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Mayfield: Discussing Social Media

Internettet har altid faciliteret konversation og forøget forhold. Når en kritisk masse af deltagelse er opnået, følger korporation og simple redskaber har komplekse resultater. Hvad der startede med nørder og hackere har sammen skabt en ny produktionsmåde, som bryder med industrien og muliggør ny vækst – open source.

Social software forstået ud fra Shirky. 

Risiko ved de sociale medier: det private udfordres, mange modeller kræver scale for return, forhindringer for deling af den intellektuelle ejendom, forhindre udviklingen af det fælles
DIY: Do It Yourself
Muligheder: indflydelse – den øgede mulighed for deltagelse, fra økonomisk forøgelse og hast til økonomisk række- og spændevidde, omfavner forandringer, samler risiko.

Fra computeren fra privat til socialt redskab
Tapcott og Williams: Wikinomics, kap. 1
Der er kommet en ny tidsalder(peer produktion), pga. af demografiske, teknologiske, forretningsmæssige og økonomiske ændringer. Nu er masse kollaboration blevet tipping point for udvikling, produktion, marked, distribuering etc. på et globalt niveau, hvor der tidligere var tale om kollaboration på væsentlig mindre skala(som oftest). Hvor de fleste tidligere befandt sig i marginalen af den økonomiske cirkulation af viden, magt og kapital, men idet der er kommet en stigende adgang til IT, der muliggør værktøjer til samarbejde, værdiskabelse og konkurrence.

Det at mange går sammen i selvorganiserede samarbejder, der producerer dynamiske nye goder og services = peer production/peering – at når mange åbent driver innovation og vækst i respektive industrier. Fx Myspace, You Tube, Wikipedia.

Kollaborationens våben er de nye low-cost samarbejdsinfrastruktur, fra fri Internet telefoni, til open source software til globale outsorcing platforme, der muliggør samskabende produkter, markedsadgang…

Hvor det tidligere var de professionelle der var vidensproducenter, deles dette nu med amatører. (nogle blogs er mere besøgte end noget af dagspressen(ingen diskussion af hvad det er for et indhold der søges, og hvorfor)) – Informationen er sat fri. At det samtidig er til lave omkostninger for den enkelte gør bare det kollektive samarbejde mere attraktivt – samt er en social aktivitet.

All you need: computer, netadgang, lidt initiativ og kreativitet, for at deltage i økonomien.

Dette er ikke kun af kommerciel interesse, men også offentlig, hvor man kan forbedre og styrke i den offentlige interesse.

Det er en verden, hvor værdier skabes i en hurtig, flydende og konstant nedbrydende strøm, hvor kun de forbundne overlever, idet resten isoleres. Hvor man ikke ansættes, men kan arbejde freelance og få økonomiske belønninger, for sine bidrag(fx Procter & Gamble)(Postmodernitet)

Et nyt økonomisk demokrati opstår, hvori vi alle har en ledende rolle(s. 15)

Fordelene ved masse kollaboration er at det kan styrke en voksende gruppe/enhed af forbundne individer og organisationer, som kan skabe ekstraordinær rigdom og nå nye højder indenfor læring og videnskabelige opdagelser.

Ulemperne er, at det kan medføre store omvæltninger/kriser, dislokation, og farer for de samfund, korporationer og individer som ikke kan følge med disse ubarmhjertige forandringer.

Som tidligere revolutioner kan kravet til individer, organisationer og nationer være intenst, til tider traumatisk. – Man skal være omstillingsparat.

Lanier og Gates frygter denne masse kollaboration. Lanier frygter massestupiditet, hvor det er det værst tænkelige der bliver magtfulgt(fx Stalin Pol Pot) og Gates ser fx creative commons som truende for profitmuligheden.

If. Forfatterne tager de fejl, og binder deres skepticisme op på deres frygt for kommunismen, men if. Rheingold involverer kollektivisme tvang og central kontrol, hvor kollektiv handlen indebærer frit valgt selvselektion og distribueret koordinering. Masse kollaboration er ikke kun en trussel men muliggør også vinding.(fx de første eksempler med mineindustrien og Linux)

Der er opstået en ny kunst og videnskab om kollaboration ( wikinomics

Kollaboration forstået som mere end samarbejde og medvirken, idet der er tale om en forbedring af menneskets evner, genialitet og intellekt som mere effektivt end tidligere set.

Den kollektive viden, kapabiliteter og ressourcer er ilagt i en bred netværkshorrisont af deltagere der erstatter tidligere produktionshierarkier.

En ny åbenhed der spænder fra altruisme til egen vinding.

Selvom de fleste peer-netværk bygger på en egalitær generalitet, har de fleste peer-netværk en underlæggende struktur, hvor nogen/noget har mere autoritet og indflydelse end andre/andet

Deling gælder ikke kun viden, men også båndbrede, computerkraft, indhold etc. Der er tale om deling og åbenhed på global skala – idet ophævelsen af tid og rum har skabt nye muligheder. Forandringer der sker ved enorm hast. 
Tim O'Reilly, "What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software"

Link: http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html
Hovedargument

Udtrykket "Web 2.0" blev opfundet af Tim O'Reilly som et navn til en konference som beskæftigede sig med de tendenser på webben som havde overlevet at boblen brast i 2001. Det udtalte formål med artiklen er at præcisere hvad web 2.0 betyder - baseret på en observation om at der er alt for stor uoverensstemmelse mellem hvordan udtrykket bliver brugt. Hovedargumentet er at web 2.0 har følgende 7 hovedkarakteristika:

1. Web 2.0 bruger webben som platform - Webben er udgangspunktet rettere end et forsøg på at opbygge sit eget univers.

2. Web 2.0 udnytter - og styrer - den kollektive intelligens. - Både direkte og indirekte input fra brugere er kernen i web 2.0-tjenester. De ved bedst hvad de vil have, og de kan hjælpe hinanden med at få det.

3. For web 2.0 er data den næste "Intel Inside" - Tidligere var det patenter på hardware eller software der betød noget. Med web 2.0 er det databaser over indhold og brugere der bliver solgt til mange milliarder.

4. Web 2.0 bryder med den traditionelle cyklus for softwareudgivelse. - Web 2.0-tjenester er ikke produkter, hvor der kommer nye versioner med planlagte mellemrum. De er i konstant udvikling, og brugerne tages seriøst i denne udvikling (jf. 2). Nogle gange udtrykkes dette som "den evige beta"

5. Web 2.0 er baseret på lette programmeringsmodeller - Web 2.0 lever i kraft af at programmeringsmodellerne bag er lette og gennemskuelige - at man kan sammensætte systemer, syndikere og remixe.

6. Web 2.0-software rækker ud over pc'en - Igen, web 2.0 er baseret på data og ikke på et program der ligger på en lokal computer. Derfor kan web 2.0 også udnytte folks skift mellem computer, mobiltelefon, iPod, bærbar osv.

7. Web 2.0 giver gode brugeroplevelser - I web 2.0 opnår man på webben en brugeroplevelse som man før kun overvejede som mulighed i programmer lokalt på computeren. Og med endnu bedre mulighed for interaktion. Tænk fx på Googles populære programmer som Gmail, Google Docs.

Centrale begreber i teksten

· Web 2.0

· Google - og alt hvad det har medført i forhold til hvordan reklamer fungerer på nettet, hvordan vi søger, og hvordan vi bruger programmer på nettet.

· Webben taget til det ekstreme - eller WWW eller World Wide Web: Det handler mindre om Internettet (forstået som nettet af forbindelser), om computerne som er forbundne, eller om den lokale software der ligger på computerne.

· Brugerinddragelse og kollektiv intelligens

· Data og databaser

Relation til dagens emne og andre tekster?

Det er svært at sætte fingeren på hvad forskellen er mellem web 2.0, sociale medier og wikinomics. Man kan måske sige at denne tekst tilbyder et konkret business-perspektiv som retter sig meget imod folk der skal tjene penge på web 2.0-tjenester. Wikinomics har et andet perspektiv som handler mere om hvordan virksomheder generelt skal gebærde sig i et samfund og en økonomi som ændrer sig drastisk med hvordan nettet bruges. Og Mayfield igen fokuserer mere på det sociale aspekt - hvad det betyder for folks liv på nettet. Mindre fokus på om vi skal kalde det det ene eller andet, og hvordan man tjener penge på det.

Castells: Kapitel 1 i The Internet Galaxy

Forfatteren er meget positiv i sin beskrivelse af Internettet og dets historie, han betegner Internettets skabelse som et enestående menneskeligt eventyr

I kapitlet ridser Castells Internettets historie op:

Oprindelse i ARPANET, et decentreret og fleksibelt kommunikationsnetværk for militæret, ARPANET blev siden forbundet med andre kommunikationsnetværk. I begyndelsen af 1990 blev Internettet privatiseret og voksede hurtigt som et globalt netværk af computernetværk, dette var muligt pga. af ARPANETs design, decentreret opbygning med mange lag og åbne kommunikations protokoller.

Men ARPANET var ikke den eneste kilde til Internettet, dets nuværende form er også et resultat af en græsrodstradition inden for computer networking.

En betydelig udvikling har været open-source bevægelsen, koder til operativsystemer var gjort tilgængelige og folk opfordret til at forbedre dem og føre videre. På den måde er Linux operativsystemet kommet til.

World Wide Web er udviklet i 1990 af Tim Berners-Lee(CERN), selv om ARPANET havde eksisteret siden 1962 og distribueret databehandling og interaktive fællesskaber af forskere og hackere var opstået i slutningen af 1970erne så var det først i midten af 1990erne at Internettet blev en virkelighed for almindelige mennesker og erhvervslivet
Castells syn på historien

Castells påpeger at Internettet kom til verden ved en krydsning mellem den højere videnskab, militærforskning og en kultur der hylder princippet om frihed og uafhængighed. Internettet blev skabt som følge af en fælles mission hos en gruppe af it-forskere, at ændre verden gennem computerkommunikation.

Castells mener at det har været væsentligt for udviklingen af ARPANET og senere Internettet at ARPA som fungerede som en finansierings- og rådgivningsinstitution for forskning, havde betydelig autonomi. ARPA gav sine forskere meget autonomi i håb om at der ville komme noget godt ud af de ressourcer og opfindsomhed som militæret også kunne drage fordel af.

Castells mener at Sovjet Unionens fald kan spores til de forhold deres videnskabelige forskning levede under, den var fanget i sikkerhedsapparatet med deraf følgende hemmeligholdelse og præstationsorienterede projekter som i den sidste ende underminerer innovation. Modsat ARPAs strategi med fleksibilitet og akademisk frihed som betalte sig med militærstrategiske øjne.

De teknologiske udviklinger der førte til Internettet blev skabt indenfor statslige institutioner, store universiteter og forskningscentre, ikke af erhvervslivet

Vigtigt for udviklingen af Internettet er græsrødderne, det var afgørende med åben, fri distribution af software og samarbejdende anvendelse af ressourcer.
I mødet mellem universiteterne (hvor de tekniske ressourcer var at finde) og de unge studerende som også var hackere opstod der innovative tiltag.

Det er Internettets åbne arkitektur der var dets største styrke, en selv-udviklende proces der gør brugerne til teknologiens udviklere. Brugerne er teknologiens hovedproducenter, de tilpasser teknologien deres brug og deres værdier. Her spiller tidsfaktoren også ind, tidsrummet mellem de processer hvor man lærer ved at bruge og hvor man producerer ved at bruge bliver afkortet

Nøgleordene i denne historiske gennemgang er åbenhed, decentralisering, flervejs distribution. Og Castells mener at når man ser på Internettets historie så kan man se at samarbejde og informationsfrihed bidrager mere til innovation end konkurrence og ejendomsret

Christopher Allen - Tracing the Evolution of Social Software

- en historisk gennemgang af ideen bag begrebet social software

Allen: ”By examining the many terms used to describe today's 'social software' we can also explore the origins of social software itself, and see how there exists a very real life cycle concerning the use of technical terminology.”

1940

Ifølge Allen er Vannevar Bush den første, der træder frem med en vision om pc’en – eller ’memex’ som han kalder den. Med sin idé er Bush dog forud sin tid og teknologiens udvikling, så den forbliver en vision – foreløbigt.

1960

I 1958 bliver ARPA (Advanced Research Projects Agency) grundlagt i USA. Fire år senere bliver Dr. J.C.R. Licklider leder af agenturet. Under hans ledelse bliver forskning i computervidenskab rykket i fokus. Forskningen resulterer i ARPANET, som er Internettets forløber.

Doug Englebart, der er tilknyttet ARPA, lader sig inspirere af Bushs ideer og skaber hypermedia systemet NLS (online System). Systemet arbejder med hypertekst (begrebet bliver dog først indført meget senere); Englebart er med til at opfinde musen og video-tele-konferencen. Han har også en vision:

"By 'augmenting human intellect' we mean increasing the capability of a man to approach a complex problem situation, to gain comprehension to suit his particular needs, and to derive solutions to problems…” by integrating “… psychology and organizational development with all of these advances in computing technology."

Hans ideer omkring anvendelsen af psykologi og organisationens udvikling går tabt, fordi begrebet ’augmentation’ har ikke den nødvendige gennemslagskraft.

1970

I stedet for ’augmentation’ bliver begrebet ’office automation’ det store hype, hjulpet på vej af IBM, som brugte udtrykket ’word processing’ indtil da. Ideen om samarbejde, som også var indlejret i ’augmentation’, er nu helt forsvundet.

Men begejstringen for ’office automation’ fører til en øget pengestrøm til forskning, og dette kommer et projekt til gode, som netop handler om ’collaborative software’. Projektet hedder Electronic Information Exchange System (EIES) og det rummer mange af de koncepter som ligger til grunde for nutidens community software (fx gruppens betydning). Men hverken begrebet EIES eller andre begreber, der opstår på samme tidspunkt og som refererer til EIES, formår at slå igennem hos en større brugerskare.

1980

Mange indenfor EIES community’en giver Peter og Trudy Johnson-Lenz æren for at have opfundet udtrykket ’groupware’. De definerer groupware som 

"intentional group processes plus software to support them." 

Men foreløbigt er det kun medlemmer af EIES community, som bruger ordet.

Andre definitioner for groupware:

Doug Englebart: "A co-evolving human-tool system”

David Coleman: "Computer-mediated collaboration that increases the productivity or functionality of person-to-person processes.”

C.A. “Skip” Ellis: "Computer-based systems that support groups of people engaged in a common task (or goal) and that provide an interface to a shared environment.”

Akademikere, der forsker i, hvordan grupper bruger computere til at samarbejde, efterlyser et begreb, der går ud over ’office automation’ og ’groupware’. I 1984 skaber Irene Greif (MIT) og Paul Cashman (DEC) derfor forkortelsen CSCW, som står for Computer-Supported Collaborative (eller Cooperative) Work. Om man foretrækker ’collaborative’ eller ’cooperative’, afhænger af ens videnskabelige baggrund. Meget forenklet udtrykt handler CSCW om, hvordan groupware bliver anvendt. Men også ’CSCW’ og dens forskellige interpretationer bruges kun af forskerne.

1990

I 1988 bliver Robert Johansens bog ”Groupware: Computer Support for Business Teams” udgivet. Begrebet ’groupware’ bliver adopteret af mainstream media og marketing, hvilket ifølge Allen fører til en udvanding af begrebet:

“Thus today almost any software that supports multiple users can somewhat legitimately say that they are 'groupware'.” (Christopher Allan)

Begrebet ‘groupware’ afløses af ‘social software’, som bliver brugt af en lukket kreds af newsgroups gennem 90erne, som definerer begrebet på forskellige måder. K. Eric Drexler anses som den, der har indført begrebet.

2000

Ifølge Allen får Clay Shirky æren for at introducere begrebet ’social software’ til et bredere publikum, idet han i 2002 organiserer en ’Social Software Summit’.

Der findes ikke en endegyldig definition af begrebet ’social software’ og der er heller ikke enighed om, hvad der skal omfattes af begrebet. Se blogindlægget for forskellige bud på definitioner.

Marshall McLuhan

Canadisk medieforsker, 1911-1980.

