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Breve glosario
BREVE GLOSARIO
Algoritmo: Set de instrucciones. Reglas abstractas para mejorar los resultados pr&aacute;cticos de
un proceso. Por ejemplo, para observar el comportamiento hist&oacute;rico de los mercados financieros, los investigadores y programadores encuentran patrones y los formalizan como reglas.
Esos algoritmos luego pueden ser usados para predecir condiciones econ&oacute;micas futuras. El
Page Rank es el algoritmo patentado por Google para realizar una b&uacute;squeda m&aacute;s eficiente
en la Web. (Cap. 3 y 7)
App: Una aplicaci&oacute;n de software, tales como un navegador web o un procesador de texto. Las
killer apps son las aplicaciones que logran un gran &eacute;xito de implementaci&oacute;n en el mercado y
se imponen, en algunos casos modificando los paradigmas de un negocio, como Amazon, Skype, eBay, etc. (Cap. 6)
Avatar: Una representaci&oacute;n digital de un participante en un medio ambiente en l&iacute;nea como
Second Life. (Cap. 1)
Blook: (e-book) Inspirado en los blogs, se trata de un libro sin papel o tinta, publicado en l&iacute;nea
y le&iacute;do en pantalla. Lulu es una de las empresas m&aacute;s reconocidas como editores de blooks,
luego impresos bajo demanda. El libro que est&aacute;s leyendo es un ejemplo de blook. (Cap. 5)
Colaboratorio: Punto de encuentro abierto a acad&eacute;micos, investigadores, estudiantes y p&uacute;blico en general interesado en la conformaci&oacute;n de espacios de aprendizaje en red, flexibles y
participativos. Permite a varias personas trabajar juntos en un mismo proyecto, aunque se hallen lejos unos de otros. (Cap. 2)
Content Management System: Sistema de gesti&oacute;n de contenidos en l&iacute;nea que permite modificar la informaci&oacute;n r&aacute;pidamente desde cualquier computadora conectada a Internet, simplificando las tareas de creaci&oacute;n, distribuci&oacute;n, presentaci&oacute;n y mantenimiento de contenidos en
la red. (Cap. 3)
Copyleft: Subvirtiendo las leyes de Copyright, una licencia de Copyleft asegura la gratuidad y
el uso compartido de la propiedad intelectual en perpetuidad. (Cap. 2)
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Darwinismo Digital: Principio que explica que en el mercado de aplicaciones web s&oacute;lo sobreviven las m&aacute;s aptas en funci&oacute;n de su capacidad de adaptaci&oacute;n a las demandas del medio. (Cap. 1)
Early adopters: Personas que se anticipan a las tendencias del mercado y que, en su papel de
respetados influyentes en sus respectivos c&iacute;rculos sociales –tanto en Internet como en el mundo real–, tambi&eacute;n determinan dichas tendencias. (Cap. 3)
Folksonom&iacute;a: Sistemas de clasificaci&oacute;n grupal. Taxonom&iacute;a social u organizaci&oacute;n de la informaci&oacute;n de manera colectiva, basada en la colaboraci&oacute;n de las personas que cooperan a trav&eacute;s de ordenar contenidos mediante tags. Las categor&iacute;as usadas no obedecen a una l&oacute;gica jer&aacute;rquica sino a las decisiones de etiquetado de los usuarios. (Cap. 2)
Geeks: Personas aptas t&eacute;cnicamente y socialmente ineptas. Los geeks representan el arquetipo de la era digital y suelen ser tambi&eacute;n los m&aacute;s relevantes early adopters de la mayor&iacute;a de
tecnolog&iacute;as y sus principales testers. Ver m&aacute;s en http://es.wikipedia.org/wiki/Geek. (Cap. 2)
The Long Tail (la larga cola):Concepto popularizado por el editor de Wired Chris Anderson y t&iacute;tulo de un best seller de 2006 del autor. Se trata de un fen&oacute;meno en el entorno de la econom&iacute;a
digital:la popularidad agregada de fen&oacute;menos empresariales y/o de consumo de informaci&oacute;n
no masivos. Seg&uacute;n Anderson, gracias a las redes colaborativas se est&aacute; pasando de un mercado de masas basado en los hits a un mercado tambi&eacute;n de masas pero fundado en los nichos.
La distribuci&oacute;n Long Tail, basada en el comercio electr&oacute;nico y en la propia Web, explica el &eacute;xito de muchas compa&ntilde;&iacute;as de Internet y especialmente de la Web 2.0. (Cap. 1)
Mashups: Applicaciones web h&iacute;bridas. Neologismo que combina las palabras en ingl&eacute;s: mix
y match. Es un punto de conexi&oacute;n entre aplicaciones web diferentes que permite obtener lo
mejor de cada una.H&iacute;brido de recursos creados para ofrecer servicios de valor a&ntilde;adido al usuario final. (Cap. 1)
Meme: Noci&oacute;n o idea que se propaga como un virus replic&aacute;ndose a trav&eacute;s de las redes, los
mass media y la comunicaci&oacute;n interpersonal, en forma contagiosa. Internet y la Web 2.0 contribuye a la expansi&oacute;n y propagaci&oacute;n de este tipo de ideas. (Cap. 1)
m-learning: Fase siguiente a la educaci&oacute;n electr&oacute;nica a trav&eacute;s del uso de la computadora e
Internet (e-learning), basada en el aprendizaje m&oacute;vil. Permite cambiar de escenario y contexto de aprendizaje f&aacute;cilmente, simplificando la comunicaci&oacute;n con otras personas que se encuentran a distancia, a trav&eacute;s de voz, texto o imagen. (Cap. 5)
mobile devices: Dispositivos tecnol&oacute;gicos peque&ntilde;os e inal&aacute;mbricos orientados a la comunicaci&oacute;n, producci&oacute;n de contenidos multimediales, integraci&oacute;n tecnol&oacute;gica, entretenimien-
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to, gesti&oacute;n de la informaci&oacute;n, consumo de los media y fortalecimiento de las redes sociales. (Cap. 6)
Nanomedios: Herramientas tecnol&oacute;gicas que permiten crear un medio personal o colectivo
de comunicaci&oacute;n a trav&eacute;s de la publicaci&oacute;n de textos, videos o audios. Los blogs en todas sus
expresiones son ejemplos paradigm&aacute;ticos de nanomedios. (Cap. 3)
Podcast: Tipo de archivo de audio y video distribuido a trav&eacute;s de Internet (sitio web, blog, wiki, etc.). Una vez capturado puede reproducirse en una computadora u otro tipo de dispositivo multimedia. (Cap. 5)
Preferential Attachment: Adjunci&oacute;n preferencial.Principio que plantea que los nodos con m&aacute;s
enlaces tienen mayor posibilidad de coger nuevos v&iacute;nculos y de crecer a&uacute;n m&aacute;s, en detrimento de los menos enlazados. Dada la elecci&oacute;n entre dos nodos, se elegir&aacute; enlazar con el nodo m&aacute;s conectado. (Cap. 4)
Smart mobs: Un masivo grupo de personas, conectados a trav&eacute;s de mobile devices, capaces
de promover acciones colectivas sin una organizaci&oacute;n centralizada.T&eacute;rmino creado por el periodista e investigador Howard Rheingold, es utilizado para designar movilizaciones pol&iacute;ticas
espont&aacute;neas. (Cap. 2)
Social Networking: Describe todas aquellas herramientas dise&ntilde;adas para la creaci&oacute;n de espacios que promuevan o faciliten la conformaci&oacute;n de comunidades e instancias de intercambio social. (Cap. 3)
Software libre: Programa inform&aacute;tico que surge gracias a la colaboraci&oacute;n de diversas personas y que permite a los usuarios copiar, modificar o distribuir su contenido sin tener que pagar permisos de propiedad intelectual, bajo ciertas normas de colaboraci&oacute;n y uso. (Cap. 2)
Splogs: Blogs falsos que en realidad son aplicaciones de spam, creadas en forma automatizada para obtener r&eacute;dito de los servicios de Google Ads y con otros fines lucrativos. En su l&oacute;gica de ascender en las posiciones en los motores de b&uacute;squeda y captar m&aacute;s clicks, los splogs
tienen una pol&iacute;tica de enlaces a otros splogs. (Cap. 4)
Tags: Etiquetas utilizadas para describir y contextualizar una informaci&oacute;n.Permiten a un usuario o colectivo ordenar, clasificar y compartir un determinado contenido a trav&eacute;s de una o m&aacute;s
palabras claves. &iquest;Ser&aacute; el verdadero principio de la web sem&aacute;ntica? (Cap. 2)
VoIP (voice over IP): Sistema de comunicaci&oacute;n de voz e imagen de gran calidad v&iacute;a el protocolo de Internet. Se realiza desde la computadora (Skype es el servicio VoIP m&aacute;s popular, aunque existen muchos otros) y puede ser gratuito o costar much&iacute;simo menos que el servicio de
telefon&iacute;a fija tradicional. (Cap. 6)
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PLANETA WEB 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food.
Barcelona, Espa&ntilde;a / M&eacute;xico DF. Septiembre 2007
Introducci&oacute;n. Por Crist&oacute;bal Cobo Roman&iacute; y Hugo Pardo Kuklinski
El t&eacute;rmino Web 2.0 naci&oacute; a mediados de 2004 y creci&oacute; hasta ser portada de los principales semanarios mundiales en las navidades de 2006. Este fen&oacute;meno tecno-social se
populariz&oacute; a partir de sus aplicaciones m&aacute;s representativas, Wikipedia, YouTube, Flickr,
WordPress, Blogger, MySpace, Facebook, OhMyNews, y de la sobreoferta de cientos de herramientas intentando captar usuarios / generadores de contenidos.
Seg&uacute;n O’Reilly, principal promotor de la noci&oacute;n de Web 2.0, los principios constitutivos de &eacute;sta son siete: la World Wide Web como plataforma de trabajo, el fortalecimiento de
la inteligencia colectiva, la gesti&oacute;n de las bases de datos como competencia b&aacute;sica, el fin
del ciclo de las actualizaciones de versiones del software, los modelos de programaci&oacute;n ligera junto a la b&uacute;squeda de la simplicidad, el software no limitado a un solo dispositivo y
las experiencias enriquecedoras de los usuarios.
En esta nueva Web la red digital deja de ser una simple vidriera de contenidos multimedia para convertirse en una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura basada en la participaci&oacute;n de los usuarios. Alrededor del concepto Web 2.0 giran una serie de
t&eacute;rminos-sat&eacute;lite que retroalimentan su evoluci&oacute;n. Software social, arquitectura de la participaci&oacute;n, contenidos generados por el usuario, rich Internet applications, etiquetas, sindicaci&oacute;n de contenidos y redes sociales, son s&oacute;lo algunos en la larga lista de conceptos que
enriquecen este fen&oacute;meno.
Existe una pol&eacute;mica alrededor de la relevancia y pertinencia del t&eacute;rmino Web 2.0,
hasta el punto de ser cuestionado por muchos actores del propio entorno. Los autores de
este libro consideran que Web 2.0 es la denominaci&oacute;n m&aacute;s apropiada para describir el nuevo tipo de aplicaciones web dominantes y la fase actual en la que se encuentra la red creada por Berners-Lee. Como se explicar&aacute; m&aacute;s adelante, el t&eacute;rmino Web 2.0 es uno m&aacute;s de
los conceptos en un escenario de obsolescencia terminol&oacute;gica planificada. Sin embargo,
la virtud que tiene esta noci&oacute;n, y en definitiva el texto fundacional de O’Reilly, es su capacidad de describir con precisi&oacute;n y s&iacute;ntesis un tipo de tecnolog&iacute;a y sus productos derivados.
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Al hacer el ejercicio pr&aacute;ctico de buscar sin&oacute;nimos que engloben los principios constitutivos de las recientes aplicaciones web, sucede que muchos quedan relegados por no
ser inclusivos de todas sus propiedades. Si se habla de “redes sociales” vemos que se
trata de un conjunto mayor a las aplicaciones web y que existen cientos de ellas que no
respetan todos los principios reci&eacute;n mencionados (cualquier intranet, por ejemplo). De hecho, la propia Internet es la madre de todas las redes sociales en l&iacute;nea y las aplicaciones
Web 2.0 son s&oacute;lo un peque&ntilde;o subconjunto de ese mundo virtual. Algo similar sucede con
la idea de escritura colaborativa y content management system: ambas caracter&iacute;sticas son
propiedades esenciales, pero no representan a la totalidad de principios constitutivos. &iquest;Qu&eacute;
sucede con un sistema de gesti&oacute;n de contenidos colaborativo –pero restringido al entorno
de una empresa– que funciona en sus servidores sin tener a la Web como plataforma y con
dependencia de un software gerenciado en forma externa?
Para cerrar esta pol&eacute;mica desde la propia introducci&oacute;n del libro, creemos que el valor
referencial y reproductivo de los nuevos conceptos est&aacute; dado por su sencilla comprensi&oacute;n
para p&uacute;blicos no-expertos, por la practicidad en el uso y por su sentido amplio: &eacute;stos son los
principales valores del t&eacute;rmino “Web 2.0”, aunque exista cierta saturaci&oacute;n en su uso.
En un entorno en el que se generan cientos de lecturas aceleradas y mientras a&uacute;n
escasea una bibliograf&iacute;a rigurosa respecto de la Web 2.0, este libro pretende desde su primer cap&iacute;tulo ser un aglutinador de ideas, al dise&ntilde;ar un breve marco te&oacute;rico para el darwinismo digital de la World Wide Web y recopilar un vasto mapa de lecturas para aquellos interesados en comprender y profundizar en este momento evolutivo de Internet.
Para comenzar se dise&ntilde;&oacute; un breve glosario &uacute;til y pedag&oacute;gico para iniciados a estas
lecturas. Luego, Alejandro Piscitelli –un referente obligado de las ciberculturas en Iberoam&eacute;rica– ofrece un pr&oacute;logo generoso y cr&iacute;tico a la vez. Una rese&ntilde;a del libro que suma nuevas observaciones y lecturas que quedaron fuera del an&aacute;lisis propuesto en Planeta Web
2.0. Se trata de una visi&oacute;n experta con muchos a&ntilde;os de recorrido te&oacute;rico y en el terreno del
hacer, que complementa las limitaciones de los autores. Gracias Alejandro.
El cap&iacute;tulo uno introduce al lector en la Web 2.0 y sus principios y dise&ntilde;a unos ejes
anal&iacute;ticos para el trabajo posterior. En tanto, el cap&iacute;tulo dos propone volver a los or&iacute;genes
de la Web, all&aacute; por los ’90 de la mano de Berners-Lee y su concepto de intercreatividad. El
objeto es enfatizar c&oacute;mo –en el origen de la World Wide Web– se encontraban ya los elementos esenciales de esta nueva ola comercial 2.0, lo que demuestra que nada es tan nuevo como parece. El cap&iacute;tulo gira tambi&eacute;n sobre otros conceptos complementarios al de intercreatividad como inteligencia colectiva (L&eacute;vy), multitudes inteligentes (Rheingold),
sabidur&iacute;a de las multitudes (Surowiecki), colaboratorio (Matsuura) y arquitectura de la participaci&oacute;n (O’Reilly).
En el cap&iacute;tulo tres se presenta un detallado mapa de aplicaciones Web 2.0. El prop&oacute;sito es cartografiarla, presentar algunas l&iacute;neas fundamentales de su arquitectura y des-
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tacar aquellas que resultan m&aacute;s creativas y eficientes para los m&uacute;ltiples usos relacionados con la gesti&oacute;n del conocimiento. Aunque la sobreoferta, la artificialidad y la falta de autenticidad de muchas aplicaciones que, m&aacute;s que aportar, confunden y le quitan transparencia al entorno. Este trabajo se hace con la conciencia de que todo esfuerzo de sistematizar,
clasificar y depurar los recursos Web 2.0 es un hara-kiri acad&eacute;mico, trat&aacute;ndose de un ecosistema vivo y en una interminable fase de transici&oacute;n.
El cap&iacute;tulo cuatro recopila y refuerza algunos juicios cr&iacute;ticos que circulan en el entorno acad&eacute;mico. Alertando al lector sobre la dificultad de encontrar comparaciones objetivas entre tecnolog&iacute;as en un ambiente comercial, m&aacute;s ocupado en retener mercados cautivos y/o conquistar nuevos p&uacute;blicos, que en darle al consumidor una visi&oacute;n honesta del
negocio. Como contraparte al triunfalismo de la Web 2.0 se encuentran: la carencia de un
aut&eacute;ntico modelo de negocio asociado al &eacute;xito de consumo; las irresueltas violaciones al
copyright; la escasa consolidaci&oacute;n de formas alternativas de construcci&oacute;n del conocimiento comunitario; la alfabetizaci&oacute;n digital y sus zonas de exclusi&oacute;n; el ruido y la indigencia informativa como paradoja del exceso de informaci&oacute;n; el amateurismo como bandera de los
bullshitters y predicadores que promueven la sobrevaloraci&oacute;n del periodismo colaborativo; y las limitaciones del preferential attachment de la ciencia de las redes para crear un
flujo m&aacute;s democr&aacute;tico en la construcci&oacute;n y visibilidad de los nodos.
Posteriormente, en el cap&iacute;tulo cinco, se analiza un &aacute;rea de acci&oacute;n clave asociada a
esta fase de escritura social: las aplicaciones educativas. Es fundamental comprender la
potencialidad de la arquitectura de la participaci&oacute;n en la educaci&oacute;n formal, as&iacute; como valorar a las computadoras conectadas en red como herramientas para acceder, administrar, integrar, evaluar y crear informaci&oacute;n. Todo esto con el objeto de estimular un modelo
de aprendizaje basado en la construcci&oacute;n del conocimiento social, producido gracias a las
redes que contribuyen a consolidar la inteligencia colectiva.
Un &uacute;ltimo punto de an&aacute;lisis, expuesto en el cap&iacute;tulo seis, plantea la novedosa convergencia entre las aplicaciones Web 2.0 y la tercera generaci&oacute;n de mobile devices. Este fen&oacute;meno se presenta a partir de las atractivas posibilidades que la sociedad en red m&oacute;vil
ofrece a nivel de ubicuidad y productividad, con redes inal&aacute;mbricas cada vez m&aacute;s poderosas en su capacidad de procesamiento, un creciente ancho de banda de conexi&oacute;n a Internet v&iacute;a m&oacute;vil, aparatos h&iacute;bridos, comunidades en l&iacute;nea cada vez m&aacute;s potentes y modelos de negocio emergentes. En esta secci&oacute;n se adaptan los 7 principios constitutivos de
O’Reilly al Mobile Web 2.0 y se analizan tanto los aspectos de mercado relacionados al consumo, fabricantes y operadores; como los aspectos vinculados a los productos, a los contenidos y a sus interfaces gr&aacute;ficas.
En el cap&iacute;tulo de cierre se rescata, a modo de speaker corner, las ideas de los actores a trav&eacute;s de comments seleccionados de los usuarios, habitantes del Planeta Web 2.0.
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Adem&aacute;s, se establece un puente entre la Web social y la ansiada Web sem&aacute;ntica.
Aunque el crecimiento de las aplicaciones de creaci&oacute;n colectiva en l&iacute;nea dibuja un
escenario prometedor para el trazado de una sociedad m&aacute;s eficiente, justa e inclusiva, este trabajo refuerza algunas ideas que pretenden proteger al lector del alineamiento ciego
con los discursos grandilocuentes y con la din&aacute;mica del usar y tirar. Sin vocaci&oacute;n de predecir el futuro, se reflexiona si se vive una fase determinante y creativa de la inteligencia
colectiva o si simplemente se trata de un escenario de medios fast food, de consumo r&aacute;pido y de car&aacute;cter amateur en r&aacute;pida transici&oacute;n hacia una nueva etapa evolutiva.
Se trata del momento preciso para presentar un libro sobre Web 2.0. El concepto se
ha asentado ya en el universo digital, mientras el mundo acad&eacute;mico empieza a investigar
seriamente el fen&oacute;meno y sus posibles implicancias y el mundo empresarial analiza el entorno en busca de un definitivo modelo de negocio. En los primeros a&ntilde;os del nuevo siglo,
hubi&eacute;ramos resultado autistas describiendo un nuevo tipo de aplicaciones emergentes,
ante la evidencia de la explosi&oacute;n de la burbuja de las dotcoms. Sin embargo, en este sentido del timing, radic&oacute; el principal m&eacute;rito de O’Reilly para explicar una realidad en transformaci&oacute;n con algunos simples conceptos. Como es costumbre desde nuestro asincr&oacute;nico
contexto iberoamericano, llegamos un poco m&aacute;s tarde, pero con el mismo inter&eacute;s de comprender el presente para dise&ntilde;ar el futuro.
Esperamos lo disfruten.
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PROLOGO. La inflaci&oacute;n ling&uuml;&iacute;stica llamada Web 2.0.
Alejandro Piscitelli. Gerente general de educ.ar
Los autores de esta excelente monograf&iacute;a acerca del Planeta Web 2.0 son los primeros en advertir –junto a Carlos Scolari– la existencia de una ley de Moore sem&aacute;ntica que
trabaja del mismo modo que la aceleraci&oacute;n tecnol&oacute;gica, promoviendo la obsolescencia
terminol&oacute;gica planificada. De esa estopa est&aacute; hecha la Web 2.0 y son infinitos los desaf&iacute;os, las tentaciones, los logros, pero tambi&eacute;n las desilusiones que su despliegue est&aacute;
desatando.
1. Fantas&iacute;as que son realidades y al rev&eacute;s tambi&eacute;n.
No hay nadie que se diga conocedor impenitente de la Web –mastermind, l&iacute;der de
audiencia interactiva, wizard, gadget&oacute;logo, hombre, mujer o chatterbot que est&eacute; donde
deba estar y que haga lo que deba hacer para ilustrar e iluminar, para comunicar y para
bendecir, para anticipar y ganar– que no pronuncie 20 veces por d&iacute;a las palabras cl&aacute;nicas
que identifican al Planeta Web 2.0.
Tr&aacute;tese de YouTube o de MySpace, de GoogleDocs o de mashups, de wikis y de blogs.
Aunque todos esos –utilizados s&oacute;lo por una cifra que oscila entre el 5% y el 10% de la
poblaci&oacute;n total de la Web– ya son vocablos viejos, amarillentos, apergaminados. Si se
quiere ser un trendsetter y un coolhunter, un maverick o un inventor de futuros, las palabras santas hoy son Twitter y Feevy, Diigo y Jumpcut.
Si bien muchas palabras/sitios/aplicaciones tienen el tufillo Web 2.0 (Cobo y Pardo
han inventariado 46 en Social Networking, 282 en Contenidos, 130 en Buscadores y 152
en Aplicaciones y Servicios (mashups) en el cap&iacute;tulo 2 del libro; m&aacute;s 112 adicionales en el
cap&iacute;tulo 5) no podemos poner en el mismo pedestal a aplicaciones menores que son utilizadas por unos miles de usuarios que a las comunidades virtuales de fuste como
MySpace (curiosamente ignorada en Am&eacute;rica Latina) y el propio YouTube.
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2. Esa nostalgia permanente de lo nuevo.
Desde hace m&aacute;s de un a&ntilde;o el sanbenito de la Web 2.0 no ha hecho m&aacute;s que crecer y
crecer. Si hasta hace un tiempo atr&aacute;s quien no estaba en la Web 1.0 no exist&iacute;a, imag&iacute;nense
ahora, cuando cualquier weblogger que se precie ilustra su sitio de 10 o 20 iconitos que remiten a los usos m&aacute;s abstrusos y supuestamente maravillosos que puedan imaginarse (ellos).
En estos d&iacute;as se trata de Feevie que se anuncia como la gran revoluci&oacute;n emergente.
Pero pas&oacute; hace poco con centenares o m&aacute;s de aplicaciones, applets, widgets, plug-ins o lo
que m&aacute;s les guste. Como corresponde a toda oleada de h&iacute;peroptimismo no hace falta que
pase mucho tiempo, ni que se planteen demasiadas objeciones, para que un mar de gente
denoste de pronto, lo que hasta ayer otro grupo no menos entusiasta alababa empedernidamente.
Entre las maravillas que imaginaban cambiar al mundo estaban los agregadores de
RSS, esa fant&aacute;stica m&aacute;quina de recuperar informaci&oacute;n a partir de los tags. Y sobretodo,
los sistemas de votaci&oacute;n de posts o de noticias, que supuestamente habr&iacute;an de reemplazar a los editores profesionales, demasiado obsesionados de s&iacute; mismos y de sus criterios,
por la voluntad popular, el saber colectivo, las multitudes inteligentes y otras apelaciones
y denominaciones no menos democr&aacute;ticas, de las que la meritocracia duda cuando de
decidir si lo que verdaderamente importa est&aacute; de un lado o del otro del filtraje y de nuestra atenci&oacute;n.
3. Agregando noticias ordenadas por votaci&oacute;n de los usuarios.
M&aacute;s espec&iacute;ficamente, en 2006 se pusieron de moda las p&aacute;ginas que agregan noticias de peri&oacute;dicos y blogs ordenadas por votaci&oacute;n de los usuarios. Esta tendencia empez&oacute; con Digg en Estados Unidos, pas&oacute; por la espa&ntilde;ol&iacute;sima Meneame, y pari&oacute; variantes
como son Chido o Rankia, un agregador de noticias de Bolsa en M&eacute;xico.
Desde hace bastante tiempo, diarios reconocidos como el argentino La Naci&oacute;n permiten que los lectores “voten”, dando tr&aacute;fico y legitimidad a sus p&aacute;ginas. Pero mientras
mucha gente –nosotros incluidos– est&aacute;bamos fascinados y contentos con esta tendencia, no pas&oacute; mucho tiempo hasta que comprendimos lo que directamente era un error
garrafal (vemos aqu&iacute; plantearse un tema central del libro cual es la dial&eacute;ctica entre la
tiran&iacute;a de los expertos y la sabidur&iacute;a de los amateurs y viceversa).
El problema es que las noticias m&aacute;s le&iacute;das o votadas no son las m&aacute;s importantes.
Si leemos agregadores nos enteraremos de lo m&aacute;s absurdo, grotesco, extra&ntilde;o, s&oacute;rdido,
chocante, llamativo. Pero parad&oacute;jicamente, si nos dedicamos a revisar las noticias m&aacute;s
le&iacute;das o votadas, no nos enteraremos de lo que est&aacute; pasando en el mundo.
M&aacute;s all&aacute; de que coincidamos o no con qu&eacute; es lo que la gente busca en los peri&oacute;dicos, y aunque concordemos en que en general las votaciones se desv&iacute;an hacia temas de
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esta naturaleza, lo que nos llama la atenci&oacute;n en este tipo de cr&iacute;ticas cada vez m&aacute;s frecuentes es el mecanismo tan usual en Internet de sobrevaloraci&oacute;n inicial y de sobremenosprecio final.
4. De poner tantos huevos en una canasta a despu&eacute;s romperlos todos
y no hacer ninguna tortilla.
Lo que esta cr&iacute;tica pone en tela de juicio son nociones atrevidas como las analizadas por James Surowiecki en La sabidur&iacute;a de las multitudes o por Howard Rheingold en
Multitudes Inteligentes, –citadas como andamiaje conceptual por Cobo y Pardo– acerca
de un conocimiento que es m&aacute;s valioso cuando se multiplica, de una capacidad de acercarnos a las verdades cuando lo hacemos en manada, y fundamentalmente de que el
conocimiento compartido o distribuido es en promedio mucho m&aacute;s eficiente y preciso que
el que puede generar el m&aacute;s valioso o emplumado de los expertos.
En general, en estos deslizamientos a favor y en contra, en alg&uacute;n momento en la
emergencia u ocaso de un concepto, el fiel se instala en un lugar intermedio. As&iacute;, mediante una combinaci&oacute;n de tecnolog&iacute;as m&aacute;s refinadas y de criterios de selecci&oacute;n sofisticados
que los primigeniamente existentes, se llega a resultados inconseguibles manual o an&aacute;logamente. A la vez que se valorizan el lugar particular de algunas plumas o mentes destacadas y privilegiadas, se eleva consensualmente las opiniones del colectivo.
5. La vieja contraposici&oacute;n entre elite y masa regres&oacute; cual retorno
de reprimido a Internet.
A partir de la proliferaci&oacute;n de herramientas de comunicaci&oacute;n y de expresi&oacute;n, dados
los fen&oacute;menos de glocalizaci&oacute;n e intercomunicaci&oacute;n, habida cuenta de la posibilidad de
remixaje y de bricolage de todo lo que existe, con el proceso creciente de digitalizaci&oacute;n
que vemos hoy en d&iacute;a que aumenta todav&iacute;a m&aacute;s la posibilidad de reelaboraci&oacute;n: &iquest;c&oacute;mo
podr&iacute;amos suponer –como lo hace la elite humanista ilustrada– que todo tiempo pasado
fue culturalmente mejor?
Hoy no tenemos tan solo alta y baja cultura, cine nouvelle vague y spaghetti western.
Hoy tenemos gradaciones de todo y categor&iacute;as intermedias inexistentes antes. Es como
si de pronto el boxeo hubiese pasado de tener solamente dos categor&iacute;as: peso pesado y
peso pluma, a toda la gama de las que tiene hoy en una gradaci&oacute;n variopinta.
Con la cultura (el cine, las artes, la literatura, etc.) ha pasado lo mismo. Ya no tenemos s&oacute;lo best-sellers y cl&aacute;sicos imperecederos. Sino combinaciones inesperadas, libros
de calidad, productos valiosos que se replican entre medios (cross-media), autores noveles y productores muy j&oacute;venes que pueden generar todo tipo de criaturas culturales fabu-
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losas, a la vez que seguimos canonizando a los cl&aacute;sicos y vamos a su encuentro con las
mismas ganas de siempre.
Por eso ni Digg ni Meneame –ni las cientos de herramientas Web 2.0 inventariadas
en este libro– son la maravilla que promet&iacute;an, ni la ramploner&iacute;a que hoy se les diagnostica. Son apenas formas primitivas de nuevos embriones tecnoculturales que reinventados
y reanalizados ofrecer&aacute;n una potente combinaci&oacute;n de la calidad de la vieja cultura anal&oacute;gica (personalizada e individualizada) con la potencia creativa y el valor selectivo y de filtrado (colectivo) de la nueva cultura digital
6. El libro de Hugo y Crist&oacute;bal en la ecolog&iacute;a de estas preocupaciones.
Como lo dijimos m&aacute;s arriba, cualquiera que tenga activo un agregador de feeds
encontrar&aacute; noticias, ensayos, propuestas y descripciones de aplicaciones Web 2.0 al por
mayor que producen decenas o centenares de referencias diarias, la mayor&iacute;a anodinas,
unas cuantas valiosas, casi ninguna sistematizada.
He aqu&iacute; el valor de este libro que aunque naci&oacute; reflexionando y practicando en la
Web, volvi&oacute; a refugiarse en el formato papel para ganar un poco de temporalidad, estabilidad, ordenamiento y distancia cr&iacute;tica.
A palabra cierta, no es el primero en este formato. Ya la Fundaci&oacute;n Auna edit&oacute; uno
hace meses y hay varios que pretenden convertirse en una gu&iacute;a ordenada y explicada del
mundo Web 2.0. Pero en el mundo h&iacute;brido en el que vivimos lo que cuenta no es tanto la
novedad o el incunable, cuanto la habilidad para el biling&uuml;ismo (anal&oacute;gico/digital) y
sobretodo el valor de la evaluaci&oacute;n, el criterio y la importancia del estilo en un mundo que
hace rato ha perdido la elegancia y con ello tambi&eacute;n la capacidad reflexiva y viceversa.
Este libro se destaca sobre los weblogs, los papers y los comentarios valiosos que
hay en la red por varios m&eacute;ritos. Primero por la arquitectura. Compuesto por siete cap&iacute;tulos redactados a cuatro manos con predominancia de una voz o de la otra alternativamente –pero con una sincronizaci&oacute;n notable entre ambas– supera por la formaci&oacute;n e inter&eacute;s
de los autores los reduccionismos que vemos demasiado a menudo en estos territorios.
Las cinco nociones b&aacute;sicas de cada cap&iacute;tulo son un destilado de capacidad de s&iacute;ntesis y de se&ntilde;alamiento hacia los puntos m&aacute;s fuertes de cada secci&oacute;n. Las cinco lecturas
imprescindibles brindan un apropiado andamiaje para profundizar e ir m&aacute;s lejos. Y las
notas, una veintena por cap&iacute;tulo, son precisas, hacen remisiones a excelentes fuentes
muchas veces webogr&aacute;ficas y en vez de presumir, aceitan, en vez de atragantar, ayudan a
deglutir.
Aqu&iacute; no hay s&oacute;lo enumeraci&oacute;n de herramientas, aunque los autores inventar&iacute;an
muchos centenares. Aqu&iacute; no hay s&oacute;lo taxonom&iacute;as enclenques sino intentos de sistematizar con cierta l&oacute;gica o utilidad. Pero sobretodo lo que aqu&iacute; no hay es ingenuidad, arrogancia y desconocimiento de la ecolog&iacute;a de los medios.
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7. Equidistantes de la webofobia y la webofilia.
Nada m&aacute;s lejos de este tour de force que hacer una apolog&iacute;a indiscriminada de la
red y de sus aplicaciones. Los autores le escapan a la pontificaci&oacute;n y en ning&uacute;n momento
confunden una aplicaci&oacute;n interesante con una revoluci&oacute;n paradigm&aacute;tica.
Se trata de dos investigadores j&oacute;venes que est&aacute;n empezando a hacer el trabajo del
concepto, que practican el aprendizaje colaborativo, pero que sobretodo se rebelan contra las vanidades de mucho discurso encantatorio que cree que las herramientas inform&aacute;ticas cambiar&aacute;n al mundo autom&aacute;tica e irreversiblemente.
Los webdosol&oacute;gos revisan los siete principios constitutivos de las aplicaciones Web
2.0 seg&uacute;n O’Reilly, entre los que postulan a la Web como plataforma y a las experiencias
enriquecedoras del usuario como punto de partida. Hace muchos a&ntilde;os que Joel de
Rosnay con el Cibionte nos anunciaba la emergencia de un cerebro digital planetario.
Como tantas intuiciones, estos conceptos reci&eacute;n se han vuelto operativos y gen&eacute;ticos dos
o tres d&eacute;cadas m&aacute;s tarde. Enunciados a veces presuntuosos y otras veces ingenuos de la
Teor&iacute;a General de Sistemas, de la Primera Cibern&eacute;tica, de la Inteligencia Artificial y de las
Ciencias Cognitivas que tardaron en madurar d&eacute;cadas hoy ven su encarnaci&oacute;n en pr&aacute;cticas colectivas masivas.
Claro que nada ocurre como fue anunciado, ni todo lo que vemos responde a esos
mandatos propios del siglo que ya se est&aacute; desdibujando. Pero as&iacute; como los nativos digitales exudan destrezas pero les falta conceptualizaci&oacute;n, a muchas de esas conceptualizaciones las averi&oacute; un punto ciego fundamental. Casi siempre fueron pensadas desde arriba hacia abajo, eran todas herederas del pensamiento taxon&oacute;mico y sistematizador que
desde la f&iacute;sica de Newton y los principios de Descartes –pasando incluso por el ojo omn&iacute;voro hegeliano– quisieron anticiparlo y preverlo todo.
A&uacute;n as&iacute;, quien use las herramientas sin pensarlas –como sucede con la infinita
marea de usuarios de la red, que al menos tienen la ventaja sobre sus cr&iacute;ticos humanistas de usarlas y no de condenarlas desde la ignorancia y la insensibilidad– est&aacute;n condenados a ser usados por ello.
De all&iacute; el inter&eacute;s de este libro de acompa&ntilde;ar cada flexi&oacute;n tecnol&oacute;gica con su correspondiente torsi&oacute;n cognitiva. Es por ello que en &eacute;l ocupan un lugar destacado nociones
rectoras de la Web 2.0 como son las de intercreatividad de Tim Berners-Lee, la de inteligencia colectiva de Pierre L&eacute;vy, la de multitudes inteligentes de Howard Rheingold, la de
sabidur&iacute;a de las multitudes de James Surowiecki, o la de arquitectura de la participaci&oacute;n
de Tim O’Reilly.
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8. Enfoque Web 2.0 de la Web 2.0.
La fortaleza del libro no est&aacute; s&oacute;lo en todo lo anterior sino en su filiaci&oacute;n con un
grupo de lecturas cr&iacute;ticas pero filotecnol&oacute;gicas de las que hay muy pocas y que plantean
de cuajo reapropiarse de la tecnolog&iacute;a y al mismo tiempo criticar denodadamente sus
dimensiones ut&oacute;picas.
A diferencia de las cr&iacute;ticas tradicionales y can&oacute;nicas de Lewis Mumford y de
Jacques Ellul, m&aacute;s all&aacute; de los comentarios bien intencionados –pero siempre filotecnof&oacute;bicos- de Neil Postman o de Thomas Roszak, o en nuestras pampas de Paula Sibilia y de
Christian Ferrer– y totalmente alejados de las implicancias metaf&iacute;sicas de la Escuela de
Frankfurt y del propio Martin Heidegger, est&aacute;n apareciendo en las &uacute;ltimas d&eacute;cadas autores que aboliendo el infantilismo ut&oacute;pico, al mismo tiempo est&aacute;n planteando una reconciliaci&oacute;n de la tecnolog&iacute;a con la naturaleza humana.
El ejemplo m&aacute;s valioso es el desconocido Jos&eacute; Luis Molinuevo –Catedr&aacute;tico de
Est&eacute;tica en la Universidad de Salamanca– quien en una seguidilla de dos obras enigm&aacute;ticas e inesperadas, cuales son Humanismo y Nuevas Tecnolog&iacute;as (2004) y La vida en tiempo real. La crisis de las utop&iacute;as digitales (2006) ha mejorado nuestra comprensi&oacute;n sobre
estos temas muy por encima de lo que nos regalaron Philippe Qu&eacute;au y Pierre L&eacute;vy, en una
direcci&oacute;n cercana a lo mejor que hay sobre la materia que son las obras de Lucien Sfesz
y Scott Lash.
De esto trata el cap&iacute;tulo bisagra de Cobo y Pardo “Un esbozo de ideas criticas sobre
la Web 2.0” donde los autores no tienen empacho en denunciar las falacias y los puntos
m&aacute;s d&eacute;biles de la ideolog&iacute;a Web 2.0; desde la prescripci&oacute;n normativa que las mismas
encarnan, pasando por la ingenuidad de suponer que a mayor velocidad, m&aacute;s eficiencia y
comprensi&oacute;n. En este cap&iacute;tulo se reconoce tambi&eacute;n el amateurismo y charlataner&iacute;a que
conviven en la escritura colaborativa de la Web 2.0. Y sobretodo ambos prestan atenci&oacute;n
–algo a lo que s&oacute;lo el Dr Kietkik le est&aacute; dando la importancia en estos pagos– a la topolog&iacute;a de las redes y a sus leyes de crecimiento y adjunci&oacute;n preferencial que la est&aacute;n volviendo enormemente asim&eacute;trica y antidemocr&aacute;tica m&aacute;s all&aacute; de declamaciones y entusiasmos infantojuveniles poco cre&iacute;bles en boca de los adultos que los pronuncian.
9. Usos, abusos, carencias, ilusiones.
La parte final del libro est&aacute; dedicada a los usos efectivos de la Web 2.0 en el dominio de la educaci&oacute;n y en el uso de las tecnolog&iacute;as m&oacute;viles. En un territorio minado de informaci&oacute;n fragmentada y de promociones vac&iacute;as de herramientas que actuar&iacute;an como varitas m&aacute;gicas, los autores nuevamente ponen los puntos sobre las &iacute;es.
Aqu&iacute; se pone el &eacute;nfasis en el aprendizaje abierto y se propone una nueva tipolog&iacute;a
24 |
Pr&oacute;logo
para clasificar las decenas de buenas herramientas (descartando las miles de in&uacute;tiles)
en: blogs –convertidos en el sistema de gesti&oacute;n de conocimiento por excelencia–, wikis los mejores posibilitadores de la escritura intercreativa– y en los colaboratorios, que son
repositorios, espacios de cooperaci&oacute;n y plataformas integrales.
Este cap&iacute;tulo encierra un valor especial a trav&eacute;s del inventario de cuatro experimentos exitosos como son el iCamp, los blogs de Moodle, los podcasts educativos usados
a nivel universitario y el m-learning.
Si algo les sobra a los autores es perspicacia y audacia para reconocer que en este
mundo en movimiento siempre quedamos rezagados. No s&oacute;lo porque la redacci&oacute;n del
libro llev&oacute; unos cuantos meses y porque m&aacute;s de un cap&iacute;tulo exigir&iacute;a alguna revisi&oacute;n constante, sino porque hasta los m&aacute;s adeptos a la Web 2.0 suponemos que en cualquier
momento &eacute;sta en su conjunto se volver&aacute; obsoleta y otras pr&aacute;cticas y tecnolog&iacute;as la reemplazar&aacute;n con virulencia y encono.
En ese sentido el cap&iacute;tulo del cierre del libro con sus 24 testimonios vivos de usuarios intensivos de la Web es m&aacute;s que acertado y rico al cumplir con lo que promete, cual
es dejar que otras voces ocupen el lugar de los autores y los azuzen y obliguen a repensar
todo lo dicho anteriormente –aunque en este caso muchas son panegiristas y se solazan
demasiado en la autocomplacencia.
El libro cierra temporariamente su periplo mojando los pies en la problem&aacute;tica de
la web sem&aacute;ntica. Proyecto a&uacute;n, este intento de que las m&aacute;quinas se comuniquen directamente con las m&aacute;quinas nos retrotrae a la ciencia-ficci&oacute;n y mientras eriza los pelos de
algunos, llena de envidia a otros. Como dec&iacute;a Doris Day: lo que ser&aacute;, ser&aacute;.
10. Futuros abiertos, inciertos, dignos de mayor y mejor exploraci&oacute;n.
La versi&oacute;n 2.0 de Planeta Web 2.0 deber&aacute; ahondar en muchas buenas intuiciones
que no fueron a&uacute;n debidamente desarrolladas. Deber&aacute; ser menos taxon&oacute;mico (a pesar de
serlo ya bastante poco) y m&aacute;s reflexivo. Deber&aacute; inventariar m&aacute;s casos exitosos y fracasados de usos de estas herramientas y perspectivas. Deber&aacute; glocalizar m&aacute;s el an&aacute;lisis y
examinar que est&aacute; pasando exactamente con estas cosas en Belindia (este mundo dual
de los pa&iacute;ses menos desarrollados que combinan en su seno a B&eacute;lgica e India cada vez
m&aacute;s exitosamente para perjuicio de multitudes). Deber&aacute; adem&aacute;s mirar mucho m&aacute;s cerca
y mucho m&aacute;s lejos.
&iquest;Qu&eacute; pasar&aacute; con este Planeta Web 2.0 si la idea de Negroponte de una computadora por chico se hace carne, y todos los p&aacute;rvulos se convierten efectivamente en nativos
digitales radicales en esos pa&iacute;ses que hoy s&oacute;lo la ven pasar? &iquest;Qu&eacute; pasar&aacute; con la red si se
impone el protocolo IPv6 y la gratuidad se destruye como uno de sus principios teologa-
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les? &iquest;Qu&eacute; pasar&aacute; con los procomunes si los digital right management evolucionan y prosperan? &iquest;Qu&eacute; pasar&aacute; si la gobernanza de la red es arrancada del ICAAN y Estados Unidos
y pasa a los gobiernos o a las Naciones Unidas? &iquest;Qu&eacute; pasar&aacute; si nuevas innovaciones radicales como la computaci&oacute;n cu&aacute;ntica y el paradigma de Internet son desplazados por tecnolog&iacute;as muy parecidas, pero irrenunciablemente distintas (imaginemos que la Web
incluyendo la 2.0 es s&oacute;lo un neo-Minitel)?
Preguntas como &eacute;stas pueden sonar ret&oacute;ricas y descosidas. Dej&eacute;moslas entonces
como easter eggs ocultos en un programa que estos u otros autores alguna vez desenterrar&aacute;n. Mientras disfrutemos de esta obra y roguemos a los autores que ya mismo escriban otra de este tenor bautizada –al igual que esta primera versi&oacute;n– a partir de innumerables experiencias y proyectos, atravesadas de resultados y evaluaciones, y al servicio de
un entrelazamiento cada vez mas &iacute;ntimo entre teor&iacute;a y acci&oacute;n, entre pensamiento y
encarnaci&oacute;n, entre hip&oacute;tesis y testeos experimentales.
