podngen som jag ser det, att dataspelsbevarande &r ett arbete som kraver bredd och
som egentligen inkluderar allt som har nadgon koppling till dataspelskulturen som till
exempel spelfilmer och speltidsskrifter. Aven om dataspelen inte ar det enda som ska
bevaras utgor de sjalva kérnan i bevarandet. Spelen ar de centrala objekten och det ar
kring dem som all annan information kretsar. Spelen dr den mest komplexa
informationen att bevara och de bést lampade metoderna for att i framtiden kunna
uppleva dessa ar att emulera dem. Det ska goras for att spelen da kan spelas med sin
originalkod samt att det blir lattare att migrera emulatorn istéllet for varje enskilt spel
nar den aktuella plattformen har blivit féraldrad. Att bevara fysiska kopior av spel och
den tekniska utrustning som kravs for att spela dem é&r inte en hallbar strategi for
langtidsbevaring eftersom de till slut kommer att brytas ned och bli obrukbara.
Dataspelsbevarande ar saledes ett komplext och omfattande arbete som blir svart att
genomfoéra ensamt eftersom det kommer att vara resurskravande pa flera olika sétt.
For att kunna bevara alla de artefakter och all den information som krévs kommer det
att behOvas ett samarbete mellan alla de institutioner, organisationer och
privatpersoner som arbetar med dataspelbevarande.
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6 Teoretisk referensram

Som det framgar i tidigare kapitel &r dataspelsbevarande ett brett begrepp som
innefattar manga olika typer av information. | min uppsats undersoker jag tre aktorer
(Spelarkivet, Tekniska museet och avd. for audiovisuella medier) som alla har valt att
bevara olika delar av dataspelskulturen. Mina teoretiska utgangspunkter for att kunna
forklara deras resonemang kring dataspelsbevarande kommer framférallt vara idén
om Det fjarde rummet och Terry Cooks idéer fran artikeln Evidence, memory, identity,
and community: four shifting archival paradigms.

6.1 Det fjarde rummet inom ABM

Spelarkivet, Tekniska museet och avd. fér audiovisuella medier utgér tillsammans en
ABM-sektor, aven om avd. for audiovisuella medier rdaknas som nationalarkiv for
audiovisuella medier. Begreppet ABM har under nagra ar varit ett samlande begrepp
pa kulturomradet. Arkiven, biblioteken och museerna har tillsammans uppgiften att
samla in, ordna och bevara samt sprida kunskap om samhallet till dess medborgare.
Men det handlar ocksa om hur dessa omraden tillsammans kan skapa nagoting mer
och pa sa satt utgora nagot storre an var for sig (Olsson 2005, s. 40).

Idén om Det fjarde rummet uppkom i samband med ett gemensamt utbildnings- och
utvecklingsarbete inom ABM i Vastra Goétalandsregionen. Enligt Tomas Olsson ar
det fjarde rummet, ett rum som kan vara ett fysiskt eller virtuellt rum for samarbete.
Arkiven, biblioteken och museerna utgor en pa manga satt naturlig allians. Det fjarde
rummet oppnar saledes for manga fler givande allianser och samarbeten. Men det
fjarde rummet som begreppet kan dven anvandas som en metafor for mellanrummet
mellan institutionerna och det 6vriga samhallet (Olsson 2005, ss. 38-40).

Figur 2: Det fjarde rummet och samhallet (Olsson 2005, s. 41)

Jag skulle vilja stanna vid det fjarde rummet eftersom den passar val in som
forklaringsmodell for min undersokning. | det fjarde rummet eller mellanrummet
finns den varld som dokumenteras genom arkiv, bibliotek och museer. I
mellanrummet finns ocksa de manniskor som skall utnyttja dessa kulturinstitutioner.
Pa sa satt ar alla i mellanrummet sasom enskilda personer, i studiecirklar, i foretag,
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skolor och sa vidare, verksamma pa kulturomradet. Enligt Olsson skapas i
mellanrummet, forutsattningarna for vad som hander pa institutionerna. Om vi ser 0ss
som passiva konsumenter av kulturprodukter &r vi publik och finansiarer. Om vi ar
skapande eller medskapande ar vi dessutom aktiva producenter. Pa sa satt &r
kulturinstitutionerna beroende av alla som opererar i samhéllet. (Olsson 2005, s. 39)

Dataspelsbevarande ar nagot som jag skulle vilja havda ar sprunget ur det fjarde
rummet eftersom det startades av hangivna privatpersoner som insag att det var ett
kulturarv som holl pa att forsvinna. Det &r ett arbete som kraver att alla, inte bara
kulturarvsinstitutioner, &r involverade for att det ska vara mojligt. Jag kommer vidare
i analysen/diskussionen ga in narmare pa idén om det fjarde rummet och hur det
relaterar till dataspelsbevarande.

6.2 Terry Cook och det fjarde paradigmet

| Terry Cooks artikel Evidence, memory, identity, and community: four shifting
archival paradigms argumentar han for att arkivens roll under de senaste 150 aren har
genomgatt fyra olika stadier; fran juridiska arv via kulturminnen och samhélleligt
engagemang till att bli medborgararkiv. Samtidigt har arkivariens roll férandrats fran
att vara passiva forvaltare till att bli aktiva varderare till samhélleliga férmedlare for
att bli community facilitators. (Cook 2013, s. 95)

Cook menar att sedan slutet av 1800-talet har arkivens identitet skiftat mellan fyra
olika paradigmer. Dessa paradigmer eller strukturer kallar han sedan for bevis,
minnen, identitet och samhalle. Bevis radde fram till 1930-talet och det byggde pa att
arkivens roll efter franska revolutionen var att bevara alla handlingar utan att andra
eller bryta kontexten for att pa sé sitt kunna bevara “sanningen”. Arkivmaterialet
kunde pa sa satt utgora sannenliga bevis. Darmed blev arkivens syfte att bevara
originalhandlingar sa att deras varde som vittneshord inte skulle ga forlorat utan att de
kunde sta som rattsligt tillforlitliga kéllor. (Cook 2013, ss. 105-107)

Det andra paradigmet, minnen, varade fran 1930-talet till 1970-talet. Under den héar
tiden okade antal handlingar som skapades av de offentliga institutionerna, vilket
framtvingade en omstéllning av det forsta paradigmet. Att gora ett urval av alla
handlingar blev nddvandigt eftersom arkiven inte kunde hantera alla handlingar som
skapades. Arkiven blev pa sa satt inte naturligt skapade, utan deras innehall formades
av de urval som arkivarierna utforde. Pa sa satt blev urval och bedommande ett
karaktaristiskt kannetecken for det andra paradigmet. (Cook 2013, ss. 107, 109)

Under samma period forandrades dven arkivens samlingar, fran att endast ha bestatt
av text till att dven besta av fotografier, ljudupptagningar, arkitektritningar och rorliga
bilder vilket ytterligare forstarkte roll som kulturarvs- och minnesinstitutioner. Andra
utmérkande drag for det andra paradigmet var att handlingar bedémdes som
historiska kéllor och att arkivariern subjektivt skapade kulturella minnen snarare &n
bevakade &rvda juridiska bevis. (Cook 2013, s. 109).

Fran 1970-talet och framat kom arkivarien allt mer att framsta som en yrkesméssig

expert. Arkiven kom att mer direkt avspegla samhéllet och all den mangfald som
fanns dar. Det fanns plotsligt inte bara en sanning utan flera. Samtidigt véaxlades
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arkivens fokus fran bedommande och urval till att &ven dokumentera medborgare lika
mycket som staten (Cook 2013, ss. 109-110). Under det tredje paradigmet kom fokus
att ligga pa arkivens roll som samhallelig resurs. De skulle inte langre endast vara till
for akademin utan dven fungera som en samhéllelig grund for identitet (Cook 2013,
ss. 112-113).

Cook menar att arkivparadigmet numera haller pa att forandras och skifta till ett
fijarde paradigm. Det nya paradigmet bygger enligt Cook pa att nya
kommunikationsvagar uppstar genom internet och den okande digitaliseringen. De
nya vdgarna medfor enligt Cook att varje person idag kan bli sin egen forfattare,
fotograf, utgivare, filmskapare och inte minst arkivarie. Var och en skapar idag sina
egna arkiv pa natet som tillsammans utgér gemensamma dokument for olika
grupperingar. Pa grund av detta finns det numera flera som menar pa att arkivarier
ska ge upp sina roller som experter for att istéllet dela arkiveringen med saval fysiska
som digitala grupperingar (communities). Arkivariens blir pa sa séatt mentorer
(facilitators) som arbetar ute i samhéllet och ser arkivering som en process som delas
med manga medborgare. Nyckelkonceptet for det kommande fjarde paradigmet ar
community (samhélle) och det kan ses som en demokratisering av arkiven anpassade
for de kommunikationsvdgar och medborgarkrav som stélls i den digitala tiden.
(Cook 2013, ss. 113-116).

Jag kommer vidare i uppsatsen anvanda mig av Cooks teorier om det fjarde
paradigmet eftersom jag anser att det stammer vl in pa hur kulturarvsinstitutioner
idag arbetar med att bevara dataspel. Speciellt idéerna om hur arkivarier ska dela med
sig av arkiveringen med saval fysiska som digitala grupperingar.
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7/ Det empiriska forskningsmaterialet

| det har kapitlet kommer de intervjuerna jag har genomfért med de utvalda
institutionerna att redovisas. Kapitlet ar disponerat utefter forskningsfragorna for att
det ska bli enklare att folja med samt att det ska blir tydligt att de besvaras. Innan
intervjuerna redovisas kommer dock en kortare presentation av Spelarkivet, Tekniska
museet och avd. for audiovisuella medier pa Kungliga biblioteket (fortsattningsvis
skrivet som AVM pa KB).

Spelarkivet i Malmé ar ett privat initiativ, av tre arkivarier pa Malmé stadsarkiv, som
startade 2013. De vill framst arbeta med att forsdka bevara information kring de
foretag som utvecklar spel och fokuserar darfor pa att hamta in och arkivera material
fran spelforetag i Sverige. De vill, enligt de sjalva, arbeta utifran ett mer traditionellt
arkivperspektiv och fokusera pa att bevara och tillgangligora arkivhandlingar fran
dataspelsproducenter i Sverige. (A2 och A3 pa Spelarkivet 2014-02-28)

Tekniska museet visar for tillfallet (25 oktober 2013 till 28 september 2014) varldens
storsta dataspelsutstillning, ”Game on 2.0”, 1 sina lokaler. Game on 2.0 anvénds
enligt M1 pa Tekniska museet for att starta deras projekt “Dataspelens varldar” dar
det &r tankt att det ska dokumenteras kring tre teman:

- Dataspelens maskiner (klassisk dataspelshistoria)

- Dataspelens anvéndare

- Dataspelsproducenter

(M1 pa Tekniska museet 2014-03-03)

Kungliga biblioteket ar nationalarkiv for audiovisuella medier (www.kb.se, 2014-04-
22). P& AVM pa KB, arkiveras bland annat musik, film, litteratur och tidskrifter.
Dataspel med koppling till Sverige ska sedan 1995 ocksa sparas dar enligt lagen om
pliktexemplar, men nar det galler spel ar arkiveringen mer komplicerad da
upphovsrattslagen forbjuder AVM att kopiera spel (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).
De finns bara pa sina fysiska skivor och om forskare kommer dit och vill spela maste
de lana ut sjalva arkivexemplaret. AVM far heller inte géra emuleringar av spelen,
det vill sdga Oversétta dem till en annan plattform. 2015 bdrjar e-pliktlagen gélla men
den tacker exempelvis inte in digitala spel eftersom den nya lagen kraver att
spelforetagen maste lamna in sina spel pa en fysisk barare (B1 och B2 pa AVM 2014-
03-05).
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7.1 Hur institutionerna resonerar kring vad som ska bevaras

7.1.1 Resonemang kring det egna bevarandearbetet

Spelarkivet

Spelarkivet fokuserar enligt Al fokusera pa att dokumentera och bevara
spelforetagens historia, inte pa artefakten, spelen eller de tekniska konsolerna (Al pa
Spelarkivet 2014-02-28). Anledningen till att Spelarkivet kommer fokusera pa
foretagshistorien och inte pa spelen eller utrustningen grundar sig i att arkiv
traditionellt sett inte fokuserar pa att bevara objekt (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28).
A2 papekar att Malmo stadsarkiv har Kockums foretagsarkiv men det innebdr inte att
de bevarar ndgra batar eller andra produkter som de har producerat, ’[...] vi har ju
historian kring foretaget sa det dr var approach... den &r helt arkivarisk om man séger
sa [...]” (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28). A2 menar dock att de &r intresserade av all
information som ror spelforetagen sd de har inte uteslutit att ta in spel, [...] vi har
inte uteslutit att inte ta in spel heller men det &r ingenting vi har fattat nagot beslut
om... vi antar att det finns nagra myndigheter som &r intresserade av att kanske gora
nagonting tillsammans med oss ddr” (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28). Enligt den
forstudie som gjordes av Spelarkivet 2013 framkommer det mer exakt vilken typ av
material som Spelarkivet vill samla in och tillgangliggora.

