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La Web 2.0

0. OBJETIVOS DEL. PROYECTO

Ya que la evolucion de las nuevas tecnologias y con ellas Internet hace
que la forma en que los usuarios utilizan la Red cambie constantemente a un
ritmo muy acelerado, existen pocos documentos que nos den una vision global
del estado actual de Internet.

La naturaleza cambiante de la Red hace que la documentacién quede
obsoleta en meses y, por tanto, he creido necesario documentar el estado actual
de las tecnologias, usos y tendencias de lo que hoy llamamos Web 2.0.

El procedimiento a seguir para la realizacion de este trabajo ha consistido
en: recopilar informacioén y otros documentos en que se tratase el tema total o
parcialmente, filtrar la informacion adecuada y relevante, organizar la
informacion por temas y maquetar el trabajo final.

La principal fuente de informacion ha sido la propia Internet donde existe
mucha documentacion, pero muy desperdigada y desorganizada. También se han
utilizado libros especializados.

Este documento pretende abarcar un subconjunto de lo que hoy es Internet
(la Web 2.0). Web 2.0 es un término empleado para denominar una segunda
generacion de servicios basados en la Web, que ponen especial énfasis en la
colaboracion on-line, la interactividad y la posibilidad de compartir contenidos
entre los usuarios.

La forma de concebir la Red hoy en dia se ha visto profundamente
alterada con la aparicion de nuevas tecnologias que han propiciado un cambio a
la hora de navegar. La red ha sufrido modificaciones importantes que constituyen
reflejos de distintas realidades, tantas como individuos.

Este documento intenta realizar un anélisis de la Web, y aportar una vision
sintética, de la Web de Nueva Generacion (WebNG) como realidad sociotécnica
hacia la que parece dirigirse la Web 2.0. La Web 2.0 es considerada como una
triple convergencia : de la tecnologias, de lo vivo y del conocimiento, impulsadas
todas por las nuevas tecnologias.
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1. INTRODUCCION

1.1 INTERNET

Internet surgio de un proyecto desarrollado en Estados Unidos para apoyar
a sus fuerzas militares. Luego de su creacion fue utilizado por el gobierno,
universidades y otros centros académicos.

Internet ha supuesto una revoluciéon sin precedentes en el mundo de la
informatica y de las comunicaciones. Los inventos del telégrafo, teléfono, radio y
ordenador sentaron las bases para esta integracion de capacidades nunca antes
vivida. Internet es a la vez una oportunidad de difusion mundial, un mecanismo
de propagacién de la informacion y un medio de colaboracidn e interaccidon entre
los individuos y sus ordenadores independientemente de su localizacion
geografica.

Los inicio de Internet se remonta a los afos 60. En plena guerra fria,
Estados Unidos crea una red exclusivamente militar, con el objetivo de que, en
el hipotético caso de un ataque ruso, se pudiera tener acceso a la informacion

militar desde cualquier punto del pais. Esta red se cred en 1969 y se llamd
ARPANET.

En principio, la red contaba con 4 ordenadores distribuidos entre distintas
universidades del pais. Dos afios después, ya contaba con unos 40 ordenadores
conectados. Tanto fue el crecimiento de la red que su sistema de comunicacion se
quedo obsoleto. Entonces dos investigadores crearon el Protocolo TCP/IP, que se
convirtié en el estdndar de comunicaciones dentro de las redes informaticas
(actualmente seguimos utilizando dicho protocolo).

ARPANET siguid creciendo y abriéndose al mundo, y cualquier persona
con fines académicos o de investigacion podia tener acceso a la red.
Las funciones militares se desligaron de ARPANET y fueron a parar a MILNET,
una nueva red creada por los Estados Unidos.

La NSF (National Science Fundation) crea su propia red informatica
llamada NSFNET, que mas tarede absorbe a ARPANET, creando asi una gran
red con propositos cientificos y académicos.

El desarrollo de las redes fue abismal, y se crean nuevas redes de libre
acceso que mas tarde se unen a NSFNET, formando el embrion de lo que hoy
conocemos como INTERNET.

En 1985 la Internet ya era una tecnologia establecida, aunque conocida
por unos pocos. El autor William Gibson hizo una revelacion: el término
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La Web 2.0
“ciberespacio”. En ese tiempo la red era basicamente textual, asi que el autor se
baso en los videojuegos. Con el tiempo la palabra “ciberespacio” termind por ser
sinébnimo de Internet.

El desarrollo de NSFNET fue tal que hacia el afo 1990 ya contaba con
alrededor de 100.000 servidores.

En el Centro Europeo de Investigaciones Nucleares (CERN), Tim Berners
Lee dirigia la busqueda de un sistema de almacenamiento y recuperacion de
datos. Berners Lee retomo6 la idea de Ted Nelson (un proyecto llamado
"Xanadu") de usar hipervinculos. Robert Caillau quien cooperd con el proyecto,
cuenta que en 1990 deciden ponerle un nombre al sistema y lo llamaréon World
Wide Web (WWW) o telaraiia mundial.

La nueva formula permitia vincular informacion en forma logica y a través
de las redes. El contenido se programaba en un lenguaje de hipertexto con
"etiquetas" que asignaban una funcidén a cada parte del contenido. Luego, un
programa de computacion, un intérprete, eran capaz de leer esas etiquetas para
desplegar la informacion. Ese interprete seria conocido como "navegador" o
"browser".

En 1993 Marc Andreesen produjo la primera version del navegador
"Mosaic", que permitid0 acceder con mayor naturalidad a la WWW.
La interfaz grafica iba mas alla de lo previsto y la facilidad con la que podia
manejarse el programa abria la red a los legos. Poco después Andreesen
encabezo la creacion del programa Netscape.

Apartir de entonces Internet comenzé a crecer mas rapido que otro medio
de comunicacion, convirtiendose en lo que hoy todos conocemos.

Algunos de los servicios disponibles en Internet aparte de la WEB son el
acceso remoto a otras maquinas (SSH y telnet), transferencia de archivos (FTP),
correo electronico (SMTP), conversaciones en linea (IMSN MESSENGER, 1CQ,
YIM, AOL, jabber), transmision de archivos (P2P, P2M, descarga directa), etc.

1.2 RESUMEN DE LA WEB 2.0

El concepto original es llamado Web 1.0, eran paginas estaticas HTML
que no eran actualizadas frecuentemente o lo que es lo mismo la Web tradicional
que todos conocemos y que se caracteriza porque el contenido e informacion de
un site es producido por un editor o Webmaster para luego ser consumido por los
visitantes de este site. Paginas sin interaccion con el usuario final.
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Posteriormente aparecido el concepto de Web 1.5, eran paginas mas

dinamicas donde los CMS servian paginas HTML dinamicas creadas al vuelo

desde una actualizada base de datos. En ambos sentidos, el conseguir hits

(visitas) y la estética visual eran considerados como unos factores muy
importantes.

Al hablar de Web 2.0, mucha gente lo hace con una idea tendente a una
recuperacion de Internet, a una red realmente hecha por y para la gente, sin
embargo, Internet nunca habia sido planeada por y para la gente. Desde sus
inicios habia sido pensada como un campo de trabajo y accidn para aquellos con
conocimientos de informatica y poca conciencia sobre sus usuarios.

Actualmente se ha reivindicado ese rumbo y la Web 2.0 se considera
como una forma de modificar los contenidos de Internet de tal forma que el
usuario medio, quien no tiene grandes conocimientos de informatica, logre tener
una experiencia plena al navegar por la Red.

La Web 2.0 se considera como un proceso emergente, es decir que se
preveé que seguird cierta evolucion temporal mas alld de ocasionales
“explosiones” mas o menos llamativas. Ese caracter emergente, significa que nos
enfrentamos al anélisis de un fendmeno “cadtico” que se forma a partir de la
dindmica propia de un sistema “viviente” como puede ser la Red, Internet.

Dicho proceso aparece por una serie de fenomenos multifacéticos, como
pueden ser los blogs, servicios online vinculados a las redes sociales y su gestion,
o el amplio universo de servicios, aplicaciones y nuevos usos sociales que se
generan a su alrededor.

En la Web 2.0 los consumidores de informacioén se han convertido en
“prosumidores”, es decir en productores de la informacion que ellos mismos
consumen. La web 2.0 pone a disposicion de millones de personas herramientas
y plataformas de facil uso para la publicacion de informacion en la red. Al dia de
hoy cualquiera tiene la capacidad de crear un blog o bitacora y publicar sus
articulos de opinidn, fotos, videos, archivos de audio, etc y compartirlos con
otros portales e internautas.

Es decir, los sitios Web 2.0 actian mas como puntos de encuentro, o webs
dependientes de usuarios, que como webs tradicionales.
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1.3 HISTORIA DEL TERMINO

El estallido de la burbuja tecnologica en el otofio de 2001 marcd un
momento crucial para la web. Mucha gente llegd a la conclusion que la
expectativa sobre la web era exagerada, las crisis econdmicas suelen ser una
caracteristica de todas las revoluciones tecnologicas. Dichas crisis marcan
cuando una tecnologia nueva esta lista para ocupar su lugar y ascender.

El término de Web 2.0 fue empleado por primera vez por O’Reilly
fundador de Reilly Media y defensor del software libre en la primera conferencia
de la Web 2.0 en 2004.

El término Web 2.0 se comenzd a utilizar para designar una nueva
tendencia sobre la forma de utilizar y concebir la Web. Todo comenz6 con una
sesion de “brainstormin” realizada entre O'Reilly y Medialive International.
Dale Dougherty pionero de la web y vicepresidente de O’Reilly, observaron que
lejos de estrellarse, la web era mas importante que nunca, con apasionantes
nuevas aplicaciones y con sitios web apareciendo con sorprendente regularidad.
Lo que es mas, las compaiiias que habian sobrevivido al desastre parecian tener
alguna cosa en comun.

Al parecer el derrumbamiento de las punto-com supuso algun tipo de
cambio crucial para la web, y a partir de esto se empezo6 a desarrollar ideas para
una conferncia y asi naci6 la Conferencia de la WEB 2.0. Dougherty sugirié que
la web estaba en un renacimiento, con reglas que cambiaban y modelos de
negocio que evolucionaban. Dougherty puso ejemplos — "DoubleClick era la
Web 1.0; Google AdSense es la Web 2.0. Ofoto es Web 1.0; Flickr es Web 2.0."
— en vez de definiciones, y recluté a John Battelle para dar una perspectiva
empresarial, y O'Reilly Media, Battelle, y MedialLive lanzé su primera
conferencia sobre la Web 2.0 en Octubre del 2004. La segunda conferencia se
celebr6 en octubre de 2005.

Tras afio y medio, el término Web 2.0 ha arraigado claramente, con mas
de 9,5 millones de menciones en Google. Existian algunas criticas que afirmaban
que se trataba simplemente de una palabra de moda fruto del marketing, y sin
sentido, en cambio otros lo aceptan como un nuevo paradigma.

El término Web 2.0 fue utilizado para referirse a una segunda generacion
en la historia de la Web basadas en la creacion de paginas web donde los
contenidos son compartidos y producidos por los propios usuarios del portal
como podemos ver en la siguiente imagen [11]:
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Volviendo a la conferencia que dio pie a la Web 2.0, O'Reilly y Battelle
resumieron los principios clave que creen que caracterizan a las aplicaciones web
2.0: la web como plataforma; datos como el "Intel Inside"; efectos de red
conducidos por una "arquitectura de participacion"; innovacion y desarrolladores
independientes; pequefios modelos de negocio capaces de sindicar servicios y
contenidos; el perpetuo beta; software por encima de un solo aparato.

Surge como ya se habia comentado anteriormente una nueva Red
caracterizada como la web de las personas frente a la web de los datos,
correspondiente a la version uno, la Web 1.0. El propio término “Web 2.0” ha
sido registrada por sus creadores, la editorial O’Reilly Media.

1.4 ORIGEN DEL TERMINO

En los noventa, cuando comenz6 la expansion de Internet, la web era
basicamente nexada a informar con paginas estaticas, donde la mayoria de los
usuarios lo Unico que hacian o lograban hacer; era hacer clicks en diferentes
paginas web. Sin participar de forma activa en la interaccion o
direccionamiento de la informacion.

Hoy en dia la realidad es completamente distinta, Internet se encuentra
repleto de opiniones, ocio y diversidades presentes en las miles de redes sociales,
blogs personales, blogs de empresas, comunidades y foros, hay lugares para
conocer el mundo y darse a conocer a la sociedad mediante imagenes: (fotolog,
flickr) musica: (imeem, lastfm, myspace) videos: (youtube, dailymotion).
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En todos los nombrados se puede interactuar de forma directa, incluso

estar siempre en conocimiento de la situacion de tu grupo de amistades (twitter) o

a modo global mediante RSS donde los sitios comunican automaticamente sus
actualizaciones a sus suscriptores.

En el ambito educacional y cultural se coeditan de forma participativa
enciclopedias online, como el caso de Wikipedia que solamente para su version
en espafiol supera los 280.000 articulos publicados, en conclusiéon podemos
hablar de Plataformas en Internet que logran integrar al Usuario a la vez que
este mismo sea el quien dirija, contribuya y personalice la informacién segiin su
tendencia, gustos o ideales. De todas formas en el apartado posterior hablaremos
en detalle sobre la Web como plataforma.

La web 2.0 nos brinda una mayor accesibilidad a la informacion,
cambiando el mundo de la interaccion social: felecomunicaciones, comercio,
marketing, software, publicidad y entretenimiento. Todo esto, forma lo que
muchos tratan de definir como: Web 2.0 que en conclusion significa el paso de la
nifiez a pubertad de la web, la nueva Evolucion de Internet: Adecuar, nexar e
integrar al mundo globalizado.

Las empresas deben adoptar el Desarrollo Web y las plataformas Web
2.0, y considerarlas una inversion estratégica, esto se trata de conexidon con
nuevos clientes y proveedores, expansion geografica, sectorizacion de clientes,
productos y necesidades, entregar soporte inmediato, potenciar el feedback,
trabajo en equipo, etc lo que genera proyeccion, innovacion y liderazgo a su
actividad comercial.

1.5 LA WEB COMO PLATAFORMA

Como muchos conceptos importantes, Web 2.0 no tiene una clara frontera,
sino mas bien, un nucleo gravitacional. Se puede visualizar la Web 2.0 como un
sistema de principios y practicas que conforman un verdadero sistema solar de
sitios que muestran algunos o todos esos principios, a una distancia variable de
ese nucleo.

A continuacion podemos ver el mapa meme (Un meme es, segin las
modernas teorias sobre la difusion cultural, la unidad tedrica de informacion
cultural transmisible de un individuo a otro o de una mente a otra) a continuacion
podemos ver el mapa meme de la Web 2.0, con algunos ejemplos de servicios
como podemos ver en la siguiente imagen [17]:
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La figura anterior muestra un 'mapa meme' de la Web 2.0 que fue
desarrollado como se comentd anteriormente en una sesion de brainstorming
durante el FOO Camp, una conferencia en O'Reilly Media. Es fundamentalmente
trabajo en curso, pero manifiesta las muchas ideas que irradian desde el nucleo
de la Web 2.0.

Por ejemplo, en la primera conferencia de la Web 2.0, en octubre de 2004,
John Battelle enumerd un conjunto preliminar de principios, el primero de ellos
era “la web como plataforma”. Aunque esto era también un eslogan para logar
apoyos a favor del Netscape de la Web 1.0, que resultd derrotado tras una batalla
con Microsoft. De hecho DobleClick y Akami (ejemplos de web 1.0) eran
pioneros en tratar a la web como una plataforma.

La gente no piensa habitualmente en ello como “web services”,pero de
hecho, la publicidad en sitios web fue el primer “web service” ampliamente
desplegado, y el primer “mashup” (por utilizar otro término que ha ganado
muchos adeptos) que se desplegd extensamente. Cada banner actia como
elemento que faclita la cooperacion transparente entre dos websites,
proporcionando una pagina integrada a un lector en otro ordeandor. Akami
también trata la red como plataforma, y en un nivel inferior de la pila,
construyendo una red transparente de copia en caché y de distribucion de
contenidos que alivie la congestion del ancho de banda.

No obstante, estos pioneros proporcionaron contrastes utiles porque
competidores posteriores han llevado la solucion del mismo problema aiin mas
lejos, entendiendo de forma mas profunda la naturaleza de la nueva plataforma.
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DoubleClick y Akamai fueron pioneros de la Web 2.0, sin embargo podemos

también ver como es posible materializar mas posibilidades adoptando patrones
de disefio adicionales de Web 2.0.

Si profundizamos un poco, podremos llegar a desentrafiar algunos de los
elementos diferenciadores esenciales. Por ejemplo anteriormente habiamos
comentado que se puso el eslogan “Web como plataforma” para ganar apoyos a
favor del Netscape frente al Google. A continuacién se profundizara en dicho
conflicto.

NETSCAPE FRENTE A GOOGLE :

Primeramente veremos un poquito de historia sobre el Netscape, Netscape
se convirtid en la primera empresa de internet en cotizar en bolsa, abriendo con
ello la era de la nueva economia e inaugurando una concepcion de la web como
un espacio no reservado a los pocos que habian pasado por sus complejos rituales
iniciaticos, sino como un medio para los muchos; un medio de masas.

Diez afios después, para muchos consultores y bloggers, 2005 parece ser
una especie de segunda oportunidad para la web. O al menos para aquella clase
de red que naci6 en 1995 y parecia morirse definitivamente en el 2001, cuando a
Silicon Valley se le cerr6 el grifo del capital riesgo y la famosa “burbuja punto
com” explotd, llevandose por delante a decenas de empresarios y de oficinas. El
declive de la era punto.com no fue por supuesto el final de nada verdaderamente
importante (de hecho, fue el principio de otra web mucho mas activa e
interesante, la de la blogosfera, los wikis y las multitudes inteligentes).

Si Netscape era el abanderado de la Web 1.0, Google es el abanderado de
la Web 2.0. Netscape consider6 el concepto de “la web como plataforma” en
términos del viejo paradigma del software: se basaba en el navegador web, una
aplicacion de escritorio, y su estrategia era utilizar su dominio en el mercado de
los navegadores para crear un mercado de productos de servidor de gama alta. El
control sobre los estdndares para visualizar el contenido y las aplicaciones en el
navegador, en teoria, dio a Netscape la clase de poder de mercado del que
disfruté Microsoft en el mercado de los PCs.

Sin embargo, al final, los navegadores web y los servidores web resultaron
ser commodities, y el valor se desplazdé hacia los servicios ofrecidos sobre la
plataforma web.

Google, por el contrario, comenz6 como una aplicaciéon web nativa, nunca
vendida o empaquetada, sino siempre entregada como un servicio, con clientes
pagando, directamente o indirectamente por el uso de ese servicio. No hay
programacion de las actualizaciones de las versiones del software, simplemente
mejora continua. Ninguna licencia o venta, solo uso. Ningun tipo de portabilidad
a diferentes plataformas de forma que los clientes puedan ejecutar el software en
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su propio equipo, simplemente, una coleccion masiva de PCs escalables en los
que corren sistemas operativos de software abierto junto con aplicaciones y
utilidades de su propia cosecha que nunca nadie de fuera de la compaiiia
consigue ver.

En el fondo, Google requiere una capacidad que Netscape nunca necesito:
gestion de la base de datos. Google no es solo una coleccién de herramientas
software, es una base de datos especializada. Sin los datos, las herramientas son
inttiles; sin el software, los datos son inmanejables.

El licenciamiento del software y el control sobre las APIs, es irrelevante
porque el software no necesita ser distribuido sino ejecutado, y también porque
sin la capacidad de recoger y de gestionar los datos, el software es de poca
utilidad.

El servicio de Google no es un servidor (aunque es ofrecido por una
coleccion masiva de servidores de Internet) ni un navegador (aunque es
experimentado por el usuario a través del navegador). Ni siquiera su servicio de
busqueda, almacena el contenido que permite encontrar a los usuarios. Como una
llamada telefonica, que no tiene lugar en los teléfonos de los extremos de la
llamada sino en la red que hay entre medias, Google tiene lugar en el espacio que
se encuentra entre el navegador y el motor de busqueda y el servidor de
contenido destino, como un habilitador o intermediario entre el usuario y su
experiencia online.

Aunque Netscape y Google se podrian describir como compaiiias de
software, esta claro que Netscape pertenecido al mismo mundo del software que
Lotus, Microsoft, Oracle, SAP, y otras compafiias que surgieron durante la
revolucion del software de los afios 80, mientras que los amigos de Google son
aplicaciones de Internet como eBay, Amazon, Napster, DoubleClick y Akamai.

Con Google se abre la puerta a la Web 2.0, la Web 2.0 es el suefio que ha
estado progresando. Una profunda reinvencion de las estrategias y las
arquitecturas sobre las que se implementan los servicios online que promete
sentar los cimientos de la web de la proxima década. Cada vez habra menos
documentos cerrados que almacenar y distribuir. En la nueva web las metaforas
con las que trabajar son el radar en el que seguir la evolucion dindmica de los
objetos.

DOUBLECLICK FRENTE A OVERTURE Y ADSENSE :

DoubleClick ofrece software como un servicio, tiene una competencia
basica de gestion de datos, y, segun lo mencionado anteriormente, era un pionero
en web services mucho antes de que los web services tuvieran un nombre. Sin
embargo, finalmente DoubleClick se vio limitado por su modelo de negocio.
Apoy6 en los afios 90 el concepto de que la web trataba de publicacion, no

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica pag. 12



La Web 2.0
participacion; que los publicistas, no los consumidores, deben ser los que
deciden; que el tamafio importaba, y que Internet cada vez estaba méas dominada
por los sitios web situados en la cima segun las estadisticas de MediaMetrix y
otras compaifiias que valoraban los anuncios de la web.

Como consecuencia, DoubleClick cita orgulloso en su web 'mas de 2000
implementaciones exitosas' de su software. jYahoo! Search Marketing (antes
Overture) y Google AdSense, por el contrario, ya dan cada uno servicio a
centenares de millares de publicistas.

El éxito de Overture y de Google fue fruto de la comprension de lo que
Chris Anderson cita como ' the long tail ' (literalmente 'la larga cola'), el poder
colectivo de los sitios web pequefios que conforman la gran mayoria del
contenido de la web. Las ofertas de DoubleClick requieren un contrato formal de
venta, limitando su mercado a unos pocos miles de sitios web grandes. Overture
y Google se las ingeniaron para permitir la colocacion del anuncio practicamente
en cualquier pagina web. Lo que es mas, evitaron los formatos de publicidad
preferidos por los publicistas y las agencias de publicidad como banners y
popups (ventanas emergentes), en favor de los anuncios de texto, minimamente
intrusivos, sensibles al contexto y amigables para el consumidor.