Notorisk for at være visionær, forud for sin tid – berømmet for at se de store linier, ofte kritiseret for at springe mellemregningerne over.

Stilistisk stærk skribent – anvender ofte flertydige og ikke-akademiske udtryk der er svære at definere - som f.eks. ”kraftlinier”.

McLuhans syn på teknologien som en forlængelse af menneskets nervesystem bliver ofte anvendt som perspektiv eller analytisk tilgang i forhold til digital kommunikationsteknologi.

Se også: http://www.marshallmcluhan.com/

"Mediet er budskabet" (1964)

1. Hvad er tekstens hovedargument(er)?

2. Hvad er tekstens centrale begreber?

3. Hvordan relaterer teksten sig til social software og de øvrige tekster?

Ad 1. ''"Mediet er budskabet" fordi det er mediet der danner og kontrollerer menneskeligt samkvems og handlings omfang og form.''

MM bruger eksempelvis det elektriske lys, og argumenterer for at de aktiviteter som det bliver brugt til, fx. en hjerneoperation eller natte-baseball er det elektriske lys' indhold, eftersom at disse ikke ville kunne eksisterer uden det elektriske lys. På samme måde er jernbanen (og andre transportmidler velsagtens) afgørende for den måde vi anskuer verdenen på, og skaber 'nye byformer og nye slags arbejds- og fritidsformer'.

Ad 2. MM mener at man skal tænke nye medier på en non-linær måde. Har tre hovedkilder, hvorfra han uddrager flg. tre teser:
1. Indholdet af et medie er altid et andet medie. Nye medier afhjælper de tidligere mediers problematikker ⇒ Anti-indholdstesen.
2. Medier og teknologier er en forlængelse af menneskets krop og sanser ⇒ Forlængelsestesen
3. Medium er lig beskeden ⇒ hans omgivelsestese

Derudover snakker MM om fire kulturelle skift:

1. En primitiv kultur af mundtlig kommunikation (oral/aural)

2. En litterær kultur, der bruger det fonetiske alfabet og håndskrevne manuskripter, samtidigt med det mundtlige.

3. En masseproduktionskultur, den mekaniske trykning (Gutenberg). Kendetegnet ved de typografiske principper: ensartethed, kontinuitet og liniebestemthed

4. En kultur med elektriske medier: Radio, TV, Computer

To og fire er if. McLuhan gode kulturer, idet han mener, at hørelsen er mere sensitiv end synet, giver en større angst og mindre frihed. Derfor var nr. to, hvor skriften indførtes en forbedring. Masse produktionen i trykkekulturen hypnotiserede øjet og skabte fragmentation. Nr. fire er en klar forbedring af nr. tre, idet elektronikken fjerner fremmedgørelsen, da den involverer alle.

Medier determinerer, idet medier ændrer vores måde at tænke på, vores forståelse af verdenen og vores måde at organisere samfundet på.

Det er mediernes specifikke karakteristika og ikke indholdet der påvirker. Og det er denne magt medier har til at restrukturerer samfundsstrukturer og aspekter. Det er derfor vigtigt at se på hvad mediet styrer.

Nye medier opstår ud fra menneskets psykologi og biologi – menneskets iboende vilje til at udvikle, stræbe.

Ser kun på brede og strukturelle effekter af teknologi 

Sekundær tekst: Bush: As we may think; http://www.theatlandic.com/doc/194507/bush
Castells kap. 2
Ad. 1

Castells arbejder ud fra en kulturel analytisk vinkel, som han sætter i forbindelse med den teknologiske udvikling for at kunne forstå hvordan Internettet er det, det er i dag (2001).

Tekstens hovedpointe er, at Internettets kultur er struktureret i fire lag; Tekno-meritokratiet, hackerne, virtuelle fællesskaber og iværksætterne.

Ad. 2
Kulturbegrebet = Castells opererer overordnet med et kulturbegreb, som afleder teknologisk og social praksis på Internettet.

Han siger selv: "Med kultur mener jeg et sæt af værdier og anskuelser, der præger folks adfærd" (Castells:2001:40). Han siger også "... kulturens fire lag, der tilsammen producerede og formede Internettet" (Castells:2001:62).
Tekno-meritokrati =

· Den akademiske og videnskabelige verden, der tror på det gode i videnskabelig og teknologisk udvikling, som primær faktor for menneskets fremskridt
· Videnskabelig indsigt

· Anseelse ud fra dygtighed

· Kollegial kritik
· Åbenhed ved forskningsresultater

Hackerkultur =

· Fundamentalt princip = "...:Åben adgang til alle programmets informationer med frihed til at modificere programmet" (ibid:50)

· Næring til innovativ teknologi gennem samarbejde og fri kommunikation

· Castells opererer med en snæver forståelse af hackerbegrebet - se side 45

· Computer networking

· Open source / Free Software

· Maskintyper afgør styresystem og dermed computerkultur

· Unix, GNU, Linux

· Frihed og gavekultur, kreativ skabertrang og uformel social organisation

· Autoriteter er baseret på teknologisk dygtighed og ikke at handle efter egen interesse

Virtuelle fællesskaber =

· Usenet, FIDONET, BBS

· Begrænset teknologisk viden
· Denne kultur formede Internettets sociale former, processer og anvendelser (OBS: meget hårdt argument!)
· To store træk trods mangfoldighed = horisontal kommunikationsfrihed og selvdirigeret networking

Internet-iværksættere =

1990'erne

· Reciprocitet mellem Internet og erhvervsliv

· Penge, penge, penge --> at omsætte teknologisk know how og forretningsvisioner til finansiel værdi

· Blanding af investorer, teknologer og finansmænd

· Penge og arbejderkultur med fokus på fremtiden. (Arbejd! Og få det godt når du bliver gammel!)

Giddens: En løbsk verden, kap. 1. Globalisering:
Tekstens hovedargument:

Internettets medvirken til globalisering kan ikke fornægtes.

Tekstens centrale begreber:

· Definition af globalisering

· Globaliserings skeptikere eller radikale

· Globalisering finder sted på alle niveauer: Politisk, teknologisk, kulturelt og økonomisk

· Asynkron tilgang til ”alting”

· Er globalisering en kraft der fremmer almenvellet? Giddens giver ikke svar.

Ny ”verdensstruktur” pga. Globalisering – mindre magt til nationalstaten.

”Vi er den første generation der kan skimte konturerne af et globaliseret samfund...

... Der er ikke på nuværende tidspunkt tale om en global orden drevet af en kollektiv menneskelig vilje. ”

”Vi må rekonstruere de institutioner vi har eller skabe nogle nye... Det er en forandring i vores levevilkår” Giddens, sidste afsnit

Stine Gotved: time and space in cyper social reality
Samfund karakteriseres af deres position I tid og rum. Kulturelle forandringer er bundet op på nogle nye forståelser/meninger om/af tid og rum.
Artiklen giver et redskab til at forstå online virkeligheden – cyber social reality, ved at placere den sociale virkelighed i tiden og rummet effekter. – et socialt konstruktivistisk redskab.


[image: image1]
Se bedre modeller i teksten.

Bunden af figuren er kernen.

Første trekant ( Den sociale virkelighed, hvor den sociale interaktion er grundsten, idet det er menneskets relationer til hinanden, fra face to face til medieret asynkron interaktion.

Kulturen er værdierne, følelserne og meningen der på baggrund af den sociale interaktion, konstruerer den sociale arv, danner interaktionsmønstre af mere eller mindre delt mening, kommunikation, og når de bliver stabile, kan de udvikle sig til at blive sociale strukturer, der er det mere stabile mønster af relationerne mellem sociale agenter(organisationer, grupper etc.) Den sociale organisering, kollektiviteten og teknologiens muliggørelse af kommunikation.

Anden trekant ( Tiden regulerer og reguleres af vores adfærd og følelser i interaktionen. Tiden konstruerer og konstitueres af mening, vores kulturelle hukommelse. Tiden strukturerer og struktureres af hvordan vi orienterer og kontrollere vores kommunikation.

Tredje trekant ( Stedet, Vores sociale praksis, de forestillinger vi har om et sted, vores forandringer og bestemmelser af et sted for vores interaktion. Stedet forestilles i rummets repræsentation. Repræsentationen der konstruerer og omformer forestillingerne om stedet. Stedet synliggøres i strukturerne. Det delte rum, det ontologiske sted, hvor kommunikation synliggøres. Fx interfaces.

Alle tre trekanter, dækker den sociale cyber virkelighed, og muliggør en analyse af denne. Fx kan kultur ses som teksten, strukturen som mediet og interaktionen som den anvendte praksis.
J. Meyrowitz: Tre paradigmer i medieforskningen

Formål: at skabe en fælles forståelsesramme.

Spørgsmålet: hvad er et medie?

Svar: tre generelle metaforer/dimensioner/paradigmer der belyser medier fra forskellige 
perspektiver:

a) Medie som kanal
i. Fokus er på indhold, dets betydning(forstået bredt; påvirkning, indflydelse, mening etc.) - det handler om budskabet.
ii. Der er altså ikke fokus på hvor og hvordan det formidles, men på betydningen af det der formidles. Indholdet kan rimelig nemt overføres mellem medier.
iii. Struktur, koder, form og latent, forstås i relation til indholdet.

b) Medie som sprog 
i. Fokus på de enkelte mediers unikke grammatik/udtryk(lyd, billede…) og teknik(fotovinkler, nær/fjernbillede…) - De variabler, der er karakteristiske for det enkelte medie/medietype.
ii. Der er selvfølgelig indhold der skal overvejes, men det forstås anderledes, da det her belyses gennem mediets karakteristika. Se s. 61. 
iii. De grammatiske variabler er ikke så nemme at opfatte som indholdsvariablerne. De er dog centrale i vores forståelse af indholdet. (fx nærbillede skaber større empati)

c) Medie som miljø
i. Modsat de to forudgående, hvis variabler kan manipuleres, er der i dette perspektiv fokus på de faste variabler, som man ikke har kontrol over når først, mediet er i brug;
1. mediet indvirkning/effekt(både på mikro og makroniveau) på andre aspekter(Lidt som Mcluhan, hvor medier ændrer vores måde at være social og forstå verden på), der kan give en forståelse af forandringer og sammenligninger af kulturer og systemer. 

Alle tre dimensioner er i spil. De er ikke konkurrerende, men komplementære.

Sekunder: Niels Ole Finnemann, Internettet i et mediehistorisk perspektiv, kap 2 & 3
New Media: A Critical Introduction, kap. 1: New media and new technologies

Medier ( kommunikationsmedier og de institutioner og organisationer, hvori mennesker arbejder, hvor det kulturelle og materielle produkt af disse institutioner producers.
En total social institution der har kulturel og social signifikans, som ikke blot producerer medier, men også information og repræsentation i forhold til distribution, modtagelse og forbrug af et publikum. Som er reguleret af stat og marked.

Nye medier er ikke ligeså etableret, kendt eller identificeret. Der er interaktion mellem de gamle medier og nye teknologiske muligheder, som skaber teknologiske og formelle eksperimenter.

Forandringer forbundet med de nye medier er intensiveret:

· fra moderne til postmoderne 

· intensiveret globalisering

· fra industri til informationssamfund

· decentralisering af den geopolitiske orden.

Nyt bærer konnotationerne: bedre, fremadrettet, udviklende, men et håb om øget produktivitet, flere uddannelsesmuligheder og nye kreative og kommunikative horisonter.

Nye medier rummer:

Digital, Interaktivitet – praksisser hvor mange og forskelligartede medier giver nye:

· Nye tekstuelle oplevelser

· Nye repræsentationer af verdenen

· nye forhold mellem subjekter(bruger/forbruger) og medieteknologier

· Nye oplevelser af forholdet mellem legemliggørelse, identitet og fællesskab

· Nye forståelser af den fysiske krops forhold til teknologiske medier

· Nye organisations og produktionsmønstre: omstrukturering og integration i medie -kultur, -økonomi, -adgang, -ejerskab, -kontrol og -regulering.

Nøglekoncepter/diskurser ved nye medier:

· Digital

· Tekst afmaterialiseres

·  Data fylder næsten ingenting

· Hurtig og non-linær adgang til data

· Data kan manipuleres nemmere

· Interaktivitet

· Hypertekstuel navigering

· Immersiv navigering og kommunikation

· Problematikker: produktionskontrol, fortolknings og definerings.

· Hypertekst

· Spredning/splittelse

· Forbrug, produktion splittes ( procumer
Clay Shirky: Writings about the internet, Social Software and the Politics of Groups.
Clay Shirky’s hoveddefinition er, at socialt software understøtter gruppekommunikation.

· ”Gruppen” skal ses som den centrale enhed.

· Det er vigtige, er altid, at gruppen er mere end de individer gruppen udgives af

· Man er en del af netværket – man bruger hinanden

· Alt kan være tværfagligt

Old Systems, Old Assumptions:

Blandt andet kommer Shirky ind på at nutidens net er en global metropol, hvor man behøver beskyttelse for at vokse for hurtigt, ”off-topic conversation” og spam.

Social Software Encodes Political Bargains:

Shirky derfra ind på ”the slashdot´s core principle” som beskrives således:

”Slashdot´s constitution (though it is not called that) specifies only three mechanisms for handling the tension between individual freedom to post irrelevant or offensive material, and the group´s desire to be able to find the interesting comments.”

1. Moderation: En jury (“...of members in good standing...”) der bedømmer kvaliteten af et indlæg.
2. Meta-moderation: En måde at tjekke moderatorene for bias

3. Karma: En måde at definere hvem der er ”a member of good standing”

Testing Group Experiences
..”Social software has progressed far less quickly than single-user software, in part because we have a much better idea of how to improve user experiences than group experience, and a much better idea of how to design interfaces than constitutions.”

 ..”We have historically overestimated the value of network access to computers, and underestimated the value of network access to other people, so we have spent much more time on the technical rather than social problems of software used by groups.. ”

Barriers

“..Most groups have some sort of barriers to group membership, which can be thought of as a membrane separating the group from the rest of the world. ”

Dagens perspektiv, 11. september 2007.

Såfremt man skal sætte Clay Shirky ind i et mikro vs. makro perspektiv, synes han at hælde mest til, at ”gruppen” skal ses med et mikro-perspektiv.

Coates: social software
1. Fjerner begrænsninger der i den virkelige verden tilknyttet social og/eller kollaborativ adfærd: fx sprog, geografi, baggrund, økonomiske status etc. (ikke specifikt kun social software)

a. Sprog: er man ikke stadig ligeså afhængig af at man kan et fælles sprog (engelsk) som man er i den virkelige verden?

b. Geografi: tid og rum er ophævet – ny betydning

c. Baggrund: du skal være uddannet godt nok til at kunne læse og til dels skrive for at man kan bruge nettet/social software

d. Økonomi: du skal have adgang til computer og Internet

2. kompenserer for menneskets utilstrækkelighed/middelmådighed i behandlingen, opretholdelsen eller udviklingen af sociale og/eller kollaborative mekanismer: fx informations overbelastning, filtreringsmekanismer, ophæver tid/rum begrænsninger(se 1) strukturer der er immune overfor gensidige beskyldninger etc.

a. Mennesket er vel ikke utilstrækkeligt/middelmådigt hvis det kan opfinde så smart teknologi, der gør det nemmere at håndtere information…

b. Social software er ikke løsningen på alle menneskets dårligdomme, da mennesket medbringer disse, i de nye sociale muligheder de har adgang til gennem social software

3. skaber miljøer eller distribuerer værktøjer der giver brugbare resultater for menneskelig social og/eller kollaborativ adfærd

a. Ja

Trine-Maria Kristensen og Thomas Madsen-Mygdal: Weblogs
Hvorfor taler alle pludselig om weblogs? Og hvorfor er det blevet så udbredt? Hvorfor blogger 25.000 danskere og mere end 100.000 svenskere? Hvorfor er der mere end 60 millioner weblogs indekseret i den internationale blog-søgemaskine technorati.com i januar 2007? Og hvorfor startes der hver dag mere end 150.000 nye weblogs verden over?

Disse spørgsmål kigger forfattere på i de første 2 kapitler af bogen Weblogs. De vil se nærmere på, hvordan Internettet i de seneste år har udviklet sig, så vi i stigende grad kan være deltagere og skabere af nettet frem for passive forbrugere af informationer.