Med vilka tankar och grundvisioner bildades spelféretaget?
- Vemlvilka bildade spelféretaget? Vilken bakgrund har upphovsmannen/-
kvinnan?
- lvilken ort/stad uppstod spelforetaget? Pa vilken/vilka adress(er) finns
spelféretaget idag?
Nér skapades spelforetaget?
Personalhistorik och nuvarande personalsammanséttning
Vilka spel har spelforetaget slappt?
- Utifran vilka idéer / tankar/koncept uppkom spelet?
- Vilken genre tillhor det utgivna spelet?
- Vilka deltog i utvecklingen?
- Till vilken/vilka plattform(ar)?
- Utgivningsar?
- Antal salda exemplar?
- Utvecklingsbudget?
Kan spelarkivet fa tillgang till material som exempelvis:
- Sk&rmdumpar konceptbilder, animationer, filmsekvenser osv.
- Manus, storyline, gameplaydokumentation
- Musik, ljud,
- Ettexemplar av utgivna spel
- Arbetsmetoder, organisationskarta med rollbeskrivningar

Figur 3: Den information som Spelarkivet vill fokusera pa att samla in (Othén och
Bjorkstrand 2013)

Spelarkivets fokus ligger pa svensk spelforetagshistoria och svenska kopplingar. A3
menar att om det finns arkivhandlingar att hdmta i Sverige &r de intressanta att bevara
for Spelarkivet (A3 pa Spelarkivet 2014-02-28). A2 pa Spelarkivet anser att
dataspelen &r det viktigaste eftersom det dr dessa som ar branschen, men att de &r
mest intresserade av [ ...] den rent deskriptiva delen, den historiska delen &r ju... och
foretagssamheten och allting runt om, det dr det vi &r intresserade av” (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28). A2 papekar att d&ven om de inte kommer bevara dataspel
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kommer de dnda att bara information om spelen eftersom de utgor sjalva branschen,
”’[...] liknelsen med Kockums igen d&... vi maste ju kinna till vad det &r for typer av
batar och... for att kunna ta fram dokument och information kring det féretaget har
pysslat med sa att det dr superviktigt, det ar det ju” (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28).

A1l pa Spelarkivet sager att de har tankar pa att forutom foretagshistoria dven bevara
arbetsprocesser och hur de arbetade pé spelforetagen eftersom, [...] om man tittar
historiskt sett och gér tillbaka och jamfor med idag sa har det fordndrats en hel del”
(A1 pa Spelarkivet 2014-02-28). A1 vill dock papeka att de inte kommer ga in pa
varfor det har forandrats utan snarare att det har skett en forandring, fran
garageforetag till seriosa foretag (Al pa Spelarkivet 2014-02-28).

Aven om Spelarkivet har en tydlig bild av vad de vill bevara menar A2 att de inte
sager nej till nagonting an sa lange utan all information &r viktig att bevara (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28). Anledningen till varfor Spelarkivet startades var att det
framkom, i en forstudie som skrevs av Spelarkivet 2013, att dataspelsforetagen sjalva
var intresserade av att borja bevara sitt historiska arv, men att det da inte fanns nagra
naringslivsarkiv eller myndighetsarkiv som bevarade deras historia (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28 samt Othén och Bjorkstrand 2013, s. 3). Spelarkivet sag helt
enkelt att det saknades nagot eller nagra som bevarande en betydande del av
populérkulturen.

[...]Jalltsd vi tycker ju att det hdr &r sa pass viktigt och det &r sad pass patagligt i
populérkulturen idag. Min aldsta dotter borjade gardagen med att spela Minecraft i tva
timmar... jag ska inte sdga vilken tid hon vaknade... och det... jag spelar sjilv...
hustrun spelar spel men hon tanker inte pa att hon gor det men det ar pa hennes telefon
dé. Det dr sa vanligt... det dr ungefdr... det &r som musik finns dverallt... spel finns idag
dverallt och den delen har inte dokumenterats riktigt sa att... vi tycker ju att det har ar
spannande och det siger ju nagonting om samtiden om dd maéste vi bevara. (A2 pa
Spelarkivet, 2014-02-28)

Tekniska museet

Tekniska museet anvéander utstaliningen Game on 2.0 som en kick-off for projektet
Dataspelens vérldar. Detta projekt &ar tankt att fokusera pa dataspelens maskiner,
dataspelens anvandare och dataspelens producenter (M1 pa Tekniska museet 2014-
03-03). Dataspelens maskiner handlar enligt M1 om Klassisk dataspelshistoria, det
vill sdga dokumentation kring de spelmaskiner som har funnits (M1 pa Tekniska
museet 2014-03-03). Med dataspelens anvandare vill Tekniska museet narma sig
dataspelarna och deras omgivning. De vill prata med spelare och stélla fragor kring
vad dataspel innebar for dem, om det kan vara problematiskt ibland och vad det har
gett dem i form av fardigheter, kunskaper, upplevelser och kontakter (M1 pa
Tekniska museet 2014-03-03). | den tredje delen, dataspelsproducenterna, sa
dokumenterar Tekniska museet kring tva stycken dataspelsproducenter i Sverige (M1
pa Tekniska museet 2014-03-03).

Tanken att fokusera pd dessa tre har enligt M1 varit att de da far [...] ingdngar till
valdigt mycket av det som ar viktigt att bevara” (M1 pa Tekniska museet 2014-03-
03). M1 menar att genom att titta pa maskinerna sa ger det en inblick i sjalva spelen,
fokus pa producenterna ger en inblick i hur de tanker och vad de utgar fran nar de gor
spelen och fokus pa spelarna ger en inblick i den sociala aspekten av spelandet (M1
pa Tekniska museet 2014-03-03).
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Produkter, innovatorer och anvandare skapar enligt M1 en slags treenighet som ger en
overgripande forstaelse av omradet (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03). M1 menar
att det aven finns andra vagar att ga som till exempel hjarnforskning.

[...] sen finns det jattemycket annat ocksa... man kan prata med... man kan ta Martin
Ingvarsparet ocksd som hjarnforskning och titta pd vad det far for effekter och sa dar
ocksa... med det hir om hur man reagerar pd dataspel och hur man uppfattar
beloningssystemet som manga dataspel &r [...]. (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03)

Anledningen till varfor Tekniska museet nu har borjat fokusera pa dataspel &r enligt
M1 pé grund av ’[...] dataspel har ju fullkomligt exploderat, det r en folkrdrelse pa
ett helt annat satt. Om det pa 80-talet var valdigt mycket den har klichén da, unga
pojkar som sitter i pojkrummet och spelar dataspel sa &r det ju idag sa att alla spelar
dataspel 1 princip... vildigt manga, det gar inte att bara avgrinsa det till unga pojkar
utan det finns alla typer” (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03). M1 lyfter &ven fram
att dataspel ar intressant for Tekniska museet eftersom det spelar en stor roll i véldigt
manga manniskors liv och att det ofta utgér en central fritidssysselsattning som
dessutom ar teknikknuten (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03). M1 menar ocksa pa
att dataspel ar idag en kulturyttring likt litteratur och bor behandlas likadant.

[...] Ja, varfor &r det viktigt att bevara August Strindbergs bocker? Darfor att de... dels
kan det vara... det #r ju kultur... det 4r ju en kulturform, vill vi forsta vilka vi ar sa bor
vi kanske aven bevara det sa att det gér att titta p& och forska kring for att det ar ju sa att
som det ar nu, valdigt manga manniskor spelar Candy Crush Saga till exempel eller
World of Warcraft och det har paverkar ju folk vildigt... det ir... man fir gemensamma
referensramar, en gemensam plattform (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

AVM pa KB

AVM pa KB &r den institution som ar mest kontrollerad i sitt bevarandearbete
eftersom lag (1993:1392) om pliktexemplar av dokument séger att ett exemplar av de
multimedier med svensk anknytning som framstalls och ges ut i Sverige alternativt
framstélls utomlands och importerats till Sverige i minst 50 exemplar ska lamnas till
KB (B1 pa AVM 2014-03-05). Lagen galler uteslutande fysiska objekt som har
svenskt tal eller svensk text, svenska medverkande, svenska upphovsman eller
forpackning riktad mot svenska marknaden. Den nya E-pliktslagen SRF (2012:492)
kommer gélla for webbunikt material 2015 men det omfattar inte onlinespel,
spelappar eller nedladdningsbara spel eftersom de raknas till en avgransad enhet med
pa forhand bestamt innehadll som &r avsett att presenteras vid varje visning. (KB
2013)B1 och B2 ér kritiska till detta eftersom lagarna som styr arbetet dels forutsatter
att spelens ges ut i Sverige och dels att de ges ut i fysisk form (B2 pa AVM 2014-03-
05). Lagkraven gor att det blir svart for dem att sjalva styra insamlings- och
bevarandearbetet sa att det blir meningsfullt. Det har gjort att B1 och B2 har startat
egna initiativ for pa sa satt forsoka utoka insamlingen (B1 och B2 pa AVM 2014-03-
05). De initiativ som hittills har tagit ar att ladda ner gratisspel, filma spel som é&r
spelade fran borjan till slut som inte har kommit in eller ga att fa in samt en mindre
kartlaggning for att kunna emulera spel (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05). Alla dessa
initiativ ar hittills i mycket liten skala eftersom resurserna och mojligheterna att
arbeta pd detta satt ar starkt begransade. Aven om de tre stycken som arbetar med att
samla in, bevara och tillgangliggora dataspel sa utgor den totala tiden knappt en
halvtidstjanst (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05). De anstillda lyfter fram flera

34



anledningar till varfor det ar viktigt att AVM bevarar dataspel. B2 pekar pa att det ar
ett fenomen som [...] gatt fran det har pojkrumsfenomenet till att liksom alla i stort
sett spelar”. B2 vill dven framhéva att spel idag ar nigot inte bara anvinds som
nojesunderhallning utan aven i andra sammanhang (B2 pa AVM 2014-03-05).