También podemos encontrar otras historias de éxito de la Web 2.0 por
ejemplo eBay permite las transacciones ocasionales de tan solo algunos doélares
entre simples individuos, actuando como un intermediario automatizado. Napster
(aunque cerrado por razones legales) construyd su red no mediante la
construccion de una base de datos centralizada de canciones, sino
arquitecturando un sistema en el que cada individuo que descargaba algo también
se convertia en un servidor (esto es, alguien del que otros se descargaban algo), y
asi crecio la red.

En las diversas confrontaciones con los rivales, Microsoft ha jugado con
éxito la carta de la plataforma, triunfando incluso sobre las aplicaciones mas
dominantes. Windows permiti6 que Microsoft desplazara el Lotus 1-2-3 con
Excel, WordPerfect con Word, y Netscape Navigator con Internet Explorer.

Esta vez, sin embargo, el choque no es entre una plataforma y una
aplicacion, sino entre dos plataformas, cada una con un modelo de negocio
radicalmente distinto: en un lado, un solo suministrador de software, cuya base
masivamente instalada y sus firmemente integrados sistema operativo y APIs le
proporcionan el control sobre el paradigma de programacion; en el otro, un
sistema sin un duefio, agrupado mediante una serie de protocolos, estandares
abiertos y acuerdos de cooperacion.

Windows representa la cumbre del control propietario mediante el
software basado en APIs. Netscape intent6 arrebatar el control a Microsoft
usando las mismas técnicas que el propio Microsoft habia utilizado contra otros
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rivales, y fallo. Pero Apache, que se aferrd a los estandares abiertos de la web, ha
prosperado. La batalla ya no es desigual, una plataforma contra una sola
aplicacion, sino plataforma frente a plataforma, siendo mas bien la pregunta qué
plataforma, y mas profundamente, qué arquitectura, y qué modelo de negocio, se
ajustan mas a la oportunidad que se presenta por delante.

Windows era una solucion brillante a los problemas de la era inicial del
PC. Igualé las condiciones para todos los desarrolladores de aplicaciones,
solucionando una multitud de problemas que previamente habian asediado a la
industria. Pero una sola aproximacion monolitica, controlada por un solo
proveedor, ya no es una solucion, es un problema. Los sistemas orientados hacia
las comunicaciones, algo que ciertamente es Internet como plataforma, requieren
interoperabilidad. A menos que un proveedor pueda controlar ambos extremos de
cada interaccion, las posibilidades de conseguir usuarios cautivos mediante el
software basado en APIs son limitadas.

Cualquier proveedor de la Web 2.0 que intente asegurar los beneficios de
su aplicacion mediante el control de la plataforma, por definicion, no estard
contribuyendo al fortalecimiento de la plataforma.

Esto no quiere decir que no haya oportunidades para asegurar beneficios y
conseguir una ventaja competitiva, pero se cree que no se deben obtener
mediante el control sobre el software basado en APIs y los protocolos. Las
compaifiias que tendran éxito en la era de la Web 2.0 serdn las que entiendan las
reglas de ese nuevo juego, en vez de intentar volver a las reglas de la era del
software de PC.

AKAMI FRENTE A BITTORRENT :

Como DoubleClick, Akamai estd optimizado para hacer negocios con la
cabeza, no con la cola, con el centro, no con los extremos. Mientras que sirve a
las necesidades de los individuos en el extremo de la web facilitando su acceso a
los sitios web de mucha demanda en el centro, obtiene sus ganancias de esos
sitios centrales.

BitTorrent, como otros pioneros en el movimiento del P2P, adopta el
enfoque radical de la descentralizacion del Internet. Cada cliente es también un
servidor; los archivos estdn subdivididos en fragmentos que se pueden servir
desde multiples localizaciones, aprovechando de forma transparente la red de los
individuos que se estan descargando archivos para proporcionar tanto ancho de
banda como datos a otros usuarios. De hecho, cuanto mas popular es el archivo,
mas rapidamente se descarga, puesto que hay mas usuarios que proporcionan
ancho de banda y fragmentos del archivo completo.

BitTorrent demuestra asi un principio dominante de la Web 2.0: el
servicio mejora automaticamente cuanta mas gente lo use. Mientras que Akamai
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debe agregar servidores para mejorar el servicio, cada consumidor de BitTorrent
aporta sus propios recursos al grupo.

Hay una 'arquitectura implicita de participacion', una ética de cooperacion
inherente, en la que el servicio actua sobre todo como intermediario inteligente,
conectando los extremos entre si y aprovechando las posibilidades que ofrecen
los propios usuarios.

1.6 ETAPAS HACIA LA WEB 2.0

Dan Gillmor, experto en periodismo participativo y autor del excelente We
Media (Nosotros, el Medio) explica muy bien las distintas etapas de la web y en
qué se diferencian de la etapa de transicion que se estd abriendo en estos
momentos.

«La web inicial era relativamente estatica, y estaba disefiada practicamente
solo para la lectura. La mayor parte de nosotros sencillamente se descargaba
textos e imagenes de sitios remotos que eran actualizados periddicamente con
nuevos textos e imagenes.»

Gracias a la combinacion de diferentes tecnologias que han desembocado
en el estandar 4J4X (iniciales en inglés de Javascript y XML asincrono), la web
2.0 deja de ser estatica hasta el punto de que las paginas que nos descargamos no
existen ya en un estado cerrado y fijo.

Si antes para actualizar una informacién era necesario recargar la pagina
para sustituir una version del archivo por otra, ahora es posible actualizar una
pagina a medida que se va cargando, modificando su estado en tiempo real en
funcion de las decisiones del usuario.

Google Suggest, por ejemplo, es un servicio del popular buscador en el
que a medida que introducimos caracteres en la caja de busqueda aparecen los
términos mas populares que empiezan por esa serie de caracteres, y el nimero de
resultados que genera cada busqueda. O Google Maps, (http://maps.google.com)
el servicio de mapas y fotografia por satélite, en el que los paisajes que
recorremos se van cargando y componiendo sobre la marcha al desplazarnos en
una direccidn concreta.

La primera gran transicion se produjo cuando la web se convirtid en un
sistema de lectura y escritura. La gran revolucion en este ambito tuvo lugar con
los weblogs, los diarios personales y los wikis. Ahora no s6lo la gente podia crear
sus propios sitios web, sino que podia actualizarlos facil y rapidamente.

Asumida la revolucién de los sistemas de publicacion de contenidos como
weblogs y wikis, en la web 2.0 la atencion se desplaza desde la informacion hacia
la metainformacion. La cantidad de datos generados empieza a ser de tal

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica pag. 15



La Web 2.0
volumen que no sirven para nada si no vienen acompanados de otros que les
asignen jerarquia y significado. La estrategia de dotar a los usuarios de
instrumentos para clasificar la informacion colectivamente se ha definido como
folksonomia (ya comentado en otro apartado). Para el «super blogger» Jason
Kottke, si los blogs democratizaron la publicacion de contenidos, las
folksonomias estan democratizando la arquitectura de la informacion.

Los usuarios de Flickr, por ejemplo, no s6lo comparten sus fotografias a
través del servicio, sino que al asignarles multiples etiquetas con las que asocian
significado a las imdagenes, construyen una gran estructura semadantica de
imagenes que se puede recorrer en todas las direcciones. En el servicio de
bookmarks social del.icio.us (http://del.icio.us), los usuarios etiquetan con
diferentes conceptos los enlaces de interés que encuentran en la red, generando
asi una clasificacion tematica muy precisa del crecimiento diario de la web. La
comunidad de del.icio.us esta llevando a cabo el simulacro mas eficaz del viejo
suefio de la web semantica, una web que se entienda a si misma.

La web que esta emergiendo es una en la que las maquinas hablan entre si
de la misma manera en que antes los humanos hablaban con las méquinas o entre
ellos mismos. Si la red es el equivalente de un sistema operativo, en esta fase
estamos aprendiendo a programar a la web.

La mas profunda de las transformaciones de la web 2.0 reside en la
reinvencion de la manera en que la informacion circula por la red,
democratizando y poniendo a disposicion de todos los usuarios la capacidad de
programar el comportamiento de diferentes flujos de datos que interactiian entre
si de maneras hasta hace poco inimaginables. En la nueva web se esta
construyendo toda una arquitectura de canalizaciones de informacion que permite
conducir cualquier dato especifico (una fotografia por satélite, un archivo de
sonido, el pronostico del tiempo en cualquier ciudad del mundo para mafiana)
desde un servidor hasta cualquier tipo de interfaz que el usuario determine; una
web en html, un widget, o un programa para la interpretacion de musica en
tiempo real sobre el escenario.

La adopcién en masa del estandar de sindicacion de contenidos RSS por
parte de los blogs ha sido el primer paso importante hacia la web automatizada y
programable. El RSS permite, por decirlo de manera grafica, extraer el zumo de
una pagina web (el contenido) y arrojar las céascaras (el disefio). Una vez que
todo el contenido de la pagina esta codificado en este feed (flujo de datos), puede
trasladarse periddicamente hacia cualquier otro interfaz en la web designado por
otro usuario.

Inicialmente, los internautas han utilizado principalmente el RSS para
informar sobre cuando se actualiza un sitio web y cudles son los nuevos
contenidos que se han incorporado a €1, pero se pueden hacer muchas mas cosas
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con este estandar: desde informar sobre las incidencias horarias en la red del
metro de Londres, hasta transmitir en directo la evolucion de un valor en bolsa.

Tras la popularizacién del RSS, el siguiente paso importante ha sido la
puesta a disposicion de los internautas de los «interfaces de programacion de
aplicaciony, o APIs, de los servicios mas populares. Una API permite extraer la
informacion de la base de datos de un gran servicio online (Google, Amazon,
Flickr) e incorporarla a cualquier otra nueva aplicacion que hayamos creado. Es
lo que permite que podamos, por ejemplo, incluir una caja de busqueda de
Google en cualquier otra pagina.

Abrir la API del servicio de mapas de Google, por ejemplo, ha permitido
que surja toda una comunidad de programadores aficionados que crean
aplicaciones en las que se superponen toda clase de datos sobre las imagenes de
estos mapas: desde los pisos en alquiler disponibles en este momento en las
ciudades de Norteamérica (Housing Maps www.housingmaps.com) hasta el parte
de heridos en los ultimos San Fermines durante cada encierro.

Folksonomias, AJAX, RSS, APIs...se combinan en las primeras y
tempranas aplicaciones que estdn anticipando el aspecto y la funcionalidad de la
web 2.0. Impactantes como Chicago Crime Map (www.chicagocrime.org/map),
que proyecta sobre el mapa de Chicago los delitos que se cometen en esta ciudad
diariamente; magicas como Flickr Color Pickr que permite extraer de la base de
datos de Flickr las imagenes de un color especifico, que representan un tipo de
objeto o categoria (flores, por ejemplo); o poéticas, como el Amaztype
(http://amaztype.tha.jp) de Yugo Nakamura, una forma completamente diferente
de descubrir libros en la red antes de comprarlos.

2. COMPARATIVA DE LA WEB 2.0 CON
RESPECTO A DIVERSOS CONCEPTOS DE WEB’S

Como en el apartado anterior hemos podido observar una comparacion de
términos equivalentes entre la Web 1.0 y la Web 2.0 muy breve, en el apartado
actual intentaremos profundizar un poco mds comparaciéon de la Web 2.0 con
respecto a la Web 1.0 y a otras Web’s.

2.1 COMPARACION CON LA WEB 1.0

Si hay una Web 2.0 debe haber una Web 1.0 sobre la que evoluciond. La Web
1.0 es la Web que todos conocemos, es un sistema de documentos de hipertexto
hipervinculados que funciona por medio de Internet. Con un navegador Web, los
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usuarios pueden ver paginas Web’s que contengan textos, imagenes y demas
archivos multimedia. Los usuarios pueden navegar por las diversas paginas Web
utilizando los hipervinculos.

En el modelo de Internet de la Web 1.0 la informacién se generaba en los
set’s por editores y webmaster, y era consumido por los editores de ese site en el
nuevo modelo de internet. En la Web 2.0 la informacién se genera directa o
indirectamente por los usuarios y es compartida por los sites de diferentes
maneras.

De acuerdo con Tim O'Reilly, la Web 2.0 puede ser comparada con la Web
1.0, en la siguiente imagen [11]:

Web 1.0 Web 2.0
Doubleclick Google AdSense
Enciclopedia Britdnica Wikipedia
Ofoto Flickr
Akamai Bit Torrent
Sitios personales Blogs
CMSs Wikis
Categorias/Directorios Tags
Mp3.com Napster
Evite

Especulacién de
nombres de dominio

Pdaginas Vistas
Screen Scraning
Publicacidn

Sistema de Gestidon de
Contenidos

Stickiness

Upcoming.orgy EVDB

Optimizacidon de los
motores de busqueda

Coste por Clic

Servicios Web

Participacidn

Wiki

Sindicacidn

La lista crece y crece, la forma de asociar una aplicacion o enfoque a Web 1.0
y otro a Web 2.0 se basa en el meme de la Web 2.0, dicho meme ha llegado a ser
tan extenso, que las compaiiias estan usando el término como una nueva palabra
de moda, sin comprender realmente lo que significa. Es dificil asociar ya que
muchas de esas startups adictas a la palabra Web 2.0 no son en absoluto Web 2.0,
mientras que algunas de las aplicaciones que se asocian a la Web 2.0 como
Napster y BitTorrent, no son ni siquiera aplicaciones Web.

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica

pag. 18



La Web 2.0

2.2 COMPARACION CON LA WEB SEMANTICA

En ocasiones se ha utilizado el término Web 2.0 como analogo a Web
semantica. Sin embargo ambos conceptos, aun siendo afines, no son iguales, sino
mas bien complementarios. La combinacién de sistemas de redes sociales, como
FOAF y XFN, con el desarrollo de etiquetas (o tags), que en su uso social
derivan en folcsonomias, asi como el plasmado de todas estas tendencias a través
de blogs y wikis, confieren a la Web 2.0 un aire semantico.

Sin embargo, en el sentido mas estricto de Web semantica se requiere el
uso de ontologias y no de folcsonomias. De momento, el uso de ontologias como
mecanismo de estructurar la informacion en los programas de blogs es
anecdotico y solo se aprecia de manera incipiente en algunos wikis.

Bien podria hablarse de la Web 3.0 para la Web semantica. Pero una
diferencia fundamental entre ambas versiones de web (2.0 y semantica) es el tipo
de participante. La 2.0 tiene como principal protagonista al usuario humano que
escribe articulos en su blog o colabora en un wiki. El requisito es que ademas de
publicar en HTML emita parte de sus aportaciones en XML/RDF (RSS, ATOM,
etc.). La web semantica, sin embargo, estd orientada hacia el protagonismo de
procesadores mecanicos que entiendan de ldégica descriptiva en OWL vy
concebida para que las maquinas hagan el trabajo de las personas a la hora de
procesar la avalancha de informacion publicada en la Web.

2.3 COMPARACION CON UNA WEB EDUCATIVA

Paralelamente al comienzo de la incorporacion de las TICs a las practicas
educativas, se ha debatido bastante sobre las competencias tecnologicas que los
docentes debian adquirir en sus diferentes procesos formativos. Sobre todo por
ser necesarias determinadas destrezas en el uso y, sobre todo, en la generacioén de
recursos para la Web.

En los ultimos tiempos se estd asistiendo a una amplia extension del
concepto de Web 2.0, cuya principal caracteristica podria ser la sustitucion del
concepto Web de lectura, por el de lectura-escritura.

Multitud de herramientas estan ayudando a que, los procesos productivos
de informacion que se desarrollan en torno a la Red, se puedan poner en marcha
sin casi ningun tipo de conocimiento técnico, y sin un excesivo gasto de tiempo.

Por ello poner en marcha actos educativos en torno a Internet (Web
Educativa 2.0), resulta una tarea muy facil desde el punto de vista de los recursos
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logicos necesarios, con lo que se puede hacer prevalecer el perfil docente sobre
roles mas cercanos al mundo de la Informatica.

Herramientas, conceptos y marcas como blog, bitacora, agregador, RSS,
wiki, Bloglines, Flick, Wikipedia, folcsonomias, Tags, del.icio.us, etc. nos
proporcionan un pontencial educativo a las personas docentes que no se debe
dejar escapar.

Estamos presenciando la llegada de un cambio focalizado en aspectos
tecnologicos, pero con amplias repercusiones sociales en primera instancia y,
como consecuencia de ello, con su correspondiente potencial educativa. No es
facil definir la Web 2.0 de una manera mas o menos directa; la razéon de ello
podria ser que otras revoluciones de corte tecnologico, mientras que ahora lo que
se puede apreciar en un primer momento es una lluvia diaria de nuevas
herramientas para ser usadas en Internet que hacen que los usuarios que se
mueven en la Web se asusten.

3. CARACTERISTICAS DE LA WEB 2.0

Antes de nombrar las diversas caracteristicas que la Web 2.0 posee
debemos tener claro que en el modelo de la Web 2.0 la informacion y contenidos
se producen directa o indirectamente por los usuarios del sitio Web y
adicionalmente es compartida por varios portales Web de estas caracteristicas. Es
decir la Web 2.0 es una nueva reconfiguracion en la disposicion de recursos, de
la interaccion entre usuarios y la conformacion de redes sociales (como
facebook, tuenti, myspace) y recursos web como las wiki’s. Convertida en un
espacio social, con cabida para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte y
formar parte de una verdadera sociedad de la informacion, la comunicacion y/o
conocimiento.

Podemos observar que hay una recomposicion de la concepcion de la Web:

- La nueva version trata de ser un punto de encuentro y colaboracion entre
usuarios.

- Se trabaja bajo un orden en la publicaciéon de la informacién de ahi que
hayan nacido tantas iniciativas para crear portales que administraran
tematicamente la informacion.

- Esta nueva propuesta pretende tener un orden en la informacion.

- Los sitios web disefiados bajo la concepcion 2.0 estan hechos bajo los
preceptos de usabilidad y bajo la idea de tener a mano un mayor niimero
de recursos (videos, chats, foros, archivos tiempo real, estaciones de radio
internet)

- En general, cuando mencionamos el término Web 2.0 nos referimos a una
serie de aplicaciones y paginas de Internet que utilizan la inteligencia
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colectiva para proporcionar servicios interactivos en red dando al usuario
el control de sus datos.

- Asi, podemos entender como 2.0 -"todas aquellas utilidades y servicios de
Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser
modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su contenido
(afiadiendo, cambiando o borrando informacion o asociando datos a la
informacion existente), bien en la forma de presentarlos, o en contenido y
forma simultdneamente."

A continuacion podemos observar de forma resumida las diversas
caracteristicas sobre la Web 2.0

Software sin necesidad de instalarlo en la computadora
(Blog’s 0 Wiki’s)
- Colaboracioén en linea a través de los distintos recursos disponibles
(Trabajo colaborativo: Wikipedia, Youtube)
- Nuevos procedimientos para trabajar en la web
(Informacion agrupada por tipos y géneros organizada)
- Creacién de nuevas redes de colaboracion
(Redes sociales, como el e-learning)
- Aplicacion del concepto 2.0 al desarrollo empresarial
(Motores de bsqueda insertados en web’s empresariales, educativos y
comerciales “google”)
- Los productos se transforman en servicios
(Al ver que el portal, buscador... funciona es absorbido por las empresas)
- Versién ordenada de un buscador

(Tener los recursos bien ordenados ¢ indexados)
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A continuaciéon en la siguiente imagen [11] podemos ver un esquema
bastante esquematizado de la web 2.0.

Agregadores (Bloglines)
Sindicacidn (Feedbummer)
Mapas APl (Google Maps)

Platalorma

Wab Leclurafescrilura
Controlado por usuanos

Correo Eliquetado (Gmail)
Autoria masnalWikipedia)
Retroalimentacion (eBay)
Opinidn clientes(Amazon)

Web 2.0 Palabras Clave

Publicacidn personal
Redes sociales

Cliente a chente Operaciones

Aplcaciones a la medida

Aplicacion

El siguiente mapa agrupa de forma visual los principales conceptos que
habitualmente se relacionan con la Web 2.0, junto con una breve explicacion.
Ademas aparecen algunos ejemplos de servicios de la Internet hispana que suelen
enmarcarse en la Web 2.0. También se incluyen algunos representantes globales
habitualmente utilizados por el publico hispano.

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica pag. 22




Este Mapa esté licenciado como Creative Commons de tipo «Reconocimiento», se permite su copia, distribucion y modificacion por cualquier

@creative

Weblo gs : Lectores RSS y Notici contenid COMMONS  medio siempre que se mantenga el reconocimiento a sus autores. Esta licencia puede consuitarse en preativecommons.org/licenses/by/2.5/es/]
;. . . ici i oticias ontenidos
Paginas web que contienen anotaciones : servicios relacionados votados gor usuarios -
ordenadas cronoldgicamente I Servicios para leer weblogs Agregadores Recomendaciones
I comodamente mediante — de Contenidos
; o I suscripcion a sus canales RSS. Servicios que agrupan digg D]QQ Buscadores 2.0
Sls!:em_as de creaciony | informacion procedente de digg.com Buscadores 2.0
lost:f : -
alojamiento [ Bloglines & varias fuentes. . astim especializados Comunidades Maviles
" ogl 1t1;1|esI LC: Menéame lastfm.es = — y de Acceso
Redes de blogs 1 oglines.com mmeame  MENEAME.NEL L TEChnorat!
Blogger I ‘,b[ab[ab[og PANDORA Trablber (vuelos) technorati.com @
b|Oggel’.00m | GOUS[G" Reader b|a_mangasverdes_es Fresquhiom pandora_com @ trabber.com/es Eg‘é"i"; Fon
WordP Webl ' le.com/readere fresqui.com — KraiEsems ¢ fon.com
ordPress N BN eblogs I - ___ | LastInfOO mystrands shoomo (compras) L kratia.com
es.wordpress.com weblogssl.com & FeedBurner lastinfoo.es WIKIOY mystrands.com 5. ShOOMO.COM - festuc
oo @hi feedburner.com wikio.es ZINGER festuc.com
Iaioc(:;:l;’ae;ec‘) . phaipwer(tmextual com 11feeds PRICENOA (Comparador) podzinger.com —
: - e.leven.com.ar/11feeds| pricenoia.com pE—— 6 odgeba
- T - agregax dodgeball.com #
A& Windows Live Spaces CDYS agregax.es
spaces.live.com cdys.net

, «conversaciones» |

Actitud de las empresas y organizaciones a relacionarse directamente y de forma transparente (/&4 tive commons clisteiing ool € o leamaizs dle deiEcnos Clo alie: p2 i Elbaoe

Rankings de Weblogs con los consumidores gracias a las nuevas formas de comunicacién y también internamente. CIEEHNEE CONEE SET 22 6 [PNS AN [ERiE & el o (it

microformatos Compartir videos
Cadigos en forma de marcas que permiten ahadir significado semantico a un contenido de texto de modo que

los ordenadores puedan entender su significado y utilizarlo adecuadamente.

reputacién / confianza

Cuando el usuario es el protagonista, su reputacion influye en lo que le rodea, especialmente
en la cantidad de atencion y confianza que es capaz de generar a su alrededor.

contenido generado por el usuario

modelos de negocio Iigeros Los nuevos negocios estan formados por equipos pequefios y enfocados a un objetivo,
presupuestos y planes facimente abarcables, formas de ingresos directas y faciles de entender.

alianzo Ranking de blogs You

alianzo.com/top-blogs En un mundo sobresaturado de informacion, sistemas de filtrado

colaborativo y participativo permiten generar recomendaciones fiables.

youtube.com @

recomendaciones

economia de la atencion
Ante la sobredosis informativa de la actualidad, lo mas valioso que tienen las personas
suele ser su tiempo. Su moneda de cambio es por tanto la atencion.