 I 2005 begyndte Tim Berners-Lee, opfinderen af www (world wide web), at blogge. Han undrede sig, hvorfor WWW, som lige fra starten i 1989 var udtænkt til at være informations deling sted, blev mere ”publishing medium”, hvor folk redigerede indholdet offline. Selvfølgelig var selve idéen om at have hele verden ”at the end of our fingertips” revolutionerende, og gav mulighed for organisationer for at give os informationer via hjemmesider.

Med tiden gik det op til flere og flere af os, at man ud over informationer også kan finde andre mennesker på nettet, men de første fællesskaber opstod allerede da nettet var under opbygning. Dengang brugte folk såkaldte BBS-systemer (Bulletin Board System).

Da nettet ramte os alle i midten af 1990’erne, var de fleste af medier, vi kendte, massemedier. De var kontrolleret af få personer. Og den rolle, vi var tildelt, var rollen som modtagere af budskaber. I dag er det en anden sag. Mediebilledet er blevet langt mere fragmenteret. Der er flere tv-kanaler og radiostationer end nogensinde. De, der tidligere var i kontrol, fordi de styrede massemedierne, er ved at blive nervøse, for de har opdaget, at deres modtagere i stigende grad skaber deres egne medie, blandt andet ved hjælp af blogs.

På en weblog er det en enkeltperson, der er afsender. Mennesker starter weblogs af mange forskellige grunde. Som regel har de oplevelser, informationer eller processer, som de gerne vil dele med omverdenen og stiller sig til rådighed for spørgsmål og dialog.

Softwaren, som bruges, når man blogger, er brugervenlig og gør det let for bloggeren at publicere tekster, som andre kan læse, forholde sig til og kommentere.

Det, der for alvor gør en weblog interessant, er, at den udfylder en social funktion for bloggeren, fordi den via links og kommentarer knytter bloggeren sammen med andre bloggere og dermed andre weblogs. Dette netværk af weblogs kaldes for ”blogosfæren”. Her er man deltager frem for afsender.

Blogs er mange genrer forenet i noget nyt.

På weblogs skriver bloggeren indlæg, som har en titel og et datostempel. Hvert indlæg har en permalink (et unik link) som genereres, når et indlæg publiceres.

På forsiden af en weblog kan man som regel se de seneste 5-10 indlæg på bloggen i omvendt kronologisk rækkefølge. Ofte finder man også en ”blogroll” – liste med links til andre blogs og hjemmesider, som den pågældende blogger læser. Når et indlæg ikke længere er synligt på forsiden, kan det findes i bloggens arkiv.

Trackbacks: De fleste blogværktøjer understøtter en funktion, som gør det muligt for læseren at se, når andre bloggere bruger permalinket til at linke til et indlæg. Dette kaldes Trackbacks.

RSS: Really Simple Syndication. Format som gør det muligt for læsere at abonnere på nye indlæg fra weblogs.

Kommentarer: Blog-software har som regel en indbygget kommentarfunktion, som giver læsere mulighed for at kommentere på et enkelt indlæg.

Webloggen er i familie med flere andre sociale tjenester på nettet, som folk bruger til at skabe og opretholde sociale relationer på nette og som går under fællesbetegnelsen ”social software”. Der kan nævnes flere af dem:

Wikier, som er hjemmesider, hvor alle kan redigere teksten, billed-, video- og linkdelingstjenester, podcasting, som er radioudsendelse på nettet, computerspillet Secondlife, hvor brugerne skaber virtuelle identitet og lærer nye mennesker at kende. Fælles for de fleste af dem er, at de er let tilgængelige, brugervenlige og ofte gratis. Med de redskaber kan man skabe sit eget medie. Men forfatterne tror ikke, at alle vil være deltagere. Der snakkes om ”80-19-1-reglen”, som siger, at:

80 % er passive læsere af blogs

19 % kommenterer på blogs

1 % har deres egen weblog

Omvendt, amerikanske undersøgelser viser, at andelen af personer, som bliver deltagere frem for modtagere, er støt stigende.

Opsummerende siger forfatterne, at nettets teknologiske udvikling har stor betydning for udbredelsen af weblogs og andre former for deltagelse på nettet, men vores forhold til at være på nettet og vores ide om, hvad vi ønsker at bruge nettet til, er lige så vigtig.   

Miller og Shepherd 
baserer deres artikel på spørgsmålene:

· Kan vi kalde webloggen for en genre?

· Hvordan klarlægger vi denne genre?

Gennem hele artiklen stiller de spørgsmålstegn ved, hvad der er privat og hvad der er offentligt.

”..the public’s right to know”

“Seeing is knowing, not just believing”

Vi vil gerne se på andres liv, vi vil gerne være en del af verdenen omkring os, selvom medierne kun kan give os en illusion af virkeligheden.

Miller og Shepherd gennemgår udviklingen af den private sfære og holdningerne til denne: fra selvbiografier på film og i bøger til reality-TV, skjult kamera og talkshows.

Bloggen opstod med tanke på, at folk kunne dele informationer og interesser. De første blogs bestod af:

1. En omvendt kronologisk organisering

2. Links til interessante sites

3. Kommentarer til disse links

Hvad definerer en blog?

· Den omvendte kronologiske rækkefølge af postings

· Hyppige opdateringer

· Kombinationen af links og personlige kommentarer

Disse definitioner af, hvilke elementer, der gør en blog til en blog, deler de med forfatterne af ”Weblogs”.

Indholdet er det vigtigste i en blog. Men indholdet skal være sandt – men kan man stole på, at forfatteren bag bloggen virkelig er den, vedkommende giver sig ud for at være?

Hvad gør bloggen til en blog?

· Udformningen – dagbogsformen – den kronologiske rækkefølge af postings.

Nogle mennesker blogger for selvrealiseringens skyld. Bloggeren er sit eget publikum, sin egen offentlighed og sin egen modtager.

Følgende udgør de forskellige genre, der har ført til bloggen, som vi kender den i dag:

· Skibsloggen

· Political journalism – pamphlet – broadside, the editorial, opinion column

· The journal – the diary, home page + webcam

Det er et spørgsmål om identitet, privatsfære og offentligheden/den offentlige sfære.
”The four functions of self-disclosure”:

· Self-clarification

· Social validation

· Relationship development

· Social control

Ifølge Miller og Shepherd eksperimenterer vi med vores identitet gennem weblogs.

Alt i alt konkluderer de at webloggen er en ny genre, der er vokset ud af mange forskellige genre, der stammer helt tilbage fra middelalderen. Mennesket har et ønske om både at høre om andre mennesker og fortælle om sig selv. Dette miks har skabt en ny sfære, blogosfæren, hvor privatsfæren bliver blandet med den offentlige sfære.

Rebecca Blood: Weblogs: A History and Perspective

Lidt historie:
· 1998: kun en håndfuld weblogs har set dagens lys.

· 1999: Rebecca Blood startede sin weblog og det samme gjorde rigtig mange andre mennesker.

· Slutningen af 1999: tidligere havde weblogs kun været for folk, som selv kunne kode hjemmesider (web enthusiasts), men nu blev flere værktøjer lanceret, som gjorde det muligt for mindre tekniske personer at udvikle og publicere deres egen weblog (Pitas, Blogger, Groksoup, Edit This Page).

· 2000: mange tusind weblogs af forskellig salgs er blevet publiceret: emnerelaterede, free-style blogs osv.

Webloggens indhold:
Mange af nutidens weblogs følger den oprindelige weblogform ved at være en blanding af kommentarer, personlige noter og links til mindre kendte steder af nettet og til nyhedsartikler, som bloggeren finder interessante (webloggen er en form for ”independent media”).

Mange weblogs har i dag en dagbogsagtig form, idet bloggeren skriver om sine tanker, oplevelser osv. Webloggen bliver typisk opdateret flere gange om dagen.

Webloggen er gået fra at være: ”a list of links with commentary and personal asides” til at være ”a website that is updated frequently, with new material posted at the top of the page.”
Rebecca Blood mener:

Rebecca Blood ser meget positivt på weblogs, fordi hun mener, at bloggeren bliver konfronteret med sine egne tanker og meninger hver dag og vil blive en mere overbevisende forfatter og bedre til at formidle sine holdninger til sig selv og andre. Det at blogge kan ifølge Rebecca Blood ses som ”a (..) journey of self-discovery and intellectual self-reliance.”

”As we are increasingly bombarded with information from our computers, handhelds, in-store kiosks, and nw our clothes, the need for reliable filters will become more pressing.”

”I strongly believe in the power of weblogs to transform both writers and readers form ”audience” to ”public” and from ”consumer” to ”creator”.”

Malene Charlotte Larsen: ”Når unge taler medier – om venskaber, tudefjæs og net-ægteskaber” 

Udgangspunktet, eller hovedpåstanden, i denne artikel er at de at nutidens unge, især de yngste teenagere, er afhængige af forskellige medier.

”De har brug for medier for at opretholde deres eksistensgrundlag”

De unge er ikke bare online, i modsætning til deres forældre der er offline, de er on-life. Denne afhængighed af medier hænger sammen med at de ”bruger medier aktivt i deres identitetsproduktion og i opretholdelsen af deres venskaber.”

Hun referer til ungdomssociolog Thomas Ziehe, der mener at unge er meget bevidste om at være unge og at opfører sig som unge, men at det først er som voksen man fuldt ud har lært disse ungdomskodekser, og at de unge derfor prøver at udføre et umuligt projekt.
Medierne hjælper til identitetsskabelse og fællesskabsskabelse, hvilket ”gør det lettere for de unge i det hele taget at være unge.”

Mobiltelefonen har en faktisk funktion. Det er ikke sms’ens indhold der vigtigt men kontakten til en ven der er i fokus.

TV’et bruges til at skabe fællesskaber, hvor de unge distancerer sig fra deltagerne på skærmen. (stærkere sammenhold gennem os-vs.-dem-relation). På den måde opstilles der rammer for opførsel, som det vigtigt ikke at bryde.

På Internettet (arto), eksperimenteres med vennebegrebet. Her gælder det dog, som i virkeligheden, om at fremstå populær, hvilket vises på forskellige måder: lang venneliste, arto-ægteskab, point, etc.

Venskabet gennem mobilen kræver konstant opmærksomhed, det relationen til familien ikke, og derfor kan familien vælges fra til fordel for sms’ning, der er livlinen til en positiv selvopfattelse.

Gennem medierne ”danner unge i dag med tv-, computer- og mobilbrug deres egen selvforståelse og forsøger at skabe fælles referencerammer i deres sociale liv på en og samme tid.”

Malene C. Larsen: ”kærlighed og venskab på Arto.dk”

Artiklen er baseret på syv måneders digital etnografisk undersøgelse af sitet arto.dk.

Her har Malene Larsen undersøgt de unges sociale arenaer på Arto.dk hvordan unge konstruere en identitet og hvordan de skaber identitet sammen i et digitalt rum.

Arto som er social networking for brugere mellem 12-18, bruger ikke bare sitet som et talerør, det er en forlængelse af deres hverdag samt en digital måde at være sammen med deres venner på. Man holder sig hele tiden opdateret med hvad ens venner laver.

Sitet har mange funktioner de fleste er kontaktskabende og sociale (chat, debat, klubber, gæstebogen, tagging, brugernes videoklip), derudover er der den mere personlige side, profilering, blogging billedgalleriet.

Fx er gæstebogen en funktion der flittigt bliver brugt og viser hvordan man har det nu ved at alle ens venner kan læse beskederne der bliver skrevet, ofte er det bekræftende og positive beskeder. Diskursen er meget anerkendende og følelsesladet og minder om hvad der bliver vist i amerikanske ungdomsserier. ( ”I love you, I love you to” red. Mia )

Det er helt centralt at det er vennerne i det fysiske nærmiljø der spiller en rolle for den måde man profilere sin identitet på, men kommunikation er meget forskellig for hvad man ville sige til sine venner hvis man var sammen med dem offline. Alligevel har unge gennem arto.dk skabt et autentisk rum for bekræftelse af sociale relationer. De søger efter at få blåstempling af hinanden og især er det vigtigt at andre skriver noget anerkendende om en og på den måde afbilder hinanden positivt i den endelige beretning.

Det er med denne endelige beretning af hinanden at man surfer rundt for at finde potentielle venner, laver spejlinger af hinandens måde at iscenesætte på, hvor arto.dk på en konceptuelt måde gør det ok at ”stjæle” (shoppe red.) venner og skaber et digital rum for venskabsdannelse og identitetskonstruktion som ikke ses i unges offline liv.

Artiklen slutter af med at sige at det er kombinationen af offline og online væren, der er med til at skabe arto.dk, der skal være et dialektisk samspil. Og de unge er meget bevidste omkring hvordan de skal opretholde venskaber både IRL og URL. (Ambient grooming red.)
Kris R. Cohen: What does the photoblog want?
Fotos: Virkelighed eller bearbejdet? Bevis eller kunst? Dokument eller erklæring/statement?

Fra hvad et foto repræsenterer til hvad vi gerne vil se, når vi kigger på det.

Det virkelige

Tilstedeværelse, real, repræsentation (1) valg af subjekt(hvad vil man gerne fotografere?) 2) Billedet af subjektet 3) Se på subjektet som billede.

Fotoblogging:

· Fotoet som fortællende(primær)

· En handling

· Af hverdagen

· Umiddelbarhed, instinktivt

Begæret der skal til, for at være fotoblogger

1) Kollaps i øjeblikket – mindske kløften mellem handlingen: at tage et billede, og leve det øjeblik hvori man ønsker at tage billedet.

2) Motivation – instinkt frem for bevidst intention. Fotoblokken strukturerer og motivere til at tage flere billeder. 

Tage instinktive billeder i/af tilstedeværelsen, med en historie i baghovedet: fotobloggen – bloggen en del af øjeblikket.

”The photoblog collapses the activity of photoblogging whit the activity of photography without collapsing 1. the space that separates the making of photos and blogging of them or 2. this time that separates these activities, or 3. the desires and pleasures that energize both activities”

Foto og fotobloggen, er interartikuleret og gensidigt motiverende. 

Bloggen er det tidligere værende i det værende.

Teknologi behøver begær for at virke.

Fotoblog inkorporerer og er inkorporeret af mindst fire signifikante størrelser:

1. Selvet hos fotobloggeren

2. Et potentielt publikum for selvets aktiviteter

3. Selve aktiviteterne(at tage billeder)

4. Teknologien omkring disse 
Java, Finin, Song, Tseng: Why we Twitter
Hvorfor/hvad mikroblogges(fx Twitter, Jaiku, Pownce):

· tale om dagligdagens aktiviteter, søge og dele informationer

· En nem letvægtskommunikation, der muliggør broadcast og informationsdeling omkring bloggernes meninger, aktiviteter og status

1) korte post, der ikke kræver den samme tids og tankeinvestering i indholdsskabelsen

2) hyppige opdates

Hovedtyper af brugerintentioner: Daglig sniksnak, samtaler, informationsdeling og nyhedsrapportering.

Gennem venner og fællesskaber på baggrund af delte interesser. 

Boyd: Social Networks And the New Tribalism
Sociale netværk er vores nye stamme/slægt – stedet for forbindelser og deling af vores liv. Der vi diskuterer hvad vi finder af værdi. En stamme man selv vælger på baggrund af hvor man føler sig mest hjemme. 

Jenkins: Interaktive Audiences? The collective Intelligence of media fans.
Frem for at tale om interaktive teknologier, skulle man dokumentere den interaktion, der opstår mellem medieforbrugere, mellem medieforbrugere og medieteksten og mellem medieforbrugere og medieproducenter.

Den nye deltagelseskultur formes i krydset mellem tre trends:

1. Nye værktøjer og teknologier muliggør at forbrugere kan arkivere, kommentere, bestemme og gencirkulere medieindhold.

2. En række subkulturer promoverer Do-It-Yourself(DIY) medieproduktion – en diskurs der former hvordan forbrugere har taget disse teknologier i brug.