[...] nu finns ju program om du ska ta kérkort liksom Bonniers korskolor eller vad det nu
kan vara. Aven sjukvarden har ju tagit fram dataspel som barn kan anvanda som har
diabetes. Sa dataspel har ju borjat fa andra anvandningsomraden ocksa och det ar véldigt
intressant att titta pa sadana grejer. (B2 pa AVM 2014-03-05)

7.1.2 Samlingens intressenter

Spelarkivet

Spelarkivet menar pa att det ar svart att saga vilka som i framtiden kommer att vara
intresserade av deras samlingar. A3 sdger att det ar svart att forespa vilka som
kommer att anvdnda arkiv generellt i framtiden men att deras arkiv kan vara
intressant for ekonomhistoriker och andra forskare som ar intresserade av studier
kring historien (A3 pa Spelarkivet 2014-02-28)

N4, det ar vél valdigt svart att sdga det men sé dr det vdl med arkiv... man vet aldrig vem
som é&r intresserad av... det finns ju inga grinser dir men traditionellt sett...
naringslivsarkiv har vl mest varit intressant for kanske ekonomhistoriker men vi tror ju
att detta ar mer... ja... det dr ju nadgot som kan vara intressant for ekonomisk historia
men &ven bredare kulturella studier av historien och vad som har hant i vart samhalle
under den hér tiden som de hér foretagen har vuxit fram [...]. (A3 pa Spelarkivet 2014-
02-28)

A1 papekar dock att det &r viktigt att inte forsoka styra hur arkiven ska anvandas eller
vilka som ska fa tillgang till dem utan det &r upp till anvandarna att bestamma hur
informationen ska utnyttjas. Al tror att foretagen sjalva kan vara intresserade av
arkivet och att Spelarkivet sa smaningom kan bli en slags informationshank for
dataspelsbranschen, allméanheten och forskarvarlden (A1l pa Spelarkivet 2014-02-28)
A2 menar att samlingen inte har nagot varde i sig om den inte anvands och att det
darfor blir upp till dem att tillhandahalla och tillgangliggora samlingen (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28)

[...] vi gbr ju inga varderingar av det utan det intressanta ar vad den personen som
efterfrdgar gor med den informationen. Men vi vill ju kunna tillhandahélla och
tillgéngliggora det hér, det vill vi gora... och dér har vél alla arkiv historiskt ocksa... det
finns vil ett inslag av godtycke dér ocksa precis som alla annan kultur att... ja vad &r
intressant? Blir det intressant for att vi lyfter fram just den delen? Eller ja, vi vet inte vad
som kommer att efterfragas. (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28)

Tekniska museet

Pa fragan om vilka som &r intresserade av informationen som bevaras sa svarar M1
att det ligger pa dem att gora samlingen intressant for bade spelarna som vill se sin
kultur skildrad och dokumenterad och de som inte &r en del av den vérlden. M1 tror
att det finns valdigt manga frdgor kring dataspel ute i samhallet idag och att
samlingen darfor blir till for att besvara dessa (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

[...] vad gor mitt barn eller barnbarn framfor dataskdrmen om dagarna eller kvallarna
eller ndtterna ofta? Vad innebér allt det dir och... eller min son kanske vill arbeta med
dataspel, kan man verkligen leva pa det? Vad innebar det egentligen att halla pa att jobba
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med att tillverka, producera dataspel, vad gor man da egentligen? Jag tror att det finns
valdigt manga fragor kring det har fenomenet ute i samhallet idag. (M1 pa Tekniska
museet 2014-03-03)

AVM pa KB

For att kunna ta del av samlingen pa KB maste en rad kriterier uppfyllas. For det
forsta maste anvandaren antingen vara student eller forskare pa hogskoleniva,
forfattare, journalist eller gora research infor konstnarlig verksamhet. Har anvandaren
natt upp till nagot av dessa kriterier sa maste dven denna uppna nasta kriterium, det
vill sdga att formulera och precisera vad arbetet ska handla om och vad det ska
resultera i. Nar detta ar klart och godkant mojliggor det att anvandaren far ett konto i
Svensk mediedatabas, vilket ar kravet for att kunna bruka samlingen (B1 pa AVM
2014-03-05 och hemsidan for Svensk mediedatabas 2014-03-31). Nar jag fragar om
de skulle vilja lata spelare och privatpersoner ocksa fa ta del av samlingen sa staller
sig B1 positiv men papekar att detta bestams hogra upp. B3 papekar att det skulle
kunna bli en kapacitetsfraga ocksa eftersom det hade kunnat bli extremt populart. B3
menar ocksa att pliktexemplarslagen har sin grund i forskningen vilket géra att denna
sektor prioriteras. Dock vill B3 papeka att det pa sikt inte ar omgjligt att
brukarklientelet skulle kunna breddas aven om KB d& maste finna en I6sning sa att
verksamheten inte stor den kommersiella verksamheten (B1 och B3 pd AVM 2014-
03-05).

7.2 Hur institutionerna resonerar kring hur det ska bevaras

7.2.1 Bevarande och tillgangliggorande

Spelarkivet

Al pa Spelarkivet tror att det mesta kommer att vara digitalt material av det de
kommer fa in och att de darfor bor fokusera pa att tillgangliggéra materialet digitalt.
Aven mer traditionellt material sdsom pappershandlingar férvantas komma in och
detta material ar ténkt att digitaliseras men det kommer &ven att kunna finnas
mojlighet att titta pa det pa plats. Det finns dven planer pa utstallningar med andra
aktorer och att tillgangligora materialet inom universitetsvarlden pa nagot satt (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28). A3 menar att de forséker anvanda sa manga véagar som
mojligt for att na ut, likt manga andra arkiv (A3 pa Spelarkivet 2014-02-28).

[...]det dr vil det som arkivvérlden sysslar med mycket. Hur ska man tillgédngliggora?
Hur ska man f& ut sitt material? Hur ska man f& nya anvéandare, hur ska man det? Det ar
vil... om in i begrinsad skala #r viil dom frigorna som vi ocksd sysselsatter oss med.
(A3 pa Spelarkivet 2014-02-28)

Oavsett vilken strategi som de véljer for att tillgdngliggéra materialet menar A2 att
det ska vara en lag troskel till materialet. A2 sager att det ska vara sa enkelt som
mojligt att ta del av materialet och att tillgangen ska vara sa bred som mojligt (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28).
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Tekniska museet

Datorspelens varldar &r ett dokumentationsprojekt vars syfte ar att bygga upp ett
kéllmaterial om dataspel, dess anvandning och produktion som kan anvandas i
Tekniska museets verksamhet. Projektet &r ett led i museets strévan att lyfta fram och
visa barns och ungas teknikanvandning (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

Tekniska museet har valt att tillgangliggora informationen genom en rad olika sétt
eftersom deras uppgift &r att belysa utvecklingen inom ingenjérskonsten och dess
grundvetenskaper samt inom industrin. Inom detta amnesomrade ska museet saval
bedriva och framja vetenskaplig forskning och dokumentation som utOva
undervisnings- och upplysningsverksamhet. (Verksamheten 2012, s. 11)

Samtalen med dataspelarna kommer att spelas in och skrivas ut i text och tillsammans
med fotografier komma de att bevaras for att senare kunna anvandas i
museiverksamheten (Tekniska museets blogg 2013). Tekniska museet har dven en
utstallning med spelentusiasters egna tolkningar av dataspel. Utstéllningen heter
Ateljé Dataspel och startade efter att vandringsutstaliningen Hjarta Spel gjorde ett
turnéstopp pa Tekniska museet under varen 2013 (Tekniska Museets hemsida 2014).
Manga besokare horde av sig och ville sjalva vara med och stélla ut sina egna verk
som har fatt inspiration av dataspelsvérlden. Ateljé Dataspel har 6ver 100 féremal och
bilder fran spelare 6ver hela landet i sin utstdlining (Tekniska Museets hemsida
2014). 1 linje med museets uppgift sa bedriver Tekniska museet dven seminarier,
forelasningsserier och sa kallade Nordcaféer, som bland annat fokuserar pa
dataspelens koppling till halsan, dataspel och vald, dataspel och genus samt att
dataspel &r mer &n bara spel (Tekniska museets hemsida 2014).

Tekniska museet samlar dven in dataspel och dataspelsmaskiner genom att besokares
och andra privatpersoners donationer (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03). Tanken
med detta &r inte att fa dataspelen och den tekniska utrustningen att fungera utan att
for att dokumentera kring dataspelsmaskinernas historia, likt vad Tekniska museet har
gjort med telefonihistorien. Telefonerna fungerar inte men de anvands for att
besokaren ska kunna se den historiska utvecklingen av telefonerna (M1 pa Tekniska
museet 2014-03-03 samt gjort en egen liknelse med telefonihistorien). Problemet med
det har som M1 ser det &r att dataspelsmaskinerna idag ses som samlarféremal och
saledes kostar pengar. Inkop av dataspel och dataspelsmaskiner tar pa budgeten vilket
har gjort att de baserar samlingen pa besokares och andra privatpersoners donationer.

AVM pa KB

For att kunna samla in dataspel bedriver AVM pa KB omvarldsbevakning av
dataspelsbranschen. For detta har de verktyg och en arbetsgrupp som plockar ut
relevanta nyheter. De besOker &ven massor, hogskolor med spelutbildningar och
arbetar med att knyta kontakter med personer i dataspelsbranschen (B1 och B2 pa
AVM 2014-03-05). Eftersom det inte finns nagra listor dar det gar att se vilka spel
som ar leveranspliktiga sa letar personalen manuellt efter spel och
utbildningsprogram. Till exempel sa tittar de pa spelproducenternas hemsidor,
Discshops releaselistor och andra spelrelaterade webbsidor (B1 och B2 pa AVM
2014-03-05)
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Nér de vet vilka datorspel/utbildningsprogram som de ska kréva in och vem som é&r
leveranspliktig gor de utskick. KB har en databas som fungerar som ett
leverantorsregister. Dar matar de in kraven (speltitlarna) och kréver in de via
fardigstallda kravbrev. Oftast gar kraven ut som mejl. | kravet listas vilka spel som
ska levereras och om ett spel kommer ut pa flera olika konsoler tas samtliga in. Nar
leveranspliktiga dataspel levereras registreras och katalogiseras de i Svensk
mediedatabas dar de sen finns tillgangliga att soka pa. For narvarande har Kungliga
biblioteket 5902 objekt i dataspelssamlingen men eftersom ett och samma spel
kommer in pa flertalet konsoler sa representerar inte antalet 5902 unika objekt. En
stor del av samlingen bestar av utbildningsprogram, uppslagsverk, presentationer och
liknande som pa 1990-talet och i borjan av 2000-talet ofta gavs ut pA CD-ROM. For
att kunna tillhandahalla spelen maste KB dven tillhandahalla den tekniska
utrustningen som kravs for att uppleva dem (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).

Ambitionen har enligt B2 hela tiden varit att kunna tillhandahalla spel men att lagarna
manga ganger staller till problem (B1 och B2 pd AVM 2014-03-05). De nuvarande
strategierna for att bevara och tillgangliggora dataspel ar forlegade anser B1, B2 och
B3 eftersom de inte tar hansyn till dagens tekniska utveckling samt mediets naturliga
nedbrytande (B1, B2 och B3 pa AVM 2014-03-05). Eftersom de nuvarande
strategierna medfor sa pass mycket problem enligt de anstallda har jag darfor valt att
behandla dessa vidare under avsnittet om problem som féljer nedan.

7.2.2 Problem med bevarandearbetet

Spelarkivet

Spelarkivet har &n sa lange i insamlingsarbetet inte sttt pa nagra hinder utan bara fatt
ett positivt bemotande fran branschen. Det har aldrig varit pa tal om att Spelarkivet
skulle fa ta emot foretagshemligheter eller liknande men om de i framtiden skulle ta
emot kansligare material sa anser alla tre att det da blir viktigt att vara avtalsnoga sa
att det framkommer att det finns restriktioner i materialet (A1, A2 och A3 pa
Spelarkivet 2014-02-28). Den framsta anledningen till att de inte har upplevt nagra
problem &r enligt A2 att de ar privata och inte har nagot fast regelverk for hur saker
och ting ska tas emot. ”[...] Det behdver inte fattas ndgra beslut av diverse
ledningsgrupper eller nagot sant dar, utan det &r bara vi som sager, ah men fint, vi tar
emot det dér och da” (A2 pé Spelarkivet 2014-02-28).