Buenos Aires. Septiembre 2007
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Por Hugo Pardo Kuklinski
1.1. El origen del meme.1
El concepto Web 2.0 –transformado en un potente meme en un a&ntilde;o de circulaci&oacute;n
por la red– debe su origen a una tormenta de ideas entre los equipos de O’Reilly Media y
MediaLive International a mediados de 2004, fortalecido por la primera Web 2.0 Conference2 en octubre de ese mismo a&ntilde;o. Con el objeto de dar cierta entidad te&oacute;rica al nuevo
t&eacute;rmino y contrarrestar la confusi&oacute;n del momento, O’Reilly public&oacute; en septiembre de 2005
lo que hasta hoy es la principal referencia bibliogr&aacute;fica del concepto. Se trata del art&iacute;culo
What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software.3
Este art&iacute;culo dio un original sustento te&oacute;rico a un fen&oacute;meno y a ideas que estaban
tomando forma hac&iacute;a varios a&ntilde;os4. La puesta en l&iacute;nea de Napster en 1999, el lanzamiento
de las primeras aplicaciones para la publicaci&oacute;n de blogs (ese mismo a&ntilde;o aparece Blogger
y reci&eacute;n en 2001 aparece Movable Type, su principal competidor), y la creaci&oacute;n de la Wikipedia a comienzos de 2001 fueron paradigmas de esta transformaci&oacute;n y generaron las bases de la escritura colaborativa y los otros principios de la Web 2.0.
Seg&uacute;n el propio O’Reilly, la ca&iacute;da del &iacute;ndice Nasdaq en 2000 marc&oacute; el inicio de la transici&oacute;n de la tecnolog&iacute;a Web 1.0 a la 2.0. Ya se cuestionar&aacute; la aparici&oacute;n del t&eacute;rmino y se recorrer&aacute;n ideas cr&iacute;ticas alrededor del surgimiento constante de nueva terminolog&iacute;a. No obstante, al margen de debates semi&oacute;ticos, es evidente que la World Wide Web actual no es
igual a la Web que exist&iacute;a en 2000 y que aplicaciones de diferente calado y capacidad de
relaci&oacute;n usuario-herramienta conviven entre s&iacute; para darle mayor riqueza a la Web. En ese
momento, escasas aplicaciones ofrec&iacute;an espacios abiertos de acceso, escritura y producci&oacute;n de contenidos de valor a&ntilde;adido en forma gratuita. La base de participaci&oacute;n de los anteriores productos era muy limitada: correos del staff, formularios de contacto y poco m&aacute;s.
Hoy existe un entorno virtual de convivencia entre aplicaciones est&aacute;ndares con escasa interactividad y otras de escritura colaborativa. Pero la Web en su conjunto empieza
a dibujar un nuevo escenario de contenidos y meta-informaci&oacute;n en plena transformaci&oacute;n
hacia los principios de la Web 2.0.
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1.2. Siete principios constitutivos de las aplicaciones Web 2.0.
Dicha transformaci&oacute;n posee, seg&uacute;n el mencionado art&iacute;culo original de O’Reilly (2005),
ciertas caracter&iacute;sticas t&eacute;cnicas particulares. A continuaci&oacute;n se repasar&aacute;n los siete principios constitutivos de las aplicaciones Web 2.0.
1. La World Wide Web como plataforma.
Salvo Linux y otras escasas alternativas, hasta hoy la industria del software computacional se enfrentaba casi con exclusividad a un modelo de negocio de paquetes con derechos propietarios y venta bajo el r&eacute;gimen de obsolescencia planificada. Empresas como
Adobe (propietaria de Photoshop, Flash Macromedia, Dreamweaver, Freehand, etc), Microsoft (Windows Vista), o Apple (iLife, iTunes, Mac OS X Tiger) se rigen bajo ese esquema. Para que los dise&ntilde;adores, empresas o instituciones puedan utilizar dichas aplicaciones en
forma legal, deben comprar los derechos de uso y actualizar el software cada cierto tiempo, con los consiguientes costos adicionales por la licencia. Se da la paradoja de que en alg&uacute;n caso, las nuevas versiones son, seg&uacute;n las propias comunidades de usuarios, de menor
calidad que las versiones anteriores.
Nada indica que en el corto plazo dicho modelo de comercializaci&oacute;n se modifique,
pero tal din&aacute;mica comienza a convivir con las aplicaciones Web 2.0, para beneficio de los
consumidores. Las nuevas compa&ntilde;&iacute;as ofrecen software gratuito, utilizando a la Web como
plataforma. As&iacute;, las herramientas y sus contenidos existen en la propia Web y no en la computadora del usuario. El concepto de webtop opuesto al de desktop es apropiado para explicar este fen&oacute;meno comercial.
El modelo de negocio de la Web 1.0 se limitaba a un espacio de publicaci&oacute;n de contenidos corporativos y de servicios, sin participaci&oacute;n abierta ni gratuidad en contenidos o
servicios de alta relevancia. Las comunidades se formaban fundamentalmente a partir de
la oferta de servicios, prescindiendo de espacios para que los miembros publicaran contenidos. Es decir, los usuarios fueron relevantes en tanto eran consumidores.
Junto a la Wikipedia, el peer to peer de Napster fue una de las herramientas que m&aacute;s
contribuy&oacute; a transformar el modelo de contenidos centralizados hacia uno en que los usuarios se convirtieran en servidores. Esto deja en manos de la comunidad todo el poder de
la herramienta, en tanto las empresas s&oacute;lo act&uacute;an como intermediarios ofreciendo un software creativo para interactuar. Los valores de las aplicaciones Web 2.0 tienen parte de su
inspiraci&oacute;n en estos primeros productos cooperativos par a par. Pero a diferencia de Napster, donde el disco duro del usuario guardaba la informaci&oacute;n y el software de la aplicaci&oacute;n
en l&iacute;nea permit&iacute;a compartirla, las herramientas Web 2.0 utilizan su servidor para almacenar la informaci&oacute;n, y el usuario conectado a la red siempre tiene acceso a ella. La inspiraci&oacute;n radica en una idea clave: el producto mejora con el uso y con el crecimiento de una
comunidad que no cesa de subir contenidos. Otro ejemplo paradigm&aacute;tico de la Web como
plataforma es YouTube fundada en febrero de 2005, comprada por Google en noviembre de
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2006 y cuyas cifras de consumo son sorprendentes.5
2. Aprovechar la inteligencia colectiva.
La idea se encuentra en el origen de la World Wide Web y del open source. No constituye un concepto novedoso. Berners-Lee (2000) ya hablaba de estos principios cuando
pens&oacute; y cre&oacute; la Web a principios de la d&eacute;cada de 1990. Aunque es evidente que la din&aacute;mica de la inteligencia colectiva est&aacute; creciendo de la mano de esta nueva generaci&oacute;n de aplicaciones web, con software en l&iacute;nea dise&ntilde;ado a partir de una interfaz de f&aacute;cil uso, escalable, de valor a&ntilde;adido en contenidos y de acceso gratuito.
En el entorno Web 2.0 los usuarios act&uacute;an de la manera que deseen: en forma tradicional y pasiva, navegando a trav&eacute;s de los contenidos; o en forma activa, creando y aportando sus contenidos. O’Reilly cita a Wikipedia como “una experiencia radical de confianza” (2005: 5) donde cualquier usuario puede aportar la definici&oacute;n de un t&eacute;rmino y cualquier
otro puede corregirlo, transformando al usuario de un mero consumidor a un co-desarrollador en forma productiva para la plataforma. Wikipedia es uno de los productos m&aacute;s representativos de los valores de la Web 2.0; un medio ambiente igualitario con sentido de
neutralidad entre pares. Sin embargo, al mismo tiempo, Wikipedia puede utilizarse como
icono referente para se&ntilde;alar los problemas de dicha arquitectura de la participaci&oacute;n, donde la estructura sit&uacute;a en el mismo nivel a escritores amateur y profesionales. En un escenario de 5.3 millones de art&iacute;culos (Business Week, enero 2007), esto provoca algunas imprecisiones conceptuales. Lo que sucede es que no hay filtros en la entrada de contenidos,
sino en la salida. La aplicaci&oacute;n permite al usuario publicar y luego la comunidad determina la relevancia del contenido. El papel tradicional del editor queda totalmente trastocado y pierde poder en el negocio de la organizaci&oacute;n y jerarquizaci&oacute;n de la informaci&oacute;n, en un
entorno donde ya no deciden que exponer y que ignorar.
El We the Media de Gillmor (2004) se ubica bajo la misma noci&oacute;n de inteligencia colectiva valorando y potenciando la relevancia de las aplicaciones de escritura colaborativa en el nuevo periodismo. Gillmor se&ntilde;ala que los blogs proponen un tipo de noticias producidas por ciudadanos que tienen algo para decir –m&aacute;s all&aacute; de los mass media– quienes
siempre tuvieron el monopolio de la primera versi&oacute;n de la historia. As&iacute;, el autor reafirma
que los recursos de noticias no tradicionales permiten crear un contexto valioso alternativo a los intereses comerciales de los grandes medios, pues &eacute;stos se han convertido en “instituciones arrogantes con un conservadurismo poco cr&iacute;tico”.6
A tono con los valores del saber compartido, Sunstein (2006) se&ntilde;ala que los campos del conocimiento cient&iacute;fico son como grandes wikis, editables todo el tiempo a modo
de revisi&oacute;n entre pares, en los cuales las nuevas entradas representan trabajos que hacen
crecer la inteligencia colectiva en forma eficiente.
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3. La gesti&oacute;n de la base de datos como competencia b&aacute;sica.
Este principio tiene una palabra clave: infoware: software m&aacute;s datos. Lo valioso de
las aplicaciones Web 2.0 son los datos, ya que en muchos casos el software es un recurso
abierto o de f&aacute;cil implementaci&oacute;n. El ejemplo que cita O’Reilly es Amazon; con la misma base de datos original que obtuvieron otras librer&iacute;as en l&iacute;nea. Esta empresa tuvo desde sus
comienzos una pol&iacute;tica de enriquecimiento de informaci&oacute;n, en muchos casos generados
por los usuarios. Hoy su base de datos es mucho m&aacute;s potente que los recursos originales
de los que dependi&oacute; en sus comienzos. La administraci&oacute;n de los datos en Amazon es su
competencia b&aacute;sica y parte esencial de la riqueza del servicio. Seg&uacute;n Weinberger (2007) se
trata de un orden miscel&aacute;neo con una clasificaci&oacute;n multifac&eacute;tica que tiene m&aacute;s que ver
con la realidad. Un amigable desorden que promueve diferente tipos de b&uacute;squeda a gusto del usuario, donde la serendipia cumple un factor relevante.
As&iacute;, el inter&eacute;s inicial de estos proyectos donde la gesti&oacute;n de la base de datos es la
competencia b&aacute;sica es obtener una masa cr&iacute;tica de usuarios que produce un volumen de
datos de gran valor. Poseer esta informaci&oacute;n clave y usuarios co-desarrolladores otorga
valor comercial al producto.
4. El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software.
Como se mencion&oacute; antes, se rompe el modelo inicial del software cerrado con derechos de uso y bajo el principio de la obsolescencia planificada, para pasar al uso del software como servicio gratuito, corriendo en la propia Web, y en combinaci&oacute;n con los datos.
Esto representa un cambio en el modelo de negocio y una de las principales ventajas que
el usuario puede extraer de esta transformaci&oacute;n.
De manera natural surgen preguntas como: &iquest;si se acelerara la aparici&oacute;n del software como servicio web y gratuito desaparecer&aacute; el software empaquetado? &iquest;Qu&eacute; pasar&aacute;
cuando se popularicen los nuevos tipos de Photoshop con menos complejidad de uso, gratuito, con plataforma en la Web y con espacio de servidor suficiente para almacenar datos
y compartirlos en una comunidad colaborativa?7 Se vive una transformaci&oacute;n del mercado
en la que los actores deben reaccionar. &iquest;C&oacute;mo competir&aacute; Adobe? &iquest;Con un paquete completo licenciado a m&aacute;s de 1000 euros y con actualizaciones a 300 euros8 y renovaci&oacute;n forzosa cada dos a&ntilde;os? Los paquetes de software tradicionales siguen siendo productos costosos bajo una agresiva pol&iacute;tica de obsolescencia que en poco beneficia a sus consumidores.
En tanto, nuevas aplicaciones Web 2.0 se desarrollan con el objeto de sustituir a estos productos y ganar clientes dispuestos a producir y subir los datos a nuevas plataformas. Por su parte, Google representa -con su motor de b&uacute;squeda y todos sus servicios complementarios- el modelo de actualizaci&oacute;n diaria del software sin costes para el usuario.
Pero se puede pensar a la inversa, imaginando un potente buscador empaquetado s&iacute;mil
Google para rastrear contenidos en la Web (m&aacute;s un Google Maps como extra) a cientos de
euros la &uacute;ltima versi&oacute;n y una pol&iacute;tica eficaz de comunicaci&oacute;n publicitaria. &iquest;Comprar&iacute;an un
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producto as&iacute;? Google lo ofrece en forma gratuita, con una oferta de servicios novedosos,
sin actualizaciones innecesarias ni incompatibilidades, teniendo a la Web como plataforma y sin requerir espacio de disco duro de nuestro ordenador.
Por otra parte, la cultura de uso del software tambi&eacute;n comienza a modificarse con
estas nuevas estrategias. Desde los lejanos tiempos del Apple 2, ha resurgido una est&eacute;tica beta que se traslada a todos los procesos narrativos. Antes exist&iacute;a una gran diferencia
entre un prototipo o boceto y un producto final. Hoy s&oacute;lo se puede pensar en versiones beta siempre dispuestas a ser modificadas, a tono con una gesti&oacute;n ef&iacute;mera y una circulaci&oacute;n
acelerada de la informaci&oacute;n. El esp&iacute;ritu de las empresas Web 2.0 radica en transformar
prototipos en versiones beta y colocarlos en l&iacute;nea, utilizando el m&eacute;todo de ensayo y error
para aprender del consumo de los usuarios. As&iacute; se mejora la herramienta en forma constante, sin costes adicionales para el consumidor y acelerando el proceso de mejoras a la
aplicaci&oacute;n.
5. Modelos de programaci&oacute;n ligera. B&uacute;squeda de la simplicidad.
Siempre seg&uacute;n los principios constitutivos de O’Reilly (2005), esta noci&oacute;n consta en
sustituir los dise&ntilde;os ideales de la arquitectura de la informaci&oacute;n, de los metadatos y de las
interfaces gr&aacute;ficas por un pragmatismo que promueva a la vez simplicidad y fiabilidad para aplicaciones no centralizadas y escalables. Entre otras cosas, se pretende que las aplicaciones crezcan sin complicaciones para el desarrollador y que el usuario pueda ver los
contenidos en la plataforma que desee a trav&eacute;s de la sindicaci&oacute;n y no cuando el desarrollador / proveedor disponga en su plataforma propietaria.
Los modelos de programaci&oacute;n ligera ponen &eacute;nfasis en la reducci&oacute;n de la complejidad, donde menos es m&aacute;s, evitando las excesivas especificaciones y funciones del software empaquetado. &iquest;Qu&eacute; porcentaje de funciones del Microsoft Word se utilizan?
La programaci&oacute;n ligera permite tambi&eacute;n ensamblar productos con creatividad y ofrecer as&iacute; mayor valor a&ntilde;adido, productividad y sinergias ausentes en productos por separado. Las aplicaciones web h&iacute;bridas denominadas mashups son un punto de conexi&oacute;n entre funciones diferentes, permitiendo obtener lo mejor de cada aplicaci&oacute;n. La simplicidad
genera formas creativas de reutilizar la programaci&oacute;n hacia la estandarizaci&oacute;n, integraci&oacute;n y usos bajo demanda, siempre pensando en la inclusi&oacute;n del usuario como productor
de contenidos. Un ejemplo son las aplicaciones existentes alrededor de Google Maps,
que desde su relanzamiento en junio de 2005 (a partir de la compra del Earth Viewer de
Keyhole), es el centro de un ecosistema de miles de mashups que est&aacute;n construyendo una
nueva “geoweb”, del que se espera un enorme crecimiento a partir de los servicios basados
en la ubicaci&oacute;n del entorno Mobile Web.9
Una problem&aacute;tica asociada a la b&uacute;squeda de la simplicidad es la actualizaci&oacute;n de
contenidos. Quienes se dedican al dise&ntilde;o web saben que dicha variable era hasta hace muy
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poco un elemento m&aacute;s del dise&ntilde;o de las aplicaciones Web, pero, en general, no era el m&aacute;s
relevante porque los sitios se modificaban poco, especialmente los contenidos de niveles
profundos. Sin embargo, el concepto de actualizaci&oacute;n ha perdido valor en los productos de
la Web 2.0. La actualizaci&oacute;n es hoy la norma, alentada por el rol creciente de blogs y wikis
y su propia l&oacute;gica de creaci&oacute;n de contenidos en forma din&aacute;mica.
6. El software no limitado a un solo dispositivo.
La utilizaci&oacute;n de los productos de la Web 2.0 no se limita a las computadoras. Los tel&eacute;fonos m&oacute;viles de tercera generaci&oacute;n (3G) empezaron a ocupar espacios hasta ahora s&oacute;lo reservado a aquellas. Aunque los primeros productos fueron pensados en forma similar
a sus pares cableados, hoy se han vuelto mobile devices, tel&eacute;fonos m&aacute;s plataformas para
el entretenimiento, la gesti&oacute;n de la informaci&oacute;n, el consumo de los media, la producci&oacute;n de
contenidos multimediales y el fortalecimiento de las redes sociales. Tan valioso es el
nuevo rol asignado por la industria a los mobile devices en su convergencia con las aplicaciones Web 2.0 que se dedicar&aacute; un cap&iacute;tulo al tema del Mobile Web 2.0.
Por otra parte, la sindicaci&oacute;n –que consiste en el etiquetado de contenidos de aplicaciones web para su distribuci&oacute;n autom&aacute;tica a trav&eacute;s de diferentes plataformas– evita
tener que navegar por los sitios originales, facilitando la tarea de lectura de los contenidos
previamente seleccionados por el usuario. Productos como Bloglines o Google Reader facilitan la tarea.
7. Experiencias enriquecedoras del usuario.
Cuando la Web era s&oacute;lo contenido textual y gifs animados, en 1996 apareci&oacute; Flash
Macromedia para darle al usuario una experiencia m&aacute;s generosa a nivel gr&aacute;fico. Sus botones, clips de pel&iacute;cula, m&aacute;scaras y programaci&oacute;n en Action Script promov&iacute;an zonas activas
de interacci&oacute;n. Pero la interacci&oacute;n de Flash sabe a poco con la intercreatividad y experiencia de usuario que ofrecen las aplicaciones Web 2.0. Si se piensa en contenidos din&aacute;micos,
sucede lo mismo. Las cl&aacute;sicas herramientas para producir webs, como Dreamweaver y
Flash, ofrecen la posibilidad de crear un dise&ntilde;o complejo de contenidos din&aacute;micos mediante HTML, estilos CSS y programaci&oacute;n, pero tambi&eacute;n se quedan atr&aacute;s de las aplicaciones dise&ntilde;adas en Ajax, Ruby on Rails o BitTorrent10 para los productos Web 2.0. Interfaces con la
capacidad de acceso en todo lugar y momento a los servicios web, con la usabilidad, familiaridad y sencillez de las interfaces de los sistemas operativos.
El caso de Second Life merece unas l&iacute;neas como aplicaci&oacute;n virtuosa en la experiencia del usuario. Se trata de un mundo / videojuego virtual con una estructura escalable
de avatares (personajes) en el entorno de ciudades y mobiliario urbano creados por los
usuarios, as&iacute; como su propia historia de colonizaci&oacute;n, revuelta popular e independencia, al
modo de los estados modernos. Con una poblaci&oacute;n de m&aacute;s de 500 mil habitantes y creciendo a un 36% mensual (Wired, Octubre 2006), Second Life tiene hasta moneda propia, un
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mapamundi, medios de transporte, tiendas y hasta eventos culturales. Es una enriquecedora experiencia de usuario creada por Linden Lab que hace recordar a los juegos en red
y representa un ejemplo de complejidad a nivel de comunidades en l&iacute;nea.11
Otra experiencia de usuario de mayor calado y popularidad son los blogs. La facilidad de creaci&oacute;n, productividad, posibilidad de indexaci&oacute;n y visibilidad en los buscadores
justifican su &eacute;xito. Rojas (2005) resume los porqu&eacute;s de su popularidad: los blogs son f&aacute;ciles de usar, tienen un bajo coste o a veces son gratuitos, son interactivos, humanizan a
las organizaciones, son cre&iacute;bles, inmediatos, directos e infecciosos, pueden ser consultados por los periodistas, no son intrusivos, otorgan autoridad e influencia, permiten llegar a
audiencias que han abandonado otros medios, crean comunidad, ayudan a aumentar la
notoriedad de la organizaci&oacute;n en la red, refuerzan la cultura de la organizaci&oacute;n y ayudan
en momentos de crisis institucionales.
1.3. Una Ley de Moore sem&aacute;ntica.12
“En los &uacute;ltimos 25 a&ntilde;os hemos sufrido una aceleraci&oacute;n tecnol&oacute;gica que se manifiesta en la aparici&oacute;n constante en el mercado de nuevos equipos cada vez m&aacute;s potentes. (…)
Las conversaciones sobre la comunicaci&oacute;n digital y las ciberculturas parecen seguir el mismo patr&oacute;n: todav&iacute;a no se hab&iacute;a terminado de definir al “hipertexto” cuando ya se pas&oacute; a “hipermedia”, y apenas se estaban descubriendo los secretos del “multimedia” cuando lleg&oacute;
la “convergencia”, y tambi&eacute;n las “interfaces”,“tecnolog&iacute;a push”,“on-demand”, etc. Ahora lleg&oacute; el turno de la “Web 2.0”. Podr&iacute;a decirse que existe una Ley de Moore sem&aacute;ntica que presiona a los enunciadores a abandonar los viejos conceptos y reemplazarlos por otros
m&aacute;s frescos.” Pardo Kuklinski, Hugo; Scolari, Carlos (2006).13
Aunque el t&eacute;rmino Web 2.0 se haya convertido en una palabra utilizada por muchos,
su denominaci&oacute;n es quiz&aacute;s menos importante que los proyectos envueltos bajo esas caracter&iacute;sticas conceptuales y t&eacute;cnicas. En cualquier caso se trata m&aacute;s de una evoluci&oacute;n
constante de la ecolog&iacute;a de los medios que de un momento est&aacute;tico que se introduce en
forma revolucionaria. En un proceso evolutivo, las herramientas y sus caracter&iacute;sticas pueden resultar dif&iacute;ciles de acotar. De hecho, ya comienza a describirse a la esperada web sem&aacute;ntica como Web 3.0 y entonces todo se trata de una evoluci&oacute;n constante hacia un entorno donde la cada vez m&aacute;s influyente plataforma en la que se ha convertido la World Wide
Web permite crear medios en l&iacute;nea que ganan terreno a los medios tradicionales.
Bajo la Web 2.0, las ideas fluyen en formato post, promoviendo pensamientos ef&iacute;meros, como slogans, con fecha de caducidad, para p&uacute;blicos carentes de tiempo de atenci&oacute;n.
En esta l&oacute;gica, nuevos memes desplazan a los anteriores y reconfiguran en poco tiempo el
escenario terminol&oacute;gico (y de mercado). Una iron&iacute;a: el libro The new new thing se ofrece a 1
euro en la librer&iacute;a de usados StrandBooks en New York14. El mercado de las ideas novedosas
r&aacute;pidamente se torna obsoleto y la Web 2.0 es un emergente hist&oacute;rico en la fase bottom-up
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del darwinismo digital15, m&aacute;s que un momento especial y diferente de la evoluci&oacute;n de las redes sociales. Esta renovaci&oacute;n terminol&oacute;gica y conceptual impide la elaboraci&oacute;n de un
marco te&oacute;rico estable, capaz de considerar la complejidad y superar las dificultades de un
necesario an&aacute;lisis profundo m&aacute;s propio del conocimiento cient&iacute;fico. Un aporte valioso a la
consolidaci&oacute;n de una reflexi&oacute;n m&aacute;s profunda en torno a la Web 2.0 se encuentra en What
is Web 2.0? Ideas, technologies and implications for education, de Paul Anderson (2007)16.
Aceptando que desde sus or&iacute;genes Internet propici&oacute; la conectividad, es en un entorno de software social cuando &eacute;sta resulta especialmente significativa. Ahora bien: no existe una ruptura con el modelo de la web est&aacute;tica, se trata s&oacute;lo de la emergencia de una nueva pr&aacute;ctica, que provoca una convivencia de los dos tipos de aplicaciones.
Como nota a pie de p&aacute;gina y para lectores desprevenidos, vale diferenciar la Web 2.0
con la Internet 2, ya que, siendo t&eacute;rminos a veces utilizados como sin&oacute;nimos, comportan
significados totalmente diferentes. La Internet 2, como se&ntilde;ala Wikipedia, “es una red telem&aacute;tica desarrollada principalmente por las universidades estadounidenses, construida
en fibra &oacute;ptica y que permite altas velocidades con una gran fiabilidad.”17
1.4. Hacia un modelo de negocio genuino.
Si bien es cierto que la evoluci&oacute;n de las herramientas Web 2.0 promueve la ruptura
de las hegemon&iacute;as de ciertas aplicaciones de obsolescencia planificada y rompe la relaci&oacute;n auotr-editor, no termina de aparecer un aut&eacute;ntico modelo de negocio asociado al
&eacute;xito de consumo de estas herramientas. Lo que se percibe en forma m&aacute;s transparente es
que ya no s&oacute;lo se trata de ganar dinero con la venta de paquetes de software, sino con la
fortaleza de la base de datos, la venta de espacios publicitarios en comunidades en l&iacute;nea
de gran volumen de usuarios, y la venta de servicios de alto valor a&ntilde;adido para clientes diferenciados. Existe una evoluci&oacute;n de usos tecnol&oacute;gicos que no hace m&aacute;s que reflejar la
esencia original de la World Wide Web a principios de la d&eacute;cada del ‘90. Pero &iquest;cu&aacute;nto tiempo podr&aacute;n existir las empresas Web 2.0 sin obtener rentabilidad financiera antes de que
explote una segunda burbuja? Vale decir que siempre les queda la opci&oacute;n de ser compradas por una Google que no tiene m&aacute;s opci&oacute;n que invertir su gran excedente de caja en nuevos nichos de su propio mercado.
Se debe pensar a las aplicaciones Web 2.0 como una estructura con tres v&eacute;rtices;
tecnolog&iacute;a, comunidad y negocio. Los millenials18 son quienes dominan el consumo de la
Web 2.0 desde su profunda alfabetizaci&oacute;n digital. Se trata de audiencias vol&aacute;tiles sin
permeabilidad para recibir publicidad en forma agresiva, en entornos de empresas que
aportan m&aacute;s datos que tecnolog&iacute;a, y que –excepto en casos emblem&aacute;ticos como Amazon–
tampoco son propietarios de esos datos. Con ese perfil de audiencias el modelo de negocio est&aacute; a&uacute;n por aparecer.
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Siempre en el v&eacute;rtice del negocio, sabida es la dificultad de los actores peque&ntilde;os para tomar parte en el mercado dentro de una din&aacute;mica en que los ganadores toman todo y
el preferential attachment de las redes (Barabasi, 2002) –dada la elecci&oacute;n entre dos nodos, se elegir&aacute; enlazar con el nodo m&aacute;s conectado– fortalece a las grandes empresas.
Sin embargo, la experiencia de la Web 2.0 viene a contribuir con un razonamiento econ&oacute;mico muy interesante, el de la larga cola (Anderson, 2006)19. Si el 80% de las ganancias se
las lleva el 20% de las empresas y el 80% restante se queda s&oacute;lo con el 20% de los usuarios, esta teor&iacute;a plantea que a&uacute;n con escaso consumo y mercados peque&ntilde;os, ese 20% puede generar grandes negocios de nicho en un mercado con intereses y gustos cada vez m&aacute;s
fragmentados. Muchos productos Web 2.0 cumplieron con esa regla en su origen, resultando un elemento de motivaci&oacute;n extra para los nuevos emprendimientos.
El crecimiento desmesurado de nuevas aplicaciones colaborativas (muchas veces con
los mismos servicios que otras ya existentes), har&iacute;a pensar que se est&aacute; configurando una
nueva burbuja de dotcoms. Josh Quittner, editor de Business 2.0 se&ntilde;ala en Time20 (2006) la
existencia de razones para cuestionar la estabilidad de ese an&aacute;lisis. Partiendo de la experiencia de 2000, Quittner observa que: 1) los capitales de inversi&oacute;n que financian la Web 2.0
est&aacute;n m&aacute;s atentos, con menor volumen de inversi&oacute;n y sin una burbuja financiera rodando
en Wall Street; 2) existe una l&oacute;gica diferente de las ganancias donde las peque&ntilde;as empresas Web 2.0 buscan un modelo de negocio que les permita ser adquiridas por gigantes como Google, Yahoo, Microsoft o AOL; 3) en ese sentido, el fen&oacute;meno Web 2.0 es totalmente dependiente de Google, siendo quienes financian un volumen destacado de emprendimientos
a trav&eacute;s de su Google Ads y de la eficiente indexaci&oacute;n de los contenidos en su motor de b&uacute;squeda; 4) las empresas Web 2.0 son mon&aacute;sticas comparadas con sus antecesores, ya que
poseen estructuras empresariales con pocos trabajadores y sin despilfarros, sobretodo teniendo en cuenta que son los usuarios los productores de contenidos.
Para comprender mejor el fen&oacute;meno comercial y financiero de la Web 2.0 se puede
mencionar el caso paradigm&aacute;tico de YouTube, comprada en 1650 millones de d&oacute;lares por
Google en noviembre de 2006. Se trata de una creaci&oacute;n de Steve Chen y Chad Hurley, dos
estudiantes de Stanford University que en febrero de 2005 lanzaron una herramienta para compartir videos, a imagen y semejanza de la ya existente Flickr, una aplicaci&oacute;n para
compartir fotograf&iacute;as y como una versi&oacute;n-video de hotornot.com, una comunidad americana de encuentros (dating). Creciendo a partir de las sinergias con MySpace, la principal
comunidad en l&iacute;nea del mundo, YouTube fue ganando usuarios aportando unas sorprendentes cifras de crecimiento exponencial ya mencionadas.
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Pero quiz&aacute;s el principal problema de YouTube sea administrar su crecimiento. &iquest;Ser&aacute; el pr&oacute;ximo Napster, ahogado en su &eacute;xito y acosado por el plantel de abogados de las grandes multinacionales de la industria audiovisual? Faltan dos cuestiones para modificar la
situaci&oacute;n: por un lado un modelo de negocio que transforme la idea de un sobredimensionado lugar de videoaficionados con escaso control a un real espacio publicitario donde
se respete el copyright, a&uacute;n preservando el esp&iacute;ritu underground de la aplicaci&oacute;n; y por otro
un cambio sustancial en la econom&iacute;a de los medios, esencialmente en la cultura de asignaci&oacute;n publicitaria de las grandes corporaciones. Esto segundo parece m&aacute;s cercano, ya
que en un entorno de fragmentaci&oacute;n de audiencias, los modelos publicitarios tradicionales deber&aacute;n adaptarse a estas transformaciones del ecosistema medi&aacute;tico.
Aunque quienes deciden la distribuci&oacute;n de la torta publicitaria son reticentes a cambiar los mass media tradicionales por plataformas con esp&iacute;ritu amateur y contenidos imprevisibles. &iquest;D&oacute;nde insertar los anuncios? &iquest;Dentro del video enviado por el usuario o en
anuncios al estilo Google Ads? Ambos ejemplos son problem&aacute;ticos. Una estructura con
anuncios insertos en los videos puede resultar intrusiva para la exigente experiencia de
usuario y puede desembocar en un abandono de la aplicaci&oacute;n o una migraci&oacute;n hacia otras
aplicaciones con una interacci&oacute;n m&aacute;s limpia. Por otra parte, muchos videos son insertados en blogs y en comunidades como MySpace y entonces el modelo Google Ads dentro
de YouTube no ser&iacute;a tan eficiente. Adem&aacute;s la asociaci&oacute;n de tags con anuncios –en aplicaciones donde los contenidos son etiquetados por los usuarios– puede no resultar una experiencia productiva para los anunciantes. Por &uacute;ltimo, el ya mencionado problema de la
propiedad intelectual. En todo el desarrollo de este cap&iacute;tulo inicial, el modelo de negocio
de las aplicaciones Web 2.0 es el factor m&aacute;s enigm&aacute;tico del futuro mediato de dicho ecosistema.
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
El concepto Web 2.0 surge en 2004 e inicia su recorrido te&oacute;rico con el art&iacute;culo de
O’Reilly What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software, publicado en 2005.
2.
Seg&uacute;n O’Reilly, siete son los principios constitutivos de las aplicaciones Web 2.0: la
Web como plataforma; el aprovechamiento de la inteligencia colectiva; la gesti&oacute;n
de la base de datos como competencia b&aacute;sica; el fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software; los modelos de programaci&oacute;n ligera junto a la b&uacute;squeda de la simplicidad; el software no limitado a un solo dispositivo; y las experiencias enriquecedoras de los usuarios.
3.
Existe una ley de Moore sem&aacute;ntica que trabaja del mismo modo que la aceleraci&oacute;n
tecnol&oacute;gica; promoviendo una obsolescencia terminol&oacute;gica planificada, abandonando conceptos de poco uso y redise&ntilde;ando nuevas palabras constantemente, pensando m&aacute;s en el marketing viral que en su necesidad ling&uuml;&iacute;stica. Con esta l&oacute;gica, algunos t&eacute;rminos se convierten en potentes memes y se reproducen ganando visibilidad,
como es el caso del concepto Web 2.0.
4.
M&aacute;s que vivir un momento hist&oacute;rico especial y &uacute;nico, el nacimiento de la Web 2.0 y
las plataformas para la escritura colaborativa significan una evoluci&oacute;n de usos tecnol&oacute;gicos que no hace m&aacute;s que reflejar la esencia original de intercreatividad de la
World Wide Web a principios de los ‘90.
5.
Se debe pensar a la Web 2.0 como una configuraci&oacute;n de tres v&eacute;rtices; tecnolog&iacute;a, comunidad y negocio. Los j&oacute;venes de los pa&iacute;ses ricos son los mayores consumidores de
contenidos web gracias a su alfabetizaci&oacute;n digital, no obstante constituyen audiencias vol&aacute;tiles, sin respeto a los derechos de copyright, ni permeabilidad para
recibir publicidad intrusiva, ni lealtades m&aacute;s all&aacute; de su propia comunidad. Con ese
perfil de audiencias, y en un entorno publicitario conservador, el modelo de negocio
est&aacute; a&uacute;n por aparecer, aunque la l&oacute;gica de la larga cola (the Long Tail) permite confiar en desarrollos exitosos, m&aacute;s all&aacute; de Google.
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Notas
1. Un meme es una idea contagiosa que se propaga como un virus replic&aacute;ndose a trav&eacute;s de las
redes, los mass media y la comunicaci&oacute;n interpersonal. Internet contribuye sobremanera a la expansi&oacute;n de dichos conceptos. Un ejemplo de presentaci&oacute;n de memes es la secci&oacute;n Wired / Tired / Expired de la revista Wired.
Para una mayor idea del concepto de meme consultar el art&iacute;culo Hacking Memes, de Stephen
Downes en First Monday (Octubre 1999).
Disponible en http://www.firstmonday.dk/Issues/ issue4_10/downes/
2. Desde su lanzamiento en 2004, O’Reilly Media ya ha organizado tres conferencias Web 2.0
en California, EEUU. En Octubre de 2007 se realiza la 4ta edici&oacute;n.
Web 2.0 Conference 2004: http://www.web2con.com/web2con/
Web 2.0 Conference 2005: http://www.web2con.com/pub/w/40/coverage.html
Web 2.0 Summit 2006: http://www.web2con.com/
3. Se puede establecer una ruta de lecturas b&aacute;sicas imprescindibles para iniciados en el concepto de Web 2.0. El punto de partida es el art&iacute;culo mencionado de O’Reilly. Es el texto original y
el m&aacute;s influyente sobre el tema. La versi&oacute;n original est&aacute; en http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/
tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html, aunque se puede consultar una versi&oacute;n en castellano en http://sociedaddelainformacion. telefonica.es/jsp/articulos/detalle.jsp?elem=2146.
Para m&aacute;s informaci&oacute;n, la Wikipedia ofrece una correcta base te&oacute;rica, con enlaces a t&eacute;rminos y actores relacionados. Como tercer paso proponemos leer el perfil / entrevista a O’Reilly realizado por Steven Levy en el n&uacute;mero de octubre de 2005 de Wired, disponible en
http://www.wired.com/wired/archive/13.10/oreilly.html. All&iacute; se aborda la idea de la arquitectura de la participaci&oacute;n, central para entender la Web 2.0.
El cuarto paso son las Conferencias Web 2.0 realizadas por O’Reilly Media y mencionadas en la nota anterior. Este evento es el motor conceptual y de negocio sobre el que gira el mundo Web 2.0, adem&aacute;s de ser el referente de las nuevas corrientes de aplicaciones.
El paso siguiente va en el mismo sentido y se trata de las IT Conversations, un macro-prode
archivos de podcasting que contiene una selecci&oacute;n de ponencias de las tres ediciones
yecto
de las Web 2.0. Consultar en http://www.itconversations.com/ series/web2.0-2005.html.
Posteriormente podemos hacer un recorrido de compilaciones de aplicaciones Web 2.0
hechas por diferentes autores y seleccionadas para este libro en http://del.icio.us/comunicacion_interactiva/listado_web20.
Por &uacute;ltimo, recomiendo la AlwaysOn Stanford Summit, de agosto 2007. Es la quinta
edici&oacute;n de este evento empresarial presentado por la propia universidad y el e-magazine OlwaysOn, y coauspiciado por una decena de empresas top. Es una gran oportunidad para escuchar
a los ejecutivos de la Web 2.0 describir las tendencias del mercado. Disponible en formato video
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en http://alwayson.goingon.com/page/display/15568
4. Un texto precursor fue la investigaci&oacute;n de Andrew Odlyzko, en First Monday en Febrero de 2001
y en plena burbuja dotcom, donde quita relevancia a los contenidos mainstream en el entorno
Web, a favor del user management content y parte de los principios que describir&iacute;a O’Reilly
cuatro a&ntilde;os despu&eacute;s. Disponible en http://www.firstmonday.org/issues/issue6_2/odlyzko/
5. Para percibir la magnitud del crecimiento de YouTube en sus primeros 20 meses, vale se&ntilde;alar que a septiembre de 2006 las cifras de consumo eran de 100 millones de videos vistos y 65.000
videos subidos por d&iacute;a. En diciembre de 2005 esas cifras eran de 10 mil videos subidos y poco
m&aacute;s de 10 millones de visualizaciones por d&iacute;a. Fuente: Wired diciembre 2006.
Consultar en http://www.wired.com/wired/archive/14.12/youtube.html.
6. El libro We the Media: Grassroots Journalism by the People, for the People, de Dan Gillmor
(O’Reilly Media,2004) se puede consultar en l&iacute;nea y bajar &iacute;ntegro en http://www.oreilly.com/catalog/wemedia/book/index.csp
7. A principios de marzo de 2007 se public&oacute; que Adobe licenciar&iacute;a una versi&oacute;n light en l&iacute;nea de
Photoshop en convenio con Picasa (Google), una aplicaci&oacute;n de fotograf&iacute;as Web 2.0.
Consultar en http://www.lavanguardia.es/gen/20070305/51311966316/noticias/internet-y-elvideo-en-los-moviles-las-grandes-apuestas-de-adobe-para-el-2007-flash-macromedia-google-barcelona-occidente-microsoft-japon-java.html
8. Consultado el 16 de Enero de 2006 en https://store2.adobe.com/cfusion/store/html/
index.cfm?event=displayProduct&amp;categoryOID=1171669&amp;store=OLS-ES
9. Para entender el concepto de geoweb, leer el art&iacute;culo de Evan Ratliff en Wired (julio de 2007)
titulado The Whole Earth catalogued. How Google Maps is changing the way we see the world.
Disponible en http://www.wired.com/techbiz/it/magazine/15-07/ff_maps
10. Para saber m&aacute;s sobre las estructuras de soporte esenciales para aplicaciones Web 2.0 consultar Wikipedia en http://es.wikipedia.org/wiki/AJAX , http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby_on_Rails
y http://es.wikipedia.org/wiki/BitTorrent. Para el caso de Ajax, se recomienda la lectura de Ajax:
A New Approach to Web Applications, de Jesse James Garrett.
Disponible en http://www.adaptivepath.com/ publications/essays/archives/000385.php
11. Para comprender mejor el presente de Second Life, consultar conferencia (en video) de Philip Rosedale, CEO de Linden Lab, en AlwaysOn Stanford Summit, agosto 2007. Disponible en
http://alwayson.goingon.com/page/display/15568?param=session/96
12. El concepto de Ley de Moore sem&aacute;ntica lo cre&oacute; Carlos Scolari y apareci&oacute; por primera vez en
40 |
Cap&iacute;tulo I. Nociones b&aacute;sicas alrededor de la Web 2.0.
http://digitalistas.blogspot.com/2006/05/el-mito-de-la-web-20-primera-parte-o.html
La ley de Moore, es una ley emp&iacute;rica atribu&iacute;da al investigador Gordon Moore –uno de los creadores de Intel– que se&ntilde;ala que cada 18 meses (dos a&ntilde;os era su predicci&oacute;n original en 1965 cuando a&uacute;n no exist&iacute;an la computadora personal ni los microprocesadores) se duplica el n&uacute;mero de
procesadores de un circuito integrado en una computadora.
Consultar http://en.wikipedia.org/ wiki/Moore’s_law
13. Extra&iacute;do de Pardo Kuklinski, Hugo; Scolari, Carlos (2006). Web 2.0. Caos conceptual y nuevos mitos en el discurso cibercultural. IX Congreso IBERCOM. El espacio iberoamericano de comunicaci&oacute;n en la era digital. Universidad de Sevilla. Sevilla.
Disponible en http://alojamientos.us.es/cibercom/scolariCarlos.php
14. En agosto de 2006 encontr&eacute; en la librer&iacute;a de usados StrandBooks a un euro el libro “New New
Thing: A Silicon Valley Story”, de Michael Lewis, uno de los best sellers de 2000 sobre e-business. No es un caso aislado. Todos los best sellers de los primeros a&ntilde;os de la Web, son ofertados
a precios baj&iacute;smos en librer&iacute;as de usados americanas, potenciando a&uacute;n m&aacute;s la noci&oacute;n de la
obsolescencia de las ideas al que se hace referencia en el cap&iacute;tulo.
Ver en http://www.strandbooks.com/profile/?isbn=0140296468
15. Darwinismo digital es un concepto elaborado por Evan Schwartz en su libro Digital Darwinism. 7 breakthrough business strategies for surviving in the cutthroat web economy (1999. Broadway Books, New York). Es un trabajo elaborado en medio de la burbuja de Internet, donde explica la gran competencia que exist&iacute;a en ese momento en el mercado de aplicaciones web de
comercio electr&oacute;nico. Schwartz describe un entorno en el que s&oacute;lo sobreviven los m&aacute;s aptos en
funci&oacute;n de la adaptaci&oacute;n de las especies al medio, ya que nacen muchos m&aacute;s individuos (o productos en este caso) que los que la especie y el entorno pueden solventar, como plante&oacute; Darwin en su Teor&iacute;a de la Evoluci&oacute;n de 1859. Dicha din&aacute;mica evolutiva se repite actualmente con las
aplicaciones Web 2.0, como ya se ver&aacute; en el cap&iacute;tulo tres.