3. Økonomiske trends der favoriserer den horisontalt integrerede mediekonglomerat(samling af forskellige medier, niveauer, produktioner i et firma, produktion) opfordrer/tilskynder flowet af billeder, ideer og fortællinger på tværs af de mangfoldige mediekanaler og efterspørger/kræver mere aktive måder at være tilskuer på.

Kollektiv intelligens(især Levy(Kritisk utopist))

Medierne omstrukturerer viden og magt(når/hvis folk ser der)

Nettets deterritorialisering af viden, nettet muliggør mange-til-mange kommunikation, hvilket måske muliggør en bredere deltagelse i beslutningsskabelsen, nye måder for borgerskab og fællesskab, samt den gensidige vekselvirkning af information.

Tre former for grupper:

1. organiske sociale grupper(familie, slægt)

2. organiserede sociale grupper(nation, institution, religion, virksomheder/korporationer)

3. selvorganiserede grupper(Virtuelle fællesskaber)

Det nye vidensrum er opstået med fjernelsen af de geografiske begrænsninger af kommunikation, af den faldende loyalitet fra individet til organisationsgrupper og den mindskede magt hos nationalstaterne til at kræve den eksklusive loyalitet fra deres borgere. – de nye vidensfællesskaber vil være frivillige, temporale og taktiske tilslutninger der defineres gennem fælles intellektuelle foretagender/virksomhed og følelsesinvestering. Man kan være del i flere fællesskaber – der hver især holdes sammen af den gensidige produktion og vekselvirkende udvikling af viden.

Fankulturen som et eksempel, da det er en af de mest realiserede cosmopedia(levys betegnelse for et kollektivt vidensfællesskab på nettet) idet der er tale om selvorganiserede grupper, fokuseret på den kollektive produktion, debat og meningscirkulation, fortolkninger og fantaser i forhold til de samtidige populær-kulturelle artefakter.(Historien om science fiction fankulturen – hvor fans skrev og influerede det kommercielt distribuerede arbejde, og Baym: soapkulturen)

Levy distinktion mellem Kollektiv intelligens og delt viden:

Delt viden: Information som alle i en gruppe besidder

Kollektiv intelligens: Information som alle har adgang til ( dvs. en frigørelse, udvidelse af fællesskabets produktive kapacitet, idet det enkelte medlem frigøres fra deres hukommelses begrænsninger og muliggør at gruppen agerer på baggrund af en større spændevidde af ekspertise.

Fankultur holdes sammen af følelse og tanke, men rummer også konflikt og modstand.

Den nye videnskultur består af mange forskellige måder at vide på. – dynamisk og kollektiv, en gensidig vekslende natur i udvekslingen af viden, der underminerer de traditionelle former for ekspertise og destabiliserer forsøgende på at etablere en drejebogsøkonomi, hvor noget mening har mere værdi end anden.

Det nye informationsrum involverer multiple og ustabile former for genkontekstualisering, hvor værdien af hver lille bid af information øges gennem social interaktion – tidligere var forbrugerrummet defineret gennem forskellige former for afkontekstualisering, inkl. Fremmedgørelsen af arbejde, løsrivelse af billeder/forestillinger fra større kulturelle traditioner, så de kan cirkulere som vare, den demografiske fragmentering af publikum, disciplineringen af viden og en adskillelse mellem medieproducenter og medieforbrugere.

Hvor varer er en begrænset gode, hvis udveksling skaber eller vedtager uligheder, hvorimod mening er en delt og konstant og vedvarende ressource og dets cirkulation kan skabe og genskabe/sætte nyt liv i, i de sociale bånd.

Hvis gamle former ekspertise opererede igennem isolerede discipliner, er den nye kollektive intelligens et patchwork, vævet af mange kilder. Helheden > delen

Computeren øger hastigheden og rækkevidden for kommunikation – viden deles på global skala.

Et vidensfællesskab udvikler fælles etiske standarder og mål, ofte indenfor et snævert interessefællesskab.

Balancen mellem vidensproduktion og opretholdelse af tilslutning kan være konfliktfyldt(vokse udover effektiviteten, kvantitativt vs. Kvalitativt) 

Videnskulturen møder forbrugerkulturen – fire potentielle kilder til magt:

1. nomadisk mobilitet

2. kontrol over territorier

3. ejerskab over varer

4. vidensbeherskelse

Heri er en kompleks interaktion og forhandling. – videnskulturen kan aldrig helt flygte fra varekulturens indflydelse og varekulturen kan aldrig fungere totalt uden territoriale begrænsninger, men if. Levy vil videnskulturen trumfe måden hvorpå varekulturen opererer ( ses fx indenfor produktion af mening som vare(kultur) De kreative aktiviteter vil ændres fra tekstproduktion eller meningsregulering, til udvikling af dynamiske miljøer(kollektive)

De nye teknologier giver informationen infrastruktur, der er nødvendig for at opretholde en rigere form for Tv-indhold, og disse programmer belønnes med kompetencerne fra fansfællesskaberne(kamp mellem fandeltagelse og ejerskab over medierne)

Underholdningsindustrien ( horisontal integration, hviler på cirkulationen af den intellektuelle besiddelse i mediespektraets udløb/afsætning ( Giver en større tilslutning og nedsænkning i de fiktive verdner – men et interaktivt publikum frygtes af industrien.

Men videnskulturen er den usynlige og uhåndgribelige maskine for cirkulation og udveksling af varer. (tiltag – marketing gennem forbrugere(viral marketing), deltager design, skabe loyalitet(gengangere)) 

Jammer/jamming(tilføje støj mellem afsender og modtager) - retten til alternative ideer frem for blot passiv shopping. – Bygger på frankfurterskolen – en opposition, frihed fra mediekontrol.

Fankulturen ser sig ikke nødvendigvis som opposition, men snarere et urealiseret potentiale – dialog frem for forstyrrelse, følelsesmæssig snarere end ideologi, kollektiv mere end konfrontativ.

Jammere vil ødelægge mediemagten, hvor fans vil have del i den.

Teknologierne nedbrød de gamle barrierer mellem medieforbrug og produktion. 

Bloggere er de nye jammere, men er en kommunikationsproces frem for en ideologisk position.

“The new proletariat will only free itself by uniting, by decategorzing itself, by forming alliances with those whose work is similar to its own(once again, nearly everyone), by bringing to the foreground the activities they have been practicing in shadow – for the production of collective intelligence”.
 
   Bloggere gør viden til deres eget, muliggør en succesfuld navigering mellem de opståede videnskulturer, er selvsupplerende i varekulturen, mangfoldiggør mediekulturen.

Sekundær: Knobel & Landshear: What am I Bird?
Stacy Schiff: Know it All 
Artiklen handler om Wikipedia, fra de første år til nu.

Artiklen starter med en introduktion til, hvad Wikiepedia er. Forfatteren skriver blandt andet:

· At Wikipedia er det 7ende mest populære site på nettet

· At antallet af brugere bliver fordoblet hver fjerde måned

· At Wikipedia modtager op til 14.000 hits per sekund

· At sitet har ingen fysiske begrænsnigner, så det har mulighed for, at blive altomfattende

· At Wikipedia er grundlagt af Jimmy Wales i samarbejde med Larry Sanger. Sanger måtte forlade Wikipedia i forbindelse med dot-com-krisen i 2002.

Starten på Wikipedia

· Spiren blev lagt i 2000, da Wikipedias grundlægger, Jimmy Wales, sammen med Larry Sanger grundlagde general-interest encyklopædien Nupedia. Ideen var at samle artikler fra lærde og udgive dem til fri afbenyttelse online. Nupedia blev aldrig nogen succes

· I 2001 blev siden restruktureret til en wiki, der blev tilføjet en talk-side og en history-side og siden fik navnet Wikipedia. Sitet så dagens lys første gang den 15. januar 2001

· Sanger sendte e-mails til de 2000 modtagere af Nupedias mailingliste. Indenfor en måned var der 600 artikler på Wikipedia og indenfor et år var der 20.000 artikler

Wikipedia regler
· I begyndelsen var der ingen regler

· Snart kom et par regler til

· "Ignorer alle regler"

· "Artikler skal repræsentere et neutralt synspunkt"

· "Artiklernes indhold skal være verificerbare og tidligere udgivet"

Brugere

· Brugerne kaldes Wikipedians. De er anonyme og artikler er usignerede

· Wikignomes = Brugere, der holder lav profil, fikser udseende, dårlig grammatik og ufuldstændige links

· Der er 200.000 registrerede brugere af den engelsksprogede version af Wikipedia, 3300 af dem er ansvarlige for 70 % af artiklerne.

Misbrug

· I starten holdt Wales selv øje med uoverensstemmelser, men da antallet af brugere steg, steg også omfanget af vandalisme
· Siden 2001: "admins" holder øje med misbrug af siden
· Admins kan slette artikler, beskytte dem mod redigering, blokere brugere og ændre tekst mere effektivt end almindelige brugere

· Der er omkring 1000 admins

· Arbitration committe dømmer i tilfælde hvor der er uoverensstemmelse

· Inden en sag når arbitration komiteen skal det oftest forbi en mediation komité
· Fem robotter holder øje med åbenlys vandalisme og søger efter obskuriteter og beviser for massesletning

· Brugere kan blive idømt "straffe", såsom one-revert-a-day parole osv., hvis de findes skyldige i at vandalisere

· Artikler (fx George Bush) bliver af og til lukket for redigering
· I nogle tilfælde skal brugeren registrere sin IP-adresse og vente flere dage for at få lov at redigere
· Der er tendens til, at den der råber højest, får ret

Andet

· Wikipedia havde i en undersøgelse 4 fejl hver gang Encyclopedia Britannica havde 3

· Britannica: Der er fare for, at Wikipedia ender op som et ukonsistent og utroværdigt rod, hvis der ikke ansættes "rigtige" redaktører

· Der er tendens til, at den første, der skriver en artikel, får lov at føre ordet - og denne er oftest ingen Einstein

Pass: Waltzing in the Wiki Wonderland:

Artiklen er et interview med Wikipedias grundlægger Jimmy Wales og den indeholder ikke andet end hans tanker og visioner omkring sit projekt.  

Journalisten er heller ikke særlig kritisk i sine spørgsmål til Wales så artiklen er meget unuanceret, fremstiller kun hans version af Wikipedia. Til gengæld er Schiffs artikel "Know it All" mere nuanceret og indeholder flere kritiske vinkler på Wikipedia.

Det her mener Jimmy Wales om sit Wikipedia projekt:
En af hans største visioner er at viden skal være tilgængelig for alle, og det bliver den i hvert fald i højere grad med Wikipedia end med fx Brittanica. Det er også vigtigt at den viden der findes på Wikipedia må bruges i andre sammenhænge, fx. taler han om at i Afrika, er der folk der printer artikler ud og sælger dem som mini Encyklopædier og det synes han er helt fint. Der kan man så diskutere om han ikke modsiger sig selv fordi så er den viden ikke gratis for dem der køber mini encyklopædien.

Omkring hvordan arbejdet med Wikipedia fungerer så vil Wales helst at der ikke skal være nogen regler, men indrømmer at på grund af sabotage, er det nødvendigt med lidt regler og med en form for hierarki. Når et netværk vokser sig større bliver det nødvendigt med flere regler.

En anden ting som Wales mener, er til Wikipedias fordel, er at der er så mange der redigerer i hver enkelt artikel, specielt når det drejer sig om kontroversielle emner. Det gør at artiklerne bliver mere nuancerede fordi der foregår hele tiden en forhandling mellem parter med forskellige holdninger, af hvad der skal stå i dem. Den kollaborative proces gør at problematikkerne bliver endevendt flere gange end de ellers ville været, der skal opstå nogen form for konsensus.

Wales pointerer også at Wikipedia er en social opfindelse, ikke en teknisk opfindelse. Teknikken muliggør den her måde at dele viden på, men det er først og fremmest en hel ny måde at tænke viden på der gør Wikipedia til en succes. Åbenheden omkring Wikipedia, dvs. alle kan redigere i din artikel gør at dem der skriver artiklerne bliver nødt til at vise tillid.

To sum it up:

· Wikipedia repræsenterer meget af den originale drøm om Internettet.

· Det er åbent og tilgængeligt for alle, det er skabt i samarbejde

· mellem en masse mennesker, og det hviler på en utroligt enkel

· En grundlæggende ide om at gøre god og lødig information tilgængelig for mange mennesker.
Shirky: Situated Software

Situated software: software designet i og for en bestemt social situation eller kontekst.
Modsat webskolen, hvor skalerbarhed, generalitet og fuldstændighed var nøgleværdier. I stedet designes der i sisuated software til en specifik gruppe, frem for en omfattende brugerstørrelse, dvs. specifik i stedet for generel, lille/snæver skala frem for i stor skala.

Grupper er som oftest i store, idet de som oftest fungerer bedst i lille skala.

Karakteristika ved software, der er myntet på en bestemt gruppe:


På plussiden:

· billigere og hurtigere at skabe

· har færre problematikker i skalerbarhed

· har større sandsynelighed for at blive brugt af deres målgruppe.

På minussiden:

· ringere sandsynlighed for udefrakommende i forhold til den orginale målgruppe/miljø vil bruge softwaren

· Større skrøbelighed, hvis softwaren senere skal håndtere en større gruppe

· potentiel kortere levetid

De knapheder som webskolen skulle adressere: de store hardware omkostninger, den svære(få kan)programmering, den sparsomme distribution af potentielle brugere, er ikke længere samme form for begrænsninger., derfor vælges situeret software , på trods af de minussider de har.
Ex. Teachers on the run, og en social software klasse.

Applikationen skal være brugbar for fællesskabet og fællesskabet skal være brugbart for applikationen.

Software design hviler oftest på individets kognitive kapabiliteter(at ikoner forstås etc.) men sjældent på en gruppes kognitive kapabiliteter, på trods af deres vigtighed, idet det er det vi hviler på i den virkelige verden

En gruppe kan generere flere slags ideer end et isoleret individ. Gruppekonsensus er ofte mere præcis end det mest vidende individ(siger ikke noget om effektivitet). Grupper ved meget om den selv, hved hvem de skal spørge, uden formelle regler.

( Ting som webskolen ignorerer, fordi det er svært at gøre eksplicit, men man kan vælge at antage, at en gruppe har visse kapabiliteter, uden at det behøver at kodes, idet det hviler på det sociale. 

For webskolen var jo flere bruger destro bedre(pga. omkostninger) men formålet med et produkt kræver ofte et fundament i virkeligheden(det sociale stof.

Det er nemmere at akkumulere rygte/ry/identitet systemer i små lukkede sociale systemer

Moores lov (hver 18/24 mdr. fortobles antallet af hardware) Ideen om at software skal skabes til mange brugere eller holde i mange år er kulturelle antagelser, ikke krævet af selve softwaren. Det meste software får kun få brugere i en kort periode – hvorfor ikke gøre det til en fordel, og designe udfra det? – ikke erstatte, men en anden indgangsvinkel.

McCullough:  Digital Ground kap. 1: Interaktive Futures

Teknologiens forsvinden ind i hverdagen – synligheden af denne teknologien er afhængig af graden af interaktivitet, der er forbundet med den. Laurel: ”the real significance of computering has become it’s capacity to let us take part in shared repræsentations of action”
Repræsentation: af organisationer, aktiviteter, problemer, praksisser, interessefælleskaber

IT er en del af den sociale infrastruktur.

Succes ( passende tilegnelse/anvendelis.

Teknologi er allestedsnærværende (pervasive computing

Interaktion – frigørelse af udvekslingen af beskeder

Digitale medier – indirekte interaktion, face-to-face er direkte

Definition af persuasive computing:

· numerisk, tilfældig tilgang/adgang, ofte usynlige computer anordning

· mobil eller ilagt miljø/omverdenen

· forbundet til et øget, allestedsnærværende netværkstruktur

Paradigmeskift fra cyberspace til persuasive computing – fra at trække mennesket ind i en sammenhængende, men løsrevet ekstern verden, bliver computing allestedsnærværende i vores virkelighed. (ulegmeliggørelse skaber frygt(cyberspace). Den fundamentale designhandling er ikke formning af bygninger, men af rum.

