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Poznaj site spotecznosci!

* Jak skonstruowaé przyjazny system rejestracji?
* Jak zwigkszy¢ zaangazowanie uzytkownikéw serwisu?
* Jak zachecic¢ ludzi do wspotpracy?

Jeszcze niedawno, aby stworzy¢ witryne skupiajaca jakas spotecznosé, a do tego
tetniaca zyciem, wystarczyto zatozy¢é proste forum. Te czasy juz sie skonczyty. W chwili
obecnej projektanci przescigaja sie w pomystach majacych jeden cel - zdobycie jak
najwiekszej liczby uzytkownikow, aktywnie uczestniczacych w zyciu serwisu WWW.

Co ciekawe, ciagle udaje im sig zaskoczy¢ internautow nowymi rozwigzaniami. Moze

i Ty masz szanse zbudowac strone, ktéra zdobedzie popularnos¢ i stanie sie miejscem
spotkan oraz dyskusji dla wielu 0s6b?

Prawda, ze to kuszace? Jednak najpierw musisz odpowiedzie¢ sobie na wiele pytan
odnosnie funkcjonowania tego typu serwiséw. W tej ksiazce znajdziesz wszystkie
niezbedne informacje na temat cyklu zycia aplikacji oraz zasad projektowania serwisow
spotecznosciowych. Nauczysz sie takze identyfikowaé obiekty spoteczne. Ponadto
dowiesz sie, jak stworzyé przyjazny system rejestracii, ktory nie bedzie odstraszat
uzytkownikow, oraz odkryjesz narzedzia pozwalajace na analize statystyk Twojego
serwisu. Ta ksigzka udziela odpowiedzi na jedno z najistotniejszych pytan:
»Jak utrzymaé zadowolenie i zaangazowanie uzytkownikow przez dtuzszy czas?”.
Ty takze poznaj odpowiedz!

e Etapy cyklu zycia aplikacji

» Cechy charakterystyczne sieci spoteczne;

¢ Rodzaje komunikacji

 Zasady projektowania serwisow spotecznosciowych

¢ Sposoby identyfikaciji obiektow spotecznych

e |stota komunikacji w serwisie WWW

» Zasady prowadzenia rejestracji uzytkownikow

e Utrzymywanie i zwigkszanie zaangazowania internautow

¢ Zachecanie ludzi do wspotpracy

* Systemy adaptacyjne

* Sposoby tworzenia opcji umozliwiajacych dzielenie sie informacjami

* Analiza wykorzystania serwisu

Zhuduj prawdziwa spotecznosé dookota swojej witryny!
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Powstanie sieci spotecznej

Spoteczne i ekonomiczne zmiany,
ktore dopiero sie rozpoczely

»Siec jest bardziej tworem spotecznym niz technicznym.
Zaprojektowatem jq dla uzyskania efektu spotecznego — by poméc
ludziom wspoétfpracowac ze sobq — a nie jako technicznq zabawke.
Najwazniejszym celem Sieci jest wspieranie i ulepszanie naszego
sieciowego istnienia w Swiecie. JestesSmy czesciq rodzin, zwiqzkéw

i firm. Budujemy zaufanie na mile i nieufnos¢ wobec tego, co jest

za rogiem. Wszystko, w co wierzymy, co popieramy, z czym sie
zgadzamy i od czego zalezymy, jest reprezentowalne i coraz czesciej
reprezentowane w Sieci. Musimy sie upewnic, ze spotecznosc,

jakg stworzymy w Sieci, jest doktadnie taka, jak chcemy”.

— TIM BERNERS-LEE, WEAVING THE WEB'

! http://www.w3.org/People/Berners-Lee/Weaving/
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Efekt Amazon

Jesli kiedykolwiek miales okazje obserwowac kogo$ robiacego zakupy
w Amazonie, mogle$ by¢ swiadkiem wystgpienia Efektu Amazon.

Po raz pierwszy zobaczylem Efekt Amazon podczas badania uzytecznosci
witryn internetowych kilka lat temu. Obserwowatem osobe kupujaca apa-
rat cyfrowy polecony jej przez przyjaciela. W ramach procedury testowej
poprositem kupujacego o wejscie na strone CircuitCity.com i prébe zakupu
aparatu. Zaczal on wpisywac adres i zatrzymat sie.

Kupujacy:  Czy mogg najpierw wejs¢ na Amazon?
Ja: Nie.

Kupujacy (krzywiac sie):  Ale ja zawsze najpierw wehodzg na Amazon. Uwielbiam
Amazon.

Niestety, metodologia naszych testéw nie pozwalala na to. Nie mogliSmy
pozwoli¢ ludziom kupowac gdziekolwiek. TestowaliSmy konkretne serwisy
na zlecenie naszego klienta. Cho¢ testowalisémy tez Amazon, nie robiliSmy
tego z tym kupujacym.
Ja:  Prazepraszam. Nie mogg pozwolic ci wejsc tam w tej chwili. Mam jednak pytanic:
dlaczego cheesz wejs¢ na Amazon?

Do tego momentu spotkali$my sie juz z kilkoma ludzmi pytajacymi o moz-
liwo$¢ odwiedzenia witryny Amazon w tescie i zaktadaliSmy, ze dopytuja
oto, poniewaz majq tam zalozone konto. Wywnioskowali$my, ze wczes$niej
robili oni tam zakupy i majg doSwiadczenie, stworzyli liste zyczen, maja
tam historie zakup6éw i generalnie bardziej komfortowo czuja sie, robigc
zakupy w znanym Srodowisku. Zalozylismy, ze to znajomos¢ Amazonu byta
tym, co sktanialo ich do powrotu.

Ale tak jak wiele zalozen, bylo ono biedne.

Kupujacy:  Wehodz¢ na Amazon, zeby zebrac informacje o produkcie, ktdry kupuje,

nawstjes’fi zamierzam libgzic’go na innej stronie.

Ja:  Nawet gdy planujesz cos kupic w innym serwisie?

Kupujacy:  Oczywiscie.
Wow! Nie tego sie spodziewaliSmy. Ludzie tak bardzo chcieli przej$¢ do
witryny Amazon, zeby zebra¢ informacje o produkcie, a nie dlatego, ze
mieli tam konto. Magnetyczne przyciaganie przez Amazon, ktére lubie
nazywac Efektem Amazon, bylo czyms$ zupelnie innym, niz sie tego spo-
dziewaliSmy.



ROZDZIAL 1

Badania na ludziach

Dlaczego wiec Amazon tak przycigga w poréwnaniu,
powiedzmy, do innych sklepéw sprzedajacych elektro-
nike online? Czy nie ma tych samych informacji co inne
serwisy? Czy nie sa tam sprzedawane te same aparaty?
Co robi Amazon, a nie robig inni?

Odpowiedz staje sie jasna prawie natychmiast, gdy obser-
wujemy kogos robigcego zakupy: opinie klientow.