16. Accesible en l&iacute;nea en forma gratuita en: http://www.jisc.ac.uk/whatwedo/services/
services_techwatch/techwatch/techwatch_ic_reports2005_published.aspx
17. Para mayor informaci&oacute;n sobre Internet 2, consultar http://www.internet2.edu/
18. Se trata de la generaci&oacute;n de los nacidos desde 1982 (quienes prosiguen a la Generaci&oacute;n X,
nacidos entre los a&ntilde;os 60 y 70). Para comprender cuales son las caracter&iacute;sticas de la generaci&oacute;n
de los Millennials consultar “Millennials Rising: The Next Great Generation” (2000). Howe, Neil;
Strauss William. Vintage. London.
19. El libro The Long Tail, el best seller de 2006 (m&aacute;s informaci&oacute;n en el glosario) tiene su origen
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en un art&iacute;culo del mismo nombre publicado en la edici&oacute;n de Octubre de 2004 en Wired.
Disponible en http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail.html
20. Extra&iacute;do del art&iacute;culo “Web Boom 2.0”, de Josh Quittner, en Time (25/12/2006).
Disponible en http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1570705,00.html
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La construcci&oacute;n de un cerebro digital planetario.
Por Crist&oacute;bal Cobo Roman&iacute;
Web 2.0 is linking people,
people sharing, trading and collaborating
(Michael Wesch, Kansas State University)
Este cap&iacute;tulo describe c&oacute;mo las aplicaciones Web 2.0 ofrecen nuevas oportunidades
para la generaci&oacute;n y distribuci&oacute;n del conocimiento. Para el an&aacute;lisis de este fen&oacute;meno
tecno-social se integran los trabajos de diversos autores que han estudiado el principio de
la colectivizaci&oacute;n del saber y la gesti&oacute;n del conocimiento.
A principios de los ’90 el gur&uacute; del management Drucker (1993) se&ntilde;alaba que en un
periodo de 150 a&ntilde;os, del a&ntilde;o 1750 a 1900, el capitalismo y la tecnolog&iacute;a conquistaron al
mundo y crearon una civilizaci&oacute;n global. Esta transformaci&oacute;n, explica el autor, estar&iacute;a impulsada por un cambio radical del significado del conocimiento que pas&oacute; de ser un bien
privado a un bien p&uacute;blico.
Las palabras de Drucker se complementaban perfectamente con las reflexiones que
har&iacute;a Bell en los a&ntilde;os ’70. En su reconocido trabajo El advenimiento de la sociedad post-industrial, Bell (1976) advirti&oacute; la consolidaci&oacute;n de una transformaci&oacute;n estructural de la vida
moderna, al plantear que la irrupci&oacute;n de una sociedad post-industrial, no desplazar&iacute;a a
una sociedad industrial, ni siquiera a una sociedad agraria, pero s&iacute; sumar&iacute;a una dimensi&oacute;n
fundamental en la administraci&oacute;n de los datos y de la informaci&oacute;n.
A la luz de estas ideas, resultaba evidente que una apertura al libre flujo de la informaci&oacute;n e intercambio del conocimiento alcanzar&iacute;a cada vez mayor protagonismo en la
era contempor&aacute;nea. Como es de suponerse, no en todos los sectores de la sociedad moderna existir&iacute;a igual permeabilidad frente a la idea de la importancia de promover el libre
intercambio del conocimiento.
A partir de los a&ntilde;os ‘60 y ‘70 una comunidad de expertos en inform&aacute;tica y sistemas
de redes, autodenominados hackers, acordaron utilizar cooperativamente sus habilidades
para descubrir nuevas posibilidades tecnol&oacute;gicas. Este acuerdo hizo posible la evoluci&oacute;n
de las computadoras y el trabajo colectivo en pro de lo que ellos denominaron el software
libre: programas inform&aacute;ticos que surgen gracias a la colaboraci&oacute;n de diversas personas
y que permite a los usuarios copiar, modificar o distribuir su contenido sin tener que pagar
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permisos de propiedad intelectual. En la medida que aument&oacute; el intercambio abierto, libre
y gratuito de desarrollos tecnol&oacute;gicos fue consolid&aacute;ndose una sub-cultura hacker basada
en la apertura a la que se incorporaron conceptos como: innovaci&oacute;n cooperativa, construcci&oacute;n social de la tecnolog&iacute;a o propiedad comunitaria. “Los hackers ten&iacute;an una concepci&oacute;n
nueva acerca de la manera en la que la informaci&oacute;n ten&iacute;a que ser manipulada y acerca del
papel que los ordenadores ten&iacute;an en la sociedad” (Contreras, 2003;32).
Desde entonces, los hackers consolidaron un sistema basado en la inteligencia colectiva, que como explica Himanen (2002) se concibe como un modelo abierto centrado en
el libre intercambio de conocimientos. Este sistema de colaboraci&oacute;n permite que los dem&aacute;s prueben, utilicen y mejoren los desarrollos tecnol&oacute;gicos elaborados colectivamente
por el resto de la comunidad. Quiz&aacute;s los ejemplos m&aacute;s evidentes de ello son Linux o la propia Internet.
Himanen agrega que la motivaci&oacute;n principal que impulsa esta apertura creativa es
el deseo de aportar conocimientos, aprender cada vez m&aacute;s y el reconocimiento de los pares. Este sistema abierto encuentra su principal expresi&oacute;n bajo la idea del software libre
como principio para estimular la comunicaci&oacute;n y cooperaci&oacute;n entre los usuarios de Internet (Lizama, 2005). Los integrantes de este colectivo underground no s&oacute;lo tuvieron que
ver con la evoluci&oacute;n de la Red sino que tambi&eacute;n han sido claves en la creaci&oacute;n de diversos
desarrollos inform&aacute;ticos ocurridos antes y durante la era de Internet.
En los a&ntilde;os ’80 algunos fueron catalogados como criminales cibern&eacute;ticos (tambi&eacute;n
conocidos como crackers1), producto del uso il&iacute;cito que hicieron con sus conocimientos
en inform&aacute;tica. Sin embargo, puede plantearse que la comunidad hacker se mueve bajo los
principios de la creatividad, la libertad en la Red, el aprendizaje compartido y solidario con
el resto de los miembros del colectivo, poniendo en com&uacute;n y de forma p&uacute;blica los descubrimientos realizados. Estos fundamentos fueron descritos por Himamen (2002) como la
“&eacute;tica hacker” o n&eacute;tica si se remite a la Red (Pose, 2002).
Las comunidades hackers son un ejemplo de las pr&aacute;cticas de colectivizaci&oacute;n del saber y de intercambio de experiencias, din&aacute;micas fundamentales en la actual sociedad del
conocimiento. La era actual est&aacute; centrada, entre otros aspectos, en bienes intangibles como la educaci&oacute;n, la formaci&oacute;n de capacidades-habilidades-talentos, el uso inteligente
de la informaci&oacute;n, y la ecuaci&oacute;n I+D+I (es decir, investigaci&oacute;n m&aacute;s desarrollo m&aacute;s innovaci&oacute;n). En este contexto, agregar valor al intercambio de informaci&oacute;n ha pasado a ser un objetivo fundamental para el desarrollo y la expansi&oacute;n del conocimiento.
Para describir la relevancia que han adquirido estas pr&aacute;cticas orientadas a favorecer el libre intercambio y generaci&oacute;n de saberes, tanto colectivos como individuales, a continuaci&oacute;n se exponen autores y conceptos desarrollados en torno a la idea del conocimiento abierto: Intercreatividad (Berners-Lee, 1996); Inteligencia colectiva (L&eacute;vy, 2004); Multitudes
Inteligentes (Rheingold, 2002); Sabidur&iacute;a de las Multitudes (Surowiecki, 2004) y Arquitectura de la Participaci&oacute;n (O’Reilly, 2005).
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2.1. Intercreatividad (Berners-Lee). Intercambios creativos digitales.
El concepto de intercreatividad constituye una pieza clave desde los or&iacute;genes de
Internet. Desarrollado en la teor&iacute;a por Berners-Lee (1996), es la suma de dos palabras muy
asociadas al fen&oacute;meno evolutivo de Internet: interactividad m&aacute;s creatividad. Utilizado desde las primeras comunidades hackers existentes en la Red, como motor de desarrollo del
medio este concepto result&oacute; imprescindible en el camino hacia la red mundial que hoy existe. La intercreatividad propicia los mecanismos necesarios para que toda la comunidad
pueda aportar su conocimiento al producto desarrollado, en forma horizontal y organizada (Pardo Kuklinski, 20052).
Para explicar esta idea Berners-Lee (2000: 156) se&ntilde;ala:“Deber&iacute;amos ser capaces no
s&oacute;lo de encontrar cualquier tipo de documento en la Web, sino tambi&eacute;n de crear cualquier clase de documento f&aacute;cilmente. Deber&iacute;amos no s&oacute;lo poder interactuar con otras personas, sino crear con otras personas. La intercreatividad es el proceso de hacer cosas o resolver problemas juntos”.
El concepto de intercreatividad se aproxima desde una perspectiva tecno-social al
potencial colaborativo que est&aacute; tras el uso de las tecnolog&iacute;as en red, ya que lo que se construye es un ciberespacio para compartir el conocimiento entre personas, a trav&eacute;s de networks de cooperaci&oacute;n rec&iacute;proca.
Berners-Lee explica que la noci&oacute;n de intercreatividad no hace solamente referencia
a al acto interactivo sino que describe el valor sustantivo que ofrece la evoluci&oacute;n de Internet y su potencial social, a trav&eacute;s de la consolidaci&oacute;n de redes de gesti&oacute;n del conocimiento. Este concepto no s&oacute;lo refuerza la capacidad de transferir datos, sino que va mucho m&aacute;s all&aacute;, asignando un valor estrat&eacute;gico al proceso social de intercambio y a la
construcci&oacute;n colectiva del saber. Fue este mismo fundamento el que impuls&oacute; a BernersLee a crear la WWW.
Este principio es fundamental para el esp&iacute;ritu de colaboraci&oacute;n abierta de las comunidades hackers. Es decir, la intercreatividad sustenta sus bases en la firme convicci&oacute;n que
tras esta metodolog&iacute;a de intercambio creativo es posible alcanzar un grado de conocimiento cooperativo que beneficia y enriquece a todos los que participan de esta interacci&oacute;n.
2.2. Inteligencia colectiva (L&eacute;vy3). Un ciberespacio que conecta inteligencias.
En 1997 Pierre L&eacute;vy publicaba Inteligencia Colectiva: por una antropolog&iacute;a del ciberespacio4, cuya tesis central giraba en torno a la existencia de un saber colectivo. En su trabajo explica que es necesario reconocer que esta inteligencia colectiva est&aacute; distribuida en cualquier lugar donde haya humanidad y que &eacute;sta puede potenciarse a trav&eacute;s del uso de los
dispositivos tecnol&oacute;gicos. La inteligencia colectiva puede entenderse como la capacidad
que tiene un grupo de personas de colaborar para decidir sobre su propio futuro, as&iacute; como
la posibilidad de alcanzar colectivamente sus metas en un contexto de alta complejidad.
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La obra de L&eacute;vy se gest&oacute; de manera simult&aacute;nea a la masificaci&oacute;n de Internet en los
a&ntilde;os ’90, &eacute;poca en que el desarrollo de la Red estaba primordialmente enfocado al &aacute;mbito comercial y en que las din&aacute;micas de interacci&oacute;n de usuarios estaban restringidas al correo, chat y los BBS (bulletin board system). Entonces, este autor anticipar&iacute;a la necesidad
de crear herramientas tecnol&oacute;gicas que permitieran la construcci&oacute;n cooperativa de conocimientos de muchos con muchos, sin que existiera la voluntad expresa de crear un saber
colectivo. En su trabajo plantear&iacute;a, que si las tecnolog&iacute;as se orientaban a ser mediadoras
entre las inteligencias de los individuos de la sociedad, &eacute;stos realmente podr&iacute;an ver potenciadas sus capacidades creativas5. Desde esta perspectiva la sociedad puede entenderse como un sistema que alcanza un nivel superior de inteligencia colectiva que trasciende
en tiempo y espacio a las inteligencias individuales que la conforman.
Este intelecto colectivo, explica L&eacute;vy, es una especie de sociedad an&oacute;nima a la que
cada accionario aporta como capital su conocimiento, sus conversaciones, su capacidad
de aprender y ense&ntilde;ar. Esta suma de inteligencias no se somete ni se limita a las inteligencias individuales, sino por el contrario, las exalta, las hace fructificar y les abre nuevas potencias, creando una especie de cerebro compartido. L&eacute;vy, as&iacute; como otros autores6, plantea que en el contexto virtual se enriquece esta idea del di&aacute;logo y cooperaci&oacute;n, cuyo resultado
es un saber enriquecido por las individualidades de cada participante. “La web del futuro
expresar&aacute; la inteligencia colectiva de una humanidad mundializada e interconectada a trav&eacute;s del ciberespacio.” (L&eacute;vy, 2003)
Desde un punto de vista te&oacute;rico, la inteligencia colectiva parte del principio de que cada persona sabe sobre algo, por tanto nadie tiene el conocimiento absoluto. Es por ello, que
resulta fundamental la inclusi&oacute;n y participaci&oacute;n de los conocimientos de todos. Desde esta perspectiva, el ciberespacio por sus propiedades (entorno de coordinaci&oacute;n sin jerarqu&iacute;as que favorece la sinergia de inteligencias) es el ambiente perfecto para reconocer y movilizar las habilidades-experiencias-competencias de todas las personas (L&eacute;vy, 1997).
2.3.Multitudes Inteligentes (Rheingold).Conocimientos colectivos apoyados en la Red.
Rheingold es otro autor que ha desarrollado investigaciones en esta l&iacute;nea. Entre sus
publicaciones destaca: Smart Mobs:The Next Social Revolution (Multitudes Inteligentes: La
pr&oacute;xima revoluci&oacute;n social. 2002). En este trabajo explica que la comunidad virtual es algo
parecido a un ecosistema de subculturas y grupos espont&aacute;neamente constituidos. Bajo
esta idea un nuevo tipo de red social se est&aacute; extendiendo en los &uacute;ltimos tiempos dentro del
espacio cibern&eacute;tico al que todo el mundo puede acceder usando su tel&eacute;fono, computadora u otros dispositivos m&oacute;viles.
El autor se&ntilde;ala que esta comunidad virtual conforma una especie de ecosistema de
subculturas y grupos espont&aacute;neamente constituidos que se podr&iacute;an comparar con cultivos de microorganismos, donde cada uno es un experimento social que nadie planific&oacute; y
que sin embargo se produce.
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Johnson (2001) aborda esta idea al se&ntilde;alar que los sistemas descentralizados, como el caso de las colonias de hormigas, por ejemplo, hacen que los encuentros arbitrarios permitan a los individuos calibrar el macroestado del sistema. Sin esos azarosos encuentros, la colonia no ser&iacute;a capaz de adaptarse a nuevas condiciones medioambientales
o ir detr&aacute;s de nueva comida. Otro ejemplo que funciona bajo esta idea –que &eacute;l denomina
inteligencia emergente– es el de las c&eacute;lulas. &Eacute;stas seg&uacute;n explica, hacen mucho m&aacute;s que
seguir los dictados del ADN. Ellas aprenden de sus pares. Este aprendizaje colectivo emerge porque cada c&eacute;lula mira a sus vecinas para saber c&oacute;mo comportarse.
Johnson agrega que las ciudades poseen un tipo de inteligencia emergente. Es decir, una habilidad para almacenar y recuperar informaci&oacute;n, de reconocer y responder a
los patrones del comportamiento humano. “Nosotros contribuimos a esa inteligencia, pero es casi imposible para nosotros percibir esa colaboraci&oacute;n, porque nuestras vidas se extienden en una incorrecta escala.” (2001:100)
Rheingold, en concordancia con esta idea de la inteligencia emergente, explica que
la actual apropiaci&oacute;n de las tecnolog&iacute;as digitales tiene directa incidencia en la conformaci&oacute;n de nuevas din&aacute;micas de construcci&oacute;n del capital social (conocimiento colectivo) en el
contexto de la sociedad del conocimiento (Cobo, 2006).
Al respecto, Rheingold (2001) analiza el caso de los Flash Mobs, es decir, aquel fen&oacute;meno social en que agrupaciones de personas organizadas a trav&eacute;s de dispositivos digitales se manifiestan colectivamente de manera presencial, lo que se conoce tambi&eacute;n como
movilizaciones instant&aacute;neas. En su trabajo, el autor explica que el uso de las plataformas
tecnol&oacute;gicas digitales es la columna vertebral de este movimiento, ya que toda la interacci&oacute;n se produce a distancia y funciona a trav&eacute;s de la distribuci&oacute;n de mensajes por medio
de redes sociales.
En esta l&iacute;nea, Castells (2006: 381) explica que “Con la difusi&oacute;n del acceso inal&aacute;mbrico a Internet, as&iacute; como a redes de ordenadores y sistemas de informaci&oacute;n situados en cualquier parte del mundo, la comunicaci&oacute;n m&oacute;vil se define mejor por su capacidad para la conectividad ubicua y permanente que por su movilidad potencial”.
Castells (2006) plantea que entre las principales tendencias surgidas desde la irrupci&oacute;n de la telefon&iacute;a m&oacute;vil, destacan aspectos como: la autonom&iacute;a; el consumismo, la conectividad permanente; la formaci&oacute;n de comunidades instant&aacute;neas; el desdibujamiento del
contexto social en la pr&aacute;ctica individual; el acceso a la red inal&aacute;mbrica como fuente de valor personal y como derecho social, la producci&oacute;n de contenidos y de servicios por parte de
los usuarios; la transformaci&oacute;n del lenguaje; la influencia de las redes de informaci&oacute;n y sus
efectos en el &aacute;mbito sociopol&iacute;tico. Un an&aacute;lisis sobre las implicancias de un acceso ubicuo a
Internet –a trav&eacute;s de la telefon&iacute;a m&oacute;vil– se encuentra explicado en el cap&iacute;tulo sexto.
En concordancia con los autores anteriores, Rheingold postula que la convergencia
de tecnolog&iacute;as tiene profundas repercusiones de car&aacute;cter social porque las personas utilizan herramientas que les permiten adoptar nuevos formatos de interacci&oacute;n, coordinaci&oacute;n
y cooperaci&oacute;n. Por ejemplo, se&ntilde;ala este autor que la integraci&oacute;n de la computadora y del
tel&eacute;fono hizo posible la creaci&oacute;n de Internet impulsando la comunicaci&oacute;n horizontal y mul-
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tidireccional entre usuarios a nivel planetario (Pisani, 2002). La integraci&oacute;n de los ciclos de
desarrollo tecnol&oacute;gico y su apropiaci&oacute;n social generaron las condiciones para que existieran las multitudes inteligentes, explica Rheingold (2002).
Finalmente, se&ntilde;ala que estas nuevas formas de interacci&oacute;n posibilitadas por las tecnolog&iacute;as favorecen el intercambio de conocimiento colectivo y la construcci&oacute;n de un capital social, que se genera cuando se comparten las redes sociales, la confianza, la reciprocidad, las normas y valores para promover la colaboraci&oacute;n y la cooperaci&oacute;n entre las
personas (Rheingold, 2005).
2.4. Sabidur&iacute;a de las Multitudes (Surowiecki). Cien cerebros piensan mejor que uno.
S&oacute;lo dos a&ntilde;os despu&eacute;s del trabajo de Rheingold, Surowiecki publica el libro The Wisdom of Crowds (2004), bajo la curiosa traducci&oacute;n de Cien mejor que uno. Esta obra a&ntilde;ade nuevos aportes a la idea del valor que tiene el intercambio e integraci&oacute;n de conocimientos individuales. El autor explica que la suma de decisiones colectivas de muchas personas resulta
m&aacute;s acertada que las decisiones individuales que pueda tomar un solo miembro del grupo.
En su trabajo explica de qu&eacute; forma se puede lograr que grupos tomen buenas decisiones y, al mismo tiempo, describe los factores que dificultan este proceso. Diversidad e
independencia, por ejemplo, son necesarias para que un grupo sea inteligente.
La tesis de Surowiecki se complementa con la idea de inteligencia emergente de Johnson (2001) que analiza la naturaleza de las decisiones colectivas, ya sean en sujetos inteligentes (como los seres humanos) o no inteligentes (como los insectos o animales agrupados en colmenas, reba&ntilde;os, enjambres, seg&uacute;n corresponda).
Surowiecki explica –basado en numerosos ejemplos– c&oacute;mo esta premisa se cumple
incluso cuando muchos integrantes del grupo disponen de informaci&oacute;n superficial sobre
un problema. Su trabajo propone cuatro condiciones fundamentales para alcanzar la suma de inteligencias:
1.
2.
3.
4.
Diversidad de opiniones entre los individuos que conforman el grupo.
Independencia de criterio.
Cierto grado de descentralizaci&oacute;n, que permita la existencia de subgrupos dentro del
colectivo.
Existencia de alg&uacute;n mecanismo de inclusi&oacute;n de los juicios individuales en una decisi&oacute;n colectiva.
Surowiecki –al igual que otros autores7– postula que las decisiones tomadas gracias
a la conformaci&oacute;n de una sabidur&iacute;a colectiva pueden ser m&aacute;s inteligentes que las de los
mismos expertos.
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CUADRO 1. Tipolog&iacute;as de colaboraci&oacute;n tecno-social, cuyo eje central es la inteligencia distribuida y que se expresa a trav&eacute;s de redes de cooperaci&oacute;n o tambi&eacute;n llamados cluster de conocimiento8.
2.5. Arquitectura de la Participaci&oacute;n (O’Reilly).
O'Reilly (2005) plantea que los nuevos desarrollos de Internet (Web 2.0 particularmente) tienen su principal potencial en que facilitan la conformaci&oacute;n de una red de colaboraci&oacute;n entre individuos, la cual se sustenta en lo que &eacute;l llama una arquitectura de la participaci&oacute;n. Es decir, la estructura reticular que soporta la Web se potencia en la medida que
m&aacute;s personas las utilizan. Esta arquitectura se construye alrededor de las personas y no
de las tecnolog&iacute;as9.
La estructura tecnol&oacute;gica se expande de manera conjunta con las interacciones sociales de los sujetos que utilizan Internet. Bajo esta idea, cada vez que una persona crea
un nuevo enlace la Red se complejiza y, por tanto, se enriquece. La idea de una arquitectura de la participaci&oacute;n se basa en el principio de que las nuevas tecnolog&iacute;as potencian el intercambio y la colaboraci&oacute;n entre los usuarios.
El autor explica que una de las cualidades de la Web 2.0 es que provee de innumerables instrumentos de cooperaci&oacute;n, que no s&oacute;lo aceleran las interacciones sociales entre
personas que se encuentran separadas por las dimensiones del tiempo y/o el espacio, sino que adem&aacute;s su estructura reticular promueve la gestaci&oacute;n de espacios abiertos a la colaboraci&oacute;n y la inteligencia colectiva gracias a que muchos interact&uacute;an con muchos.
Esta arquitectura de la participaci&oacute;n, sobre la que se construye la Web 2.0, brinda
nuevas herramientas de empowerment y, al mismo tiempo, de democratizaci&oacute;n en cuanto al intercambio del conocimiento. A fin de cuentas, todo este universo de desarrollos y
avances tecnol&oacute;gicos tiene como pilar fundamental la valoraci&oacute;n del usuario como pieza
clave en el puzzle de la evoluci&oacute;n tecnol&oacute;gica.
Seg&uacute;n O'Reilly, la Web 2.0 es una actitud y no precisamente una tecnolog&iacute;a. El poder
de esta plataforma web es su capacidad para servir de intermediario a la circulaci&oacute;n de da-
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tos proporcionados por los usuarios. De manera congruente con lo que planteaba Himamen
(2002), O'Reilly se&ntilde;ala que tras esta arquitectura de participaci&oacute;n hay una &eacute;tica de cooperaci&oacute;n impl&iacute;cita, donde la Web act&uacute;a sobre todo como intermediario inteligente, conectando los extremos entre s&iacute; y aprovechando las posibilidades que ofrecen los propios usuarios.
Esta arquitectura de la participaci&oacute;n da cuenta de un cambio tecnol&oacute;gico pero m&aacute;s
a&uacute;n de un cambio social que ofrece a las comunidades la posibilidad de contar con herramientas que multipliquen las formas en que se genera y distribuye el conocimiento. Desde esta perspectiva, la apertura es la pieza clave de este c&iacute;rculo virtuoso de participaci&oacute;n
y colaboraci&oacute;n (L&eacute;vy, 2005).
Tras los conceptos hasta aqu&iacute; expuestos: Intercreatividad (Berners-Lee); Inteligencia colectiva (L&eacute;vy); Multitudes Inteligentes (Rheingold); Sabidur&iacute;a de las Multitudes (Surowiecki) y Arquitectura de la Participaci&oacute;n (O'Reilly), se desprende como principio transversal la idea de la cooperaci&oacute;n y empowerment del conocimiento a trav&eacute;s de su
colectivizaci&oacute;n e intercambio.
En esta misma l&iacute;nea, Prensky10 en su trabajo The emerging online life of the digital native (2004)11, propone una taxonom&iacute;a conceptual entre las dos grandes tipolog&iacute;as de usuarios de las nuevas tecnolog&iacute;as: los nativos digitales y los inmigrantes digitales. Los primeros ser&iacute;an aquellos consumidores y pr&oacute;ximos productores de casi todo lo existe (y existir&aacute;),
son j&oacute;venes que est&aacute;n desplegando plenamente su aprendizaje en el entorno tecnol&oacute;gico cuya lengua materna es la de las computadoras, los videojuegos e Internet. Frente a
ellos, los inmigrantes digitales ser&iacute;an aquellos nacidos con anterioridad a la era tecnol&oacute;gica pero que sienten fascinaci&oacute;n e inter&eacute;s por la tecnolog&iacute;a, habiendo experimentado un
proceso de adaptaci&oacute;n m&aacute;s lento y lineal.
Prensky concluye que mientras para los padres y educadores (generalmente inmigrantes digitales) el “conocimiento es el poder&quot;, en el emergente mundo liderado por los
nativos digitales “el poder est&aacute; en compartir el conocimiento&quot;. Evidentemente los principios de colectivizaci&oacute;n y apertura al intercambio del conocimiento previamente expuesto
se adoptan de manera mucho m&aacute;s cercana a los h&aacute;bitos de los nativos digitales.
2.6. Tres ideas alrededor de la intercreatividad:
Creative Commons, Folksonom&iacute;a y Colaboratorios.
Una vez explicados los principios de colectivizaci&oacute;n y distribuci&oacute;n del conocimiento,
a continuaci&oacute;n se describen tres ejemplos que adem&aacute;s de ser particularmente representativos de la Web 2.0 son de suma vigencia (y popularidad) y contribuyen a materializar esta filosof&iacute;a de la apertura12.
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2.6.1. Creative Commons.
Creative Commons es una organizaci&oacute;n no gubernamental, sin &aacute;nimo de lucro, fundada y presidida por Lawrence Lessig, profesor de derecho en la Universidad de Stanford
y especialista en ciberderechos.
Creative Commons13 (CC) est&aacute; inspirada en la licencia GPL (General Public License14)
de la Free Software Foundation15, sin embargo, su filosof&iacute;a va m&aacute;s all&aacute; de ser un licenciamiento de software libre. El usuario es libre de copiar, distribuir o modificar una obra incluso –en algunos casos– se autoriza hacer uso comercial de ella, pero es obligatorio que se
haga referencia a su autor.
La idea principal de esta iniciativa es reducir las barreras legales de la creatividad y,
a su vez, posibilitar un modelo legal, ayudado de herramientas inform&aacute;ticas para as&iacute; facilitar la distribuci&oacute;n y el uso de contenidos para el dominio p&uacute;blico.
Creative Commons posee entre sus metas principales la creaci&oacute;n de un espacio
que promueva, facilite y garantice el intercambio colectivo de obras y trabajos de artistas, cient&iacute;ficos y desarrolladores de programas, como forma de promover una cultura de la
libertad, basada en la confianza en intercambios creativos comunitarios. Esta organizaci&oacute;n procura ayudar a los interesados a intercambiar obras y trabajos de una manera sencilla, din&aacute;mica y segura, sin que CC alcance la calidad de firma legal. Ofrece una serie de
licencias, cada una con diferentes configuraciones o principios. Algunos ejemplos de estas licencias son derechos que brinda el autor original a: dar libertad para citar su obra, reproducirla, crear obras derivadas, ofrecerla p&uacute;blicamente, o bien, restricciones como no
permitir el uso comercial o respetar la autor&iacute;a original.
&Eacute;ste es un proyecto sustentado en el ethos de la interactividad creativa y en donde
se promueve compartir la creaci&oacute;n individual o colectiva. La idea subyacente dirigida a facilitar estos procesos de licenciamiento es poder quebrar los r&iacute;gidos t&eacute;rminos del Copyright16 con el fin de facilitar la distribuci&oacute;n y uso de contenidos dentro del dominio p&uacute;blico
(Creative Commons, 2006; Vercelli, 2004 y C&oacute;rdoba, 2002).
2.6.2. Folksonom&iacute;a (sistemas de clasificaci&oacute;n colectiva).
El segundo ejemplo, sumamente representativo de la Web 2.0 es el de folksonom&iacute;a17,
es decir, taxonom&iacute;a social u organizaci&oacute;n de la informaci&oacute;n de manera colectiva y colaborativa. Tal como se ha expuesto, el universo de aplicaciones Web 2.0, crece y evoluciona proporcionalmente a la cantidad de gente y comunidades que intercambian informaci&oacute;n y experiencias a trav&eacute;s de la Red.
Un modelo interesante de analizar es el de la folksonom&iacute;a que describe una nueva
aproximaci&oacute;n social para crear colectivamente metadatos de los recursos e informaci&oacute;n
que se encuentra en la Red. La folksonom&iacute;a se aparta de las estructuras jerarquizadas para aproximarse a una organizaci&oacute;n basada en la colaboraci&oacute;n de las personas que cooperan a trav&eacute;s de ordenar/clasificar la informaci&oacute;n por medio de etiquetas o tags. Debido
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a que las categor&iacute;as son creadas y administradas libremente por las personas que usan
los sistemas, no obedece a una l&oacute;gica jer&aacute;rquica sino a las decisiones de etiquetado de los
propios usuarios (Camus, 2006).
La folksonom&iacute;a permite generar datos producidos por la participaci&oacute;n de miles de usuarios. Este sistema colaborativo usado por muchas aplicaciones en red materializa la arquitectura de la participaci&oacute;n, as&iacute; como las ideas de la inteligencia colectiva y la intercreatividad.
La experiencia actual en el uso de folksonom&iacute;as presente en sitios como Flickr 18,
del.icio.us19, Technorati20, Amazon21 o El Mundo22 (este &uacute;ltimo caso entre infinidad de otros
ejemplos de la prensa en l&iacute;nea) se basa en la clasificaci&oacute;n compartida y en establecer metadatos a trav&eacute;s de palabras claves o etiquetas, sin necesidad de que exista un est&aacute;ndar o
pauta restrictiva respecto de c&oacute;mo clasificar el material (Rodr&iacute;guez Pe&ntilde;a, 2005). Muchos
sistemas que utilizan esta organizaci&oacute;n cooperativa al sugerir al usuario las etiquetas que
ya tiene registradas un contenido y que han sido empleadas por los usuarios anteriores.
Esta manera org&aacute;nica y democr&aacute;tica de clasificar la informaci&oacute;n que circula por Internet se basa en una arquitectura social construida sobre el principio de c&oacute;mo ponerse
de acuerdo al sumar la colaboraci&oacute;n de todos bajo un mismo objetivo: aprovechar el conocimiento de los dem&aacute;s.
2.6.3. Colaboratorio (Matsuura).
Colaboratorio es el tercer ejemplo de colectivizaci&oacute;n y distribuci&oacute;n del conocimiento. Este concepto se populariz&oacute; gracias a Koichiro Matsuura ex director General de la UNESCO, al momento de presentar el Informe mundial: Hacia las sociedades del conocimiento de
este organismo23 (Bind&eacute;, 2005).
Colaboratorio surge en la integraci&oacute;n de las palabras colaboraci&oacute;n y laboratorio. Es
un ‘centro sin paredes’, un punto de encuentro abierto a acad&eacute;micos, investigadores, estudiantes y p&uacute;blico en general interesado en la conformaci&oacute;n de espacios de aprendizaje en
red, flexibles y participativos. El t&eacute;rmino colaboratorio designa un centro de investigaci&oacute;n
distribuido. Al hacer uso de las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y la comunicaci&oacute;n, un colaboratorio permite a los cient&iacute;ficos trabajar juntos en un mismo proyecto, aunque se hallen
muy lejos unos de otros. La idea del colaboratorio ha facilitado la aceleraci&oacute;n de investigaciones que si se hubieran efectuado por separado habr&iacute;an hecho perder un tiempo precioso a la comunidad cient&iacute;fica, ocasionado duplicaciones est&eacute;riles. Esta forma de organizaci&oacute;n ha permitido alcanzar resultados espectaculares en lapsos de tiempo muy breves24.
Un colaboratorio es la m&aacute;s fiel representaci&oacute;n de la tecnolog&iacute;a social en la cual el conocimiento humano potencia sus capacidades hasta multiplicarse de manera ilimitada al
expandirse a trav&eacute;s de las tecnolog&iacute;as digitales de interacci&oacute;n. El mejor ejemplo de un colaboratorio es un repositorio (ver repositorio en Wikipedia25).
El fundamento central de un colaboratorio es que cualquiera que est&eacute; interesado puede aportar sus conocimientos, experiencia o puntos de vista, ya que lo que interesa es la
construcci&oacute;n de mapas de conocimiento colectivo en permanente desarrollo. Se plantea co-
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mo una manera de aprovechar las tecnolog&iacute;as interactivas para generar y compartir el conocimiento, ya que la posibilidad de dar o recibir datos, informaci&oacute;n y conocimiento es
permanente, a cualquier hora y desde cualquier lugar que exista conexi&oacute;n a la Red.
Esta es una oportunidad de intercambio formal e informal de conocimiento. Es un
concepto adaptado al contexto digital, que permite a los investigadores trabajar en redes
que trascienden las fronteras. Este espacio virtual de innovaci&oacute;n es el entorno propicio para que se produzca la intercreatividad, propuesta por Berners-Lee.
El principio fundamental del colaboratorio es comprender la “regla de la reciprocidad” en la que se puede utilizar cuantas veces se quiera la informaci&oacute;n de otra persona,
siempre que se haga referencia al autor original. Una regla de reciprocidad significa dar y
recibir. Es decir, aprovechar y, al mismo tiempo, contribuir con contenidos de utilidad que
puedan enriquecer el acervo de recursos existentes. Este concepto no es nuevo (ya ha sido incorporado como una metodolog&iacute;a de trabajo colaborativo en algunas ciencias, ver collaboratory en Wikipedia26), sin embargo, refleja la arquitectura y la filosof&iacute;a de Wikipedia
y la idea de compartir el saber en la sociedad del conocimiento.
2.7. Ejemplos de pr&aacute;cticas colaborativas.
A continuaci&oacute;n se exponen cinco ejemplos que evidencian el impacto que han alcanzado algunas herramientas tecnol&oacute;gicas que facilitan y potencian las din&aacute;micas colaborativas de intercambio del conocimiento. Estos dispositivos han demostrado una creciente apropiaci&oacute;n por parte de las multitudes inteligentes, las cuales han comprendido
que el libre intercambio de informaci&oacute;n y conocimiento sistematizado genera beneficios
tanto individuales como colectivos.
Las pr&aacute;cticas que aqu&iacute; se presentan tienen que ver con: dispositivos etiquetables como Web 2.0 (blogs y wikis); instrumentos de escritura colectiva (Wikipedia); uso y masificaci&oacute;n del sistema operativo de software libre (Linux); la expansi&oacute;n de un Grid, es decir, un
centro de computaci&oacute;n distribuida, orientado a compartir recursos inform&aacute;ticos para la investigaci&oacute;n cient&iacute;fica (SETI@HOME) y el impacto en Internet de algunas herramientas
sociales (Myspace, Youtube, Digg y Wikipedia):
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i. Vol&uacute;men de b&uacute;squeda de las palabras Wiki y Blog (google.com/trends) 2004-2007.
Este registro generado por Google da cuenta de c&oacute;mo ha aumentado en el periodo
2004-2007 la demanda de herramientas colaborativas en Internet como blogs o wikis.
ii. Comparativo de las b&uacute;squedas anuales –por mill&oacute;n- en los sitios web de las enciclopedias Wikipedia, Britannica y el peri&oacute;dico NYTimes (alexa.com) 2004-2007.
Este diagrama generado por Alexa evidencia como Wikipedia (la enciclopedia colectiva) ha aumentado su demanda en Internet desde el 2004 superando dram&aacute;ticamente las
visitas de la enciclopedia Brita-nnica y el peri&oacute;dico NYTimes. Este ejemplo demuestra claramente como en los &uacute;ltimos a&ntilde;os, los usuarios de Internet han priorizado de manera significativa el uso de plataformas participativas, en las que no s&oacute;lo pueden ser consumidores
de informaci&oacute;n (como en el caso de la enciclopedia Britannica o el peri&oacute;dico NYTimes), sino que adem&aacute;s encuentran un espacio para crear contenidos y compartir conocimiento.
iii. Usuarios registrado en todo el mundo de Linux. (i18n.counter.li.org) 1994-2007.
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Este gr&aacute;fico din&aacute;mico evidencia como ha crecido, en Internet, especialmente en los
&uacute;ltimos a&ntilde;os la demanda del Sistema Operativo Linux (basado en un software libre y desarrollado de manera colaborativa por miles de personas).
iv. Usuarios de Internet cuyas computadoras est&aacute;n conectadas al proyecto de investigaci&oacute;n SETI@HOME, de la Universidad de California (space.com).
David Anderson, director de este experimento cient&iacute;fico, utiliza un centro de inform&aacute;tica distribuido (grid), que permite interconectar computadoras distribuidas remotamente conformando una gran supercomputadora de manera global. Esta iniciativa, impulsada
por la Universidad de California, utiliza PC enlazados a Internet con el fin de analizar informaci&oacute;n procedente del espacio exterior con el fin de explorar la existencia de se&ntilde;ales de
inteligencia extraterrestre en el Universo.
Anderson explica que este proyecto de investigaci&oacute;n tiene m&aacute;s de 5 millones de participantes, es decir 10 veces m&aacute;s que el n&uacute;mero de voluntarios que se esper&oacute; originalmente. Tras esta exitosa arquitectura de computaci&oacute;n distribuida est&aacute; el principio de que la conexi&oacute;n voluntaria de muchos genera beneficios colectivos que favorecen el desarrollo
cient&iacute;fico (Lipman, 2000 y Setileague, 2006).
v. Participaci&oacute;n de los usuarios en las plataformas: myspace.com, youtube.com,
digg.com y wikipedia.com (Fundaci&oacute;n Telef&oacute;nica, 2007) periodo 2005-2007.
El estudio La Sociedad de la Informaci&oacute;n en Espa&ntilde;a 2006 (Fundaci&oacute;n Telef&oacute;nica, 2007)
presenta un resumen de cuatro herramientas protagonistas de la Web 2.0, en el periodo
2005-2007. Cada una de estas herramientas tiene como caracter&iacute;stica en com&uacute;n que ofrecen a los usuarios plataformas gratuitas de intercambio de contenidos y participaci&oacute;n social a trav&eacute;s de Internet. En cada uno de estos gr&aacute;ficos se puede observar con claridad el
buen momento por el que est&aacute; pasando la demanda de estas aplicaciones.
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
Las comunidades hackers son un ejemplo de las pr&aacute;cticas de colectivizaci&oacute;n del saber, y el intercambio de experiencias, din&aacute;micas fundamentales en la actual sociedad
del conocimiento. En este contexto, agregar valor al intercambio de informaci&oacute;n ha pasado a ser un objetivo fundamental para el desarrollo y la expansi&oacute;n del conocimiento.
2.
La idea del conocimiento abierto se ejemplifica a trav&eacute;s de los trabajos y conceptos
de cinco autores: Intercreatividad (Berners-Lee); Inteligencia colectiva (L&eacute;vy); Multitudes Inteligentes (Rheingold); Sabidur&iacute;a de las Multitudes (Surowiecki) y Arquitectura de la Participaci&oacute;n (O'Reilly).
3.
Existen suficientes ejemplos que evidencian por qu&eacute; el desarrollo de la Web 2.0 no
es s&oacute;lo tecnol&oacute;gico sino que principalmente de orden social. Dicho de otro modo, la
Web 2.0 no inventa la colaboraci&oacute;n entre las personas, pero s&iacute; ofrece un enorme abanico de posibilidades para facilitar el intercambio y cooperaci&oacute;n entre individuos.
4.
La consolidaci&oacute;n de estos espacios de intercreatividad no s&oacute;lo abren la posibilidad
de explorar innovadoras instancias de comunicaci&oacute;n e intercambio, sino que adem&aacute;s
generan nuevas oportunidades de construcci&oacute;n social del conocimiento. La generaci&oacute;n de estos canales de participaci&oacute;n se consolidan, en alguna medida, como herencia de la cultura hacker de compartir el saber bajo estructuras abiertas y horizontales que promuevan la intercreatividad y la inteligencia colectiva, en beneficio de la
comunidad.
5.
Este contexto colaborativo, que ha pasado de ser un experimento exitoso a una forma de trabajar en equipo y constituir comunidades en l&iacute;nea, favorece la conformaci&oacute;n de redes de innovaci&oacute;n basadas en el principio de la reciprocidad. El fundamento que soporta todas estas plataformas de interacci&oacute;n est&aacute; centrado en la idea de
mejorar, simplificar y enriquecer las formas y los canales de comunicaci&oacute;n entre
las personas.
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Notas
1. Un cracker viola un sistema para obtener alg&uacute;n beneficio econ&oacute;mico o cometer alg&uacute;n acto vand&aacute;lico, mientras que el hacker, al violar un sistema, est&aacute;, simplemente, mostrando la fragilidad del modelo de seguridad, sin buscar ning&uacute;n otro beneficio personal. (Contreras, 2003; Castells, 2001)
2. Pardo Kuklinski, Hugo. 2005. La noci&oacute;n de intercreatividad en la evoluci&oacute;n de Internet y su influencia actual en las aplicaciones web universitarias institucionales y en sus redes de gesti&oacute;n de conocimiento. 2do Congreso Iberoamericano de Comunicaci&oacute;n Universitaria Mass Media y Universidad.
Universidad de Granada.
Disponible en http://prensa.ugr.es/prensa/dialogo/biblioteca/cdrom_cicu/cicu2005/area3.htm
3. Ver Highway to noosphere:de las autopistas de la informaci&oacute;n a la noosfera. Un post sobre la Conferencia de Pierre L&eacute;vy en la e-week 2006, organizada en Barcelona por la Universitat de Vic.
http://digitalistas.blogspot.com/2006/11/highway-to-noosphere-de-las-autopistas.html
4. Actualmente liberado por el autor para descargarse desde la Red (2004).
5. M&aacute;s adelante, se ver&aacute; c&oacute;mo este fen&oacute;meno se evidencia a trav&eacute;s de las aplicaciones colaborativas de la Web 2.0.
6. Algunos ejemplos de trabajos sobre el principio de la inteligencia colectiva se encuentran en autores como: Suba, 2001; Fisher and Fisher, 1997; Bloom, 2000; Heylighen and Campbell, 1995.
7. Heylighen (1995), es uno de los principales propulsores de la idea del “cerebro global” que plantea
que la Red es el instrumento que llevar&aacute; a la humanidad a conformar un superorgamismo meta-humano. Kerckhove (1997) bajo el concepto de “inteligencia conectiva” explica el principio de complementariedad, el cual se&ntilde;ala que cuanta m&aacute;s gente piense y trabaje en un tema m&aacute;s alto ser&aacute; el nivel de profundidad, obteniendo un conocimiento superior al que cualquiera de sujeto alcanzar&iacute;a si
estuviera solo.
8. En esta imagen, publicada en Wikipedia (Collective Intelligence, Wikipedia, 2006), se observa un
mapa conceptual que representa el principio de inteligencia colectiva. Aqu&iacute; se integran una serie
de conceptos descritos en los libros The Wisdom of Crowds y Multitudes Inteligentes, previamente
mencionados.