Top.Blogs.es
top.blogs.es

UJ
compare

compareblogs.com

Google Vvideo
video.google.es

ih Forma de definir la posibilidad de acceder a un servicio aunque el usuario
movi l Idad cambie de lugar de acceso o de dispositivo.

dailymotion.com
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Comunidades, Directorios

_@écoras

puntocom

bitacoras.com

Blogalaxia
blogalaxia.com

Podcasting

Archivos de sonido que se

distribuyen mediante suscripcion

a los oyentes.

PA) Podcast-es
A podcast-es.org

onoro
podsonoro.com

M Comunicando

comunicandopodcast.con

foleast”

folcast.com

La informacion generada, publicada y compartida por los individuos hace que surjan
nuevos servicios basados principalmente en ese tipo de contenidos.

11 P4 La participacion de los individuos de forma activa es la
partICI paC 10N razon de la existencia de muchos nuevos servicios.

transparencia
Abrirse al mundo, a otros puntos de vista, compartir toda la informacion posible y minimizar
los «secretos» ayuda a los demas y a uno mismo, sean personas o empresas.

filtrado colaborativo
periodismo ciudadano

Ademas de consumir informacion, el usuario escribe weblogs, toma fotos, graba

videos, los comparte, filtra y comenta. Crea un nuevo tipo de periodismo méas
colectivo y directo que el tradicional.

hacerlo divertido

Lo que es divertido funciona mejor que lo que es aburrido, suele haber razones
para que algo no deba ser necesariamente aburrido, aunque sea serio.

la web como plataforma

Muchos servicios dejan de ser aplicaciones encerradas en el
ordenador personal para estar disponibles y ser usados «via web»
desde cualquier lugar.

smart mobs, inteligencia colectiva
Ciertas estructuras sociales autorreguladas pueden mostrar comportamientos inteligentes
en si mismas, siendo mas eficientes que sus miembros individualmente.

El contenido es el rey porgue existen nuevas posibilidades de compartirlo,
llevarlo de un lado a otro, hacer remezclas, etiquetarlo y encontrarlo.

Cuando muchos usuarios expresan sus gustos sobre cierto tipo de contenido se pueden crear modelos
y predicciones individuales basados en la opinién del colectivo o ciertos grupos de interés.

Web 2.0

comunicacion
larga cola

Videoblogs computacién social

Utilizacion del «colectivo» para realizar tareas de computacion costosas o complejas, mediante

Archivos de video que se el reparto de las tareas, que a veces son intrinsecamente humanas y no mecanicas.

distribuyen mediante suscripcion.

H 1~ Frente a la complejidad de servicios con muchas caracteristicas y funciones, la
simplicidad PO Y

simplicidad se considera una opcién superior y preferible. flickr
i I flickr.com @
interfaces «ricas» —
Formas avanzadas de que un usuario interactie con una aplicacion o pagina web, ofreciéndole plke@
funciones y nuevas posibilidades Utiles intentando al mismo tiempo mantener la simplicidad aparente. pikeo.com
ta S Etiquetas o palabras clave que describen o se asocian a diversos tipos de objetos de QO Fav Share
g informacion y que sirven para clasificarlos, generalmente de modo informal. O favshare.com

folksonomias

Transmitir informacion en cualquier formato, a nivel personal o colectivo de
forma simple y facil, sigue siendo una de las prioridades de los usuarios.

Concepto econdmico que afirma que la demanda colectiva de lo menos «popular», en su
conjunto, puede llegar a ser mayor que la de los «grandes éxitos», pasado el tiempo.

remezcla

La informacion en diversos formatos, disponible mediante licencias de uso flexible,
propicia la generacion de derivados y nuevos contenidos interesantes en si mismos.

dalealplay o

dalealplay.com

datos e informacion: lo mas importante  compaxrtir !

Frente a los entornos cerrados Y la informatica individual, compartir

informacion en cualquier formato redunda en beneficios para todos. Compartir fotos

Metodologia de clasificacion en la que los propios usuarios emplean tags o etiquetas de modo
descentralizado sobre objetos diversos tales como fotografias, paginas, videos o textos.

software social

Herramientas que basan su existencia en las necesidades o fines de
comunicacién de las personas y que hormalmente forman una comunidad
con intereses comunes.

Marcadores Sociales
y tagging

Lugares donde a gente guarda 'y
clasifica sus paginas favoritas.

redes sociales

Redes en cuya estructura los nodos individuales son personas que mantienen
relaciones, tales como amistad intereses comunes o fines comerciales.

Mapa Visual de la Web 2.0

Este mapa agrupa de forma visual los principales
conceptos que habitualmente se relacionan con la
Web 2.0, junto con una breve explicaciéon. Ademas se
han seleccionado algunos ejemplos de servicios de la
Internet hispana que suelen enmarcarse en la Web 2.0.
También se incluyen algunos representantes globales
de la Web 2.0 habitualmente utilizados por el publico
hispano. Un glosario técnico explica con mayor detalle
algunas de las tecnologias y acrénimos asociados con
este fendmeno. Se puede acceder a una version en
linea de este mapa en

| www.internality.com/web20 |

Concepto y realizaciéon

Internality

internality.com

Fundacion
Orange E2F3

fundacionorange.es
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AJAX (Asynchronous JavaScript And XML, Javascript y XML Asincronos)
— Técnica de desarrollo web que permite modificar la informacién de una
pagina web sin tener que recargarla completamente, agilizando de esta
forma la interaccion con el usuario.

API (Application Programming Interface, Interfaz de Programacion de
Aplicaciones) — Conjunto de especificaciones para comunicarse con una
aplicacion, normalmente para obtener informacion y utilizarla en otros
servicios. Ejemplos: Amazon Web Services, Flickr Services, Google AJAX
API.

Beta - Version en pruebas. Medio en broma, medio en serio, los servicios
de la Web 2.0 se encuentran siempre en «beta perpetua» evolucionando
constantemente, a diferencia de los ciclos cerrados de desarrollo de
otros servicios y aplicaciones.

CSS (Cascading Style Sheets, Hojas de Estilo en Cascada) — Lenguaje
para definir la presentacion de las paginas web, de modo que su aspecto
quede separado del contenido en si.

Mashup (Remezcla) — Aplicacion web que utiliza informacion de
diversas fuentes relevantes para crear un nuevo servicio en base a ellas,
normalmente empleando Servicios Web y APIs publicas.

OPML (Outline Processor Markup Language, Lenguaje de Marcas para
Esquemas) — Un formato para esquemas vy listas, en lenguaje XML, que
se suele utilizar para compartir informacion.

P2P (Peer-to-Peer, Entre Pares) — Red informatica entre pares o
«iguales», normalmente sin servidores centralizados, donde se puede
compartir informacién de cualquier tipo. Ejemplos: Skype, Windows Live
Messenger, BitTorrent, Kazaa, eMule.

Permalinks (Enlaces Permanentes) — Enlaces fijos a paginas de
contenido en Internet que no varian con el tiempo e idealmente son
faciles de leer para las personas.

REST (Representational State Transfer, Transferencia de Estado Repre-
sentacional) — Filosofia de disefio y arquitectura web que se apoya en el
intercambio de informacion mediante XML.

SOAP (Simple Object Access Protocol, Protocolo Simple de Accesso a
Objetos) — Protocolo estandar de comunicacion utilizado en los servicios
web, mediante el cual dos objetos pueden intercambiar informacion en
XML.

RSS (Really Simple Syndication, Sindicacion Bastante Simple) -
Formato estandar para la sindicacién de contenidos a los que un
usuario cualquiera puede suscribirse mediante un programa
«agregador de feeds o canales».

Ruby on Rails — Entorno de programacion (Rails) que se apoya en el
lenguaje Ruby. Goza de gran popularidad para el desarrollo de aplicacio-
nes de tipo Web 2.0 puesto que automatiza las tareas mas comunes y
permite ciclos cortos para el desarrollo de prototipos.

Widget - Pequefa aplicacion o moédulo que realiza una funcion
concreta, generalmente de tipo visual, dentro de otras aplicaciones o
sistemas operativos.
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Del.icio.us
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Glosario de Términos Comunes

Web Semantica — Conceptualmente se basa en afiadir significado a los
datos, en forma de metadatos, de modo que los ordenadores puedan
entender mejor la informacion que existe en la World Wide Web.

Web Services (Servicios Web) — Conjunto de especificaciones que
posibilitan la comunicacion y provisién de servicios entre diferentes
aplicaciones via web.

Wi-Fi (Wireless Fidelity) — Marca que se usa para designar un conjunto de
estdndares para redes inaldmbricas, generalmente de corto alcance,
bajo diferentes normas.

XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language, Lenguaje Extensible de
Marcas de Hipertexto) — Version XML mas avanzada del languaje HTML
que se utiliza para la creacion y visualizacion de paginas web.

XML - (eXtensible Markup Language, Lenguaje de Marcas Extensible) —
Metalenguaje de uso general que sirve para definir otros lenguajes de
programacion o formatos de intercambio de informacion segun diversas
necesidades.
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La Web 2.0

Como bien se ha comentado anteriormente hay una serie de usuarios que

se encargan de realizar las aportaciones de sus pensamientos para hacer publico

sus conocimientos a un amplio universo de usuarios[12]. Entre los usuarios que

nos encontramos actualmente en la red se encuentran los llamados blogueros las

caracteristicas por los cuales los blogueros quieren compartir sus conocimientos

y por lo cual surge el concepto de Web 2.0. como podemos ver en la siguiente
imagen [6]:

Aspectos caracteristicos de la cultura blog
Extractos de las observacionss publicadas en Le Meur, 2005

Voluntad vy deseo de compartir sus pensamientos y experiencias
La creciente importancias de saber lo que otros piensan
Los blogueros se ayudan mucho unos a otros
Necesidad de informacién diaria de un gran nimero de fuentes
Deseo de controlar la forma en que leen las noticias
Los blogueros tienden a ser “ciudadanos del mundo”

Los blogueros se relacionan en la vida real
Existencia de un “cédigo compartido”

Estan habituados a proporcionar vy recibir realimentacién
Una irresistible voluntad de compartir con los demas
La cultura de la velocidad

La necesidad del reconocimiento

4. TECNOLOGIA

Esta Web nace de la propia accion social en interaccion con un contexto
tecnoldgico nuevo o lo que es lo mismo los nuevos usuarios han tomado las
riendas de la innovacion en la Red, y ofrecen sus conocimientos a una
comunidad creciente de internautas. Dicha comunidad est4 creciendo a un gran
ritmo y es en ese escenario, en el que interactuan lo social (como y donde nos
comunicamos y relacionamos) y lo tecnoldgico (nuevas herramientas, sistemas,
plataformas, aplicaciones y servicios) provocando cambios de lo uno sobre lo
otro.

Este apartado trata de abarcar una serie de conceptos de interés entre las
nuevas tecnologias y caracteristicas de la Web de Nueva Generacion.

Siempre que se habla de la Web 2.0, se acostumbra a poner como ejemplo
una serie de servicios que se ofrecen a través de la Web, que se caracterizan por
ofrecer una interfaz especialmente agil y flexible, como pueden ser todos los
servicios ofrecidos entre otros por las grandes empresas de Internet como

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica pag. 24



La Web 2.0
Google con Gmail, Spreadsheets&Docs por ejemplo o los ofrecidos por Yahoo!
Tipo Flicker, del.icius, y asi un largo etc.

Detras de esas aplicaciones, cabe destacar como denominador
Tecnologico comun, a la tecnologia AJAX (Asynchronous Javascript And
XML). Bajo dicha tecnologia, se encuentran creadas tecnologias conocidas que
permiten agilizar la interaccidon entre el navegador y el propio usuario. Estamos
hablando de las “interfaces web”, ya que concretamente para el usuario final, el
producto es la interfaz.

La complejidad técnica de los productos, servicios y aplicaciones que
llegan a nosotros, como usuarios finales no necesariamente especializados en las
nuevas tecnologias, resultaria inabordable sin un esfuerzo especializado de
modelizacion que permita manejarla adecuadamente.

En el disefio y arquitectura de sistemas se impone hace ya unos afios lo
que se conoce como REST (REpresentational Status Transfer) y que surge de la
tesis doctoral del filé6sofo Thomas Fielding en la Universidad de California
Irvine6. Se trata de una aproximacioén novedosa a la filosofia de disefio software
que extiende el concepto de hipertexto a las aplicaciones y los servicios en la
Red, utilizando como metaforas los recursos (nodos) y los enlaces a los mismos.

Para una mejor comprension, podria decirse que en ultimo término lo que
se pretende es ampliar la metafora de la Web al propio disefio de aplicaciones.
Interesa destacar lo que la extension de la filosofia REST significa para el futuro
de la arquitectura web, y lo que tiene de vuelta a los origenes de la Red, tal y
como fue concebida por Tim Berners-Lee hace ya 15 afios. Es interesante ver
como se consolida una tendencia que aporta elementos tecnoldgicos para la
construccion de arquitecturas de sistemas que sorporten el crecimiento de una
Web mas social, mas interactiva y también mas participativa.

Los sistemas de gestion de contenido (Content Management Systems,
CMS) constituyen los cimientos esenciales de las plataformas de prestacion de
servicios de publicacion y colaboracion apoyados en blogs y wikis. Es decir que
cuando se hace referencia a cualquiera de estas herramientas de colaboracion,
comunicacidn, expresion, etc. debemos saber que detrds hay unos sistemas
técnicos de cierta complejidad, que forman parte de esa infraestructura invisible
que se confunde con el entramado de la RUD y que, en términos genéricos,
pueden catalogarse dentro de ese tipo de sistemas, disefiados para la creacion,
manipulacion, comparticién y/o publicacion de contenido.

Este tipo de sistemas aparecen dentro del ambito de la informatica
empresarial, en parte como una evolucion de los sistemas de gestion documental
y se relacionan con algunas herramientas de gestion del conocimiento, asi como
entornos de colaboracion y trabajo en equipo, ademas de formar parte integrante
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de las mas complejas plataformas para la publicacion web que soportan las
tradicionales intranets corporativas.

La relativa facilidad de implementacion y de uso que ofrecen esos
sistemas de publicacion, ha sido responsable en gran medida de la gran
proliferacion de informacion en la Red. Precisamente, surgen nuevos formatos e
innovadoras herramientas para la creacion y gestion de dicha proliferacion de
informacion. Los estandares mas populares de contenidos que destaca es el RSS
(Really Simple Syndication) y Atom8 como formatos técnicos mas populares que
se presentan ante el usuario medio de Internet como una forma de acceder a sus
fuentes (feeds) de informacion de forma rapida y sencilla.

La publicacion de la informacion siguiendo esos formatos permite que los
usuarios se puedan suscribir. Son precisamente esas tres letras RSS, las que
hacen referencia a un conjunto de tecnologias y servicios, que conforman el
instrumental infotecnologico habitual del usuario consumidor de informacion
mas activo[13], y que ha tomado parte en la faceta mediatica del fendmeno blog.
Como herramienta (o como servicio) es el agregador de informacion (en forma
de fuentes publicadas en un formato adecuadamente estandarizado para su
posterior sindicacion).

Cabe destacar dos neologismos mas: los microformatos y las
folksonomias. Los primeros surgen como alternativa, a algun tipo de
Macroformato. La historia muestra que, ante la construccion normativa de una
gran cantidad de estdndares técnicos para representar el significado de los
trocitos de informacion que nos encontramos por la Red en un formato que
pudieran comprender e intercambiar facilmente las maquinas (los Macroformatos
que incluyen una serie de acronimos). Nacen asi una serie de procedimientos y
formatos estandarizados por los propios usuarios, conocidos como
microformatos, entre los que destaca el de asignacion de etiquetas al contenido
que te encuentras en la Web de la manera mas sencilla posible.

En definitiva, los microformatos y las folcksonomias9 son el méaximo
exponente de un fendmeno con nombre propio, el etiquetado semantico en
colaboracion, que han cambiado la forma en que se genera y consume un
contenido multimedidtico y fragmentado, que se intercambia y comparte en
entornos que van del grupo de trabajo y la comunidad a la red social. El elemento
técnico en este caso lo constituyen determinados componentes morfosintacticos
del XHTML —una variante del XML (eXtended Markup Language), considerado
la lingua franca de Internet— que algunos servicios web permiten transformar en
etiquetas.

Un espacio constituido por las aportaciones de todos los usuarios de
dichos servicios, a traves de las etiquetas, sin una intervencion centralizada ni
mas autoridad que el uso que de éstas hagan los propios usuarios. A modo de
ejemplo cabria destacar, delicious10 iniciativa pionera en la publicacion de este
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tipo de servicio en la Red, también lo fue en la introduccion de un nuevo nivel de
creatividad en la construccién de direcciones y que se ha convertido en uno de
los servicios mas representativos y exitosos de la web 2.0, una iniciativa personal
de un joven desarrollador Stewar Butterfield, finalmente adquirida por Yahoo.
Debe llamar la atencion sobre el tipo de elementos tecnoldgicos descritos
anteriormente, todos ellos componentes tecnoldgicos que tienen que ver con la
interfaz, la forma de presentar el producto y la informacién en contacto con el
usuario final.

Para terminar una web se puede decir que estd construida usando
tecnologia de la Web 2.0 si se caracteriza por las siguientes técnicas.La siguiente
imagen se ha extraido del siguiente enlace http://es.wikipedia.org/wiki/Web 2.0 :
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5. IMPLANTACION DE LA WEB 2.0
(MODELIZACION)

Para introducirnos en el nuevo entorno que supone la Web 2.0. el primer
paso que debemos llevar a cabo es modelizar la Web 2.0. para ello debemos
basarnos en la ciencia de la complejidad.

Para hacernos una idea del escenario al que nos enfrentamos hay que
partir de una modelizacion previa tratando de no perder ningun elemento de lo
que se manifiesta como una realidad diversa. En este contexto la palabra clave es
complejidad. Hay muchos modelos de complejidad que, como tales, pueden o no
ser utiles — incluso relativamente coherentes y/o consistentes- pero nunca
correctos o incorrectos. En nuestro caso, utilizaremos un modelo que nos facilite
la visualizacion simplificada que necesitaremos desde un punto de vista mas
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utilitario. El modelo que utilizaremos serd el modelo de complejidad OITP
(Organizacion, Individuo, Tecnologias y Procesos) que esta muy relacionado con
su modelo de complejidad de tres niveles.

Este modelo nos sugiere, en pocas palabras, el estudio de la complejidad
de un sistema socio-tecnico considerando niveles, de complejidad creciente y que
se ven afectados por la componente tecnologica. Los niveles se corresponden con
el individuo, el grupo y la organizacion. Esos tres niveles se pueden asociar con
los componentes individual, sistémico y antropocéntrico, que distingue entre la
complejidad de los objetos aislados, la correspondiente a las conexiones entre los
mismos y la que se deriva de la interaccion tecnologia-sociedad, como podemos
ver en la siguiente imagen [7]:

Organizacién

Grupo — Tecnologia

.'H.

L Nndividuc)

\H'.

El acronimo OITP por su parte, se refiere a los cuatro elementos a
considerar en una situacion de complejidad: La Organizacion (O), que
considerard la estructura funcional y orgéanica de la empresa, estructuras de
poder, circuitos de decision, etc.; Individuos (I), que englobaria al resto de
personas no consideradas en la Organizacion; la Tecnologia (T), que comprende
los propios objetos tecnologicos, los métodos, técnicas y a los propios técnicos; y
los Procesos (P) de negocio, que representaran la actividad de la empresa. A
continuacion podemos observar un OITP en la siguiente imagen[7] :
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Procesos

Individuo ’

La representacion grafica habitual del modelo anterior sittia a la OIT en un
mismo plano formando un tridngulo, separados por una metaforica distancia

geométrica, que representa las resistencias que existen entre tales elementos;
mientras, los procesos (P) son ortogonales a ese plano.

La dinamica del propio modelo nos lleva a plantear las acciones de
innovacion tecnoldgica en el sentido de acercar los tres vértices del tridngulo

hasta lograr hacerlos coincidir idealmente en un punto, por el que atravesarian los
procesos de negocio, perfectamente sintonizados.

La situacion ideal representaria una perfecta integracion de la tecnologia
con el negocio. Esta presentacion del modelo OITP ha obviado, entrar en el
detalle de otros componentes que lo condicionan y completan[14].

La siguiente imagen [8] nos ayudara a ubicar la Web 2.0 dentro de algo
mucho mas grande, como es la conformacién del NET.

e L
— e,
-

_~~" Nuevo entorno “Tecnosocial”
e Procesos

-

",
-,

Tecﬂfnlog ia
<. Red Universal Digital
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Podemos catalogar la Web 2.0 segun el modelo OITP, en dicho modelo
encontrabamos tres catalizadores que se indican en la figura anterior alrededor de
cada vértice del triangulo OITP: las redes sociales como principio y/o estructura
organizativa, la integracion de los nativos digitales en las organizaciones y
mercados de consumo; y la conformacion y densificacion de la Red Universal
Digital como infraestructura infotecnoldgica de la que la Web no deja de ser una
parte, muy visible, pero relativamente pequena.