Tekniska museet

Till skillnad fran Spelarkivet sa upplever Tekniska museet att det uppstar flera
problem i deras bevarandearbete. Ett problem &r att dataspelskonsoler och dataspel
idag &r kommersiella produkter som har ett samlarvérde. Det gor att det blir kostsamt
att samla in dataspelsmaskiner och dataspel vilket tar pa budgeten menar M1 (M1 pa
Tekniska museet 2014-03-03). Ett annat problem som M1 har upplevt &r att det &ar
svart att dokumentera kring dataspelsproducenter eftersom stora delar av
verksamheten anses som hemlig (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03). Det ar enligt
M1 aven svart att dokumentera en verksamhet som bedrivs i en kontorsmiljo eftersom
det blir svart att se tydliga processer (M1 pa Tekniska museet).

Det ar huvudtaget svart att dokumentera verksamhet som &r bedrivs i kontorsmiljo...
jamfor man med industridokumentationen som jag arbetar en del med ocksa sé... allting

38



ar tydligt pa ett annat satt, allting &r mer som att man kan se vad som hénder... stora
maskiner som arbetar och man kan se produkterna véxa fram. (M1 pa Tekniska museet
2014-03-03)

AVM pé KB

B1, B2 och B3 menar att de strategier som de anvénder idag for att bevara dataspel ar
foraldrade och medfor tva huvudsakliga problem, foraldrade lagar och foérbudet mot
att kopiera spel (B1, B2 och B3 pd AVM 2014-03-05).

For det forsta sa ar det ett problem att det ar relativt fa spel idag som slépps i fysisk
form, vilket &r ett krav for att Kungliga biblioteket ska kunna kréva i dem (B1 och B2
pa AVM 2014-03-05). Exempel pa spel de inte kan ta in &r enligt B2
mobilapplikationer och spel som bara sldpps digitalt. Den nya e-pliktslagen som
kommer att galla fran 2015 hjalper inte heller till menar B1 och B2 eftersom den inte
galler interaktivt material som inte har ett forutbestdmt, avslutat och permanent
innehdll (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05). Det innebar att Kungliga biblioteket inte
kan ta in vissa spel, dven om de &r riktade till den svenska marknaden. (B2 pa AVM
2014-03-05).

Det andra problemet &r att Kungliga biblioteket inte far kopiera, det vill saiga emulera,
spelen utan de maste bevaras i sitt fysiska format. Till det maste Kungliga biblioteket
tillhandahalla all teknisk utrustning for att kunna spela upp spelen eftersom
utrustningen inte ingar i pliktexemplarslagen. Budgeten till att kopa in den tekniska
utrustningen som ar nodvandig for att spela upp ar starkt begransad och B2 menar pa
att det ar [...] skrattretande vilken dalig budget vi har for att kopa in och sikra
liksom konsoler och Pc-versioner” (B2 pa AVM 2014-03-05).

Att avd. for audiovisuella medier inte far emulera spelen samt att de maste
tillhandahalla all teknisk utrustning gor att aldre material till slut inte kommer att
fungera. Det fysiska materialet kommer till slut att brytas ner och sluta fungera vilket
gor att den nuvarande strategin inte ar hallbar ur ett 50- eller 100 arsperspektiv menar
B3. B3 sager ocksa att aven om spelen fortfarande skulle fungera sa kraver éldre
system en viss typ av hardvarukonfiguration och om det inte gar att sékerstalla denna
sa kan inte spelen spelas upp. (B3 pd AVM 2014-03-05).

Bade B1, B2 och B3 dr medvetna om att deras samling i dess nuvarande form sa
smaningom kommer att brytas ned och till slut bli obrukbar. De sager sjalva att de
enda de kan hoppas pa ar att det kommer till en lagandring som mojliggor att de, likt
nationalbiblioteket i Kopenhamn, far kopiera dataspelen till nyare format (B1, B2 och
B3 pa AVM 2014-03-05). Dromscenariot for spelbevarandet hade enligt B2 varit om
de hade kunnat fa emulera spelen eftersom de slipper problemen med att
tillhandahalla &ldre teknisk utrustning samt de flesta spelen da skulle ga att spela pa
en maskin (B2 pa AVM 2014-03-05).
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7.2.3 Samarbete

Spelarkivet

Arkivarierna pa Spelarkivet sager sig vara 6ppna for alla slags samarbeten. De ser
ingen konkurrenssituation kring arbetet med att bevara dataspelskulturen utan de
menar att “om alla kan bidra till nagot gemensamt positivt s& kommer vi gé en
mycket ljus framtid till motes” (A3 pa Spelarkivet 2014-02-28). De ser inga hinder att
kunna arbeta med bade offentliga institutioner sasom Kungliga biblioteket och
Tekniska museet och mer privata och kommersiella initiativ eftersom de menar att det
finns liknande samarbeten liknande sektorer, till exempel konstvarlden (Al, A2 och
A3 pa Spelarkivet 2014-02-28).

A2 menar pa att de har arkivdelen nar det kommer till bevarandet av
dataspelskulturen och att andra aktorer far ta hand om andra aspekter (A2 pa
Spelarkivet 2014-02-28). Till exempel sa menar Al och A2 att privatpersoner idag
gor ett bra arbete med att bevara dataspel och att de pa sa satt utgér en annan aspekt
av bevarandet (Al och A2 pa Spelarkivet 2014-02-28).

Tekniska museet

For att kunna klara av att bevara dataspel och dataspelskultur anser M1 att det
kommer krdvas ett ABM-samarbete men det kommer att behdvas stora resurser. M1
menar att det kommer krdvas ett tekniskt kunnande som traditionellt inte finns inom
kulturarvsinstitutioner. Till exempel maste det finnas manniskor med kompetensen att
emulera och underhalla maskinvara och spel om spel ska kunna bevaras (M1 pa
Tekniska museet 2014-03-03). M1 menar att det skulle vara fantastiskt om det skulle
kunna ga att anstélla fem till tio personer som utgjorde en dataspelsinstitution och
som arbetade heltid med att bevara dataspel och dataspelskultur. Dock s menar M1
att detta skulle kravas ekonomiska resurser som troligtvis inte finns idag (M1 pa
Tekniska museet 2014-03-03).

Nér det galler samarbete med privata och kommersiella initiativ & M1 mer skeptiskt.
M1 menar att privata och kommersiella initiativ [...]gor ett jittebra och intressant
jobbl[...]” och om det finns lagutrymme bor etablerade institutioner och andra typer
av initiativ forsoka narma sig varandra. Problemet som M1 ser det &r att privata och
kommersiella initiativ ar svara att bedriva dver en lang tid eftersom nar dagen da
intresset uteblir eller eldsjalarna upphor sa forsvinner verksamheten.

Men jag har sett s& méanga... om man tittar pa industriarvet s finns det ju sddana héar
arbetslivsmuseer som ofta drivs av eldsjalar pa nagon liten ort och nar eldsjalarna ofta ar
pensiondrer som har arbetat med en verksamhet inom industrin och som vill visa pa ett...
pa deras yrkeskunnandes historia och industrin pa orten och dess historia och s dar va.
Men som jag sa, dom &r pensionarer och en dag sa a4 dom borta och det finns inte den
hér stabila organisationen som kan tillvara ta det har. (M1 pa Tekniska museet 2014-03-
03)

M1 menar att det ar relativt 1att att starta kulturarvsorganisationer som till exempel

museer men att det sedan ar mycket svart att skapa en livskraftig organisation som
kan Overleva att eldsjalarna forsvinner (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).
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AVM pa KB

Bl och B2 sdger att de &r Oppna for alla typer av samarbeten med andra
kulturarvsinstitutioner, dataspelsbranschen och privata spelentusiaster, bade inrikes
och utrikes, eftersom de menar pa [...] att samarbeten, det ar ju A och O for att det
ar liksom ingen som kan gora det har pa egen hand [...]” (B1 och B2 pd AVM 2014-
03-05). Bade B1 och B2 lyfter fram det faktum att privatpersoner kan bidra med
information som de sjélva inte har kunskap om och bidra med dataspel och
dataspelsmaskiner genom donationer, en plan som for narvarande haller pa att utredas
(B1 och B2 pa AVM 2014-03-05). Bade B1 och B2 ar tydliga med att papeka att de
ensamma inte kan forse eftervarlden med alla de aspekter som behdvs for att kunna
forsta dataspel och dataspelskultur i framtiden vilket gér samarbeten med andra
aktorer och mojligheten att hanvisa till dem kommer bli viktigt. Dock ar de, likt M1
pa Tekniska museet skeptiska till privata initiativ eftersom de kan forsvinna pa ett satt
som statliga institutioner inte kan (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).

[...] vi ensamma kan inte forse eftervarlden med den bilden utan da &r det ju bra att veta
vad andra gor och kunna hénvisa till olika institutioner eller olika platser liksom. Men
det man far komma ihag ar ju att privata intressenter som skapar nagonting kan ju lika
garna forsvinna medans vi som statlig myndighet, vi kommer ju forhoppningsvis besta
liksom pa ett annat satt. Ett foretag kan ju lika garna lagga ner och sen kan ingen ha
tillgang till det... sd att man inte &r helt beroende av att... men det dir spelet eller den
dar yttringen finns dar pa det foretaget. (B2 pa AVM 2014-03-05)

7.3 Vilka faktorer som ligger bakom deras yttranden

7.3.1 Uppdrag och ansvar

Spelarkivet

A1 péapekar att Spelarkivet inte bedrivs genom en offentlig myndighet utan ar nagot
de gor privat pa fritidlen genom handelsholaget Repository Lane. Arbetet med
Spelarkivet ska enligt A1 och A3 ses som en bisyssla och inte ndgot annat.

Fordelarna med att arbetet sker privat ar enligt A1 och A3 att de slipper regelverk och
byrakrati samt att de slipper motivera varfor de vill arbeta med att bevara
dataspelsproducenteras foretagsarkiv. Om arbetet hade skett vid en myndighet tror de
att det hade prioriterats 1&g ner pa dagordningen vilket hade fatt effekten att det inte
hade funnits tid till att ”[...] ringa runt eller dka runt pa resor och tréaffa folk fran olika
spelforetag nér vi har andra kanske mer pressande arbetsuppgifter som kanske véntar
pa oss” (A1 pa Spelarkivet 2014-02-28).

Spelarkivet har inget officiellt uppdrag eller ansvar utan arbetet styrs av Al, A2 och
A3:s entusiasm. A1 menar pa att det ar en styrka att arbeta pa detta satt eftersom de
da slipper argumentera och motivera varfor det ar viktigt att bevara vissa handlingar.
Istallet kan de bestamma helt fritt vad de tycker ar intressant och bevara det, nagot
som inte hade gatt om de hade legat under en myndighet (A1 och A2 pa Spelarkivet
2014-02-28). A3 menar att det inte ar helt problemfritt att myndigheter idag lagstiftar
om vad som dr viktigt att bevara eftersom det leder till att information gallras bort
(A3 pa Spelarkivet 2014-02-28).
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Spelarkivets tillvagagangssatt till att bevara dataspelskulturen ar enligt A2 arkivdelen,
”[...] vi har som sagt... det &r ju arkivdelen som vi har... dir dr vi traditionella (A2
péa Spelarkivet 2014-02-28). Aven om de inte har sagt nej till ndgonting &n sa ligger
fokus pa att bevara foretagshistoria, nagot som arkiv (naringslivsarkiv) traditionellt
har fokuserat pa (A2 pa Spelarkivet 2014-02-28).

Pa fragan om vilket ansvar de sjalva anser att de har sa svarar A3 att man da maste
sétta in dataspelskulturen i det stora kulturarvet dar de ser sig ha ett ansvar och en
roll. A2 menar att dataspel ar sa pass viktigt och patagligt i dagens popularkultur idag
att det bor bevaras (A2 och A3 pa Spelarkivet 2014-02-28).