Jesli chodzi o Amazon, opinie klientéw dzialajg jak
magnes $ciggajacy ludzi na dé1 strony. To s informacje,
ktoérych ludzie potrzebuja. Gdy tylko strona sie zataduje,
przegladajacy zaczynaja ja przewijac. Przewijaja, dopoki
nie dotrg do opinii, ktére w niektérych przypadkach sg
umieszczone nawet 6000 pikseli od géry strony! Nikomu
to nie przeszkadza. Wszyscy przewijaja tres¢ ekran za
ekranem, dopéki nie znajda tego, czego szukaja.

Podczas testow kilka dni pdzniej inny kupujacy zachowat
sie jeszcze inaczej. Przeszed! do opinii i od razu posor-
towal je, tak by mie¢ na poczatku listy opinie z jedng
gwiazdka. Oznaczalo to, ze chcial najpierw przejrzeé
negatywne opinie.

Ja:  Dlaczego to zrobifes?
Kupujacy:  Chciafem upewnic sig, ze nie kupujg bubla.

Inny kupujacy, tak samo przechodzacy bezposrednio do
opinii, powiedzial mi, dlaczego tak rzadko patrzy na inne
zamieszczone informacje — cale bogactwo tresci takich
jak opis producenta i inne informacje o produkcie.
Kupujacy:  Wiem, co tam jest napisane — ma mnie to prze-
kanac’,jak wgzmniafyjfst icﬁjarodukt. Po co mam to czytac?
]L’S’fi cﬁcg Jﬂaznac’ Jnmwafg, muszg yr’zeczymc’, co inni ludzie,
mcyjakja, o tym mys’fp;.
To wlasnie caly sekret: klarowne wyjasnienie wartosci
opinii uzytkownikéw. Opinie uzytkownikéw pozwalajg
ludziom pozna¢ produkt na podstawie doSwiadczen
innych bez korzystania z potencjalnie tendencyjnej
informacji sprzedawcy. Nic dziwnego, ze wszyscy chcieli
kupowa¢ w Amazonie. Tam maja informacje, jakich nie
znajdg na zadnej innej stronie: tam maja Prawde.

POWSTANIE SIECI SPOLECZNEJ
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—— Najbardziej
magnetyczna czes¢
witryny Amazon
znajduje sie czesto
cztery, pie¢ lub nawet
szes¢ tysiecy pikseli
od gory strony

—— Opinie uzytkownikéw

Rysunek 1.1. Strony produktéw na Amazon.com
sg bardzo dtugie, ale to nie powstrzymuje ludzi
przed przewinieciem prawie catej dtugosci,

by dotrze¢ do opinii uzytkownikéw
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A ta prawda, co interesujace, powstaje z prostego polaczenia wypowiedzi
normalnych ludzi, jak Ty i ja.

Nieintuicyjna ekonomia

Popatrzmy z lotu ptaka na to, co dzieje sie na witrynie Amazon. Rozwaz
to, ze:

) Nie zawsze Amazon dostarcza najbardziej wartoSciowych informacji.
To raczej ludzie piszacy opinie dostarczajg wartoSciowych informacji,
ktorych inni poszukuja. Amazon dostarcza tylko narzedzia, ktére umoz-
liwia pisanie opinii.

) Ludzie pisza opinie bezinteresownie. Nie ma finansowego wyna-
grodzenia za pisanie opinii. Mimo to wiele os6b napisalo ponad tysiac
opinii! Wiedza, ze nie dostang za to pieniedzy, a i tak to robia.

) Ludzie nie sa w zaden formalny spos6b zarzadzani. Ten niewiary-
godny wysyp opinii nie jest kontrolowany. Autorzy dzialajg niezaleznie
od siebie i wspdlnie tworzg co$ niesamowitego.

» Ludzie zwracaja uwage na nieznajomych, ktérych nigdy nie spotkali.
Wiecej, poSwiecajg oni czas, by pomodc tym obcym osobom, opisujac
swoje doSwiadczenia z produktem.

» Ludzie kontroluja siebie nawzajem. Poza poSwiecaniem czasu na
pisanie opinii pomagaja tez oceni¢, czy dana opinia jest pomocna, co
pozwala utrzymac porzadek (przez przesuniecie nieprzydatnych opinii
na koniec).

» Ludzie otwarcie si¢ przedstawiaja. Nawet w takim najbardziej
publicznym z miejsc, gdzie kazdy moze zobaczy¢, co robia, wiekszos¢
ludzi sie podpisuje.

Biorac pod uwage nasze powszechnie panujace przekonanie na temat tego,
w jaki sposdb sktoni¢ ludzi do pracy, wiele z tych punktow jest sprzecznych
z intuicja. ByliSmy nauczeni, ze ciezka praca jest nagradzana sprawiedliwym
wynagrodzeniem, a ludzie, jesli chodzi o Amazon, pracuja za darmo. Nie
wymaga sie od ludzi, by pracowali za darmo. Prawdziwa warto$¢ opinii uzyt-
kownikéw stoi w sprzeczno$ci z tym, jak powinna dziala¢ ekonomia!

Modele tworzone przez ekonomistéow zakladaja, ze musi istnie¢ bodziec do
dzialania, méwiac wprost: pieniqgdze. W takim razie jak Amazon stworzy?t
tak wielki, stabilny, wartosciowy system bez ptacenia dostawcom tresci
nawet grosza za ich wysilek?
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Odpowiedz mamy przed oczami:
Opinie na Amazon.com to duzo wiecej niz pienigdze.

I rzeczywiscie miazdzacy sukces opinii na tej witrynie jest dowodem na to,
w jaki sposéb Sie¢ drastycznie zmienita §wiatowg ekonomie. W tradycyjnej
ekonomii samo istnienie opinii po prostu sie nie liczy. Niewiele istniejagcych
modeli ekonomicznych jest w stanie odpowiednio opisa¢ dodawane (lub
otrzymywane) warto$ci w przypadku Amazonu.

Yochai Benkler, autor wspaniatej ksigzki Bogactwo sieci?, szczegdélowo
opisujacej te nowe zmiany w ekonomii, pisze:
Ugruntowat sie nowy model produkcji; taki, jaki nie powinien istnie¢,
przynajmniej w kontekscie naszych wczesniejszych przekonan o eko-
nomii.
Nie powinno sie zdarzy¢, jak podpowiada intuicja w Ameryce konca dwu-
dziestego wieku, ze tysigce wolontariuszy zacznie wspoéipracowac...

Oczywiscie nie powinno by¢ tez tak, ze ci wolontariusze ograja naj-
wieksze i najlepiej finansowane przedsiewzigcia biznesowe Swiata
w ich wlasnej grze.

A jednak dokladnie to sie dzieje...

Siec spoteczna

Oczywiscie nie tylko Amazon tak projektuje i w ten sposéb wspiera aktyw-
no$¢ swoich klientéw: to po prostu jeden z niezliczonych przykiadéw projekto-
wania spotecznos$ciowego (ang. social design) w Sieci. Na potrzeby tej ksigzki
zdefiniujmy projektowanie spolecznosciowe w nastepujacy sposob:

Definicja: Projektowanie spotecznosciowe to wymyslanie, planowanie i tworzenie
stron internetowych i aplikacji wspierajacych interakcje miedzy ludzmi.