5.1 ELATISCIDAD DE LA WEB

Partimos de la Web 1.0 esta se ramifica, dando lugar primero a la Web
Semantica —donde se afiaden a los datos codificados y representados en las
paginas Web 1.0 una serie de metadatos que habilitan a las propias maquinas
para extraer informacion y ofrecerla al usuario en contexto[15]. Despues surge la
Web 2.0 como una forma innovadora para introducir la inteligencia necesaria en
la Red, y que no es otra que involucrar directamente al usuario, dando lugar a una
web semantica donde hay una conexién de gente expresando sus conocimientos
como podemos ver en la siguiente imagen [9]:

Informacion
Web Semantica

Web 1.0 / Datos

-

1991 1998 2004\\\

.
N,

Web 2.0%

Esta evolucion, que sin duda resulta Util para contextualizar la aparicion
de la Web 2.0 y su significado puede extenderse para intentar situar la
concepcion de una eventual Web 3.0 [1]. De hecho ya se ha definido, en términos
similares a la Web 2.0, como la Web del “sentido comun”, construida con una
nueva vuelta de tuerca a la Web Semadntica. Esta vez enriquecida con la
integracion de cierta dosis de “inteligencia artificial”, consistente de los nuevos
patrones generados por el usuario cada vez mas (inter)activo, a partir del registro
de todas y cada una de sus visitas en laWeb, asi como de los procesos de
“inteligencia colectiva” que emergen de la dindmica propia de la Web social.

Con esa idea se puede proponer un esquema nuevo en donde la flecha del
tiempo corre hacia la WebNG; pero en este caso, las variables vuelven a
converger sobre los contenidos.
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Datos y metadatos ya contextualizados por el wusuario. Tras esa
convergencia se alcanzard, aunque aun no sabemos cuando ni coOmo serd su
realizacion palpable, la consolidacion de cierto tipo de Web Social Inteligente
como podemos ver en la siguiente imagen [9]:

Web Semantica

¢ Web 3.07

m— =  WebNG
Web Semantica

+
Inteligencia Artificial

Web 2.0%

A la vista de las representaciones anteriores, se puede llevar a cabo un
ejercicio de abstraccion para combinarlas en una metafora nueva que se quiere
apoyar en el modelo de complejidad OITP para ofrecer una vision completa del
proceso evolutivo. La siguiente ilustracién presenta una trayectoria que oscila
entre la divergencia y la convergencia que se mostraba arriba, a lo largo de lo que
es una evolucion asintotica como podemos ver en la siguiente imagen [9]:

Semantica

1991 1998

/

*
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En este caso el eje temporal se orienta hacia la WebNG; eje en el que se
van a alinear los procesos de negocio (P) y que ademaés servira para representar
un nive conceptual de entendimiento al respecto de la relacién (o equilibrio)
entre maquinas (T) y personas (O,I). Asi las cosas los dos (o tres) ciclos de
ramificacion y convergencia analizados con anterioridad, ahora pueden
visualizarse como un sistema complejo que evoluciona (y por tanto se mueve en
la direccion de la flecha del tiempo) siguiendo una trayectoria eldstica, que lo va
llevando a ciertas posiciones de equilibrio inestable, primero del lado de (T) con
la Web Semantica, luego mas del lado de (O) e (I) con la web 2.0, para
finalmente converger y volver a caer con la Web 3.0.

Tal y como se ha realizado la representacion, que eventualmente, se
llegaria a esa Web de Nueva Generacion (WebNG), la representacién supone la
existencia de lo que se llama geometria fractal de los espacios de oportunidades
que se van creando y realizando en cada etapa. O lo que es lo mismo si se avanza
en el eje temporal, se puede observar una oscilacion analoga.

5.2 NUEVO ENTORNO TECNOSOCIAL

Como bien se ha comentado anteriormente el proceso de emergencia de
una Web de Nueva Generacion (WebNG) se integra en un proceso de mayor
alcance como es la aparicion de un Nuevo Entorno Tecnosocial que se sustenta
sobre una Red Universal de la que Internet y la propia Web son soélo la parte mas
visible.

Es importante tener en cuenta que la existencia de un cambio social, el
nuevo entorno se presenta como un modelo conceptual —una herramienta
intelectual- que debe servir para enfrentarnos a una realidad compleja.[2]

Para llevar un andlisis de lo que es la Web 2.0 en el aspecto
técnosocial[16] debemos enfocarlo de una forma sistematica, para ello
inicialmente se deben definir una serie de propiedades que debemos tener en
cuenta, dichas caracteristicas ayudaran a definirlo desde un punto de vista
sistémico como una nueva realidad sociotécnica. Concretamente son veintiuna
propiedades que se deben tener en cuenta.

El enfoque mas utilitario —el que mas nos interesa se basa en la
consideracion de esas veintiuna propiedades como las diferentes facetas que se
nos mostrarian al examinar la realidad vigente a través de un metaférico
NEToscopio. Las propiedades enunciadas del NET constituirian los diferentes
puntos de vista de este NEToscopio (instrumento de observacion).
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A continuacion se enunciard brevemente las veintiuna propiedades del
NET, y se puede observar que se han creado cinco categorias para reorganizar u
ordenar cada una de las veintiuna propiedades en una de dichas categorias. Estas
categorias no son excluyentes: cualquiera de las propiedades consideradas podria
incluirse en todas y cada una de ellas.

En la Tabla 1 se presentan las propiedades que mas se ajustan a la
descripcion de las acciones y manipulaciones que nos permite realizar el NET
sobre la informacidn, elemento sustancial de los flujos dentro de la RUD.

A continuacion en la Tabla 2 se describen una serie de propiedades que
van a condicionar especialmente al individuo y la proyeccion de si mismo, hacia
dentro (identidad) y hacia fuera (relaciones sensoriales) definiendo una nueva
frontera, mas borrosa, en términos de la accion personal.

En la Tabla 3 se incluyen las dos propiedades que afectan especialmente a
la relacion utilitaria, operacional que tenemos con la infoestructura que soporta y
conforma a la vez el NET.

En la tabla 4 se describen las que podrian considerarse como condiciones
de contorno del NET. Espacio y tiempo cambian; y la percepcién de esas
dimensiones transformadas va a condicionar todo el escenario, tanto individual
como desde el punto de vista organizativo.

Por ultimo en la Tabla 5 se muestran las propiedades que mas contribuyen
a dificultar la incorporacion de nuevos infociudadanos.

Tabla 1. Transformaciones en la representacion, captacion y
manejo de la informacion [3].

Propiedad Descripcion

Digitalidad La digitalizacion se constituyd en su momento como
una fuerza determinante hacia la convergencia. El
“alfabeto” binario, constituido por sélo dos simbolos
(el cero y el uno) se ha mostrado capaz, con su
aparente  sencillez, de representar  cualquier
informacion, facilitando enormemente su tratamiento
automatico. Es el verdadero lenguaje universal de las
maquinas que forman el entramado infotecnolégico
del NET.
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Potencialidad Las infotecnologias sirven como palanca para la
construccion de una realidad, que nunca se muestra
realizada por completo. La emergencia del NET forma
parte de esa realidad. Y el potencial de las
mnovaciones infotecnoldgicas alimenta continuamente
ese proceso: el

almacenamiento se abarata a pasos agigantados, de la
misma forma que la velocidad de los procesadores se
incrementa 'y la capacidad de las redes de
comunicaciones no deja de crecer, proporcionando
accesos cada vez mas funcionales a la RUD, que
prometen, a su vez, nuevas funcionalidades sobre las
que implementar servicios innovadores.

Omniprocesalidad | La capacidad de procesamiento se extiende a todos los
nodos de la infraestructura infotecnologica del NET.
Esa capacidad sustantiva, que asociamos con los
procesadores de nuestros pc's, la podemos encontrar
en un numero creciente de nodos: teléfonos, moviles,
puntos de acceso WiFi, conmutadores de red, sensores
domoticos, controladores para servomecanismos,
implantes biomédicos, etcétera.

AnalogoDigitalidad | Se hace cada vez mas borrosa la frontera entre los
mundos reales y virtuales. EI NET es, a la vez,
analogico y digital, pues el transito de uno a otro
dominio resulta inconsutil, al menos para el
infociudadano nacido digital, el nativo. Ya no es tan
importante, por ejemplo, diferenciar entre las
relaciones personales virtuales en la Red y las reales,
fuera de ella; ahora las interacciones dentro y fuera de
la Red s6lo marcan momentos dentro de la misma
relacion, unos mas digitales y otros mas analdgicos.

Tabla 2. Transformaciones corporales, sensoriales,
relacionales, en las fronteras de la accion personal e identidad

[3].

Propiedad Descripcion

Protesicidad Estamos en plena convergencia tecnoldgica. La
capacidad de las infotecnologias se integran en
dispositivos nanotecnoldgicos y biotecnologicos para
extender las propias posibilidades funcionales del
cuerpo humano. Desde los implantes de miembros
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bionicos, la realizacion del potencial de la RUD nos
puede llevar a la consideracion de Internet como un
sistema nervioso global, soporte de una memoria
colectiva y puede que de una inteligencia planetaria
con conciencia propia como apuntan las visiones mas
ambiciosas inspiradas, algunas, en una ciencia que es,
en el NET, cada vez menos ficcion.

Multisensorialidad | La bisensorialidad con la que ha crecido la Internet
que conocemos se queda corta ante el escenario que
se dibuja con la Internet de las cosas. El acceso
generalizado de banda ancha, las redes de sensores
miniaturizados por la nanotecnologia que domina la
industria electrénica y fotonica o los avances
realizados en la moderna ciencia de los materiales
ofrecen muchas promesas con realizaciones practicas
de todo tipo.

Interactividad La interaccién entre los distintos elementos de la
RUD se generaliza en el NET: hombre-hombre,
hombre-maquina, maquina-maquina. Trascendiendo
la interactividad hombre-maquina habitual de la Web,
aparece en la  Dblogosfera una  dinamica
supuestamente, conversacional, que empuja la
“socializacion” de una Red que parece pasar de ser
un ecosistema solo apto para empresas a convertirse
en una extension natural del ecosistema social de los
individuos.

Rastreabilidad “Cualquier accion en el NET deja huella: una llamada
desde el (cada vez menos teléfono y mas) movil, la
operacion de una etiqueta activa (con tecnologia
RFID) las transacciones financieras realizadas a
través de Internet, un comentario realizado en un blog
o en un foro, una modificacién en un wiki... Dentro
del hermetismo general, todas las acciones dejan
rastro, es decir que son rastreables, para quien tenga
la intencion, los conocimientos y los recursos”.

Representalidad Muy relacionada con la distalidad. Resulta
caracteristica del NET la accion por representacion.
En la RUD hay muchas entidades que nos
“representan” a la hora de realizar ciertas acciones en
la distancia. Acostumbrados a la representacion
corporea de los seres humanos, la mejor ilustracion la
pueden constituir las construcciones virtuales que nos
representan en cualquiera de los universos virtuales
existentes en Internet, como el popular Second Life.
Otro ejemplo menos inaprensible, aunque mas
habitual, son los agentes inteligentes que realizan
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decisiones de compra o inversion por nosotros en la
distancia y/o en el tiempo.

Virtualidad La realizacion del NET como un escenario
analogodigital hace que vivamos en lo que se podria
describir, mas que como una realidad virtual, como
“una virtualidad muy real”. El ejemplo mas evidente
es el dinero, que fluye virtualmente por los circuitos
financieros globales de forma absolutamente virtual.
Multitud de estudiantes acceden a diario a su campus
virtual, fruto de una metdfora infotecnologica
necesaria.

Tabla 3. Transformaciones funcionales de la infraestructura
infotecnoldgica [3].

Propiedad Descripcion

Neuralidad La propia RUD adquiere propiedades neuronales. Puede
convertirse en el soporte para una actividad pseudo
“intelectiva”, como la realizada por el cerebro humano. En
Internet se pueden asociar los hiperenlaces como sinapsis
neuronales, como metafora de la compleja red de
conexiones que determina la estructura neuronal de una
especie de cerebro planetario, global.

Intelectividad | Propiedad sublimada que trasciende la mera funcionalidad
disefiada para un elemento técnico de la RUD. Todo el
potencial conectivo del NET podria llegar a generar una
especie de inteligencia colectiva: un fendmeno emergente
que daria lugar a la realizacion de algunas de las visiones
mas atrevidas en términos de protesicidad. Si aceptamos la
inteligencia como caracteristica de nuestra especie,
estariamos hablando (como lo hacen ya de hecho algunos
colectivos intelectuales) de un nuevo tipo de humanidad.

Tabla 4. Transformaciones espaciotemporales [3].

Propiedad Descripcion

Distalidad La accion/comunicacién a distancia es una propiedad
propia de las telecomunicaciones, una de las
infotecnologias que hay detrds de la construccion de la
RUD. Esa caracteristica,
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que se transmite al NET, no solo condiciona esas
acciones, sino que crea la posibilidad, muchas veces
realizada a lo largo de sucesivas innovaciones, de crear
otras nuevas.

Reticularidad La estructura organizativa que emerge junto con el NET
es la red. La propia RUD, como infraestructura de
soporte, ha realizado cada vez en mas dmbitos sus nuevas
posibilidades

de comunicacion y accion global. Hoy las redes sociales
(con gran cantidad de utileria internética asociada)
aparecen, por ejemplo, como una nueva generacion de
comunidades  virtuales; 'y las  organizaciones
empresariales buscan en la moderna teoria de redes el
instrumento para desmontar las jerarquias de antafio.

Movilidad Indispensable desde el punto de vista socio-econdmico
para hablar de globalizacion, tiene un reflejo claro en el
NET, como invocaciéon en las formas de comunicacion.
Aparece

como una caracteristica que ha catalizado numerosos y
profundos cambios sociales, derivados de los nuevos usos
y costumbres del usuario consumidor de servicios de la
Sociedad de la Informacion.

Instantaneidad | La respuesta que se espera de los servicios prestados
sobre la responde a su realizacion técnica de mas bajo
nivel, representada por la velocidad de las senales Opticas
en los circuitos fotdnicos que transportan nuestras
comunicaciones, debidamente codificadas con el alfabeto
binario. En el NET esperamos la misma inmediatez en
todas nuestras interacciones.

Ubicuidad La RUD estd en todas partes y en ninguna. No estd
“localizada”, pero se puede acceder a ella desde cualquier
localizacion geografica. Ese es el desideratum oficial que
rige la construccion de una Sociedad de la Informacion
realmente operativa. Aun asi la realidad de las brechas
digitales es tozuda y se muestra con toda su crudeza en
términos sociales, politicos, etnograficos, demograficos o
geograficos.
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Tabla S. Las Barreras [3].

Propiedad Descripcion

Intangibilidad El entramado tecnolédgico, cada vez mds complejo, que
sustenta la propia RUD, pasa desapercibido para la
capacidad sensorial del infociudadano. Lo que ya se
conoce como ‘la piel electronica de la Tierra’ resulta
invisible para el usuario que se conecta a la RUD,
utilizando su PC o su teléfono movil. La ilustracion mas
clara de esta propiedad es la invisibilidad bajo la que se
esconde la considerable complejidad tecnologica de un
instrumento técnico como es ese mismo ordenador
personal.

Hermeticidad La propia tecnologia se muestra como un dominio
cerrado para el usuario no especialista. Es, de hecho, el
super-usuario quien se erige como tecno-influenciador y
figura clave detras de la emergencia que se produce en la
Web. Todos los servicios, herramientas, sistemas y
plataformas que hacen realidad eso que llamamos la
Web2.0 adolecen, a pesar de la “apertura” caracteristica
del software libre en que se sustentan, sigue siendo algo
‘temible’ para el inmigrante digital medio.

Discontinuidad El NET se apoya en la interoperabilidad de un entramado
cada vez mas complejo de elementos sociotécnicos
dispares. Aceptamos unos niveles de incertidumbre y
carencia en la prestacion del servicio muy variables. Por
ejemplo en la disponibilidad de una conexion funcional a
Internet. Aceptamos no so6lo una discontinuidad
instantdnea (referida a los flujos de informacion y su
representacion) sino también una discontinuidad diferida
(relativa a la obsolescencia de formatos de representacion
de la informacion y soportes de almacenamiento
‘permanente’).

Feudalidad Los nuevos sefiores feudales tienen a su servicio a un
infociudadano lego, que es legion, y rinde pleitesia a su
sefior en los templos del consumismo de masas que
aparecen digitalizados en el NET.
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Algunas de las propiedades descritas dan lugar a nuevas formas de

organizacion e innovadores modelos de negocio, puesto que seran el catalizador

para la aparicion de una nueva generacion de usuarios. Son de interés, aquellas

propiedades que van a dar lugar a los nuevos patrones de uso de la tecnologia.

Estas propiedades reflejan un proceso de socializacion de la Red como podemos
ver en la siguiente imagen [10].

Transformaciones
jerarquicas de relacion
intelectual con entorno

Transformaciones
espaciotemporales

e |

accién personal e identidad Tranformaciones hacia

Representalidad captacion y manejo de

I O I B ------J

5.3 LA WEB 2.0 A TRAVES DEL NEToscopio

El modelo que se ha comentado en el apartado anterior debe poder
aplicarse al fenémeno de la Web 2.0 a través del NEToscopio (instrumento
metaférico de observacion), y como habia veintiuna propiedades nuestro
NEToscopio tendré veintiuna opticas.

Cada una de dichas oOpticas o puntos de vision ayudard a componer la
naturaleza poliédrica de esa Web Social. A continuacion se podran observar las
imagenes obtenidas a través de mirar por las diversas Opticas, segun las cinco
agrupaciones.

Si nos centramos en las cinco propiedades que formaban parte de la tabla
de Transformaciones espaciotemporales, se puede ver que sobre las
caracteristicas “instantaneidad, distalidad y reticularidad” se ha desarrollado una
realidad convergente, que posteriormente se verd con mas detalle. De momento
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vamos a centrarnos en las caracteristicas de “ubicuidad y la movilidad”, dichas
propiedades se encuentran detras de la convergencia nombrada anteriormente.
Con estas propiedades nos referimos a la proliferacion de terminales, dichos
terminales cada dia ofrencen mas funcionalidades al usuario, con un coste menor.
Unos terminales que daran acceso a la Web 2.0 como parte mas visible de la
RUD que crece y se densifica.

A continuacion nos centraremos en otra Optica distinta, concretamente la
tabla de “Transformaciones funcionales de la infraestructura infotecnoldgica”,
dentro de dicha categoria podemos observar dos subcaracteristicas “neuralidad e
intelectividad”, dia a dia nos damos cuenta de la incorporacion del propio usuario
a la Red, esto hace que pueda apreciar una serie de procesos sociotécnicos
emergentes. Dichos procesos se definen a partir de la accion colectiva por la
tecnologia: inteligencia colectiva. Estos conceptos resultaran importantes para
consolidar uno de los cimientos bésicos en la construccion de una Sociedad del
Conocimiento.[5]

Si la optica que utilizamos es la de la representacion, captacion y manejo
de la informacion, dentro de dicha categoria se aprecian varias subcategorias
entre otras “digitalidad, potencialidad, omniprocesalidad y andlogo-digitalidad”,
las caracteristicas de digitalidad, omniprocesalidad y potencialidad caracterizan
una infraestructura sobre la que sobresale una WebNG. La caracteristica de
analogo-digital este concepto trata de convertir la virtualidad en algo muy real.
Tal es asi que cualquier usuario es capaz de registrar, representar y tratar las
huellas de todas nuestras acciones.

Si la optica tratada es la de las transformaciones corporales, sensoriales, en
las fronteras de la accidon personal y la identidad nos encontramos con un niimero
muy grande de personas que trasladan una cantidad cada vez mdas grande de
procesos de interaccion social a la Red. [4]

Encontramos en la Red mas y mas posibilidades para trasladar y/o crear
nuestra propia identidad. Un ejemplo mas claro de lo que estamos hablando son
los juegos de rol masivos multijugador online y el caso de estudio de Second
Life, comercializado por Linden Lab.

Las huellas digitales que se dejan cuando navegamos por Internet y su
rastreabilidad, se consideran como un elemento critico.

Y por ultimo nos centraremos en la Optica de las barreras del NET
“intangibilidad, hermeticidad, discontinuidad y feudalidad”, no se debe olvidar
que la propia Red, se ha construido poco a poco, gracias a la labor de un gran
nimero de usuarios ahi apreciamos la caracteristica de discontinuidad. Las
caracteristicas de intangibilidad y hermeticidad es lo que hace que se constituya
un sistema sociotécnico que da lugar a la aparicion de la Web 2.0.
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La idea de este apartado intenta hacer ver que un usuario cualquiera del
NEToscopio, puede construirse una imagen susceptible de las simplificaciones
que se estimen necesarias en cada situacion. Este puede ser un gran instrumento

de observacion que nos permita obtener una imagen de la evolucion hacia la
WebNG.

5.4 EL UNIVERSO WEB (LOS MICROMEDIOS)

Si combinamos los aspectos sociales de los nuevos usos de la red, con
progresos tecnoldgicos tales como: el precio mas barato del hardware, el
aumento de comunicaciones inaldmbricas y la masificacion del los teléfonos
moviles, podemos empezar a detectar cambios muy relevantes en los aspectos en
que se basan los medios de comunicacién y la publicidad para ser efectivos tal y
como los conocemos.

La mayoria de las empresas que prestan servicios populares en internet ya
no intentan ampliar su negocio a la red sino que tratan de conectar a las personas
y permitirles compartir informacién. La gente estd tomando su propio espacio en
la red y este tipo de internet amenaza los principios de la publicidad tradicional.
Cualquier internauta puede agregar informacion de manera muy sencilla y subirla
a la red en su webblog, todos pueden leer y recomendar blog's[9] y contactar
con sus autores. Cada porcion de informacion: un articulo, una cancion, un video,
una foto, se pueden designar con etiquetas o tags que posteriormente facilitan su
blisqueda a otros usuarios. Enormes grupos de gente trabajan juntos conscientes
0 no de su cooperacion para hacer que el buen contenido de la red sea destacado,
mientras que el falso, mediocre o malo va quedando eclipsado. Los usuarios sin
proponérselo ayudan a clasificar y ordenar el contenido para hacerlo mas
eficiente.

Todos estos fendomenos han contribuido a la democratizacion de los
medios, pues estan al alcance del ciudadano de a pie. Cualquiera que lo desee
incluso sin disponer de conocimientos técnicos, puede emplear herramientas en
linea gratuitas para poner informacion al alcance del mundo entero, es decir cada
uno puede crear su propio micromedio.