Tekniska museet

Tekniska museet har formellt uppdrag fran tva parter; stiftelsen i form av stadgar och
staten i form av regleringsbrev och riktlinjer fran Kulturdepartementet (Verksamheten
2012, s. 10). Museets uppgift ar att belysa utvecklingen inom ingenjérskonsten och
dess grundvetenskaper samt inom industrin. Inom detta &mnesomrade ska museet
sdval bedriva och framja vetenskaplig forskning och dokumentation som utdva
undervisnings- och upplysningsverksamhet (Verksamheten 2012, s. 11)

Till skillnad fran Kungliga biblioteket som har ett ansvar att bevara dataspel sa har
Tekniska museet saledes inte nagot ansvar att bevara dataspel eller dataspelskultur.
De har i fallet med dataspel tolkat de stadgar och regleringsbrev som stipulerar
verksamheten att dataspel och dataspelskultur &r relevant och intressant for dem (M1
pa Tekniska museet 2014-03-03) eftersom Tekniska museet har ett tekniskt och
industriellt perspektiv. Dataspel blir relevanta eftersom det &r ett tekniskt knutet
fenomen, det &r en industri som finns i Sverige och som sysselsétter ingenjorer och
programmerare pa olika satt samt att det ar en tekniskt knuten fritidssysselsattning
som &r central for manga barn och ungdomar (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).
Vidare menar M1 att Tekniska museet utgdr ett av tre ben i ”ABM-treenigheten”, dir
de star for att samla in féremal och ansvara for utstallningsytor dar manniskor kan
komma och titta pa utstallningar. Biblioteken star mer for att bevara bocker och arkiv
mer for att bevara dokument menar M1 (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

AVM pa KB

AVM pa KB &r den enda institution som har ett officiellt ansvar nar det géller att
bevara dataspel eftersom lagen om pliktexemplar sdger att ett exemplar av de
multimedier med svensk anknytning som framstalls och ges ut i Sverige alternativt
framstélls utomlands och importerats till Sverige i minst 50 exemplar ska lamnas till
KB. AVM kan inte pa nagot satt franta sig detta ansvar utan ar styrda av lagen att
ansvara for att dataspel med svensk anknytning samlas in och bevaras. Dock sa
medfor detta en rad problem som tidigare har framkommit i detta arbete. For att
kunna losa problemen vill B1 och B2 uttka ansvaret sa att de aven kan ta in
applikationer, nedladdningsbara spel och spel som saljs i Sverige men som inte nar
upp till de krav som finns idag for att de ska kunna ta in dem. Sedan vill de &ven
kunna emulera spelen for att gora det lattare att bevara och tillgdngligora spelen i
framtiden eftersom den nuvarande bevarandestrategin innebdr att spelen till slut
kommer att brytas ner och sluta fungera (B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).
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8 Analys och diskussion

De resultat som har kommit fram i undersokningen ar att Spelarkivet, Tekniska
museet och AVM pa KB bevarar olika typer av information pa grund av olika ansvar
och intresse. Spelarkivet, som &r ett privat initiativ, saknar regelverk for hur
insamlingsarbetet ska ga till. Det har fatt effekten att de sjalva inte upplever nagra
problem i arbetet med att bevara dataspelsproducenternas foretagshistoria. De har
inget officiellt ansvar eller uppdrag att bevara dataspelskulturen utan drivs av sin egen
entusiasm att arbeta med att bevara spelutvecklarnas foretagshistoria. Tekniska
museet, som &r en stiftelse men som har fétt statliga anslag sedan 1965, har uppgiften
att belysa utvecklingen inom ingenjorskonsten och dess grundvetenskaper samt inom
industrin. De har inte heller nagot ansvar eller uppdrag att arbeta med att bevara
dataspelskulturen utan har tolkat utifran deras uppgift att dataspel ar ett intressant
fenomen som de borde arbeta med. Avd. for audiovisuella medier pa Kungliga
biblioteket &r den enda verksamhet som har ett officiellt ansvar ndr det kommer till att
bevara dataspel. De har ett ansvar och ett uppdrag sedan 1995 att samla in, bevara och
tillgangliggdra dataspel som har en svensk koppling pa nagot satt. De har ett strikt
regelverk som enligt de anstallda paverkar deras arbetsmetoder negativt. Utifran vad
som har kommit fram i resultatredovisningen &r det vissa saker som behdver
analyseras och diskuteras narmare.

8.1 Interaktivitet och bevarande

Aven om AVM pa KB ar de enda som har ett officiellt uppdrag att samla in, bevara
och tillgangliggora spel sa bevarar Tekniska museet och till viss man Spelarkivet
ocksa dataspel (dataspel ar en av punkterna i insamlingen samt att de inte har sagt nej
till nagot material an sa lange). Dock sa skiljer sig syftena bakom varfor spelet
bevaras vilket paverkar hur de bevaras. AVM pa KB har ett ansvar att bevara och
tillgangliggora dataspel vilket innebér att dataspelen och den teknik som kravs for att
tillgangliggora dem maste fungera. Tekniska museet har inte ett sddant ansvar utan de
ar intresserade av att dokumentera kring dataspelens och dataspelsmaskinernas
historia. For dem racker det med att spelen och dataspelsmaskinerna existerar i sitt
fysiska format sa att det darmed gar att se vilka maskiner som fanns, vad de anvandes
till och hur de fungerade. Spelarkivets inriktar sig pa att bevara de foretagshandlingar
som dataspelsproducenter i Sverige har skapat. Dataspelen finns med som en
handling att bevara men att tillgangliggora dem pa sadant sétt att det gar att spela dem
ar enligt dem sjélva inte deras uppgift.
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Dataspel bygger pa interaktivitet vilket innebér att spelen inte kan ses som statiska
objekt (Lowood 2004, ss. 4-7 och (Burgun 2013, s. 4-5). . Det &r spelarens
interaktion med spelet som avgor vad som hander vilket innebdr att spelen inte kan
ses som forutbestamda och avslutade (Esposito 2005A, ss. 4-5). AVM pa KB ar den
institution i Sverige som maste ta hansyn till detta eftersom de har ett officiellt ansvar
att se till att bevara och tillgangliggéra dataspel, till skillnad fran Spelarkivet och
Tekniska museet.

AVM maste ta hansyn till dataspelens interaktiva element och hitta satt att bevara
dem. Att brukare ska kunna interagera med spelen, det vill sdga spela dem kraver helt
andra bevarandestrategier an vad Tekniska museet eller Spelarkivet behdver anvanda
sig av eftersom de inte behdver ta hansyn till spelens interaktiva element. For att
kunna bevara de interaktiva elementen hos dataspel kravs det att spelet gar att spela
eller att interaktionen pa nagot satt ar avfilmad (Lange 2013). Arbetet pa AVM styrs
efter ett sddant satt att de endast far ta in fysiska spel med svensk koppling. De maste
aven kopa in den tekniska utrustningen som kravs for att tillgangliggora spelen for
egna pengar (utrustningen ingdr inte i lagen om pliktexemplar). Att bevara dataspel i
sitt fysiska format som AVM gor ar inte hallbar strategi pa lang sikt eftersom
materialet bryts ner och slutar att fungera. Att bevara spel i dess fysiska format
kommer féljaktligen leda till att de interaktiva elementen forsvinner. AVM pa KB &r
val medvetna om problemen med deras nuvarande sétt att arbeta men sager att det ar
svart att andra pa arbetsmetoderna. De har startat egna initiativ som att spela in spel
som &r spelade fran borjan till slut for att pa sa satt bevara det interaktiva elementet.

For att sakerstalla dataspelens langtidsbevaring har det visat sig att en kombination av
emulering och migrering ar den basta strategin, nagot som AVM pa KB vill kunna
gora (Pinchbeck et al. 2009, s. 3, McDonough et al. 2010, s. 87, Guttenbrunner,
Becker och Rauber 2010, s. 86-87 och Anderson, Delve och Pinchbeck 2010, s. 115-
117). Styrkan med att kombinera emulering och migrering nar det kommer till att
langtidsbevara dataspel &r att spelens originalkod bibehalls vilket minskar risken for
informationsforlust och pa sikt tryggar livslangden for dataspelen (Lange 2013).
Samtidigt racker det med att migrera emulatorn till nya format istéllet for varje enskilt
dataspel, vilket sparar tid (Anderson et al. 2010, s. 115) AVM pa KB bor fa tillatelse,
likt Nationalbiblioteket i Danmark, att emulera dataspel for att pa sa satt sakerstalla
det langsiktiga bevarandet. De bor ocksa fa tillatelse att utoka arbetet med att spela in
dataspel som ar spelade fran barjan till slut. Att arbeta med nuvarande metoder
kommer leda till att hela samlingen till slut kommer bli obrukbar och vérdel6s i den
mening att de interaktiva elementen da ar borta.

Tekniska museet vill i sitt projekt Dataspelens varldar dokumentera kring
dataspelsmaskinernas historia och visa vilka maskiner som har funnits och hur de har
sett ut, inte att de faktiskt gar att spela. | slutdndan &ar det inte viktigt for dem att
spelen och maskinerna fungerar, utan att de har dem i samlingen och kan
tillgangliggora och kontextualisera kring dem. En likhet som kan dras med andra
typer av utstéllningar som Tekniska museet har. Till exempel har de en utstélining om
telefoner och det innebér att de har en stor samling telefoner fran olika tidsperioder.
Att de fungerar spelar mindre roll eftersom de vill visa besokarna hur de sag ut,
vilken teknik som lag bakom telefonerna och hur de anvandes. De behdver saledes
inte ta hansyn till de interaktiva elementen hos dataspel eftersom deras syfte inte &r att
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tillgangliggora dem. Att kritisera dem for att de inte bevarar de interaktiva elementen
ar meningslost eftersom det inte dr deras uppgift att tillgangligéra dataspel och
dataspelsmaskiner pa ett sadant satt. De vill dokumentera kring dataspelsmaskinernas
historia och i det fallet behdvs inte maskinerna eller spelen fungera. Likt Tekniska
museet sa ligger inte Spelarkivets fokus pa att bevara dataspel. Deras arbete gar ut pa
att bevara dataspelsutvecklarnas foretagshistoria. Dock sa framgar det av deras
forstudie fran 2013 att ett exemplar av utgivna dataspel ar intressant for Spelarkivet
att bevara. De kan &dven ténka sig att bevara gameplay pa nagot satt. Precis som
Tekniska museet sa kan Spelarkivet se dataspel som statiska objekt d&ven om det gar
emot de teorier om hur dataspel ska bevaras eftersom det inte ar deras uppgift att
bevara dataspel. For Spelarkivet &r det viktigt att kunna tillgangliggora vilka dataspel
respektive foretag har utvecklat vilket kan framga utan att de maste spelas.

Overgripande sa har arkiv, bibliotek och museer olika syften dven om de ibland ar
svara att skilja at. Enligt Manoff gar det att argumentera for att arkiv agnar sig at att
bevara dokument, manuskript och bilder som &r original. Bibliotek &gnar sig at att
forvara bocker, tidningar och andra typer av media som har utgivits och spritts i
manga exemplar medan museer bevarar resterande foremal som har ett kulturell och
historiskt varde (Manoff 2004, s. 10). Samtidigt menar Manoff pa att det &r
problematiskt att dela in ABM-sektorn pa ett sadant satt eftersom gransen mellan
arkiv, bibliotek och museer inte lika knivskarp i verkligheten (Manoff 2004, s. 10).
Begreppet dokument, enligt Paul Otlet, innefattar alla objekt som innehaller nagon
typ av information. Termen inbegriper pa sa satt egentligen allt som arkiv, bibliotek
och museer samlar in och bevarar vilket gor att det ar svart att dra en grans mellan
arkiv, bibliotek och museer. Nar arkiven, bibliotek och museer aven tillgangliggor
sina dokument pa natet blir det an svarare att skilja pa respektive sektor (Manoff
2004, s. 10).