· Bevægelse frem for hvile

Overvågning og tab af privatliv er den typiske modstand mod persuasive computing, men alvidenhed er sjældent, idet der er for mange data, for stort et bureaukrati. 

Ligeledes rejser persuasive computing bekymringer for formeringen af autonom irretation/besvær – informationsforurening, idet proaktive informationsfeeds truer alle det stille tid og rum, i det det antages at være noget der bør udfyldes. Flytbare og indlagte anordninger tager fra computeren og ilægger det verdenen, hvor det er sværere at slukke, hvilket gør at anordningerne crasher.

Få af os vil have vores oplevelser designet for os, og alligevel er næsten alle af vores oplevelser medieret af teknologi, der kunne designes bedre, det er i dette paradoks af programmabilitet, at interaktionsdesign er opstået. 

Interaktionsdesign studerer hvordan folk lærer, opererer og assimilerer teknologien især IT, samt hvordan den teknologiske mediering influerer hvad mennesker gør – de partikulære, mekanismer af produktusability. – i stigende grad i arbejdspraksisser, sociale organisationer og fysiske konfigurationer - ord, kontekst – termer. Touch points mellem mennesker og produkt skaber gnidninger, når den industrielle designer har fejlet, men hvis touch points gør mennesket mere tryk, komfortabel, mere ivrig efter at anskaffe, mere effektiv eller blot lykkeligere, er designet lykkes. 
Interaktiviteten mellem menneske og computer har ligeledes ændre teknologiens rolle – hvor teknologien skaber frigørende og varierende respons på hver serie af udvekslinger, gør det interaktivt. Jo mere interaktivitet der kommer, jo færre forventlinger til automatisering (fx artificial intelligence i forhold til netværk.)

Emnet er deltagelse – det industrielle maskineri i 30’erne og virtuel reality i 80-90’erne gjorde menneskets subjekt passivt. Men menneskets fornemmelse af miljø og velbefindende udspringer af menneskelige aktiviteter i habituel(sædvanlig) kontekst. (Dette bliver subjekt for design – ”the most basic function of an interactivity art is providing a cue for specific action –IT – has become ambient social infrastructure” På trods af persuasive computings overvågningsspekt eller at internetboomet er endt mm. bør man se på de kulturelle aspekter af disse. 
Vores liv overstrømmes med teknologi, mere end vi kan rumme = mere en blot usability. I denne brede designramme, er bedre teknologi ikke blot hurtigere, skønnere eller mere brugbart, selvom dette ofte er velkomment – men det bør også være nyttigt og passende/tilegnet, således må det være produkt af kulturel frigørelse – hvis ikke, bliver det afviseligt og måske omkostningsfuldt.

Heldigvis har de uforudsete konsekvenser ved computing været mere for kaos, kreativitet og til tider frydefuldt, frem for magt/befaling og kontrol som forventet i den industrielle era. Fordi der er input fra mange perspektiver og forventninger er kritiske.

Teknologien skal overkomme de begrænsninger vi finder i vores fysiske verden. Vi bør se på det værende mere end det måske kommende.   
Brenda Laurel: Design Research, Metoder og perspektiver

’Hvad der skal gøres’ i forhold til design research er relevant. Så lang så godt, det bliver langt sværere når vi ser på ’hvordan skal det gøres’.

’Hvordan’ i forhold til design research i bundet op på konteksten og kan tilnærmes på mange forskellige måder. Brenda Laurel giver gennem artiklen bud på modeller og teknikker på ’hvordan’ man kan skabe succesfuld design research.

Fuzzy Front end.

De tidlige stadier af produktudvikling bliver ofte af virksomheder beskrevet som ’Fuzzy front end’ – i betydningen af, at man ikke helt kan se, hvor man er på vej hen. Det er tilfældigt / mystisk, og resultatet af en innovationsproces bliver anset for at være ikke forudsigeligt. Den inkrementelle innovation (bygger på eksisterende viden og teknolog) bliver taget for givet, mens den radikale innovation (helt ny teknolog der ændrer markedet / verden) bliver anset for at være høj risikabel og baseret på held og enkeltpersoners genialitet.  Pointen er at man via design research kan komme væk fra denne opfattelse og gøre ’Fuzzy front end’ til en forudsigelig proces, der resulterer i innovation som udgør virksomhedens fremtid.

The plumbing metaphor

’Fuzzy’ ideerne skal opfattes som en sky, der bliver samlet i en idé-tragt. Ideerne bliver kondenseret til koncepter man arbejder videre med.

Diverger før du konverger (148 – 154)

I innovationsprocessen tænker du først divergent – som en omvendt tragt, ideerne skal spredes ud, ingen begrænsninger, find nye markeder, muligheder osv.

Tænk derefter konvergent – som en normal tragt, idéerne skal sorteres og prioriteres. Under denne proces findes en række teknikker til hjælp:

· User scenarios

· ikke færdige prototyper modeller

· raffiner modellerne – sorter de svageste fra

· prototyper.

Se modellen eksemplificeret gennem case om vinduer på side 153

Research metoder for at designe ’effective experiences’

Vi har brug for nye metoder, traditionelle brugerundersøgelser er ikke nok, da nye produkter ikke handler om brugervenlighed men om selviscenesættelse.

3 metoder: (156 – 163)

1. Taxonomier: split processen (brugen af produktet) op i enkeltdele og undersøg dem i enkeltvis eller i mindre grupper. Giver større forståelse af brugernes oplevelse og giver bedre muligheder for at designe.

2. Drømme: kom uden om brugernes analytiske filtre ved at bruge deres ’drømme’. For brugerne kan det være svært at italesætte behov, så sæt produktet ind i anden kontekst. ”hvis din mobil var din ven, hvordan så han/hun så ud? – og hvordan kunne han hjælpe dig”.

3. ’Games’: Brugerne leger sig frem til resultatet ud fra samme devise som ovenstående. ’Games’ kan anses som et alternativt spørgeskema.

Interdisciplinær design research (192 – 200)

Handler om at gå på tværs af faggrænserne, det giver gode resultater, men er svært at praktisere. 2 case beskrivelser i teksten.

Gode råd til hvordan det kan praktiseres:
· Åben dig selv op mod dit ’nabo’ felt.

· Lav kort over det relevante konceptuelle territorium

· Vær forberedt på at finde nye forbindelser

· Kommuniker med andre folk, som ikke er som dig selv

· Tænk udover grænserne
· Introducer interdisciplinær tænkning tidligt i processen

· Overbevis beslutningstagerne om hvor vigtig ovenstående er for det innovative design

· Mest vigtig – vær passioneret om at sprænge boksen.

Bitsch og Petersen: Kapitel 2 i "Problemorienteret projektarbejde"

Hovedpointer:

Den gode problemformulering kræver viden/research og forståelse for at det er en processuel aktivitet.

Problemformulering skal ses i sammen med problemstilling, problemfelt og tema ( se side 27 for model

Indhold:

Med Gadamer og Piaget i hånden beskriver de problemstillingen som et brud med de for-domme og for-ventninger, man har ( se side 29 for model

De nævner fire typer af problemstillinger; Analomier, paradokser, planlægningsproblemer og normalier ( se side 32 for skema og forklaring

Problemfeltet er den kontekst, problemstilling og problemformulering indskriver sig i. Ofte kan problemfeltet repræsenteres i indledningen. ( se side 33 for problemfeltets vigtigste funktioner.

Angående problemformulering angiver teksten ti tjekpunkter på side 35-36.

Derudover foreslås to gruppeopgaver, som er begrebspræcisering og hypoteser, for at arbejde med problemformuleringen.

Problemformuleringen er en proces, der giver løbende pejlemærker for projektarbejdet (nederst s. 27).

En god problemformulering angiver en aha-konklusion og ikke nåååh...., Er på 1-5 linier.

Processen er i fire dele; Idéfase, arbejde med problemet, analyse og skærpelse og konklusion.

Clay Shirky: A Group Is Its Own Worst Enemy
Definition af social software: software der støtter gruppe interaction.

Internettet støtter mange kommunikationsmønstre: Point-til-point, og tovejs, en til mange udgående og mange til mange tovejs.

Før nettet(der især er anderledes pga. mange til mange) var teknologien der havde reel effekt for dialogen, var bordet, der var ingen teknologisk mediering for gruppekonversationer, det nærmeste var telefonmøder, som aldrig rigtig virkede. 

Social software som understøttelse af gruppe interaktion dækker mange teknologier: email, der både støtter sociale mønstre og broadcast, men som ofte blot er point-til-point kommunikation, dvs. der er ikke den store gruppedynamik. Blog kan det samme; være socialt understøttende, men også blot være broadcast. Selvom teknologierne kan bruges, uden at det er som understøttelse for gruppeinteraktion, er det stadig den rette definition, da den inddrager den sociale natur i problemet. Med grupper kan man ikke på forhånd vide hvad den vil gøre og derfor kan man ikke dokumentere/bevise i softwaren hvad man forventer der vil ske.
Hvordan er grupper deres egen værste fjende?
Grupper består både af individer der handler og som handlingskoordineret i gruppen – en gruppe er både summen af individer og en sammenhængende gruppe. Mennesket er både fundamentalt individuel og social og derfor kan grupper analyseres både som en samling af individer og som en følelsesmæssig gruppeoplevelse.

- Social klæbelighed/stickiness

Den kollektive handling, gruppe paradokset: ingen medlemmer ingen gruppe, ingen gruppe ingen medlemmer. Ex. Festen hvor man har lyst til at gå, men ikke gør det, indtil en går, og lige pludselig går alle.

Hvad der kan få folk til at samles(på baggrund af nogle menneskelige basale behov):

1) formering, følelser, sex

2) Identifikation og bagvaskelse af eksterne fjender (samle sig imod  en ydre fjende/modsætning

3) Religiøs ærbødighed – noget er erklæret stående over kritik - ikonisering      

Strukturering er nødvendig(Roberts rules of order(1.ed 1876) fair og ordentlig mødestruktur og konversation, fremme den demokratiske dialog, hvor alle kan høres, men samtidig kan der besluttes uden der skabes forvirring) Normer, ritualer, lov (konstituering ( identitet ( hvad der anerkendes og hvad der ikke anerkendes ( bestyttelse af af gruppen fra gruppen. (holde gruppen på rette spor
For meget åbenhed kan skabe problemer, idet det giver en anden dialog, dette er både et teknisk og et socialt problem, idet disse er sammenflettet

Andre problematikker er spændinger mellem individ og gruppe, rettigheder og forpligtelser af individet til gruppen(særinteresse/almeninteresse) – derfor er grundregler/konstitutioner nødvendige.

At der er sket en revolution i social software nu(2003) er at det laves af folk til folk der der web-fødte, ideerne er internaliseret i dem der bruger social software. Enormt meget skabes til støtte for gruppesamarbejde og kommunikation, hvor det tidligere mest galt om at blive stor, få mange brugere, men for at få dette, kan der ikke være kommunikation mellem brugere(hvad med myspace?) eller en dialog mellem afsenderen og de enkelte brugere – nu er det blevet nemmere og billigere at skabe små fora, og gruppedialog og samarbejde kan ikke støttes i stor skala.

Nettet er allestedsnærværende og holdes sammen af den sociale lim.

Hvad skal der til for at skabe en succesfuld langlivet, stor online gruppe?

Som udgangspunkt kan de samme forhold være til stede, og skabe succes det ene sted, men fejle et andet, og normalen ved social software er at det fejler. Men succes havhænger af:

At man accepterer:

a. At teknologi og socialitet ikke kan adskilles

b. Medlemmer og brugere er ikke det samme(brugere er den aktive kerne)

c. Der skabes rettighedshierarkier(rand og kerne er forskellig) 

d. Konstitutioner er nødvendige og du kan ikke adskille det formelle fra det uformelle

Fire ting at designe for:

a. Identitet/håndtering

a. Man skal vide hvem man taler med om hvad, hvornår ( Anonymitet er dårlig

b. Omdømme – man skal huske hvem(straf hvis man skifter identitet
b. Anerkendelse – minimum: man skal vide hvad der er skrevet/lavet af hvem – evt. karmapoint

c. Deltagerbarrierer – segmentering af kapabiliteter

d. Sikre gruppen fra eskalering – mængde dræber dialogen . der skal være forbindelser

Menneskets interaktion, mange-til-mange bliver ikke bare større, men forsvinder, bliver til broadcast eller spredes

Brugere er der for hinanden.  

J. Spolsky: It’s Not Just usability

Efter usability: Det sociale interface ( software omkring menneske til menneske interaktion.
Mennesket er mindre sky skriftligt

Måden hvorpå social software agerer determinerer i stor grad hvilken type af fællesskab der udvikles.

Små ændringer i software kan skabe store forskelle i det som softwaren understøtter, eller fejler at understøtte(Det sociale mål

Økonomi: det almenes tragedie: freeriders, freeloaders etc. som søger egen vinding på bekostningen af gruppen/samfundet( den bedste løsning på dette i social software er at ”spille død” ignorere forsøget, virker i 95 % af tilfældene.

Goto & Gotler: Web ReDesign 2.0, kapitel 2. Core Process Overview

Kapitlet handler hvordan man kommer igennem nødvendige trin for redesign af sites samt visualiseringen af de fem faser:

4) definition af projekt

5) udvikling af side struktur

6) design af visuel brugergrænseflade

7) opbygning og integration

8) lancering og efter det

Som team er det vigtigt at gennemgå de kerne-processer, der giver et vidtspændende flowchart fra start til slut.

Fase 1:

· Her vil der blive stillet en masse spørgsmål.

· Analyse af den nødvendige information.

· Identificering af projektets rækkevidde.

· Forberedelse af ”kickoff.

· Det er en vigtig fase, da det er her du skal definere hele projektet, omkring

· opdagelse (samle information, forstå dine brugere, analyse af den industri du har med at gøre)

· klarlæggelse (bestemmelse af alle overordnede mål)

· planlægning (lave projekt plan, budget, skemaer plan for bruger test mm.)
Fase 2:

· Organisering og adressering af indhold.

· Lave en plan for hvem der levere det forskellige indhold.

· Skitsere og prøvekøre indholdet.

· Site-view

· Sitemapping.

· Adresserer den eksisterende side.

· Arrangere navne konventioner (standarder, metodik).

· Page-view

· Lave et storyboard, for at se flow på siderne, er det logisk og meningsfuldt bygget op for brugerne.

· Wireframing.

· Arrangerer navigationen, navne og labels på siderne.

· User-view

· Definere hvordan siderne relateres til hinanden samt Key User Paths.

· Hvordan kommer man fra A til B på den mest effektive og easy-to-follow måde.

· Udvikle HTML prototype.

Fase 3:

· Udforme konceptet så designet rammer dit publikum, det skal ikke være en flot brugergrænseflade.

· Sitet skal ramme dine brugers behov med løsninger på mange niveauer.

· Bekræfte og test flow og funktionalitet.

· Producere og fastlægge de grafiske templates og en design style guide.

Fase 4:

· Opbygning og integration.

· I denne fase skal der produceres HTML.

· Alt hvad der skal bruges til brugegrænsefladen skal programmeres og implementeres.
· Inkorporere usability tests, samt QA testing (quality assurance).
Fase 5:

· I denne fase er sitet parat til at blive lanceret live.

· Færdiggøre design style guide.

· Opretholdelse af sitet.

· Udforme en plan for opretholdelse af sitet, med fx en official plan outlining for hvad der skal updateres dagligt/ugentlig/månedligt/hvert kvartal.

· Sæt deadlines for regulære check af style guide.

· Planlæg allerede nu iterative initiativer, og hvad skal næste udgivelses fase indeholde.

· Måling af op der er øget aktivitet på sitet.

Miller: Writing in a culture of Stimulation: Ethos Online http://www4.ncsu.edu/~crm/Publications/MillerBrepols01.pdf
Tekstens fokus: CMC

Turningtesten: kan et program gå for at være et menneske?
Turkle: stimulationskultur(Mac. Windows) vs. Kalkuleringskultur(Dos, Unix)

The dead of the argument: tab af autoritativ kontrol og fragmentering af linære diskurser af hypertekst. 