9. Esta idea ha sido descrita con mayor detalle en el cap&iacute;tulo uno.
10. http://www.marcprensky.com/
11. Consultable en http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-The_Emerging_Online_
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Life_of_the_Digital_Native-03.pdf
12. Otro ejemplo de la idea de intercreatividad y apertura est&aacute; en el principio de crowdsourcing (outsourcing + crowds) concepto que surge como resultado de aprovechar la arquitectura social de la
Web 2.0, los crecientes niveles de participaci&oacute;n mediatizada y el poder de la inteligencia colectiva,
cuya suma se ha convertido en una fuente de ideas y desarrollos para el sector empresarial e incluso para el campo de la experimentaci&oacute;n cient&iacute;fica (ver http://www.innocentive.com).
13. Creative Commons: El usuario es libre de: copiar, distribuir, exhibir, ejecutar la obra, hacer obras
derivadas incluso –en algunos casos– se autoriza hacer uso comercial de ella pero es obligatorio
que la obra haga referencia al autor o al licenciante. En definitiva, una poderosa herramienta para
gestionar y promover la distribuci&oacute;n del conocimiento (http://creativecommons.org)
14. http://es.wikipedia.org/wiki/GPL
15. http://es.wikipedia.org/wiki/Free_Software_Foundation
16. http://www.copyright.gov/
17. Neologismo proveniente de folksonomy en la conjunci&oacute;n de folk + taxonomy, en ingl&eacute;s folk significa personas y taxonomy significa clasificaci&oacute;n
18. http://www.flickr.com/photos/tags/
19. http://del.icio.us/tag/
20. http://www.technorati.com/tags
21. http://www.amazon.com/gp/tagging/cloud
22. http://www.elmundo.es/elmundo/nubeterminos/
23. http://www.flacso.edu.mx/colaboratorio/pdf/colaboratorio_unesco.pdf
24. Ver informaci&oacute;n ampliada en el Informe mundial: Hacia las sociedades del conocimiento de la
UNESCO (Bind&eacute;, 2005). Consultar documento completo en http://unesdoc.unesco.org/images/0014/001419/141908s.pdf
25. http://es.wikipedia.org/wiki/Repositorio
26. http://en.wikipedia.org/wiki/Collaboratory
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Por Crist&oacute;bal Cobo Roman&iacute;
3.1. Introducci&oacute;n.
Este cap&iacute;tulo analiza los desarrollos de aplicaciones Web 2.0 y sus apropiaciones sociales ofreciendo una perspectiva general de la actual re-configuraci&oacute;n-evoluci&oacute;n de las
tecnolog&iacute;as en l&iacute;nea. El aspecto medular de estos recursos es simplificar la lectura/escritura de contenidos y amplificar los espacios de participaci&oacute;n e intercambio. Todas estas transformaciones, que est&aacute;n siendo adoptadas por las multitudes inteligentes, permiten explorar formas de organizar, clasificar y jerarquizar la informaci&oacute;n y el conocimiento
expl&iacute;cito de manera colectiva.
Aleph es el nombre de la primera letra de los alfabetos hebreo y &aacute;rabe. Tambi&eacute;n, y en
palabras de Borges, el Aleph es un punto del espacio que contiene todos los puntos. El lugar donde est&aacute;n, sin confundirse, todos los lugares del orbe, vistos desde todos los &aacute;ngulos. El microcosmo de alquimistas y cabalistas (Borges, 1974).
La idea borgeana del Aleph es lo primero que se viene a la cabeza cuando uno intenta emprender la poco prudente tarea de hacer una cartograf&iacute;a de Internet, en particular de
la Web 2.0. La Red esencialmente es un espacio virtual de caos y con una estructura reticular bastante an&aacute;rquica, pero donde subyace, al mismo tiempo, un cierto orden y l&oacute;gica
autopoi&eacute;tica1.
CUADRO 1. Fuente: Hurst, 2006.
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Podr&iacute;a decirse que la atm&oacute;sfera digital y su compleja reticularidad se ve tal como lo
muestra el Cuadro 1. Evidentemente, bajo esta forma no es posible identificar nodo o red
alguna.
CUADRO 2. Fuente: Reichenstein, 2006.
Bajo el riesgo de caer en simplificaciones, este cap&iacute;tulo –elaborado en febrero de
2007– busca presentar algunas l&iacute;neas fundamentales de la arquitectura de la Web 2.0
tal como se observa en este ejemplo (ver Cuadro 2), definiendo las principales l&iacute;neas de una
compleja red de interconexiones y combinaciones.
Concientes de que todo esfuerzo de sistematizar u organizar los recursos existentes
en la Red se reduce a un intento de &eacute;xito parcial, en este cap&iacute;tulo se proponen algunas pautas para orientar la selecci&oacute;n de herramientas disponibles en Internet. Intentar depurar, clasificar y organizar el universo digital es una tarea sin fin y, por tanto, una especie de harakiri2 acad&eacute;mico, cuya misi&oacute;n nunca se alcanzar&aacute; plenamente. Esto se intensifica si se entiende
la red de redes como un sistema abierto, vivo y en permanente mutaci&oacute;n, donde mucho de
lo que hoy se apunta en el papel ma&ntilde;ana evoluciona o se fusiona y pierde vigencia.
Hecha esta salvedad el ejercicio desarrollado en las pr&oacute;ximas p&aacute;ginas tiene por
objetivo ofrecer una selecci&oacute;n de aplicaciones &uacute;tiles, f&aacute;ciles y gratuitas para quienes puedan interesarse en ellas.
La caracter&iacute;stica diferencial de las herramientas que se presentan a continuaci&oacute;n est&aacute; en su fuerte acento en lo social, sello distintivo de las aplicaciones Web 2.0. Parafraseando el sistema operativo Ubuntu, el cual presume ofrecer tecnolog&iacute;a para seres humanos (“Linux for human beings”), aqu&iacute; se presentan recursos para usuarios no especializados cuya
&uacute;nica particularidad es brindar un espacio para compartir y reforzar relaciones sociales.
Aunque todos los sitios de la Web est&aacute;n interconectados entre s&iacute;, con el fin de organizar la avalancha de recursos digitales se propone una taxonom&iacute;a comentada, la cual
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ayudar&aacute; al lector a seleccionar aquellas aplicaciones m&aacute;s interesantes o que respondan
de mejor manera a sus necesidades3.
La estructura propuesta busca ordenar la Web 2.0 en cuatro l&iacute;neas fundamentales:
A.
B.
C.
D.
Social Networking (redes sociales)
Contenidos
Organizaci&oacute;n Social e Inteligente de la Informaci&oacute;n
Aplicaciones y servicios (mashups4)
Estos cuatro ejes evidencian algunos de los principales desarrollos de Internet en su
fase m&aacute;s reciente.
A. Social Networking: describe todas aquellas herramientas dise&ntilde;adas para la creaci&oacute;n de espacios que promuevan o faciliten la conformaci&oacute;n de comunidades e instancias de intercambio social.
B. Contenidos: hace referencia a aquellas herramientas que favorecen la lectura y la
escritura en l&iacute;nea, as&iacute; como su distribuci&oacute;n e intercambio.
C. Organizaci&oacute;n Social e Inteligente de la Informaci&oacute;n: herramientas y recursos para etiquetar, sindicar e indexar, que facilitan el orden y almacenamiento de la informaci&oacute;n,
as&iacute; como de otros recursos disponibles en la Red.
D. Aplicaciones y servicios (mashup5): dentro de esta clasificaci&oacute;n se incluye un sinn&uacute;mero de herramientas, softwares, plataformas en l&iacute;nea y un h&iacute;brido de recursos creados para ofrecer servicios de valor a&ntilde;adido al usuario final.
3.2. Los cuatro pilares de la Web 2.0.
A. Social Networking (redes sociales).
Es interesante ver c&oacute;mo la evoluci&oacute;n hist&oacute;rica de los medios de comunicaci&oacute;n masiva ha ido a la par de la transformaci&oacute;n de la vida en sociedad. A comienzos del siglo XX, los
principales medios de comunicaci&oacute;n y propaganda (peri&oacute;dico y radio) apuntaban a la entonces llamada masa. A mediados del mismo siglo la invenci&oacute;n de la televisi&oacute;n –primero
en blanco y negro y luego en color– consolida la formaci&oacute;n de p&uacute;blicos, es decir personas
agrupadas en perfiles y con intereses en com&uacute;n. Entre los ’70 y los ’80 aparecen artefactos
como el walkman, diskettes, discos compactos, reproductores de videocasetes dom&eacute;sticos
y, luego, la computadora personal, marcando una nueva etapa donde el sujeto se focaliza
como un consumidor individual. Por &uacute;ltimo, en la d&eacute;cada de los ’90 tanto con la aparici&oacute;n
de la World Wide Web y luego de la Web 2.0 se evidencia una nueva fase relacionada con
lo que podr&iacute;a etiquetarse como el individuo colectivo o individualismo en red (Wellman, 2002).
Es decir, el sujeto (consumidor, altamente segmentado para el mercado y los medios
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de comunicaci&oacute;n) cuenta con nuevos dispositivos y herramientas para participar colectivamente con sus pares, pero de manera mediatizada o virtual. Bajo esta perspectiva los p&uacute;blicos encuentran innovadores y poderosos canales de interacci&oacute;n, que permiten a las personas actuar como tribus, micro-comunidades o grupos de inter&eacute;s altamente segmentados.
La popularidad de estas tecnolog&iacute;as, que contribuyen a reforzar las redes sociales,
ha ido a la par de un aumento en los niveles de intercambios de contenidos a trav&eacute;s de la
Red. Esto ha hecho de Internet un medio m&aacute;s social para consumir informaci&oacute;n y trabajar,
pero tambi&eacute;n para comunicarse, entretenerse y compartir.
La informaci&oacute;n s&oacute;lo se conserva en tanto se transmite o se da (Aladro Vico, 1999). Este principio rige las herramientas de la Web 2.0 y facilita el intercambio gracias a que los
usuarios han aprendido a comunicarse con sus pares a trav&eacute;s de la Red, sin necesitar de
intermediarios ni dispositivos de uso sofisticado o de pago. Bajo esta idea del uso colectivo de las tecnolog&iacute;as, O’Reilly (2006) agrega la idea de reciprocidad, es decir, mientras m&aacute;s
personas usan la Web 2.0 &eacute;sta se vuelve cada vez mejor6, como ya se mencion&oacute; en el cap&iacute;tulo anterior.
Particularmente desde comienzos del nuevo siglo la Web se ha convertido en un lugar de conversaci&oacute;n. Adem&aacute;s del sentido de apropiaci&oacute;n y pertenencia de los usuarios frente a Internet, la Red se consolida como espacio para formar relaciones, comunidades y otros
sistemas sociales donde rigen normas similares a las del mundo real, en que la participaci&oacute;n est&aacute; motivada por la reputaci&oacute;n, tal como ocurre en la sociedad. Sin duda el ejemplo paradigm&aacute;tico de ello es Second Life, ya descrito en el cap&iacute;tulo introductorio.
Estas herramientas –en su mayor&iacute;a gratuitas y de f&aacute;cil uso– ofrecen un espacio
virtual para escribir y compartir contenidos multimedia con personas de intereses similares y que contribuyen a fortalecer aquellas redes sociales d&eacute;biles (Granovetter, 1973).
Destacados:
1. www.facebook.com
2. www.43things.com
3. http://myspace.com
http://360.yahoo.com
http://alpha.qunu.com
http://www.blinklife.com
http://blogoforum.com
http://es.facebox.com
http://fo.rtuito.us
http://imvu.com
http://www.naymz.com
http://mugshot.org
http://mymediaroom.com
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http://otavo.com
http://piczo.com
http://platial.com
www.askeet.com
www.8p.com.br
www.bebo.com
www.multiply.com
www.blinklist.com
www.bluedot.us
www.coastr.com
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www.dodgeball.com
www.econozco.com
www.friendster.com
www.habbohotel.com
www.hi5.com
www.ilcu.com
www.imagekind.com
www.linkedin.com
www.listal.com
www.megasocial.com
www.meetup.com
www.myheritage.com
www.orkut.com
www.sampa.com
www.sayoutloud.com
www.singshot.com
www.tadalist.com
www.tagged.com
www.tagworld.com
www.twttr.com
www.vox.com
www.wishlistr.com
www.xanga.com
www.zurna.com
www.yoono.com
B. Contenidos.
La idea de los “contenidos generados por el usuario” (CGU) traducci&oacute;n de user-generated contents, se refiere a aquella informaci&oacute;n producida por cualquier usuario de Internet
en espacios virtuales de alta visibilidad sin requerir conocimientos tecnol&oacute;gicos avanzados.
Esto hace referencia a una evoluci&oacute;n desde la etapa en que los cibernautas consumen contenidos creados por personas con ciertos privilegios (acceso a plataformas tecnol&oacute;gicas, experiencia en programaci&oacute;n, etc.) hacia una fase en que los contenidos se generan por usuarios, quienes s&oacute;lo necesitan una computadora, conectividad y conocimientos
b&aacute;sicos en el uso de la Red.
Indudablemente esta transformaci&oacute;n obliga a reconstruir la arquitectura de los medios de comunicaci&oacute;n tradicionales, ya que mientras m&aacute;s recursos ofrece la Web 2.0 para
publicar en l&iacute;nea, m&aacute;s se consolida la idea del “periodismo ciudadano” en su rol cada vez
m&aacute;s activo frente a los mass media.
Por ejemplo, es interesante el caso de Reuters7 y Yahoo! (en su secci&oacute;n, You Witness
8
News ), compa&ntilde;&iacute;as que han entendido este fen&oacute;meno como una fuente de noticias y de
participaci&oacute;n ciudadana, lo cual favorece la construcci&oacute;n social de los contenidos medi&aacute;ticos. Esto se hizo evidente el 11 de Septiembre del 2001 cuando las im&aacute;genes de los testigos presenciales fueron transmitidas por las grandes cadenas. Estos cambios hoy se perfilan como un modelo de negocio y una innovadora arquitectura para el periodismo (Hansell,
2006). Otro ejemplo similar es el de CNN iReport9 cuya idea ha sido fructificar el principio
de los usuarios como generadores de contenido y aprovechar su posici&oacute;n de ciudadanos y
testigos directos, para generar y enriquecer las noticias.
En TV en l&iacute;nea un caso de referencia obligada corresponde a Current TV10, canal de
televisi&oacute;n de los Estados Unidos, donde los usuarios dirigen y deciden sus contenidos (como un YouTube11 pero convertido en una estaci&oacute;n televisiva a trav&eacute;s de Internet y sin vio-
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lar derechos de autor). Este proyecto, bajo la filosof&iacute;a de la Web 2.0, ofrece a los espectadores la posibilidad de producir contenidos audiovisuales (Viewer Created Content) con una
duraci&oacute;n entre 5 segundos y 15 minutos. Luego, la audiencia selecciona los m&aacute;s populares, que son transmitidos por Internet. &Eacute;sta es una iniciativa similar a los peri&oacute;dicos ciudadanos en la Red, como El Morrocotudo12.
Es necesario agregar que las posibilidades de Internet se potencian al combinarse
con otras herramientas tecnol&oacute;gicas, tal como se se&ntilde;ala en el &uacute;ltimo cap&iacute;tulo donde se
analiza la convergencia entre mobile devices y aplicaciones Web 2.0. “Hay 2.200 millones
de tel&eacute;fonos GSM13 y 3G14 activos en el mundo; 1.100 millones de usuarios de Internet; y una
industria video-fotogr&aacute;fica que no para de sacar modelos de todo tipo de tama&ntilde;o y coste.
Dicho de otra forma: hay potenciales reporteros digitales por todas partes. Ning&uacute;n obst&aacute;culo para la publicaci&oacute;n, gracias a la Red” (Rizzi, 2006).
Por otra parte tambi&eacute;n existen nanomedios (herramientas personales o colectivas
de escritura como blog o wikis para publicar videos o audios, entre otros) en los que no se
cuenta con mecanismos de moderaci&oacute;n y queda a criterio del p&uacute;blico creer o no en la veracidad de los contenidos expuestos15.
Parafraseando a Velasco (2006) se cumple la frase “soy el medio, soy el mensaje” y
los usuarios se convierten en creadores de un medio de comunicaci&oacute;n personal (media me)
donde prima el deseo de expresarse y/o compartir conocimiento16. Por ejemplo, el universo de las blog est&aacute; basado en la idea de que cualquiera puede escribir en l&iacute;nea y construir
un espacio conversacional que contribuya a reforzar las relaciones sociales.
Una prueba de lo anterior es el sondeo realizado por Pew Internet &amp; American Life a
m&aacute;s de 4,750 personas usuarias de la Red (de las cuales 54% son menores de 30 a&ntilde;os).
Este estudio indic&oacute; que el 64% de los sujetos usan el blog para compartir conocimiento.
Asimismo, un 76% dice utilizar estas bit&aacute;coras para documentar sus experiencias. En otra
pregunta, el 54% de los blogger asegura nunca haber publicado este tipo de contenidos en
otro medio (Lenhart y Fox, 2006).
A la luz de estos nuevos formatos y canales se observa una explosi&oacute;n cuya onda expansiva favorece el libre intercambio de contenidos. Este panorama visto a escala global
–con millones de cerebros interconectados comunic&aacute;ndose, tal como plantea L&eacute;vy– permite vislumbrar un ciberespacio f&eacute;rtil en la creaci&oacute;n colectiva de nuevos conocimientos17.
Esta revoluci&oacute;n tecnol&oacute;gica y tambi&eacute;n social hace posible la exploraci&oacute;n de nuevas
formas de organizar y compartir la informaci&oacute;n, que al mismo tiempo se convierten en una
oportunidad para intercambiar el conocimiento distribuido entre las personas de todo el
mundo (conectado).
Bajo esta perspectiva, la creaci&oacute;n y el consumo de contenidos se transforman en un
proceso unipersonal y colectivo, donde todos los actores alimentan esta cadena como un
c&iacute;rculo virtuoso que potencia lo social con lo tecnol&oacute;gico, y viceversa.
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B.1. Softwares de Weblogs (blogware).
En esta categor&iacute;a se incluyen aquellos sistemas de gesti&oacute;n de contenidos (Content
Management Systems) especialmente dise&ntilde;ados para crear y administrar blogs. El listado
presta especial atenci&oacute;n en los blogware gratuitos. Algunas de las herramientas aqu&iacute; incluidas tambi&eacute;n se encuentran en otras categor&iacute;as dado que pueden ofrecer otro tipo de
funcionalidades.
Destacados:
1. http://wordpress.org
2. www.vox.com
3. www.blogger.com
http://360.yahoo.com
http://blog.com
http://drupal.org
http://hometown.aol.com
http://msmvps.com
http://newblog.com
http://radio.userland.com
http://typo3.com
www.battleblog.com
www.blog-fx.com
www.blogsome.com
www.blogspirit.com
www.bluekaffee.com
www.deadjournal.com
www.greatestjournal.com
www.lacoctelera.com
www.livejournal.com
www.movabletype.org
www.myspace.com
www.opendiary.com
www.pmachine.com
www.sixapart.com/livejournal
www.squarespace.com
www.typepad.com
www.xanga.com
B.2. Blogging.
Herramientas para mejorar el uso de los blogs. Lectores, organizadores, recursos para convertir el HTML en PDF, respaldar, etiquetar, buscar, difundir, optimizar, indexar din&aacute;micamente y una amplia gama de aplicaciones orientadas a enriquecer el uso de los blogs.
Destacados:
1. http://technorati.com
2. www.bloginfluence.net
3. http://bloglines.com
http://asprise.com/product/blogcollector
http://b2evolution.net
http://backupmyblog.com
http://blablablog.es
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http://blogniscient.com
http://blogs.icerocket.com
http://blogamp.com
http://9rules.com
www.feedity.com
www.pingomatic.com
www.blo.gs
www.tailrank.com
http://tools.marketleap.com/publinkpop
www.agregax.es
www.bitty.com
www.blogalia.com
www.blogdigger.com
www.blogexplosion.com
www.blogpulse.com
www.buzzshout.com
www.clicktale.com
www.fotolog.com
www.mybloglog.com
www.opinity.com
www.rawsugar.com
www.seotester.com
www.urldoctor.com
www.webyield.net/popularity.html
www.widgetoko.com
www.google.com/analytics
www.zoomblog.com
B.3 CMS o Sistemas Gesti&oacute;n de Contenidos.
CMS (Content Management Systems) o Sistemas de Gesti&oacute;n de Contenidos tambi&eacute;n
conocidos como gestores de contenido Web (Web Content Management) los cuales permiten modificar la informaci&oacute;n r&aacute;pidamente desde cualquier computadora conectada a Internet, simplificando las tareas de creaci&oacute;n, distribuci&oacute;n, presentaci&oacute;n y mantenimiento
de contenidos en la Red. Suelen proporcionar un editor de texto WYSIWYG (what you see
is what you get)18, en el cual el usuario ve el resultado final mientras escribe, sin preocuparse por c&oacute;digos de programaci&oacute;n. Muchos de los CMS que se presentan integran otras herramientas o recursos complementarios (servicios de correo, m&uacute;sica, videos, etc.).
Destacados:
1. www.joomla.org
2. www.backpackit.com
3. www.livestoryboard.comopensourcecms.com
http://orangoo.com/skeletonz
www.cmprofessionals.org
www.blogr.com
www.cmsmatrix.org/
www.elevatormarketingstore.com
www.kramkoob.com
www.livestoryboard.com
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www.mamboserver.com
www.mynoteit.com
www.newsvine.com
www.oscom.org
www.plainblack.com/webgui
www.xoops.org
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B.4 Wikis.
Similar a un procesador de texto en l&iacute;nea, permite escribir, publicar fotograf&iacute;as o videos, archivos o links, sin ninguna complejidad. Wikis es una herramienta abierta que da
la oportunidad de modificar, ampliar o enriquecer los contenidos publicados por otra
persona. Sin duda, el ejemplo global m&aacute;s representativo es Wikipedia. Se incluyen algunos
buscadores de wikis.
Destacados:
1. http://wikispaces.com
2. www.mediawiki.org
3. www.tiddlywiki.com
http://activeweave.com
http://atwiki.com
http://bluwiki.com
http://editme.com
http://es.wikinside.com
http://jot.com
http://littlewiki.com
http://pbwiki.com
http://qwik.de
http://seedwiki.com
http://snipsnap.org
http://socialtext.com
http://stikipad.com
http://tikiwiki.org
http://twiki.org
http://wikihost.org
www.elwiki.com
www.netcipia.com
www.qwikiwiki.com
www.wikia.com
www.wikidot.com
www.wikispaces.com
www.xwiki.com
www.wikia.com
www.wikisearch.org
www.wikiseek.com
B.5. Procesador de Textos en L&iacute;nea.
Se trata de herramientas de procesamiento de texto, cuya plataforma est&aacute; en l&iacute;nea
y por tanto se puede acceder desde cualquier computadora conectada. Esta aplicaci&oacute;n
permite acceder, editar, reformatear y compartir documentos. Una de sus cualidades es
posibilitar la creaci&oacute;n de contenidos de manera colectiva y colaborativa. M&uacute;ltiples usuarios pueden editar texto de manera simult&aacute;nea, quedando un registro hist&oacute;rico de sus modificaciones. Aunque se pueden importar/exportar documentos desde y para Microsoft
Word (DOC), tambi&eacute;n se cuenta con la posibilidad de trabajar con otros formatos como PDF,
ODT, SXW, RTF, HTML, TXT, entre otros.
Destacados:
1. http://thinkfree.com
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2. http://docs.google.com
3. www.ajaxwrite.com
www.writeboard.com
www.zohowriter.com
www.goffice.com
www.emurse.com
www.processorexpert.com
www.fckeditor.net
B.6. Hojas de C&aacute;lculo en l&iacute;nea.
A continuaci&oacute;n se presenta un listado de hojas de c&aacute;lculo (spreadsheet) disponibles
en la Web para realizar bases de datos, planillas, operaciones matem&aacute;ticas, gr&aacute;ficos y otras
tareas similares a las que ofrece el programa Excel de Microsoft Office.
Destacados:
1. http://spreadsheets.google.com
2. www.zohosheet.com
3. http://product.thinkfree.com/desktop/calc
http://numsum.com
http://tracker.jot.com
http://trimpath.com/project/wiki/TrimSpreadsheet
http://numbler.com
www.dabbledb.com
www.editgrid.com
www.trackslife.com
B.7. Foto.
Plataformas para almacenar, publicar, compartir y editar fotograf&iacute;as digitales. Estas
aplicaciones son generalmente de uso libre y permiten clasificar, a trav&eacute;s de tags u otras
taxonom&iacute;as, las fotograf&iacute;as del usuario, facilitando su b&uacute;squeda. Adem&aacute;s, entre estas
herramientas se encuentran diferentes formas de presentar las im&aacute;genes (slideshow). Tambi&eacute;n se adjuntan algunas aplicaciones Web complementarias.
Destacados:
1. www.flickr.com
2. www.riya.com
3. http://picasa.google.com/
http://labs.live.com/photosynth
http://photobucket.com
http://photozou.com
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www.picture2life.com
http://pixpulse.com
http://pixsy.com
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http://pxn8.com
http://snipshot.com
http://socialight.com
http://splashr.com
http://zenphoto.org
http://zoto.com
www.23hq.com
www.flickrmap.com
www.flickrshow.com
www.fotki.com
www.fotoflix.com
www.freefoto.com/index.jsp
www.istockphoto.com
www.phixr.com
www.photomajig.net
www.pickle.com
www.picprizes.com
www.picturecloud.com
www.preloadr.com
www.pubet.com
www.shutterfly.com
www.smugmug.com
www.spymedia.com
www.sxc.hu
www.thecuteproject.com
B.8. Video/TV.
A continuaci&oacute;n se presenta una serie de herramientas orientadas a simplificar el acceso, edici&oacute;n, organizaci&oacute;n y b&uacute;squeda de materiales multimedia (audio y video). El usuario adem&aacute;s de encontrar diversos espacios donde publicar sus archivos encontrar&aacute; algunos recursos para compartir y distribuir sus videos en otras aplicaciones de Internet. Estas
plataformas han hecho del video una nueva forma de interactuar en la Red.
Destacados:
1. www.blinkx.com
2. http://jumpcut.com
3. www.youtube.com
http://9.yahoo.com
http://beta.ifilm.com
http://beta.photoshow.com
http://castpost.com
http://cinema.lycos.com
http://corp.brightcove.com
http://cuts.com
http://dimdim.com
http://eefoof.com
http://eyespot.com
http://flashmeeting.com
http://flixn.com
http://flixya.com
http://freegabmail.com
http://geobeats.com
http://grouper.com
http://heywatch.com
http://lifelogger.com
http://mojiti.com
http://nbbc.com
http://one.revver.com
http://peekvid.com
http://photobucket.com
http://podcastpickle.com
http://podzinger.com
http://redswoosh.net
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http://sideklick.com
http://soundpedia.com
http://stage6.divx.com
http://trackingshot.com
http://umundo.com
http://video.google.com
http://vimeo.com
http://vixy.net/flv_converter
http://vsocial.com
http://youtorials.com
http://yuvutu.com
http://zenmix.com
http://ziddio.com
www.aapkavideo.com
www.abazab.com
www.ad-awards.com
www.aniboom.com
www.babamix.com
www.babelgum.com
www.bix.com
www.blip.tv
www.bolt.com
www.brightcove.com
www.bubbleply.com
www.cellcast.de
www.clipshack.com
www.cruxy.com
www.current.tv
www.dailymotion.com
www.dalealplay.com
www.darejunkies.com
www.dropshots.com
www.filemobile.com
www.fliptrack.com
www.flixya.com
www.gameklip.com
www.getdemocracy.com
www.gotuit.com
www.grindtv.com
www.heywtf.com
www.humblevoice.com
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www.ibloks.com
www.imeem.com
www.isfree.tv
www.joost.com
www.liberatedfilms.com
www.liberatedfilms.com
www.livevideo.com
www.magnify.net
www.mediamax.com
www.meevee.com
www.meravideo.com
www.metacafe.com
www.moblr.com
www.mobunga.com
www.mobuzztv.com
www.motionbox.com
www.musicnation.com
www.muveemix.com
www.nayio.com
www.paltalk.com
www.phanfare.com
www.pickle.com
www.pixilis.com
www.pixilis.com
www.pixpo.com
www.podesk.com
www.purevideo.com
www.scrapblog.com
www.searchvideo.com
www.shozu.com
www.sopcast.org
www.stickam.com
www.streamload.com
www.tapeitofftheinternet.com
www.toodou.com
www.toongum.com
www.travelistic.com
www.ulinkx.com
www.ulinkx.com
www.veoh.com
www.veotag.com
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www.veotag.com
www.viddler.com
www.videodl.org
www.videodl.org
www.videojug.com
www.videonik.com
www.videosift.com
www.vidilife.com
www.vidilife.com
www.videws.com
www.viralvideos.com
www.visuarios.com
www.vodpod.com
www.watchmactv.com
www.wewin.com
www.youare.tv
B.9. Calendario.
Se trata de una herramienta para organizar la agenda de actividades. Puede ser usada individual o colectivamente. Estas aplicaciones desarrolladas en torno a la idea de calendarios/agendas virtuales simplifican la planificaci&oacute;n de actividades de una persona o
una comunidad (empresa, grupo de trabajo, equipo de investigadores, etc.). Como en las
selecciones anteriores, algunas de estas plataformas ofrecen otros tipos de funcionalidades adicionales.
Destacados:
1. www.30boxes.com
2. http://upcoming.org
3. www.kiko.com
http://calendar.google.com
http://calendar.msn.com
http://calendar.yahoo.com
http://joyent.com
http://spongecell.com
www.airset.com
www.calendarhub.com
www.eventicus.de
www.evnt.org
www.funambol.com
www.goowy.com
www.hula-project.org
www.localendar.com
www.mosuki.com
www.planzo.com
www.rsscalendar.com
www.tilika.com
www.trumba.com
www.zvents.com
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B.10. Presentaci&oacute;n de Diapositivas.
Estas herramientas ayudan a simplificar la elaboraci&oacute;n, publicaci&oacute;n y distribuci&oacute;n
de las presentaciones estilo PowerPoint. Son f&aacute;ciles de usar y en su gran mayor&iacute;a gratuitas. Se convierten en un recurso de gran utilidad para el entorno educativo y laboral.
Destacados:
1. www.slide.com
2. http://empressr.com
3. http://slideshare.net
www.flashspring.com
www.thumbstacks.com
www.teamslide.com
www.smilebox.com
http://bighugelabs.com/flickr/slideshow.php
http://pimpampum.net
http://scooch.gr0w.com
http://slideroll.com/
http://zohoshow.com
C. Organizaci&oacute;n Social e Inteligente de la Informaci&oacute;n.
Los estudios que dan cuenta del creciente volumen de informaci&oacute;n que se produce
en la Red (Lyman y Varian, 2003), sustentan la necesidad de incorporar herramientas que
ayuden a organizar y optimizar el proceso de b&uacute;squeda e identificaci&oacute;n de contenidos &uacute;tiles en Internet.
Diversos autores han promovido la relevancia de incorporar tecnolog&iacute;as para optimizar las b&uacute;squedas que realiza el usuario. Morville19 (2005), uno de los padres de la arqui20,
tectura de la informaci&oacute;n ha trabajado en dise&ntilde;ar metodolog&iacute;as para mejorar la clasificaci&oacute;n de la informaci&oacute;n en la Web, abriendo paso a lo que &eacute;l denomina findability,
socializando la relevancia de este principio en diversos contextos.
Morville (2005) explica que es posible visualizar porqu&eacute; el exceso de informaci&oacute;n termina siendo contraproducente; primero a la hora de usar cualquier dispositivo digital y luego en el momento en que se necesita tomar decisiones21.
Relacionado a esta idea de evitar que Internet se convierta en un sistema de entrop&iacute;a informacional, confuso e ineficiente, Cornella (2002) acu&ntilde;a el concepto de infoxicaci&oacute;n
(intoxicaci&oacute;n de informaci&oacute;n).
Esta idea de la infoxicaci&oacute;n (information overload) se refiere a la sobresaturaci&oacute;n de
informaci&oacute;n, ruido-interferencia, la cual incluso puede llegar a generar angustia en el usuario por no sentirse en condiciones de encontrar la informaci&oacute;n buscada. “Todo este fen&oacute;meno de multiplicaci&oacute;n de la cantidad de informaci&oacute;n que existe en el mundo se ha venido a llamar la ‘explosi&oacute;n de la informaci&oacute;n’, aunque m&aacute;s bien deber&iacute;a llamarse la ‘explosi&oacute;n
de la desinformaci&oacute;n’, indigerible y confundidora” (Cornella, 2002).
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&iquest;C&oacute;mo enfrentar este fen&oacute;meno de la infoxicaci&oacute;n? Quiz&aacute; la vertiente tradicional es
seguir trabajando en la idea de incorporar tantas taxonom&iacute;as 22 como resulte posible. Sin
embargo, a la luz de los nuevos pasos evolutivos de la Web se identifica que muchas de
esas herramientas de taxonom&iacute;as se potencian significativamente cuando se integran con
un componente social o, mejor dicho, cuando estas taxonom&iacute;as logran enriquecerse con la
inteligencia colectiva de muchas personas colaborando en organizar y etiquetar la informaci&oacute;n.
Es decir, por una parte es conveniente apoyar los m&eacute;todos y herramientas taxon&oacute;micas que hacen posible clasificar, etiquetar, jerarquizar y ordenar. Por otra, incorporar
nuevas metodolog&iacute;as orientadas a organizar de manera colectiva aquella informaci&oacute;n relevante. Este es el caso de Pagerank23 (indexaci&oacute;n por popularidad como lo hace Google);
Opiniones de los lectores (como lo hace Amazon24) y Folksonomy25 o aplicaciones de clasificaci&oacute;n social (a trav&eacute;s de tags26). Esta folksonom&iacute;a ofrece nuevas formas y criterios de categorizar la informaci&oacute;n brindando soluciones m&aacute;s cooperativas, flexibles y adaptables.
La Web 2.0 se ha convertido en un laboratorio en el cual se han desarrollado una enorme cantidad de herramientas que ofrecen la posibilidad de integrar los principios de taxonom&iacute;a con los de folksonom&iacute;a, construy&eacute;ndose nuevas maneras de organizar y clasificar
los datos distribuidos en todo el universo digital. Bajo esta idea, a mayor colaboraci&oacute;n de
los usuarios se logra un menor nivel de entrop&iacute;a informacional.
En alg&uacute;n momento Google tuvo la idea de emplear los enlaces (inlinks) para saber
qu&eacute; p&aacute;ginas eran m&aacute;s relevantes que otras. Sin embargo, cuando Internet deja de estar en
manos &uacute;nicamente de los webmasters y se abre a todos los usuarios la posibilidad de escribir en la Web y poner sus propios enlaces, esta estructura de b&uacute;squeda no resulta suficiente. Bajo esta perspectiva el desaf&iacute;o est&aacute; en aprovechar las redes sociales y el conocimiento colectivo para hacer las b&uacute;squedas m&aacute;s inteligentes y productivas.
Estas transformaciones en el rol del usuario indudablemente repercuten en la generaci&oacute;n de nuevas formas de buscar la informaci&oacute;n. Baeza (2006) agrega que ya no s&oacute;lo se
trata de ofrecer a la gente la posibilidad de encontrar informaci&oacute;n sino de lograr sus objetivos. Este enfoque va m&aacute;s all&aacute; de la idea de buscar datos espec&iacute;ficos y pretende ofrecer
al usuario el conjunto de contenidos buscados. Este principio ha sido denominado por algunos como Web 3.0, que a fin de cuentas ofrecer&iacute;a la posibilidad de generar una Web sem&aacute;ntica.
Muchos de los pr&oacute;ximos desarrollos contribuir&aacute;n a consolidar esta Web sem&aacute;ntica,
y &eacute;sta a su vez, permitir&iacute;a estructurar la informaci&oacute;n de la manera m&aacute;s similar posible a
como los humanos almacenan datos en el cerebro (a trav&eacute;s de mapas cognitivos). Es decir, desarrollando nuevos sistemas de interoperatibilidad que permitan interpretar metadatos para adaptarse a las acciones de los usuarios.
Por otra parte, y adem&aacute;s de las folksonom&iacute;as, la incorporaci&oacute;n de herramientas que
permitan la sindicaci&oacute;n de los contenidos de Internet puede entenderse como otro cambio sustantivo dentro de la fase de la Web 2.0.
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La incorporaci&oacute;n de est&aacute;ndares sindicados en las p&aacute;ginas Web27 (los m&aacute;s populares
son RSS28, Atom, RDF, OPML) permite la distribuci&oacute;n de contenidos categorizados que alimentan autom&aacute;ticamente con informaci&oacute;n a otros sitios y programas lectores (conocidos
como readers). Estas herramientas ayudan a conectar a los usuarios con aquellas fuentes
que son de su inter&eacute;s.
Una de las principales cualidades de la sindicaci&oacute;n es que posibilita un monitoreo
inteligente de la informaci&oacute;n a trav&eacute;s de feeds, simplificando enormemente la tarea de encontrar informaci&oacute;n &uacute;til. &Eacute;sta es una tecnolog&iacute;a representativa de la Web 2.0, ya que el
usuario puede enlazar o etiquetar una p&aacute;gina Web, pero tambi&eacute;n el contenido de &eacute;sta, recibiendo notificaciones en un solo lugar cada vez que se produce una actualizaci&oacute;n, sin necesidad de consultar distintas p&aacute;ginas (blog, peri&oacute;dicos en l&iacute;nea, etc.).
C.1. Buscadores.
En esta secci&oacute;n se presenta un amplio listado de buscadores y meta-buscadores,
algunos de ellos son gen&eacute;ricos y otros especializados. Si bien, en esta selecci&oacute;n se incluyen algunos motores de b&uacute;squeda que caen en la clasificaci&oacute;n de la Web 1.0, al mismo tiempo se encuentran servicios que integran otros tipos de sistemas de rastreo u organizaci&oacute;n
de la informaci&oacute;n (RSS o tags). En algunos casos, se incluyen aplicaciones h&iacute;bridas capaces de consultar a varios motores de b&uacute;squeda de manera simult&aacute;nea.
Destacados:
1. www.google.com
2. www.yahoo.com
3. www.mnemo.org
www.tiltomo.com
http://vivisimo.com
www.twingine.com
http://a9.com
http://clusty.com
http://elzr.com/imagery
http://foundd.com
http://gravee.com
http://kosmix.com
http://metaglossary.com/index.pl
http://new.exactseek.com
http://newzpile.com
http://partner.exalead.com
http://qtsaver.com
http://qube.qelix.com
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http://search.aol.com
http://search.ask.com
http://searchmarketing.yahoo.com
http://swicki.eurekster.com
http://technorati.com
http://yurnet.com
http://wink.com
www.accoona.com
www.alexa.com
www.altavista.com
www.amazon.com
www.ask.com
www.become.com
www.blinkx.com
www.copernic.com/en/index.htm
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www.dhoondho.com
www.ditto.com
www.dogpile.com
www.dumbfind.com
www.enquisite.com
www.eurekster.com
www.exalead.com
www.filangy.com
www.hotsheet.com
www.inbox.com
www.intellext.com
www.ixquick.com
www.kanoodle.com
www.kartoo.com
www.krugle.com
www.lemmefind.com
www.live.com
www.lycos.com
www.mamma.com
www.msn.com
www.netscape.com
www.oodle.com
www.quece.com
www.quintura.com
www.riya.com
www.rollyo.com
www.search.com
www.searchallinone.com
www.searchmash.com
www.snap.com
www.surfwax.com
www.topix.net
www.web-20-workgroup1
www.webcrawler.com
www.wink.com
www.zapmeta.com
www.zuula.com
C.2. Lector de RSS - Agregadores Feeds.
A continuaci&oacute;n se presenta un listado de aplicaciones para sindicar los contenidos
de diferentes sitios Web en forma de feeds29 (RSS30, Atom31 y otros formatos derivados de
XML32/RDF33). Estas aplicaciones permiten al usuario recoger los feeds de blogs o sitios Web
que cuenten con este sistema de sindicaci&oacute;n y exhibir de manera din&aacute;mica cada renovaci&oacute;n de contenido. Es decir, le indican al usuario cada vez que se producen novedades de
informaci&oacute;n en alguno de los portales sindicados. Su uso es gratuito, sencillo y resulta muy
eficiente para ahorrar tiempo de navegaci&oacute;n.
Destacados
1. http://feedburner.com
2. http://mappedup.com
3. http://bloglines.com
http://alesti.org
http://findory.com
http://miies.feedxs.com
http://newsgator.com
http://popurls.com
http://rssfacil.net
http://tt-rss.spb.ru/trac
www.curiostudio.com
www.disobey.com/amphetadesk
www.feedblitz.com
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www.feedreader.com
www.feeds2.com
www.feedster.com
www.google.com/reader
www.google.com/reader/view
www.my.yahoo.com
www.newsalloy.com
www.newsfireRSS.com
www.newsgator.com
www.newzcrawler.com
www.onfolio.com
www.pluck.com
www.rojo.com
Www.rssbandit.org
www.RSSreader.com
www.sharpreader.net
www.simplefeed.com
www.xmlhttprequest.com/news
C.3. Marcadores Sociales de Favoritos (Social Bookmark) y Nubes de Tags.
En esta secci&oacute;n se encuentran diversos administradores de favoritos creados para
almacenar, etiquetar, organizar y compartir –colectivamente– los links m&aacute;s relevantes de
la Red (sitios web, blogs, documentos, m&uacute;sica, libros, im&aacute;genes, podcasts, videos, entre
otros). Su acceso es ubicuo y gratuito. Su arquitectura est&aacute; dise&ntilde;ada bajo la idea de la
colectivizaci&oacute;n del conocimiento y permite recoger las opiniones de todos los que participan, atribuyendo mayor relevancia a los contenidos m&aacute;s populares.
Destacados:
1. http://del.icio.us
2. www.stumbleupon.com
3. http://connotea.org
http://1000tags.com
http://bluedot.us
http://digg.com
http://es.zoomclouds.com
http://ma.gnolia.com
http://meneame.net
http://myweb.yahoo.com
http://myweb2.search.yahoo.com
http://neodiario.net
http://reddit.com
http://shadows.com
www.30daytags.com
www.ambedo.com
www.blinklist.com
www.blogmarks.net
www.blummy.com
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www.bookmarkz.net
www.citeulike.org
www.diigo.com
www.i89.us
www.ifavoritos.com
www.ikog.com
www.jots.com
www.kopikol.net
www.listible.com
www.naymz.com
www.netvouz.com
www.newsvine.com
www.pixpix.net
www.rojo.com
www.simpy.com
www.spurl.net
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www.squidoo.com
www.stylefeeder.com
www.stylehive.com
www.tagzania.com
www.theadcloud.com
www.thebeststuffintheworld.com
www.ugoto.com
www.ulinkx.com
D. Aplicaciones y servicios (mashups).
El mapa de aplicaciones que forma parte de la arquitectura de la Web 2.0 es amplio,
diverso, enormemente creativo y en permanente renovaci&oacute;n. En esta secci&oacute;n se ha optado
por analizar algunos recursos gen&eacute;ricos que se desglosan tras estos nuevos desarrollos,
por sobre el exceso de descripci&oacute;n de aplicaciones tecnol&oacute;gicas, que en un breve tiempo
ser&aacute;n superadas por otras m&aacute;s avanzadas.
En la fase actual de Internet, la informaci&oacute;n es enriquecida por aquellos aportes que
hacen sujetos desde su experiencia y contexto, cuesti&oacute;n que desde los planteamientos de
Nonaka y Takeuchi34, resulta clave para conseguir una adecuada gesti&oacute;n del conocimiento. Por otra parte, dada la diversificaci&oacute;n de los canales de comunicaci&oacute;n e interacci&oacute;n, resulta factible la posibilidad de generar instancias formales e informales de intercambio y
socializaci&oacute;n, las cuales refuerzan el acto de compartir tanto conocimiento expl&iacute;cito como
t&aacute;cito, a trav&eacute;s de una interactividad creativa y abierta.
Una particularidad que comparte un gran n&uacute;mero de aplicaciones Web 2.0 es que favorecen la interoperatiblidad e hibridaci&oacute;n de servicios. Es decir, han sido elaboradas para facilitar la creaci&oacute;n de herramientas que permitan una integraci&oacute;n m&aacute;s transparente
(API35) de varias tecnolog&iacute;as en una sola.