UjrzeliSmy ledwie czubek géry lodowej, jesli chodzi o projektowanie oprogra-
mowania spoleczno$ciowego. Jestem pewien, ze bedziemy o oprogramowaniu
spoleczno$ciowym (i o tym, jak je projektowac) dyskutowaé przez najblizsze
dekady. To jest przysztos¢ Sieci. Oto kilka powodéw, dlaczego tak jest:

2 Yochai Benkler, Bogactwo sieci. Jak spoleczna produkcja zmienia rynek i wolnosc, WAIP
2008.
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1. Ludzie sa z natury spoleczni. A skoro tak, to sensowne jest, by nasze
oprogramowanie tez bylo spoleczne.

2. Oprogramowanie spoleczne to wymuszony ruch. Po prostu ilo§¢
informacji i wyboréw, jakich dokonujemy, sktania nas do prawdziwych
rozméw (oraz wyboru narzedzi, ktére nam pozwalaja je zainicjowacé
i prowadzié).

3. Oprogramowanie spolecznosSciowe przyspiesza. Oprogramowanie
spolecznos$ciowe wykazuje trend rosnacy: jest aktualnie najszybciej
rozwijajacym sie i najszerzej uzywanym oprogramowaniem w Sieci.
W przyszlosci bedzie go jeszcze wiecej.

Zeby otrzymacé jasny obraz rozwoju sieci spolecznosciowej, przyjrzyjmy sie
tym powodom dokladniej.

Ludzie sa z natury istotami spotecznymi

Ludzie sa z natury istotami spotecznymi. Podejmujemy dzialania spoteczne.
Gdyby tak nie bylo, jesli nie bylibySmy spoleczni od dnia narodzin, to opro-
gramowanie spoleczno$ciowe byloby nie na miejscu: po prostu nie miatoby
sensu. Bez przyciagania naszej uwagi i energii Amazon, eBay i MySpace
bylyby bezwartosSciowe.

Skoro wiekszos$¢ z nas zgodzi sie, ze jesteSmy z natury istotami spolecznymi,
co to doktadnie znaczy? Spoteczny to plynne pojecie i wiekszos¢ stowni-
koéw definiuje to jako co$ zwigzanego z ,tworzeniem grup” lub ,wsp6lnym
zyciem”. Te okreslenia nie oddaja jednak dobrze bogactwa naszego zycia
spotecznego. Bycie istota spoleczng jest czym$ wiecej niz zwyklym two-
rzeniem grup: obejmuje wszystkie interakcje, decyzje i konwersacje, jakie
majq miejsce w tych grupach i ich otoczeniu!

Obejmuje ponizej wymienione aspekty, cho¢ oczywiscie nie jest do nich
ograniczone:

Dzielenie sig, opiekowanie sig, zywienie, kochanie, walka, rozmowa, przyjazn,

seks, zazdros¢, krzyk, kiotnia, zdrada, rozsiewanie plotek, Smiech, ptacz,
wspieranie, narzekanie, uyjmowanie si¢ za innymi, polecanie, wyrzekanie sie.

3 Na przyklad stownik zainstalowany w moim komputerze definiuje to pojecie jako ,odno-
szacy sie do grup ludzi zyjacych w bardziej lub mniej formalnej wspélnocie” (co nie jest
zbyt pomocne)
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Kluczowe aspekty zachowan spotecznych

1. Ludzie s ztozonymi istotami spotecznymi wchodzacymi wzajemnie w interakcje prawie z kaz-
dego powodu, jak: jedzenie i woda, schronienie, technologia, przyjazn, nauka, zabawa, seks,
rytuaty, sport.

2. Ludzie organizujg sie w grupy, czesto naleza do wielu grup w tym samym czasie.

3. Grupy moga by¢ skrajnie mate, dwuosobowe, lub tak wielkie jak spotecznosci religijne i moga
by¢ tworzone z dowolnego powodu.

4. Grupy moga sktadac sie z rodziny, przyjaciot, znajomych lub dowolnego zbioru ludzi majacych
ze sobg cokolwiek wspélnego.

. Ludzie sa jednocze$nie cztonkami grup i niezaleznymi jednostkami.
. Ludzie zachowuijg sie inaczej w grupach niz pojedynczo; ta zasada dziata tez w druga strone.
. Ludzie odgrywaja rézne role w réznych miejscach i w r6znych okresach swojego zycia.

. Gdy ludzie nie sg czego$ pewni, korzystaja z pomocnych kontaktéw spotecznych.

O 0 N & un

. Ludzie zazwyczaj poréwnuja siebie do innych ludzi ze swojej grupy spotecznej, a nie do catego
spoteczenstwa.

10. Ludzie, ktérych znamy, bardzo mocno wptywaja na to, jak sie zachowujemy.

11. Czasem dziatanie dla wtasnej korzysci oznacza wspieranie grupy, czasem oderwanie od grupy
i skupienie sie na sobie.

12. Ludzie nie zawsze s3 racjonalni, ale zawsze dziatajg dla wtasnej korzysci.

13. Nieprzewidywalne zachowanie w grupach réwniez sie pojawia.

14. Ludzie czerpia z kontaktow spotecznych wielkie korzysci, ktorych nie da sie wyceni¢ w katego-
riach finansowych.

Rownanie Lewina

Fakt, ze jako ludzie organizujemy sie w grupy, sam w sobie nie jest taki
wyjatkowy. W koncu inne zwierzeta réwniez tworza grupy. Jak jednak mozna
wywnioskowacé z powyzszej listy, bycie w grupach, bycie w otoczeniu grup
ibycie poza grupami istotnie zmienia sposéb, w jaki sie zachowujemy.

Nie zawsze mys$lano w ten sposéb. W 1933 roku niemiecki psycholog beha-
wioralny Kurt Lewin, uciekajac przed rzadami dochodzacego do wiadzy
Hitlera, wyemigrowal do Ameryki, by kontynuowac swoje studia na temat
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zachowania grup. W tym czasie powszechnym przekonaniem na temat
zachowania ludzi bylo to, ze o naszym zachowaniu decyduje osobowos¢.
Modny byl wtedy Zygmunt Freud i jego teorie na temat nieSwiadomego
umysltu. W wiekszosci wezesniejszych badan w taki czy inny sposéb zakla-
dano, ze nasze wrodzone cechy determinuja nasze zachowanie. Badania
Lewina dowodzily czego$ innego. Zakwestionowal on panujace przekona-
nia, formulujac proste, ale zarazem giebokie twierdzenie opisujace ludzkie
zachowanie. To twierdzenie, wyrazone réwnaniem, wysunelo Lewina na
czolowa pozycje wsrdd badaczy powstajacej dziedziny. I rzeczywiscie Lewin
jest czesto nazywany ,ojcem psychologii spolecznej”.