Julia, Eliza, Parry(computerprogrammer der agerer som mennesker) vs. Menneske - troværdighed
Elizaeffekt: Vores generelle tendens til at behandle responderende computerprogrammer som mere intilligente end de faktisk er.
I stimulationskulturen forklares dette ud fra genkendelighed, familiaritet – menneskeliggørelse

Uden villigheden til at genkende intelligens i sproglige udvekslinger, for at skabe slutninger til andres bevidstheder, er der ingen løsning på solipisme(kun jeg eksisterer, resten er kun mine forestillinger) (løsningen er det korporative princip: Den nødvendige baggrundsantagelse af ratioanlitet, der forklarer hvordan dialogparter kan bidrage separat til et fælles projekt – muliggør at vi ved hvad der vil være et bidrag. Bygger på, at begge parter antager princippet, dvs. at vores udgangspunkt er at tro, at partnerns bidrag er meningsfyldt. Man skaber karakterer – helhed ud fra den mindste ledetråd.

Idet der er så stort et tvivlsrum, løfter/letter en troværdig karakter bebvisbyrden(if. Aristoteles) Vi ligger vores lid til folk der har 1. god fornemmelse 2. gode moralske værdier 3. velvillighed overfor os. – Aristoteles inkluderer også intelligens/rationalitet

Fornemmelse/fornuft – den vise beabejdning af ignorance og nye informationer, samt det refleksive argument. Moral er evaluering og velvillighed reparerer samtaler, dømmer samtaler ud fra deres kontekst, anerkender intentionen fra andre.

Vi lader tvivlen komme vores samtaleparter til gode, og søger selv samme fordel.

Etos er ikke en absolut kvalitet og må derfor fortolkes.

Platon frygtede Elizaeffekten og satter derfor dialektikken højt(direkte, face-to-face) idet der her er tale om tætte interpersonlige spørgsmål og svar – samtale hvor påstande, intentioner og dispositioner konstant testes, udfordres og ændres.

Så længe mening ikke kan overføres direkte, men stimuleres gennem sproget, må vores udgangspunkt være tillid. ”Deception is inherent in the nature of language: it is never what is purports to represent. Because…we must begin with trust, we are vulnerable. A rational social world is possible only with an irrational presumptive trust” 
Retorik = stimulationskunst – der hvor vi skaber alternativer, men det er også samarbejdets kunst og den logiske konsekvens af det korporative princip, og karaker er det første princip I kommunikativ interaction.
Richard A. Lanham: Digital Rhetoric: Theory, Practise, and Property

Jeg er ikke sikker på at jeg forstår hans begrebsforståelse og argumentationskæde. Derfor kan der være noget jeg har misforstået, eller en pointe jeg ikke har fanget

Det som jeg tror, er hovedpointen, er at det er igennem kunsten, at udviklingen af mening primært har fundet sted, da det er her, man har haft modet til at være kritisk overfor det værende. Dette ved at placere mening og forståelser i nye kontekster, kontraster, størrelser og kopier, for herigennem at skabe nye meninger og forståelser. Det digitale medie har også denne funktion, men er ofte kun blevet betragtet som en logisk maskine.(men er mere end blot det.) Idet den digitale fremvisning er flydende og interaktiv. Dvs. den er redigerbar.

Som kunsten, er computeren et opgør med kanontanken(Hvad det gode værk bør være: tidløst, uforanderlig, selvforklarende) Der søger at fremvise en bestemt virkelighed.

Oprørende kunst er en didaktisk kritik, der provokerer den kanoniske begrænsning ved at bevidstgøre. En kritik af den psykologiske opfattelse/perception som kanonen medfører/antyder

Legende didaktisme: interaktivitet kompromitterer højtidelighed(som en kanon medfører)

Leg har altid været en del af retorikken og den elektroniske tekst. Det skaber en større selvbevidsthed/eller en lokken, omkring processen og det menneskelige samarbejde. Kunst inviterer os til at lege med den almindelige oplevelse frem for at udnytte den. – ligeså gør de digitale medier.

Computeren svinger mellem brug og udsmykning, mellem formål og leg

Computernes æstetik er leg, spil og formål.

"Do not blame the medium for the message"
Sekundær: Foucault: What is an author?
Sekundær: Due og  Pedersen: kan man stole på hvem som helst? http://www.kommunikationsforum.dk/default.asp?articleid=12441
Sekundær: http://trustmojo.com/2006/08/01/47/
Nigel Thifts:
Allerførst: Dette er en meget kringlet tekst og der er ingen garanti for, at jeg ikke har misforstået Nigel Thrifts budskab eller har fejloversat noget. Jeg skal dog forsøge:

· Artiklens budskab er, at der er en ændring under opsejling i forhold til den måde, business og nye opfindelser forstås

· Aktiviteter i forretningslivet er ment til at være allestedsnærværende i forhold til alt, der har en eller anden kommerciel resonans og til at skabe en generel redefinition af, hvad der er værdifuldt.

· I den første del af teksten gør Thrift brug af teori, der hælder til, at kapitalismen i stadig højere grad trækker på hele intellektet, frem for kun på produktet.

· Hans argument er, at den nye forståelse af innovation på nuværende tidspunkt viser sig ved tre sammenhængende træk:

· Omtanke

· Co-creation med forbrugere
· Informationsteknologi

· Anden del af teksten argumenterer for, at disse opdagelser leder til nye opfattelser af værdi der genererer retfærdighed

· Thrift argumenterer ved hjælp af tre tilgange; procedural, politisk og teoretisk

· Procedural pointe: Der er et stort skel mellem producenters og konsumenters handlemønstre, som ofte udvikler sig til anarki og som er understøttet af, at mange firmaer beskæftiger sig med flere forretningsområder (jeg ved ikke, om jeg er helt galt på den her, se s. 300)

· Politisk pointe: Markeder er præget af indadvendt totalitarianisme -> økonomisk frem for politisk magt er dominerende. Forandring og bevægelse er målrettet de "brainy" klasser og politik er ren taktik

· Som løsning på dette problem foreslår Shrift, at man, for at facilitere innovation, skal designe innovationssituationer, så de er mere åbne og mindre forudsigelige

· For at interagere mere med forbrugerne kræver det en accept af, at de ikke altid vil handle, som producenten ønsker ( eftersom de ofte er engagerede i aktiviteter for deres egen skyld, kan de være tilbøjelige til at medtage alt muligt uventet og de kan udvise uventede bedømmelser.

· Derfor er det også risikabelt for et brand, at lade forbrugerne få for meget magt, idet de kan samarbejde indbyrdes om at bruge produkter på måder, der ikke er profitable (igen - ved ikke om jeg har misforstået ham - s. 301)

· En demokratisering af innovation, der gavner alle og ikke bare virksomheder er under opsejling

· Teoretisk pointe: Thrift mener, at de strømme af tanker, der dominerer den sociale teori for tiden indeholder en hel del ubehag (?)

· Der er en stigende interesse for at mixe mennesker og fysiske ting

· Systemtænkning er på vej ind igen, dog fladet ud og gjort kommunikativ

· Verden bliver i tiltagende grad konstrueret af virksomheder og forretningsliv

· Virksomheder og forretningsliv bruger teori som en metode, ekspertisekilde og følelsesregister til at informere om en dagligdag, der i stigende grad bygger på denne teori

· På trods af dette er der for få socialteoretikere, der er villige til at anerkende dette faktum og overveje, hvilken betydning det har for praktiseringen af social teori.
Castells: The Internet Galaxy, Introduktionen: The network is the message

Informationssamfundets organisationsform er netværk – har en iboende fleksibilitet og tilpasningsevne – afgørende I miljøer der konstant ændrer sig.
Netværk har traditionelt haft koordineringsproblemer i forhold til diverse funktioner, rssourcesamling i forhold til specifikke mål og gennemførelse af en given opgave - men IT og i særdeleshed nettet er det blevet muligt for netværk at udnytte deres fleksibilitet og tilpasningsevne, samtidig med at koordinering og styring er blevet nemmere. ( resultatet er en ny form for koordinering og udførelse af opgaver, af koordinering af beslutningstagning og af decentraliseret effektuering af individuelle udtryk og global horisontal kommunikation ( som overordnet organisationsform. Denne nye sociale netværkstruktur er opstået/indvarslet på baggrund af økonomiske behov for fleksibel styring, globalisering af den kapitalistiske produktion og handel – samfundskrav om individets frihed og åben kommunikation – som er udviklet indenfor teknologien(mange-til-mange kommunikation)

Brugbarheden:

Hastigheden for udviklingen, gør det svært at følge med. Folk, institutioner, virksomheder og samfund i almindelighed ændrer teknologien ved at tilegne sig, modificere og eksperimentere med den. Bevidst kommunikation(det der er menneskets særkende) – Nettet er medgørligt for de sociale praksissers modificering – Internettet, økonomien og samfundene er et samspil

JAP JAP     

Gibertson: Slap in the Facebook, http://www.wired.com/software/webservices/news/2007/08/open_social_net
data – envejs – fra burger til system – facebookbrugere er lukket inde I facebook – dette gavner forretningsinteresserne, men ikke forbrugerne. De sociale netværk, bør bygge på åbne standarder, som email(du skal have en mailadresse, for at få email, men man behøver ikke dele host.) Alle data er på et sted, men facebook lukker dem inde – Plaxo muligør at man kan tage den ud og bruge dem et andet sted – alle offentlige data kan tilgås alle steder fra. De sociale netværk bør kunne tilgås i stor stil – s venner/forhold ikke bindes til et sted, men hvordan – er et problem, da dataformater ikke har noget værktøj til at håndtere venner – blog tilnærmer sig – den er synlig samt rummer mulighed for at inddrage data.
MacKenzie: The Strange Meshing of Impersonal and Personal Forces in Technological action

Teknologisk handlen sættes sjældent lige med signifikation i det meste af kulturteorien er den følelsesmæssige, lidenskabelige og omskiftelige som er forbundet med teknologisk handlen i vores samtid uregistreret.
Information, bioteknologi overskygger specifikke teknologiske handlinger. Teknologiske handlinger er hverken individuelle eller kollektive, men snarer udforskninger det relationerne med andre i det teknologiske samspil/hele – teknologiske handlinger abstrahere fra og konkretiserer eksisterende sociale relationer

Når noget teknologiseres ændres/påvirkes de sociale processer og relationer. Google desktop gør din computer søgbar som webben((en ny måde at håndtere information på) google er en helhed af forskellige praksisser, objekter og aktører i et flydende samspil, som subtilt komplicerer relationerne mellem selvet og andethed – eller som mindstemål påvirker hvordan folk oplever og virkeliggør/udtrykker den information de besidder – google desktop: den personlige information bliver upersonlig – man søger sin computer som man søger nettet. Et rum der principielt er befolke med andre/andethed ( noget som google gerne vil udvikle.

At folk far så meget information, at de ikke længere kan organisere eller kontrollere det, men kun søge det, som hvis det tilhørte nogle andre. 

Social/kulturelt liv orienterer sig imod information – en forbindelse der er ladet med magtrelationer

Google desktop er et respons på den generelle historie og sociale situation af information – det bringer sammen hvad før var adskilt – det personlige rum på en computer – skrivebordet og den upersonlige kollektive zone som webben er. – teknologi bringer forskelligartede ting sammen – teknologi involverer kompositioner af relationer, mere end funtioner, brug, materiel eller form.

Teknologisk handlen – udforskningen af at være i andethedens/ de andres midte.

Teknologisk handlen udfordrer de herskende ontologiske opdelinger af materiel-sociale virkeligheder i menneske-social og tekno-materielle lag. I relation til andre er teknologi ofte blevet antaget/set som værende ætsende fremmedgørende men teknologiske objekter og handlinger viser individualitet, selvet og subjektforhold.

Teknologi bliver ofte; passet på, kontrolleret eller ordnet ud fra politiske eller kommercielle mål og teknologiske potentialer låses fast, begrænses eller kapitaliseres, men teknologiske handlinger kræver at de forbliver åbne, så det udforsker det heterogene univers. De kan ikke attribueres til et agentur af individuelle eller korporative personer – men forskellige dele af webben, ilagt rss fedds er eksempler på teknologisk handlen idet det redefinerer eller redistribuerer aspekter af hvad der personligt imod de upersonlige krafter.

Teknologiske handlinger som abstraktion kommer fra en bestemt relation – at noget levende skaber noget eksternt fra dem selv – helheden/samspillet af teknologiske objekter. I skabelsen af disse relationer ændrer den teknologiske handling ikke blot helheden men også formen for livet for agenten. Relationerne mellem inside og outside  rekonfigureres. Teknologiske handlinger forandrer I sig selv given sociale former.

Teknologiske handlinger adskiller sig fra den overmagtfulde figur/forståelse af teknologi, som tungt social før-konstrueret system, der krystaliserer eller fryser relationer. Teknologiske handlinger er provisionel, historisk og materielt specifik og måske ret ambivalent. – der er ingen simpel opposition mellem teknologisk handling og symbolisation – hvis symbolisering kollektivt repræsenterer relationer, identitet og andethed, producerer teknologiske handlinger relationer gennem praksisser af abstraktion og konkrethed. Disse flyder over de symboliserede normer, da de flyder fra de aspekter af kollektivt liv, der endnu ikke er struktureret eller individualiseret – teknologiske handlinger aktiverer i en midlertidig kompleks måde – potentialerne ved de før-individualiserede virkeligheder der udgør/danner det kollektive liv.

Opståelsen af identitet og kollektivt idet handlingerne er forbundet til andre andlinger og transformationen af selvet er akkompagneret med den potentielle transformation af andre    

Lovink: The Principles of Notworking

Kultur bør ses som en resource fremfor en vare. – kultur er en aktiv og potentiel innovativ sektor, med kapacitet til at mobilisere krafter, - især internet kulturen. Kultur som ressource handler om valutaen: forskellighed – hvor det tidligere kommercielle syn – vinderen tager det hele, fra Darwin eller de liberalistiske første movers – kultur kan ikke trives i ensidige situationer. Net kulturen behøver opretholdelse, behøver en distance, autonome rum, hvor klynger af grupper og individer kan udvikle deres egne praksisser. Infrastruktur og adgang muliggør dette.

Hvis man ikke kigger på substans, er der ikke tale om nye forhold som de digitale teknologier skaber, men blot en omrokering. Internetkulturen er i konstant bevægelse, og der er ingen linær vækst.

Netværk: den produktive friktion i mellemmenneskelige dynamikker og den givne software – de sociale dynamikker der udvikles i netværkene er essensen. Formålet med netværk er ikke transportering af data men et system af stridende parter. Diversiteten som findes i de sociale formationer i en globaliseret verden – den brede masse/sværmen – folket.
Massen skal indfanges som netværk – et åbentog udviddende netværk, hvor forskelligheder kan udtrykkes frit og lige – et netværk der giver midlerne til sammenstød, så vi kan leve og arbejde sammen og frit. Vi forstår og handler ud fra netværk, hvilket er det nye. – netværker organisationsformen for samarbejde og kommunikationsforhold dikteret af det immaterielle produktionsparadigme – netværk bygger på kreativitet, kommunikation og selvorganiseret samarbejde, frem for disciplin ( hvilket er et indadvendt fokus og derfor er det svære for netværk at bekæmpe hinanden.

Netværk underminerer(men udsletter ikke) autoritet og gør beslutningstagning nærmest umulig de dekonstruerer magt og repræsentation og kan ikke bare bruges som redskab for selverklærede avantgardegrupper – netværk forhindrer mange begivenheder for at opstå.

Browser, operationssystemer og søgemaskiner er ikke neutrale redskaber, men har en specifik indbygget social, kulturel og æstetisk agenda. Netværk løser måske gamle former for magt, hierarkier og bureaukrati, men etablerer samtidigt et nyt regime: kontrolsamfundet.

Netværk øger niveauerne for uformaliteter og øger støjniveauet der skabes af snik-snak, misforståelser etc.

Hvad der skaber vores netværk, er det notworking. Nudagens frustrerede er nihilister

Det er begær frem for utilfredshed der er hjertet af netværk.

Hvad sker der med dem der står udenfor?

Hvis netværk skal være alt det som forskellige(Castells, Negri) hævder – er det ikke endnu.

