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EINLEITUNG|

Gegen den Trend

Zielsetzung und Zielgruppe 10
Weblinks und Website 1

Um dieses Buch zu lesen, benétigen Sie nur wenige Stunden. An-
genommen, es sind fiinf Stunden. Dann hat sich die Zahl der
Blogs in dieser Zeit um 18.000 erhoht. In Flickr, der globalen Foto-
Community, sind rund 100.000 Bilder hinzugekommen. Und das
Business-Netzwerk openBC hat mehr als 1.000 Mitglieder hinzu-
gewonnen. Ob Blogs, Flickr oder openBC, eines haben sie ge-
meinsam: Sie sind eine Form von sozialer Software — ,Social Soft-
ware” genannt.

Der Begriff ,Social Software” ist bislang noch relativ unbekannt.
Glaubt man Google Trends (siehe Abbildung 0.1), dann suchen
nur wenige nach diesem Begriff. Doch die Trendanalyse zeigt
auch, dass sich die Leute im Netz, zu denen Sie sicherlich geho-
ren, sehr wohl fiir Social Software interessieren, und zwar vor al-
lem fiir die neuen Formen von Websites, namentlich Blogs und
Wikis.

schnell + kompakt 9
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Abb.0.1: Google-Trends-Analyse (http://www.google.com/trends) fiir
die Begriffe , Social Software” (Nulllinie), ,Wiki” (mittlere Linie) und
,Blog” (obere Linie); Stand Mai 2006; Copyright Google 2006

Zielsetzung und Zielgruppe

Ziel dieses Buchs ist es, Ihnen Social Software in kompakter Form
und durch viele Beispiele nahe zu bringen. Es geht dabei aber
nicht um eine erschopfende Auflistung aller bekannten Spiel-
arten von Social Software.

Vielmehr ist unser Anliegen und Anspruch, das Phanomen der
Social Software in all seiner Vielfalt darzustellen. Dazu gehort
vor allem, dass das Buch verschiedene Sichtweisen auf das The-
ma einnimmt, um verschiedene Aspekte von Social Software na-
her zu beleuchten. Hierzu gehéren sowohl technische als auch
wirtschaftliche, gesellschaftliche und rechtliche Betrachtungen.

Das Buch ist also nicht fiir ausschliefllich technisch interessierte
Leser geschrieben. Es spricht gleichermaflen jene Leser an, die
mit dem technischen Fortschritt Schritt halten mochten, aber
eventuell eine kritische Haltung gegentiber neuen Technologien
einnehmen und die an den sozialen und wirtschaftlichen Folgen
technischer Erneuerungen interessiert sind.

Ein wenig technisches Verstiandnis ist dabei zwar hilfreich, aber
fiir die Lektiire des Buchs nicht zwingend erforderlich. Social
Software ist, was die Technik anbelangt, simpel, kann aber wie

10 entwickler.press



Weblinks und Website |

tiberall dort, wo Menschen involviert sind, hoch komplex und
damit {iberaus interessant werden.

Weblinks und Website

Um Ihnen das Auffinden der Angebote zu erleichtern und die
Arbeit zu ersparen, ellenlange Internetadressen aus dem Buch in
Ihren Browser einzutippen, haben wir unter der Adresse http://
sosokompakt.de eine Website! mit Links zu saimtlichen im Buch er-
wihnten Webseiten bereitgestellt. Die in Abbildung 0.2 gezeigte
Website funktioniert nach dem Prinzip vieler Social-Bookmar-
king-Anwendungen, von denen ausfiihrlich in Kapitel 4 die
Rede sein wird.