Réwnanie Lewina ma postac:
B=f(P,E)

Moéwi ono o tym, ze zachowanie jednostki jest funkcja zaréwno jej osobowo-
Sci, jak i jej otoczenia. Podczas gdy powszechna debata ,natura czy kultura”
wymaga zajecia stanowiska, rownanie Lewina jest inne: w umiejetny sposéb
pozwala na to, by zaréwno osoba, jak i jej otoczenie w sposéb zlozony, ale
zdecydowany wplywaly na to, co sie dziegje.

Od otoczenia do projektowania interfejsu

Roéwnanie Lewina podkresla napiecie istniejace pomiedzy jednostka i jej
otoczeniem. Srodowisko to po prostu wszystko, co nie jest nami. To ogromnie
duzy zbiér rzeczy, ktore trzeba wzig¢ pod uwage! Z tatwoscia jednak rozréz-
niamy kilka rodzajéw $rodowisk. Jedno z nich to srodowisko fizyczne, ktére
znaczaco wplywa na nasze dzialania. Gdy na zewnatrz jest zimno, musimy
sie ubra¢ lub ponosimy konsekwencje braku odpowiedniego stroju.

Inni ludzie i grupy tworza nasze Srodowisko spoleczne. Prawdopodobnie
nawet w takim samym stopniu jak pogoda dyktuje nam, w co sie ubiera¢,
dzialania innych wplywaja na to, jak sie zachowujemy. Wyobraz sobie, jak
wiele naszych decyzji znajduje sie pod silnym wplywem tego, co inni ludzie
powiedza lub zrobia. Tak jak czlowiek, ktéry wstawia opinie o produkcie na
Amazonie, wplywa na zachowanie innych, tak my jeste$my pod gtebokim
wplywem ludzi, ktérych znamy, i grup, do jakich nalezymy.

W swiecie oprogramowania istnieje jeszcze inny rodzaj srodowiska: interfejs
oprogramowania.

Interfejs to srodowisko, w ktérym ludzie pracuja i bawig sie w Sieci. Posred-
niczy ono w calej komunikacjiiinterakcjach, ktére maja tutaj miejsce. Jesli
jakie$ dzialanie jest dostepne w interfejsie, mozesz je wykonac. Jesli nie,
to nie masz szczescia. Cho¢ jesteSmy tego intuicyjnie Swiadomi, tak samo
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jak jestesmy Swiadomi pogody, rzadko myslimy o tym, ile naszych dzialan
jest okreslanych przez uzywany interfejs. Prawie wszystkie!

Brzmi to tak, jakby projektanci interfejsu mieli nad nami catkowitg kon-
trole! Nie do konica tak jest. Zaprojektowanie interfejsu, ktéry prowokuje
pozadane zachowanie, jest duzym wyzwaniem.

Jesli interfejs bedzie zbyt ograniczajacy, ludzie nie beda go uzywac.

Jesli interfejs bedzie zbyt elastyczny, ludzie nie beda wiedzieli, jak go
uzywac.

Gdzies posrodku projektanci interfejséw moga tworzy¢ potezne oprogra-
mowanie spolecznoSciowe wspierajace czlowieka i jego osobowo$¢ oraz
otoczenie spoleczne i grupy, do ktérych nalezy.

Wyzwanie dla oprogramowania spotecznosciowego

W tej sytuacji wyzwaniem dla twércéw oprogramowania spotecznosciowego
jest zaprojektowanie interfejsu wspierajagcego aktualne i pozadane
zachowania spoteczne uzytkownikow.

Projektowanie efektywnych interfejsow zawsze bylo trudne, nawet wtedy,
gdy projektowaliSmy interfejsy zaledwie dla jednej osoby pracujacej z kon-
trolowanymi tre$ciami. Gdy jednak dodajemy aspekt spolecznosciowy,
wszystko jeszcze bardziej sie komplikuje. Cho¢ otrzymujemy pewne sygnaty,
wcigz niewiele wiemy o calkowitych skutkach ekspansji oprogramowania
spolecznosSciowego. W 1985 roku Howard Rheingold, piszac o nadchodzacej
rewolucji komputer6w osobistych, przewidzial wielkie wyzwania i potencjat
zmian zwigzane z oprogramowaniem spoleczno$ciowym.
Nikt nie wie, czy bedzie to najlepsza, czy najgorsza rzecz, jakg ludzkosé
sobie stworzyla, poniewaz efekt tego rozwoju bedzie zalezal w duzej
czesci od tego, jak bedziemy na niego reagowac i co postanowimy z tym
zrobi¢. Ludzki umysl nie bedzie zastapiony maszyna, przynajmniej nie
w przewidywalnej przyszlosci, ale sa niewielkie obawy, ze powszechna
dostepno$¢ wzmacniaczy fantazji, narzedzi intelektualnych i interak-
tywnych elektronicznych wspdélnot zmieni sposéb, w jaki ludzie mysla,
ucza sie i komunikuja*.
Tak jak ludzie sa spoteczni, tak samo spoteczne musi by¢ nasze
oprogramowanie.

4 Ksigzki Howarda Rheingolda sa wspaniale: Tools for Thought (http://www.rheingold.
com/texts/tft/) oraz Virtual Communities (http://www.rheingold.com/vc/book/). Cho¢ byly
napisane odpowiednio w 1985 i 1993 roku, przynajmniej o dekade wyprzedzaly swoje czasy.
Prawdopodobnie nawet o dwie. W Polsce wydana zostala pierwsza z ksigzek: Narzedzia
utatwiajqce myslenie, PWN 2003.
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Oprogramowanie spotecznosciowe
to wymuszony ruch

Osoba robigca zakupy na Amazon.com na poczatku tego rozdziatu korzystata
z polaczen spotecznych pomagajacych jej w podjeciu decyzji przy zakupach.

Zrobila to na dwa sposoby:

Po pierwsze, poprosila przyjaciela o polecenie modelu aparatu cyfrowego.
Ten przyjaciel, znajac ja oraz jej styl zycia, powinien zaproponowac apa-
rat, wykorzystujac posiadane o niej informacje. Moze polecit on aparat,
ktory dobrze znal. Albo moze inny model, opierajac sie na réznicach, jakie
dostrzeg! pomiedzy nimi.

Po drugie, osoba ta opierala sie na nieformalnej sieci spolecznej ludzi
piszacych opinie na Amazonie. Nie znala ona tych ludzi, ale i tak na nich
polegala, wierzac, ze dostarczaja wartoSciowych informacji. Zaufanie w tym
przypadku pojawia sie nie dzieki przyjazni, jak bylo w przypadku zwyklych
rekomendacji, ale dlatego, ze reprezentujg oni grupe oséb o podobnych
doswiadczeniach — kupujacych aparat.

