Definition af Social Software

"Social Software er software, der understøtter social interaktion og samarbejde mellem to brugere, men hvor deltagelse af tre eller flere brugere skaber en eksponentielt stigende værdi." 
"Social Software er software, der understøtter social interaktion og samarbejde mellem brugere. Tre brugere skaber en større værdi end to.

Noter til definitionen: 

· Der behøver ikke at finde kommunikation sted. For eksempel er peer-to-peer netværk og systemer, såsom Joost, hvor flere bruger stiller båndbredde til rådighed for hinanden, men ikke har kendskab - eller ønske om kendskab - til hinanden, også social software.
· Skype – du stiller ikke bevidst båndbredde til rådighed, men det er en betingelse for at være med

· Værdien af social software stiger eksponentielt indtil et vist niveau, hvorefter kurven vil flade ud. Der er stor forskel på, hvornår denne udfladning vil ske. Eksempelvis vil kurven være meget høj for systemer såsaom Wikipedia, Last.FM og del.icio.us, hvorimod et stort antal brugere ikke er ligeså vigtig for MSN Messenger eller mobiltelefoner.

· Social Software skaber ofte mulighed for nye bekendtskaber. Muligheden for at skabe nye bekendtskaber er dog ikke noget "must" og brugeren vælger selv graden af involvering.

Enige:

Grupper:

"1. Social software treats triads of people differently than pairs.

2. Social software treats groups as first-class objects in the system."

Shirky
Software that supports group interaction - Shirky + Jonson-Lenz – Groupware

Rammer:
The augmentation of human social and/or collaborative abilities through structured mediation (this mediation may be distributed or centralised, top-down or bottomup/ emergent)

Muligheder
Fjerner virkelig-verden begrænsninger som sprog, lokalitet, personlig baggrund, økonomisk status – Coates
Skaber miljøer eller værktøjer, der trækker brugbare resultater ud af social eller samarbejdende opførsel - Coates
”Social Software can be loosely defined as software which supports, extends, or derives

added value from, human social behaviour.” – Coates

http://www.plasticbag.org/archives/2005/01/an_addendum_to_a_definition_of_social_software/


Spørgsmål: Skal brugeren give noget igen? Ikke nødvendigvis, tænk på Wikipedia

Ikke enige:

Rammer:

”[S]oftware til uformel og strukturfri,

internetbåren kommunikation.”

http://www.version2.dk/artikel/3109

Robert Scoble:

"When I say "social media" or "new media" I'm talking about Internet media that has the ability to interact with it in some way."

Vi er ikke enige I, at social software skal foregå på internettet

· Eksempel: computer-til-computer netværk

Noter

Rum:
SS skaber et rum (offentligt/privat)

Pris
Oftest billigt/gratis – oprettelse er som regel gratis – der kan komme gebyrer senere, hvis man vil benytte særlige features

Tid
Kræver ikke nødvendigvis samtidig tilstedeværelse

Grupper
Hvor mange medlemmer er der af en gruppe? Er to nok?

Social software der ikke bliver brugt på en social måde – e.g. blogs, hvor du ikke tillader folk at komme med kommentarer – hvis dine billeder på Flickr er private 

Social software kan godt bruges ”asocialt” uden at det mister sin status som socialt.

Muliggør aktiv deltagelse og medskabelse – men det er ikke nogen betingelse (80-19-1 – udledt af Pareto-princippet (80-20) - )
Se: http://en.wikipedia.org/wiki/80_20_rule og http://www.feld.com/blog/archives/2006/08/the_80191_rule.html 


Antallet af brugere
Værdien af social software stiger eksponentielt indtil et vist niveau, hvorefter kurven vil flade ud. Der er stor forskel på, hvornår denne udfladning vil ske. Eksempelvis vil kurven være meget høj for systemer såsaom Wikipedia, Last.FM og del.icio.us, hvorimod et stort antal brugere ikke er ligeså vigtig for MSN Messenger eller mobiltelefoner. 

Gråzoner
Der behøver ikke at finde kommunikation sted. For eksempel er peer-to-peer netværk og systemer, såsom Joost, hvor flere bruger stiller båndbredde til rådighed for hinanden, men ikke har kendskab - eller ønske om kendskab - til hinanden, også social software.