(A que llamamos micromedios? Los tipos de micromedios mas comunes
son (blogs, podcasts, wikis, moblogs, blogs, feeds, posts, trackbacks, permalinks,
focsonomias, RSS, AJAX, CMS vy otros neologismos) a continuacion
explicaremos algunos de dichos neologismos con mas detalle:

webblog's o blog's : Paginas webs estimadamente faciles de crear y
actualizar por cualquiera. Son estructuradas por articulos ordenados por fecha,
con el mas reciente en la parte superior de la pagina. Los blog's ofrecen la
posibilidad de que los lectores dejen comentarios de los articulos favoreciendo el
dialogo. A comienzos del 2007, habian mas de 70 millones de blogs.
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Entre los usuarios que nos encontramos actualmente en la red se

encuentran los llamados blogueros las caracteristicas por los cuales los blogueros

quieren compartir sus conocimientos y por lo cual surge el concepto de Web 2.0.

segiin comentamos en otro apartado y como recordatorio podemos observar la
siguiente imagen [6]:

Aspectos caracteristicos de la cultura blog
Extractos de las observaciones publicadas en Le Meur, 2005

Voluntad v deseo de compartir sus pensamientos y experiencias
La creciente importancias de saber lo que otros piensan
Los blogueros se ayudan mucho unos a otros
Necesidad de informacién diaria de un gran nimero de fuentes
Deseo de controlar la forma en que leen las noticias
Los blogueros tienden a ser “ciudadanos del mundo”

Los blogueros se relacionan en la vida real
Existencia de un “cédigo compartido”

Estan habituados a proporcionar v recibir realimentacién
Una irresistible voluntad de compartir con los demas
La cultura de la velocidad

La necesidad del reconocimiento

Podcast : Son programas de radio distribuidos en formato mp3, como las
canciones, son algo mas dificiles de crear que un webblog's, pero siguen siendo
sencillos y muy baratos de producir para cualquiera.

La incorporacion de las caracteristicas del podcast en la version 4.9 de i-
tunes de Apple, produjo un aumento de productores y consumidores de esta
tecnologia. Un archivo de podcast igual que una cancién puede descargarse
facilmente a un reproductor mp3 portatil y escucharse posteriormente, lo que
significa radio en tiempo diferido.

Videocast : Son archivos de videos distribuidos en formato mpg4. Apple
también ha contribuido en esta tecnologia lanzando el ipot video y un soporte
para video en su software de audio ituns. Estan popularizandose los videocast
hechos en casa por usuarios de la red, pero Apple también distribuye programas
de television.
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Wiki . Es un tipo de sitio web que permite la cooperacion abierta al
publico, dejando que la gente edite o corrija libremente todo su contenido.

El sitio wiki mas conocido es wikipedia.org una enciclopedia online que
permite a todos los usuarios mejorar sus articulos o afadir nuevos, en otro
apartado se hablard con mas detalle de la Wikipedia como Web 2.0.

RSS : Como en otro apartado ya se ha comentado con mayor detalle el
concepto RSS, ahora haremos un breve resumen de lo que es. RSS es una de las
tecnologias que hacen realidad la Web 2.0. Facilita la distribucidon del contenido.
Suscribiéndote a wuna pagina con RSS recibes automaticamente sus
actualizaciones sin tener que volver continuamente a la pagina. Este sistema
ademas permite que una Web exporte sus noticas ¢ titulares y otras Web's los
importen dinamicamente

Servicios Web's : Coleccion de protocolos y standares que sirven para
intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software
desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes y ejecutadas sobre
cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios Web's para intercambiar datos
en Redes de ordenadores como Internet.

AJAX : No es exactamente una nueva tecnologia, es mas bien un nuevo
planteamiento surgido de la conjuncion de otras Tecnologias. En concreto AJAX
implica la posibilidad de que una determinada Web se comunique con el
servidor en segundo plano, respondiendo de eventos sin tener que recargar la
pagina. Las paginas Webs se parecen por tanto mucho més a aplicaciones de
escritorio, son mas agiles y mucho mas dindmicas. Un buen ejemplo de esta
aplicacion es GMAIL.

6. CONSECUENCIAS DE LA WEB 2.0

La Web 2.0 ha originado la democratizacion de los medios, provoca que
los individuos posean potencialmente las mismas posibilidades que un peridédico
tradicional. Grupos de personas inauguran webblogs que compiten con
distribuidores globales del contenido, es decir al dia de hoy reciben mas visitas
que las versiones online de muchos periddicos y emergen emisoras de radio on-
line.

El coste de difusion nunca ha sido tan bajo pues cualquier que disponga de
un ordenador y una conexion puede acceder a todos estos micromedios, como
ibamos diciendo cualquier puede acceder a estos micromedios de millones de
personas que han pasado de ser meros consumidores a convertirse en
productores. Es decir, a dia de hoy podemos tener gratuitamente nuestra propia
emisora de radio online, nuestro periddico online, nuestro canal de videos, etc.
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Todas estas tendencias no solo provocan que se esté produciendo una
gradual migracion desde los medios tradicionales de television, prensa y radio
hacia Internet sino que como consecuencia de ello los consumidores seran
extremadamente dificiles de alcanzar por los mensajes publicitarios. Las
Empresas ya no solo tiene que decidir si se publicitan en television, prensa o
radio pues sus publicos estaran dispersos por entre el sin nimero de micromedios
de Internet.

Los usuarios después de crear una seleccion propia de los micromedios
que les ofrecen informacidén que les interesa, confiaran en las alimentaciones de
RSS que reciban de fuentes de noticias locales y globales, o escucharan en el
coche un pod-cast sobre un asunto tan especifico que la radio normal nunca
podria invertir tiempo en ¢€l, o leeran el microcontenido de calidad escrito por
alguien con los mismos intereses que ellos.

Al aumentar la produccion de informacion aumenta la segmentacion de la
misma. Ahora las Empresas se enfrentan a un publico hiperfragmenado que se
segmenta mas y mas cada dia, esto entrafia dificultades para publicitarse, pero
también ofrece la posibilidad de lanzar mensajes mas especificos a publicos méas
especificos.

La uinica manera de alcanzar con efectividad a estos consumidores sera a
través de los micromedios. Los fabricantes de alimento para mascotas, querran
patrocinar un videocast hecho y visto por amantes de los animales en lugar de
gastar dinero en publicidad para television, medio masivo en que muchos
impactos seran inutiles.

Muchas campanas publicitarias, destinan parte de su inversion a los
periodicos pero (Cual es el futuro de los periddicos en un mundo en donde la
mayoria de la poblacion tiene ordenador ¢ teléfono movil o ambas cosas?
ofrecer la informacién cada 24 horas serd suficiente cuando existen medios
alternativos que se actualizan cada 24 segundos? Por ejemplo tras los atentados
en Londres en 2005 escasas horas después del incidente, centenares de imagenes
se podian encontrar en Flickr, marcadas convenientemente con etiquetas
perfectamente identificables por los buscadores. Estas imagenes fueron tomadas
por los ciudadanos de a pie que estaban proximos al lugar del suceso. Esta clase
de fuentes combinadas con servicios de noticias online y ditribucion RSS, hace
que el periodico del dia siguiente esté obsoleto cuando salga a la venta.

Uno de los videocards mas populares del mundo es el Ilamado
rocketboom. Alcanza a ciento trenta mil espectadores diarios por medio de
tecnologia RSS y ya puede consumirse por television con un receptor especial
compitiendo con programas ofrecidos por la CNN o la FOX.

(Qué efecto ha tenido la Web 2.0 en la publicidad tradicional? Muchos
profesionales de la publicidad estdin de acuerdo en que la mejor forma de
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publicidad es la publicidad que va de boca en boca. Oir un comentario positivo
sobre un producto o un servicio sigue siendo mas efectivo que un buen anuncio,
sobre todo si ese comentario viene de alguien cercano y de confianza.

Si bien el boca en boca antes no llegaba mas alld de una charla entre
conocidos, ahora continua en la web en forma de foro, blog's, etc's creados por
consumidores. Los blog's poseen ademas la importante caracteristica de que son
indexables por motores de bisqueda de manera que google automaticamente los
convierte en algo buscable por cualquier usuario, ;que implica eso? Si alguien
quiere comprarse una camara digital por ejemplo, lo mas l6gico es que navege
por la web en busca de modelos, precios, y opiniones de otros usuarios que hayan
comprado alguna jacaso la informacion que encuentren no afectara a su decision
final?

Podriamos preguntarnos : ;que podria pasar si una empresa se forja una
mala reputacion en internet? Por ejemplo en junio de 2005 un usuario escribid
sobre su nuevo NOTEBOOK Dell, declarando que el servicio postventa que
habia recibido era de muy mala calidad, a pesar de haber pagado un extra de
garantia.

Dicho usuario utiliz6 su propio blog para comunicar el problema.
Después de un par de dias empez6 a recibir comentarios de otros bloger's con
experiencias similares y la noticia empezo a difundirse en la blogosfera. Un poco
mas tarde el caso fue descubierto por medios tradicionales como: The New York
Time, Walk Street Journal, The Guardian y otros periddicos mas.

Las ventas de Dell se resintieron y en octubre del 2005 Dell comprobd
que sus ganancias reales no se correspondian con sus ganancias esperadas. Un
estudio reveld que dicho usuario habia tenido una gran influencia en ello.

Ahora mas que nunca las empresas deben preocuparse por cumplir las
espectativas que generan o deberan atenerse a las consecuencias. La honradez es
siempre la mejor politica. Ademds de esto deben emprender métodos de
promocion no intrusivos a fin de no molestar al usuario con popups y spams
como por ejemplo la publicidad contextual.

Como publicidad contextual nos referimos a nuevas formulas
publicitarias. Donde la publicidad camuflada claramente no esta funcionando, los
programas de publicidad contextual son un éxito enorme.

Contrariamente a DOUBLECLICK que inserta banner's en las web's que
el anunciante solicita independientemente de lo que traten, Google coloca
anuncios en paginas web's después de analizar su contenido. De esta manera un
website sobre la vida al aire libre mostrara publicidad sobre material de camping
y un website sobre perros mostrard publicidad para comida de perros. Por
ejemplo agencias como DOUBLECLICK se jartan de tener mas de 2000
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clientes. Google sin embargo se aprovecha de lo que comunmente se conoce
como la larga cola, es decir todas las pequenias empresas y particulares que no
quieren invertir cifras millonarias en anunciarse. Por supuesto la mayoria de las
empresas son asi lo que en conjunto aporta a Google un beneficio mayor.

Por ejemplo un vendedor de zapatos decide anunciarse en Google,
entonces elabora su propio anuncio y decide cuanto desea gastarse. Google
automaticamente buscara Web's que traten sobre calzado y hayan accedido a
tener publicidad contextual. Posteriormente insertard el anuncio en un entorno
favorable pagando al duefio de la web por cada click que hagan los internautas
sobre el anuncio. En este proceso muchas veces no participa una agencia de
publicidad.

Obviamente programas como ACCENT de Google son un buen incentivo
para los bloger's y otrosdueiios de micromedios, cosa que sin duda hard que el
entorno de medios se fragmente aun mas. Ahora publicar un microcontenido
realmente vale la pena, economicamente hablando.

Como conclusion llegamos a que la revolucion de la Web 2.0 se ha
convertido en un medio cada vez mas masivo gracias a la mayor participacioén de
los usuarios. Las nuevas redes sociales cuyos principios recuerdan a los de la
teoria normativa democratico participativa, han traido consigo poder para los
consumidores pues ahora son capaces de elegir que ver y cuando segiin su propio
criterio y pueden exigir calidad a diferencia de lo que sucede con los medios
tradicionales. Los usuarios tienen la posibilidad de omitir o recibir informacién
que antes estaba restringida o perdida por la web. Esta nueva situacién pone en
jaque el antiguo paradigma publicitario que debe evolucionar hasta reubicarse y
encontrar de nuevo su equilibrio por medio de conductas empresariales de mayor
responsabilidad social. En el proceso los nuevos micromedios de los internautas
de a pie se convierten en un importante soporte publicitario para internet.

7. MOTIVOS DEL EXITO DE LA WEB 2.0 Y
EJEMPLOS

El principio fundamental que se esconde detrds del éxito de los gigantes
nacidos en la era de la Web 1.0 que han sobrevivido para liderar la era de la Web
2.0 parece ser éste, que han abrazado el poder de la web para explotar
inteligencia colectiva:

e Los hipervinculos constituyen los cimientos de la web. A medida que los
usuarios agregan nuevo contenido, y sitios web nuevos, se enlazan con la
estructura de la web gracias a otros usuarios que descubren el contenido y
enlazan con él. De forma muy parecida a la sinapsis del cerebro, donde las
asociaciones llegan a ser mas fuertes a través de la repeticion o la
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intensidad, la red de conexiones crece organicamente como resultado de la
actividad colectiva de todos los usuarios de la web.

Yahoo!, la primera gran historia del éxito de Internet, nacid como un
catalogo, o un directorio de enlaces (links), un agregado del mejor trabajo
de millares, después millones de usuarios de la web. A pesar de que
Yahoo! ha avanzado hacia el negocio de crear muchos tipos de contenido,
su papel como portal del trabajo colectivo de los usuarios de la red sigue
siendo la base de su valor.

La innovacion de Google en la bisqueda, que rapidamente le convirti6 en
el indiscutible lider del mercado de la busqueda, fue PageRank, un método
para usar la propia estructura de enlaces de la web para proporcionar
mejores resultados de busqueda, en lugar de usar solo las caracteristicas de
los documentos.

El producto de eBay es la actividad colectiva de todos sus usuarios; como
la web en si misma, eBay crece organicamente en respuesta a la actividad
del usuario, y el papel de la compaiiia es el de habilitador de un contexto
en el cual pueda tener lugar esa actividad del usuario. Lo que es mas, la
ventaja competitiva de eBay proviene casi enteramente de la masa critica
de compradores y de vendedores, que convierte a cualquier nuevo
competidor que ofrezca servicios similares significativamente menos
atractivo.

Amazon vende los mismos productos que competidores tales como
Barnesandnoble.com, y reciben las mismas descripciones del producto,
imagenes de la cubierta y contenido editorial de sus proveedores. Pero
Amazon ha creado una ciencia de la gestion del usuario. Tienen un orden
de magnitud mas que sus competidores de resenas de los usuarios, tienen
invitaciones para participar de diversas maneras en practicamente todas
las paginas, y mas importantemente aun, utilizan actividad del usuario
para producir mejores resultados de busqueda. Mientras que una busqueda
en Barnesandnoble.com es probable que conduzca a los propios productos
de la compaiiia, o a los resultados patrocinados, Amazon conduce siempre
'al mas popular', mediante un coOmputo en tiempo real basado no
solamente en las ventas sino también en otros factores que los miembros
de Amazon llaman el 'flujo' inducido alrededor de los productos. Con una
participacion del usuario un orden de magnitud mayor, no es ninguna
sorpresa que las ventas de Amazon también aventajen a las de sus
competidores.

En la actualidad, las companias innovadoras que adoptan esta idea y quizas
incluso la extienden mas all4, estan dejando su marca en la web:

Wikipedia, una enciclopedia en linea basada en la inversosimil idea de que
una entrada puede ser agregada por cualquier usuario de la web, y
corregida por cualquier otro, es un experimento de confianza (software
abierto). Wikipedia est4 ya entre las 100 webs mas visitadas.
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e Sitios como del.icio.us y Flickr, dos companias que han recibido mucha
atencion ultimamente, han promovido un concepto que alguna gente llama
'folksonomy' (en contraste con la taxonomia), un estilo de clasificacion
colaborativa de sitios usando palabras claves libremente elegidas, a
menudo denominadas etiquetas (tags). El marcado con etiquetas permite la
clase de asociaciones multiples, y solapadas que el propio cerebro humano
utiliza, en lugar de categorias rigidas. En el ejemplo candnico, una foto de
Flickr de un cachorro puede ser marcada con la etiqueta tanto 'cachorro'
como 'lindo' — permitiendo la recuperacion siguiendo los mismos ejes
naturales generados por la actividad del usuario.

e Los productos de filtrado cooperativo de spam como Cloudmark agregan
las decisiones individuales de los usuarios del correo electronico sobre qué
es y qué no es spam, funcionando mejor que los sistemas que confian en el
analisis de los propios mensajes.

Las mejores historias de éxito de Internet no anuncian sus productos. Su
adopcion es impulsada por el 'marketing viral', es decir, recomendaciones
propagandose directamente de un usuario a otro. Se puede asegurar que si un
sitio o un producto confian en la publicidad para conseguir el impulso necesario,
no es Web 2.0.

Incluso gran parte de la infraestructura de la web (incluyendo Linux, Apache,
MySQL, y Perl, PHP, o el codigo de Python incluido en la mayoria de los
servidores web) confia en los métodos de produccion entre pares (‘peer-
production’) del software abierto, en si mismo un ejemplo de inteligencia
colectiva y habilitadora por la red. Hay mas de 100.000 proyectos de software
abierto listados en SourceForge.net.

Cualquier persona puede agregar un proyecto, cualquier persona puede
descargarse y utilizar el codigo, y los nuevos proyectos emigran de los extremos
al centro como resultado de ser puestos en funcionamiento por los usuarios, un
proceso organico de adopcion del software que se basa casi enteramente en el
marketing viral.

A continuacién veremos una serie de ejemplos de Web 2.0

Wikipedia

En enero de 2001, un prospero corredor de Bolsa llamado Jimmy Wales se
propuso crear una gran enciclopedia en Internet a través del conocimiento
colectivo de millones de personas aficionadas y con conocimientos de algin
tema. Esta enciclopedia seria de acceso gratuito y creada por todos los usuarios
que quisieran contribuir. Wales empez6 con varias docenas de articulos y un
programa informatico llamado “Wiki” (palabra hawaiana que significa “rapido”),
Con este programa los usuarios podian afiadir, modificar y borrar los articulos
escritos y publicados.
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El modelo de la Wikipedia copia la filosofia de la Web 2.0. En lugar de

que un autor erudito o un grupo de expertos escriban todos los contenidos del

portal, la Wikipedia recurre a miles de personas de todo tipo, que van desde los

verdaderos expertos hasta los lectores interesados, con una gran cantidad de

supervisores voluntarios que aprueban y vigilan las “entradas” o articulos
ingresados.

En 2001, la idea parecia descabellada, pero al dia de hoy la Wikipedia es
la enciclopedia més grande del mundo. Wikipedia ofrece mas de 1 millon de
articulos en inglés creados por mas de 20.000 colaboradores y mas 280.000
articulos en castellano.

Lo mejor de la Wikipedia comparado con las enciclopedias tradicionales
de papel, es que la informacion estd actualizada gracias a los aportes de los
usuarios que constantemente anaden datos, enlaces a otras fuentes, imagenes, etc.
La Wikipedia es una de los portales Web mas visitados del planeta y la fuente
mas citada en la red.
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Digg

Digg es un sitio web principalmente sobre noticias de ciencia y tecnologia.
Combina marcadores sociales, blogging y sindicaciéon con una organizacion sin
jerarquias, con control editorial democratico, lo cual permite que se publiquen
articulos sobre una gran variedad de géneros.

Los usuarios envian relatos de noticias y recomendaciones de paginas web
y los ponen a disposicion de la comunidad, quien las juzgan y cuyo caracteristico
sistema valorativo se mide segun la clasificacion de los usuarios.

Funcionamiento:

Los lectores pueden leer los articulos recomendados por otros en la
seccion "digg all". Cuando una historia recibe suficientes votos (unos treinta o en
un determinado intervalo de tiempo) se publica en portada. En caso contrario o si
muchos usuarios notificaren fallo, la historia permaneceria en el area "digg all"
donde podria eventualmente ser borrada.

Los articulos son breves resimenes de paginas con enlace hacia la historia
y presentados a la comunidad para que la comenten. Todo el servicio es gratis,
aunque es necesario registrarse para enviar, promocionar y comentar noticias.

Digg también permite la publicacion de historias en el blog de los
usuarios, los mismos diggean un relato. Hasta Julio de 2006 ya se han registrado
en Digg mas de cuatrocientos mil usuarios.

Originalmente, las historias pueden ser publicadas en dieciséis diferentes
categorias que incluyen: Ofertas, Juegos, Enlaces, Mods, Musica, Robots,
Seguridad, Tecnologia, Apple, Disefio, Hardware, Linux/Unix, Peliculas,
Programacion, Ciencia y Software. Una categoria aislada y titulada como Digg
News (Noticias Digg) estd reservada para que los administradores envien
anuncios especiales relacionados con el sitio.

Con el lanzamiento de Digg 3.0 el 26 de junio del 2006 las categorias han
sido divididas en 6 contenedores: Tecnologia, Ciencia, Mundo y Negocios,
Videos, Entretenimiento, Juegos, con sus subcategorias. Por ejemplo, el
contenedor de "Tecnologia" incluye las siguientes categorias: Apple, Disefio,
Gadgets, Hardware, Noticias de la Industria Tecnologica, Linux/Unix, Mods,
Programacion, Seguridad, Software y Detalles Técnicos.
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digg [7#Connect with Facebook | Join Digg | About

Technology  World & Business  Science

News, Images, Videos Topin24Hr 7Days 30Days 365Days

¢ The Wall Street Journal and Digg have partnered to present you with an exclusive interiew with U.S. Secretary of the Treasury
Timothy Geithner. Check it out herel

M Digg Dialogg with Timothy Geithner

|

o

Usain Bolt Splurges Buys Himself A Ferrari California [Pics]

totalprosports.com — Jamaican sprinter Usain Bolt likes to live life in the fast lane, both on and off the track. Bolt decided
to treat hims...

12 Comments Share Bury . Sleepyhead157 made popular 9 min ago

Topin All T|
7 Backup Strategies for Data, Multimedia, and System Files T
19;! peworld.com — Having a secure, up-to-date backup of your hard drive can be a lifesaver. Here are seven practical I. A HL
g strategies, including using USB storage. backing up via the Internst or through your local network, backing up Windows —
s digg itself, and preserving huge media files like songs and videos 1905 ﬁ
2 Comments Share Bury a Shiner7s made popular 19 min ago =
Menéame

Menéame es un sitio web basado en la participacion comunitaria en el que
los usuarios registrados envian historias que los demas usuarios del sitio
(registrados o no) pueden votar, promoviendo las més votadas a la pagina
principal. Como el modelo anglosajon en el que se inspira (digg), combina
marcadores sociales, el blogging y la sindicacion con un sistema de publicacion
sin editores.

Menéame es un proyecto personal de Ricardo Galli, profesor del
departamento de informatica de la Universidad de las Islas Baleares, y Benjami
Villoslada. Fue desarrollado desde cero utilizando PHP, MySQL y AJAX a
finales del ano 2005, hecho publico el 7 de diciembre de 2005 y liberado como

software libre bajo la licencia Affero GPL el 12 de diciembre de 2005.

Entre las motivaciones para crear menéame, segun su autor, estuvo el
darle a la blogosfera hispana una herramienta equivalente al Digg
estadounidense, pero que, a diferencia de éste, fuera software libre, para que
cualquiera pudiera usar el codigo para crear su propia version del sitio.