Nér det kommer till dataspelsbevarande blir det valdigt otydligt vad arkiven,
biblioteken och museerna ska bevara eftersom dessa nya dokument traditionellt sett
inte har bevarats av nagon institution samtidigt som det finns fa regelverk som
dikterar vad som ska bevaras (Lange 2013). | det har fallet sa har det blivit sa att det
ar bibliotekens®, inte museernas eller arkivens, ansvar att bevara dataspelens
interaktiva element. AVM pa KB har ett ansvar att bevara de interaktiva elementen
eftersom de maste se till att de gar att integrera med spelen. AVM syfte med
bevarandet ar inte att dokumentera kring dataspelens eller dataspelsmaskinernas
historia, ndgot som Tekniska museet och Spelarkivet gor. Tekniska museets och
Spelarkivets arbete innebér att de inte behdver ta hansyn till dataspelens interaktiva
element eftersom det inte &r deras uppdrag samt att de har ett annat syfte med deras
bevarandearbete.

3 Jag raknar AVM som bibliotek &ven om det ar nationalarkiv for audiovisuella medier eftersom det tillhér
Kungliga biblioteket som &r nationalbibliotek.
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8.1.1 Insamlingsstrategier

Att sékerstélla det langsiktiga bevarandet ar dock inte allt som behover goras. Enligt
min och de anstalldas mening behdvs det ocksa skapas en meningsfull
insamlingsstrategi. Idag far AVM pa KB endast ta in spel med svenska anknytningar i
sitt fysiska format vilket &r problematiskt. Férre och féarre dataspel slapps idag i fysisk
form eftersom de i hogre utstrackning laddas ner (Lindell 2013). Till exempel sa kan
inte  AVM samla in onlinespel och nedladdningsbara spel (till exempel
mobilapplikationer). Det slapps &ven mer dataspel idag &n vad det gjordes 1995 nar
lagen om pliktexemplar borjade gélla. Ett exempel pa att tekniken har forandrats ar att
det till Playstation 2 har lanserats 3870 fysiska titlar sedan 2000 medan det lanseras
210 spel om dagen pa iOS* i dagslaget (Lindell 2013). AVM bor fa tillatelse och
medel att bevara onlinespel och nedladdningsbara spel eftersom de idag utgor en
betydande del av spelkulturen. Till exempel sa sysselsatter mobilspelstillverkaren
Kings spel 225 miljoner spelare som omsatter 23 miljoner kronor om dagen (Blomen
2013). Det faktum att det slapps mer an 210 spel om dagen ar dock problematiskt
eftersom det snabbt blir en odverskadlig mangd spel att samla in, bevara och
tillgangliggora. Att AVM pa KB har avgransat sig till dataspel med svensk koppling
ar darfor en rimlig utgangpunkt. Dock &r kriterierna som avgor vad som ar svenskt
inte rimliga. De nuvarande kriterierna for att AVM pa KB ska kunna samla in spel ar
att de har svenskt tal eller svensk text, svenska medverkande, svenska upphovsmén
eller forpackning riktad mot svenska marknaden. Spel som inte uppfyller dessa krav
men som anda saljs kan da inte samlas in och bevaras. Idag ar det fa spel som lanseras
for enskilda lander eftersom dataspelsproduktionen &r allt mer internationell.
Dataspelsbranschen riktar sina spel till en internationell marknad dér Sverige ingar.
De gor att texter forpackningar, tal eller producenter oftast inte &r svenska i spelen
dven om de gar att kopa pa den svenska marknaden. Aven spel som saljs i Sverige
men som inte uppfyller kriterierna bor saledes samlas in eftersom de &ar spel som
spelas i Sverige och pa sa satt utgor en del av den svenska dataspelskulturen. De
anstalldas egna initiativ® pA AVM visar att de ar val medvetna om vad behdver goras.
Regelverket, som baseras pa foraldrad teknik, maste forandras sa att AVM:s
insamlingsarbete kan bli sa brett och inkluderande som majligt.

Tekniska museets insamlingsstrategi gar ut pa att forlita sig pd gavor fran
privatpersoner eftersom dataspel och dataspelsmaskiner & kommersiella produkter
som har ett samlarvérde. Fordelen med det &r att de inte behGver spendera resurser pa
att kopa in aldre utrustning. Nackdelen som jag ser det &r att insamlingen inte blir
systematisk. De kan inte styra vad som kommer in utan &r beroende av vad
privatpersoner vill donera vilket blir problematiskt. Genom att basera sin insamling
pa gavor finns risken att samlingen till slut bestar av likadana foremal. Om tanken &r
att dokumentera kring dataspelsmaskiners historia borde poangen vara att bevara sa
manga olika maskiner fran olika tidsperioder som mojligt for att pa sa satt kunna ge
en sa komplett bild av den historiska utvecklingen, vilket blir svart om de endast far
in slumpmassiga foremal. M1 pa Tekniska museet ar medveten om problemet men

* Apples applikationstjanst
® Ladda ner gratisspel, filma spel som &r spelade fran bérjan till slut som inte har kommit in eller g& att fa in samt
en mindre kartlaggning for att kunna emulera spel
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menar pa att Tekniska museet inte har nagon budget for att kopa in dataspel och
dataspelsmaskiner och &r darfor tvungna till att forlita sig pa donationer.

8.2 Olika aspekter av dataspelsbevarande

Det viktiga att komma ihag ar att det inte finns nagot regelverk som dikterat vad
dataspelsbevarande ska innebéra vilket gor att det i princip kan innefatta allt som har
nagon koppling till dataspel. Newman menar att det finns ett generellt antagande att
spelet ar det viktigaste att bevara men tidigare forskning slar fast att
dataspelsbevarande inte bara handlar om att bevara dataspel. GPSIG lyfter fram att
dokument som &r skapade av spelutvecklare till exempel designdokument,
utvecklarrelaterad korrespondens och dokumentation relaterad till spelutvecklarens
och utgivarens relation ocksa bor bevaras (Lowood et al. 2009, s. 5). Andra exempel
pa vad tidigare forskning menar ar viktigt att bevara ar dokumentation kring
gameplay, dokumentation kring den historiska kontexten, spelatmosféaren och
spelguider (Lange 2013, Lowood 2004, s. 9, Esposito 2005B, s. 2, Newman 20009, s.
109).

| Sverige ar Spelarkivets och Tekniska museets arbeten tydliga exempel pa att
dataspelsbevarande ar sa mycket mer dn bevarandet och tillgangliggérandet av
dataspel. Som det har framgatt tidigare i uppsatsen sa ar inte dataspelet det primara att
bevara och tillgangliggora for varken Spelarkivet eller Tekniska museet. Likt GPSIG
vill de bada forsoka dokumentera, bevara och tillgangliggora historien kring
dataspelsproducenter d&ven om deras metoder skiljer sig at. Tekniska museet vill dven
dokumentera  kring  dataspelare, och historien om  dataspelens och
dataspelsmaskinernas utveckling. Varfor de har valt att bevara andra delar &n sjalva
dataspelen grundar sig i ansvar och uppdrag. Det ar bara AVM pa KB som har ett
officiellt ansvar att i nagon form bevara dataspel. Tekniska museet har valt att tolka
utifran deras stadgar och regleringsbrev att dataspelskulturen &r intressant for dem
eftersom det ar ett tekniskt knutet fenomen. Utifran det har de gjort bedomningen att
genom att fokusera pa dataspelare, dataspelproducenter historien kring dataspel och
dataspelsmaskiner kan de ge en bra bild av dataspel som popularkulturell fenomen.
Arkivarierna pa Spelarkivet anser att dataspel idag &r en sa pass viktig del av
populdrkulturen vilket har gjort att de har startat ett privat initiativ for att bevara
dataspelsutvecklarnas foretagshistoria, likt andra foretagsarkiv. Att de har valt att
bevara olika delar av dataspelskulturen ar darfor inte sd konstigt. | grunden arbetar de
efter olika styrverk och har olika resurser till sitt forfogande. Att det ens finns andra
verksamheter som arbetar med att bevara dataspelskultur &n AVM pa KB visar pa att
dataspel idag engagerar manniskor och det ar nagot som anses vara viktigt och vart att
bevara.

8.2.1 Urval

Enligt GPSIG sa ar det svart att forespa vad som kommer anses vara viktigt att ha
bevarat av dataspelskulturen i framtiden men att vissa riktlinjer anda kan sattas upp
(Lowood et al. 2009, s. 5). Att arbeta med urvalsprocesser och pa sa satt avgora vad
som ska bevaras &r en primar arbetsuppgift for kulturarvsinstitutioner, inte minst
arkiv (Cox & Samuels 1988, ss. 28-30). Urvalet som gdrs formar historien eftersom
den information som bevaras ar vad framtiden kommer att fa veta (Cook 2011, s. 173-
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174). Likasa blir den information som inte bevaras glomd av historien. Till exempel
har arkiven traditionellt forvarat information om etablerade man i historien. Det har
gjort att till exempel kvinnor, vissa etniska grupper och vissa samhallsklasser pa sa
satt blivit glomda i historien eftersom lite information har bevarats fran dessa grupper
(Cook 2011, s. 174).

Dataspelskultur &r ett brett begrepp och det finns inga tydliga definitioner kring vad
som hor till begreppet. Att skapa ett urval for vad som ska bevaras ar darfor
problematiskt eftersom det innebar att ndgonting kommer att exkluderas och i
forlangningen ocksa glommas bort, ndgot som dven A3 pa Spelarkivet understryker.
Den tidigare forskningen ar inte heller helt 6verens gallande vad som ska bevaras da
olika information lyfts fram som viktig att bevara. Frdgan om vad som ska bevaras ar
svar att besvara och jag vet inte om det finns ett ratt svar. Allting kan ses som viktigt
att bevara samtidigt som det inte finns tillrackligt med resurser for att allting ska
bevaras. En slutsats av intervjuerna och genomgangen av tidigare forskning ar att
dataspelsbevarande ar komplext eftersom det kraver bredd pa insamlandet, det racker
helt klart inte med att endast bevara dataspel vilket Tekniska museets och
Spelarkivets arbete samt den tidigare forskningen tydligt visar. Principen for
insamlandet och bevarandet bor vara att inkludera snarare &n att exkludera for att pa
sa satt kunna ge en sa heltackande bild av dagens dataspelskultur som mojligt.

8.3 Samarbete och spelinstitut

Att dataspelsbevarande handlar om mer &n bara dataspel &r ndgot som bade
litteraturen och samtliga informanter haller med om. I litteraturen betonas samarbete
mellan olika institutioner, som en viktig del for att det ska bli mojligt att kunna
bevara all den information som dataspelskulturen utgors av (Lowood 2004, s. 9 och
Lange 2013). Som det framgar i tidigare avsnitt &r dataspelsbevarande ett komplext
begrepp som innefattar bevarandet av olika typer av artefakter och information som
alla kréaver olika bevarandestrategier. FOr att lyckas med att bevara och tillgangliggéra
alla de artefakter och all den information som kravs maste nagon form av samarbete
verkstallas. Att som ensam institution eller organisation tas sig an detta kommer bli
allt for resurskravande da det kommer kravas olika kompetenser inom en rad olika
falt for att det ska fungera. Det framkom i samtliga intervjuer att de var dppna for
samarbeten eftersom alla ansag att dataspelshevarande ar nagot som inte en institution
kan ta pa sig. M1 pd Tekniska museet menade att de utgjorde museiaspekten och
Spelarkivet menade pa dem utgjorde arkivdelen och att andra aktorer far utgéra andra
aspekter.