Participaci&oacute;n, apertura, redes de colaboraci&oacute;n son algunas de las cualidades centrales que describen a estos recursos, los cuales contribuyen a construir una Web m&aacute;s inteligente. Muchas de las aplicaciones y herramientas aqu&iacute; expuestas combinan tecnolog&iacute;as previamente descritas en las clasificaciones anteriores.
Destacados:
1. www.meebo.com
2. http://earth.google.com
3. http://gmail.google.com
http://housingmaps.com
http://beta.plazes.com
http://brainreactions.net
http://dailymashup.com
http://googlemark.org
http://grab.videgro.homelinux.net
http://liveplasma.com
http://maps.pixagogo.com
http://myemail.com
http://plotshot.com
http://roundcube.net
http://simile.mit.edu/timeline
http://slawesome.com
http://springdoo.com
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http://suprglu.com
http://ufeed.semsym.com
www.batleyanddewsbury.co.uk/day_out
www.biblemap.org
www.bolt.com
www.buzznet.com
www.chicagocrime.org/map
www.e-messenger.net
www.francisshanahan.com/taglines
www.ispott.com
www.jotle.com
www.maiom.com
www.map-me.de/sample_earthquake.php
www.nhbrewers.com/mapbeer.html
http://allyourwords.com www.mappr.com
www.mapshuttle.com
www.navitraveler.com
www.ning.com
www.panoramio.com
www.picpix.com
www.rrove.com
www.simplyhired.com
www.talis.com
www.trippermap.com
www.trulia.com
www.weatherbonk.com
www.x-moment.com
www.zimbra.com
D.1. Organizador de Proyectos.
Los servicios de administraci&oacute;n de proyectos en la Web constituyen tal vez el tipo de
aplicaci&oacute;n m&aacute;s completa, ya que integran una amplia gama de instrumentos de organizaci&oacute;n y gesti&oacute;n. Este tipo de recursos adem&aacute;s de ofrecer atractivas herramientas para el
trabajo, facilitan la organizaci&oacute;n de equipos que trabajan de manera distribuida, apoyados
en el uso de Internet. Entre las principales actividades realizables a trav&eacute;s de este tipo de
plataformas se encuentran: escritura colaborativa, intercambio de archivos, calendarioagenda, servicio de correo electr&oacute;nico, VoIP y otros recursos para favorecer la organizaci&oacute;n
de actividades, tanto de uso individual como grupal. La gran mayor&iacute;a de los servicios aqu&iacute;
propuestos son gratuitos (o cuentan con una versi&oacute;n de prueba).
Destacados:
1.www.rememberthemilk.com
2. http://planner.zoho.com
3. http://basecamphq.com
http://backpackit.com
http://hipcal.com
http://phpadsnew.com
http://planzo.com
http://pytagor.com
http://stikipad.com
http://synapselife.com
http://tiktrac.com
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http://voo2do.com
www.37signals.com
www.activecollab.com
www.centraldesktop.com
www.complore.com
www.dabbledb.com
www.devshop.com
www.dotproject.net
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www.eproject.com
www.filangy.com
www.finsock.com
www.foldera.com
www.formassembly.com/time-tracker
www.forumone.com/section/services/projectspaces
www.getharvest.com
www.guysoftware.com/planbee.htm
www.inbox.com
www.ioutliner.com
www.iprioritize.com
www.markaboo.com
www.projectplace.com
www.projectscenter.com
www.sidejobtrack.com
www.tadalist.com
www.teamworklive.com
www.tilika.com/index.php
www.toodledo.com
www.toggl.com
www.veetro.com
www.wildapricot.com
www.xoops.org
www.wridea.com
www.zimbra.com
www.zohoplanner.com
D.2. Webtop.
En esta secci&oacute;n se encuentran p&aacute;ginas web que ofrecen las mismas funcionalidades que un escritorio, pero de manera virtual (webtop). Estas aplicaciones ofrecen una serie de servicios de gesti&oacute;n de la informaci&oacute;n, lectores de feeds, as&iacute; como algunos canales
de comunicaci&oacute;n (e-mail, chat, etc.), calendarios, agenda de direcciones, herramientas para escribir en los blogs, entre otras. Su interfaz se puede personalizar y permiten organizar
la plataforma seg&uacute;n las necesidades del usuario. Algunas de las aplicaciones expuestas,
replican las funcionalidades de un sistema operativo virtual simulando un entorno Windows, Mac o Linux al que se puede acceder desde el navegador.
Destacados:
1. http://desktoptwo.com
2. http://g.ho.st
3. www.netvibes.com
http://desktop.google.com
http://eyeos.org
http://goowy.com
http://my.gritwire.com
http://onelurv.com
http://virtual-os.com
http://webtop.msstate.edu
http://webtopos.com
www.klorofil.org
www.pageflakes.com
www.protopage.com
www.samfind.com
www.start.com
www.webtopsolutions.net
www.xindesk.com
www.youos.com
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D.3. Almacenamiento en la Web.
En esta secci&oacute;n se encuentra una serie de servicios que ofrecen almacenamiento remoto, tanto gratis (hasta 25 GB) como de pago. Estas plataformas ofrecen la posibilidad
de guardar o respaldar en la Web documentos u otros archivos, protegidos bajo diversos mecanismos de seguridad, seg&uacute;n se requiera. Este tipo de servicios resultan especialmente
&uacute;tiles ya sea para facilitar la distribuci&oacute;n de archivos como para contar con un portafolios
virtual que permita su acceso desde cualquier lugar. Por &uacute;ltimo, este tipo de aplicaciones
tambi&eacute;n facilita el compartir documentos con otras personas. Aqu&iacute; el usuario puede agrupar, clasificar, almacenar y recuperar sus archivos de una manera gratuita y muy sencilla.
Destacados:
1. www.omnidrive.com.au
2. www.streamload.com
3. www.xdrive.com
http://allmydata.com
http://carbonite.com
http://krun.ch
http://mozy.com
http://multiply.com
http://myamiko.com
http://omnidrive.com.au
http://sendspace.com
http://sitekreator.com
http://yousendit.com
www.4share.com
www.box.net
www.dropsend.com
82 |
www.esnips.com
www.i-lighter.com
www.idrive.com
www.mailbigfile.com
www.ironmountain.com
www.megaupload.com
www.notecentric.com
www.openomy.com
www.pickle.com
www.snapbits.com
www.strongspace.com
www.wridea.com
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D.4. Reproductores y agregadores de M&uacute;sica.
Herramientas y sitios web desarrollados para: facilitar la creaci&oacute;n, edici&oacute;n, organizaci&oacute;n (tags o feeds), distribuci&oacute;n, publicaci&oacute;n, reproducci&oacute;n y b&uacute;squeda de audios (podcasts). Adem&aacute;s de ofrecer la posibilidad de almacenamiento o descarga de m&uacute;sica, estas
aplicaciones pueden integrarse con blogs, lectores y otras fuentes disponibles en la Red.
Destacados:
1. http://search.mercora.com
2. www.songbirdnest.com
3. www.talkr.com
www.pickstation.com
http://mog.com
http://muiso.com
http://odeo.com
http://pandora.com
http://tourb.us
http://towerpod.com
http://webjay.org
http://xacktunes.com
www.audabble.net
www.audiostereo.pl
www.garageband.com
www.bandnews.org
www.finetune.com
www.jamendo.com
www.last.fm
www.liveplasma.com
www.mirpod.com
www.pickstation.com
www.podbasket.com
www.podbridge.com
www.podomatic.com
www.podscope.com
www.podzinger.com
www.purevolume.com
www.singshot.com
www.tunecast.co.uk
www.wolfgangsvault.com
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
Cualquier cartograf&iacute;a sobre la Red est&aacute; condenada al fracaso, esto es por lo din&aacute;mico que es la renovaci&oacute;n del entorno de aplicaciones digitales y por su permanente
transformaci&oacute;n. Al momento de hacer un an&aacute;lisis de la Web 2.0 es preferible priorizar los fundamentos generales por sobre los recursos tecnol&oacute;gicos espec&iacute;ficos.*
2.
La estructura taxon&oacute;mica propuesta para ordenar y explorar la Web 2.0 se define
en cuatro l&iacute;neas fundamentales: Social Networking (redes sociales), Contenidos, Organizaci&oacute;n Social e Inteligente de la Informaci&oacute;n y Aplicaciones y servicios (mashups).
Aunque esta clasificaci&oacute;n se ha hecho con el objetivo de simplificar su descripci&oacute;n y
an&aacute;lisis, es importante tener en cuenta que una de las caracter&iacute;sticas fundamentales de este entorno es que todas una de estas l&iacute;neas se combinan entre s&iacute;.
3.
Un elemento transversal y siempre presente en los recursos de la Web 2.0 es su acento en lo social. Los desarrollos digitales ofrecen una amplia gama de alternativas para que exista intercambio y comunicaci&oacute;n multimedia (audio, texto y video) entre
los cibernautas. Esta cualidad favorece significativamente la conformaci&oacute;n de comunidades virtuales y redes de colaboraci&oacute;n entre pares.
4.
El hecho de simplificar el acceso a instrumentos que facilitan la generaci&oacute;n de contenidos ha tra&iacute;do como consecuencia un aumento exponencial en la cantidad de
informaci&oacute;n en Internet. Por ello, es necesario incorporar recursos/herramientas
orientados a mejorar la b&uacute;squeda y organizaci&oacute;n de la informaci&oacute;n. Estas mejoras
pueden ser tanto a trav&eacute;s de sistemas din&aacute;micos como por medio de m&eacute;todos de colaboraci&oacute;n colectiva. La integraci&oacute;n de todas estas aplicaciones contribuir&aacute;n a seguir avanzando en hacer realidad una Web Sem&aacute;ntica.
5.
Otra de las particularidades que se desprende de la actual fase de Internet, es el protagonismo de los usuarios amateur. Hoy los usuarios cuentan con los instrumentos
para construir sus propios medios de comunicaci&oacute;n (nanomedios) sin requerir de conocimiento en periodismo, ni en lenguajes de programaci&oacute;n o un equipo de c&oacute;mputo de &uacute;ltima generaci&oacute;n.
* Este cap&iacute;tulo fue concluido en marzo de 2007. Como todo ecosistema en plena evoluci&oacute;n,
desde marzo hasta la publicaci&oacute;n de la primera versi&oacute;n de este libro, en septiembre de
2007, la Web 2.0 contin&uacute;a creciendo. Nacen nuevas compa&ntilde;&iacute;as y aplicaciones, llegando al
gran p&uacute;blico en muy escaso tiempo. Algunas de las m&aacute;s destacadas -que no se incluyeron en este cap&iacute;tul o- y que est&aacute;n relacionadas con el microblogging son: twitter.com y
feevy.com. Rogamos disculpas si se han pasado por alto algunas de ellas y ofrecemos nuestro wiki para sumarlas.
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Notas
1. Autopo&iacute;etica: Principio sist&eacute;mico, se refiere a la propiedad de los sistemas de producirse a s&iacute;
mismos. La autopoiesis designa la manera en que los sistemas mantienen su identidad gracias a procesos internos capaces de auto-reproducir sus propios componentes. Esta capacidad
de reconstruirse a s&iacute; mismo, permite al sistema su adaptaci&oacute;n al entorno. (M&aacute;s informaci&oacute;n:
http://sunwc.cepade.es/~jrivera/bases_teor/episteme/epist_complex/autopoiesis.htm)
2. http://www.answers.com/topic/seppuku-1
3. Para aquellos lectores interesados en conocer m&aacute;s recursos de la Web 2.0, a continuaci&oacute;n
se adjuntan algunos sitios web que re&uacute;nen extensos listados de herramientas y tecnolog&iacute;as
representativas de la actual fase de Internet:
http://www.alexaholic.com/sethgodin ;
http://virtualkarma.blogspot.com/2006/01/complete-list-of-web-20-applications.html ;
http://wwwhatsnew.com/recopilacion ;
http://www.listible.com/list/complete-list-of-web-2-0-products-and-services ;
http://www.surfninja.com ; http://www.web2logo.com ;
http://web2list.comhttp://www.econsultant.com/web2 ;
http://ki0shi.blogspot.com/2006/03/web-20-search-engines-list.html ;
http://web2.wsj2.com/the_best_web_20_software_of_2005.htm ;
http://noticiero.zoomblog.com/archivo/2006/05/20/listados-De-Aplicaciones-Web-20.html;
http://mashable.com/2006/12/24/top-social-networks-2006 ;
http://blogs.zdnet.com/Hinchcliffe/?p=31;
http://www.socialtext.net/web3/index.cgi ; www.go2web20.net;
http://www.seomoz.org/web2.0 ; http://web2.0slides.com
4. Mashup este concepto integra las ideas en ingl&eacute;s mix (combinar) y match (hacer coincidir). Es un
punto de conexi&oacute;n ente aplicaciones web diferentes que permiten obtener lo mejor de cada una.
5. Ver http://en.wikipedia.org/wiki/Mashup_(web_application_hybrid)
6. Este principio fue planteado originalmente a trav&eacute;s de la ley de Metcalfe, la que indica que las
redes potencian su capacidad y valor con el uso. El valor de una red aumenta proporcionalmente al cuadrado de su n&uacute;mero de nodos.
(Ver http://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_Metcalfe)
7. http://reuters.com/
8. http://news.yahoo.com/you-witness-news
86 |
Cap&iacute;tulo III. Mapa de aplicaciones. Una taxonom&iacute;a comentada.
9. http://edition.cnn.com/exchange/
10. http://www.current.tv/
11. http://www.youtube.com/
12. http://www.elmorrocotudo.cl
13. http://www.mobiledia.com/glossary/113.html
14. http://www.webopedia.com/TERM/3/3G.html
15. Todav&iacute;a son pocos quienes comprenden la riqueza de la comunicaci&oacute;n en l&iacute;nea y a&uacute;n menos
los que saben c&oacute;mo potenciar su uso en las organizaciones. Los nanomedios son la herramienta ideal para aventuras intercreativas y de transparencia empresarial. Un ejemplo de ello son los
blogs en la l&oacute;gica publicitaria. En tanto, los nanomedios resultan efectivos dispositivos para vender publicidad bajo una l&oacute;gica de econom&iacute;a de escala. Se trata de pensar siempre en los early
adopters,“que se anticipan a las tendencias de la mayor&iacute;a del mercado y que tambi&eacute;n las determinan en su papel de respetados influenciadores en sus respectivos c&iacute;rculos sociales, tanto
en Internet como en el mundo f&iacute;sico.” (Rojas y otros, 2006: 193)
16. Esta idea se expone en detalle en el libro “We the media” de Gilmor, 2004
17. Seg&uacute;n un estudio realizado para la Comisi&oacute;n Europea, en 2010 (enero de 2007) los contenidos en l&iacute;nea alcanzar&aacute;n en Europa un crecimiento superior al 400 % en cinco a&ntilde;os (European
Comisi&oacute;n, 2007).
18. WYSIWYG es el acr&oacute;nimo de What You See Is What You Get (en ingl&eacute;s,“lo que ves es lo que obtienes”).
19. http://en.wikipedia.org/wiki/Peter_Morville
20. Arquitectura de la informaci&oacute;n: Disciplinas que surge del conjunto de metodolog&iacute;as y herramientas orientadas a: estructurar, clasificar, buscar, manejar, organizar, navegar, etiquetar, recuperar, construir, capturar, orientar, conectar y ayudar en cuestiones relacionadas con el uso de
la informaci&oacute;n, en este caso en entornos virtuales (Cobo, 2005). (M&aacute;s informaci&oacute;n:
http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_la_informaci%25C3%25B3n)
21. Leer en el &iacute;tem 4.2. El ruido y la indigencia informativa.
22. La taxonom&iacute;a, como esquema jerarquizado para clasificar las cosas, existe hace un largo
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tiempo. Arist&oacute;teles desarroll&oacute; un sistema de clasificaci&oacute;n cerca del 300 a.C. Los m&eacute;todos modernos de clasificaci&oacute;n se atribuyen a Linnaeus, quien introdujo su metodolog&iacute;a en el a&ntilde;o 1700.
Linnaeus era bot&aacute;nico y la taxonom&iacute;a est&aacute; generalmente asociada con la biolog&iacute;a y la sem&aacute;ntica. Otras disciplinas han pedido prestado el t&eacute;rmino de las ciencias duras para describir la
clasificaci&oacute;n de sistemas. Una interpretaci&oacute;n estricta de la definici&oacute;n de taxonom&iacute;a demanda de
un esquema jer&aacute;rquico. (Wodtke, 2002)
23. Este funciona indexando informaci&oacute;n de la siguiente manera:“al buscar ordena los resultados mediante un algoritmo llamado PageRank. Seg&uacute;n este algoritmo una p&aacute;gina es tanto m&aacute;s
importante cuantos m&aacute;s enlaces recibe” (Dom&eacute;nech, 2003, en l&iacute;nea). Por tanto, el propio uso que
hacen los individuos de la informaci&oacute;n es que determinan el orden de jearquizaci&oacute;n de los datos.
24. http://www.amazon.com/gp/product/0743292332/ref=pd_ts_b_1/102-20697302082524?s=
books&amp;v=glance&amp;n=283155
25. http://atomiq.org/archives/2004/08/folksonomy_social_classification.html
26. http://www.technorati.com/tags/
27. Sindicaci&oacute;n de p&aacute;ginas web: Etiquetamiento de contenidos de aplicaciones web para su
distribuci&oacute;n autom&aacute;tica a trav&eacute;s de diferentes plataformas.
28. En espa&ntilde;ol significa “sindicaci&oacute;n realmente simple”.
29. http://es.wikipedia.org/wiki/Feed
30. http://es.wikipedia.org/wiki/RSS_%28formato%29
31. http://es.wikipedia.org/wiki/Atom|
32. http://es.wikipedia.org/wiki/XML
33. http://es.wikipedia.org/wiki/RDF
34. cfr. NONAKA, Ikojiro, Takeuchi, HIROTAKA, op. cit.
35. M&aacute;s informaci&oacute;n sobre Application programming interface en
http://en.wikipedia.org/wiki/Application_programming_interface
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Por Hugo Pardo Kuklinski
“The future is here. It’s just not evenly distributed yet.”
William Gibson
Las ideas de O’Reilly (2005) y la evoluci&oacute;n de la Web hacia formas de escritura colaborativa resultan, como se ha dicho, un valor positivo y diferencial en la sociedad de la informaci&oacute;n. Esta fase ha contribuido a enriquecer la interacci&oacute;n del usuario con las herramientas y sus contenidos, m&aacute;s all&aacute; del lenguaje tecnocr&aacute;tico y la defensa a ultranza de un
progreso constante s&oacute;lo para unos pocos, especialmente para aquellas empresas implicadas en el negocio.
Existen muchos voces discordantes. Este cap&iacute;tulo es un radar de ideas cr&iacute;ticas y
reflexiones sobre el presente de la Web 2.0, un esbozo a contracorriente del exitismo que
abunda en los medios y en la literatura comercial. Habitualmente, desde los mass media y
las agencias de relaciones p&uacute;blicas de las compa&ntilde;&iacute;as tecnol&oacute;gicas se ense&ntilde;an las bondades de las nuevas herramientas y c&oacute;mo su uso modificar&aacute; la vida cotidiana de las personas. Pero no se debe olvidar que el negocio de la era de la informaci&oacute;n gira alrededor de
la obsolescencia planificada y de la re-creaci&oacute;n constante de productos y aplicaciones
en un espiral sin fin donde casi todo son intereses y pol&iacute;ticas comerciales.
As&iacute;, resulta dif&iacute;cil encontrar comparaciones honestas entre tecnolog&iacute;as, porque
gran parte de la industria est&aacute; implicada en asegurarse mercados y en alg&uacute;n caso en impedir que productos m&aacute;s econ&oacute;micos y eficientes compitan en mercados cautivos. Es necesario tomar nota de la confusi&oacute;n tecnof&oacute;bica del progreso infinito, ya que en esa postura el
consumidor / ciudadano pierde capacidad de elecci&oacute;n, y por ello, tampoco alcanza a valorar con certeza los beneficios del servicio y sus derechos de uso. Toda comprensi&oacute;n de la
historia de las tecnolog&iacute;as deber&iacute;a trascender las lecturas inocentes y exultantes, ya que las
mejores tecnolog&iacute;as y usos para el bien p&uacute;blico no fueron, ni son siempre, las mejores para el beneficio corporativo. Entre las voces discordantes m&aacute;s destacadas se encuentra Wolton (2000), quien propone diferenciar la l&oacute;gica de los intereses con la l&oacute;gica de los valores,
ya que no en pocas oportunidades la evoluci&oacute;n trae retroceso; y Keen (2007), quien habla de
un culto a la amateur basado en la Web 2.0 que est&aacute; acechando nuestra industria cultural
y afectando nuestro conocimiento colectivo.
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4.1. &iquest;Qu&eacute; se pierde en la utop&iacute;a tecnol&oacute;gica?
En los cap&iacute;tulos iniciales se se&ntilde;alaba el valor que aportan las aplicaciones Web 2.0
para la gesti&oacute;n del conocimiento social, siempre hacia el fortalecimiento de la inteligencia
colectiva y las experiencias enriquecedoras de los consumidores (en su mutaci&oacute;n de usuarios a desarrolladores). Lo m&aacute;s positivo es que en la mayor&iacute;a de los casos, los usuarios no
utilizan las aplicaciones Web 2.0 con el mismo fin para el que fueron creadas, sino que
las reconstruyen seg&uacute;n sus necesidades y pr&aacute;cticas sociales, haciendo que la industria se
tenga que adaptar a demandas no previstas originalmente. Esto refuerza a la propia aplicaci&oacute;n a tono con un darwinismo digital de supervivencia de las mejores herramientas.
Se pasar&aacute; por alto el problema de la ausencia de un aut&eacute;ntico modelo de negocio
asociado al &eacute;xito de consumo, las irresueltas violaciones al copyright y la obsolescencia
terminol&oacute;gica, temas ya tratados en el cap&iacute;tulo uno. Entonces, un primer elemento cr&iacute;tico
a tener en cuenta es que las nuevas generaciones de aplicaciones no nacen de forma espont&aacute;nea, sino que promueven siempre un espacio normativo de prescripci&oacute;n e imposici&oacute;n
de valores.
A ojos de la novedad y de las tendencias medi&aacute;ticas, pareciera que la evoluci&oacute;n del
software no admite opiniones en contra. Lo cierto es que el individuo que carece de un
ritmo de adaptaci&oacute;n y aprendizaje a la altura de las nuevas aplicaciones, queda postrado
en lo obsoleto del “hoy”, pero vanguardista hace menos de una d&eacute;cada. En esa din&aacute;mica,
es evidente que, como se&ntilde;ala Simone (2001), algo se est&aacute; perdiendo en esta tercera fase
de la historia del conocimiento1, donde a veces no se respeta la tradici&oacute;n hist&oacute;rica ni formas alternativas de construir el destino comunitario.
Una segunda valoraci&oacute;n cr&iacute;tica –un tanto m&aacute;s alejada de su relaci&oacute;n con la Web 2.0–
es la aceleraci&oacute;n productiva de los usos tecnol&oacute;gicos, a costa de fuerza de trabajo y recursos humanos carentes de adaptaci&oacute;n. Se trata de un desarrollo y una competitividad
econ&oacute;mica que pasa irremediablemente por la alfabetizaci&oacute;n digital. A priori no repercute
en una mayor igualdad social ni una distribuci&oacute;n m&aacute;s justa de las ganancias y de los bienes, sino que potencia la inequidad, excluyendo a&uacute;n m&aacute;s a los ya excluidos de la generaci&oacute;n anterior. En Digital Nation (2004), Wilhelm dibuja un panorama transparente sobre la
alfabetizaci&oacute;n digital y sus zonas de exclusi&oacute;n en los EEUU. El autor propone una sociedad
m&aacute;s eficiente, pero inclusiva, ya que el analfabetismo digital –como un nuevo formato de
discriminaci&oacute;n– puede ser letal en grupos sociales ya marginados a pertenecer a un menos competitivo mercado anal&oacute;gico off-line. En este mercado, el bajo nivel educativo repercute en incapacidad para buscar informaci&oacute;n, escogerla, producirla o interactuar con
todo tipo de interfaces digitales.
Se&ntilde;ala Wilhelm (2004) que la vor&aacute;gine de la digitalizaci&oacute;n institucional (y sus consecuentes reducciones de plantilla en pos de una modernizaci&oacute;n productiva) no siempre
redunda en mejor calidad de vida del conjunto social. Es evidente que en la era de la infor-
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maci&oacute;n conocer lo b&aacute;sico para vivir en sociedad trasciende con creces a la capacidad de
leer y escribir. Saber utilizar las computadoras en forma productiva es una herramienta de
supervivencia. El autor menciona los componentes cr&iacute;ticos para la alfabetizaci&oacute;n digital
del siglo XXl: utilizar las TICs para acceder, administrar, integrar, evaluar y crear informaci&oacute;n con el objeto de vivir en una sociedad del conocimiento.
Se deben aprender los usos m&aacute;s productivos de las tecnolog&iacute;as, sobre todo en la educaci&oacute;n. Las computadoras no son s&oacute;lo costosas m&aacute;quinas de escribir, o peque&ntilde;as bibliotecas listas para ser utilizadas. As&iacute; es que cuando se habla de alfabetizaci&oacute;n digital, se
puede afirmar que la alfabetizaci&oacute;n de mayor nivel es la producci&oacute;n de contenidos, es
decir, la transformaci&oacute;n de los usuarios en desarrolladores, en este caso, a instancias de
las aplicaciones Web 2.0.
Hablando de formatos de discriminaci&oacute;n, pocos recuerdan la frontera t&eacute;cnica hacia la inteligencia colectiva que existe en los pa&iacute;ses en v&iacute;as de desarrollo. Sabido es que
la Web 2.0 consume muchos m&aacute;s recursos de conectividad, ancho de banda y memoria de
procesamiento en las computadoras que la Web tradicional. Por tanto, la carencia de cualquiera de estos tres recursos restringe completamente el consumo de aplicaciones colaborativas y hace retroceder al usuario a formas de navegaci&oacute;n lentas, ineficientes y con escasa interactividad, impidi&eacute;ndoles integrar las m&uacute;ltiples comunidades en l&iacute;nea existentes
o utilizar otros recursos de mayor valor.
4.2. El ruido y la indigencia informativa.
Una tercer idea valiosa de juicio cr&iacute;tico es la paradoja de la indigencia informativa de
Wolton (2000) emparentada con la cultura de fuentes difusas de Simone (2000). Entre los
logros m&aacute;s relevantes de la sociedad de la informaci&oacute;n se halla la facilidad con que el individuo se puede documentar, mantenerse informado e intercambiar conocimientos. Sin
embargo Wolton se&ntilde;ala que el problema actual es la voluntad real de comprensi&oacute;n entre
las personas, la carencia de una cultura com&uacute;n de respeto y la manipulaci&oacute;n por sobreabundancia informativa. Una noticia dicha por m&uacute;ltiples canales se reconoce como verdad,
aunque esos medios respondan a intereses comerciales similares e ilegitimen el punto de
vista del emisor de la informaci&oacute;n.
Si bien se disfruta de una disponibilidad de informaci&oacute;n que era impensable unos
a&ntilde;os atr&aacute;s, se requiere de una alfabetizaci&oacute;n digital profunda (es decir; nuevamente acceder, administrar, integrar, evaluar y crear informaci&oacute;n), para no resultar confundidos en
un entorno de gran escasez de atenci&oacute;n. Existen m&uacute;ltiples fuentes de informaci&oacute;n, aunque
pocas voces son independientes. Leer o ver una decena de veces el mismo abordaje de una
noticia no es estar m&aacute;s y mejor informado. Autores como Pavlik (2001) y Gillmor (2004) creen que precisamente las aplicaciones Web 2.0 contrarrestan esta indigencia promoviendo
una nueva voz aut&oacute;noma y sin los intereses creados de los mass media. Aunque esa visi&oacute;n
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optimista est&aacute; muy divulgada, se ver&aacute; m&aacute;s adelante que la din&aacute;mica de la ciencia de las
redes dificulta la visibilidad y por ende, la capacidad de influencia de los nodos m&aacute;s peque&ntilde;os.
Otra valoraci&oacute;n pol&eacute;mica ya esbozada remite a la Ley de Gilder2, aquella que indica
que la capacidad de comunicaci&oacute;n que poseen individuos y empresas se triplica cada
doce meses. Pero una visi&oacute;n apocal&iacute;ptica como la de Eriksen (2001) alerta que la comprensi&oacute;n de las ideas en las sociedades occidentales puede desintegrarse dentro de inconexos
e incoherentes fragmentos de informaci&oacute;n. Aunque se cuenta con grandes posibilidades
de comunicaci&oacute;n, se vive, se piensa y se escribe en formato beta, un tipo de pensamiento
de corto alcance que dificulta distinguir entre conocimiento y ruido. M&aacute;s informaci&oacute;n con
menos rigor es igual a mayor confusi&oacute;n. En tal sentido, la principal destreza que la educaci&oacute;n en los pa&iacute;ses desarrollados debe entregar a los individuos, es la capacidad de filtrar contenidos, ante un panorama de extrema redundancia informacional.
Soderqvist y Bard (2003) se&ntilde;alan que las personas s&oacute;lo act&uacute;an y eval&uacute;an la realidad
desde la percepci&oacute;n de lo que se recibe desde los grandes medios, lejos del peque&ntilde;o entorno (el &uacute;nico del que se puede obtener una impresi&oacute;n directa) en el que las propias personas viven.3 “Nos creamos ficciones y modelos simplificados de c&oacute;mo funciona el mundo
(…). Vivimos una cr&oacute;nica y perpetua falta de informaci&oacute;n” (2003: 4). Nada indica que las aplicaciones Web 2.0 contribuyan a prevenir esa indigencia informativa. A priori, la funcionalidad de Google, las etiquetas y el XML, entre otras tecnolog&iacute;as, pueden contribuir a cierto
orden, aunque en muchos casos es la ilusi&oacute;n de un orden de los grandes nodos, relegando a la invisibilidad a los peque&ntilde;os emisores cr&iacute;ticos.
Estas ideas cr&iacute;ticas llevan al lector hacia la noci&oacute;n de libertad de opini&oacute;n y hacia el
valioso concepto del serendipity4, que hace referencia a descubrimientos no previstos a
partir de la m&uacute;ltiple b&uacute;squeda y combinaci&oacute;n de fuentes de informaci&oacute;n. Sunstein se&ntilde;ala
que la libertad “no s&oacute;lo consiste en satisfacer las preferencias, sino tambi&eacute;n en la oportunidad de tener preferencias y creencias formadas en condiciones decentes;(...) formadas tras haber estado expuestos a una cantidad suficiente de informaci&oacute;n y tambi&eacute;n a una
cantidad adecuadamente amplia y variada de opciones.” (2003: 56)
En este panorama de confusi&oacute;n y ruido, la potencia de los tags y de Google en una
b&uacute;squeda eficiente otorga al usuario mayor capacidad para filtrar la informaci&oacute;n. Pero no
basta con ello. El ciudadano debe tambi&eacute;n tener la capacidad de enfrentarse con informaci&oacute;n no prevista, serendipity para fortalecer la construcci&oacute;n de su imaginario ante las cosas. Afirma Suntein que “un sistema de libertad de expresi&oacute;n que funcione bien debe contar con que : 1) Los individuos deben entrar en contacto con materiales que no deben haber
elegido previamente. Los encuentros no planificados y sin cita previa son primordiales para la democracia en s&iacute; misma. 2) Una sociedad heterog&eacute;nea que no comparte experiencias
tendr&aacute; m&aacute;s dificultades para enfrentarse a los problemas sociales.” (Sunstein: 2003: 20)
En suma, el desaf&iacute;o para el ciudadano consiste en obtener tanto una visi&oacute;n general
como un contexto adecuados, donde sea factible decidir con eficacia y actuar en forma in-
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teligente, con una capacidad de predicci&oacute;n derivada de una mayor experiencia e informaci&oacute;n contextual (Hawkins, 2005)5.
4.3. El amateurismo como bandera. Bullshitters y predicadores.
Haciendo gala de la posibilidad de triunfar en un entorno medi&aacute;tico con tantas debilidades, aparecen en escena los bullshitters (charlatanes) y predicadores. Si no existe
tiempo de atenci&oacute;n para una reflexi&oacute;n madura y predominan ideas de corto alcance, el escenario est&aacute; servido para estos actores y las aplicaciones de escritura colaborativa e inteligencia colectiva potencian su protagonismo.
Se&ntilde;ala Frankfurt en On Bullshit (2006):“Una de los rasgos m&aacute;s destacados de nuestra cultura es la gran cantidad de “bullshit” que se da en ella. (…) Cada uno de nosotros contribuye con su parte al&iacute;cuota. Pero tendemos a no darle importancia.” (2006: 9) Seg&uacute;n el autor, el bullshit s&oacute;lo propone palabras o acciones pretenciosas sin ning&uacute;n deseo de expresarse
con la verdad, casi con indiferencia de ella. Lo cierto es que en algunas sociedades, el bullshit llega a ser un c&aacute;ncer social que deteriora al m&aacute;ximo la confianza en los grupos de
poder (pol&iacute;ticos, funcionarios, periodistas, eclesi&aacute;sticos, empresarios, medios, etc.).
Se&ntilde;ala el autor que el bullshit “no se inventa para inculcar al oyente una falsa creencia acerca de un estado de cosas, sino que su intenci&oacute;n principal es presentarle a &eacute;ste una
falsa impresi&oacute;n de lo que pasa por la mente del hablante” (2006: 23). Es interesante asociar ideas de On Bullshit con lo dicho por Carr en su art&iacute;culo The amorality of the Web 2.0
(2005).
Carr cuestiona que los ide&oacute;logos de la Web 2.0 promuevan la hegemon&iacute;a de lo amateur, en tanto que, seg&uacute;n el autor, la mayor&iacute;a de sus herramientas son productivas para crear comunidades, pero no aportan calidad a nivel de contenidos, s&oacute;lo experiencias de producci&oacute;n no-profesional poco fiables. Carr se pregunta: &iquest;Y si los efectos pr&aacute;cticos de la Web
2.0 sobre la cultura y la sociedad son malos, en vez de buenos? Imperfecci&oacute;n, defectos, desconfianza, son adjetivos que utiliza Carr para referirse a los resultados de productos como
la Wikipedia, un espacio de escritura work in progress con libertad editorial y una inteligente estrategia meritocr&aacute;tica de edici&oacute;n final que, para asombro de muchos y virtud de la aplicaci&oacute;n, no ha devenido en caos a pesar de haber promovido grandes imprecisiones.
Este es uno de los puntos d&eacute;biles que ofrecen las aplicaciones Web 2.0: la reivindicaci&oacute;n del amateurismo colectivo, aumentando el ruido en la red y promoviendo una conversaci&oacute;n colectiva sin cuidar las exigencias de una representaci&oacute;n precisa de la realidad,
o un expertise de valor a&ntilde;adido al tema del que se est&aacute; hablando. El bullshit puede da&ntilde;ar
la noci&oacute;n de escritura colectiva. Se&ntilde;ala Frankfurt:“la ausencia de toda conexi&oacute;n significativa entre las opiniones de una persona y su percepci&oacute;n de la realidad ser&aacute; todav&iacute;a m&aacute;s
grave para alguien que crea en su responsabilidad, como agente moral consciente, para
valorar acontecimientos y condiciones en cualquier parte del mundo.” (2006: 77).
A tono con el ruido informativo y el papel de los predicadores, es interesante anali-
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zar la parodia de deliberaci&oacute;n que promueven estos actores, fortaleciendo opuestos que
no se escuchan mutuamente y creando opini&oacute;n p&uacute;blica desde su escasa fiabilidad, propagando y amplificando errores cognitivos en la sociedad (Sunstein, 2006).
Keen en The cult of the amateur (2007)6 es otro autor que se expresa en un profundo sentido cr&iacute;tico hacia las consecuencias de la escritura masiva que propone la Web 2.0.
La base de su an&aacute;lisis es un argumento elitista en el cual s&oacute;lo profesionales y editores ser&iacute;an los &uacute;nicos capaces de producir, seleccionar informaci&oacute;n y emitir contenidos en la industria cultural. Sin embargo sus ideas resultan atractivas en un entorno donde escasean
las voces divergentes. Se&ntilde;ala Keen que el culto a lo amateur que se vive hoy en la red, as&iacute;
como la producci&oacute;n masiva de contenidos resultante est&aacute; creando una selva de mediocridad que perpet&uacute;a un nuevo ciclo de desinformaci&oacute;n, distorsiona y corrompe la conversaci&oacute;n c&iacute;vica. Seg&uacute;n Keen (2007: 23):“La revoluci&oacute;n Web 2.0 est&aacute; llev&aacute;ndonos a una superficial observaci&oacute;n de la realidad m&aacute;s que a un profundo an&aacute;lisis, a una estridente opini&oacute;n
m&aacute;s que a un juicio de calidad. Un caos que oculta la informaci&oacute;n &uacute;til. Adem&aacute;s, estamos
en presencia de una nueva generaci&oacute;n de clept&oacute;manos de la propiedad intelectual.” 7
En el libro mencionado, el autor hace una acertada cr&oacute;nica de malos usos de las herramientas de escritura colaborativa y cuestiona la &eacute;tica de la Web 2.0. Sin embargo el debate ser&iacute;a m&aacute;s apropiado si se busca un t&eacute;rmino medio con menos fascinaci&oacute;n y tambi&eacute;n
menos alarmismo. Ni los editores son los protectores de nuestra cultura (por el cual si una
persona se pone a producir sin revisi&oacute;n editorial la calidad decaer&iacute;a estrepitosamente), ni
los contenidos de la Web 2.0 son la revoluci&oacute;n medi&aacute;tica que liberar&aacute; a los ciudadanos de
los intermediarios, construyendo mejores sociedades. Es incorrecto juzgar a toda la producci&oacute;n Web 2.0 como amateur, cuando se trata m&aacute;s de una plataforma posibilitadora,
donde conviven m&uacute;ltiples modelos de producci&oacute;n.
Como ya se dijo, es cierto que existe mucho bullshit, as&iacute; como una peligrosa forma de
narcisismo digital que fragmenta el consumo de ideas, con bloggers s&oacute;lo acentuando sus
puntos de vista y enlaz&aacute;ndose mutuamente seg&uacute;n sus opiniones concordantes. Esto fragmenta la cultura comunitaria en solitarios individuos, mol&eacute;culas formando grupos que crean una subcultura local sin relaci&oacute;n con otras ideas. Pero tambi&eacute;n es cierto que tanto la industria cultural como la prensa profesional tradicional del siglo XX, estuvo envuelta infinidad
de veces en problemas &eacute;ticos o de desinformaci&oacute;n productos de sus intereses comerciales o de la falta de calidad de los contenidos.
Todo resulta m&aacute;s complejo. El conocimiento es cambiante, diverso, y est&aacute; imbuido
por los valores culturales del momento. Por esto es que cualquier sistema simple de clasificaci&oacute;n o edici&oacute;n genera problemas de comprensi&oacute;n cultural y falta de sinton&iacute;a con la configuraci&oacute;n de la propia naturaleza de las cosas. Se&ntilde;ala Weinberger (2007: 147): “El conocimiento no est&aacute; en nuestra cabeza, sino entre nosotros. Emerge desde el pensamiento
p&uacute;blico y social, porque la conversaci&oacute;n y el conocimiento social derivado de ella nunca finaliza.”8 Con esa l&oacute;gica, la convivencia de varios modelos de producci&oacute;n, ya sea el cl&aacute;sico
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profesional de los mass media, como el nuevo de las herramientas de escritura colaborativa, pueden convivir y reconfigurarse mutuamente para evolucionar hacia nuevas pr&aacute;cticas sociales.
4.4. Las falacias del periodismo colaborativo.
El optimismo de Pavlik (2001) y Gillmor (2004) refuerza la funci&oacute;n del periodismo colaborativo o periodismo 3.09 en el panorama de medios y contrasta con la visi&oacute;n del amateurismo on-line. Gillmor (2004) afirma que las aplicaciones con plataforma en la Web promueven la participaci&oacute;n del ciudadano que tiene “algo para decir” y esto permite una segunda
lectura de las cosas, relegando a los mass media de su hist&oacute;rico privilegio de decidir la primera versi&oacute;n de la historia. El autor concluye que los recursos de noticias generados desde aplicaciones Web 2.0 permiten crear un contexto valioso y alternativo a los monopolios y a sus intereses comerciales; instituciones arrogantes –dice Gillmor– con un
conservadurismo poco cr&iacute;tico. As&iacute;, transform&aacute;ndose en productores de noticias, las audiencias suman su conocimiento.
Lo cierto es que un sistema de publicaci&oacute;n eficiente y de f&aacute;cil uso (blogs, wikis, entre
otras comunidades on-line) no hace a una persona periodista, ni experto. Muy por sobre
eso, es fundamental poseer una potente visi&oacute;n hol&iacute;stica y cr&iacute;tica de la realidad y sus matices, buena redacci&oacute;n, iniciativa y creatividad para investigar, desenfado para encontrar la
noticia, contextualizaci&oacute;n y reconocimiento de las causas que explican lo que sucede y capacidad para tomar distancia de los intereses de su propio medio. A estas destrezas se le
suman capacidades digitales crecientes, entre ellas: un manejo eficiente de los motores
de b&uacute;squeda, conocimientos de HTML y de software WYSIWYG como Dreamweaver y Word,
adem&aacute;s de experiencia en plataformas colaborativas y conocimiento de las normas b&aacute;sicas de c&oacute;mo escribir en la Web. En forma complementaria, deber&iacute;a saber utilizar y editar
video y audio, entre otras habilidades.
Se trata de la compleja figura del periodismo polivalente10 (Scolari et al, 2006), en un
proceso de transformaci&oacute;n del entorno profesional (Pavlik, 2001) en cuatro aspectos principales : 1) naturaleza de los contenidos, como resultado de la inclusi&oacute;n de las tecnolog&iacute;as emergentes en el ejercicio cotidiano; 2) modo en el que los periodistas hacen su trabajo a nivel de herramientas; 3) estructura de las salas de prensa y la industria informativa;
4) realineaci&oacute;n de las relaciones entre los medios, los periodistas y sus muchas audiencias, recursos, competidores, anunciantes y gobiernos.
4.5. Sobre el preferential attachment de la ciencia de las redes.
Se&ntilde;ala Barabasi (2002) que la existencia biol&oacute;gica y el mundo social son una historia de interrelaci&oacute;n en donde nada ha sucedido en forma aislada. El ser humano vive en un
| 95
PLANETA WEB 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food.
mundo peque&ntilde;o donde todo est&aacute; enlazado con todo y donde la tecnolog&iacute;a de finales del siglo XX ha permitido reducir a&uacute;n m&aacute;s las distancias de esa interrelaci&oacute;n. El protagonismo
de Internet y el desarrollo de la Web 2.0 contribuyen y profundizan ese estado de cosas y
exige pensar en red m&aacute;s que nunca.
El universo aleatorio de Erdos y R&eacute;nyi (1959; La Teor&iacute;a de las Redes Aleatorias) es dominado por el t&eacute;rmino medio, cuando en la nueva ciencia de las redes ese punto medio
no existe, ya que muy pocos se quedan con casi todo –los ricos se hacen cada vez m&aacute;s ricos–, relegando a la invisibilidad a la mayor&iacute;a. Barabasi (2002) se&ntilde;ala que las redes reales
tiene dos leyes: crecimiento (growth): constantemente se van agregando nuevos nodos a la
red; y adjunci&oacute;n preferencial (preferential attachment): dada la elecci&oacute;n entre dos nodos,
se elegir&aacute; enlazar con el nodo m&aacute;s conectado.
Bajo los planteamientos de Barabasi, las prioridades de las redes son: 1. Cantidad
de enlaces; 2. Fitness (propiedad, conveniencia, oportunidad); 3. Antig&uuml;edad. Estas leyes
y prioridades pueden resultar muy &uacute;tiles para comprender el funcionamiento de Internet
y de los nodos principales que captan toda la atenci&oacute;n de los usuarios. Esta teor&iacute;a rompe
la falsa concepci&oacute;n de que la Web 2.0 contribuye a una red m&aacute;s democr&aacute;tica en la que todos tienen acceso a crear contenidos en forma significativa (generando sus propias audiencias). La popularidad es atractiva ya que los actores con m&aacute;s enlaces tienen mayor posibilidad de desempe&ntilde;ar nuevos roles, relegando a una visibilidad de casi cero a los dem&aacute;s
actores, entre los cuales se incluye a los millones de blogs y sitios de escritura social activos y sin fitness.