To opracowanie po raz pierwszy jasno pokazalo mi ten fenomen. Od tej
chwili zauwazytem to w prawie kazdym aspekcie zycia. Glosowanie, zakupy,
jedzenie, czytanie, obliczenia, prowadzenie samochodu... w tych i wszystkich
innych dziataniach, w ktérych prosimy innych o pomoc w podjeciu decyzji.
Poleganie na sieciach spotecznych pomaga w podjeciu wiekszosci decyzji!

Wymuszony ruch

Ta zalezno$¢ od naszej sieci spolecznej jest w coraz wiekszym stopniu wymu-
szona. Zycie w erze informacyjnej, ze wszystkimi korzysciami i cudami, jest
jak picie wody z weza strazackiego. Mamy wiecej informacji, niz potrafimy
wykorzystaé, wiecej, niz kiedykolwiek bedziemy w stanie przetrawic,
i prawdopodobnie wiecej, niz nawet potrafimy sobie wyobrazi¢.

Jednocze$nie poprzednia era, era przemystowa, ma réwniez ciagle duzy
wplyw na otaczajacg nas rzeczywisto$é. Latwos¢ produkcji w duzej skali
doprowadzila do sytuacji, gdy mamy po prostu duzo za duzo rzeczy, z kt6-
rych musimy wybieraé. W tej sytuacji mamy teraz nie tylko zbyt wiele
informacji, ale tez zbyt wiele produktéw. Czesto nie otrzymujemy dwéch
lub trzech opcji do wyboru, tylko setki. I do tego wyglada na to, ze mamy
na temat tych produktéw nieskonczong ilos¢ informacji! Po prostu brakuje
nam czasu, by dokladnie rozwazy¢ kazda z opcji.

Aby poradzi¢ sobie z tym zalewem informacji, coraz chetniej zwracamy
sie do zaufanych zrédet, niezaleznie od tego, czy mamy je w swoim domu,
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czy w innych kregach spolecznych. Zamiast préb sortowania, filtrowania
i selekcjonowania nieskonczonej iloéci zrédet informacji, skupiamy nasza
uwage na tych, ktorym juz ufamy lub mamy powéd wierzy¢, ze moga by¢
godne zaufania. Nie mamy wielkiego wyboru.

Paradoks wyboru

Barry Schwartz zauwaza interesujacy efekt uboczny tego problemu: paradoks
wyboru®. Ustalit on, ze przy takim przeladowaniu nie tylko nie potrafimy
w wielu sytuacjach podja¢ dobrej decyzji, ale czesto ulegamy paralizowiinie
dokonujemy wyboru wcale! Pamietam swojego przyjaciela kupujacego aparat
cyfrowy kilka lat temu, ktéry zdecydowatl sie wykorzysta¢ kilka poréw-
nywarek cen online, by poméc sobie wybraé najlepszy model w najlepszej
cenie. Sparalizowala go ilo$¢ opcji. Paradoks sie urzeczywistnit: w kohicu
nie kupit aparatu! Musial to racjonalnie wytlumaczy¢, podajac inny powdéd
(zmiana sytuacji finansowej), poniewaz pozornie, jak w przypadku kazdego
paradoksu, niedokonanie wyboru z powodu nadmiaru informacji wydaje
sie irracjonalne! A jednak takie nie jest. To po prostu ludzkie.

Reklamy, reklamy i jeszcze raz reklamy

Innym zjawiskiem, obecnym od ery przemystowej, jest reklamowanie, ktére stato sie potrzebne,
gdy rést dystans miedzy osobg bedaca zrodtem przekazu (czesto wiascicielem biznesu) i osoba
przyjmujaca przekaz (czesto klientem). Jesli nawiazates relacje z osoba, z ktéra robisz interesy, Two-
ja rozmowa z nig (i to, ze moze Ci pomdc) jest cata reklama, jaka potrzebuje. W czasach, gdy nie ma
osobistych interakcji, brakuje kontaktu twarza w twarz, wiasciciele firm musza dotrze¢ ze swoim
przekazem do klientéw w inny sposdb, a tym sposobem jest reklama.

Reklamodawcy zawsze cigzej pracuja, by przyciagnac¢ nasza uwage. Méwi sie, ze zwykty cztowiek wi-
dzi od 500 do 3000 reklam® kazdego dnia, a typowy dwudziestolatek ogladat telewizje przez 30 000
godzin’. Trudno gdziekolwiek sie uda¢, zeby nie zobaczy¢ mndstwa reklam: kilka godzin zwyktego
korzystania z sieci i telewizji w ciggu dnia powoduje obejrzenie kilkuset spotéw reklamowych.

5 Barry Schwartz, The Paradox of Choice, Harper Perennial 2005.

6 Toczy sie debata na temat tego, ile reklam ludzie widza dziennie, przy czym gtéwnym
zagadnieniem jest to, ile zauwazamy, a ile odbieramy za pomocg widzenia peryferyjnego.
Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ pod adresem: http://answers.google.com/
answers/threadview?id=56750

7 http://www.firstmonday.org/issues/issue2_4/goldhaber/index.html
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Tendencyjnos¢, tendencyjnos¢
i jeszcze raz tendencyjnos¢

Problemem w przypadku reklam nie jest wylacznie to, ze przeszkadzaja, to
tez fakt, ze sg one tendencyjne: nie pokazujg prawdziwego obrazu Swiata.
Sa one po to, zeby sprzedawac, sprzedawac i jeszcze raz sprzedawac. Gdy
widzimy reklame, otrzymujemy idealna wizje Swiata, ktéry po prostu nie
istnieje. Jak to powiedzial kupujacy w Amazonie odno$nie producentéw
aparatéw: ,Ja i tak wiem, co oni chcag powiedzie¢”. Ta tendencyjnosc¢ jest
po prostu nieakceptowalna. Dla utrzymania réwnowagi w $wiecie zbyt
wielu tendencyjnych przekazéw jesteSmy zmuszani do polegania na naszych
kontaktach spolecznych, by uzyskaé obiektywny obraz. Odchodzimy od
prawdziwych konwersacji z ludzmi, ktérych znamy. Nie chcemy wiedzie¢,
jak bardzo podekscytowany jest ktos, kto chce opowiedzie¢ nam o swoim
wspanialym nowym produkcie, chcemy ustysze¢, co majg do powiedzenia
ludzie tacy jak my. Tak jak kupujacy w Amazonie.

Ekonomia uwagi

Uwzgledniajac coraz wieksza ilos¢ rzeczy, sposréd ktérych trzeba wybieraé,
zalew reklam i eksplozje Sieci, latwo zauwazy¢, dlaczego jesteSmy zalani
informacjami. Ludzie nigdy nie musieli radzi¢ sobie z taka sytuacja.

Widzac w 1971 roku napisy na murze (i we wszystkich innych miejscach),

Herbert Simon opisal nieuniknione skutki tego zalewu informacji w naste-

pujacy sposoéb:
W $wiecie informacyjnym bogactwo informacji oznacza ub6stwo czego
innego: niedostatek czego$, co ta informacja pozera. Odpowiedz na
pytanie, co zabiera informacja, jest raczej oczywista: zabiera uwage
odbiorcéw. Dlatego bogactwo informacji skutkuje niedostatkiem uwagi
ipotrzeba efektywnego dzielenia tej uwagi miedzy mogacymi ja pochlo-
na¢ wieloma zrédtami informacji®.