En sus primeros dias, muchas de las caracteristicas no estaban
implementadas y el disefio era bastante rudimentario. Para el 14 de diciembre de
2005 el sistema ya podia calcular el karma de cada usuario® y el 20 de diciembre
de 2005 se implemento6 la Cola de descartadas, lugar adonde iban las noticias
votadas negativamente. A partir de esos dias ya se vislumbra el surgimiento de
otros sitios que usan el codigo de menéame y que la comunidad de menéame
denomina "clones". Para comienzos del afio 2006 el sistema era muy popular,
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con cientos de usuarios enviando y votando noticias diariamente. Es entonces
que comienza a verse un nuevo tipo de problema: el spam.

El 3 de enero de 2006 el sistema fue actualizado para anadir el atributo
rel="external nofollow" en todos los enlaces de las noticias excepto aquellas
publicadas en portada (este atributo advierte a buscadores como Google que no
debe seguir el enlace). Para evitar que una cantidad excesiva de votos andnimos
enviaran una noticia a portada, el 5 de enero de 2006 se implement6 un limite
para la cantidad de votos andnimos que puede recibir una noticia con respecto al
ntimero de votos de usuarios registrados.

Ese mismo dia, fue afadida la capacidad de editar envios de otros
usuarios, siempre que se tenga un karma superior a 16 (una vez obtenida esa
facultad no se perdera mientras el karma no baje de 14). Esto es util para arreglar
enlaces rotos, corregir errores ortograficos, afiadir o editar las etiquetas, etc.

El 16 de enero se implantd un sistema de "amigos" para permitir hacer un
seguimiento a aquellos usuarios que compartan los mismos gustos y al mismo
tiempo ignorar a aquellos usuarios que no tuvieran ninguna afinidad.

El 26 de enero de 2007 se agregaron metacategorias, que permiten al
usuario filtrar el tipo de noticia que desea ver.

Cuando un usuario de menéame envia una noticia, ésta pasa a una seccion
especial denominada Cola de pendientes visible para todos los usuarios y desde
donde sera votada por éstos. Tanto los registrados como los anénimos pueden
votar las noticias, pero solo los registrados pueden votarlas negativamente y
comentarlas.

Cada usuario posee (en base a su actividad pasada en el sitio) un niimero
del 0 al 20 denominado karma. El objetivo del karma en los usuarios es dar mas
peso a los votos de aquéllos que tienen mayor instinto para buscar noticias
populares entre los demés usuarios, lo que tedricamente aceleraria el proceso de
seleccion de noticias sin desvirtuar el sistema. El algoritmo de karma ha sufrido
constantes modificaciones y mejoras para optimizar su funcionamiento.

Los usuarios registrados tienen la opcion de reportar una noticia con
problemas, lo cual es considerado como un "voto negativo". Actualmente una
noticia puede calificarse de:

o Irrelevante: Destinado originalmente a aquellas noticias de escaso
nivel informativo o de poca relevancia general.

e Antigua: Pensado para aquellas noticias que suceden en un
momento predeterminado en el tiempo pero que se envian con
cierto retraso (por ejemplo, una noticia sobre un evento deportivo
de 2 semanas de antigiiedad)
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e Cansina: Originalmente ideado para aquellas noticias que, sin ser
duplicadas, insisten sobre un mismo tema.

o Amarillista: Para noticias que solo buscan llamar la atencién, sin
ninguna intencion de informar.

e Spam: La idea de este voto es la de penalizar no solo los envios
claramente comerciales, sino también las actividades de
autopromocion. Inicialmente se llamaba "Autobombo".

e Duplicada: Para noticias que tratan sobre un mismo tema,
independientemente de que provengan de distintos sitios.

e Microblogging: Noticias distorsionadas por el que envia la noticia
poniendo un titular y/o una entradilla que no corresponde con la
noticia enviada.

e Erronea: Noticia cuyo titulo o descripcion no corresponden con el
sitio enlazado.

« Copia/Plagio: Este tipo de voto fue pensado para aquellas noticias
o0 sitios que obtienen su contenido copiando literalmente de otros,
sin citar la fuente. Las traducciones, por otro lado, no serian
suceptibles de recibir este voto.

Si ésta acumula cierto nimero de votos negativos (nimero que depende de
la cantidad de votos positivos) el sistema la lleva a una cola especial llamada
"Cola de descartadas", donde los usuarios pueden seguir comentandola y
votandola, y desde donde incluso (si otros usuarios la votan) puede regresar a la
"Cola de pendientes". La funcion de la cola de descartadas es la de hacer espacio
para noticias que pueden resultar mas interesantes para los usuarios del sitio.

Muchos usuarios afirman que el sistema de promocidén de noticias no
cumple con su mision, porque las noticias mas votadas son las mas
sensacionalistas o aquellas que tienen una tendencia politica determinada.

Ademas, los votos negativos a los comentarios y a las noticias enviadas
son usados principalmente para castigar a aquellos que sostienen opiniones
contrarias, lo que se traduce en una progresiva pérdida del karma y posterior
pérdida del derecho a escribir comentarios.

Para contrarrestar estas criticas se ha aplicado, por un lado, una politica de
full disclosure, es decir, la divulgacion completa de la actividad de los usuarios,
incluyendo sus votos negativos. Dentro de esta politica se incluyen también las
estadisticas del sitio.

Por otra parte se ha puesto en marcha una penalizacién para el llamado
voto injusto, orientado a controlar a quienes abusaban de los votos negativos a
comentarios. De todas maneras, el "voto injusto" también ha sido criticado,
aunque aun permanece como herramienta de control del sistema.
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Sin embargo, a pesar de estos cambios, las criticas de los usuarios a
Menéame siguen siendo fundamentalmente las mismas.

E.menéame Iugln registrarse e buscar...

enviar noticia

C\f pendientas f \Z7 ‘eJ_ Ademds Router WiFi Y |
RN - <heeTegeio it 963 166 500

| portada = | populares | ‘.-" menear pendientes |

todas [ | tecnologia | cultura | actualidad | ocio | @ | B

»-/j Ultimas palabras [Humor]

graphjam.com/2009/08/21/song-chart-memes-last-words/

! por bmwdlife hace 4 horas 2 minutos, publicado hace 20 minutos
Estadisticas de las dltimas pa\abras
E=] 36 comentarios | en: ocio, humor | karma: 645

181 | A\ Aviso automatico: noticia erranea o controvertida, por favor lee los comentarios.

| Varios individuos violan y dan una paliza a una vigilante de seguridad en Ciafio
www .elcomerciodigital.com/gijon/20090825/cuencasivarios-indi...
por Nadrops hace 4 horas 28 minutos, publicado hace 35 minutos
En la madrugada del domingo, una vigilante de seguridad es agredida sexualmente mientras realiza una ronda en
una obra de Langreo. Durante |a violacidn, recibe una brutal paliza. Los cuerpos de seguridad creen que, en &l
suceso, participaron varios indviduos y que |a agresian fue planificada de antemano EI méwl se centra en una

agresidn sexual y no en un presunto robo en la obra. www sicuralia.com
E= 51 comentarios \ en: actualidad, sucesos \ karma: 644
163) El dia que Dinamarca planté cara a la Alemania nazi noticias mas votadas
g Iacomun\tlatl.elpa\s.com-‘memoria-hislor\ca-'zuuﬁﬁ1fz-'tlesaf\o-c\..‘ =g F.Camps en 2007: "que la
por sh4 hace 19 horas 58 minutos, publicade hace 55 minutos = iw prueba de Férmula 1 no
Dinamarca habia firmado con Alemania un pacto de no agresidn, y cuando estalld la guerra se declard neutral. Pero los te"gﬂ coste para las arcas ;\
Alemanes no respetaron el pacto ni la declaracion y ocuparon el pais. Cuando las autoridades nazis obligaron a los judios 25 icid sine
' - - - =

Fresqui.com

Fresqui es un clon de Digg. Junto con Menéame, era el portal con mas
fuerza de este tipo en Espafia. Su funcionamiento se basa en que los usuarios son
los que envian, votan y deciden que noticias se publican. Las noticias con mas
puntuacioén llegan a puestos mas altos y por lo tanto pueden llegar a portada.

A diferencia de meneame.net su fundador y primer CEO, un ex-DJ de
Cantabria, Alejandro del Castillo Diosdado, no lo programé personalmente. Alex
DC pag6 primero a un freelance para que hiciera un modulo para drupal y luego
al conocer en una fiesta en Madrid al Director General de una empresa llamada
Informacion Interactiva (actualmente Domestika Interactiva) le vendid una
participacion en el proyecto. Después de algo mas de dos afios de constantes
pérdidas para la empresa inversora, Alex DC se alejo del proyecto a principios
del afio 2008. Fresqui actualmente se encuentra en proceso de actualizacidon con
su version beta 2.0.
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Ciencia Deportes Cultura Ocio

DESTACADO RECIENTE NOTICIAS IMAGENES VIDEOS FUENTES  TAGS

Usuario andnimo
[conéctate] o [registrate]

VIDEOS

CIENCIA | MEDIO AMBIENTE LO + RECIENTE

El mar se ha convertido en un gigantesco ¥ Alcohdlicos Anénimos pide
vertedero. : e
Enviado por Aday | En portada hace 2 horas aprox. ﬁ El top 100 de webs infectadas

de virus

Asi se deduce de diversos informes sobre contaminacion marina, Dolar i Codhe

Bl

entre ellos, uno reciente de Naciones Unidas. Los océanos de pEEE S
. . : r que S51p LIrl No €s
todo el mundo acumulan millones de toneladas de residuos, éapaz de hacerse un hue... !

[ B 0:00/1:37 | of
desde bolsas y botellas de plastico, hasta resto... Eliminar Grasa Abdominal - 3
Regalos Gratis!

Bl

~w anticiac Aa imranna ~am | anlara Aarininal

MySpace

MySpace (MySpace.com) es un sitio web de interaccidon social formado
por perfiles personales de usuarios que incluye redes de amigos, grupos, blogs,
fotos, videos y musica, ademas de una red interna de mensajeria que permite
comunicarse a unos usuarios con otros y un buscador interno. Fue creado por
Tom Anderson y en la actualidad es propiedad de News Corporation, cuenta con
300 empleados, con 200.623.371 usuarios (en septiembre de 2007) y su
velocidad de crecimiento es de unos 230.000 usuarios al dia.

Su sede central se encuentra en Santa Monica, California, Estados Unidos
y ademas tiene otra sede y servidor en la ciudad de Nueva York, Estados Unidos.
Segtin el sitio web Alexa dedicado a medir el trafico de Internet, MySpace es el
onceavo sitio mas visitado de toda la red' y el cuarto sitio mas visitado de la red
de lengua inglesa; aunque por otro lado, este sitio es poco frecuentado en Europa.

MySpace comenzé a expandirse, extenderse y ganar popularidad ademas
de usuarios lentamente, hasta llegar al punto de convertirse en algo fuera de lo
comun y en una revolucion social, especialmente en Estados Unidos donde
MySpace es el sitio web mas visitado tras Yahoo!, MSN, Google y YouTube y
hasta el punto en el que la mayoria de la poblacion del pais conoce el servicio y
es muy habitual, especialmente entre jovenes y adolescentes estadounidenses, ser
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usuario de MySpace. En la actualidad el servicio se esta extendiendo
mundialmente y ganando usuarios de otros paises.

Entre sus posibilidades, MySpace ofrece perfiles especiales para musicos
y sus usuarios usan el servicio con diversos y diferentes fines, entre ellos el
comunicarse con amigos o familiares, el conocer gente, por motivos de trabajo,
como ha servido para que grupos musicales se den a conocer, asi todos tienen un
perfil en la pagina, siendo a veces mds visitada que la verdadera pagina oficial.
En Latinoamérica y Espafa la barrera del idioma ha impedido hasta ahora que se
extienda su uso, aunque ya existe una version beta del web en castellano.

i myspace. [ cen]

Inicic Correc (1) v Perfil ¥  Amigos v Mdsica Video Masv

fotos Cargar fotos  Volver al Perfil  Volver a dlbumes  Editar fotos

Cargar fotos
Para hacer una foto directamente con tu cdmara Web, haz Carga fotos para compartirlas
=" click aqui Sinowves el formulario Cargar foto a cg
Prueba nuestro nuevo cargador de imagenes Active X, Para instalarlo, vuelve acargarla | gj.,-
Carga varias fotos alavez pagina y haz clic en el boton "3
Mira miniaturas y gira las fotos antes de cargarlas cuando veas el cuadro de dialogo T
Deberias ver una ventana de alerta o una barra amarilla arriba de la  de instalacion del control. Sino O - O - @ @ | P seah FrPmories 4
pagina pidiéndote que instales el cargador. quieres utilizar el cargadaor, Ackdress (@) hitp: wewmonepics.myspace. comindex cénfissesction

puedes utilizar el antiguo haciendo @ s st meoht requre te following Actvel conrol: MySpoce Liok]
clic en el siguiente vinculo. [ ———

Upload Photos ] Do ot shonw thi

Habls por IM con tus amig Cions 3 un amige que esté

Barrapunto.com

Barrapunto es un sitio web de noticias relacionadas con el software libre,
la tecnologia y los derechos digitales.

Se actualiza varias veces al dia con articulos que suelen ser breves
resumenes de noticias en otros sitios web, enlaces a esas noticias y ademas
permiten al lector comentar dichas noticias. El sitio se asemeja a un blog en
muchos aspectos, no obstante tiene comentarios en hilo. El nombre proviene del
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sitio web que sirvid de inspiracion a Barrapunto, Slashdot, y fue escogido con la
intencion de confundir a aquellos que tratasen de pronunciar la URL del sitio
web («h-t-t-p-dos puntos-barra-barra-barra-punto-punto-comy).

Barrapunto sali6 por primera vez a la luz el 7 de junio de 1999, inspirada
en Slashdot. En un principio utilizé el mismo software que Slashdot, luego
desarroll6 algunas adaptaciones propias, para finalmente volver a la distribucion
original. El software que usa es Slash y es software libre. Barrapunto fue creado
por personas procedentes del ambiente universitario y de la comunidad de
software libre, que a la vez, se constituyeron en los editores originales del sitio.
Barrapunto es un referente en la Internet hispana, es un sistema de publicacion de
noticias abierto pero controlado por los editores.

Los lectores habituales de Barrapunto son en su mayoria seguidores de la
informatica y la tecnologia, en especial del movimiento software libre y
GNU/Linux. La participacion de los visitantes es fundamental debido a que el
sitio se basa en el debate de noticias de actualidad, y en menor medida en las
entradas en bitacoras personales y encuestas (donde cualquiera puede votar). De
hecho, en algunas ocasiones es posible encontrar informacion mas 1til entre los
comentarios que en la propia noticia.

Barrapunto es un weblog colaborativo, donde los lectores son parte
indisociable de la dinamica del sitio. Los usuarios envian historias (articulos) a la
cola de contribuciones y, si son usuarios registrados, pueden ponerlas en su
propia bitacora. Un equipo de editores filtran la cola y, tras revisarlas, pasan a
portada aquellas historias en funcién de sus propios gustos y el interés general.
Los usuarios, ademas, pueden publicar comentarios en las historias.

Para promover comentarios de calidad, los comentarios pueden recibir
puntuaciones (positivas o negativas) a través de los puntos de moderacidén que se
reparten pseudoaleatoriamente entre los usuarios.

Para controlar la moderacion, Barrapunto utiliza la metamoderacion
(moderar a los moderadores), que ayuda a contener casos de abuso existentes
ocasionalmente.

Algunos de los temas que se tratan en Barrapunto son: ciencia, formacion
y empleo, libros, ocio, y, por encima de todos, ciberderechos y software libre, la
base del proyecto.
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Como todo proyecto que goza de cierta popularidad, Barrapunto es objeto de
diversas criticas. Las mas comunes son:

e Inconformidad con la seleccion de noticias: algunos usuarios se queja de
que salen a portadas noticias que son menos interesantes que algunas que
se quedan en la cola de envios. Esto podria estar enlazado con la reciente
discusion sobre los distintos tipos de control editorial: el de tener una serie
de usuarios con privilegios para destacar noticias, contra el modelo en el
que los usuarios votan las noticias para su salida a portada.

e La tardanza en la publicacion de muchas noticias: de esta critica se han
defendido los moderadores argumentando que el principal objetivo de
Barrapunto es generar debate en torno a las noticias y no ser los primeros
en hablar de ellas.

e Demasiados trolls: en Barrapunto no se borra ningin comentario, esto,
unido a la gran popularidad del sitio, hace que haya una cantidad
considerable de comentarios troll. Esto se soluciona con el correcto uso de
la moderacion y los umbrales, pero muchas veces por culpa de estos
comentarios las discusiones degeneran de forma excesiva en fueras de
tema.

e Sectarismo: algunos wusuarios suelen quejarse de wuna supuesta
radicalizacién de la comunidad de Barrapunto, especialmente en temas
como software libre vs. software propietario, partidarios de una u otra
distribucion de Linux, gestion de derechos de autor, entre otros. Estas
polémicas sin embargo son consustanciales a cualquier foro de
publicacion abierta, y no han variado sustancialmente desde los inicios del
weblog, como no han variado las quejas por ello.

e Medidas restrictivas: con el objeto de promocionar los comentarios
constructivos y desalentar a los trolls, se modificé el umbral por defecto
de los comentarios anonimos, haciéndolos menos visibles de inicio.
Asimismo, los usuarios registrados con un karma negativo no ven
reflejada la actualizacion de su bitadcora en portada, aunque pueden seguir
publicandolos sin traba alguna, pese a lo cual los criticos consideran que
limita de forma importante su visibilidad tanto a usuarios como a
buscadores. Sus defensores sostienen que estos cambios estimulan el
registro y la participacion constructiva.
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harrapunto.com

Login | Créate una cuenta |Bitdcoras

Secciones

Envianos una historia, enlace, informacion, noticia...

portada
americas slowloris: Ataque de denegacion de servicio para Apache 1.x
e-derechos Entrada escrita por rutdaun y editada por rvr el Jueves, 27 Agosto de 2009, 10:00h =
oI desde el dept. vuelva-usted-manana
debian . . . . . . .
slowloris es un cliente HTTP que permite desde un solo sistema saturar determinados servidores web, siendo uno de los destacados ‘
€mpleo Apache tanto en sus versiones 1.x como en las 2.x. En systemadmin.es se ha realizado unas pruebas del ataque de slowloris contra un
entrevistas senvidor web Apache 2.2 y se ha visto |a facilidad con la que podemos provocar una denegacidn de semvicio con muy poco trafico. Como
cspafia contramedida, es posible usar nginx en modo proxy para "proteger” a un Apache como backend.
especiales . .
Leer mas... 4 de 7 comentarios J
eventos

formacicn
YouTube compartira los ingresos por publicidad

libros
: editada por amieiro el Jusves, 27 Agosto de 2009, 09:00h =
ocio desde el dept. repartiendo-pasta

pregunta a /.
YouTube, la web de intercambio de videos mas popular del mundo, anuncié que comenzard a compartir [0s ingresos por anuncios

— publicitarios con aquellos usuarios que cuelguen los videos mas populares de cualquier tema. El programa, que estara disponible GO()Sle
sdlo en Estados Unidos inicialmente, es el dltimo paso de YouTube para mejorar su capacidad de hacer dinero de los miles de

m videos que se suben cada dia. Con el nuevo sistema, si un video adquiere popularidad en YouTube, el creador recibira un correo electrdnico que le

Sobre /. permitird "compartir los ingresos”. Los ejecutivos no quisieron cuantificar qué grado de popularidad habia de tener un video para que su propietario reciba

Twitter

Antes de hablar de Twitter debemos tener claro el concepto de
microblogging, también conocido como nanoblogging, es un servicio que
permite a sus usuarios enviar y publicar mensajes breves (alrededor de 140
caracteres), generalmente de solo texto. Las opciones para el envio de los
mensajes varian desde sitios web, a través de SMS, mensajeria instantanea o
aplicaciones ad hoc.

Una vez tenemos claro el concepto de microblogging, podemos decir que
Twitter es un servicio gratuito de microblogging, que hace las veces de red
social y que permite a sus usuarios enviar micro-entradas basadas en texto,
denominadas "tweets", de una longitud maxima de 140 caracteres. El envio de
estos mensajes se puede realizar tanto por el sitio web de Twitter, como via SMS
(short message service) desde un teléfono movil, desde programas de mensajeria
instantanea, o incluso desde cualquier aplicacion de terceros, como puede ser
Twitterrific, Tweetie, Facebook, Twinkle, Tweetboard o TweetDeck-en inglés.
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Estas actualizaciones se muestran en la pagina de perfil del usuario, y son

también enviadas de forma inmediata a otros usuarios que han elegido la opcion

de recibirlas. A estos usuarios se les puede restringir el envio de estos mensajes

s6lo a miembros de su circulo de amigos o permitir su acceso a todos los
usuarios, que es la opcidn por defecto.

Los usuarios pueden recibir las actualizaciones desde la pagina de Twitter,
via mensajeria instantdnea, SMS, RSS y correo electronico. La recepcion de
actualizaciones via SMS no esta disponible en todos los paises y para solicitar el
servicio es necesario enviar un cddigo de confirmacion a un nimero extranjero.

r Have an account?
(]

Share and discover what's happening
right now, anywhere in the world.

See what people are saying about. Join the conversation

& 2000 Twiter  Abnut Ll Contact Rlne Statuz Gondies APl Ruzinesz  Heln  Inhe Terms  Privacw

Facebook

Facebook es un sitio web gratuito de redes sociales creado por Mark
Zuckerberg. Originalmente era un sitio para estudiantes de la Universidad de
Harvard, pero actualmente estd abierto a cualquier persona que tenga una cuenta
de correo electronico. Los usuarios pueden participar en una o mas redes
sociales, en relacion con su situacion académica, su lugar de trabajo o region
geografica.
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Ha recibido mucha atencion en la blogosfera y en los medios de

comunicacion al convertirse en una plataforma sobre la que terceros pueden

desarrollar aplicaciones y hacer negocio a partir de la red social. A pesar de ello,

existe la preocupacion acerca de su posible modelo de negocio, dado que los
resultados en publicidad se han revelado como muy pobres.

A principios de 2008 lanzo6 su version en francés, aleman y espafiol para
impulsar su expansion fuera de Estados Unidos, ya que sus usuarios se
concentran en Estados Unidos, Canadd y Gran Bretaia.