VV;( social software schnell+kompakt neuigkeiten impressum iiber

neue favoriten Sorteren nach: IS IEEC I

neueste tags

Scuttle
Open Source-Software fur diese Website

26-05-2006 to open source, social bookmarking, software, tagging von martin szugat

Beats Biblionetz
Beats Biblionetz zu Social Software.
26-05-2006 to social software von martin szugat

Sacred Cow Dung: All Things Web 2.0 - "THE LIST"
Blog 2u Web 2.0
26-05-2006 to blog, web 2.0 von marts

Nanotechnology - Foresight Institute nschaft xnl
Institut von Eric Drexler, einem Vordenker von Social Software

26-05-2006 to social software von martin szugat

Abb. 0.2: Die Website zum Buch

Samtliche Links besitzen eine Beschreibung und sind einer Reihe
von Kategorien (so genannten Tags) zugeordnet, {iber die sich
beispielsweise samtliche Links zum Thema Blogs durchsuchen

1. Die Website basiert tibrigens auf der Social Software Scuttle, die unter
http://scuttle.org kostenlos zur Verfiigung gestellt wird.

schnell + kompakt 1



| Gegen den Trend

lassen. Eine spezielle Webseite ldsst sich am Einfachsten durch
Eingabe eines passenden Suchbegriffs in das obere Eingabefeld
auffinden. Um zum Beispiel zur Foto-Community Flickr zu ge-
langen, geben Sie den Begriff ,Flickr” ein und driicken Sie auf
GEHE zu. Mochten Sie dagegen alle Webseiten wissen, die nur mit
Flickr zu tun haben, klicken Sie auf SUCHE IN.

Doch nun wiinschen wir Ihnen erst einmal viel Spaf$ beim Lesen!

12 entwickler.press



KAPITEL 1
Der Faktor Mensch

1.1 Social Software vs. Web 2.0 14
1.2 Menschen statt Features 16

Auf der Suche nach den Anfidngen von Social Software werden
erstaunliche Vergleiche angestellt. So wird Martin Luther mit der
Verkiindigung seiner 95 Thesen als ein Vorlaufer der Social-Soft-
ware-Bewegung angesehen. Auch wenn er mit seinem Vorgehen
eine Diskussion in der ,Community” der katholischen Kirche in
Gang bringen wollte, ist es doch sehr weit hergeholt, ihn mit ei-
ner neuen Gattung von Software in Verbindung zu bringen.
Denn der Begriff ,Social Software” ist in seiner jetzigen Bedeu-
tung gerade einmal vier Jahre alt.

Er fasst diejenigen Webanwendungen zusammen, die dazu die-
nen, die Kommunikation innerhalb menschlicher Netzwerke zu
unterstiitzen. Man kénnte einwenden, dass es derartige Applika-
tionen schon viel langer als vier Jahre gibt. Das ist richtig. Friihe
Formen von Social Software, zum Beispiel Instant Messaging
oder Peer-to-Peer-Netze (P2P), sind nicht erst in diesem Jahrhun-
dert erfunden worden.

Doch der Schwerpunkt ist bei Social Software ein anderer. Social
Software unterstiitzt Many-to-many-relationships, also Bezie-
hungen, wie sie innerhalb von Gruppen bestehen. Dabei steht

schnell + kompakt 13



| 1 - Der Faktor Mensch

der Mensch im Mittelpunkt und nicht der in ein Netzwerk einge-
bundene Rechner, wie es beispielsweise bei P2P der Fall ist.

Damit Social Software entstehen konnte, mussten zwei Voraus-
setzungen gegeben sein:

1. die Bereitschaft der Nutzer, selbst Inhalte fiir das Web zu
schaffen, den so genannten user generated content

2. die Bereitschaft der Nutzer, ihre Anonymitit im Netz teilwei-
se oder ganz aufzugeben

Erst dann konnten die Social-Software-Anwendungen ihren Sie-
geszug antreten, auf dem sie sich derzeit befinden.

1.1 Social Software vs. Web 2.0

Social Software wird hdufig in einem Atemzug mit Web 2.0 ge-
nannt. Oft werden die beiden fiir Synonyme gehalten, doch das
sind sie nicht. Vielmehr ist Social Software eine Untermenge von
Web 2.0.

Doch mit ,,Web 2.0 haben wir nur einen weiteren relativ unkla-
ren Begriff ins Spiel gebracht, der noch unachtsamer gebraucht
wird als ,,Social Software”.