En esa densa red social existen diferentes tipos de enlaces. Un art&iacute;culo hist&oacute;rico de
Granovetter (1973; The strength of weak ties. American Journal of Sociology) analiza la importancia de los lazos sociales d&eacute;biles en nuestras vidas, como las relaciones de car&aacute;cter personal o funcional desarrolladas de manera eventual con ciertas personas y grupos, sin la dedicaci&oacute;n de tiempo que se le otorga a familiares y amigos m&aacute;s estrechos. Desde
esta perspectiva, son estos lazos los que se fortalecen con la escritura colaborativa y las
comunidades sociales de la Web 2.0. Lazos claves para la vida en comunidad y para promover el crecimiento de las redes, aunque todo el poder queda en manos de los grandes
conectores o hubs, nodos con un extenso n&uacute;mero de enlaces. L&iacute;deres de opini&oacute;n, carism&aacute;ticos y grandes divulgadores, crean tendencias y modas, imponen nuevas f&oacute;rmulas sociales y extienden ideas. Ellos son el oscuro objeto de deseo de la publicidad y el marketing y quienes lideran el preferential attachment de la Web 2.0 dejando escasa atenci&oacute;n
para el resto de participantes de la red. Barabasi se&ntilde;ala que la arquitectura del Web est&aacute;
dominada por una peque&ntilde;a cantidad de hubs muy enlazados. Precisamente esta din&aacute;mica de los hubs es el m&aacute;s duro argumento contra la ut&oacute;pica visi&oacute;n de un ciberespacio igualitario.
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
Aunque existen, se hace dif&iacute;cil encontrar comparaciones honestas entre tecnolog&iacute;as principalmente porque toda la industria est&aacute; implicada en asegurarse mercados
y, en alg&uacute;n caso, en impedir que tecnolog&iacute;as m&aacute;s econ&oacute;micas y eficientes accedan a
competir a mercados cautivos.
2.
Las nuevas generaciones de aplicaciones web no nacen de forma espont&aacute;nea, sino
al contrario, promueven siempre un espacio normativo de prescripci&oacute;n e imposici&oacute;n de valores. A ojos de la novedad y de las tendencias medi&aacute;ticas, pareciera que
la evoluci&oacute;n del software no admite opiniones en contra. Pero lo cierto es que existe
una marginaci&oacute;n econ&oacute;mico-social de los individuos que carecen de un ritmo de
adaptaci&oacute;n y aprendizaje en la relaci&oacute;n con las nuevas aplicaciones.
3.
El incremento de la velocidad en el acceso y el procesamiento de la informaci&oacute;n no
hace a las personas necesariamente m&aacute;s eficientes. Muchas veces, las ideas fluyen
en formato post, promoviendo pensamientos ef&iacute;meros, como slogans, con fecha de
caducidad, para p&uacute;blicos carentes de tiempo de atenci&oacute;n y por ende sin capacidad
para la reflexi&oacute;n madura. Se vive, se consume y se piensa en formato beta, un tipo de
pensamiento de corto alcance que dificulta distinguir entre conocimiento y ruido.
4.
Amateurismo y charlataner&iacute;a conviven en la escritura colaborativa de la Web 2.0. Si
bien se trata de herramientas de alta productividad para formar comunidades, en muchos casos no aportan calidad a nivel de contenidos, s&oacute;lo experiencias de producci&oacute;n
no-profesional, poco fiables. Un sistema de publicaci&oacute;n eficiente y de f&aacute;cil uso no hace a un adolescente cineasta, ni a una persona periodista. Entre las virtudes que debe poseer un periodista, preexistentes a la Web 2.0, se encuentran una potente visi&oacute;n
global y cr&iacute;tica de la realidad y sus matices, buena redacci&oacute;n, iniciativa y creatividad
para investigar, desenfado para encontrar la noticia, b&uacute;squeda del contexto y de las
causas que explican lo que sucede y capacidad para tomar distancia de los intereses
de su propio medio.
5.
Las redes tienen dos leyes: crecimiento y adjunci&oacute;n preferencial. En esa l&oacute;gica, sus
prioridades son: cantidad de enlaces, fitness (propiedad, conveniencia, oportunidad)
y antig&uuml;edad. Estas leyes y prioridades pueden resultar muy &uacute;tiles para comprender
el funcionamiento de Internet y de los nodos principales que captan toda la atenci&oacute;n
de los usuarios. Esta teor&iacute;a rompe la falsa concepci&oacute;n de que la Web 2.0 contribuye
a una red m&aacute;s democr&aacute;tica en la que todos tienen acceso a crear contenidos, y por
ende a dirigirse a audiencias de magnitud, cuando la visibilidad de un nodo menor es
casi cero.
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Notas
1. Seg&uacute;n Simone (2001) la primera fase de la historia del conocimiento fue el invento de la escritura; la segunda fase fue la creaci&oacute;n de la imprenta (promoviendo a&uacute;n mayor estabilidad del conocimiento existente), y la actual tercera fase se representa en la aparici&oacute;n de la inform&aacute;tica,
la telem&aacute;tica y la cultura audiovisual, donde el motor de desarrollo es la TV y la computadora.
Aunque Simone no se refiere a la Web 2.0 en su texto, sino al proceso de inclusi&oacute;n tecnol&oacute;gica en
general, la autora afirma que esta tercera fase representa un cambio importante en el modo
de formaci&oacute;n de los conocimientos, en el cual “los lugares de producci&oacute;n de los conocimientos
se han reproducido y se reproducen ilimitadamente, hasta llegar a pulverizarse.” (2001: 81), promoviendo una cultura de fuentes difusas a la que evidentemente contribuye la Web en su momento actual. Respecto a la indigencia informativa de Wolton (2000) ya citada, Simone se&ntilde;ala:
“…esta situaci&oacute;n parad&oacute;jica reproduce algunos l&iacute;mites t&iacute;picos de la sociedad tradicional: en &eacute;sta el conocimiento era limitado y poco accesible, en la actualidad es abundant&iacute;simo, pero su accesibilidad es s&oacute;lo potencial.” (2001: 82)
2. Consultar Ley de Gilder en http://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_Gilder
3. Vale dedicar unas l&iacute;neas al rol que los intelectuales o pensadores sociales ocupan en el entorno de indigencia informativa, potenciado por la escritura colectiva. Fuller (2005) se&ntilde;ala que
la mayor&iacute;a de la gente raramente decide creer en algo en particular, simplemente porque es m&aacute;s
conveniente moverse entre un mundo ya equipado con creencias por defecto. El rechazo activo
toma trabajo, la aceptaci&oacute;n pasiva no. As&iacute;, los pensadores sociales, observando la realidad como radares atentos, proveen oportunidades para cierta resistencia y fuerzan a las personas a
tomar decisiones en ciertas situaciones. No es una idea nueva, pero la opini&oacute;n p&uacute;blica y la sobreinformaci&oacute;n de los mass media parecen relegar a estos self-made man a cierta marginalidad
en beneficio de las noticias como entretenimiento a modo de un reality show.
4. La palabra serendipity significa un accidente afortunado que lleva hacia un descubrimiento.
Algunos descubrimientos son triviales, pero pocos valen mucho. La capacidad de computaci&oacute;n
y combinaci&oacute;n de grandes vol&uacute;menes de informaci&oacute;n favorecen el serendipity. Es casi un sin&oacute;nimo de la coincidencia. Valiosos descubrimientos se hacen mientras se manipula informaci&oacute;n
en b&uacute;squeda de alguna otra cosa. Para una mayor idea del t&eacute;rmino, se recomienda leer
GREEN, David. 2004. The serendipity Machine. A voyage of discovery through the unexpected world
of computers. Allen &amp; Unwin, Australia.
5. “La predicci&oacute;n no es s&oacute;lo una de las cosas que hace nuestro cerebro. Es la funci&oacute;n primordial de la corteza cerebral y la base de la inteligencia. La corteza cerebral es un &oacute;rgano de predicci&oacute;n. Si queremos entender qu&eacute; es la inteligencia, qu&eacute; es la creatividad, c&oacute;mo funciona nuestro cerebro y c&oacute;mo construir m&aacute;quinas inteligentes, debemos comprender la naturaleza de estas
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predicciones y c&oacute;mo las realiza la corteza cerebral. Hasta la conducta se entiende mejor como
un producto derivado de la predicci&oacute;n.” (Hawkins, 2005: 110)
6. Recomiendo el siguimiento de dos fragmentos muy recientes en formato video donde el autor
expone sus ideas junto a otros analistas con puntos de vistas divergentes. 1) Conferencia The
Democratization of Media: Good or Bad? en AlwaysOn Stanford Summit (agosto 2007).
Disponible en http://alwayson.goingon.com/page/display/15568?param=session/123
2) Entrevista a David Weinberger y Andrew Keen, en la Supernova 2007 Conference (junio 2007).
Disponible en http://conversationhub.com/2007/06/28/david-weinberger-and-andrew-keen/
7. Traducci&oacute;n m&iacute;a del original en Keen, Andrew. 2007. The cult of amateur. How today’s internet
is killing our culture. Double Day/Currency. New York.
8. Traducci&oacute;n m&iacute;a del original en Weinberger, David. 2007. Everything is miscellaneous. The power
of the new digital disorder. Times Books. New York.
9. Gillmor (2004) introduce el concepto de Periodismo 3.0 en el que redefine el consumo que
los usuarios hacen de los nuevos medios digitales. Seg&uacute;n el autor, este nuevo periodismo no s&oacute;lo socializa los contenidos, sino tambi&eacute;n los medios, siendo su fuerza primordial la capacidad
de desarrollar comunidades a trav&eacute;s de usuarios-editores. Este nuevo periodismo enmarcado
en la Web 2.0 se impone ante sus versiones anteriores. “Periodismo 1.0 es el que traspasa contenido tradicional de medios anal&oacute;gicos al ciberespacio. Periodismo 2.0 es la creaci&oacute;n de contenidos de y para la red.” (Varela, en Rojas Ordu&ntilde;a et al; 2005: 95)
10. “Existen diferentes formas de vivir la polivalencia del periodista. En los medios peque&ntilde;os el
periodista siempre fue polivalente. En los nuevos medios on-line el periodista asume la polivalencia de manera natural. Finalmente, en los medios tradicionales de grandes dimensiones, la
asunci&oacute;n de mayores funciones por el periodista es un proceso abierto, a menudo conflictivo y
todav&iacute;a inestable. (...) Entre algunos entrevistados se detecta una cierta preocupaci&oacute;n por el progresivo alejamiento del periodista respecto al hecho noticiable. El periodista ahora tiende a informar sin salir de la redacci&oacute;n ya que la verificaci&oacute;n de la informaci&oacute;n y el control de las fuentes se realiza on-line. En este contexto el periodista nativo digital domina la tecnolog&iacute;a, se adapta
f&aacute;cilmente al entorno productivo digitalizado y tiene la capacidad de trabajar para diferentes
formatos y lenguajes al mismo tiempo. Los periodistas migrantes digitales son profesionales
obligados a reciclarse, a aprender como funcionan los nuevos instrumentos de trabajo y a asimilar las nuevas l&oacute;gicas productivas.” (Scolari, et al, 2006).
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Nuevos modelos para usos educativos.
Por Crist&oacute;bal Cobo Roman&iacute;
5.1. Las nuevas tecnolog&iacute;as en la educaci&oacute;n: usos productivos.
En el contexto de la sociedad del conocimiento, las tecnolog&iacute;as de uso educativo –ya
sean empleadas para la ense&ntilde;anza presencial o a distancia1– se han convertido en un soporte fundamental para la instrucci&oacute;n, beneficiando a un universo cada vez m&aacute;s amplio de
personas. Esta asociaci&oacute;n entre tecnolog&iacute;a y educaci&oacute;n no s&oacute;lo genera mejoras de car&aacute;cter cuantitativo –es decir, la posibilidad de ense&ntilde;ar a m&aacute;s estudiantes–, sino que principalmente de orden cualitativo: los educandos encuentran en Internet nuevos recursos2 y
posibilidades de enriquecer su proceso de aprendizaje.
La educaci&oacute;n ha sido una de las disciplinas m&aacute;s beneficiadas con la irrupci&oacute;n de las
nuevas tecnolog&iacute;as, especialmente las relacionadas a la Web 2.0. Por ello, resulta fundamental conocer y aprovechar la bater&iacute;a de nuevos dispositivos digitales, que abren inexploradas potencialidades a la educaci&oacute;n y la investigaci&oacute;n. Incluso en el argot acad&eacute;mico
algunos ya hablan del “Aprendizaje 2.0”3. Al respecto plantea Piscitelli, que hoy d&iacute;a Internet
no es tan solo un nuevo medio, sino un espacio virtual en el que pasan cosas. Se trata, m&aacute;s
bien, de un territorio potencial de colaboraci&oacute;n en el cual pueden desplegarse de manera
adecuada procesos de ense&ntilde;anza y aprendizaje (Piscitelli, 2005).
Uno de los principales beneficios de estas nuevas aplicaciones web –de uso libre y
que simplifican tremendamente la cooperaci&oacute;n entre pares– responde al principio de no
requerir del usuario una alfabetizaci&oacute;n tecnol&oacute;gica avanzada. Estas herramientas estimulan la experimentaci&oacute;n, reflexi&oacute;n y la generaci&oacute;n de conocimientos individuales y colectivos, favoreciendo la conformaci&oacute;n de un ciberespacio de intercreatividad que contribuye a
crear un entorno de aprendizaje colaborativo.
Resulta evidente que frente a la tradicional estructura est&aacute;tica de Internet, con pocos
emisores y muchos receptores, comienza a adoptarse una nueva plataforma web donde las
aplicaciones son f&aacute;ciles de usar y permiten que haya muchos emisores, muchos receptores
y una cantidad significativamente m&aacute;s alta de intercambios y cooperaci&oacute;n. Algunos de los re-
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cursos m&aacute;s populares, y que est&aacute;n teniendo una importante repercusi&oacute;n en los modelos de
ense&ntilde;anza apoyados en las tecnolog&iacute;as en l&iacute;nea,son blogs,wikis y colaboratorios (O’Hear,2005).
5.2. El aprendizaje basado en el intercambio abierto.
Antes de describir las aplicaciones Web 2.0, cuyo uso puede beneficiar al campo de
la ense&ntilde;anza, se analizan algunos de los principios que contribuyen a conceptualizar el
aporte espec&iacute;fico que brinda la web social al mundo de la educaci&oacute;n. Sin duda, que el principal valor que ofrecen las aplicaciones Web 2.0 es la simplificaci&oacute;n de la lectura y escritura en l&iacute;nea de los estudiantes. Esto se traduce en dos acciones sustantivas del proceso
de aprendizaje: generar contenidos y compartirlos. Podr&iacute;a plantearse que este “Aprendizaje 2.0” se apoya en dos principios b&aacute;sicos de la actual Web: contenidos generados por el
usuario y arquitectura de la participaci&oacute;n.
Bajo este panorama se consolida una Web que permite innovar hacia un modelo m&aacute;s
rico en herramientas, espacios de intercambio y pedag&oacute;gicamente m&aacute;s prol&iacute;ficos, donde
estudiantes y docentes pueden aportar sus conocimientos. Gibbons, Limoges, Nowotny,
Schwartzman, Scott y Trow (1994) analizan la idea de un “conocimiento socialmente distribuido”, potenciado por el uso de aplicaciones que favorecen el acceso, el intercambio de
informaci&oacute;n y la generaci&oacute;n colectiva de contenidos. Es decir, un conocimiento intercambiable, acumulativo, colaborativo, que puede ser compartido, transferido y convertido en
un bien p&uacute;blico4.
Johnson (1992), por su parte, agrega que el conocimiento siempre se genera bajo una
continua negociaci&oacute;n y no ser&aacute; producido hasta que los intereses de varios actores est&eacute;n
incluidos. Este autor propone tres tipolog&iacute;as diferentes de aprendizaje.
1) Aprender haciendo [learning-by- doing]: Para este tipo de aprendizaje resultan de
especial utilidad aquellas herramientas que permiten al estudiante y/o docente la lectura
y la escritura en la Web, bajo el principio de “ensayo-error”. Por ejemplo, los estudiantes
pueden aprender sobre ecolog&iacute;a generando presentaciones en l&iacute;nea5 (de texto, audio o video) sobre c&oacute;mo se trata este tema en diferentes naciones del mundo. Luego el profesor lo
revisa y corrige aquellos aspectos mejorables. Este proceso de creaci&oacute;n individual y colectivo, a la vez, promueve un proceso de aprendizaje constructivista.
2) Aprender interactuando [learning-by-interacting]: Una de las principales cualidades de las plataformas de gesti&oacute;n de contenidos es que adem&aacute;s de estar escritas con hiperv&iacute;nculos, ofrecen la posibilidad de intercambiar ideas con el resto de los usuarios de Internet. Bajo este enfoque, el &eacute;nfasis del aprender interactuando est&aacute; puesto en la instancia
comunicacional entre pares. Algunos ejemplos de interacci&oacute;n son: agregar un post en un
blog o wiki, hablar por VoIP6, enviar un voice mail7, y actividades tan coloquiales como usar
el chat o el correo electr&oacute;nico.
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3) Aprender buscando [learning-by-searching]: Uno de los ejercicios previos a la escritura de un paper, trabajo, ensayo o ejercicio, es la b&uacute;squeda de fuentes que ofrezcan informaci&oacute;n sobre el tema que se abordar&aacute;. Ese proceso de investigaci&oacute;n, selecci&oacute;n y adaptaci&oacute;n termina ampliando y enriqueciendo el conocimiento de quien lo realiza. En un entorno
de gran cantidad de informaci&oacute;n disponible, resulta fundamental aprender c&oacute;mo y d&oacute;nde
buscar contenidos educativos8.
Lundvall (2002), agrega a esta taxonom&iacute;a un cuarto tipo de aprendizaje, que representa el valor esencial de las herramientas Web 2.0 y que est&aacute; basado en la idea de compartir informaci&oacute;n, conocimientos y experiencias:
4) Aprender compartiendo [learning-by-sharing]: El proceso de intercambio de conocimientos y experiencias permite a los educandos participar activamente de un aprendizaje colaborativo. Tener acceso a la informaci&oacute;n, no significa aprender: por esto, la creaci&oacute;n de instancias que promuevan compartir objetos de aprendizaje contribuyen a
enriquecer significativamente el proceso educativo. Internet cuenta con una gran cantidad
de recursos para que los estudiantes puedan compartir los contenidos que han producido9. Por ejemplo: plataformas para intercambio de diapositivas en l&iacute;nea10, podcasts11 o videos educativos11, entre otros.
La idea de “aprender compartiendo” es analizada por diferentes autores. Trabajos como los de Maes, Thijssen, Dirksen, Lam, y Truijens (1999) o Collazos, Guerrero y Vergara
(2001) estudian c&oacute;mo el uso de Internet abre innumerables posibilidades en el campo de
la ense&ntilde;anza. Estos autores plantean que el concepto de learning-by-sharing se enriquece a trav&eacute;s de lo que Harasim, Hiltz, Turoff y Teles (2000) denominaron redes de aprendizaje12 (alumno-alumno o alumno-profesor) apoyados en estas tecnolog&iacute;as cooperativas. En
este contexto, la Web 2.0 multiplica las posibilidades de aprender al compartir contenidos,
experiencias y conocimientos.
Los recursos en l&iacute;nea de la Web 2.0, adem&aacute;s de ser herramientas que optimizan la
gesti&oacute;n de la informaci&oacute;n, se convierten en instrumentos que favorecen la conformaci&oacute;n
de redes de innovaci&oacute;n y generaci&oacute;n de conocimientos basadas en la reciprocidad y la
cooperaci&oacute;n.
La permanente renovaci&oacute;n del conocimiento no s&oacute;lo demandar&aacute; de nuevas habilidades en el uso de las tecnolog&iacute;as, sino tambi&eacute;n de destrezas orientadas a procesar cada vez
mayores vol&uacute;menes de informaci&oacute;n. El adecuado desarrollo de estas habilidades en los
educandos estimular&aacute; su inter&eacute;s por generar y compartir contenidos multimedia de calidad, siempre y cuando los docentes est&eacute;n al tanto de las ventajas de estas aplicaciones y
cuenten con la alfabetizaci&oacute;n tecnol&oacute;gica necesaria para incorporar estos recursos digitales al aula.
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5.3. Descripci&oacute;n de Herramientas Web 2.0 de usos educativos.
Si bien el abanico de aplicaciones que pueden ser etiquetables como Web 2.0 es sumamente amplio, a continuaci&oacute;n se destacan tres tipos de plataformas de generaci&oacute;n de
contenidos en l&iacute;nea que resultan especialmente apropiadas (y recomendables) para incorporar a los entornos educativos.
Blog. Para estudiantes y profesores se convierte en una bit&aacute;cora del proceso educativo, un espacio para escribir preguntas, publicar trabajos o registrar enlaces hacia recursos relevantes. Actualmente, existen numerosas comunidades de blog educativas donde se intercambia informaci&oacute;n y conocimiento entre profesores y alumnos.
Este tipo de p&aacute;gina web de estructura cronol&oacute;gica se ha convertido en el sistema
de gesti&oacute;n de contenidos m&aacute;s popular de la Web 2.0 y uno de los favoritos de muchos
profesores. Un estudio de Pew Internet &amp; American Life Project (Lenhart y Fox, 2006) identifica que cerca de 150 millones de norteamericanos son usuarios de Internet y de ellos,
casi 60 millones leen al menos una blog regularmente.
Wikis13. P&aacute;gina de escritura colectiva. Una de sus principales cualidades es que
posibilita la escritura colaborativa. Gracias a ello, un profesor puede –por ejemplo– solicitar como tarea a sus estudiantes que escriban lo que entienden por la palabra “globalizaci&oacute;n”. Esta herramienta permitir&iacute;a que cada alumno, desde el lugar en que se encuentre,
pueda investigar, redactar y publicar su definici&oacute;n y, al mismo tiempo, leer los aportes
que hicieron sus compa&ntilde;eros. Finalmente, una posterior edici&oacute;n de los contenidos permitir&iacute;a crear una definici&oacute;n colectiva y probablemente mucho m&aacute;s rica (bajo el principio de
inteligencia colectiva) que la que cada estudiante redact&oacute; individualmente. Un ejemplo de
wiki educativa de gran visibilidad (a parte de Wikipedia) es Wikiversidad14
Colaboratorios15. Este tipo de plataformas se utilizan como repositorios para la educaci&oacute;n, ya que permiten compartir objetos de aprendizaje que luego pueden exportarse a
otras plataformas. Son tambi&eacute;n espacios de cooperaci&oacute;n para el desarrollo de investigaciones. Los colaboratorios, simplifican de manera notable el acceso e intercambio de insumos entre profesores-acad&eacute;micos-estudiantes, tal como si fuese una biblioteca o un laboratorio de libre acceso. Aqu&iacute; se pueden compartir documentos cient&iacute;ficos, proyectos,
reportes, conferencias, papers, clases, tareas, estudios, bases de datos, entre otros16.
A continuaci&oacute;n se presentan distintas herramientas Web 2.0 que contribuyen a la generaci&oacute;n y colectivizaci&oacute;n del conocimiento a trav&eacute;s de Internet.17
5.3.1. Voz sobre IP.
(Telefon&iacute;a por Internet)
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www.gizmoproject.com
www.vbuzzer.com
www.fastchat.com
• Los servicios de telefon&iacute;a v&iacute;a VoIP son gratuitos o cuestan much&iacute;simo menos que el servicio de telefon&iacute;a fija tradicional.
• Este puede ser un canal de comunicaci&oacute;n tanto estudiante-estudiante como estudiante-profesor.
• Hoy la Voz sobre IP se emplea para hacer entrevistas, dar conferencias a distancia e incluso para tener conferencistas que expongan desde diferentes lugares.
5.3.2. Archivos de audio en la web.
www.waxmail.biz
http://castingwords.com
www.talkshoe.com
http://clickcaster.com
www.odeo.com
www.archive.org
www.audiobird.com
www.evoca.com
www.feed2podcast.com
www.folcast.com
www.gcast.com
www.podomatic.com
www.yackpack.com
• Sitios web que permiten la creaci&oacute;n y almacenamiento de archivos de audio (talkcast) de
especial utilidad para grabar entrevistas, conferencias, debates, presentaciones, discusiones grupales, entre otros.
• Estas herramientas permiten la creaci&oacute;n de repositorios de archivos de audio que pueden ser utilizados en diversos entornos de aprendizaje.
• El uso de estas aplicaciones adem&aacute;s de ser sencillo, es gratuito.
• Su formato facilita su exportaci&oacute;n a blogs u otras plataformas virtuales.
5.3.3. Repositorios, colaboratorios.
http://stu.dicio.us
http://creativearchive.bbc.co.uk
http://in.solit.us
http://plone.org/products/educommons
www.notetango.com
www.nuvvo.com
www.ocw.mit.edu
www.plosone.org
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www.aypwip.org/webnote
www.colaboratorios.net
www.connotea.org
www.darenet.nl
www.eigology.com/unblokt
www.harvestroad.com
www.intrallect.com
www.jorum.ac.uk
www.minitellus.co.uk
www.wikilearning.com
www.wincyclopedia.com
www.wisdomdb.net
• Plataformas de almacenamiento e intercambio de documentos (permiten lectura/escritura o bien subir y descargar documentos de la Red) con acento en contenidos de car&aacute;cter
educativo.
• Muchas de estas aplicaciones favorecen la escritura colectiva de los usuarios.
• Son espacios abiertos para compartir recursos, investigaciones y objetos de aprendizaje.
• La posibilidad de crear portafolios virtuales tambi&eacute;n se convierte en una oportunidad para demostrar la habilidad de recolectar, organizar y aprovechar diferentes documentos y
fuentes de informaci&oacute;n.
5.3.4. Recursos acad&eacute;micos y librer&iacute;as
virtuales de consulta gratuita.
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www.gutenberg.org
www.healcentral.org
www.ilumina-dlib.org
www.merlot.org
www.jocw.jp
www.labiblio.com
www.lablaa.org
www.librodot.com
www.literature.org
www.meraka.org.za
www.ocwconsortium.org
www.open.ac.uk/idc/news/
current/opendoor.html
www.red.es
www.schoolnetafrica.net
www.smete.org/smete
www.snie.sep.gob.mx
www.talis.com/tdn/articles
www.tessaprogramme.org
• Plataformas que adem&aacute;s de ofrecer contenidos educativos gratuitos, son utilizados para apoyar la conformaci&oacute;n de redes de aprendizaje, de acad&eacute;micos y estudiantes.
• La gran mayor&iacute;a de estas plataformas son impulsadas por universidades, centros de investigaci&oacute;n y organismos estatales vinculados a la educaci&oacute;n. Aunque muchos de estos
recursos existen desde la Web 1.0, su potencial se multiplica al ser aprovechado por otras
plataformas que permiten la lectura/escritura en l&iacute;nea.
• Estas aplicaciones orientadas a compartir el conocimiento cient&iacute;fico y otros insumos educativos provienen de instituciones educativas de diferentes pa&iacute;ses del mundo.
5.3.5. Buscadores Visuales.
www.kartoo.com
www.kevan.org/extispicious.cgi
www.mnemo.org
www.visualthesaurus.com
• Buscadores visuales que pueden ser usados con fines pedag&oacute;gicos dado que las b&uacute;squedas, adem&aacute;s de ser textuales, cuentan con un componente gr&aacute;fico, que contribuye a la generaci&oacute;n de mapas sem&aacute;nticos de informaci&oacute;n.
5.3.6. Editor de diagramas y otras
representaciones gr&aacute;ficas.
www.gliffy.com
www.mxgraph.com
http://sketchup.google.com
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• Herramientas gratuitas para realizar diagramas y dibujos.
• Estas plataformas pueden ser utilizadas para elaborar planos, plantas arquitect&oacute;nicas
(2D y 3D) y otras representaciones visuales en entornos educativos.
5.3.7. Analizador web de textos.
www.topicalizer.com
• Herramienta que permite analizar las estructura de los textos y realizar un an&aacute;lisis cuantitativo de los contenidos. Puede ser empleado para analizar, organizar, cuantificar y estudiar la estructura de determinados textos.
5.3.8. Editor de encuestas/formularios.
www.jotform.com
• Herramienta para elaborar encuestas y otros tipos de formularios para capturar informaci&oacute;n en bases de datos, cuyos contenidos luego pueden exportarse a Excel.
• No requiere conocimientos de programaci&oacute;n (funciona como WYSIWYG)
5.3.9. Traductores.
http://google.com/translate_t
http://babelfish.altavista.com
http://www.foreignword.biz/software/xanadu
• Traductores gratuitos.
• Permiten traducir textos copiados o sitios web completos (ofrecen m&aacute;s de 35 combinaciones de idiomas para traducir).
5.3.10. Acceso remoto a la computadora.
https://logmein.com
www.vyew.com
• Permite al profesor compartir de manera remota los archivos de su computadora con el
resto de los estudiantes.
• Adem&aacute;s puede ser empleado para dar conferencias y compartir otros tipos de recursos
entre distintas computadoras.
5.3.11. Asistencia pedag&oacute;gica.
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www.exlibrisgroup.com/digitool.htm
• Plataformas desarrolladas para apoyar la organizaci&oacute;n y distribuci&oacute;n de contenidos
con un enfoque educativo.
• Estos recursos han sido dise&ntilde;ados para ser utilizados por estudiantes y profesores y
representan un punto de encuentro e interacci&oacute;n en el entorno virtual. Adem&aacute;s, brindan la
posibilidad de compartir documentos entre los actores del proceso de aprendizaje.
• Estas aplicaciones pueden ser utilizadas tanto en la educaci&oacute;n presencial como en los
programas de formaci&oacute;n a distancia.
5.3.12. Revisor ortogr&aacute;fico.
http://orangoo.com/spell/
• Corrector de ortograf&iacute;a, permite identificar la correcta manera de escribir.
• Puede utilizarse en 27 idiomas diferentes. Es de uso gratuito.
5.3.13. Edublogs.
http://docencia.es
http://fint.doe.d5.ub.es/rtie
http://weblearner.info
www.aulablog.com
webdosfera.blogspot.com
www.aula21.net/aulablog21
www.educandonos.cl
• Blogs y contenidos educativos vinculados al tema del uso de las tecnolog&iacute;as de informaci&oacute;n en el aula.
• Art&iacute;culos y entrevistas sobre e-learning, aprendizaje y nuevas tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y comunicaci&oacute;n. Aqu&iacute; se encuentran otras recopilaciones de recursos Web 2.0 que
pueden ser empleadas para la educaci&oacute;n.
5.3.14. Indexar libros.
www.librarything.com
www.citeulike.org
www.biblioscape.com
• Sitios web con aplicaciones orientadas a simplificar las tareas de catalogaci&oacute;n y elaboraci&oacute;n de citas de libros y bibliogr&aacute;ficas, as&iacute; como otras publicaciones acad&eacute;micas.
5.3.15. Exportaci&oacute;n a formato PDF.
www.pdfonline.com
www.freepdfconvert.com
• Sitio que permite transformar archivos (documentos de texto, sitios web, im&aacute;genes) a formato pdf.
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5.3.16. Calculadora virtual.
www.calcoolate.com
http://googleguide.com/calculator
• Calculadoras para resolver problemas matem&aacute;ticos.
Las herramientas aqu&iacute; expuestas favorecen lo que los pedagogos denominan un
aprendizaje constructivista. Bajo este enfoque, el sujeto (educando) es protagonista y aprende en la interacci&oacute;n con el objeto de aprendizaje, mediatizado por el docente (Ejemplos de
objetos de aprendizaje: PowerPoint en l&iacute;nea, podcast, blog educativa, etc.).
Una de las cualidades m&aacute;s destacables en la incorporaci&oacute;n de estas aplicaciones en
el entorno educativo, es que hacen posible el trabajo en equipo, facilitando la soluci&oacute;n de
problemas y la toma de decisiones de forma conjunta (Jer&oacute;nimo, 2004:4). Bajo este enfoque, la participaci&oacute;n en comunidades virtuales (como myspace.com) puede ser una oportunidad para crear colectivos de aprendizaje virtual.
Tras la aparici&oacute;n de estas aplicaciones se abre una valiosa posibilidad de convertir
a Internet en una herramienta que haga m&aacute;s din&aacute;mico y participativo el proceso de aprendizaje del estudiante. No son pocos los estudiantes que se sienten m&aacute;s cautivados por
un dispositivo digital e interactivo, que por un libro18. En vez de ver esta realidad como
una amenaza, es recomendable aprovechar la oportunidad que este cambio de paradigma
ofrece. Downes (2006) se&ntilde;ala al respecto:“En el futuro se reconocer&aacute;, de manera m&aacute;s amplia, que el aprendizaje depende no del dise&ntilde;o de contenidos educativos, sino de c&oacute;mo &eacute;stos son utilizados”. Es decir, la potencialidad de estas herramientas s&oacute;lo ser&aacute; realidad en
la medida que los docentes se entusiasmen por experimentar con estos nuevos recursos
y sean capaces de explotarlos en beneficio de la educaci&oacute;n (Cobo, 2006b).
5.4. Experiencias exitosas de aplicaciones Web 2.0 y m&oacute;viles.
A continuaci&oacute;n se mencionan cuatro casos de usos innovadores de las herramientas en la era de la Web 2.0 en la educaci&oacute;n y que probablemente marcar&aacute;n pautas en las
pr&aacute;cticas educativas de los pr&oacute;ximos a&ntilde;os. En el cap&iacute;tulo 6 se profundizar&aacute; el campo de
estudio de la Mobile Web 2.0:
a) iCamp.
Desde 2005 la Uni&oacute;n Europea se encuentra impulsando iniciativas educativas-comunitarias basadas en las potencialidades de la Web 2.0, a partir de las cuales puedan surgir proyectos en esta misma l&iacute;nea con posibilidades de implementaci&oacute;n en otras regiones del mundo19.
Un ejemplo especialmente interesante es el proyecto iCamp20 (su nombre viene de Innovative, Inclusive, Interactive &amp; Intercultural learning Campus). Esta iniciativa, que se de-
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sarrolla dentro del VI Programa Marco para la Investigaci&oacute;n y el Desarrollo Tecnol&oacute;gico de
la UE, promueve la aplicaci&oacute;n de las tecnolog&iacute;as, herramientas y servicios de la Web 2.0 en
el entorno educativo. iCamp busca proveer de infraestructura para la cooperaci&oacute;n y la conformaci&oacute;n de redes sociales de aprendizaje a trav&eacute;s de diversos sistemas (open source),
en distintos pa&iacute;ses de Europa (Austria, Reino Unido, Espa&ntilde;a, Polonia, Turqu&iacute;a, Eslovenia,
Lituania, Rep&uacute;blica Checa y Estonia).
Este entorno de aprendizaje interactivo provee a los estudiantes de la UE la posibilidad de acceder a diversas herramientas educativas. Su enfoque pedag&oacute;gico apunta a educar personas capaces de auto-dirigir su ense&ntilde;anza (self-directed). Para ello, se promueven
aquellas actividades que permitan aprender investigando (learning-by-searching), intercambiar portafolios-repositorios de contenidos educativos y usar herramientas colaborativas, entres otras cosas (Fumero, 2006).
b) Blog de Moodle.22
Moodle es un sofisticado sistema que permite crear y administrar una plataforma de
ense&ntilde;anza on-line, brindando soporte para las m&aacute;s modernas t&eacute;cnicas pedag&oacute;gicas, adem&aacute;s de ofrecer interesantes herramientas colaborativas y sociales para fomentar la participaci&oacute;n.
Est&aacute; disponible en m&aacute;s de 70 idiomas, entre otros el espa&ntilde;ol, y se distribuye bajo los
auspicios de una licencia Open Source, por lo que se puede usar gratuitamente. Es especialmente &uacute;til para dar clases a distancia, o como interfaz entre el alumno y el profesor.
Adem&aacute;s, esta herramienta permite a profesores y estudiantes tener una bit&aacute;cora en l&iacute;nea.
Los blogs que ofrece Moodle se basan en que cada participantes tenga su propio espacio de escritura. Aqu&iacute; los contenidos se pueden clasificar y compartir a trav&eacute;s de etiquetas (tags) y los usuarios pueden seleccionar sus comunidades de aprendizaje al establecer para quienes ser&aacute; visible su blog.
Actualmente esta plataforma virtual cuenta en el mundo con m&aacute;s de dos millones
de usuarios y m&aacute;s de 1.300 institutos y universidades espa&ntilde;olas la emplean como complemento de la clase presencial (El Pa&iacute;s, 2006).
c) Podcasts educativos para la Universidad.
En algunas universidades norteamericanas, como la de Duke23, cada vez m&aacute;s profesores y estudiantes experimentan a trav&eacute;s de la incorporaci&oacute;n del podcast en la ense&ntilde;anza.
M&aacute;s de 40 clases en Duke incluyen el uso de iPod para descargar podcasts con diversos contenidos educativos. Para incorporar esta herramienta, dicha Universidad firm&oacute; un
convenio con Apple Computer. Ello, permiti&oacute; la entrega de iPods y micr&oacute;fonos a los estudiantes con un bajo costo y a profesores de manera gratuita. Este proyecto ha estimulado
que los alumnos generen, editen y compartan con sus compa&ntilde;eros (a trav&eacute;s de la Red)
recursos educativos.
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Seg&uacute;n los profesores de Duke los estudiantes utilizan los iPods para grabar las clases, tomar notas orales, grabar entrevistas, conferencias y otros. Una vez capturado el podcast, &eacute;ste puede ser escuchado en una computadora u otro tipo de reproductor. A la luz
de esta iniciativa, no ser&iacute;a extra&ntilde;o que en alg&uacute;n momento otros tipos de materiales educativos queden almacenados en un formato de audio.
En M&eacute;xico, por ejemplo, instituciones como la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia de la Universidad Aut&oacute;noma Nacional de M&eacute;xico, tambi&eacute;n exploran el uso de podcast de audio y video en los ambientes acad&eacute;micos24.
d) m-Learning.
Tras la educaci&oacute;n a distancia (d-learning) vino la educaci&oacute;n electr&oacute;nica a trav&eacute;s del
uso de la computadora e Internet (e-learning). La siguiente fase corresponde al aprendizaje m&oacute;vil25 (m-learning), que complementa la educaci&oacute;n presencial a trav&eacute;s del uso de dispositivos m&oacute;viles como el tel&eacute;fono celular y otros mobile devices con conexi&oacute;n a la Red.
Entre las cualidades m&aacute;s atractivas del m-learning destacan las siguientes:
•
•
•
Ya que su costo es menor al de una computadora de escritorio, es probable que una
mayor cantidad de personas puedan beneficiarse de su uso.
La presencia de los dispositivos m&oacute;viles en el mercado ya es significativa y la tendencia indica que continuar&aacute; aumentando26.
Su movilidad (wireless) permiten cambiar de escenario y contexto de aprendizaje f&aacute;cilmente. A todas las caracter&iacute;sticas anteriores se suma la m&aacute;s importante: simplifican la comunicaci&oacute;n con otras personas que se encuentran a distancia, a trav&eacute;s de
voz, texto o imagen.
Con el m-learning el estudiante se convierte en un participante activo, a quien se le
incentiva para que desarrolle un proyecto relacionado con los conceptos de la asignatura
y tenga la posibilidad de estudiar un fen&oacute;meno que pueda ser cercano a su vida cotidiana.
Estos aspectos estimulan un aprendizaje creativo, una mayor responsabilidad con su entorno y la posibilidad de consultar, en todo momento, sugerencias y recursos preparados
por el profesor.
El uso de dispositivos de tama&ntilde;o reducido favorece que el aprendizaje est&eacute; libre de
restricciones horarias o f&iacute;sicas. Al mismo tiempo, su uso se enriquece al permitir que el proceso de aprendizaje pueda hacerse fuera de la sala de clase. El m-learning se configura como una oportunidad tanto para innovar en los espacios de aprendizaje, as&iacute; como para
conectar a quienes participan del proceso educativo.
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
El principal valor que ofrecen las herramientas Web 2.0 es la simplificaci&oacute;n de la lectura y escritura en l&iacute;nea de los estudiantes. Esto se traduce en dos acciones sustantivas del proceso de aprendizaje: generar contenidos y compartirlos con los pares.
2.
Nuevas aplicaciones web, de uso libre y que simplifican tremendamente la cooperaci&oacute;n entre pares, responden al principio de no requerir del usuario una alfabetizaci&oacute;n tecnol&oacute;gica avanzada para su utilizaci&oacute;n. Estas tecnolog&iacute;as de reciente masificaci&oacute;n, estimulan la experimentaci&oacute;n, generaci&oacute;n y transferencia de conocimientos
individuales y colectivos.
3.
Los planteamientos de Johnson (1992) y de Lundvall (2002) describen el marco conceptual de los modelos de “Aprendizaje 2.0”, es decir: aprender haciendo, aprender
interactuando, aprender buscando y aprender compartiendo. Cada uno de estos tipos de ense&ntilde;anza-aprendizaje se enriquecen al apoyarse en las plataformas Web
2.0 cuya caracter&iacute;stica m&aacute;s relevante es que ofrecen al docente aplicaciones &uacute;tiles, gratuitas, colaborativas y sencillas de usar.
4.
El desaf&iacute;o est&aacute; en que los docentes aprovechen esta oportunidad para crear un entorno de aprendizaje apoyado en la Web 2.0 y orientado a la generaci&oacute;n de experiencias de aprendizaje, a la reflexi&oacute;n y el an&aacute;lisis, as&iacute; como a la cooperaci&oacute;n entre los
estudiantes.
5.
De todas las aplicaciones analizadas en este cap&iacute;tulo, en las que la academia ha
avanzado de manera m&aacute;s significativa es en la apertura de contenidos educativos.
En los &uacute;ltimos a&ntilde;os la creaci&oacute;n de plataformas con recursos acad&eacute;micos, librer&iacute;as
virtuales de consulta gratuita y otros tipos de repositorios hacen prever un buen porvenir a este principio de compartir el conocimiento. La asignatura pendiente es que
se siga avanzando en la integraci&oacute;n de estos contenidos con otras tecnolog&iacute;as educativas de la Web 2.0.
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Notas
1. Las tecnolog&iacute;as de informaci&oacute;n y comunicaci&oacute;n pueden ser empleadas en diferentes modalidades de educaci&oacute;n, adem&aacute;s de la educaci&oacute;n a distancia o e-learning pero para efectos de este
texto se presta especial atenci&oacute;n a la educaci&oacute;n presencial apoyada en dispositivos tecnol&oacute;gicos.
2. A modo de s&iacute;ntesis, Prasolova-F&oslash;rland (2006), plantea una distinci&oacute;n entre las cuatro generaciones de tecnolog&iacute;as educativas:
1850 a 1960. Tecnolog&iacute;a impresa (clases por correspondencia), radio y televisi&oacute;n educativa.
1960 a 1985. Caracterizado por m&uacute;ltiples tecnolog&iacute;as, pero no computadores (impresora, fax, televisi&oacute;n, video y casete).
1985 a 1995. A partir de la irrupci&oacute;n del computador y de las telecomunicaciones, se introdujo
el CD-ROM, Internet y las clases en un entorno web (a mediados de los a&ntilde;os ‘90).
1995 a 2006. Se identifica un amplio uso de los computadores, con ejemplos como: e-mail, Chat,
CD, audio y video conferencias –sincr&oacute;nicas y asincr&oacute;nicas– entre los participantes de una
clase, utilizando Internet como herramienta fundamental. Una de las particularidades de esta
cuarta generaci&oacute;n son computadores con conexi&oacute;n de banda ancha, altos niveles de interactividad y transferencias de video en tiempo real (por ejemplo Internet 2, la red inform&aacute;tica de alta velocidad de uso exclusivo para la docencia, la investigaci&oacute;n y la extensi&oacute;n”).