El creador de Facebook es Mark Zuckerberg, la idea de Facebook es crear
una comunidad basada en la Web en que la gente compartiera sus gustos y
sentimientos. Ya David Bohnett, creador de Geocities, la habia incubado a fines
de los anos 1980. Geocities tuvo éxito en los 1990, en 1998 fue el tercer sitio mas
visto en la Web, pero no logr6 consolidarse después de que fuera adquirido por
Yahoo!.

Facebook compite por abrirse espacio entre empresas de éxito como
Google y MySpace, por lo que se enfrenta a grandes desafios para lograr crecer y
desarrollarse. Una de las estrategias de Zuckerberg ha sido abrir la plataforma
Facebook a otros desarrolladores.

La fortaleza de Facebook radica en la red social de 250 millones de
usuarios que ha creado, basada en conexiones de gente real. Actualmente, se ha
puesto en marcha Facebook en espaiol, extendiéndose a los paises de
Latinoamérica. Casi cualquier persona con conocimientos informdaticos basicos
puede tener acceso a todo este mundo de comunidades virtuales.

Facebook comenzdé a permitir que los estudiantes de universidades
agregasen a estudiantes, cuyas escuelas no estaban incluidas en el sitio, debido a
las peticiones de los usuarios. En marzo de 2006, BusinessWeek divulgd que una
adquisicion potencial del sitio estaba bajo negociacion. Facebook declind una
oferta de $750 millones.

En mayo de 2006, la red de Facebook se extendié con éxito en la India,
con apoyo de institutos de tecnologia de aquel pais.

En junio de 2006, hubo un acuerdo con iTunes Store para que iTunes
conociera los gustos musicales de los usuarios y ofrecer asi un enlace de descarga
en su propio sitio.

En agosto de 2006, Facebook agrego6 universidades en Alemania e Israel a
su red. También introdujo la importacion de blogs de Xanga, LiveJournal o
Blogger.
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Desde septiembre de 2006 Facebook se abre a todos los usuarios del

Internet, a pesar de protestas de gran parte de sus usuarios, ya que perderia la
base estudiantil sobre la cual se habia mantenido.

En julio de 2007, Facebook anuncié su primera adquisicion, Parakey, Inc.
de Blake Ross y de Joe Hewitt. En agosto del mismo afio se le dedico la portada
de la prestigiosa revista Newsweek; ademds de una integracion con YouTube.

A fines de octubre de 2007 la red de redes vendié una parte, el 1,6%, a
Microsoft a cambio de $240 millones de dolares, con la condicion de que
Facebook se convirtiera en un modelo de negocio para marcas de fabrica en
donde se ofrezcan sus productos y servicios, segin los datos del usuario y del
perfil de éste. Esta adquisiciéon valoré Facebook en quince mil millones de
dolares, aunque el consenso de los analistas fuera que esta cifra superaba el valor
real de la empresa - para Microsoft no se trataba sélo de una inversion financiera,
sino también de un avance estratégico en Internet.

En julio de 2009 Mark Zuckerberg, fundador de la empresa hizo publico
que habia alcanzado los 250 millones de usuarios

Servicios que ofrece

e Amigos: es una forma de localizar amigos con quienes se perdio el
contacto o agregar otros nuevos con quienes intercambiar fotos o mensajes
, el servicio de facebook te ayuda a buscarlos y tambien te sugiere otros.

e Grupos y Paginas: es una de las utilidades de mayor desarrollo reciente.
Se trata de reunir personas con intereses comunes. En los grupos se
pueden afiadir fotos, videos, mensajes... En cuanto a las paginas, estas
también se crean con fines especificos, solo que en estas no hay foros de
discusion y estan encaminadas hacia marcas o personajes especificos, mas
no hacia ningun tipo de convocatoria.

Ademas, los grupos también tienen su normativa, entre la cual se incluye la
prohibicién de grupos con temadticas discriminatorias o que inciten al odio y
falten al respeto y la honra de las personas. Si bien esto no se cumple en muchas
ocasiones, existe la opcion de denunciar y reportar los grupos que vayan contra
esta regla, por lo cual Facebook incluye un link en cada grupo el cual se dirige
hacia un cuadro de reclamos y quejas.

e Muro: el muro (wall) es un espacio en cada perfil de usuario que permite
que los amigos escriban mensajes para que el usuario los vea. Solo es
visible para usuarios registrados, muro te permite ingresar imagenes y
poner cualquier tipo de logo tipos en tu publicacién . Una mejora llamada
supermuro permite incrustar animaciones flash

e Fotos: Segun Facebook, hay:
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o 5 mil millones de fotos de usuario.
160 terabytes de almacenaje.

« Regalos: los regalos o gift son pequefios iconos con un mensaje. Los
regalos dados a un usuario aparecen en la pared con el mensaje del
donante, a menos que el donante decida dar el regalo en privado, en cuyo
caso el nombre y el mensaje del donante no se exhibe a otros usuarios.

Una opcion "andnima" estd también disponible, por la cual cualquier persona
con el acceso del perfil puede ver el regalo, pero solamente el destinatario vera el
mensaje.

o Juegos: la mayoria de aplicaciones encontradas en facebook se relacionan
con juegos de rol, trivials (p. ej. geografia), y pruebas de habilidades
(digitacion, memoria). Entre los méas célebres se encuentran los juegos de
Playfish y los juegos de Zynga Games

Facebook ha sufrido todo tipo de criticas desde que alcanzara difusion global.
Especialmente debido a la falta de privacidad y al alcance que esta teniendo entre
menores.

facebook

Inicio Perfil Amigos Bandeja de entrada ' 2

Soraya Zomefio Palomo  Configuraddn  Salir [

Buscar amigos

Queremos ayudarte a encontrar a tus amigos

Tus amigos de Facebook son los mismos amigos, conoddos y miembros de tu familia con los que te comunicas en el
mundo real, Puedes usar cualquiera de las herramientas de esta pagina para encontrarlos.

{1}, Todas las conexiones Crea un anuncio

Q, Buscar

Agenda telefdnica
1}'_1. Agregados recientemente

_& Actualizados recientement

Listas

% Busca a tus contactos de correo electronico

Cargar archivo de contactos

La forma mas rapida de encontrar a tus amigos en Facebook es buscarlos en tu cuenta de correo electrénico.

Direccién de

i luanne21@hotmail.com
correo electrénico: @h

£7 Windows Live Hotmai

B Facebook no almacenars tu contrassfia. Mas informacidn...

i, Amigos
[E5] Motidas

E Invitar & amigos a unirse i Sugerencias

a Facebook

Raguel x
Rodrigo »
Baviera 1 =

Jordi-seloDe
Tres Forkes

Agregar a mis

Agregar a mis amigos
amigos
Martin Cortes x Davinia X
4 Oliver Gallego
i Agregar a mis Agregar a mis
amigos amigos
— e

=0 e NS S|

Agrega como amigos a personas que conoces y hazte fan de perfiles piblicos que te gustan.

&' Tono Lacasa x
i Agregar a mis
f amigos
Carlos Gomez x

| orti
Agregar a mis

amigos

Antinciate en
Facebook

Llega a més de 25
usuarios en Faceb:
conecta directame

dientes gracias a |
de Facebook,

) Me gusta

Elige tu color
favorito

El color preferido o
describe los rasgo
tu personalidad, g
conforman la imaa:
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Google Adsense

AdSense es un sistema de publicidad ideado por Google. Mediante
AdSense, los webmasters pueden unirse a este sistema para activar textos e
imagenes publicitarias en sus paginas web.

Estos anuncios estan administrados por Google y generan ingresos
basandose en los clicks de los visitantes de la pagina y en las visualizaciones de
la misma (impresiones). Google utiliza su tecnologia de blisqueda para incrustar
anuncios segun el contenido de la pagina web que se estd visitando, la
localizacion geografica del usuario (mediante el ip), y otros datos como historia
de busqueda previa en Google o las paginas visitadas por el usuario, sus cookies,
duracion de la sesion, sistema operativo, browser utilizado, etc.

AdSense es un método de poner publicidad en un sitio web. Los anuncios
de Adsense son generalmente menos intrusivos que la mayoria de los banners, y
el contenido de los anuncios estd normalmente méas relacionado con el sitio web
donde aparecen.

También los anuncios pueden ser promociones de productos de Google u
otras empresas, o incluso fundaciones como Firefox de mozilla, ademds permite
también ofrecer una barra de buisqueda en tu propia web para que el usuario
pueda hacer busquedas internas (en el dominio) o bisquedas en internet, si se
hace una busqueda en internet con la barra de busqueda del webmaster y el
usuario clickea algin enlace patrocinado, parte de ese dinero es destinado a la
cuenta Adsense de dicho webmaster.

Google pone a disposicion del anunciante una herramienta para gestion y
administracion de los anuncios denominada AdWords. Utilizando esta
herramienta el anunciante puede definir grupos de palabras. Estas palabras seran
utilizadas por AdSense, para determinar el anuncio adecuado para una pagina
determinada.

AdSense de Google permite a los administradores web de toda condicion
mostrar anuncios Google relevantes al contenido de sus paginas con el fin de
generar ingresos para Google a cambio de la publicidad. Los anuncios estan
orientados a lo que el usuario busca en sus paginas, o relacionados con las
caracteristicas e intereses de los visitantes segun el contenido de las mismas y los
datos del usuario. Con el sistema AdSense son los proveedores de anuncios los
que pagan a Google por cada click que un visitante hace sobre un enlace
presentado por adsense en un pagina web.
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Muchos sitios, sobre todo comunidades virtuales o foros, han
implementado un sistema de reparto de ganancias de anuncios AdSense. Este
sistema, que toma muchas formas, consiste en permitir a los usuarios utilizar sus
propias cuentas de AdSense para generar anuncios en determinadas secciones del
sitio. Esto beneficia tanto a los usuarios como al sitio, al incentivar la
participacion y aumentar el trafico al mismo tiempo.

Estos sistemas son legales segun los términos de AdSense, siempre y
cuando se muestren anuncios de una sola cuenta en cada pagina individual, y que
el codigo fuente de cada pagina respete el cddigo para anuncios proporcionado
por Google (aunque se utilice una codificacion distinta para generar dichos
anuncios).

Goc nge AdSense S 1 P

Obtenga ingresos de los anuncios relevantes de
su sitio web Registrese ahora

AdSense de Google hace coincidir los anuncies con el contenido de su sitio, y
usted obtendrd beneficios cuando los usuarios hagan clic en ellos.

Acceda a Google AdSense con su

Cuenta de Google

Rosas, margaritas y todo tipo de flores Carreo electrénico:
= Flotistas locsles. Entrega inmediats el mismo 4
" dia. Flores naturales desde 10,99 euros Contrasefia:
wdl e vy Flor esy jar din es A 5

5 .
= e - ﬁ ;Mo puedes acceder a tu cuenta?
‘8 _EL“ 1 Coloque anuncios
! i - en su sitio
Uk, a7

Informacion acerca de AdSense

Productos AdSense para contenido rastrea de forma automatica el contenido de sus paginas y
publica anuncios, tanto graficos como de texto, relevantes para su pidblico y relacionados con
el contenido de su sitio. Estos anuncios son tan apropiados que sus usuarios los

Personalizacion de encontraran Gtiles.

AdSense

Mon Stop Buenos Aires Tus hijos disfrutaran

Soraya Zomeio Palomo
Facultad de Informatica pag. 65



La Web 2.0
Flickr

Flickr es un sitio web que permite almacenar, ordenar, buscar y compartir
fotografias y videos online.

Actualmente Flickr cuenta con una importante comunidad de usuarios que
comparte las fotografias y videos creados por ellos mismos. Esta comunidad se
rige por normas de comportamiento y condiciones de uso que favorecen la buena
gestion de los contenidos.

La popularidad de Flickr se debe fundamentalmente a su capacidad para
administrar imagenes mediante herramientas que permiten al autor etiquetar sus
fotografias y explorar y comentar las imagenes de otros usuarios.

Flickr cuenta con una version gratuita y con otra de pago, llamada pro.
Actualmente, los suscriptores de cuentas gratuitas pueden subir 2 videos y 100
MB en fotos al mes, mientras que los suscriptores de cuentas pro disponen de
espacio de almacenamiento y ancho de banda ilimitado.

En noviembre de 2008, Flickr albergaba mdas de tres mil millones de
imagenes. Cada minuto se agregan a Flickr alrededor de 5000 iméagenes.

El sistema de Flickr permite hacer busquedas de iméagenes por etiquetas,
por fecha y por licencias de Creative Commons.

Otras funcionalidades son los canales RSS y Atom, y la API que permite a
desarrolladores independientes crear servicios y aplicaciones vinculados a Flickr.
El servicio se basa en las caracteristicas habituales del HTML y el HTTP,
permitiendo que sea usable en multiples plataformas y navegadores. La interfaz
de etiquetacion y edicion de texto utiliza AJAX, que también es compatible con
la gran mayoria de los navegadores. Un componente no esencial de Flickr,
Organizr, se basa en la tecnologia de Adobe Flash, la cual aunque es
ampliamente disponible, no es plenamente abierta. Las fotografias o imagenes y
videos también pueden enviarse a través del correo electronico.

Flickr fue lanzado en febrero de 2004 por Ludicorp, una compaiia de
Vancouver fundada en el afio 2002. Inicialmente Flickr nace formando parte de
Game Neverending, un Juego multijugador masivo online desarrollado por
Ludicorp. Sin embargo, casi inmediatamente Flickr se revel6 como un proyecto
dotado de entidad propia y termin6 desplazando a Game Neverending.

Las primeras versiones de Flickr incluian un chat llamado FlickrLive que
permitia intercambiar fotos en tiempo real. Sin embargo, esta utilidad
desaparecio en las versiones posteriores, mas orientadas hacia la publicacion y
clasificacion de fotografias.
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En marzo de 2005,Yahoo! comprd Flickr y Ludicorp. A partir de ese
momento, Yahoo! abandono6 su servicio Yahoo! Fotos, y centr6 sus recursos en
Flickr. En enero de 2007, Flickr anunci6 a los titulares de cuentas anteriores a la
compra de Yahoo!, que deberian asociar su cuenta con una ID de Yahoo! para
poder continuar utilizando el servicio. Mas tarde, en el verano de 2007, Yahoo!
anunci6 que todas las fotos del servicio Yahoo! Fotos serian borradas,
permitiendo a los usuarios del servicio optar entre migrar su fotos hacia Flickr, o
perder sus imagenes. Ambas medidas fueron criticadas por usuarios de estos
servicios. Yahoo! Fotos se cerrd definitivamente el 18 de octubre de 2007.

Actualmente Yahoo! Image Search prioriza en sus busquedas las imagenes
de Flickr. Ademés ofrece la posibilidad de realizar busquedas de imagenes
procedentes exclusivamente de Flick y de imagenes acogidas a licencias Creative
Commons alojadas en Flickr.

En diciembre de 2006, Flickr aument6 el limite de almacenamiento para
sus cuentas gratuitas de 20 a 100 MB al mes. A partir de entonces, las cuentas
Pro, que inicialmente tenian un limite de 2 GB al mes, disponen de espacio de
almacenamiento y ancho de banda ilimitado.

El 9 de abril de 2008, Flickr comenzé a permitir a los suscriptores de pago
subir videos, que inicialmente estaban limitados a 90 segundos de duracion y 150
MB de tamafio méximo. Este servicio fue muy criticado por parte de la
comunidad de usuarios, que consideraba la inclusion de videos como una
amenaza a la identidad de Flickr. Para dar respuesta a estas criticas, Flickr agrego
la opcion de excluir los videos de los resultados de biisqueda de imagenes.

El 2 de marzo de 2009, Flickr afiade la posibilidad de subir videos de alta
definicion y amplié la opcion de subir videos a los suscriptores de cuentas
gratuitas.

Desde el 11 de julio de 2007, el servicio, originalmente disponible
unicamente en inglés, fue lanzado en siete lenguas mas, entre ellas el espanol.
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flickr o has iniciado sesion  Iniciz
Inicio La visita Crear cuenta Explorar
Buscar Fotos Grupos Personas
Texto completo | 20
Las fotos y videos de todos = pastel de chocolate BUSCAR |EFSiiu
Ordenar: Relevancia = Recientes = Interesante Ver: Pequefio | Mediano | Detalle | Presentacidn 1
S -
=
=
De neftos

De Ady buu

De Colineta

Dre javimiamor

De DesVelado De Salsa De... De BWAIN

De She-Noir

WordPress

WordPress es un sistema de gestion de contenido enfocado a la creacion
de blogs (sitios web periddicamente actualizados). Desarrollado en PHP y
MySQL, bajo licencia GPL, tiene como fundador a Matt Mullenweg. WordPress
fue creado a partir del desaparecido b2/cafelog y se ha convertido junto a
Movable Type en el CMS mas popular de la blogosfera. Las causas de su enorme
crecimiento son, entre otras, su licencia, su facilidad de uso y sus caracteristicas
como gestor de contenidos.

Otro motivo a considerar sobre su éxito y extension, es la enorme
comunidad de desarrolladores y disefiadores, que se encargan de desarrollarlo en
general o crear plugins y temas para la comunidad (que ascendian a 2.524 y
1.320 respectivamente en julio de 2008).

Las versiones lanzadas de WordPress tienen como nombre en clave
musicos de jazz como por ejemplo Mingus. La version 1.5, que fue lanzada a
mediados de febrero de 2005 tiene como nombre en clave "Strayhorn" (Billy
Strayhorn) y ofrecié una gama amplia de nuevas caracteristicas como por
ejemplo el uso de paginas estaticas.
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Automattic, la empresa detras de WordPress, tiene asimismo un servicio
de alojamiento de blogs gratuito basado en su software llamado WordPress.com.
Esto ultimo permite crear y administrar paginas fuera del orden cronoldgico
"normal" del weblog y ha sido el primer paso para transformarse de un software
basico de administracion de blogs a un completo sistema de administracion de
contenidos.

Otra funcionalidad es la del sistema de creacion de plantillas ("Themes"),
las cuales permiten al usuario activar o desactivar una u otra segun deseen para
sus sitios. WordPress también ha sido equipado "de casa" con una nueva plantilla
por defecto (con nombre en clave Kubrick denominada como "Default") ademas
de la tradicional e inicial "Classic", sencilla y valida con los estandares del W3C.

WordPress nacid del deseo de construir un sistema de publicacion
personal, elegante y con una buena arquitectura ("Code is poetry"). Basado en
PHP, MySQL vy licenciado bajo GPL, Wordpress pone especial atencion a la
estética, estandares web, y usabilidad.

En principio, estd configurado para usar una bitacora o weblog por sitio o
instalacion, pero también es posible, sin "hacks" o afadidos, tener varios blogs -
varias instalaciones en realidad- con varias o una unica base de datos.

e Wordpress, en principio, es un sistema de publicacion web basado en
entradas ordenadas por fecha, entre otras muchas posibilidades ademas de
paginas estaticas.

e La estructura y disefo visual del sitio depende del sistema de plantillas
(themes).

e La filosofia de Wordpress apuesta decididamente por la elegancia, la
sencillez y las recomendaciones del W3C pero depende siempre del
theme a usar. "Classic", por ejemplo es un theme que viene "de serie" y
que es valido como (X)HTML Transicional y CSS.

e Separa el contenido y el disefio en XHTML y CSS, aunque, como se ha
dicho, depende del "theme" que se esté usando. No obstante, el codigo que
se intenta generar en las entradas ("posts") apuesta por esta caracteristica
forzando -si asi se elige- un marcado correcto.

o La gestion y ejecucion corre a cargo del sistema de administracion con los
plugins y los widgets que usan los themes.

Funcionalidad de WordPress:
e Facil instalacion, actualizacion y personalizacion.

o Posibilidad de actualizacién automatica del sistema implementada
en la version 2.7.
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Multiples autores o usuarios, junto con sus roles o perfiles que establecen
distintos niveles de permisos desde la version 2.0).

Multiples blogs o bitacoras (desde la version 1.6).

Capacidad de crear paginas estaticas (a partir de la version 1.5).

Permite ordenar articulos y paginas estaticas en categorias, subcategorias
y etiquetas ("tags").

Cuatro estados para una entrada ("post"): Publicado, Borrador,
Esperando Revision (nuevo en Wordpress 2.3) y Privado (solo usuarios
registrados), ademas de uno adicional: Protegido con contrasefia.

Editor WYSIWYG "What You See Is What You Get" en inglés, "lo que
ves es lo que obtienes" (desde la version 2.0).

Publicacién mediante email.

Y podriamos asociar un sinfin de funcionalidades mas a WordPress.

Los "Themes" de los cuales hemos hablado son plantillas de disefio que

sirven para establecer la apariencia y estructura de tu blog.

Las criticas de WordPress se han centrado varias veces alrededor de su

seguridad; muchos problemas de seguridad no han sido resueltos en el software,
particularmente entre 2007 y 2008.

Nombre de usuario

. Contragefia ‘ Iniciar Sesién 0 Recordarme  :Olvidaste tu contrasefia? Buscar en los Blogs de WordPress.com

m}' YWORDERESS.COM

Exprésate. Crea una Bitacora. iRegistrarte Ahora!
Vea nuestras caracteristicas gratuitas —

225.435 BLOGGERS, 220.113 NEW POSTS, 310.720 COMMENTS, AND 53.320.456 WORDS TODAY

1giems | Espanol
Desde nuestro Blog Mis Mensaje Atractivo pass Justo ahora en Etiquetas M=
Support Hours and Actualidad Articulos
Updates -

TNA iMPACT (Resultados 27 agosto 2009) — “The Cine Cultura
Pope” D’ Angelo Dinero (Elijah Burke) hace
equipo con Samoa Joe — Hamada debuta — Sting,
Hernandez y AJ Styles se unen

New Theme: Sandbox ChiFisidEdEs D
= uriosidades Deportes
1.0.1 N

WP.me — shorten your Disefic Economia

links

: : Educacién Eventos
Total Nonstop Action Wrestling presenta: TNA IMPACT! desde los

Universal Studios en Orlando, Florida. A continuacidn se presentan Exposicion Fotografia
New Theme: iNove los resultados de |as grabaciones de TNA IMPACT para ser Fotos Futbol Historia
transmitidas el 27 de agosto 2009 :[.]

SoundCloud

Humor Internacional

Sunerinchas net
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Salupedia.org

Salupedia es el fruto del extraordinario esfuerzo de profesionales de la
salud, y ciudadanos en general, por conseguir un acceso seguro a informacion
sanitaria en Internet.

Crear una comunidad de usuarios donde los profesionales (médicos,
enfermeros, psicologos. . .) recomienden contenidos, ya existentes en la red, a
pacientes, familiares y ciudadanos en general, constituye una experiencia inédita
y enriquecedora para todos.