Simon wskazuje tutaj na rzeczywista potrzebe: musimy dysponowac nasza
uwaga wydajnie. Innymi stowy, musimy zwraca¢ uwage na to, co ma zna-
czenie, i staraé sie ignorowac rzeczy bez znaczenia.

Ekonomia uwagi, jak ja nazwano, dotyczy wymiany uwagi w §wiecie,
w ktérym coraz bardziej jej brakuje. Wiekszos¢ tego, co robimy w Sieci,
dotyczy takiej wymiany uwagi. Wracajac do opinii na witrynie Amazon,
chodzi zdecydowanie o co$ wiecej niz pienigdze: chodzi o uwage.

8 http://en.wikipedia.org/wiki/Attention_economy/
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U samych podstaw oprogramowania spoteczno$ciowego chodzi o wirtualne
Iaczenie ludzi, ktérzy maja juz nawigzane relacje z innymi w fizycznym
Swiecie. To dlatego MySpace i Facebook sa tak popularne. Co robi wiek-
szo$¢ ludzi po zarejestrowaniu sie w tych serwisach? Od razu 1acza sie oni
z przyjaciéimi, ktérych juz maja®! Lub tez, méwiac inaczej, utrzymujg swaoje
aktualne strumienie uwagi. Te aplikacje pomagaja ludziom zarzadzac swoja
uwaga w ekonomii, w odniesieniu do ktérej coraz trudniej to robic.

Gdy dolgczamy do serwiséw spolecznosciowych i skupiamy swojq uwage
gléwnie na ludziach, ktérych znamy, lub poswiecamy swaja uwage ludziom
takim jak my w Amazonie, filtrujemy informacje i oszczednie gospodarujemy
naszym najcenniejszym dobrem. Skutecznie méwimy ,nie” przewazajacej
wiekszosci informacji i jesteSmy do tego zmuszani przez docierajacy do
nas ogrom danych.

Oprogramowanie spotecznosciowe przyspiesza

Oprogramowanie spolecznosciowe zawsze odnosilo sukcesy. E-mail, ktérego
historia siega poczatku lat 60. ubiegtego wieku i ktory jest prawdopodobnie
najbardziej udanym oprogramowaniem wszech czaséw, zostal wykorzystany
do zbudowania Internetu'?. E-mail jest spoleczno$ciowy, poniewaz pozwala
przesyla¢ informacje do jednej lub wielu oséb jednocze$nie. W koncu lat
70. Ward Christensen wynalazl pierwsza elektroniczng publiczna tablice
ogloszen (BBS — bulletin board system), umozliwiajacg ludziom zamiesz-
czanie wiadomosci, ktére mogly by¢ odczytywane i komentowane przez
innych. WELL, jeden z BBS, uzyskal duza popularno$é¢ w koncu lat 80.
oraz na poczagtku lat 90. i byl uznawany za spoteczno$¢ online. Wiekszosc¢
pierwszych badan w dziedzinie psychologii spolecznej przeprowadzonych
online byla skupiona na WELL. Usenet, system grup dyskusyjnych podobny
do BBS, réwniez zyskatl duza popularnos¢ w latach 80. Ludzie publikowali
tam artykuly i wiadomo$ci podzielone na kategorie (nazywane grupami
dyskusyjnymi). Wszystkie te technologie spolecznos$ciowe poprzedzaly
WWW (World Wide Web — sie¢ o Swiatowym zasiegu), ktéra wynalaz? Sir
Tim Berners-Lee w 1989 roku'!.

Ta Sie¢ jest niezréwnana. Teraz, prawie dwie dekady po jej wynalezieniu,
Swiat diametralnie i trwale sig zmienil. Trudno sobie wyobrazi¢, jak wygla-

9 Wiecej informacji o powodach korzystania z MySpace mozna znalez¢ w Identity Production
in a Networked Culture: Why Youth Heart MySpace autorstwa Danah Boyd (http://www.
danah.org/papers/AAAS2006.html).

10 http://pl.wikipedia.org/wiki/Poczta_elektroniczna

I Superlink: Tim Berners-Lee opisuje WWW w Usenet: http://groups.google.com/group/alt.
hypertext/msg/395f282a67a1916
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dato zycie, zanim pojawily sie serwisy i aplikacje sieciowe. Poczynajac od
prekursoréw oprogramowania spolecznosSciowego wspomnianych powyzej,
Sie¢ przeksztalcata sie w kierunku bardziej dojrzalego oprogramowania
spolecznosciowego. Ponizej znajduje sie bardzo skrétowa historia Sieci
z punktu widzenia oprogramowania spoleczno$ciowego. Jest to wazne,
poniewaz nasi odbiorcy, opréocz najmlodszych, byli §$wiadkami tej historii
iuksztaltowala ona ich oczekiwania.

Komunikacja jednokierunkowa (tylko do odczytu)

W 1995 roku, gdy Amazon byl dopiero wykluwajacym sie startupem, Sie¢
byla zupelnie innym miejscem niz teraz. Miala ona dopiero pie¢ lat. Ocenia
sie, ze zawierala w sumie 18 000 stron'?. (Teraz jest setki milion6w). Wiek-
szo$¢ z tych 18 000 stron mialo jedng wsp6lng ceche: byly przeznaczone
tylko do odczytu. Innymi slowy, wszystko, co mogltes zrobi¢, to przeczytac
je. To byla komunikacja jednokierunkowa. Informacja plyneta od osoby czy
organizacji, ktéra stworzyla strone, do osoby przegladajacej. OczywisScie
mozna bylo klikng¢ link i zobaczy¢ inng strone, ale na tym interakcja sie
konczyta. Klikniecie, czytanie, klikniecie, czytanie. Jesli miate$ szczescie,
strona zawierala numer telefonu, pod ktéry mozna bylo zadzwoni¢. Nie
trzeba dodawag, ze ludzie nie uzywali tego kanatu komunikacji w celach
towarzyskich. Jedna osoba mogta napisa¢ co$ na swojej stronie internetowej,
a chwile p6zniej inna mogta odpowiedzie¢ na swojej wiasnej stronie. To
utrudniato konwersacje, ale byla ona mozliwa. To co$§ w rodzaju sytuacii,
gdy mozemy méwic tylko w swoim wiasnym domu. Gdy chcesz cos powie-
dzieé, razem z przyjaciéimi idziesz do swojego domu. Zeby odpowiedzieli,
musicie i§¢ do nich.