3. Algunos ejemplos son: Jennings, 2006; Downes, 2006 y O'Hear, 2006
4. Una idea sumamente acorde con los principios que rigen los fundamentos b&aacute;sicos de la filosof&iacute;a hacker.
5. Usando herramientas como http://www.slideshare.net
6. En el cap&iacute;tulo 6 se describe con mayor precisi&oacute;n.
7. www.waxmail.biz
8. En este aspecto ser&aacute; fundamental ense&ntilde;ar al estudiante a buscar fuentes fiables. Ejemplo:
http://scholar.google.com
9. Ver mayor detalle en el cap&iacute;tulo tres.
10. http://www.slideshare.net/
11. http://epnweb.org/
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12. http://video.google.com/videosearch?q=genre%3Aeducational
13. Redes de Aprendizaje: “Grupos de personas que usan redes de comunicaci&oacute;n en entornos inform&aacute;ticos para aprender de forma conjunta, en el lugar, el momento y al ritmo que les resulte
m&aacute;s oportuno y apropiado”.
14. M&aacute;s informaci&oacute;n sobre wikis y educaci&oacute;n en Loudermilk, 2006
15. http://es.wikiversity.org/wiki/Portada
16. Esta herramienta analizada en detalle en el cap&iacute;tulo dos
17. Algunos ejemplos de colaboratorios se presentan en el Cuadros 1
18. Para revisar en detalle las funcionalidades de estas aplicaciones, se recomienda consultar
los documentos en l&iacute;nea: Web 2.0 and Education, (Daniel y Cox, 2006), Herramientas colaborativas para la ense&ntilde;anza usando tecnolog&iacute;as web:“weblogs”, wikis, redes sociales y web 2.0. (Santamar&iacute;a, 2005) y The Edublog Awards 2006 (Fraser).
19. Un estudio indica que los ni&ntilde;os de la era digital pasan menos 5,000 horas de su vida leyendo, pero est&aacute;n 10,000 horas “enchufados” a todo tipo de videojuegos adem&aacute;s de 20,000 horas viendo televisi&oacute;n. Es decir, menos de un 15% de todo es tiempo est&aacute; dedicado a leer. (Prensky, 2001)
20. iCamp se implementa hasta septiembre de 2008
21. http://www.icamp-project.org/ http://www.icamp.eu/
22. http://download.moodle.org/
23. http://www.duke.edu/ddi/projects/ipod.html y http://www.duke.edu/ddi/faculty/s07_
program.html
24. Para acceder a archivos relacionados con temas veterinarios, como la influenza aviar consulte www.fmvz.unam.mx/fmvz/podcast/archivos.htm
25. Algunos ejemplos de tecnolog&iacute;as que responden al tipo de dispositivos para el m-learning:
laptop (notebooks), tel&eacute;fonos celulares, iphones y ipod, entre otros.
26. Existen cerca de 2.2 mil millones de celulares activos en el mundo de generaci&oacute;n GSM y 3G
(Rizzi, 2006). En los Estados Unidos el n&uacute;mero de PDA y tel&eacute;fonos inteligentes crece a m&aacute;s del
200% al a&ntilde;o. (Georgiev, Georgieva and Smrikarov. 2004.)
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La Sociedad en red m&oacute;vil.
Por Hugo Pardo Kuklinski
La sociedad en red m&oacute;vil (Castells et al, 2006) –a trav&eacute;s de la tecnolog&iacute;a de la comunicaci&oacute;n inal&aacute;mbrica– est&aacute; en marcha. El impulso de la industria de fabricantes y operadores hacia los m&oacute;viles de tercera generaci&oacute;n (3G)1 ha creado una infraestructura apta
para promover la movilidad f&iacute;sica m&aacute;s la conectividad y con ella un atractivo e incipiente
mercado. Si el m&oacute;vil siempre se valor&oacute; por la ubicuidad, esta nueva realidad permite tener Internet disponible para cualquier consulta, interactuar con las comunidades en l&iacute;nea
e ir con la Biblioteca de Babel en el bolsillo.
En este contexto adquiere sentido la hibridaci&oacute;n entre mobile devices y Web 2.0, generando un nuevo tipo de comunicaci&oacute;n que escoge lo mejor de cada herramienta para crear una interfaz espec&iacute;fica y con usos m&aacute;s productivos, a tono con el desarrollo de un empowered web consumer (Wilson, 2006), con quienes fabricantes y operadoras telef&oacute;nicas
intentan conectar.
El m&oacute;vil permite capturar contenidos desde el punto de inspiraci&oacute;n (Jaokar y Fish,
2006) y la Web 2.0 le agrega el principio de la inteligencia colectiva a trav&eacute;s de una taxonom&iacute;a creada por los usuarios, promoviendo una creativa Mobile Data Industry a tono con la
&eacute;tica de la arquitectura de la participaci&oacute;n y m&aacute;s all&aacute; del text messaging y otros recursos
conocidos promovidos por las operadoras.
La aparici&oacute;n de los m&oacute;viles 3G dieron sentido a esta transformaci&oacute;n. La industria de
telecomunicaciones habla de mobile devices a prop&oacute;sito de los productos de la telefon&iacute;a
m&oacute;vil, los cuales pasaron de ser tel&eacute;fonos sin cables a ser herramientas capaces de realizar m&uacute;ltiples acciones de interacci&oacute;n gracias a una convergencia de aplicaciones2. Si la
primera y segunda generaci&oacute;n de m&oacute;viles fueron dise&ntilde;ados y optimizados con eje en la comunicaci&oacute;n de la voz, la tercera generaci&oacute;n obtiene su valor diferencial a trav&eacute;s de la conexi&oacute;n eficiente con las redes TCP/IP –el protocolo de comunicaci&oacute;n por Internet– ofreciendo usos complementarios que aprovechan esa capacidad t&eacute;cnica.
Referirse en 2007 a mobile devices y aplicaciones Web 2.0 es similar a hablar de la
Web en los primeros ’90. Se vive un proceso lento de adaptaci&oacute;n desde fabricantes y ope-
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radores hacia los usuarios. Para alcanzar la madurez del mercado, es necesario que estos
agentes logren modificar y adaptar estrategias, tanto en los precios de los aparatos como
en los costes de conexi&oacute;n. Los usuarios, por su parte, deber&aacute;n encontrar el atractivo que
tienen estos dispositivos a nivel de convergencia, ubicuidad y productividad, y as&iacute; modificar sus actitudes de consumo. Con redes cada vez m&aacute;s poderosas en capacidad de procesamiento, un creciente ancho de banda de conexi&oacute;n a Internet v&iacute;a m&oacute;vil, usos m&aacute;s h&iacute;bridos
y masivas comunidades en l&iacute;nea, la convergencia s&oacute;lo parece cuesti&oacute;n de tiempo.
Aunque las enormes diferencias entre plataformas fijas y m&oacute;viles hace que las comunidades m&oacute;viles cubran necesidades diferenciales que las comunidades v&iacute;a computadoras, y por ende no tengan la misma l&oacute;gica de funcionamiento. La proximidad f&iacute;sica, por
ejemplo, no es tan necesaria en las comunidades on-line v&iacute;a tradicionales (Feldmann, 2006).
Existen a&uacute;n pocas conversaciones alrededor del tema, surgidas de eventos comerciales muy recientes como Mobile 2.0 Event 3, organizado por MobileMonday; el panel Mobility 2.0 en la conferencia LeWeb 3.0 4; o el megaevento 3GSM Congress, realizado en
Barcelona en febrero de 20075. Vale entonces la pertinencia de la denominaci&oacute;n Mobile Web
2.0 para hablar de la interacci&oacute;n entre mobile devices y aplicaciones Web 2.0. Un concepto previo menos espec&iacute;fico es el de Mobile Internet, que define el uso de Internet (sin la escritura colaborativa como eje) sobre plataformas m&oacute;viles, especialmente tel&eacute;fonos pero
tambi&eacute;n PDAs (Personal Digital Assistants) u otros dispositivos, descartando a las computadoras port&aacute;tiles.
6.1. Sobre el concepto: Mobile Web 2.0 y los 7 principios de O’Reilly.
La actual innovaci&oacute;n tecnol&oacute;gica, en pro del posicionamiento definitivo del smart
phone6, impuls&oacute; la creaci&oacute;n de nuevas audiencias. Las tendencias sociales surgidas en relaci&oacute;n a la progresiva introducci&oacute;n del m&oacute;vil, all&aacute; por los ’80 y su evoluci&oacute;n hacia el tel&eacute;fono inteligente del siglo XXI, justifican la integraci&oacute;n de herramientas y la suma de valor a&ntilde;adido al aparato. Asimismo explican el porqu&eacute; de un mercado cautivo, dispuesto a ir detr&aacute;s
de las innovaciones y de la obsolescencia planificada.
Resulta natural que la alianza entre mobile devices y aplicaciones Web 2.0 responda
a los principios constitutivos de la Web 2.0 (O’Reilly, 2005) y posea puntos de estrat&eacute;gica
convergencia:
1.
La Web como plataforma. Aunque el precio y la potencia de los chips mejora constantemente, un mobile device no tiene la potencia de memoria de disco de una computadora, y por esto no puede almacenar tanta data ni software espec&iacute;fico. En este
sentido la Web como plataforma aparece como un gran aliado de los m&oacute;viles.
2.
La gesti&oacute;n de la base de datos como competencia b&aacute;sica. La alianza entre mobile de-
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vices y Web 2.0 permite que a una eficiente clasificaci&oacute;n de datos se sume la facilidad de acceder r&aacute;pidamente a ellos desde cualquier lugar, potenciando la ubicuidad.
3.
El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software. El que se pueda acceder directamente a un software en l&iacute;nea que se actualiza de manera autom&aacute;tica,
libera a los dispositivos m&oacute;viles de la obligaci&oacute;n de descargar constantemente las
&uacute;ltimas versiones de cada programa. Dada las caracter&iacute;sticas de sistema de estos
dispositivos, su escaso espacio de memoria deja de ser un problema, pues no se gasta en descargas innecesarias, y adem&aacute;s puede representar una dificultad a&ntilde;adida
en interfaces de gran austeridad gr&aacute;fica.
4.
Los modelos de programaci&oacute;n ligera y b&uacute;squeda de la simplicidad. Este principio
es uno de los que m&aacute;s encajan en la convergencia Mobile Web 2.0. En interfaces
peque&ntilde;as y sistemas con memoria limitada, la austeridad gr&aacute;fica es la base de cualquier implementaci&oacute;n, ya sea de programaci&oacute;n como de dise&ntilde;o de interfaces.
5.
El software no limitado a un solo dispositivo. Este principio fue pensado precisamente en la convergencia entre aplicaciones Web 2.0 y mobile devices. Tanto el software
como las aplicaciones son dise&ntilde;adas para utilizar en m&uacute;ltiples plataformas, especialmente computadoras y m&oacute;viles.
6/7. Tanto las experiencias enriquecedoras del usuario como la utilizaci&oacute;n productiva de
la inteligencia colectiva –ambos principios de O’Reilly (2005)– van de la mano de una
apropiaci&oacute;n del usuario de los mobile devices como herramientas de navegaci&oacute;n y
consumo web. Aqu&iacute; est&aacute; la clave del futuro desarrollo en un actual entorno restrictivo donde la Mobile Data Industry se basa en contenidos provistos desde las operadoras y con escasa voluntad de apertura.
A los principios constitutivos de la Web 2.0 reci&eacute;n mencionados, Jaokar y Fish (2006) agregan siete principios de la Mobile Web 2.0 que permiten destacar elementos significativos
de la convergencia que se analiza en este cap&iacute;tulo.
1.
Los contenidos creados en mobile devices e integrados a la Web 2.0 cambiar&aacute;n el balance de poder en la industria de los medios. La ubicuidad de los mobile permite captar el punto de inspiraci&oacute;n del usuario, y transformar los m&oacute;viles de una herramienta de consumo primario de informaci&oacute;n a una herramienta de producci&oacute;n de contenidos
por parte del usuario, todo en un contexto donde el consumo se vuelve muy personal
e identitario.
2.
El usuario es un tag, no un n&uacute;mero. Las etiquetas pueden proveer un modo de ma-pear los m&uacute;ltiples n&uacute;meros de nuestra vida, en forma m&aacute;s natural e intuitiva, liberando
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al usuario de las restricciones de las operadoras de redes. De este modo se promueve –a la inversa de la gu&iacute;a telef&oacute;nica tradicional– una folksonom&iacute;a open source.
3.
Nodos globales y multilenguaje. La localizaci&oacute;n es un complejo ejercicio de las redes
m&oacute;viles tradicionales. Por esto, la mayor&iacute;a de m&oacute;viles actuales trabajan en redes extranjeras pero a un alto coste para el usuario. La Mobile Web 2.0 ser&aacute; una red mundial m&oacute;vil v&iacute;a Web donde el acceso multilenguaje ser&aacute; cr&iacute;tico. Se trata de un deseable escenario sin roaming, ni llamadas internacionales, ni descarga por peso de los
archivos, ni abusos de mercados monop&oacute;licos o duop&oacute;licos y con la competencia
de la telefon&iacute;a VoIP (voice over IP) disminuyendo a m&iacute;nimos el coste de las llamadas
tradicionales.
4.
La Mobile Web 2.0 ser&aacute; el motor de la convergencia digital, potenciando las sinergias
entre aplicaciones a trav&eacute;s de mashups. Nuevas funcionalidades creadas a partir del
ensamble de productos, siempre haciendo hincapi&eacute; en usos eficientes asociados a
la movilidad. El uso extendido de los mashups de Google Maps sobre mobile devices
(especialmente en EEUU) son un ejemplo.
5.
Ajax como un tipo de programaci&oacute;n disruptiva en su capacidad de replicar interfaces
en forma din&aacute;mica, a tono con los modelos de programaci&oacute;n ligera y las experiencias
enriquecedoras del usuario de la Web 2.0. Se&ntilde;alan los autores que Ajax puede contribuir a la unificaci&oacute;n de una industria de datos m&oacute;viles emergente y por tanto
muy fragmentada, siendo la soluci&oacute;n hacia la estandarizaci&oacute;n de las aplicaciones.
Ajax favorece la creaci&oacute;n de artilugios m&oacute;viles, haci&eacute;ndolo atractivo para los desarrolladores ya que no se necesitan tecnolog&iacute;as suplementarias a las existentes en
los navegadores web. Vale se&ntilde;alar que como estrategia gen&eacute;rica de nuevos modelos
de negocio, y para aprovechar la larga cola, las aplicaciones m&oacute;viles deben crearse
r&aacute;pidamente, a un bajo coste y con gran difusi&oacute;n, aunque siempre pensadas para audiencias nicho.
6.
La Mobile Web 2.0 conducir&aacute; los servicios basados en la ubicaci&oacute;n (location-based
services), ya que &eacute;sta es la cualidad distintiva esencial de los m&oacute;viles en donde otras
herramientas no pueden competir. La movilidad contribuye a administrar datos en
distintos espacios geogr&aacute;ficos. Adem&aacute;s la arquitectura de la participaci&oacute;n puede
ofrecer datos verdaderamente significativos a partir de la necesidad contextual, proponiendo un uso org&aacute;nico en contraste con el propuesto a priori por las operadoras. El problema es que –sin estar clara la proposici&oacute;n de valor– estos desarrollos requieren una inversi&oacute;n tecnol&oacute;gica de las propias operadoras, y m&oacute;viles m&aacute;s costosos.
Ejemplos como dodgeball.com o twitter.com fortalecen las redes sociales m&oacute;viles y
permiten rastrear a miembros de la comunidad en un entorno espec&iacute;fico.
120 |
Cap&iacute;tulo VI. Mobile devices y aplicaciones Web 2.0. La Sociedad en red m&oacute;vil.
7.
La Mobile Web 2.0 plantear&aacute; la b&uacute;squeda m&oacute;vil en forma diferente a la que se utiliza desde las computadoras, con &eacute;nfasis en contexto de tiempo, evento y lugar, adem&aacute;s de existir una baja capacidad de serendipity y menor paciencia del usuario. Con
esa diferencia, se requiere mayor eficiencia en los resultados, dadas las necesidades espec&iacute;ficas de consumo y la obligaci&oacute;n de presentar escasa informaci&oacute;n y resultados muy concretos en forma secuencial. A&uacute;n en fase emergente7, el desarrollo de
herramientas de b&uacute;squeda eficaz en aplicaciones Web 2.0 v&iacute;a mobile puede significar un aporte hacia el desarrollo de la web sem&aacute;ntica.
6.2. Aspectos de mercado: consumo, fabricantes y operadores.
“As communications markets mature (both in penetration and in reach), new value will be
derived from applications wich lower costs for the end user, leverage the contextual and situational aspects and/or exploit disruptive technologies.” (Jaokar; Fish, 2006: 57)
Las cifras de penetraci&oacute;n de m&oacute;viles en el mundo son espectaculares. Seg&uacute;n Castells (2006) en 2004 exist&iacute;an 1.198 millones de tel&eacute;fonos fijos en el mundo y 1.748 millones
de m&oacute;viles, cuando apenas una d&eacute;cada atr&aacute;s los tel&eacute;fonos fijos eran 643 millones y los m&oacute;viles s&oacute;lo 56 millones. Las cifras crecen a&ntilde;o tras a&ntilde;o. Rizzi (2006) habla de 2.200 millones
de m&oacute;viles en 2006.
La cantidad de estos aparatos comenz&oacute; a aumentar a principios del siglo XXI y la
inversi&oacute;n de cifras entre tel&eacute;fonos fijos y m&oacute;viles, a favor de los segundos, se produjo en
2002, se&ntilde;alando una tendencia imparable donde la telefon&iacute;a fija va camino a desaparecer.
Pero la brecha digital de penetraci&oacute;n es muy pronunciada8. En los pa&iacute;ses en v&iacute;as de desarrollo es donde se espera el mayor crecimiento, por ser mercados de consumo a&uacute;n peque&ntilde;os y porque los altos costes en la instalaci&oacute;n de l&iacute;neas fijas fueron descartando este
gasto a favor de una tecnolog&iacute;a m&aacute;s eficiente y barata.
En este escenario se requiere un tiempo de espera para saber c&oacute;mo reaccionar&aacute; el
mercado de consumo hacia la tecnolog&iacute;a 3G. Los m&aacute;s optimistas (Levinson, 2004; Thompson, 2005; Steinbock, 2003, 2005) anuncian una evoluci&oacute;n imparable del mercado acorde
con los procesos sociales se&ntilde;alados por Castells. Steinbock (2005) propone pasar del negocio de la voz al negocio de mirar y all&iacute; adquiere mayor sentido la hibridaci&oacute;n de los m&oacute;viles hacia aplicaciones inteligentes con consumo Web 2.0 integrado. En ese panorama de
an&aacute;lisis, Levinson (2004) se&ntilde;ala que la tendencia en EEUU indica que la cultura de la movilidad se comer&aacute; a Internet, o sea que los usuarios consumir&aacute;n mucho m&aacute;s la red desde
sus m&oacute;viles que desde las propias computadoras. Este es un escenario posible en EEUU,
con la oferta de Internet v&iacute;a m&oacute;vil sin costes adicionales ni l&iacute;mite de volumen de consumo
(por ejemplo, en la alianza AT&amp;T / Apple para el iPhone), y la facilidad de acceso a redes WiFi. Aunque en Europa e Iberoam&eacute;rica resulta hoy d&iacute;a casi una utop&iacute;a, dado el actual panorama tarifario. De hecho, en estos mercados, los altos costes de conexi&oacute;n representan uno
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de los principales problemas en la convergencia entre mobile devices y escritura colaborativa v&iacute;a Web.
Si el m&oacute;vil fue pensado originalmente para el consumo empresarial y profesional,
la evoluci&oacute;n del mercado deriv&oacute; hacia el mundo laboral y hacia la comunicaci&oacute;n interpersonal. Luego, adolescentes y adultos j&oacute;venes fueron y siguen siendo los motores del mercado. Este es el mismo sector que lidera el consumo de la Web 2.0 y el que m&aacute;s early adopters aporta en las estrategias de ensayo y error tanto de las empresas Web 2.0 como de las
propias compa&ntilde;&iacute;as fabricantes y operadoras de mobile devices. Las similitudes de ambos mercados de consumidores –m&oacute;viles y Web 2.0– refuerzan m&aacute;s las posibilidades de
esta cr&oacute;nica de una convergencia anunciada, con eje en los usos l&uacute;dicos y basado en la movilidad y en la captaci&oacute;n del punto de inspiraci&oacute;n.
En Abril de 2006, Nokia9 -l&iacute;der del mercado de fabricantes-, present&oacute; en Berl&iacute;n sus
nuevos modelos N93, N73 y N72, anunciando una total convergencia con la Web 2.0 (a trav&eacute;s de convenios firmados con Flickr y su gestor Yahoo). Pero Nokia no es el &uacute;nico actor
en el mercado. Si bien posee el primer lugar en el vol&aacute;til mercado de los mobile devices (IDC,
2006) con el 34,7 % del mercado mundial, le siguen Motorola con el 21,7 % y m&aacute;s atr&aacute;s
firmas como Samsung, Sony Ericsson y LG. Estas 5 compa&ntilde;&iacute;as poseen el 82 % de un mercado mundial muy activo, con nuevos competidores10 procurando una mayor cuota de mercado ofreciendo herramientas cada vez m&aacute;s sofisticadas y con m&uacute;ltiples funciones.
Lo cierto es que en este entorno la mayor&iacute;a de los consumidores europeos e iberoamericanos han sido reticentes a adoptar estos usos convergentes (Castells et al, 2006). La
propia din&aacute;mica del mercado demuestra que m&aacute;s temprano que tarde, dicha tecnolog&iacute;a
arribar&aacute; a todos los usuarios y facilitar&aacute; el acceso a Internet v&iacute;a telefon&iacute;a m&oacute;vil en toda Europa y con mayor lentitud en el restringido contexto de Iberoam&eacute;rica.
En 2000 las operadoras telef&oacute;nicas del continente europeo hicieron una gran inversi&oacute;n de capital con el fin de obtener la licencia de uso de las frecuencias dirigidas a telefon&iacute;a 3G para los estados de la Uni&oacute;n11. Sin embargo, habiendo transcurrido 7 a&ntilde;os, a&uacute;n no
han conseguido capitalizar dicha inversi&oacute;n (Wilson; 2006). En ese momento, se supon&iacute;a que
la tecnolog&iacute;a 3G ofrecer&iacute;a un enorme rango de servicios multimedia, por los cuales el usuario estar&iacute;a dispuesto a pagar. Esto no ha sido as&iacute; y entonces la presi&oacute;n para capitalizar
r&aacute;pidamente esas inversiones se hace a&uacute;n mayor en un entorno de obsolescencia tecnol&oacute;gica planificada hacia el desarrollo de la cuarta generaci&oacute;n de m&oacute;viles12. Por otra parte,
esta reticencia de los consumidores pone cierta alarma sobre el futuro de la escritura colaborativa v&iacute;a m&oacute;viles, pero como se ver&aacute; a continuaci&oacute;n, el problema no ha sido tanto de
los consumidores como de las err&aacute;ticas pol&iacute;ticas de los operadores.
En mercados como el iberoamericano, los aparatos 3G acaban de introducirse en la
din&aacute;mica de consumo y se espera una lenta pero firme evoluci&oacute;n hacia la navegaci&oacute;n web
v&iacute;a m&oacute;vil. Una de las razones que ha ralentizado hasta la fecha esta modificaci&oacute;n del consumo han sido las escasas pol&iacute;ticas de innovaci&oacute;n en las operadoras , temerosas e incapa-
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ces de abordar el destino de las redes sociales v&iacute;a Mobile Data Industry, pues carecen de un
modelo de negocio adaptado a los tiempos. En ese sentido, temen perder para siempre su
poco transparente mercado tarifario tradicional en torno a la comunicaci&oacute;n de voz y el SMS.13
Otras razones que afectan la implementaci&oacute;n de un consumo web v&iacute;a m&oacute;viles son:
los alt&iacute;simos costes de conexi&oacute;n; la lentitud en la navegaci&oacute;n; interfaces poco usables
para navegar; y la falta de cultura de uso. Las computadoras son hoy infinitamente m&aacute;s eficientes y baratas para navegar por Internet y utilizar las aplicaciones Web 2.0. Sin embargo, las experiencias del text messaging y los ringtones indican que, con condiciones preexistentes beneficiosas para el usuario, existe un mercado de consumo deseoso de nuevas
formas de usos tecnol&oacute;gicos.
Un dato significativo es que aunque la telefon&iacute;a m&oacute;vil se cre&oacute; en EEUU, s&oacute;lo Europa
y Asia-Pac&iacute;fico dispon&iacute;an en 2004 de 3G operativo (Castells et al, 2006), lo cual dificult&oacute;
la convergencia mobile + Internet en el mercado americano, a&uacute;n –como ya se se&ntilde;al&oacute;–
con una pol&iacute;tica de tarifas muy conveniente para los usuarios. El caso europeo es diferente. En la mayor&iacute;a de pa&iacute;ses de la Uni&oacute;n Europea hasta el a&ntilde;o 2006 no exist&iacute;a un presente de navegaci&oacute;n web v&iacute;a mobile devices y esto debido precisamente a la pol&iacute;tica tarifaria
de las operadoras telef&oacute;nicas. En consecuencia, s&oacute;lo en Jap&oacute;n y Corea del Sur exist&iacute;an mercados activos para estas aplicaciones. El mercado japon&eacute;s irrumpi&oacute; en 1999 con DOCOMO
y ha tenido una evoluci&oacute;n diferenciada al resto del mundo.14
Karen Holtzblatt (en Communications of the ACM, 2005) se&ntilde;ala que el actual modelo de negocio dominante es complicado, ya que las operadores ofrecen en primer t&eacute;rmino
&uacute;nicamente el servicio b&aacute;sico y todas sus posibilidades extras bajo suscripci&oacute;n. As&iacute; quienes quieran dise&ntilde;ar nuevos contenidos o productos asociados a la din&aacute;mica Web 2.0 deber&iacute;an tener en cuenta que el dise&ntilde;o de la propia aplicaci&oacute;n, el coste de la producci&oacute;n y la
pol&iacute;tica de cooperaci&oacute;n con las operadoras, restringen su capacidad de innovaci&oacute;n.
Otro problema significativo es el de los est&aacute;ndares. Las interfaces gr&aacute;ficas var&iacute;an seg&uacute;n el operador y no todos los m&oacute;viles soportan el mismo software, ya que el proveedor del
servicio limita a su inter&eacute;s comercial las funciones de la herramienta, limitando sus capacidades de uso. Como suced&iacute;a en el mercado virgen de los navegadores web a comienzos
de los 90, el W3C15 est&aacute; en b&uacute;squeda de un est&aacute;ndar de uso de aplicaciones web para
m&oacute;viles que promueva una integraci&oacute;n sin diferenciaci&oacute;n de navegaci&oacute;n entre computadoras y m&oacute;viles. Pero esto no s&oacute;lo ser&aacute; dif&iacute;cil de controlar, sino que adem&aacute;s podr&iacute;a significar una gran limitaci&oacute;n para un determinado tipo de aplicaciones que pretenden obtener
una mayor especificidad.
Si se analizan los aspectos de mercado del consumo web en estas plataformas, no
se puede ignorar la irrupci&oacute;n de actores VoIP como Skype. Estas empresas est&aacute;n dispuestas a ofrecer un cambio radical en el modelo de negocio, beneficiando a los usuarios y obligando a las operadoras a implementar estrategias m&aacute;s creativas. Skype se presenta en
2003 como un proveedor centrado en la computadora (computer-centric provider) convertido en uno de los casos m&aacute;s exitosos de marketing viral y en la herramienta m&aacute;s transformadora del entorno de comunicaci&oacute;n telef&oacute;nica de los &uacute;ltimos tiempos.
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La aplicaci&oacute;n provee un software gratuito, con una cuidada usabilidad, y ofrece comunicaci&oacute;n de voz e imagen de gran calidad v&iacute;a Web. Desde su nacimiento, Skype evolucion&oacute; hacia una killer application con servicios de voz v&iacute;a Internet Protocole, video conferencia, chat, transferencia de archivos, y otros servicios de pago (todo encriptado para cuidar
la privacidad y seguridad). Por otra parte, empresas como Netgear –un l&iacute;der en el mercado
americano de soportes WLAN que ofrece soluciones de conectividad en Internet– dise&ntilde;aron productos como el Netgear Skype Wi-Fi Phone para utilizar con Skype en todo el mundo, prescindiendo de la computadora (Philips, Topcom y Linksys desarrollaron productos
similares). Esta tecnolog&iacute;a ofrece cobertura limitada, pero con costos &iacute;nfimos. La pregunta ser&iacute;a: &iquest;qu&eacute; suceder&aacute; si el Wi-Fi gratuito que proponen algunas ciudades se extiende a
los m&oacute;viles o si proyectos como Fon.org crecen en visibilidad y usuarios? Sin costes de
conexi&oacute;n a Internet y llamadas gratuitas de m&oacute;vil a m&oacute;vil, deber&iacute;an surgir nuevos modelos
de negocio.
6.3. Aspectos de productos y contenidos.
Una de los interrogantes fundamentales para tratar la convergencia entre mobile devices y aplicaciones Web 2.0 es qu&eacute; tipos de contenidos querr&aacute;n consumir los usuarios bajo plataformas m&oacute;viles. La pregunta clave es: &iquest;C&oacute;mo la movilidad puede agregar valor a los
contenidos? Tanya Price, Head of Business Development de BBC Broadcast (Price en Wilson, 2006) se&ntilde;ala:
•
Los usuarios querr&aacute;n entretenerse con materiales multimedia cortos, directos y divertidos en todas esas situaciones aburridas en que est&aacute;n en movimiento y fuera de
su oficina u hogar.
•
Los usuarios querr&aacute;n ver esas im&aacute;genes por las cuales no pueden esperar llegar a
casa y hasta estar&iacute;an dispuestos a pagar por ellas (por ejemplo, los goles de la selecci&oacute;n nacional de f&uacute;tbol apenas convertidos o en el entretiempo del juego).
•
Los usuarios querr&aacute;n tener a su disposici&oacute;n un contenido de gran valor a&ntilde;adido en
situaciones contextuales espec&iacute;ficas fuera del hogar.
Originado en un productor tradicional como la BBC, este an&aacute;lisis tiene una referencia
en la vieja industria de los medios, donde &eacute;stos produc&iacute;an, la gente solamente consum&iacute;a y
el poder total resid&iacute;a en los editores. En la Web 2.0 se traspasa el rol del editor al consumidor. As&iacute;, en el consumo de mobile devices no todo son ofertas por parte de las operadoras.
Puede que la clave no est&eacute; tanto en brindar contenidos de gran relevancia o en reciclar los
que se ofrecen en los mass media, sino en generar plataformas de conectividad, visibilidad
del usuario y participaci&oacute;n pensadas para el ocio m&oacute;vil o para la vida profesional. All&iacute; es donde m&aacute;s similitud existe con la arquitectura de la Web 2.0. Se trata de proveedores facilitando la presencia de un usuario final activo convertido en editor, porque mientras se busca el modelo de negocio exitoso, las comunidades on-line crecen.
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Como ya se dijo, existen atractivas posibilidades de gestionar los datos m&oacute;viles desde el punto de inspiraci&oacute;n. Una de las posibles aplicaciones que cumplir&iacute;a con estas variables de conectividad ser&iacute;a una plataforma dedicada al traspaso de snippets o retazos de informaci&oacute;n desde un m&oacute;vil a un servidor y de all&iacute; a una aplicaci&oacute;n web para su posible revisi&oacute;n
y ampliaci&oacute;n, a modo de agenda (Brandt; Weiss; Klemmer, 2007).
Posibles escenarios del ejemplo anterior ser&iacute;an: snippets como cuaderno de notas para investigaciones de campo en usos cient&iacute;ficos; snippets para iniciar entradas en blogs y
wikis; snippets para sindicar contenidos web y; snippets seg&uacute;n categor&iacute;as y/o tem&aacute;ticas en
comunidades virtuales (un buen ejemplo es el ya mencionado twitter.com, una comunidad
global m&oacute;vil preguntando una simple idea basada en la proximidad: &iquest;Qu&eacute; est&aacute;s haciendo
ahora?).
En esa din&aacute;mica de aplicaciones con producci&oacute;n generada por los usuarios, m&aacute;s
que la oferta de las operadoras, lo que prima es un nuevo tipo de contenido autorreferencial. Subir fotos de producci&oacute;n propia a Flickr o un video a YouTube, postear un comentario
en un blog, reclamar a una compa&ntilde;&iacute;a por un mal servicio, crear un espacio comunitario para intercambiar experiencias con amigos, son acciones habituales en este tipo de aplicaciones. Esta l&oacute;gica de producci&oacute;n ser&iacute;a insignificante si s&oacute;lo abarcara a unos pocos usuarios.
Al contrario, se ha convertido en la norma de las aplicaciones Web 2.0, trat&aacute;ndose de una
pr&aacute;ctica autorreferencial multiplicada por millones de usuarios, y generando un volumen de
informaci&oacute;n casi similar al producido por los mass media. Todo esto se potencia por el hecho de que –a diferencia del consumo de Internet v&iacute;a computadora– la ubicuidad total de
Internet m&oacute;vil hace que sea como una piel cultural, un mecanismo de contacto permanente y una herramienta de acceso y producci&oacute;n de datos con el m&iacute;nimo esfuerzo.
“El auge del ocio m&oacute;vil se&ntilde;ala la diferencia fundamental que existe entre la telefon&iacute;a
m&oacute;vil y la tradicional. De hecho, con la incorporaci&oacute;n del acceso a Internet, as&iacute; como el
r&aacute;pido desarrollo de las capacidades audiovisuales de los dispositivos de comunicaci&oacute;n
m&oacute;vil, el ocio m&oacute;vil se ha convertido en un nuevo sector clave de negocio, tecnolog&iacute;a y pr&aacute;ctica social, un sector del que todav&iacute;a se dispone de informaci&oacute;n escasa y poco fiable, m&aacute;s
all&aacute; de las exageraciones habituales.” (Castells, et al. 2006: 178)
En ese sentido, se pueden citar algunas formas de intersecci&oacute;n entre mobile y aplicaciones Web 2.0 s&oacute;lo utilizadas hasta ahora por early adopters como el moblogging (blogging desde m&oacute;viles) y vlogging (video blogging desde m&oacute;viles), ambos ejemplos muy cercanos al fen&oacute;meno blog. Otro paso de intersecci&oacute;n de la industria Web 2.0 es el convenio en
noviembre de 2006 entre YouTube y Verizon en EEUU, creando el servicio de pago vCAst para visualizar una amplia oferta de videos de la empresa de Google espec&iacute;ficos para mobile devices. Estas son s&oacute;lo algunas de las se&ntilde;ales de la convergencia mencionada en un entorno donde es necesaria la creatividad para construir y potenciar este incipiente mercado.
Las listas de aplicaciones crece constantemente16, como un ecosistema vivo y en permanente evoluci&oacute;n.
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Una idea interesante es la de las etiquetas org&aacute;nicas reemplazando a los n&uacute;meros
telef&oacute;nicos (Jaokar y Fish, 2006). La funci&oacute;n de los tags en las aplicaciones colaborativas,
con un usuario / desarrollador calificando la informaci&oacute;n en palabras claves a su gusto
puede ser una herramienta de gran utilidad en la Mobile Web 2.0. La idea tiene muchas vertientes y elimina la noci&oacute;n de gu&iacute;a telef&oacute;nica num&eacute;rica, acerc&aacute;ndose a ciertos usos identificatorios a la japonesa, es decir ampliando el uso del m&oacute;vil para tareas como pagar los
servicios p&uacute;blicos o utiliz&aacute;ndose como scanners de m&uacute;ltiples aplicaciones.
Otra propuesta alrededor de los tags identificatorios podr&iacute;a ser combinarlos con servicios GPS, para crear herramientas de ubicaci&oacute;n comunitarias que permitan, por ejemplo,
interactuar en tiempo real –a trav&eacute;s de la red– a dos personas ubicadas en una misma zona, potenciando la comunicaci&oacute;n sincr&oacute;nica. Imagine la siguiente situaci&oacute;n: son las 20 horas, acaba de llegar a una ciudad desconocida y usted quiere comunicarse con un miembro de su comunidad en l&iacute;nea para obtener alg&uacute;n tipo de informaci&oacute;n. Un mashup de sistema
de etiquetados con localizador GPS podr&iacute;a facilitarle la tarea.
Este ejemplo es s&oacute;lo una muestra de potencialidades m&uacute;ltiples, s&oacute;lo es necesario
que los usuarios se apropien de las aplicaciones Web 2.0 v&iacute;a mobile devices sumado a la
creatividad de las empresas Web 2.0 o de las operadoras telef&oacute;nicas para ofrecer servicios
verdaderamente significativos.
6.4. Aspectos de interfaces gr&aacute;ficas. El gran obst&aacute;culo de un dise&ntilde;o diferenciado.
Sabido es que el mayor desaf&iacute;o para las interfaces gr&aacute;ficas de los mobile devices es
la carencia de espacio en la pantalla. Si las aplicaciones Web 2.0 fueron originalmente pensadas para ser navegadas desde una computadora, con 1024 x 768 p&iacute;xeles de resoluci&oacute;n
est&aacute;ndar, mouse, teclado, y drag and drop (arrastrar y soltar), entre otras facilidades, la pregunta principal de este &iacute;tem ser&iacute;a: &iquest;cu&aacute;l es la forma m&aacute;s adecuada para adaptar las aplicaciones Web 2.0 a estas interfaces (con 240 p&iacute;xeles de ancho o menos17) que carecen de
muchas de las caracter&iacute;sticas de visibilidad de pantalla con las que cuenta una computadora est&aacute;ndar.
La irrupci&oacute;n de la tecnolog&iacute;a touch screen que present&oacute; Apple en el lanzamiento de
su nuevo iPhone en julio de 2007 -la cual permite visitar los sitios en su versi&oacute;n normal y
sin cambios de formato- puede resultar en un nuevo paradigma de dise&ntilde;o para todos los
fabricantes, pero a&uacute;n es prematuro se&ntilde;alarlo. Cuando las empresas comenzaban a desarrollar dos versiones de sus sitios web (normal y mobile), el tipo de navegaci&oacute;n que propone el iPhone rompe con esa l&oacute;gica y facilita el acceso a las versiones est&aacute;ndares de los sitios, mejorando notoriamente la usabilidad del sistema y evitando el dise&ntilde;o de una versi&oacute;n
mobile.
Pero m&aacute;s all&aacute; de est&aacute; muy reciente innovaci&oacute;n, los principales patrones distintivos
de la portabilidad siguen siendo el poco peso, la pantalla peque&ntilde;a, la presentaci&oacute;n secuencial, la priorizaci&oacute;n y la comprensi&oacute;n del usuario (Lindholm, Keinonen y Kiljander: 2003). Es
decir, informaci&oacute;n en movimiento. Pero no s&oacute;lo eso. La simplicidad es el objetivo esen-
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cial, porque a diferencia del uso de interfaces de mayor tama&ntilde;o como computadoras hogare&ntilde;as donde toda la atenci&oacute;n va dirigida hacia la pantalla, la interacci&oacute;n sobre mobile
devices ocurre en un diferente contexto donde el entorno f&iacute;sico hace de interfaz y en el cual
el usuario est&aacute; haciendo su actividad primaria mientras utiliza el m&oacute;vil.
En 1994, las preferencias de Mosaic –uno de los primeros navegadores web comerciales– desactivaban por defecto la inclusi&oacute;n de im&aacute;genes, para que el usuario no hiciera
su experiencia de navegaci&oacute;n m&aacute;s lenta a&uacute;n de lo que ya era (Browne, 1995). Esto desestimaba la inclusi&oacute;n de im&aacute;genes o cualquier experiencia multimedia por los dise&ntilde;adores web.
Aunque todo esto hoy parezca la prehistoria de la Web, la sensaci&oacute;n que tienen muchos
dise&ntilde;adores de interfaces es que se vive en una fase similar en el dise&ntilde;o de interfaces para navegaci&oacute;n web v&iacute;a m&oacute;viles, donde la usabilidad del usuario es a&uacute;n muy precaria.18
Son notorias las dificultades del dise&ntilde;o de interfaces para m&oacute;viles en un mercado
donde los primeros productos fueron pensados en forma similar a sus pares cableados, pero que hoy se han vuelto tel&eacute;fonos que cuentan con plataformas para el entretenimiento, la
gesti&oacute;n de la informaci&oacute;n, el consumo de los medios y la producci&oacute;n de contenidos.
Seg&uacute;n Lindholm, Keinonen y Kiljander (2003), el objetivo actual de los dise&ntilde;adores
de este tipo de interfaces es la miniaturizaci&oacute;n, as&iacute; como la expansi&oacute;n de aplicaciones y
funciones. Ambas cuestiones, aparentemente contradictorias, comparten un obst&aacute;culo:
las restricciones de la interfaz del usuario. Se pueden hacer muchas m&aacute;s cosas en herramientas m&aacute;s peque&ntilde;as, pero &iquest;c&oacute;mo dise&ntilde;ar toda esa nueva informaci&oacute;n sobre la pantalla?. Adem&aacute;s, como dificultad adicional, la transici&oacute;n de los cambios de las interfaces es
dif&iacute;cil. Si uno de los principios constitutivos de la Web 2.0 son los modelos de programaci&oacute;n ligera y la b&uacute;squeda de la simplicidad, es evidente que no cabe la sobreespecificaci&oacute;n.
Como ya se dijo, los usuarios no tienen tiempo para utilizar todas las posibles funciones
del producto y entonces se debe reducir la complejidad.
En ese sentido, valen destacar seis aspectos de la propuesta de dise&ntilde;o de interfaces para mobile devices de Lindholm, Keinonen y Kiljander (2003):
1.
Las peque&ntilde;as interfaces de usuario no son escalables. Una interfaz de m&oacute;vil no es
un escritorio en miniatura. Hay un l&iacute;mite de densidad. Las aplicaciones requieren un
m&iacute;nimo de espacio para ser usables. Cuando la pantalla decrece, toda la estructura
debe ser reconcebida. Ya que la presentaci&oacute;n de la informaci&oacute;n es secuencial (no
puede mostrarse todo al mismo tiempo), es vital la priorizaci&oacute;n.
2.
En el uso de estas interfaces, lo que el usuario hace toma sentido en un contexto espec&iacute;fico. La segmentaci&oacute;n de los usuarios basada en datos demogr&aacute;ficos o frecuencia de uso no son suficientes para captar tendencias. Estudios longitudinales, dise&ntilde;o contextual e investigaci&oacute;n cultural son herramientas necesarias para obtener
datos relevantes en mentes fragmentadas, sin est&aacute;ndares de consumo.
3.
Esforzarse por hacer una experiencia de usuario sin fisuras. Con todos los nuevos
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usos, se volver&aacute; m&aacute;s dif&iacute;cil proveer una eficiente usabilidad, pero ese es el objetivo
prioritario en el dise&ntilde;o de interfaces para mobile devices.
4.
Pensar en nuevos usos creativos. La investigaci&oacute;n y el dise&ntilde;o conceptual ayudan a
la concretizaci&oacute;n de ideas y a la proposici&oacute;n de nuevos desaf&iacute;os. Aunque esto no es
algo espec&iacute;fico del dise&ntilde;o de interfaces para m&oacute;viles, sino que es transversal a todo el dise&ntilde;o de interfaces.
5.
Cuanto m&aacute;s refinamiento se busca, mejores resultados se obtienen. Grandes interfaces nacieron del amor por el detalle. El dise&ntilde;o de interfaces trata de construir la
gran estructura y luego los m&iacute;nimos elementos. La interfaz de usuario es tan buena
como sus detalles, y el producto es tan bueno como su interfaz de usuario.
6.
Compartir los desarrollos de aplicaciones open source con las firmas implicadas en
el negocio: consorcios y proveedores de servicios. Esto permitir&iacute;a una razonable estabilidad evolutiva, lo cual es un deber de la industria. Hacia ese objetivo va Open Mobile Alliance19
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Cinco nociones b&aacute;sicas del cap&iacute;tulo
1.
El impulso de la industria de fabricantes y operadores hacia los m&oacute;viles de tercera
generaci&oacute;n (3G) ha creado una infraestructura apta para promover la movilidad f&iacute;sica m&aacute;s la conectividad, de la mano del crecimiento de un empowered web consumer a partir del uso de las aplicaciones Web 2.0. Dicha convergencia genera la Mobile Web 2.0, o sea la interacci&oacute;n entre las aplicaciones Web 2.0 y los mobile devices.
2.
El m&oacute;vil permite capturar contenidos desde el punto de inspiraci&oacute;n y la Web 2.0 le
agrega inteligencia colectiva a trav&eacute;s de las taxonom&iacute;as creadas por los usuarios,
promoviendo una nueva y creativa Mobile Data Industry, a tono con la &eacute;tica de la arquitectura de la participaci&oacute;n.