Hvad der definerer Internettet er dets sociale akitektur – det er det levende miljø der tæller – interaktionen. Ikke blot en legeplads og søgningsprocedurer.

Notworking skal være en mulighed, det er ikke et mål. Alle skal have friheden til at opløse/afvise et samarbejde på ethvert givent tidspunkt.

Spørgsmål: hvad er politik efter det er decentraliseret? Bevægelser vil måske foreslå for meget enhed og sammenhæng til at beskrive de begivenheder der sker i på nettet og gaderne. Ingen bevægelser uden en tidshorisont, fælles bevidsthed omkring orienteringsbegivenheder. Mennesket er måske nok et socialt dyr, men det er ikke myrer. Der er flokmentalitet, hvilket gør det svært at promovere samarbejde som en dyd. Det er svært at adskille nødvendigheden af at arbejde i grupper og begær/behovet for at undgå isolation når du arbejder individuelt. Jo mere arbejde som foregår online jo vigtigere er det at forstå den tekno-sociale arkitektur, vi bruger som redskab.

Distinktion mellem organiserede netværk og netværksorganisering?

Det er en illusion at det repræsentative demokrati kan overføres og realiseres i netværk.

Netværk er her for at blive

Netværk er aldrig 100 % virtuelle og er altid forbundet(i en eller anden grad) til den monitære økonomi.

Det er svært at opskalere netværk – det splittes i tusinde mikrosamtaler…

Lovink: Blogging the nihilist impulse:

Artiklen forsøger at tilbagevise, forstå eller omformulere anklagen/beskrivelsen af bloggere som kyniske eller nihilister

Bloggingfænomenet er opstået i kølvandet på dot-com-fænomenet omkring år 2000

Det er i det lys bloggen skal forstås i og dens tendens til at optræde med kynisk karaktertræk

Opererer bloggen udenfor eller indenfor medieindustriens rammer?

Alm. blogs danner en samling af indtryk om et givent emne. Man kan sige at bloggen er de store mediers privatiserede testfacilitet

Den kyniske blogger

Er "Internet kynisme" et resultat af dot-com skuffelsen? At det alligevel ikke blev til noget, det der blev lovet af dem der ville tjene (hurtige) penge på nettet?

Netkynisme er en utilsigtet sideeffekt af bloggens software?

Anklagen om kynisme kan også begrundes i anklagerens menneskeforståelse: En mistro mod det uselviske i at blogge.

Netkynisme tror ikke på cyberkulturen som identitetsskabende, ren oplysning og tilståelser

Bloggere er nihilister, for de er "noget værd"

Nihilisme(1) skal ses som protest mod topstyrede massemedier: "Viden kan ikke ledes, i dag arbejder man i netværk".

Bloggen er med til at afvikle de gamle transmitterende medier

Der er mange stemmer i teksten om hvordan blogfænomenet skal forstås, og hvorvidt det er meningsskabende og betydningsfuldt eller ligegyldigt og støjende

Vattimo:

nihilisme er ikke fraværet af mening; men erkendelsen af en mangfoldighed af meninger

nihilisme er ikke en fare eller et problem; men en postmoderne standardtilstand

Carrs:

bloggeren lever i en selvbevidst konfrontation med en meningsløs verden

Blogfænomenet kan være et udtryk for manglende tro på medierne, grundet i mediernes manglende sandhedssøgen og autoritet.

Bloggeren "lever i en selvbevidst konfrontation med en meningsløs verden, og som både nægter at afvise og underkaste sig dens magt"

Kline og Bernstein(ikke nihilister):

Specialblogs ( ej samfundets splittelse istd ( ekspertborgeren
Geert:

Blogging: at sætte struktur på tilværelsen, rydde op i rodet, kontrollere overvældende mængder af information

Claire E. Srite:

Bloggens essens er ikke mediets mulighed for interaktion…bloggerens mulighed for at dele meninger og tanker med andre
Geert:

Bloggeren er den nutid. de selv er en del af

"Try to build up yourself and you build a ruin" (Augustine) det samme kan man sige om bloggen?

Inaktive blogs slettes. måske skal man bruge p2p blogging

Andrew Keen:

OBS: bloggen udspringer ikke af politiske bevægelser eller sociale anliggender

Bloggere fokuserer som besatte på realisering af jeget

Demokratisering af medierne ( demokratisering af talentet ( kulturel udfladning (" ”meningernes flade lyd"(Sokrates' mareridt)

Georg Gilder:

Mangfoldighed er en god ting

Geert:

Men med mangfoldigheden forsvinder også familiariteten og fælles reference

Berhard Sigart:

Det meste blogging er "spøgelseskommunikation".

At opbygge et netværk begynder og slutter med jeget. Det findes ikke stærkere end i blogosphæren

Geert:

Blogs skaber øhave af indadvendte forbindelser, uden ide om hvordan det vil være at inddrage modstandere pga. den store mængde blogs forekommer der ikke stridigheder
At fremstille meninger ( skaber ideologier

Den påståelige tone er det der gør blogs så svage

At blogge nyheder

Bloggen skal ikke ses som et alternativ til nyhedsmediet og den journalistiske form, men snarere som kommenterende enhed. Bloggen bruges som en form for feedbackkanal. Bloggerens indlæg er en personlig kommentar der omtaler et eksisterende link til et nyhedsindlæg, et fænomen eller refererer til en hverdagsoplevelse

Mediesfæren og blogsfæren er flydende, men der er tendenser:

Blog/blogger 


Nyhedsmedie/journalist
indtryk 



grundig research

finder fejl, huller, medieobserverende 

nyhedsstof

kollektivt dannet fornemmelse 

topstyret kommunikation

frivillig 



ansat

personlig kommentar 


vinklet journalistik

associationer 
 

blander offentlig og privat


offentlig

åbenlyst følelsesregister 
 

Ikke en ny skrivestil, en forlængelse af mundtlig tradition

Fra frygt for mediets overvågende egenskab til personlig udnyttelse af computerens evne til at registrere

Footnotes

1. Wikipedia: Nihilism (from the Latin nihil, nothing) is a philosophical position which argues that the world, especially past and current human existence, is without objective meaning, purpose, comprehensible truth, or essential value.

Manovich: New Media From Borges to HTML

Teknologi assimileres, bliver usynlige dele af hverdagen. Dette er sket hurtigere i USA end i EU, har det i USA medført en ringere refleksion, Dette skyldes bl.a. at det har været dyre i EU at have netadgang, men der er ligeledes kulturelle forskelle. EU har en større skepticisme i forhold til ny teknologi, hvilket har sinket assimilationen. 

i EU, Japan m.fl. styrkes mediekunsten gennem staten, hvilket kan forklare det ringere engagement i USA, dvs. drivkraften i USA har været: anti-intellektuel, kommerciel massekultur og kommerciel kunst kultur – især kommerciel massekultur har spillet en rolle. Kunsten bygger trad. På en afsender, hvor der er kontrol over distribution, bygger de nye medier på en afsender-modtager symbiose, hvor der ikke er kontrol over distribution af kopier.

Faren er at det bliver form frem for indhold.

Teknologierne som kunst – de sande kunstnere i dag er computerforskerne der skabte teknologierne fx Berners-Lee, Engelbart etc. – Teoretiske præsentationer af nye ideer og spekulationer omkring projekter der vil affødes af ideerne eller beskrivelsen af allerede realiserede projekter. Vi bør anerkende de mennesker der har artikuleret de fundamentale ideer omkring menneske-computer interaktion som de store moderne kunstnere – de har ikke bare opfundet nye måder, hvorpå data repræsenteres de har også radikalt redifineret vores interaktion med al tidligere kultur(Kultur: menneskets oplevelse af verden og de symbolske repræsentationer af disse oplevelser)
Nye medier 8 forslag:

1. nye medier vs. Cyberkultur, dom repræsentant for to forskellige researchfelter. Cyberkultur er studiet af sociale fænomener formundet med internet og andre nye former for netværkskommunikation fx online communities, online multi-player gaming, online identitet etc. – sociale og etnologiske studier af brug etc. Nye medier fokuserer på kulturelle objekter og paradigmer der er muliggjort af alle former for computing – ikke blot netværk

2. Nye medier er computerteknologi brugt som distribitionsplatform(fx hjemmesider, spil, dvd, cd vr. Etc.) problemet er at nye aspekter hele tiden begynder at bruge denne platform, samt siger ikke noget om effekterne ved denne platform.

3. Nye medier rt digitale data kontrolleret af software. Numerisk repræsentation, modularitet, automatisering, foranderlig, transcoding(reducering af nye medier til manipulerbare data.
4. Nye medier er et miks mellem eksisterende kulturelle konventioner og software konventioner

5. Nye medier som det æstetiske der akkompagnerer det tidligere stadie af alle nye moderne medier og kommunikationsteknologier.

6. Nye medier er hurtigere udøvere af algoritmer der tidligere var manuelle eller gennem andre teknologier – programmering

7. Nye medier som indkoder af den modernistiske avantgarde; rum som metamedie

8. Nye medier som parallel artikulation af lignende ideer i efterkrigstidens(post 2. vk.) kunst og moderne computing.  
Giddens: Social Interaction and Everyday Life, kap. 4, Sociology

Civil uopmærksomhed – mfundamentalt vigtigt i vores hverdag(mere eller mindre ubevidst) – Goffman
Hvordan vi ser på hinanden – essentielt i forhold til mening.

Vores rutiner og vaner(givet i forhold til andre mennesker) strukturerer hvad vi er og hvordan vi handler ( vores liv er organiseret omkring gentagelsen af ligende mønstre i dag-til-dag, uge-til-uge etc. Studiet af hverdagen belyser de større sociale systemer og institutioner, der hviler på hverdagen.

Ikke verbal kommunikation

Gennem udtryk, gester og bevægelser i kroppen/ansigt(ikke adskilt fra ordet) er indbygget i mennesket. Meningsgørelse af andres handlinger(etnomotologi) især gennem sproget. En delt forståelse – ikke altid  præcis mening men forstås på baggrund af antagelser.

Stabilitet og meningsfuldhed i dagligdagen er afhængige af de delte kulturelle antagelser fx hvordan har du det – forventet respons er fint, hvis man svarer afvigende fra forventningen skabes problemer. At mening i en snik-snak er faktisk svære end man tror, idet antagelser om mening er tydeligere end den faktisk sagte mening, der ofte er fragmenteret, tøvende og ugrammatisk i højere grad end man tror, idet man fortolker.
Goffman: responskriser – de accepterede – de små fejl: hovsa, ups etc. et uacceptable/uhøflige – ikke i forhold til norm er if. Freud ubevidst tale – skaber et ubehag ( større latter for at neutralisere udtrykket(min tolkning) Vores væren er altså i høj grad kontekstspecifik.

Goffman: ufokuseret interaktion – når individet oplever gensidig bevidsthed om en andens tilstedeværelse. Fokuseret interaktion – når individer direkte søger/fokuserer på hvad en anden siger eller gør – både fokuseret og uforkuseret udvekslinger

Der er to niveauer – folk søger bevidst gennem ord og krobssprog at give en mening og derudover er der alle de andre signaler som folk fortolker på (back stage, front stage) 

Social rolle ( social defineret forventning til en given person havende en given social position

Den dramaturiske model

Impression management(indtryk styring) – at klæde sig og opføre sig ud fra nogle normer – fx slips og skjorte på arbejdet, mere afslappet sammen med venner etc.

Front region/stage: formel/offentlig, Back region/stage: uformel, forberedelse, privat

Adoptering af roller

Situationer der er potentielt flertydige, ubehag og flovhed for begge parter. At gå fra person til ikke-person og tilbage(ex den gynækologiske undersøgelse)
Fire zoner i det personlige rum:

1. intimdistance: kun få personer, hvor den fysiske kontakt er central

2. personlig distance – venner, hvor noget fysisk kontakt er acceptabelt

3. social distance – formel samtale distance

4. offentlig distance – tale til publikum

Interaktion i tid og rum

Al interaktion er situeret – det sker på et bestemt sted og varer i en specifik tid. Regionalisering af rum er også tidszoner (fx køkkenet bruges i nogle tidsrum, soveværelset i andre.

Backstrom ET. Al..: Group Formation in Large Social Networks: Membership, Growth, and Evolution.

Spørgsmål: 

1) Hvilke strukturelle features influerer på hvorvidt individet deltager – bliver medlem af et fællesskab? (medlemskab)

2) Hvilke fællesskaber vokser hurtigt?(vækst)

3) Hvordan overlapper/ændres fællesskaber over tid?(forandringer)

Første er tæt forbundet med diffusion af innovation i social videnskaben

Sandsynligheden for medlemskab vokser, og er underlinær afhængigt af antal venner der tilhører gruppen – the law of diminidhing return(på et tidspunkt er antallet af venner ligegyldigt, når det har nået et vist punkt) udover antal venner betyder forbindelsen mellem disse ligeledes noget, idet er der en intern forbindelse øges sandsynligheden for at man melder sig ind. – dette spiller også ind på vækst, ligesom aktivitetsniveau spiller ind.

Artiklen kigger på to grupper, der har forskellige krav til medlemskab, men begge har ligende medlemsvækst, begrundet i venner
Fællesskaber der har en stor medlemskab/rand har større sandsynlighed for at vokse, hvilket gør, at lukkede grupper har svære ved at vokse. Bevægelse mellem fællesskaber – mennesker og emner

Forfattere flytter sig efter emner, men der er større sandsynlighed for at der opstår to forskellige emner i to forskellige fællesskaber, før folk flytter fra et fællesskab til et andet ( emner flytter sig hurtigere end mennesker.

Andrew Odlyzko: Content is Not King

Titlen siger så godt som det hele af, hvad denne artikel går ud på. Han bruger hele artiklen på med forskellige tal at bevise hvordan forbindelserne mellem folk altid har været, stadig er og højest sandsynligt i fremtiden også vil være vigtigere end indholdet. Han argumenterer med fakta så som at telefonindustrien tjener meget meget mere end underholdningsindustrien, at telefonen først virkelig steg i omsætning, da folk fandt ud af at de kunne bruge den til ligegyldigt hyggesnak, at sms (hvor der ikke rigtig er plads til noget indhold) til stor overraskelses blev en meget større succes end WAP, som er beregnet til at levere indhold og informationer til folk. Lige ledes mener han at kunne påvise, at folk generelt hellere vil miste den indholdsmæssige side af nettet end deres mulighed for at maile. Han siger at over 8 gange mere villige til at betale for forbindelse frem for indholdet. Nettet (ARPANET) var oprindeligt skabt for at forskere kunne kommunikere og arbejde bedre sammen – indholdet er en sekundær ting, der er kommet til senere. Han begrunder også sin påstand med, at 85 % af al post, der blev delt ud i 1832 var breve frem for aviser, selvom disse har langt mere indhold. Der bliver brugt langt flere penge på point-to-point-communication end udbredelse af indhold. Selvom distinktionen mellem de to størrelser er blevet blurred indenfor de sidste par år, eksisterer den stadig.

Jeg er egentlig meget enig i hans påstand – tror også at selve forbindelsen er langt vigtigere for os end selve indholdet – det synes jeg You Tube, Second Life, MySpace, Flickr er helt klare eksempler på. Vi producerer ikke indholdet for indholdets skyld, men fordi det er sjovt at skabe forbindelser mellem vores eget og andres indhold.

Han skriver ligeledes at han godt ved, at indhold er vigtig, hans formål er at det ikke er primært. Man kan dog diskutere om han fanger den gensidige afhængighed der er mellem form og indhold. Det nytter jo ikke noget, at man kan kommunikere, men ikke har noget at kommunikere om. 

Lessig: Free Culture, kap. 10: Property

Valenti: kreativt ejerskab bør bygge på same rettigheder og beskyttelse som al anden form for ejerskab = et skift I traditionen
Et samfund der forsvarer idealerne ved fri kultur bør sikre muligheden for nye kreativeteter kan true gamle. Den amerikanske konstitution –man taber sine kreative rettigheder uden konpensation.

Reguleringer/rettigheder - betingelser

[image: image2]
· Disse fire betingelser for regulering interagerer og ændres over tid. 