Komunikacja dwukierunkowa (odczyt i zapis)

Tworcy witryny Amazon i inni pionierzy wykonali duzy skok naprzéd:
wymyslili, jak polaczy¢ ze strong internetowg baze danych tak, by mogta
ona nie tylko wySwietla¢, ale i przechowywac informacje. Ta mozliwos¢,
polaczona z ciasteczkami (cookies) przechowujacymi informacje o stanie
oraz formularze do wprowadzania informacji, pozwolila na przeksztalcenie
stron internetowych w aplikacje. Nie byly one juz przeznaczone tylko do
odczytu. Mozna bylo czytac i zapisywac. Dzieki temu w Sieci pojawila sie
komunikacja dwukierunkowa, komunikacja miedzy osoba korzystajaca
Z serwisu i osobg czy organizacja, ktéra go uruchomita.

12 http://www.cnn.com/2006/TECH/internet/11/01/100millionwebsites/
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Komunikacja wielokierunkowa (spotecznosciowa)

Nastepnie, gdy aplikacje sieciowe staly sie bardziej zaawansowane, projek-
tanci eksperymentowali z nowymi zestawami opcji. Gdy ludzie oswoili sig
z nimi, a predko$¢ polgczen wzroslta i dostep stat sie bardziej popularny,
projektanci zaczeli udostepniaé komunikacje wiele-do-wielu. Zestawy opgji
ewoluowaly w oparciu o opcje, ktére przetrwaly w nowym Srodowisku.
Zamiast rozmawiac jedynie z ludzmi, ktérzy opublikowali serwis, mozesz
tez rozmawiaé z wszystkimi innymi, ktérzy go odwiedzili.

l Komunikacia
G
1

Pierwsze/statyczne strony internetowe jednokierunkowa

Charakteryzujace sie statyczng zawartoscia,
z kto6ra ludzie nie moga nic zrobic E

Pierwsze aplikacje internetowe

Komunikacja
dwukierunkowa

Charakteryzujace sie dynamiczna zawartoscia
zmieniajaca sie pod wptywem danych
wprowadzanych przez uzytkownika.

Komunikacja zachodzi jedynie migdzy
aplikacja i uzytkownikiem

Internetowe aplikacje spotecznosciowe
Charakteryzujace sie publiczna zawartoscia Kc?mun_ikacja
zmieniajaca sie pod wptywem danych wielokierunkowa

wprowadzanych przez wiele os6b.

Komunikacja zachodzi nie tylko

pomiedzy aplikacja i osoba, ale tez

miedzy ludZzmi korzystajacymi z aplikacji >

Internetowe aplikacje
Pierwsze aplikacje spotecznosciowe
Pierwsze/statyczne internetowe
strony internetowe

2008

Rysunek 1.2. Ewolucja komunikacji w sieci od jednokierunkowej do wielokierunkowej
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Gdy w koncu lat 90. ubieglego wieku jasne stalo sig, ze Sie¢ ma wielkg moc
i wielki zasieg, projektanci zaczeli dostosowywaé systemy BBS do WWW,
korzystajac z wiedzy zgromadzonej podczas wczedniejszych préb. W efekcie
tych dziatan oryginalne systemy BBS w wiekszosci zanikly.

Takie konwersacje wiele-do-wielu byly matym krokiem technologicznym,
ale wielkim krokiem spotecznym. Gdy przechodzisz od rozmowy z jedna
strong (wlascicielem serwisu) do rozmowy z wieloma osobami (inni odwie-
dzajacy), po raz pierwszy umozliwiasz interakcje grupowq. Interakcja
grupowa jest tym, co odréznia aplikacje internetowe od spolecznosciowych
aplikacji internetowych.

Jednym z ostatnich krokéw, ktére unaocznily te zmiane, jest powstanie
oprogramowania egocentrycznego. Rozwdj serwiséw spoleczno$ciowych
takich jak Friendster, MySpace i Facebook postawil osobe w centrum
zainteresowania. Cho¢ zawsze méwiono o spolecznosci w Sieci, oprogra-
mowanie udostepnia nam o wiele szerszy zestaw interakcji spotecznych.
Mozesz uczynic ludzi przyjaciélmi. Mozesz za nimi podgza¢. Mozesz nawet
przesta¢ komus$ calusa.

Najwieksze serwisy internetowe
to serwisy spotecznosciowe

Aplikacje spoleczno$ciowe sa teraz wszedzie. Popatrz na ponizsza liste nazw,
ktore znasz i kochasz — wszystkie one sg wsrdéd 30 najczesciej odwiedza-
nych miejsc sieciowych w USA":

» YouTube rozrést sie szybciej niz jakakolwiek inna aplikacja sieciowa
w historii, gdy miliony ludzi umiescilto tam filmy wlasnej roboty.

» Wikipedia jest wspolna encyklopedia napisang przez dziesiatki tysiecy
twoércow z caltego Swiata.

» MySpace jest jak dotad najczesciej odwiedzanym miejscem sieci
spolecznosciowej z 65 milionami odwiedzin miesiecznie w grudniu
2007 roku*s.

) eBay jest zdumiewajacym ekosystemem, w ktérym zupelnie nieznane
sobie osoby wymieniaja miliardy dolaréw rocznie na aukcjach bez
spotkania sie twarza w twarz.

) Serwis wymiany zdje¢ Flickr umozliwia milionom ludzi udostepnianie
zdjeé przyjaciolom i najblizszym.

13 Jak podaje Alexa, przydatne narzedzie do monitorowania trendéw (ale jak w przypadku kazdego
serwisu mierzacego ruch sieciowy, do wszystkich liczb nalezy podchodzi¢ z pewna rezerwa).

4 http://siteanalytics.compete.com/myspace.com?metric=uv
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Craigslist udostepnia prosty interfejs, dzieki ktéremu ludzie moga fatwo sie
porozumiewac i zamieszczaé ogloszenia, tak jak to robili w gazetach.

Facebook wystartowal w kampusie w Harwardzie, nasladujac praw-
dziwy album ze zdjeciami (ang. facebook) rozdawany rekrutom, i stat
sie monstrualng siecig spoleczno$ciowaq.

IMDb zbiera oceny filméw od tysiecy ludzi, by dostarcza¢ pomocnej
odpowiedzi na pytanie, czy warto oglada¢ dany film.

Tysigce ludzi w Digg.com, spolecznym serwisie informacyjnym, zgta-
sza i ocenia informacje, umieszczajac je na swojej stronie domowej
w serwisie.

Wyszukiwarka Google dziala dzieki analizowaniu wzajemnych pola-
czen miedzy stronami calej sieci.

Dzialajaca przez interfejs WWW aplikacja pocztowa Yahoo jest wyko-
rzystywana przez setki milionéw ludzi.

To tylko najbardziej znane przykiady. Wiele mniejszych aplikacji spotecz-

nosciowych kietkuje dzieki temu, ze ludzie oswajajq sie z mys$la o komuni-

kowaniu sie dla rozrywki. Oto kilka interesujacych dowodow:

»

Sermo. Sie¢ spolecznoSciowa laczaca lekarzy w celu przyspieszenia
wymiany informacji i jej rozpowszechniania.

PatientsLikeMe. Serwis spoleczno$ciowy dajacy wsparcie ludziom
zyjacym z HIV, ALS itp.