Bose Zungen behaupten, dass Web 2.0 die Kunst ist, den Nutzern
ihre selbst geschaffenen Inhalte mit Werbung versehen wieder
vorzusetzen, um dann an der Werbung zu verdienen. Sicherlich
spielen Anzeigen fiir die Business-Modelle von Web 2.0 eine
wichtige Rolle, doch fiir eine Beschreibung des Phanomens reicht
dieser Aspekt nicht aus.

Entstanden ist der Begriff vor zwei Jahren bei der Planung einer
Veranstaltung. Dale Dougherty, Vice President von O'Reilly Me-
dia, und Graig Cline von MediaLive bereiteten 2004 eine Konfe-
renz zu Internetthemen vor und préagten im Zuge der Planung

14 entwickler.press



Social Software vs. Web 2.0 |

den Begriff ,Web 2.0”. Ihre Konferenz, die im Oktober 2004 zum
ersten Mal stattfand, nannten sie genauso: Web 2.0 Conference'.

Die Veranstaltung wurde ein groBer Erfolg und viele Teilnehmer
duflerten im Nachhinein, dass ihnen auf der Konferenz klar ge-
worden sei, dass sich das WWW an einem Wendepunkt befiande.
Deshalb hielten sie an dem Begriff ,Web 2.0” fest.

Nachdem Web 2.0 ein Jahr lang in unterschiedlichsten Zusam-
menhingen verwendet wurde und Gefahr lief, durch die Marke-
tingabteilungen vieler Softwarekonzerne verwéssert zu werden,
schrieb Tim O’Reilly, Griinder und CEO von O'Reilly Media, den
Artikel ,What Is Web 2.02, der als die wichtigste Beschreibung
von Web 2.0 gilt.

O'Reilly sieht im Platzen der Dotcom-Blase einen Wendepunkt
fiir das Web. Diejenigen Firmen, welche die Krise iiberstanden
hatten, haben Gemeinsambkeiten, die es rechtfertigen, von Web
2.0 zu sprechen. Dabei versteht er Web 2.0 als Plattform mit fol-
genden Eigenschaften:

e Services statt Software im Paket: Web-2.0-Anwendungen sind
von einzelnen Gerédten und Betriebssystemen unabhangig und
konnen kosteneffizient skaliert werden.

e Mischbare Datenquellen und Datentransformationen: Nicht
die Anwendungen sind das Wertvolle, sondern die Daten, die
sie aggregieren. Diese miissen so gut zugéanglich sein, dass sie
mit anderen Quellen kombiniert werden kénnen.

e Eine Architektur der Beteiligung: Aus Nutzern werden Ent-
wickler, Betreiber von Websites oder Autoren. Nutzer liefern
ihre Daten nicht ab, indem sie ein Formular ausfiillen, sondern
indem sie online aktiv sind. Die Webanwendungen speichern
die Ergebnisse dieser Aktivititen dauerhaft.

1. http:/fwww.web2con.com
2. http:/fwww.oreillynet.com/Ipt/a/6228
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Um zu verdeutlichen, worin der Unterschied zum alten Web be-
steht, nennt O’Reilly eine Reihe von Beispielen. Hier ein Auszug:

Web 1.0 Web 2.0

Private Webseiten Blogs
Content-Management-Systeme Wikis
Verzeichnisse (Taxonomy) Tags (Folksonomy)

1.2 Menschen statt Features

Genau wie bei Web 2.0 gilt bei Social Software: Fragen Sie zehn
Experten, was Social Software ist, und Sie erhalten mindestens
zehn unterschiedliche Antworten.

Doch auch im Fall von Social Software gibt es eine Quelle, auf die
immer wieder verwiesen wird. Auf seiner Website , Life with
Alacrity” veroffentlichte Christopher Allen im Oktober 2004 den
Eintrag , Tracing the Evolution of Social Software”?, in dem er un-
ter Social Software diejenigen Anwendungen zusammenfasst,
welche die Interaktion innerhalb von Gruppen unterstiitzen.