8.3.1 Det fjirde rummet och samarbete

Dataspelsbhevarande ar nagot som jag anser ar sprunget ur det fjarde rummet, det vill
sdga i mellanrummet mellan institutionerna (Olsson 2005, ss. 38-40). For det forsta
sd ar dataspelen och den kultur som omger dem skapade i rummet mellan
institutionerna. For det andra sa borjade arbetet med att bevara dataspel i det fjarde
rummet genom héngivna spelentusiaster, som genom Internet kunde skapa
samarbetsplattformar och grupper for dataspelsbevarande (Barwick, Dearnley &
Muir, 2010, s. 375). Det var forst mycket senare som mer traditionella
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kulturarvsinstitutioner borjade arbeta med att forsoka bevara dataspel och den kultur
som har skapats kring dem (Lange 2013).

Idén om fjarde rummet handlar inte bara om mellanrummet mellan institutionerna,
det handlar &ven om samarbete mellan ABM-institutioner och hur de kan hitta nya
vagar for samarbete (Olsson 2005, ss. 38-40). ABM-samarbete ar nagot som flera
forskare lyfter fram som nodvandigt for att arkiv, bibliotek och museer ska kunna
klara av framtidens utmaningar (Vanderberg 2012, s. 137). Arkivens, bibliotekens
och museernas olika tillvagagangssatt for att bevara, formedla, bilda, tolka kan med
fordel forvalta olika delar av historien (Nilsson, 2003, s. 161). Dataspelsbevarande ar
ett komplext arbete eftersom det innefattar bevarandet av manga olika typer av
information. Det &r i det har fallet 1att att se nyttan av ett ABM-samarbete eftersom de
olika institutionernas kompetenser kompletterar varandra vél i det hér fallet. Idag &r
det bara AVM pa KB som har ett ansvar att arbete med dataspelsbevarande. Det
betyder inte att det bara & de som ska eller kan dgna sig at dataspelsbevarande.
Spelarkivets initiativ visar pa att dataspelsbevarande gar att implementera med ett
traditionellt arkivperspektiv da de bevarar information som arkiv traditionellt har
bevarat. M1 pa Tekniska museet sager att de utgér museiaspekten i arbetet med
dataspelsbevarande och fokuserar mer pa foremal. Samarbeten mellan ABM-
institutioner nar det kommer till att bevara dataspel och dataspelskultur blir darfér en
forutsattning om det ska ga att genomféra. Spelarkivets, Tekniska museets och
AVM:s arbete visar att arkiv, bibliotek och museer kan med fordel samarbeta med att
bevara dataspel och dataspelskultur eftersom deras respektives ingangsvagar ger olika
aspekter.

Det fjarde rummet handlar &ven om samarbete med de som verkar i mellanrummet
(Olsson 2005, ss. 38-40). | undersokningen har det tydligt kommit fram att
Spelarkivet, Tekniska museet och AVM pa KB ser mellanrummet och ett samarbete
med mellanrummet som nodvandigt eftersom de ser sig sjalva endast utgdéra en av
flera aspekter. De tre institutionerna ar dven beroende av att samarbeta med aktorer
fran mellanrummet sdsom hangivna privatpersoner, foreningar och foretag eftersom
deras samlingar till stor del bestar av deras material. Det fjarde rummet skapar pa sa
sétt forutsattningarna for dessa kulturarvsinstitutioner eftersom deras insamling och
bevarandearbete bygger pa manniskor, féreningar och foretag som ar medskapande,
det vill sdga aktiva producenter av material (Olsson 2005, ss. 38-40).

8.3.2 Det fjarde paradigmet och samarbete

Det fjarde paradigmet bygger som sagt pa att genom nya kommunikationsvégar kan
var och en av oss idag skapa sina egna arkiv pa natet som tillsammans utgor
gemensamma dokument for olika grupperingar. Pa grund av detta finns det numera
flera som menar pa att arkivarier ska ge upp sina roller som experter for att istallet
dela arkiveringen med saval fysiska som digitala grupperingar (communities).
Arkivariens blir pa sa satt mentorer (facilitators) som arbetar ute i samhallet och ser
arkivering som en process som delas med manga medborgare. (Cook 2013, ss. 113-
116).

Detta stammer val dverens med hur Spelarkivet, Tekniska museet och AVM pa KB

arbetar eftersom de inser att de sjalva inte kan bevara allt som behdvs utan de maste
samarbeta med saval fysiska som med digitala grupperingar for att kunna ge en sa
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komplett bild av historien som mojligt. Spelarkivet anser till exempel att
privatpersoner och foretag gor ett bra arbete med att bevara dataspel och att de pa sa
satt utgor en annan aspekt av bevarandet (Al och A2 pa Spelarkivet 2014-02-28).
Aven om alla ar for samarbete sé& skiljde sig informanterna &t nar samarbeten med
privata aktorer diskuterades. AVM och Tekniska museet var mer skeptiska till
samarbeten med privata aktorer eftersom de sag risker med privata initiativ. Bade M1
pa Tekniska museet och B1 och B2 pd AVM ansag att privata och kommersiella
aktorer gor ett bra arbete och att de pa flera satt kan komma med kompletterande
information till vad de offentliga finansierade institutionerna gor. Samtidigt vill de
papeka att dessa aktorer drivs av entusiasm eller resurser som kan foérsvinna snabbt,
vilket gor att det ar svart att genomfora langsiktiga samarbeten med sadana typer av
aktorer (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03 och B1 och B2 pa AVM 2014-03-05).
Spelarkivet daremot ser bara styrkor med att de arbetar privat. Enligt de sjdlva sa
slipper de regelverk och att motivera varfor de vill bevara vissa typer av handlingar.
Att de drivs av entusiasm ar enligt dem sjalva bara positivt eftersom de kan bestamma
helt fritt vad de tycker ar intressant och bevara det, ndgot som inte hade gatt om de
hade legat under en myndighet (A1 och A2 pa Spelarkivet 2014-02-28). A3 menar att
det inte ar helt problemfritt att myndigheter idag lagstiftar om vad som &r viktigt att
bevara eftersom det leder till att information gallras bort.

Jag forstar att Tekniska museet och AVM kan vara skeptiska till aktorer som drivs av
entusiasm eller kortvariga och osékra finansiella medel. De representerar institutioner
som har funnits under en lang tid och som ar finansierade av statliga anslag, vilket ger
en trygghet. Men samtidigt maste det papekas att privata och kommersiella aktorer
kan genomfora vissa typer av arbeten som kanske Tekniska museet eller AVM inte
har mojligheter till. Till exempel s star privata och kommersiella aktorer for att dldre
spel idag emuleras och migreras till nya plattformar. Att samarbeta med fysiska och
digitala grupperingar kommer saledes vara nodvandigt for att det ska bli majligt att
bevara dataspelskulturen. Aven om Tekniska museet och AVM &r mer skeptiska till
samarbeten med privata aktorer menar jag pa att Spelarkivet, Tekniska museet och
AVM kan pa satt och vis ses som mentorer som tillsammans med delar av samhallet
arbetar med att bevara dataspelskulturen. Detta pa grund av att alla inser att samarbete
ar nodvandigt eftersom de inser att de inte kan genomfora arbetet pa egen hand. Pa s
satt stdimmer Cooks idé om det fjarde paradigmet vél in.

8.3.3 Spelinstitut och brist pa resurser

Pa seminariet Game over/ Play again pd KB den 27 november 2013 framkom det att
ett svensk spelinstitutit, likt svenskt filminstitutitet, bor inrattas for att pa sa satt
kunna legitimera dataspel som kulturform och skapa en plattform for samarbete
mellan olika institutioner nar det kommer till dataspelsbevarande (Sydow 2013 samt
Game over Panel 2013). Under intervjun med M1 kom tankar kring ett spelinstitut
ocksd upp och denne tyckte att ”’[...]jag tycker det skulle vara fantastiskt om man
kunde anstédlla s&g 5, 10 personer som sitter som en liten dataspelsenhet eller
dataspelsinstitution. Det var mycket institutprat pa KB-seminariet och det vore val
fantastiskt[...]” (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

For att forklara vad ett spelinstitutit skulle innebéra behovs det en ndrmare forklaring

av filminstitutetet. Svenska filminstitutet ar en stiftelse som bildades 1963 for att
starka och utveckla svensk film. Filminstitutets mal ar att stodja produktion,
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distribution och visning av véardefull film, att bevara och tillgangliggora det svenska
filmarvet samt att representera den svenska filmen internationellt. Filminstitutets
styrelse utses av Sveriges regering och verksamheten regleras dels i det sa kallade
Filmavtalet uppréattat mellan staten, SVT, TV4 och den svenska filmbranschen, dels
via arliga regleringsbrev fran Kulturdepartementet. Ett av Filminstitutets uppdrag ar
att halla filmhistorien levande genom att visa filmer som inte ar tillgangliga pa den
ordinarie biografrepertoaren. Detta sker med filmklubben Cinemateket, som visar
film pa biografer i Stockholm, Goteborg och Malmo. (Svenska filminstitutet 2012A
och Svenska filminstitutet 2012B)

Att skapa ett liknande institut for dataspel skulle kunna sé&kra det svenska
dataspelsarvet sasom det har blivit med film. Dock s& maste dataspel som
kulturyttring fa samma acceptans som film for att kunna fa sadana resurser. Att
bedriva ett institut skulle kosta stora summor, ndgot som idag inte finns enligt M1
(M1 pa Tekniska museet 2014-03-03).

Det #r vil det didr som helt enkelt... politikerna behdver Overtygas eller sa bér man
forsdka samla in en plat som ricker men alltsd... ja det ar anda ganska mycket pengar
for att den anda skulle kunna bli varaktigt eller Iépande, inte bara ett initiativprojekt som
det finns energi i fem ar och sen dor ut, utan det maste bli nagonting som ar varaktigt
och da &r det valdigt mycket pengar som krévs. Det kravs funderade medel till ganska
stor mangd. (M1 pé& Tekniska museet 2014-03-03)

Vi dr pa vig dit men samtidigt... det vore jéttekul om det hér kunde ske absolut men jag
tror samtidigt att den stora institutionsbyggande tidsaldern, den &r langt bakom oss. Nar
vi byggde konstmuseer, stora bibliotek, stora museer som tvars Gver vattnet har pé
Skansen skulle préigla det... rurala... bondekulturen och sen s& 20-talet sa grundades
Tekniska museet som visa ingenjorsvetenskapsdmnets historia och ingenjdrernas historia
och industrins historia. Sen finns det ett stort glapp egentligen. Dom hér stora
institutionerna byggs inte langre. (M1 pa Tekniska museet 2014-03-03)

Problem med resurser ar nagot som kulturarvsinstitutioner overlag upplever.
Kultursektorn styrs oftast av kortsiktiga projektinsatser eftersom det standigt rader
brist pa resurser (Jacobsson 2014). For att bevara dataspel, likt andra kulturyttringar
kravs det mer an kortsiktiga projektinitiativ, nagot som &ven M1 menar pa. Som
Gooding och Terras pekade pa sa har dataspel inte fatt samma respekt som bocker,
film och musik (Gooding & Terras, 2008, s. 19). Att extra resurser for
dataspelsbevarande plotsligt skulle skjutas till fran offentliga medel later darfor
osannolikt. Vem eller vilka ska da bidraga med de nédvandiga resurserna? Pa Game
over/ Play again framkom det under paneldiskussionen att det ska vara samhallets
kulturarvsinstitutioner som ska béra ansvaret for att dataspel som kulturyttring ska
bevaras (Game over Panel 2013). Samtidigt sa framkom det i Spelarkivets forstudie
att branschen sjalv dr intresserad av att bevara sitt eget kulturarv (Othén &
Bjorkstrand 2013, s. 3). Vad galler fragan om vem som ska ansvara for att dataspel
som kulturyttring ska bevaras tror jag att branschen sjalv maste bidra med extra
resurser for att det ska bli ett langvarigt projekt, eftersom den offentliga
kulturarvssektorn har brist pa resurser. Att branschen sjalv maste vara med &r nagot
som dven GPSIG argumenterar for. De menar pa att dataspelsbranschen maste ta en
central roll i bevarandearbetet eftersom arkivarier och andra kulturarvsarbetare inte
kan gora det pa egen hand (Lowood et al. 2009, s. 5). | dagslaget ar det darfor viktigt
att varna om de initiativ som redan finns och se till att fa igdng samarbetet mellan alla
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de olika institutionerna som agnar sig at dataspelsbevarande. Som jag ser det ar det
enda chansen for att fa arbetet med dataspelsbevarandet att fungera.
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9 Avslutning