3.
En mercados como el iberoamericano, los aparatos 3G acaban de introducirse en la
din&aacute;mica de consumo y se espera una lenta pero firme evoluci&oacute;n hacia la navegaci&oacute;n
web v&iacute;a m&oacute;vil. El actual modelo de negocio dominante es complicado ya que las operadores ofrecen el servicio b&aacute;sico y todas sus posibilidades extras bajo suscripci&oacute;n. As&iacute;, los alt&iacute;simos costes de conexi&oacute;n, la lentitud en la navegaci&oacute;n, interfaces poco usables para navegar, y la falta de cultura de uso, complican a&uacute;n m&aacute;s las
posibilidades de adopci&oacute;n del consumo Web 2.0 v&iacute;a mobile devices.
4.
La Mobile Data Industry dirigida por operadoras y mass media persiste en el modelo de negocio de contenidos empaquetados. Aunque a tono con la Web colaborativa,
puede que predomine la experiencia de usuario del “muchos a muchos”. All&iacute; la clave
no es tanto brindar contenidos de gran relevancia o reciclar los que se ofrecen en
otros medios, sino generar plataformas de conectividad, visibilidad del usuario y participaci&oacute;n pensadas para el ocio m&oacute;vil o para la vida profesional. Es all&iacute; donde m&aacute;s
similitud existe con la arquitectura de la Web 2.0: se trata de proveedores facilitando la presencia de un usuario final activo convertido en editor.
5.
El mayor desaf&iacute;o para el consumo web de los mobile devices es la carencia de espacio en la pantalla de sus interfaces gr&aacute;ficas. Los principales patrones distintivos
de la portabilidad son: poco peso, pantalla peque&ntilde;a, presentaci&oacute;n secuencial, priorizaci&oacute;n y comprensi&oacute;n del usuario. O sea, informaci&oacute;n en movimiento. Una Mobile
Web colaborativa requiere de interfaces donde la usabilidad del sistema y la facilidad para subir y consumir contenidos sean piezas claves.
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Notas
1. “Los tel&eacute;fonos anal&oacute;gicos son considerados la primera generaci&oacute;n de la tecnolog&iacute;a de la telefon&iacute;a m&oacute;vil (1G); los tel&eacute;fonos celulares digitales, la segunda generaci&oacute;n (2G), y los dispositivos digitales de banda ancha de alta velocidad son la tercera generaci&oacute;n (3G) (Castells et al, 2006:
24). Estos, adem&aacute;s de permitir conexiones a Internet de mayor calidad, promueven un uso m&aacute;s
sofisticado del aparato hacia la convergencia con las aplicaciones multimedia. 3G describe un
rango de protocolo telef&oacute;nico que trasmite y recibe informaci&oacute;n a mayor velocidad y que hace
posible la conexi&oacute;n a Internet a una velocidad similar a la banda ancha de las conexiones est&aacute;ndar.
2. Entre las aplicaciones que posee un mobile device 3G de alta gama se encuentran: tel&eacute;fono,
c&aacute;mara de fotos y video, reproductor de audio y video, conexi&oacute;n a Internet de banda ancha, navegador web, correo electr&oacute;nico, agenda, consola de videojuegos y en alg&uacute;n caso algunas otras
funciones de computadora personal.
3. www.mobile2event.com
4. www.leweb3.com
5. Para una cr&oacute;nica del 3GSM 2007 Congress, consultar en http://digitalistas.blogspot.com/
2007/02/crnica-del-3gsm-2007-en-barcelona-1ra.html
6. Un smartphone es un mobile device 3G con una integraci&oacute;n cada vez mayor de aplicaciones.
Ver su definici&oacute;n en http://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone
Discos duros cada vez m&aacute;s peque&ntilde;os y con mayor volumen de informaci&oacute;n facilitan esa progresi&oacute;n hacia los mobile devices como nueva plataforma de contenidos. Por ejemplo, el Global
Positioning System (GPS) es un ejemplo de masificaci&oacute;n de herramientas wireless m&oacute;viles.
7. Seg&uacute;n Carmen Jan&eacute;, en El Peri&oacute;dico de Catalunya (5/2/2007), siete operadoras de m&oacute;viles (Vodafone, France Telecom, Telef&oacute;nica, Deutsche Telekom, Hutchison Whampoa, Telecom Italia y Cingular) preparan su propio Google, con el objeto de crear una herramienta que compita con el l&iacute;der del mercado de la b&uacute;squeda en Internet y pueda obtener parte de sus ganancias publicitarias.
El 3GSM 2007 realizado en Barcelona fue el punto de encuentro de estas operadoras para promover dicha alianza estrat&eacute;gica, por la cual se crear&iacute;a una plataforma con un &uacute;nico servicio
com&uacute;n de venta de publicidad y de soporte t&eacute;cnico.
8. “En 2004, de 182 pa&iacute;ses, s&oacute;lo en 31 los &iacute;ndices de penetraci&oacute;n superaban el 80%, mientras
que m&aacute;s de la mitad estaban por debajo del 20%. La gran mayor&iacute;a (32%) ten&iacute;a un &iacute;ndice de penetraci&oacute;n inferior al 10%.” (Castells et al, 2006, 20)
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9. El caso del crecimiento de Nokia como empresa en el contexto finland&eacute;s es hoy un referente
de negocio internacional y merece unas l&iacute;neas. El Foro Econ&oacute;mico Mundial en su informe de
Ginebra (2004) situ&oacute; a Finlandia a la cabeza de la Sociedad de la Informaci&oacute;n. Manuel Castells y
Pekka Himanen en el libro “El Estado del bienestar y la sociedad de la informaci&oacute;n” (2002), lo
sit&uacute;an como uno de los tres grandes modelos de la econom&iacute;a de la informaci&oacute;n junto a Silicon
Valley (California) y Singapur, cada uno de ellos con concepciones diferentes. Seg&uacute;n Castells
(2002), Silicon Valley es sociedad de mercado m&aacute;s democracia; Singapur es sociedad de mercado m&aacute;s autoritarismo y Finlandia es sociedad de mercado m&aacute;s democracia m&aacute;s Estado social.
Analizando el caso de Finlandia se valora una inversi&oacute;n en investigaci&oacute;n de manera conjunta con
un elevado nivel de desarrollo en relaci&oacute;n a su PBI. Los autores ubican su liderazgo en la cultura de la innovaci&oacute;n, como motor de su desarrollo econ&oacute;mico actual, ligado a la producci&oacute;n tecnol&oacute;gica de vanguardia. Seg&uacute;n Castells (2002) los elementos claves del modelo finland&eacute;s son: 1)
Una pol&iacute;tica activa da innovaci&oacute;n, a partir de una elevada inversi&oacute;n en investigaci&oacute;n y desarrollo; 2) Innovaci&oacute;n empresarial, alentada por las propias medidas estatales, pero basada en la capacidad de las compa&ntilde;&iacute;as para reclutar, mantener y utilizar en forma eficiente el talento de
sus equipos de I + D; 3) Innovaci&oacute;n de los hackers, lo que Himanen (2002) llama &eacute;tica hacker, impulsada por individuos con talento que muchas veces disfrutan del apoyo de sistemas p&uacute;blicos como las universidades. Eso da como resultado un sistema universitario muy rico y productivo, infraestructuras edilicias y t&eacute;cnicas de primer nivel y energ&iacute;a de los grupos humanos
para investigar e innovar. Al margen de la estricta historia de la empresa, &eacute;ste es el entorno en el
que Nokia pudo transformarse y convertirse en el l&iacute;der mundial de la telefon&iacute;a m&oacute;vil. No fue
casual. Pudo hacerlo con un contexto propicio acorde a sus necesidades. Sin este entorno, su
&eacute;xito empresarial no hubiera sucedido.
Para investigadores interesados, son de gran inter&eacute;s los recursos en l&iacute;nea dependientes del Nokia Research Center, como el F&oacute;rum Nokia, una comunidad de dos millones de miembros en todo el mundo, con contenidos abiertos sobre tecnolog&iacute;a en mobile devices en donde se obtiene
informaci&oacute;n valiosa sobre las actuales l&iacute;neas de investigaci&oacute;n de dicho centro de investigaci&oacute;n. Otro espacio recomendado es el Forum Nokia Champions, un &aacute;rea abierta para autores
invitados seleccionados con un perfil muy espec&iacute;fico de desarrolladores independientes de
estas aplicaciones y conocimiento de las plataformas Nokia y de su tecnolog&iacute;a. Por otra parte,
y en una din&aacute;mica constante de eventos, se recomiendan los contenidos de la 8th International
Conference on Human-Computer Interaction with Mobile Devices and Services, realizada en septiembre de 2006 en la Central Mundial de Nokia en Espoo.
10. Apple lanz&oacute; a fines de junio de 2007 en EEUU (y se anunci&oacute; a comienzos de 2008 en Europa) su nuevo iPhone; se espera de Microsoft un recorrido similar a partir de su reproductor MP3
Zune, y as&iacute; otros nuevos actores de menor envergadura dispuestos a dar el salto y competir por
cuota de mercado dentro de los mobile devices. En el caso de Apple, el iPhone irrumpe en el mercado atendiendo a la tendencia de convergencia absoluta que se describe en el cap&iacute;tulo. M&oacute;vil
+ reproductor MP3 + Internet (con Google Maps + YouTube como servicios diferenciados) + agen-
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da + c&aacute;mara de fotos es la f&oacute;rmula con la que la compa&ntilde;&iacute;a de Cupertino quiere tomar un lugar
en un terreno a&uacute;n virgen para ellos y evitar, adem&aacute;s, que Nokia y Sony Ericsson le quiten ventas
en su casi hegem&oacute;nico territorio iPod.
Vale una peque&ntilde;a reflexi&oacute;n sobre dicho producto. Se pueden decir muchas cosas sobre el nuevo iPhone y de hecho toda la blogosfera est&aacute; hablando del tema. Pero como usuario del aparato
y desarrolador web considero que una de sus innovaciones m&aacute;s relevantes es el uso de la navegaci&oacute;n web con su la tecnolog&iacute;a touch screen, como se se&ntilde;ala en el punto 6.4. Si dicha tecnolog&iacute;a es adoptada por otros fabricantes, el dise&ntilde;o diferenciado de sitios web dejar&aacute; de existir definitivamente.
11. Para mayor informaci&oacute;n sobre las inversiones de las operadoras telef&oacute;nicas europeas en las
licencias de uso de las frecuencias para telefon&iacute;a 3G, consultar la investigaci&oacute;n Can Mobile Telephony Become an Architecture of Participation?, de Jason Wilson (2006).
12. A tono con las estrategias de obsolescencia planificada de la industria de consumo tecnol&oacute;gico, ya se est&aacute; trabajando hace tiempo en la 3,5G y 4G como nuevas tecnolog&iacute;as para lanzar al
cierre de esta primera d&eacute;cada del siglo XXI. Unos de los eventos de la industria mobile m&aacute;s importantes del mundo, el 3GSM World Congress –la conferencia anual de la GSM Association–
ocup&oacute; en sus dos &uacute;ltimas ediciones parte de su atenci&oacute;n al desarrollo de estos nuevos formatos
tecnol&oacute;gicos. Aunque no es intenci&oacute;n del cap&iacute;tulo ampliar conceptos sobre estos desarrollos,
otras lecturas recomendadas sobre cuarta generaci&oacute;n de m&oacute;viles son:
http://www.icics.org/2005/download/P0842.pdf
http://www.sasase.ics.keio.ac.jp/pdf/Research%20Activities%20on%20Mobie%20and%20Wireless%20Communications%20(Sasase%20Lab.).pdf
http://www.mee.tcd.ie/~ledoyle/PUBLICATIONS/publications/archimperatives4G2001.pdf
http://www.mitf.org/public_e/archives/Flying_Carpet_Ver100E.pdf
http://atnac2003.atcrc.com/POSTERS/KCHAN.pdf
13. La actuaci&oacute;n de las operadoras telef&oacute;nicas suelen situarse m&aacute;s en el lado del debe que del
haber, privilegiando sus m&aacute;rgenes de ganancias a la construcci&oacute;n de sistemas de telecomunicaciones para el bien p&uacute;blico (Meinrath, 2005). En Iberoam&eacute;rica es notorio el caso de las empresas telef&oacute;nicas y la oferta de conexiones a Internet: ofreciendo un servicio de baja calidad, con
tecnolog&iacute;as en alg&uacute;n caso a punto de ser obsoletas, confundiendo a los clientes con estrategias
de marketing err&aacute;ticas y sobrevendiendo ancho de banda, a sabiendas que el usuario no consume todo lo que est&aacute; pagando, cuando podr&iacute;an hacer economizar a sus p&uacute;blicos con propuestas
m&aacute;s honestas comercialmente hablando.
14.. “Jap&oacute;n por s&iacute; solo ha tenido, de forma continuada, mayores niveles de acceso a Internet a
trav&eacute;s de la telefon&iacute;a m&oacute;vil que Norteam&eacute;rica y el conjunto de Europa.” (Castells et al, 2006, 20)
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15. La W3C Mobile Web Iniciative, con el trabajo Mobile Web Best Practices 1.0 propone pasos a
seguir para velar por los est&aacute;ndares en este tipo de aplicaciones web, a tono con el pensamiento de expertos como Berners-Lee que creen que el dise&ntilde;o de aplicaciones diferenciadas
para m&oacute;viles puede contribuir a fragmentar la Web. En esta l&iacute;nea, otros autores critican el desarrollo de plataformas espec&iacute;ficas para acceder a cierto tipo de sitios web, como sucedi&oacute; en el desarrollo del Mobile Web japon&eacute;s (es decir, N diferentes est&aacute;ndares para N espec&iacute;ficas compa&ntilde;&iacute;as operadoras). Se recomienda leer Andreas Bovens, Mobile Web development in Japan: A Tag
Soup Tale. En un sentido m&aacute;s integrado aparecen las pol&iacute;ticas del ICANN (Internet Corporation
for Assigned Names and Numbers), aprobando el uso del dominio .mobi con el objeto de ser utilizado para sitios web dise&ntilde;ados exclusivamente para plataformas m&oacute;viles. Un referente de la
iniciativa .mobi es la plataforma MobiOnly.com.
16. La lista de aplicaciones Web 2.0 para m&oacute;viles crece. Aqu&iacute; se pueden ver diferentes &iacute;ndices,
aunque todos requieren de una actualizaci&oacute;n constante:
http://www.econsultant.com/web2/mobile-services.html
http://wwwhatsnew.com/recopilacion (ver secci&oacute;n de m&oacute;viles)
17. Como referencia, valen los formatos de los Nokia Devices Series para tener una idea de la amplia variedad de tama&ntilde;os de pantalla, y adem&aacute;s para comprender la diferencia con la configuraci&oacute;n est&aacute;ndar de 1024 x 768 p&iacute;xeles de las computadoras.
Series 40: 128x128 p&iacute;xeles en general. 5 l&iacute;neas de texto m&aacute;s encabezado. Sistema operativo propietario Nokia OS. Series 60: 176 x 208 en general. Dise&ntilde;o de iconos similar a una PDA. Symbian
OS. Series 80: abiertos y cerrados, abiertos son 640 x 220 las pantallas. Symbian OS. (Nokia 9500
y 9300 como productos de alta gama pensados como peque&ntilde;as laptops. )
18. V&eacute;ase una referencia similar a la de Mosaic, pero en este caso para la actual versi&oacute;n mobile
de Opera. “If you do not care much about images, you can turn them off from Opera’s setting men&uacute;, which will speed things up considerably.” (Juntao Chan, 2005: 238)
19. Open Mobile Alliance es una de las tantas iniciativas para trabajar por est&aacute;ndares abiertos
en la industria. Otra iniciativa es el Silicon Valley Homebrew Mobile Phone Club, un proyecto liderado por Matt Hamrick y modelado a semejanza del m&iacute;tico Silicon Valley Homebrew Computer
Club, http://hbmobile.org/. O’Reilly Media posee un proyecto con el mismo perfil, en
http://www.oreillynet.com/etel/. Otras comunidades son: www.howardforums.com, www.mysymbian.com, www.nokiafree.org/forums, www.mobitopia.com, www.mobileburn.com.
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Por Crist&oacute;bal Cobo Roman&iacute; y Hugo Pardo Kuklinski
La Web 2.0 no es otra cosa que la actual fase de un imparable y expansivo proceso
evolutivo de Internet, que tiene como caracter&iacute;stica esencial un fuerte acento en lo social. Los autores y reflexiones aqu&iacute; expuestos dan cuenta de la direcci&oacute;n en la que avanza
la World Wide Web, a una d&eacute;cada y media de que fuera inventada por Berners-Lee.
Con este libro los autores quedamos expuestos –como en una foto fija– al principio
de la obsolescencia planificada tanto de palabras, ideas, como de tecnolog&iacute;as y por sobre
todo, a un futuro plagado de variables convergentes que pueden declinar para uno u otro
lado, con un usuario cr&iacute;tico siempre redefiniendo las herramientas previamente creadas.
A continuaci&oacute;n se presenta un speaker corner con el fin de conocer la visi&oacute;n de los
usuarios de Internet sobre los cambios propuestos por la Web 2.0 y finalmente algunas reflexiones prospectivas sobre la esperada evoluci&oacute;n de la Red hacia la Web Sem&aacute;ntica. Los
comentarios escogidos para el speaker corner son opiniones de diversas perspectivas
sobre la Web 2.0 extra&iacute;das de los usuarios co-desarrolladores y actores de las descritas
plataformas colaborativas.
A lo anterior hay que agregar que no cabe duda que el desarrollo tecnol&oacute;gico de Internet vislumbra una promisoria evoluci&oacute;n con miras a convertir la red de redes en una plataforma global cada vez m&aacute;s inteligente. En este cap&iacute;tulo de cierre se establece una conexi&oacute;n a futuro con las pr&oacute;ximas etapas evolutivas de la Red.
7. 1. Speaker corner: alrededor de la noci&oacute;n de Web 2.0.
1.
“… esta Web 2.0 est&aacute; acabando con las ideas que originaron la existencia de Internet. Blogs y sindicaci&oacute;n representan para m&iacute; todo lo contrario de lo que pretenden,
no est&aacute;n consiguiendo crear un conocimiento colectivo. S&oacute;lo se est&aacute; consiguiendo
que filtremos lo que nos molesta (&iquest;autocensura?), que todos contemos lo mismo que
cuentan en nuestro entorno de blogs “hermanos”, entorno que es nuestro “mundo fe-
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liz” que nos a&iacute;sla de cualquier idea cr&iacute;tica y en consecuencia perniciosa para nuestra “hermandad”, aislamiento que no es m&aacute;s que un enga&ntilde;o colectivo. Falta el punto de vista cr&iacute;tico en los comentarios (no te atrevas a decir nada que pueda molestar
al bloguero que elimina el mensaje y no te permite publicar m&aacute;s en su impoluto blog).
El presunto enriquecimiento colectivo s&oacute;lo est&aacute; provocando el crecimiento exponencial de contenidos repetitivos, vac&iacute;os de ideas y creatividad, el “estoy de acuerdo” y el
“yo tambi&eacute;n” es lo que m&aacute;s abunda. (…) La Web 2.0 de “lectura / escritura” se est&aacute;
quedando en la web “cuenta_el_n&uacute;mero_de_estoy_de_acuerdo/copiar_y_pegar”
Jos&eacute; Fernando.
En http://digitalistas.blogspot.com/2006/05/el-mito-de-la-web-20-segunda-parte-o.html
2.
“... es que hay medios que seguir&aacute;n reproduciendo modelos verticales: la distribuci&oacute;n
uno-a-muchos es su DNA, nacieron as&iacute; y mientras el modelo les rinda ganancias no
lo cambiar&aacute;n. Podr&aacute;n, eso s&iacute;, contaminarse m&aacute;s o menos con las nuevas l&oacute;gicas muchos-a-muchos, pero no creo en una transformaci&oacute;n profunda de los medios tradicionales. (…) Resulta interesante -por lo menos a m&iacute; me interesa mucho- ver las contaminaciones. O sea, los hijos bastardos que nacen de estas especies : los blogs dentro
de los diarios, los blogs planteados como proyectos comerciales, etc., etc. (…) me interesaba apuntar a la idea de algunos que se imaginan la llegada de una gran revoluci&oacute;n participativa, un asalto medi&aacute;tico en el cual las masas, aburridas de leer los
diarios, se pondr&aacute;n a producir blogs de manera fren&eacute;tica. Me parece un pensamiento ut&oacute;pico muy banal. Si el viejo sistema cae ser&aacute; por falta de publicidad (o sea, ca&iacute;da en la atenci&oacute;n de los p&uacute;blicos). Y si comparamos los usuarios que crean o leen
blogs con los millones de televidentes, lectores de diarios y oyentes radiof&oacute;nicos que
hay sobre el planeta, bueno, me parece que los medios tradicionales tendr&aacute;n larga
vida. La Web 2.0 o como quieran llamarla me parece genial, las tecnolog&iacute;as colaborativas son &uacute;tiles y participativas, pero de ah&iacute; a pensar que estos entornos generar&aacute;n el asalto popular al ciberespacio o la quema de la Bastilla medi&aacute;tica, bueno, hay
una gran distancia...”
Carlos Scolari.
En http://digitalistas.blogspot.com/2006/06/el-mito-de-la-web-20-tercera-parte-o.html
3.
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“If I had to choose one word to describe it, I would pick collaboration. Sharing and democracy also come to mind. Users are becoming active producers instead of passive
consumers, all of this at the core of the Web 2.0 movement. This revolution is very much
in line with the most basic beliefs of the free software community. The possibilities are
very exciting.”
Cap&iacute;tulo VII. El Cierre. Reflexiones hacia la Web sem&aacute;ntica.
Alejandro Forero Cuervo.
En http://wiki.freaks-unidos.net/weblogs/azul/free-software-and-the-web
4.
“El actual boom de la llamada Web 2.0 est&aacute; ligado al desarrollo de una serie de herramientas de software social que han facilitado que la gente corriente se comunique, coopere y publique de forma totalmente transparente. La Web social no es m&aacute;s
que “la Web de la gente”, que es lo que siempre debi&oacute; haber sido la Web. Un espacio
para la generaci&oacute;n compartida de conocimientos, para el trabajo cooperativo a distancia y para la publicaci&oacute;n a escala universal de todo tipo de contenidos (textos,
im&aacute;genes, sonidos y v&iacute;deos). Estamos redescubriendo una verdad elemental de nuestra especie: la gente quiere comunicarse y cooperar con otra gente.”
Jos&eacute; Luis Orihuela
En http://weblog.educ.ar/educacion-tics/archives/007306.php
5.
“Web 2.0 es el momento en que dejamos de usar PCs (como modelo central) y empezamos a usar Internet”.
Mariano Amartino.
En http://www.uberbin.net/archivos/web20/redefiniendo-la-web20.php
6.
“…de su car&aacute;cter (abierto, social, dispuesto a la colaboraci&oacute;n) se derivan una serie de
aplicaciones que son de enorme utilidad en la educaci&oacute;n de las personas (sin especificar nivel de educaci&oacute;n, sirven para todo el mundo).”
Carlos Albaladejo
En http://blogs.creamoselfuturo.com/educacion-y-cultura/2007/02/06/de-vueltascon-la-web-20/
7.
“En los &uacute;ltimos meses estamos asistiendo a una amplia extensi&oacute;n del concepto de
Web 2.0, cuya principal caracter&iacute;stica podr&iacute;a ser la sustituci&oacute;n del concepto de Web
de lectura, por el de lectura-escritura. Multitud de herramientas est&aacute;n ayudando a
que los procesos productivos de informaci&oacute;n que se desarrollan en torno a la Red, se
puedan poner en marcha sin casi ning&uacute;n tipo de conocimiento t&eacute;cnico, y sin un excesivo gasto de tiempo.”
An&iacute;bal de la Torre
En http://edutec.rediris.es/Revelec2/revelec20/anibal20.htm
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8.
“La Web 2.0 es el sue&ntilde;o que se ha estado fraguando progresivamente y sin hacer demasiado ruido en las cocinas de la industria de Internet durante los &uacute;ltimos dos a&ntilde;os.
Una profunda reinvenci&oacute;n de las estrategias y las arquitecturas sobre las que se implementan los servicios online que promete sentar los cimientos de la Web de la pr&oacute;xima
d&eacute;cada. (…) En la nueva Web las met&aacute;foras con las que se trabaja son el radar para seguir la evoluci&oacute;n din&aacute;mica de los objetos, el cuadro de mandos lleno de potenci&oacute;metros,
el bar&oacute;metro que proporciona una lectura en tiempo real del estado de las cosas.”
Jos&eacute; Luis de Vicente
En http://www.elastico.net/archives/005717.html
9.
“Internet naci&oacute; (o se ha ido desarrollando) en un esquema muy tradicional de tipo vertical en el que existen unos contenidos, un medio t&eacute;cnico de transporte, y un usuario final. La informaci&oacute;n puede fluir en muchos sentidos, pero desde la vista del consumidor de Internet, son estos los tres pasos b&aacute;sicos de la comunicaci&oacute;n. La entrega
de contenidos y conocimiento al usuario final es el resultado final de esta operaci&oacute;n.
Internet naci&oacute; con esa filosof&iacute;a (la de la entrega de contenidos de forma r&aacute;pida) y como herramienta de comunicaci&oacute;n. Esta forma de comunicarnos viene heredada del
concepto b&aacute;sico de comunicaci&oacute;n que llevamos empleando los humanos desde que
fuimos capaces de encontrar un medio de transporte para enviar conocimiento a otro
ser vivo u otro elemento.”
XiMac
En http://www.faq-mac.com/mt/archives/021510.php
10.
La confluencia de lo social y lo empresarial, de lo amateur y lo profesional, del creador y del consumidor son las tendencias que marcan la evoluci&oacute;n de la Web 2.0, y las
aplicaciones locales suponen un buen ejemplo de estos procesos.”
Juan Freire
En http://www.cibersociedad.net/congres2006/gts/plenaria.php?id=1105
11.
“&iquest;Qui&eacute;n sabe lo que es Web 2.0? Parece que es algo que est&aacute; usando m&aacute;s interacci&oacute;n, m&aacute;s potencia por el lado del cliente a la hora de interactuar con el computador,
usando AJAX, los CSS o los wikis. Pero en el fondo eso es Web 1.0, cosas relativamente viejas, del 94 o el 96. Yo creo que algo de este fen&oacute;meno, tiene que ver con que los
usuarios est&aacute;n usando m&aacute;s la web, y es que mucho del desarrollo de estos servicios tiene que ver con que los usuarios los acepten.”
Dan Bricklin
En http://www.mouse.cl/2006/rep/09/13/index.asp
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12.
“I agree that web 2.0 is not a “random grab bag of concepts” and it is made of people,
however, I’m wondering where web 2.0 will be in a few years. I’ve seen new so called
web 2.0 applications that make no sense at all or are completely useless, what happened to the business section of websites, it seems we are having new “web 2.0 websites” launched everyday just because of web 2.0 but with no business plan at all I’m baffled!”.
Rydal Williams
En http://web2.wsj2.com/the_state_of_web_20.htm
13.
“You know, “made of people” is not a defining expression. Crowds, armies and cannibals’ dinners can be “defined” exactly like that.”
Max Tael
En http://web2.wsj2.com/the_state_of_web_20.htm
14.
“Opening several new bars and clubs won’t make up for “New York 2.0”. While bringing
the masses to the Internet (or vice versa) is certainly a good thing, I doubt we can version this change 2.0. If we’re going to go with version numbers, I think Web v1.34.6037b
would define the phenomena much better, but that’s just some crazy talk of one of the
on-the-ground folks who doesn’t have much of an appreciation of the social dimension of the web and a zero tolerance towards buzz words.”
Dion Hinchcliffe
En http://web2.wsj2.com/the_state_of_web_20.htm
15.
“La Web 2.0 es la representaci&oacute;n de la evoluci&oacute;n de las aplicaciones tradicionales
hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final. El Web 2.0 es una actitud y no precisamente una tecnolog&iacute;a.”
Christian Van Der Henst S.
En http://www.maestrosdelweb.com/editorial/web2/
16.
“Qu&eacute; m&aacute;s da Internet 2.0 que Web 2.0. Lo humanos tendemos a poner nombres a las
cosas y ya est&aacute;. Lo importante es que se est&aacute;n produciendo cambios importantes en
la forma de publicar las webs, de encontrar informaci&oacute;n, de comunicarnos....”
Javier Mart&iacute;n.
En http://bdsv.zoomblog.com/comments/5643
| 139
PLANETA WEB 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food.
17.
“Demasiado ruido enturbia a eso que han bautizado como Web 2.0. Defendido a ultranza por unos y causando escozor a otros tantos. Muchos de los que hablan del
Web 2.0 no tienen idea de qu&eacute; va el asunto y piensan que esto es nuevo, aunque en
realidad se est&aacute;n usando tecnolog&iacute;as que est&aacute;n con nosotros desde hace a&ntilde;os. Solo que la maldita man&iacute;a de algunos de etiquetar las cosas juntando acr&oacute;nimos para
crear otros a&uacute;n m&aacute;s deslumbrantes es algo que desafortunadamente se vende”.
Ra&uacute;l Ram&iacute;rez.
En http://isopixel.net/archivos/2006/01/web-30
18.
“Estoy de acuerdo en que no todos los usuarios quieran ser productores de contenido
ciudadano, lo malo es que no haya medios que ni siquiera ofrezcan esta opci&oacute;n y sigan
reproduciendo modelos verticales. El periodista va a la fuente y ahora tambi&eacute;n la fuente no espera que el periodista llegue. Ambos modelos no tienen por qu&eacute; ser excluyentes,
pero &iquest;cu&aacute;ntas facilidades se est&aacute;n dando para que convivan ambas?”
Cobertura Digital
En http://digitalistas.blogspot.com/2006/06/el-mito-de-la-web-20-tercera-parte-o.html
19.
“Despu&eacute;s de la revoluci&oacute;n en el mundo de la edici&oacute;n web, este concepto tan abstracto que nadie acaba de ver lo que significa, Web 2.0, es un cambio en el modo de ver
la Web. Ya no es simplemente entrar a la Web y “verla”. Ahora c&oacute;mo ya sab&eacute;is t&uacute; entras a una web en puro estado vivo. Tienes unos contenidos que te proporcionan una
informaci&oacute;n y un estilo web este puede ser modificado a tu gusto”.
Etynos.
En http://www.etynos.org/web/2006/03/19/certifica-el-porcentaje-web20-de-tu-web
20.
“Primero uno escucha hablar sobre Web 2.0. Y corre a buscar informaci&oacute;n para ver
de qu&eacute; se trata. Sorpresa, p&aacute;nico. Todo el mundo habla de ella, pero nadie parece realmente saber qu&eacute; es. Algunos hablan de nuevo modelo de negocios, otros de Ajax y
Ruby. Poco tiempo despu&eacute;s aparecen los primeros disidentes. Luego un d&iacute;a, de un
solo plumazo (o golpe de tecla Enter) un Gur&uacute; le da la estocada final. Todo es hype,
hay tristeza y desconsuelo. &iquest;No hay futuro brillante? Entonces uno vuelve a las fuentes y se da cuenta de que s&iacute; hay futuro y adem&aacute;s muy bien planificado y en plena marcha. El verdadero futuro es m&aacute;s complejo y m&aacute;s brillante de lo que hab&iacute;an pronosticado los falsos profetas. No hay trucos, no hay oro de tontos ni cambio de diamantes
por espejos. No habr&aacute; Web 2 ni 3. El futuro existe y se llama web sem&aacute;ntica.”
abanadigital
En http://www.doscero.com/que-es-web-20-y-otras-preguntas
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21.
“No la llamemos Web 2.0 si no nos gusta, pero yo creo que la llamar&iacute;amos Web 2.0
s&iacute; s&oacute;lo un grupo reducido de personas as&iacute; lo hiciera, como ahora todo el mundo ha
adoptado ese nombre para este nuevo concepto de Web ahora vamos nosotros, qu&eacute;
somos los m&aacute;s sensibles, inteligentes, observadores y aut&eacute;nticos y nos re&iacute;mos de
la gente que s&iacute; lo usa… El concepto Web 2.0 existe y todos lo sabemos. As&iacute; que dej&eacute;monos de arrogancias y asum&aacute;moslo.”
d2clon
En http://barrapunto.com/article.pl?sid=07/01/19/1057217&amp;from=rss
22.
“La Web 2.0 es un concepto, una idea. Por lo mismo, cambia de persona a persona,
var&iacute;a en cada conversaci&oacute;n que se tiene sobre ella, se le agregan o modifican aspectos dependiendo de las necesidades y visiones de quienes la definen”.
Pedro Hern&aacute;ndez.
En http://www.nosolousabilidad.com/articulos/web20.htm
23.
“El Web 2.0 modific&oacute; considerablemente la manera en la que utilizamos la informaci&oacute;n. Lo que cambia no es el numero de medios, que aument&oacute; prodigiosamente, sino
m&aacute;s bien la actitud de los internautas que comentan, publican y finalmente vuelven a ser los actores de la informaci&oacute;n, dejando de ser lectores pasivos”.
Laurent Binard.
En http://www.theslogan.com/es_content/index.php?option=com_content&amp;task
=view&amp;id= 4192&amp;Itemid=14
24.
Con la Web 2.0 la red vuelve a sus or&iacute;genes, a la sociedad. Por tanto, como en ning&uacute;n otro momento la educaci&oacute;n en entornos virtuales est&aacute; llamada a basarse en
los paradigmas educativos que recurren a la interacci&oacute;n y la pr&aacute;ctica grupal como
base de sus propuestas did&aacute;cticas. Frente a la concepci&oacute;n cl&aacute;sica del e-learning
de primera generaci&oacute;n, el e-learning 2.0 sit&uacute;a el centro de inter&eacute;s en la comunidad
de aprendizaje y en la capacidad de los sujetos de producir conocimientos fruto de
la participaci&oacute;n social.
Daniel Dom&iacute;nguez.
En http://www.webnova.com.ar/articulo.php?recurso=631.
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7.2. De la Web social a la Web inteligente.
Para finalizar se describen algunas tendencias del desarrollo tecnol&oacute;gico actual, permitiendo plantear –a modo de hip&oacute;tesis– algunas prospectivas en el mundo de las tecnolog&iacute;as. Una firme tendencia indica que seguir&aacute; aumentando la comunicaci&oacute;n y la integraci&oacute;n entre las tecnolog&iacute;as, como se ha visto en el cap&iacute;tulo de mobile devices y aplicaciones
Web 2.0. Esto se resume en dos palabras claves: interoperatibilidad y convergencia.
Cada vez m&aacute;s sistemas se dise&ntilde;an para ser capaces de interpretar a otros sistemas.
Al mismo tiempo, los dispositivos continuar&aacute;n concentrando m&aacute;s funciones y servicios a
trav&eacute;s de plataformas con un enfoque multi-tarea. La industria tecnol&oacute;gica sigue lanzando al mercado plataformas con mayor capacidad de procesamiento y conexi&oacute;n, a costos
cada vez m&aacute;s bajos.
Junto con el aumento en la capacidad de los procesadores existe una clara tendencia a la baja de los precios en per&iacute;odos de tiempo cada vez m&aacute;s estrechos. En ese sentido, es clara la tendencia del aumento de la conectividad tanto en capacidad de procesamiento como en ancho de banda, y con tarifas cada vez m&aacute;s reducidas.
A este incremento en la calidad de la conectividad se suma la posibilidad de contar
con dispositivos de uso personal que puedan ser f&aacute;cilmente transportables de un lugar a
otro y que tambi&eacute;n cuenten con la posibilidad de acceder a Internet. Se trata de ubicuidad
y movilidad. Combinar estos dos conceptos da por resultado una red omnipresente.
Pero la apuesta m&aacute;s ambiciosa es la factibilidad de una Web con un enfoque sem&aacute;ntico. M&aacute;s all&aacute; de complejas cuestiones t&eacute;cnicas fuera del alcance de este libro, se trata de
m&aacute;quinas conversando entre s&iacute;, haciendo de la red una gran biblioteca inteligente o bien
un sistema operativo distribuido, donde los usuarios programan el comportamiento de los
diferentes flujos de datos, convirtiendo a Internet en un sistema neuronal, capaz de entenderse a s&iacute; mismo (Cruz, 2007).
La Web sem&aacute;ntica1 no es un concepto nuevo, como tampoco lo fue la Web 2.0 cuando comenz&oacute; a hablarse de ella para nominar un estado de cosas. Uno de los m&aacute;s fervientes impulsores de una arquitectura de la informaci&oacute;n m&aacute;s eficaz es Berners-Lee, quien
desde el W3C (World Wide Web Consortium) promueve el desarrollo hacia una Web m&aacute;s eficiente en un entorno de saturaci&oacute;n de datos. La apuesta no parece f&aacute;cil. Desde 1998 el W3C
divulga sus iniciativas de la Web sem&aacute;ntica2, a&uacute;n con resultados insuficientes.
Casi una d&eacute;cada atr&aacute;s, Berners-Lee se&ntilde;alaba: “Los aparatos de b&uacute;squeda han demostrado ser muy &uacute;tiles para combinar largos &iacute;ndices r&aacute;pidamente y para encontrar oscuros documentos. Pero han demostrados ser notablemente in&uacute;tiles, tambi&eacute;n porque no
tienen modo de evaluar la calidad de un documento” (2000:163). En ese sentido plantea
que la Web sem&aacute;ntica deber&iacute;a contribuir a que las computadoras conectadas a Internet
puedan describir, suponer y en &uacute;ltima instancia razonar, para darle al usuario los mejores
resultados de b&uacute;squeda.
Por eso es que, mientras la Web 2.0 sucede, el W3C trabaja para definir los protoco-
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los y est&aacute;ndares de una instancia superadora. En el fondo, el liderazgo de Google en la
red se basa en su potente motor y en su eficiencia para realizar b&uacute;squedas m&aacute;s productivas y relevantes para el usuario. La l&oacute;gica de los enlaces con m&aacute;s valor (el Page Rank) imita a la revisi&oacute;n y valoraci&oacute;n entre pares del mundo acad&eacute;mico y estuvo presente en el original Proyecto Google3, cuando a&uacute;n era un proyecto de investigaci&oacute;n doctoral en Stanford
University. Sin embargo, se encuentra a&uacute;n lejos de interpretar el sentido contextual de
las palabras que introduce el usuario.
Aunque el uso de las etiquetas en la Web 2.0 contribuye a una organizaci&oacute;n m&aacute;s eficiente de la informaci&oacute;n, es la masificaci&oacute;n del uso del XML (eXtensible Markup Language)
en la construcci&oacute;n de los metadatos de las aplicaciones webs –describiendo los contenidos, su significado y la relaci&oacute;n de los datos entre s&iacute; en forma sistem&aacute;tica– lo que significar&aacute; el salto hacia una Web m&aacute;s inteligente. Aunque en la propuesta son los desarrolladores y autores los que deber&iacute;an construir estos metadatos, en t&eacute;rminos pr&aacute;cticos ello implica
todo un escenario de desaf&iacute;os por resolver.
Se pretende desarrollar una Web sem&aacute;ntica m&aacute;s inteligente, intuitiva, abierta, eficaz
y hasta con mayor sentido com&uacute;n, capaz de operar con bases de datos distribuidas, a trav&eacute;s
de lenguajes naturales de b&uacute;squedas entre distintos sistemas. La clave en un entorno de sobre-informaci&oacute;n es y ser&aacute; diferenciar la informaci&oacute;n del ruido de una manera sencilla. En esta l&iacute;nea, Spivack (2006) se&ntilde;ala que es esperable el desarrollo de sistemas capaces de aprender y por sobre todo de entender la informaci&oacute;n. Ello permitir&iacute;a jerarquizarla e incluso hacer
recomendaciones, ofreciendo al usuario una interacci&oacute;n m&aacute;s intuitiva con la Web. El autor
agrega que esta transformaci&oacute;n permitir&iacute;a pasar de una suma de repositorios interconectados a un sistema m&aacute;s interoperable e integral.
El desarrollo de sistemas capaces de realizar estas funciones no s&oacute;lo potenciar&iacute;an
el acceso al conocimiento, sino que ir&iacute;an m&aacute;s all&aacute;. Al desarrollarse plataformas capaces
de combinar fuentes, ideas, datos y contenidos podr&iacute;a llegar a generarse un nuevo conocimiento, a trav&eacute;s de deducciones l&oacute;gicas para resolver problemas cotidianos autom&aacute;ticamente (W3C, 2006).
Lo cierto es que la Web sem&aacute;ntica es a&uacute;n un proyecto (Wikipedia, 2006). Puntos de
vistas m&aacute;s pesimistas se&ntilde;alan las dificultades t&eacute;cnicas de su implementaci&oacute;n4. Aunque
se piense desde hace una d&eacute;cada, los resultados son a&uacute;n muy d&eacute;biles. Seg&uacute;n Codina (2003)
se trata de una ambiciosa aspiraci&oacute;n de conseguir que los contenidos de la Web dejen de
ser cadenas de caracteres sin sentido para las computadoras y se conviertan en textos con
sentido sem&aacute;ntico. Seg&uacute;n el autor, es un objetivo loable, pero de reducidas posibilidades
de ejecuci&oacute;n;“un peque&ntilde;o fracaso de la raz&oacute;n” por su inviabilidad, incapaz de que suceda
un cambio de paradigma en las ciencias de la computaci&oacute;n.
Sin embargo, ya se trabaja en el desarrollo de plataformas que tengan la posibilidad
de ofrecer respuestas a enunciados sem&aacute;nticamente complejos y no s&oacute;lo identificar palabras o grupos de palabras. Un caso interesante es la reciente creaci&oacute;n del Web Science
Research Initiative (WSRI)5, impulsada por Berners-Lee, que busca estudiar el ecosistema
generado en torno a la Web y, al mismo tiempo, dar un impulso al desarrollo tecnol&oacute;gico ha-
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cia el campo sem&aacute;ntico. Iniciativas como &eacute;sta, pueden contribuir directamente a sumar
esfuerzos de cient&iacute;ficos y acad&eacute;micos en torno a la pr&oacute;xima evoluci&oacute;n de Internet.
Detr&aacute;s de todo esto hay un fascinante rango de variaci&oacute;n, mutaci&oacute;n y mejora en la l&oacute;gica del darwinismo digital. Y la evoluci&oacute;n sigue.
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Notas
1. Para mayor informaci&oacute;n sobre la Web sem&aacute;ntica, consultar http://www.w3c.es/Divulgacion/Guiasbreves/WebSemantica.
En la Wikipedia, consultar: http://es.wikipedia.org/wiki/Web_sem%C3%A1ntica
2. El documento referencial What the Semantic Web can represent fue publicado por Tim Berners-Lee en septiembre de 1998. Consultar en http://www.w3.org/DesignIssues/RDFnot.html.
Aunque el art&iacute;culo que contribuy&oacute; a la popularidad del concepto fue The Semantic Web. A new
form of Web content that is meaningful to computers will unleash a revolution of new possibilities,
firmado por Tim Berners-Lee, James Hendler y Ora Lassila y publicado en Scientific American,
en mayo de 2001. Consultar en http://www.sciam.com/article.cfm?articleID=00048144-10D21C70-84A9809EC588EF21&amp;pageNumber=1&amp;catID=2
3. The Anatomy of a Large-Scale Hypertextual Web Search Engine, por Sergey Brin and Lawrence Page. http://infolab.stanford.edu/%7Ebackrub/google.html
4. Dos ejemplos de lectura cr&iacute;tica son: Codina, Llu&iacute;s. 2003. La web sem&aacute;ntica: una visi&oacute;n cr&iacute;tica. El Profesional de la Informacion, Taylor &amp; Francis, vol. 12, n&ordm; 2, marzo-abril 2003, Page 1. 149;
y Shirky, Clay. 2003. The Semantic Web, Syllogism, and Worldview. http://www.shirky.com/writings/semantic_syllogism.html
5. Web Science Research Initiative (WSRI) es una iniciativa impulsada por el Computer Science
and Artificial Intelligence Laboratory (CSAIL) del Massachusetts Institute of Technology (MIT) y
el School of Electronics and Computer Science (ECS) de la Universidad de Southampton.
http://www.webscience.org/
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