In seinem Artikel beschiftigt er sich ausfiihrlich mit den Vorlau-
fern der Social Software, die er bis in das Jahr 1945 zuriickver-
folgt. Er identifiziert Groupware als den direkten Vorganger von
Social Software, da sie ebenfalls dazu dient, Gruppen zu unter-
stiitzen.

Neu an Social Software gegeniiber Groupware sind neben der
Fokussierung auf das WWW die Moglichkeiten, Informationen
zu bewerten und aufgrund der Bewertung zu filtern.

1. http:/fwww.lifewithalacrity.com/2004/10/tracing_the_evo.html
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Diese Erkenntnis wurde bereits in den Neunzigern gewonnen,
doch war das Phianomen der Social Software bis 2002 nur einer
kleinen Gruppe von Forschern um K. Eric Drexler, dem Griinder
des Foresight Instituts!, bekannt.

Erst Clay Shirky?, Dozent fiir Neue Medien an der New York
University, machte den Begriff 2002 einem breiteren Publikum
bekannt, als er das Social Software Summit organisierte. Er liefer-
te auch die ersten Definitionen von Social Software: ,,Social soft-
ware treats triads of people differently than pairs.” (Social Soft-
ware behandelt Triaden von Menschen anders als Paare.)

Eine weitere Definition lautet: ,Social software treats groups as
first-class objects of the system.” (Social Software behandelt
Gruppen als die priméren Objekte des Systems.)

Inzwischen favorisiert Shirky die einfache Beschreibung, dass
Social Software die Interaktion von Gruppen unterstiitzt. Zu
Gruppen zdhlt er nicht nur die Online-Communities, sondern
ausdriicklich auch Offline-Gruppen.

Wir werden uns in diesem Buch auf die Software fiir Online-
Communities beschranken, nicht weil wir Shirkys Definition wi-
dersprechen wollen, sondern weil die Einbeziehung der Offline-
Communities den Rahmen sprengen wiirde.

Eine Vorschau auf die Themen dieses Buchs liefert die Mindmap
in Abbildung 1.1. Als Vorlage diente die Seite zur Social Software
der Website Beats Biblionetz®.

1. http:/fwww.foresight.org
2. http:/fwww.shirky.com
3. http://beat.doebe.li/bibliothek/w01734.html

schnell + kompakt 17
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(Free Content ) ( \Wiki-Farms > (( wiki-Engines )
C wikipedia )

i |
‘ Podcasts ' Wikis - BUsiness-
Netzwerke
‘ Social Shopping ’

( Viogs )
| i
C Bos ) Social Software (socal Newvorks)‘
C' —~ |
Feeds ‘ Social Navigation ,
eocial Eookmarkmb
< ) - Social Apps <

Aggregation

= Social Search

(SOmalcnanon) ( Tagging ) (( Folksonomy )

Abb. 1.1: Mindmap zum Thema Social Software

Neben dem Begriff ,Social Software” tauchen immer héufiger die
Begriffe ,Social Computing” und ,Social Applications” auf. Mit
,Social Computing” ist die Beschéftigung mit Social Software ge-
meint. Microsoft! und IBM? unterhalten sogar jeweils eine eigene
Social-Computing-Forschungsgruppe. Oftmals wird der Begriff
synonym zu Social Software gebraucht. Wir verwenden in die-
sem Buch jedoch nur den Begriff , Social Software”.

Der Begriff ,Social Application” oder ,Social App” wird eben-
falls synonym zu ,Social Software” gebraucht, tritt aber vor al-
lem in Zusammenhang mit einer besonderen Klasse von Social
Software auf, die in Kapitel 4 und Kapitel 5 beschrieben wird.
Wir verwenden den Begriff ,Social App” ausschliefSlich fiir diese
spezielle Form von Social Software.

1. http:/fresearch.microsoft.com/scg/
2. http:/fwww.research.ibm.com/Social Computing/
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