· For at forstå frihed i en given tid, må vi forstå denne interaktion
· Selvom disse fire betingelser er analytisk uafhængige, har lov den specielle rolle, idet den påvirker de øvrige tre – lov kan både øge og svække de begrænsninger, en bestemt betingelse har.

En restriktion for en betingelse ophæve måske af en anden, ligesom en betingelse giver en frihed som en anden fjerner.

Ved udviklingen af teknologi(MP3, P2P) muliggjorde nemmere kopiering(ændringer i arkitekturens begrænsninger, samt i markedets ( ringere copyright regulering (normerne ophobes

Industrien søger hjælp i lovgivning/goverment (naturligt, men 1. fordi en bestemt interesse ønsker støtte, er ikke lig, at de skal have den 2. fordi teknologi har svækket en bestemt industriel metodeer ikke det samme som at govermenter bør blande sig og støtte den gamle forrentningsmetode. ( Politikere skal garantere, at beskyttelse ikke bliver afskrækkende for udvikling.
De uintenderede konsekvenser(Selvfølgelig skal kunstnere betales for deres arbejde, og copyright er ikke bare en dårlig ting, men beskyttelsen af kunstnerne har uintenderede konsekvenser for det kulturelle miljø(Bogens formål at vise disse denne effekt)

Amerikansk copyright var i sit udgangspunkt en forbedring af den engelske, og gave kongressen magt til at sikre og fremme udvikling = en udviklingsklausul, ikke en sikring af rettigheder for kreativ besiddelse ( det var en sikring mod de berigende udgivere, mere end det var en sikring af forfatterne. ( Beskyttelse frem for rettighed til.

De første copyright regler garanterede ved registrering 14 år og hvis kunstneren stadig levede, kunne disse forhandles og forlænges med yderligere 14 år, derefter blev det offentligt ( frit tilgængeligt. 100 år senere blive de 14 år hævet til 28 år., fra 1960’erne er der kommet konstante ændringer ( forlængelser. I 78 blev det til kunstnerens levetid + 50 år. I 1992 skulle man ikke selv sørge for at forlænge eller registrere sine værker, idet man som udgangspunkt er beskyttet i længst mulig tid, som minimum helt automatisk.
Tidligere var kontrollen over det der blev udgivet, nu er det også over kopierne, ligesom det ikke kun er det originale værk, men også de værker, som der gror ud af dette. Beskyttelsen følger værket, ikke det du gør for at beskytte det. ( i Internettiden: kopiering bør ikke altid være problematisk for copyright – vi bør tænke over de tilstande som copyright automatisk tilfører.

Kopi: man må gerne sælge et eksemplar af en bog videre – værket købes af kunstneren én gang, men hvis du gengiver det(gør 1 værk til 2)skabes det kopier, som skal betales for, man må ligeledes citere uden at spørge om lov ( FAIR BRUG

Der er altså tre måder at bruge et værk:

1. uregulært

2. regulært

3. regulært med fair brug uafhængigt af skaberens mening

Når det uregulære brug forsvinder, er det ikke på baggrund af politiske intentioner – uregulært brug var vigtigt for frikulturen før nettet.

Copy/paste er ulovligt

Hvad er fair? Læsning er nu reguleret (fx e-books) som ikke tidligere blev reguleret(låne en bog af en ven) Før nettet kunne man ikke kontrollere hvordan folk fik adgang til indholdet(låne, købe stjæle etc.) Fordi hvert brug på nettet producerer en kopi, bliver brug på nettet subjekt for copyrights ejernes kontrol.
Arkitekturen er ændret. Teknologisk er det muligt at kontrollere kopien – copyright er ikke længere defineret af en afbalanceret politik, men copyright kontrollen er hvad de private ejere vælger. Det er maskiner frem for mennesker der opretholder reglerne ( kontrol frem for tilladelse

Mere kode end lov – begrænser fair brug, koden bliver lov(koden går udover loven, øger reguleringer, også hvad der ikke er reguleret lovmæssigt – kode øger copyrights ejerneskontrol)

Ændringerne i koncentrationen og integrationen af medier – ejerskabet over medierne er hos nogle få virksomheder, hvilket øger den homogene, sikre, sterile produktion af indhold, der ejes af selvskaberne. Den manglende modstand og diversitet giver dem magt.

Regulering bør svækkes, så kreativiteten styrkes.

Når effekterne: lovændringer, markedskoncentration og nye teknologier har medført at der er, som aldrig set før, få der har den legale magt til at kontrollere udviklingen af kulturen, aldrig har copyright beskyttet så mange rettigheder, mod så bred en aktørskare.

Distinktion mellem kommerciel og ukommerciel kultur – muligheden for at skabe og ændre er minimeret, nu hvor både kopi og ændringer i et værk – kommercielt og ukommercielt er copyrightet. 
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McGee og Skågeby: Gifting Technologies

Deling af digitale medier(software, musik etc.)
Meget deling er motiveret af gensidig udveksling. I klassiske økonomiske termer, er alting, selv en altruistisk handling, forstået ud fra tilbagegivelse eller forventet tilbagegivelse. – men det kan ikke altid forklares ud fra transaktioner, profit, nytte eller bytte/tinge hvorfor folk deler. Denne økonomiske forståelse kan kaldes for pseudo-givning, idet der er en underliggende egennytte.

Ideologisk givning – at gøre verden til et bedre sted ( på baggrund af overbevisning

Altruistisk givning – give uden forpligtelser, det at give er glæden

Hvad gives: viden, tid etc.

Deling er forskellig fra handel, da der i handel ligger en forventning om at få noget igen.

Frygtbaseret givning – frygten for at blive fanget, frygten for ikke at kunne give.
To dimentioner: åbenhed og pro-aktivitet

Åbenhed:

a) åbne givere – deler uden restriktioner og mange hjælper modtagerne aktivt – for at gøre det så godt og effektivt for modtagerne at modtage

b) Restriktive givere – bruger fx kun vennelister, eller kræver personlig henvendelse(sociale forpligtigelse eller konsekvens) dette er fx begrundet i  krav om forbindelsekapacitet – folk skal have en minimumshastighed for at kunne downloade, ellers blokerer de for andre, eller der er restriktioner for at beskytte fællesskabet.

Aktivitet:

a) passive givere, deler det de har, kigger ikke efter behov, eller hvem der bruger deres oploads

b) responsive givere - giver kun på baggrund af bestemte efterspørgsler, fx post i offentlige fora, eller private beskeder

c) Proaktive givere – bruger ting som personlige beskeder og matchmaking – hvis de har noget af interesse, for en anden bruger, sender de en besked og gør opmærksom på at det er der. 
Sekundær: Hvad er ophavsret? http://www.copydan.dk/Unlisted_pages/Juridiske_emner​_om_ophavsret/Hvad_er_ophavsret.aspx
Sekundær: Filmen, Good Copy Bad Copy 
Manovich: Remixing and Remixability

Teknologier/forbindelser der faciliterer informationernes bevægelse mellem mennesker: SMS, forward, redirect funktioner i email, malinglister, weblinks, RSS, bligs social bookmarking, tagging, publishing, peer-to-peer netværk, web servises, firewire bluetooth ( stimulerer mennesket til at tage information fra alle kilder og sætte dem ind i ens eget rum, remixe, gøre det tilgægeligt for andre, samarbejde – web 2.0 (nye værktøjer udforsker den sammenhængende helhed mellem det personlige og det sociale

Remixabiliteten kræver ikke modularitet, men drager fordel af den.

De eneskte felter hvor sampling og remix gøres åbent, er i musikken og programmeringen. Vil adskillelsen af samplingsbiblioteker og autentisk kulturelle værker udviskes i fremtiden?

Se på mulighederne ud fra fremtidens logiske muligheder(frem for på baggrund af fortidens) Information som moduler vs. Information der ikke kan opsplittes(fx flash)

Masseproduktion bygger på modularitet – de standardiserede dele og deres sammensætning.

Manovich: What Comes After Remix

Vi lever i en remixkultur. Remix praktiseres udover kultur og nettet. 

Remix startede i musikken i slutningen af det 20. årh. start 21 årh. udviklede det sig til også at være i visuelle projekter, software, ttekst

I nogle områder anses det for at være lovligt, i andre som skadeligt for copyright

Remix: systematisk genbearbejdning af en kilde ( kilden modificeres, mere en blot at sætte i ny kontekst. 

Citater, collage, montage er sampling og ikke remix

Forskelle mellem collage og musik

Musiksamples er ofte arrangeret i loops

Musikkens natur muliggør at man kan mikse preeksistente lyde, hvor collager involverer et sammenstød af elementer, gennem software kan collageelementer blende

elektroniske musikere laver ofte deres værker med det udgangspunkt, at det kan remixes, samples, modificeres.

Jo bedre vi forstår hvad er, jo bedre vil vi genkende og forstå hvad der kommer

(Jeg er ikke sikker på at jeg er enig/forstår hans skelnen mellem musik og billedkunst – er det kun glidende overgange der skiller tingene ad, og hvordan defineres en sådan overgang, og hvorfor skulle dette ikke kunne foregå i den visuelle kunst? Skal et værk remixes til ukendelighed for at være remix eller skal der være genkendelige elementer fra hvor man har sine kilder, ellers holder det vel om med at være kilder, og er ikke remix men inspiration?)   
Sekundær: Film: http://www.archive.org/details/REMIXCULTUREpanel1
Sekundær: http://www.dr.dk/P1/harddisken/Udsendelser/2007/07/2007/07/06140732.htm
Walker: Mirrors and Shadows

Digitale kameraer har øget almindeligheden ved selvportrætter, og vi gør til tider disse offentligt tilgængelige ved at oploade dem online, hvor vi bruger dem som selvrepræsentation og visuelle avatarer.

Nutidens fascination ved reflektering og skygger, er et udtryk for den nye subjektivitet der er muliggjort idet individet kan vise dem selv, frem for massemediernes generalisering.
At se sig selv, både medieret og direkte gennem billedet. Hvorfor får den digitale teknologi os til at tage billeder af os selv, frem for af verden omkring os, sådan som vi plejede? – hvad er det for nogle selvportrætter vi tager? – hvad er vores digitale behov for at æstetisk fremvise os selv, og hvad kommer dette til at betyde?

Vi vil ikke bare præsentere os selv, vi skaber versioner af os selv. Et selvportræt siger aldrig hele sandheden, har aldrig gjort det og har ikke denne intention ( med tiden er selvportrættet blevet fragmenteret versioner.

Fotodagbog ligesom bloggen – pieces of me er et eksempel herpå.

Selvreflektionen er kumulativ frem for et definitivt hele.

Massekommunikation erstatter individet med massen, men da vi nu har mange-til-mange kommunikation eller få-til-få kommunikation, er individet kommet tilbage.

Den største opnåelse for individet i massekommunikationens tidsalder var at blive set af massen – Warhols 15 min. Berømmelse. I dag søger vi at blive kendt af 15 mennesker. 

Massemediernes håndtering af forandringerne er at gøre hverdagens mennesker til stjerner i massemediet. Men de mere magtfulde bevægelser sker på nettet og er kun kontrolleret af hverdagens ’helte’ – de bestemmer deres egen selvpræsentation – vi er blevet subjekter – første trin er, at vi udtrykker os selv, i stedet for, at lade os blive beskrevet af andre.

Perspektivering: Arto: man lader sine venner beskrive sig = større troværdighed.

Mitchell, Me++, Kap3, Wireless Bipeds

Funktioner migrerer frem og tilbage mellem lagene, som forholdene kræver, som er afhængige af den sociopolitiske dimention
Størrelse og rækkevidde influerer

Jo større funktionalitet, jo større fylde gøres ofte stationært, jo mindre funktion, mindre fylde, jo mere mobilt ( ting udvikles hele tiden mindre og mere mobilt.

Elektronisk nomadegørelse

Trådløs gensidig forbundethed mobiliserer ting såvel som mennesker. – Tilføjes minimalisering og selvkonfigureringskapabilitet bliver netværkssystemet flydende/omskifteligt og ubestemmeligt(amorf) ( en kumulativ effekt af transformationerne ( konstant teknologisk udvikling i hurtigt tempo.
Kapabilitetsadgang og privilegier er vigtigere end de traditionelle former for ejerskab og kontrol over besiddelse ( abstrakt og mobil kapacitetudveksling og derigennem rigdom og magt.

Mennesket er netværksopbundet, en rumudviddet cyborg der ikke er fastboende – uadskillig fra de evigt udviddende og evigt foranderlige netværk, uden at de holder mennesket nede.(Eller gør de? Måske er man blevet mobil, men stadig defineret af strukturen, som blot er en anden end de traditionelle faste strukturer.) Netværkene er essentielle for den fysiske overlevelse. De konstituerer og strukturerer perception og agenturkanalerne – ens viden og ageren i verdenen. ( de medierer hele den sociale, økonomiske og kulturelle eksistens = et fundamentalt skift i subjektiviteten – i og gennem andre, en identitet der er flydende. I link, therefore I am.

Tapscott & Williams: The Peer Pioneers, kap. 3

Bombningerne i Londons undergrund.
Wikipedia – demonstrerede at tusindvis af spredte frivillige kan skabe hurtig, flydende og projekter der er bedre end hvad de større og bedst finansierede virksomheder kan.

Peer produktion(peer = ligemand) =

Ideelt: produktion af goder og services der hviler på selvorganisering, egalitære og fællesskaber af individer, der frivilligt finder sammen, for at producere et fælles resultat.

Reelt: ofte er der tale om et miks af hierarkiske og selvorganiserede elementer, der hviler på meritokratiske (kompetencer, præstationer, elite) principper for organisation ( de mest kyndige og erfarne bliver ledere og hjælper med at integrere bidrag fra fællesskabet – dette er muligt pga. teknologien, der forbinder, gør produktion blíllig, samt at motivationen bygger på frivillighed og selvvalg. Dvs. folk bidrager på områder de er kompetente og har interesse, passion, social mulighed for personlig vinding..

 Peering fungerer best mår minimum følgende er tilstede:
a) Produktionsobjektet er information eller kultur, hvilket holder omkostningerne for deltagelse nede.

b) Opgaven kan deles op i bidder, som forskellige kan bearbejde uafhængigt af dem der arbejder med andre dele.

c) Omkostningerne ved at samle delene – inkl. Ledelse og kvalitetskontrol bør være lave.

Ligeledes behøves ledelse der kan guide og styre interaktion og integration

Ligesom der er brug for samarbejdsregler, forholde sig til freeriders, finde motivation og koordination for langtidsvarende samarbejde.

( Det virker fordi det kan!

Wikipedia:

Svagheder: alle kan kalde sig ekspert på et givent område ( muliggør fejl/upræcisheder, redigeringskrig og vandalisme.

Men samtidig er åbenheden med til at skabe konstant vækst, nyt indhold og perspektiver, samt review og opdatering af fakta

Dilemma: Kvalitetssikring gennem top-down eller sikre ånden gennem bottom up

IBM og open source:

Joining Linux – Give and take, hvad har man at vinde i forhold til, hvad man står til at tabe. Respekt for kultur, normer etc.

Hvor der er flere der deler en interesse og kan skabe fællesskaber er peer produktion muligt. 

Open source tre regler: Ingen ejer det, alle kan bruge det og alle kan forbedre det. ( skaber komplekse samt mange muligheder

Profit: Det handler om at skabe værdi

Omkring free software er der et kæmpe økonomisk system

Udvikling sker så hurtigt, at der er brug for eksterne talenter, det er nødvendigt at følge med brugerne, ellers skaber de det bare selv. – Kan skabe nye berhov og værdi – det er til lavere omkostninger ( skifter stedet for konkurrencen ud – fjerner gnidninger i samarbejdet, udvikler social kapital.

Peer production vil fortsat vokse i betydning fordi nogle muligheder er tilstede og vokser fx computeradgang og applikationsadgang, transperans, globalisering, evne og vidensdemokratiserende, øget systemkompleksitet.

Truslen er ikke at peer produktion underminerer eksisterende forretningsmodeller men at virksomheder ikke kan respondere på truslen i tide.   [image: image4.png]
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