De esta manera, el ciudadano encuentra un lugar donde acceder a
informacion confiable, recomendada por profesionales, sobre cuestiones de
salud. El profesional, a su vez, dispone de un lugar de confianza donde dirigir a
sus pacientes cuando quiere prescribir informacion.

Salupedia es pues una verdadera enciclopedia médica familiar que
recupera clasifica y ordena la mejor informacion sanitaria contenida en Internet,
respaldada por una comunidad de profesionales y ciudadanos cuyos roles y
actividades diferenciadas certifican y enriquecen dicha informacion.

Salupedia estd respaldada por un panel multidisciplinar de expertos que han
aportado su conocimiento, y cuya colaboracion ha resultado decisiva en el disefio
de las funcionalidades del proyecto.

Una de las mas importantes actividades de los profesionales de la salud es
suministrar informacidon y educar en cuestiones sanitarias a la poblacion. Los
ciudadanos incorporan mas facilmente actividades preventivas, siguen mejor su
medicacion y obtienen mayores beneficios clinicos cuando entienden lo que les
ocurre y se implican en su proceso de curacion.

A través de Salupedia se puede recomendar a los ciudadanos en general, y a
los pacientes en particular, aquella informacion que consideramos de utilidad
(adaptada, accesible, actualizada, confiable), y que puede estar alojada en
cualquier lugar de Internet.

Del mismo modo podemos comentar y valorar la informacién introducida por
otros profesionales, asi como intercambiar informacién con otros usuarios
profesionales a través de las herramientas de comunidad como blogs o foros.

La informacién sobre salud en Internet tiene diferentes problemas. Cuando
consultamos informaciéon tenemos en muchas ocasiones dudas sobre su
veracidad. Otras veces, la informacion no resulta asequible ya que es necesario
ser un experto para interpretarla correctamente. En Salupedia, los profesionales
de la Salud han seleccionado y clasificado la mejor informaciéon disponible en
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Internet sobre cada uno de los temas, de manera que puedan utilizarla con
tranquilidad y confianza.

Salupedia ofrece la posibilidad de participar activamente en el proyecto,
registrandose como usuarios no profesionales. A dichos usuarios se les permitira
comentar y valorar la informaciéon que los profesionales han puesto a su
disposicion, asi como participar en las actividades de la comunidad como son los
blogs y foros.

Salupedia cuenta con el respaldo institucional de importantes
organizaciones en los campos de la Salud, la educacion y la Tecnologia, tales
como la Universidad Politécnica de Valencia y el Instituto ITACA.

Salupedia
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The Awesome Highlighter

BCESAri0 confirmar silo que se enuncia eswerdadero o es fals
[ en primera persona es la ley de los blogs. ¥ entonces un rum
ente confundido como una naticia, v emitida coma tal, v especial
Ida como si fuera una noticia.

5 diarins sensacionalistas Daily Express : v Daily Star- del grupo br
ress, puhblicaron en tapa sus respectivas disculpas a Gerry y Kate
es de Madeleine, 13 nifia desaparecida en mayo de 2007 en Portu
ictaran porgue simplemente habian echada a carrer un trascendid
gueado: gue ellos, los propios padres, habrian hecho desaparece
teo una demanda v los diarios pidieron perdan. Pero el fendmeno
hecho puntual. Esta vinculado, segin diversos observadores, a la
ominada "cultura bloggera™.

| ensacionalismo es mas antiguo que los blogs. Lo novedoso es gl
son wtilizados como fuentes por los diarios sensacionalistas v

o hn ln cnn Fl analicta rradidticn Rokodn lmarrra an e liken "k

The Awesome Highlighter, algo asi como EI Temible Resaltador.
Awesome Highlighter sirve para resaltar textos en cualquier pagina web y
obtener un link que permite al usuario compartir esos textos resaltados con otras
personas. ;Y para que se querria hacer eso? Para indicarles a otros una parte
especifica de un texto, para ahorrar tiempo de lectura, etc.

CoOmo se usa:

- Desde http://www.awesomehighlighter.com se incluye la url de cualquier
pagina web desde donde se quiera resaltar un texto.

- Se obtiene asi una pagina idéntica a la original donde se pueden resaltar
frases 0 parrafos.

- Una vez terminado se hace click en “Done”.

- Luego se obtiene una url de ese texto remarcado para ser enviado por
email o publicado en forma en un blog o en un foro.
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Forvo

svords 1.456 pronuncistions 17T languages

aElEEA Languages Pronounce

Categories

pronounced words. Backto English [en]

FORVO es otro caso. Es un nuevo sitio que aspira a tener todas las
palabras del mundo, en todas las lenguas, pronunciadas por nativos. Es una tarea
tan grande que parece imposible. Hasta hoy su vocabulario es minimo, su lista
apenas alcanza algo mas de 1600 palabras y 1.400 pronunciadores (voluntarios
que graban con su voz palabras en su idioma).

Las palabras pueden tener mas de una version. Cualquier usuario puede
grabar y hacer publica la suya y el voto de los demds hard que unas sean
preferidas frente a las otras. Al escuchar las palabras en espafol se hace notable
que la pronunciacion correcta de una palabra lo es un contexto especifico.

La laboriosa acumulacion sonora del vocabulario total que propone Forvo
seria insuficiente si solo fuera nominal (si tuviera una Unica version de todas las
palabras en todos los idiomas). Esta primera lista serd solo el principio de una
lista mayor, que deberd contener todas las entonaciones posibles. Por ejemplo,
desde el "Buenos dias" que se dice en Buenos Aires -corto y negativo-, hasta el
"Buenos dias" que dicen, por ejemplo, en Montevideo.
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My Starbucks Idea

TAxucxs IDEA &

Share Your Idea

FPopular Ideas . Recen

View Category

Got a great idea?

MY Starbucks Idea es otro ejemplo de un sitio web 2.0 pero no tiene
nada que ver con los anteriores. Fue creado recientemente por la cadena de
cafeterias Starbucks. Desde alli se invita a los clientes a publicar sus ideas para
mejorar su experiencia.

Cada idea publicada es sometida a la evaluacion de otros usuarios que
establecen con su actividad un ranking (utilizan un algoritmo basado en numero
de votos, cantidad de comentarios, antigiiedad del post). Posteriormente las ideas
-y los comentarios de las ideas- son analizados por una serie de equipos
especialistas en distintas areas que identifican cudles se propondrd para su
implementacion definitiva. Starbucks reconocera el crédito de las ideas que se
implementen en el sitio.

En el sitio hay ideas de todo tipo, muchas de ellas obvias, otras no tanto.
Pueden explorarse la lista de ideas por el ranking de las mas votadas, o por las
distintas categorias.
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8. PUBLICACION CURIOSA DE LA WEB 2.0

Guia de supervivencia en la Web 2.0
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9. LA WEB 3.0

En general, se asocia la Web 3.0 a una nueva etapa destinada a afadir
significado a la Web, y por tal motivo se acuerda con Tim Berners-Lee, el
creador de la World Wide Web, en llamarla Web Semantica.

Todavia no se ha incorporado el cambio de actitud que implica la Web
2.0, cuando ya se habla de Web 3.0, como de una realidad inminente que
promete transformar no so6lo nuestra experiencia Web, sino toda nuestra

cotidianidad.
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Si bien, en general, se asocia el término al de Web Semantica (acufiado
por Tim Berners-Lee, quien inventd la Web a principios de los 90), cabe acotar
que no existe total consenso acerca de lo que significa la Web 3.0. Aunque se
coincide en que esta etapa anadira significado a la Web, no hay acuerdo sobre
cuales son los caminos mas apropiados para su desarrollo.

Dado que los avances de esta disciplina son demasiado lentos y
dificultosos, la solucidon podria estar en la combinacion de las técnicas de
inteligencia artificial con el acceso a la capacidad humana de realizar tareas
extremadamente complejas para un ordenador.

En cualquier caso, el aumento de la interactividad y de la movilidad son
dos factores que muchos sefialan como decisivos en esta nueva etapa de la Web.

De lo dicho anteriormente se desprende que la Web 3.0 no es sindonimo de
la Web Semantica, aunque muchas veces estos términos sean empleados como
tales. Quizés la principal diferencia sea que la Web 3.0 se concibe como un
estadio a ser alcanzado en mayor o menor plazo, mientras que la Web Semantica
es un proceso evolutivo en construccion permanente.

Las ideas que pueden venir a la cabeza sobre la definicion de Web 3.0
basicamente, tienen que ver con los avances y proyectos en curso que tienden a
una cada vez mayor y mas eficiente incorporacion de la Web a la cotidianidad.
Se habla asi, de conceptos tales como: Web 3D, Web centrada en multimedia y
Web permanente.

(En qué consiste la Web de los datos y para qué puede ser utilizada?

Basicamente, la idea se refiere a una Web capaz de interpretar e
interconectar un numero mayor de datos, lo que permitiria un avance importante
en el campo del conocimiento. Esta transformacion traeria aparejada en el campo
de la investigacion genética y el tratamiento farmacoldgico de enfermedades
hasta ahora incurables. Disefiada correctamente, la Web Seméantica puede asistir
a la evolucidn del conocimiento humano en su totalidad.

La idea subyacente es muy antigua (antigua si hablamos en tiempo de
Internet). Los contenidos publicados en paginas Web, salvo raras excepciones,
son dificilmente entendibles por los ordenadores y tienen significado
principalmente para las personas.

Se trata, pues, de afiadir informacion adicional con una estructura tal que
pueda ser entendida por los ordenadores quienes por medio de técnicas de
inteligencia artificial serian capaces de emular y mejorar la obtencién de
conocimiento hasta el momento reservada a las personas. Se trata de dotar de
significado a las paginas Web, y de ahi el nombre de Web semantica.
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Se llega incluso a acufiar el término de Sociedad del Conocimiento a aquel
grado de evolucion de la Sociedad de la Informacién en el que se alcanza ese
estadio.

El ejemplo clasico de Web semadntica seria aquella que permitiria que se
formularan consultas como “busco un lugar para pasar las vacaciones con mi
marido y mis dos hijos de 5 y 2 afios, que sea calido y con un presupuesto
maximo de 2000 euros”. El sistema devolveria un paquete de vacaciones tan
detallado como los que vende una agencia de viajes pero sin la necesidad de que
el usuario pase horas y horas localizando ofertas en Internet.

El futuro de 1a Web actual

La Web Semantica es mas una evolucion que una revolucion de la Web
actual. Tim Berners-Berners-Lee y Eric Molinero en 2002 anticipaban que la
Web alcanzaria su capacidad maxima cuando se convirtiese en un ambiente
donde los datos pudiesen ser compartidos y procesados por las herramientas
automatizadas, asi como por la gente. Esto se lograria a partir de la definicioén de
estandares: los identificadores uniformes de recurso (URIs), base de la Web
semantica, el Extensible Markup Language (XML) fundamento sintactico de la
misma y el marco de la descripcion del recurso (RDF).

Estos estandares que constituyen la base sintactica de la Web semantica,
ya estan siendo adoptados por algunas empresas en sus ultimos proyectos.

En cuanto a las criticas y resistencias que el modelo semantico ofrece,
Berners-Lee conviene en que la sintaxis RDF/XML, empleada por éste, no es
muy facil de leer. Sin embargo, esto no deberia ser una complicacion ya que al
tratarse de sistemas de escritura de datos, la codificacién semdantica podréd ser
totalmente automatizada. Cabe senalar que al igual que con la adopciéon de la
Web 2.0, el desarrollo e implementacion de la Web 3.0, serd en gran parte una
cuestion de actitud.

Establecidos los estandares, que constituyen la base sintactica de la nueva
Web, Berners-Lee cree que los nuevos desafios en la evolucion de la misma
deberan ser tratados en términos de utilidad y accesibilidad.

Aunque el punto clave de la Web Semantica esta en su potencial para las
nuevas aplicaciones de datos sobre la Web. En otras palabras, en la capacidad de
generar busquedas mas precisas e “inteligentes”.

Algunos creen que la implementacion de la nueva Web, serd el fin de los
grandes buscadores. Pero Berners-Lee sefiala que esto no sera asi. El hecho de
que se agregue algo, no quiere decir que se esté sustituyendo; la existencia de
datos no amenaza los documentos.
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Del mismo modo, los motores de busqueda podran evolucionar y hacerse
Web semantico compatibles, en la medida en que los usuarios exijan dicha
compatibilidad.

Los pesimistas aducen que el grado de complejidad que ésta exige no sera
alcanzado, porque existird una fuerte reaccion de quienes ahora disponen de la
informacion, que no querrdn compartirla o porque fenémenos como el “spam
semantico” la haran poco utilizable.

Sin duda, existird fuerte oposicion entre los defensores de la privacidad y
puede que ésta en determinado momento sea mas vulnerable, sin embargo, cabe
suponer que, paralelamente, se desarrollaran los mecanismos necesarios para
protegerla.

La Web Social

En la 5ta. Conferencia Internacional de la Web Semantica, realizada en
noviembre de 2006, Tom Gruber sefiald en su presentacion que hay una falsa
idea popular que tiende a considerar la Web Semadntica y la Web Social como
dos mundos con ideologias alternativas y en oposicion sobre como debe ser la
Web.

(Cuales son los impedimentos para que el uso del modelo semantico, a corto
plazo, se haga extensivo?, ;existen alternativas a dicho modelo?

Algunos investigadores para implementar la Web Semadntica, en lugar de
utilizar estandares y reformateos Webs, estan construyendo nuevos agentes para
que puedan entender mejor la Web tal como esta hoy en dia.

Las paginas Web ya tienen informacion semantica, asi que lo que hacen es
que los agentes las entiendan tal como los humanos. No estdn haciendo las
paginas mas faciles de leer, sino los agentes mas inteligentes.

Estos agentes inteligentes, llamados microformatos, surgen frente a la
Web semantica tradicional, producto del trabajo de la comunidad de
desarrolladores de Technorati. Su objetivo es estandarizar un conjunto de
formatos en los que almacenar conocimiento basico. Considera que, a corto
plazo, los microformatos seran los triunfadores.

Lo novedoso podria estar en la combinacion de las técnicas de inteligencia
artificial con el acceso a capacidad humana de realizar tareas extremadamente
complejas para un ordenador y de esa forma rellenar los huecos que impiden
progresar esta disciplina.
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,Qué es la Web 3D?

Se llama asi, a lo que muchos ven como una extensiéon de los mundos
virtuales, similar a la famosa Second Life o There.com se cree que en el futuro la
Web sera una gran alternativa al mundo real, donde se podra recorrer el planeta a
través de ella, sin abandonar el escritorio.

La experiencia seria semejante al actual Google Earth. Compafias como
Google Microsoft trabajan en este tipo de proyectos.

La Web centrada en multimedia

Se refiere a una Web que ofrezca, no solamente busquedas basadas en
metadatos, sino por similitudes en la multimedia.

La Web “mediocéntrica” es una Web enfocada en los multimedios, donde
se podran hacer busquedas por similitud, de imagenes, musica y videos, con so6lo
mostrar al buscador el medio de referencia.

(Como se caracteriza y diferencia la Web 3.0 de la Web 1.0 y de la Web 2.0?

* Web 1.0 - Personas conectandose a la Web

* Web 2.0 - Personas conectindose a personas - redes sociales
wikis, colaboracion, posibilidad de compartir.

* Web 3.0 - Aplicaciones Web conectandose a aplicaciones Web, a
fin de enriquecer la experiencia de las personas, a esto agrega:
estado de conciencia del contexto en la Web Geoespacial,
autonomia respecto del navegador y construccion de la Web
Semantica.

Sobre este ultimo punto, cabe acotar que si bien diferentes factores se
conjugan en la Web 3.0 a favor de la semantizacion de la Web, en tanto esto es
un proceso, no es privativo de ella. Por tal motivo, quizés sea mas apropiado
concebir la construccion de la Web Semantica, por fuera y por encima de estos
estadios o instancias.

El término Web 2.0 se refiere a tres cosas:

1) Nuevos mecanismos de relacion y comunicacion entre las personas
utilizando las tecnologias de redes sociales (con servicios como
MySpace, YouTube, Digg o Wikipedia)

2) La utilizacion de estdndares Web para la creacion de servicios
distribuidos en Internet (I€ase “mashups” como Housing Maps, un
servicio inmobiliario que combina datos propios con mapas de
Google Maps)
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3) La mejora en las interfaces de las paginas Web hasta llegar a imitar,
casi a la perfeccion, la experiencia de usuario de las aplicaciones
clasicas que se ejecutan en un ordenador.

Se superaron ya las “guerras de estandares” que caracterizaron la primera
década de la Web, los 90, y que dejaron como triunfador al navegador de
Microsoft Internet Explorer, que pas6 a ser casi el Unico utilizado ante la
necesidad de disponer de una referencia comun de desarrollo. La nueva fase,
caracterizada por la adhesiéon de los desarrolladores de paginas Web a los
estandares, reabre la guerra de los navegadores y pone un nuevo y duro
competidor en la pelea, Firefox.

La Web 2.0 atn hoy en dia sigue teniendo algo de misterio, siendo uno de
esos términos de Internet cuyos cambios de sentido dependen de quién habla, y
en qué tipo de conferencia de Internet se la menciona.

Pero la Web 2.0 es una idea que se remonta a 2004, significd y significa
una serie de conexiones enérgicas de Internet donde los navegadores de Internet
realmente pueden interactuar uno con el otro, claro ejemplo de ello, YouTube o
MySpace. Todo esto en contraposicion a su predecesora, la Web 1.0, con la que
la gente era feliz solamente leyendo contenido y enviando correos electronicos.

Ahora viene la Web. 3. 0, un término cada vez mas escuchado, toda una
novedad, algo diferente, un avance enorme con respecto a la 2.0.

Y, al igual que con la 2.0, hay una amplia variedad de definiciones sobre
el término.Y de alguna manera eso tiene sentido. Mirada en términos generales,
la Web 3.0 es todo lo que Internet logrard una vez que alcance a la Web 2.0.

Describir la Web 3.0 es como describir la casa o el auto del futuro. Es lo
que el orador quiere que sea. Y es por este motivo que mucha gente de Internet se
aparta de la discusion totalmente.

Hay un consenso creciente de lo que la Web 3.0 sera, y quizds mejor
modo de describirlo es como un universo de Internet inteligente. Hay que pensar
en ella como una red de bases de datos sin costuras que se relacionan con gran
fluidez y tienen la capacidad no s6lo de obtener datos, sino de interpretarlos.

Es lo que la gente llama la Web semantica (del griego sémantikos, tener
sentido) Pero hay muchas otros conceptos dando vueltas acerca de la Web 3.0.
"Muchas personas, incluyendo a vendedores, defensores de la tecnologia,
analistas, bloggers y autores, estan tratando de usar el término Web 3.0 para
satisfacer sus necesidades y visiones,". Hasta ahora, se cuentan al menos cinco
diferentes ideas al respecto. Y se esperan mas.
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"El término Web 3.0 es soélo una pagina de mantenimiento de las

tecnologias por venir," dicen Jean-Paul Edwards, del area de Medios del Futuro
del Grupo OMD UK.

(Qué haran los anunciantes al respecto?

La siguiente cosa importante sera el targeting profético. El targeting de
comportamiento existe hoy en dia, pero continuard evolucionando. Esto podria
incluir alguna forma de modelo predictivo, que es algo en lo que las agencias
actualmente estan trabajando.

En esencia, el targeting profético se trataria de la recopilacion de
informacion (por ejemplo a donde va una persona cuando estd en linea) y el
analisis de esos datos hasta el final, anticipando de esa forma las proximas
probables compras de esa persona. Por ejemplo, alguien que visita Websites para
padres podria ser un target para nuevos anuncios de coches. Después de todo, una
familia en crecimiento podria necesitar un coche mas grande.

Tal como Townsend lo explica, seria algo parecido a la segunda o tercera
generacion de sitios del estilo de Amazon, ahora con recomendaciones mas
personalizadas basadas en lo que el consumidor ha estado mirando en el pasado.

Pero en la Web 3.0 también podria suceder que los anunciantes se vuelvan
maquinas buscadoras de targets, mas que de personas.

(Por qué maquinas? Porque, como Edwards explica, puede suceder que la gente
comience a adjudicar algunas de sus decisiones de compra a sus computadoras.
Por ejemplo, ellos podrian confiar a un “avatar” de computadora explorar la red
para encontrar la mejor oferta entre todos los productos de su interés y luego
hacer que el propio avatar negociara el precio e hiciera la compra.

Los consumidores van a ver el mundo a través de tres pantallas -el celular,
la TV y la computadora. Y van a mirar lo que quieren, donde quieren.

Los creadores de contenido agregaran patrocinadores o anunciaran, por
ejemplo, el espectaculo del dia, mas que a un canal en particular.
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11. CONCLUSIONES

Al 1inicio de este trabajo se planteo la necesidad de crear una
documentacion que abarcase una vision global del estado actual de la Web 2.0,
ya que existia poca documentacioén que reuniese todos los temas aqui tratados.

El esfuerzo principal de todo el trabajo ha residido en la organizacion,
exposicion y conseguir que fuera un todo con légica y coherencia.

Finalmente se ha conseguido elaborar un documento en que se abordan
todos los temas principales que afectan al funcionamiento de la Web hoy en dia y
las tecnologias involucradas.

La Web 2.0 no es precisamente una tecnologia, sino que es la actitud con
la que debemos trabajar para desarrollar en internet.

Se trata de un cambio de actitud y una reconfiguracion ideologica de la
organizacion y uso de la web. Nos podemos encontrar paginas en donde se puede
acceder a un procesador de textos, hojas de calculo, asistentes para
presentaciones , etc).

En la actualidad ya estamos viviendo esta nueva forma de concebir la web
y los recursos que puede ofrecernos.

En estos dias ya podemos acceder a sitios que te brindan los recursos
gratuitos y libres en la web para publicar informacidon, comunicarte y crear
imagenes. La informacidon que introduzca y/o extraemos debe poderse hacer de
forma facil. Como pega los usuarios deberiamos controlar la informacién que
podemos introducir ya que en la actualidad se mete informacion erronea.

Como pega a la Web 2.0 cabe destacar que falta implementar estrategias
de seguridad informética, ya que el constante intercambio de informacion y la
carencia de un sistema adecuado de seguridad ha provocado el robo de datos e
identidad generando pérdidas econdmicas y propagacion de virus.

A partir de ahora cuando alguien pretenda promocionar su sitio web
deberéd pensar primero que postura esta tomando con respecto a la Web 2.0. Y
saber si estamos aprovechando las nuevas tecnologias oportunidades que ofrece
la Web 2.0 o nos limitaremos a verlas pasar pensando que es una moda pasajera
mas en Internet.
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