9.1 Aterkoppling och slutsatser

Syftet med den hér undersokningen var att undersoka hur kulturarvsinstitutioner i
Sverige resonerar kring sitt arbete och sin roll i bevarandet av dataspel som
kulturyttring. For att kunna fullfélja mitt syfte har jag valt att undersoka hur
Spelarkivet, Tekniska museet och avd. for audiovisuella medier resonerar kring
arbetet med att bevara dataspel. Jag har undersokt hur de tanker kring vad ska
bevaras och hur det ska bevaras. Jag har aven undersokt vilka faktorer som ligger
bakom deras resonemang. Det jag har kommit fram till ar féljande:

Spelarkivet vill framst arbeta med att bevara dataspelsproducenternas foretagshistoria
dven om de i dagslaget inte sager nej till nagot material. Deras avgransning galler
svensk spelhistoria och svenska spelproducenter. De har valt att fokusera pa att
bevara detta eftersom de sag att det inte fanns nagra naringslivsarkiv eller
myndighetsarkiv som bevarade denna information. Spelarkivet har &nnu inte faststalls
nagra konkreta tillvagagangssatt for att bevara och tillgangliggora sitt material utan
de forsoker anvanda sa manga vagar som mojligt for att na ut. Oavsett vilken strategi
de &n valjer att anvanda i slutdndan menar arkivarierna pa att det ska vara en lag
troskel till materialet. De har valt att genomfora sitt arbete privat, som en bisyssla till
deras andra arbeten. Anledningen till detta &r for att slippa regelverk och att motivera
varfor de vill arbeta med att bevara denna typ av material. Om arbetet hade skett vid
en myndighet tror de att det hade prioriterats lagt ner pa dagordningen vilket hade fatt
effekten att det inte hade funnits tid till att genomfora arbetet pa ett bra satt. De har
hittills inte upplevt nagra problem i sitt arbete utan har istallet upplevt mest har varit
positiva reaktioner fran branschen. De ser sig sjalva utgora arkivdelen i arbetet med
dataspelsbevarandet, vilket utgér en av flera delar i arbetet med att bevara
dataspelskulturen. De ser inga konkurrenssituationer utan ar éppna for alla typer av
samarbeten. Spelarkivet har inget officiellt uppdrag eller ansvar utan arbetet styrs av
Al, A2 och A3:s entusiasm. De ser det som en styrka eftersom de da slipper
argumentera och motivera varfor det ar viktigt att bevara vissa handlingar. Istéllet kan
de bestamma helt fritt vad de tycker &r intressant och bevara det, ndgot som inte hade
gatt om de hade legat under en myndighet.

Tekniska museet uppgift &r att belysa utvecklingen inom ingenjorskonsten och dess
grundvetenskaper samt inom industrin. Inom detta &mnesomrade ska museet saval
bedriva och framja vetenskaplig forskning och dokumentation som utbva
undervisnings- och upplysningsverksamhet. Uppdraget har de fran tva parter;
stiftelsen i form av stadgar och staten i form av regleringsbrev och riktlinjer fran
Kulturdepartementet. De har inget saledes inget ansvar att bevara delar av
dataspelskulturen utan i det hér fallet har de tolkat att dataspel &r intressant fér deras
verksamhet efter det &r tekniskt knutet fenomen som sysselsatter majoriteten av

53



samhéllet idag. Tekniska museet har valt att fokusera pa att dokumentera kring
dataspel och dataspelsmaskiner, dataspelens anvéndare samt dataspelens producenter.
Genom att fokusera pa produkter, innovatorer och anvandare skapas en treenighet
som ger en évergripande forstaelse av omradet enligt M1 pa Tekniska museet. M1
menar pa att de utgor ett ben i ABM-treenigheten dar de star for insamlandet av
foremal. For att fullfolja sin uppgift med att bedriva och framja vetenskaplig
forskning och dokumentation som utdva undervisnings- och upplysningsverksamhet
har Tekniska museet valt att bevara och tillgangliggora sitt material pa olika sétt.
Samtalen med dataspelarna kommer att spelas in och skrivas ut i text och tillsammans
med fotografier komma de att bevaras for att senare kunna anvandas i
museiverksamheten. Tekniska museet bedriver &ven seminarier, foreldsningsserier
och sa kallade Nordcaféer som bland annat fokuserar pa dataspelens koppling till
halsan, dataspel och vald, dataspel och genus samt att dataspel ar mer an bara spel.
Ateljé Dataspel ar en utstallning dar spelentusiaster fran hela landet far chansen att
stdlla ut sina egna tolkningar av dataspelen. Det hela startade efter att
vandringsutstallningen Hjarta Spel gjorde ett turnéstopp pa Tekniska museet under
varen 2013. Manga besokare horde av sig och ville sjélva vara med och stélla ut sina
egna verk som har fatt inspiration av dataspelsvarlden. Ateljé Dataspel har 6ver 100
foremal och bilder fran spelare over hela landet i sin utstallning. Tekniska museet
samlar dven in dataspel och dataspelsmaskiner genom att besokares och andra
privatpersoners donationer. M1 &r 6ppen for samarbeten, speciellt med andra ABM-
institutioner eftersom arbetet med att bevara dataspel och dataspelskultur kommer
krava stora resurser. M1 dr mer skeptisk till samarbeten med privata och
kommersiella initiativ eftersom det ar svart att forlita sig pa att deras langsiktiga
perspektiv dven om M1 anser att de gor ett bra jobb.

Avd. for audiovisuella medier har enligt lagen om pliktexemplar ett ansvar att samla
in, bevara och tillgdngliggora dataspel med svensk koppling. Lagen dikterar dock att
de endast far bevara och tillgangliggora spelen i dess fysiska form. De anstéllda ar
kritiska till detta arbetssatt eftersom det inte ar langsiktigt hallbart att bevara dataspel
och den tekniska utrustning som kréavs pa ett sddant satt. Metoden medfor ocksa att
materialet endast far anvandas av forskare, journalister, forfattare eller de som ska
gora research infor konstnarlig verksamhet. De anstéllda har en énskan om att kunna
fa emulera dataspelen sa att det langsiktiga bevarandet kan sakerstallas samt att de pa
sikt aven skulle kunna tillata allmanheten att fa tillgang till materialet. P& grund av de
begransningar som de maste ta hansyn till har de anstéllda startat en rad egna initiativ
for att pa sa satt komplettera samlingen. De initiativ som har tagits ar att ladda ner
gratisspel, filma spel som ar spelade fran borjan till slut som inte har kommit in eller
ga att samla in samt en mindre kartlaggning for att kunna emulera spel. Dessa initiativ
ar fortfarande i mycket liten skala eftersom de har starkt begransade resurser. Pa
grund av att avd. for audiovisuella medier ar sa pass begransade i sitt satt att arbeta ar
de Oppna for alla typer av samarbeten, sadval med andra ABM-institutioner som
privata och kommersiella, &ven om de ser risker med privata och kommersiella
aktorer.

Slutsatser som gar att dra fran det har arbetet &r att dataspelsbevarande &r ett
komplext och omfattande arbete som blir svart att genomfora ensamt eftersom det
kommer att vara resurskravande pa flera olika satt. For att kunna bevara alla de
artefakter och all den information som kradvs kommer det att behtvas ett samarbete
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mellan alla de institutioner, organisationer och privatpersoner som arbetar med
dataspelbevarande. Lagarna som styr arbetet maste forandras och det behévs mer
resurser for att det ska finnas goda forutséttningar for att dataspel som kulturyttring
ska kunna bevaras.

Den hér undersokningen &r det forsta arbetet som nérmare har granskat hur de
kulturarvsinstitutioner som arbetar med att bevara dataspelskulturen resonerar kring
sitt eget arbete. Den har undersokningen har gett en grundlaggande forstaelse for hur
arbetet med att bevara dataspelskulturen ser ut idag och varfor det gor det. Arbetet,
som jag ser det, har lagt en bra grund for vidare forskning pa omradet eftersom
resultaten visar hur de kulturarvsinstitutioner resonerar kring fragor som beror
dataspelsbevarande. Uppsatsen ger svar pa vad som faktiskt bevaras i Sverige idag, av
vilka och varfor detta sker. Utomvetenskapligt kan detta arbete 6ka forstaelse hos
respektive institution och pa sa satt skapa ett battre klimat for att samarbeten ska
kunna genomféras mellan de aktuella institutionerna. Resultaten kan &ven ge en 6kad
forstaelse och respekt for dataspel som kulturyttring vilket i sin tur kan leda till 6kade
resurser for bevarande.

9.2 Vidare forskning

Det jag har undersokt &r hur kulturarvsinstitutioner som arbetar med att bevara
dataspel resonerar kring sitt arbete och sin roll. Att bevara dataspel och
dataspelskultur ar ett relativt nytt omrade for kulturarvsinstitutioner och detta ar det
forsta arbete som né&rmare har undersokt hur kulturarvsinstitutioner i Sverige
resonerar kring sitt eget arbete. Arkivvetenskapen dar ett relativt nytt
forskningsomrade och det ar lite skrivet i jamforelse med till exempel biblioteks- och
informationsvetenskap. Nar det kommer till arkivetenskapliga arbeten och
dataspelbevarande finns det &n mindre skrivet. For tillfallet finns det i princip hur
manga ingangar till det har forskningsomradet som helst eftersom dataspelsbevarande
ar ett relativt nytt fenomen och saledes ett till stora delar outforskat omrade.

Vidare forskning pa den har studien skulle till exempel kunna vara att undersoka de

bakomliggande kulturpolitiska faktorerna for att fa svar pa varfor det ser ut som det
gor.
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11Bilagor

Bilaga 1. Intervjuguide

Intervjun &r planerad att ta max en 1h och jag hade tankt spela in intervjun om det ar
okej med er?

Intervjufragor
Inledningsfragor

e Presentation av er verksamhet — vilka ni ar och vad ni arbetar med etc.
e Vad har ni for kopplingar till eller intresse av att bevara dataspelskultur?

e Hur arbetar ni med att bevara dataspel for narvarande?

Kopplat till forsta forskningsfragan
e Vad & meningen med att bevara dataspel?

e Vad anser ni ar viktigt att bevara av dataspelskulturen?

Kopplat till andra forskningsfragan
e Varfor ar det viktigt att bevara?
e Varfor har ni valt att fokusera pa det material ni for tillfallet bevarar?
e Finns det andra typer av objekt/information som ni ocksa skulle kunna/vill
bevara?
e FOr vilka &r samlingen intressant?

e Hur kan man anvanda materialet?

Kopplat till tredje forskningsfragan
e Hur arbetar ni med att bevara det materialet ni tycker ar viktigt?
e Varfor arbetar ni sa?
e Vilka problem/hinder stéter ni pa i ert arbete?

e Kanner ni er hAmmade av de lagar och férordningar som styr myndigheter?
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e Hur ser ni pad kommersiella tjanster och spelentusiasters egna arkiv sdsom
Steam, Home of the underdogs och GoG?

e Skulle det ga att utnyttja dessa?

e Vilken roll tror ni de kommer ha i framtiden?

e Hur ser ni pa samarbeten med andra institutioner, organisationer och
privatpersoner?

e Vilket ansvar anser ni att ni har, och vilket ansvar anser ni att andra

kulturarvsinstitutioner har nar det kommer till att bevara dataspelskulturen?

Avslutningsvis finns det majlighet for er att stalla fragor eller lyfta upp nagot som ni
tycker ar viktigt.
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