Kiva. Serwis spolecznosciowy umozliwiajacy ludziom w krajach rozwinie-
tych pozyczanie pieniedzy przedsiebiorcom z krajéw rozwijajacych sie.
Nike+. Aplikacja dla biegaczy, ktérzy moga wprowadzi¢ informacje
o swoich osobistych éwiczeniach i udostepniac je innym.
LibraryThing. Aplikacja umozliwiajaca wprowadzenie i udostepnianie
swojej osobistej biblioteki oraz ocen ksigzek innym.

RateMyProfessors. Zabawny serwis umozliwiajacy studentom ocenianie
profesoréw na forum publicznym widocznym dla wszystkich.

Najszybciej rozwijajace sie serwisy internetowe
to serwisy spotecznosciowe

Aplikacje spolecznoSciowe sg najszybciej rozwijajacymi sie serwisami
w Sieci. Nic dziwnego. Dobre serwisy spolecznosciowe maja opcje, ktére
powoduja, ze latwo sie nimi dzieli¢. Ich gtéwnym celem jest taczenie ludzi

ijesli robig to sprawnie, w efekcie bardzo szybko sie rozrastaja.
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Na przyklad na YouTube pojawia sie ponad 100 milionéw filméw dziennie. Jeden
z jego wspoltwoércow, Jawed Karim, zauwaza, ze niewielu ludzi kwestionuje
pozycje YouTube jako najszybciej rosngcego serwisu w historii internetu's.

Daily Reach (percent)

facebook. com Myspace. com wikipedia.org blogger.com youtube.com
T T T T T T T

20 -

10

0 I I I pend"
2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008
2008 Alexa 2008 Mar 2

Rysunek 1.3. Serwisy, aplikacje i platformy spotecznosciowe rozrastaja sie najszybciej.
Wykres pokazuje, jaki procent monitorowanych oséb odwiedza kazdy z serwiséw w ciaggu dnia

Gdzie spedzasz czas?
Oto zadziwiajaca statystyka:

W sierpniu 2007 roku ponad dziesie¢ procent czasu, jaki Amerykanie spedzili
online, po$wiecili jednej aplikacji spoleczno$ciowej: MySpace.com.

Ze wszystkich mozliwosci, jakie mamy, decydujac o tym, gdzie spedzi¢ czas, pra-
wie dwanascie procent przeznaczamy na wizyte wjednym serwisie! W dodatku
zaledwie dwadzieScia domen internetowych zabiera trzydziesci dziewie¢ procent
naszego czasu online. Wiele z nich to sieciowe aplikacje spolecznosciowe.

Te liczby sa zaskakujace z kilku powoddw.

Jestesmy mocno uzaleznieni. Sredni czas wizyty na witrynie MySpace jest
réwny dlugosci serialu: dwadzieScia sze§¢ minut'é. Co wiecej, wiele ludzi
odwiedza MySpace, Facebook i inne serwisy spoteczno$ciowe co najmniej
raz dziennie i takie dlugie odwiedziny sg ich zwyczajem. Innymi stowy,
sie¢ spolecznos$ciowa staje sie sposobem na zycie.

Podazamy za przyjaciéimi. Jednym z bardziej egalitarnych hasel sieci jest
to, ze ,kazda strona internetowa jest réwna”. Kazdy serwis ma dokladnie
takie same mozliwosci jak inny. Ale te liczby pokazuja, ze nawet jesli to

5 http://www.youtube.com/watch?v=nssfmTo7SZg
16 http://blog.compete.com/2007/09/11/facebook-third-biggest-site-page-views-myspace-down/
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prawda co do zasady, w praktyce ludzie gromadza sie tam, gdzie jest ich
otoczenie spoleczne i przyjaciele.

Gdzie ludzie spedzaja czas?

el
(% catkowitego czasu spedzanego online w USA — Grudzieri 2006) Iﬂ“’mpe‘*’-mm
yEpace.com 11.9%
yahoo.com 8.5%

msn.com m— 3 7%
ebay.com S— 3 7%
—» google.com me— 2 1%
aol.com me—17%
pogo.com e 6%
facebook.com s 1.0%
amazon.com == (.7%
craigslist.com == 0.6%
‘go.com mm 0.6%
youtube.com == 0.6%
live.com == 0.5%
bankofamerica.com = 0.4%
wikipedia.org = 0.4%
walmart.com m 0.3%
mapgquest.com m 0.3% Oznacza to, ze Z calego czasu spedzonego
pets.com = 0.3% online przez uzytkownikow intemetu w USA

neo|
adultfriendfinder.co m0.2%
aim.com = 0 2% 11,9% spedzili oni w Myspace.com

Rysunek 1.4. Ten wykres z Compete, firmy analitycznej, pokazuje, jak ludzie szalejg na punkcie
MySpace. 11,9% catego czasu spedzonego online w USA? To obted!

Blogi!

Poza wymienionymi wyzej z nazwy wielkimi serwisami jest jeszcze w sieci
okolo 100 milion6w blogéw. Wedlug serwisu $ledzacego blogi Technorati
w marcu 2007 bylo okoto 70 milionéw blogéw, a 120 000 nowych powsta-

= Technorati

Weblogs Cumulative: March 2003 - March 2007
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Rysunek 1.5. llos¢ blogow w sieci rosnie w zaskakujacym tempie bez zadnych oznak zatrzymania
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walo kazdego dnia'”! Do czasu publikacji tej ksigzki liczba blogéw w Sieci
przekroczy 100 milionéw.

Whioski

Jak dotad ponizej 25%

Rozrost sieci spolecznos$ciowej powoduje zawrét glowy. Jeszcze bardziej
znaczace jest jednak to, ze nie zamierza on w najblizszym czasie zwalniac.
Wedlug serwisu InternetWorldStats, ktéry zbiera statystyki ze zrédet takich
jak Nielsen/NetRatings:

Tylko 1,5 z 6,7 miliarda ludzi na ziemi korzysta z internetu. To mniej niz
25%8.

Mimo bogatej historii oprogramowania spoleczno$ciowego i rozbudowanych
interakcji mozliwych aktualnie w serwisach takich jak Amazon, ciagle
mamy dopiero poczatki sieci spoleczno$ciowej. Coraz wiecej ludzi z catego
Swiata uzyskuje dostep do Siecii oswaja sie z kontaktami spolecznymi online
— widzimy ciagly rozwdj i dojrzewanie aplikacji spoteczno$ciowych. Aktu-
alne gwiazdy (Amazony, MySpace'y i Facebooki) beda roslty i zmienialy sie,
anowe aplikacje dotacza do nich lub beda zajmowaty ich miegjsce. Potwierdze-
niem takiej tendencji jest intuicyjne pojmowanie i wykorzystywanie dosSwiad-
czeh spoleczno$ciowych przez twércow nowego oprogramowania.

7 http://technorati.com/weblog/2007/04/328.html
18 http://technorati.com/weblog/2007/04/328.html



