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LA EVOLUCION DE LA WEB

WEB 1.0 RED PASIVA

LaWeb 1.0 (1991-2003) es la forma mas basica que existe, con navegadores de solo texto bastante
rapidos. Después surgio el HTML que hizo las paginas web mas agradables a la vista, asi como los
primeros navegadores visuales tales como IE, Netscape, Explorer (en versiones antiguas), etc. La
Web 1.0 es de sélo lectura. El usuario no puede interactuar con el contenido de la pagina (nada de
comentarios, respuestas, citas, etc.), estando
totalmente limitado a lo que el Web master
sube a ésta. Web 1.0 se refiere a un estado
de la World Wide Web, y cualquier pagina
web disefiada con un estilo anterior del
fendbmeno de la Web 2.0. Es en general un
término que ha sido creado para describir la
Web antes del impacto de la fiebre punto
COM en el 2001, que es visto por muchos
como el momento en que el internet dio un
giro. Algunos elementos de disefo tipicos de
un sitio Web 1.0 incluyen: Paginas estaticas
en vez de dinamicas por el usuario que la
visita.
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WEBMASTER WEB ESTATICA USUARIOS

No se podian afadir comentarios ni nada parecido. Todas sus paginas se creaban de forma fija y
muy pocas veces se actualizaban.

WEB 2.0. LA RED PARTICIPATIVA

¢ Qué es la Web 2.0? Conceptos preliminares.

La Web no ha dejado de evolucionar desde su aparicién por
ahi de 1991, desarrollada por Tim Berners Lee, la WWW
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potencio el crecimiento de Internet en cuanto a su acceso y
su uso. Diez afnos mas tarde, por ahi del 2001, la crisis de
las punto COM habia dejado un aprendizaje importante,
sobre el camino a seguir en el desarrollo de la Internet
especialmente en el ambito econdémico, los modelos de
negocio en la Web habian llegado a un estado de madurez.
Es entonces cuando O'Reilly Media y Media Live
International bautizan a la WWW como Web 2.0, esto lo
hacen basados en un estudio sobre la evolucién que habia
tenido la Web 1.0 hasta aquel entonces. Dentro de este
estudio ellos marcan siete principios que constituyen la
evolucion de la WWW a la Web 2.0, dichos principios se
muestran en la figura de abajo.
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Principios de la Web 2.0

Estos son los principios que O’Reilly Media encontré en su estudio sobre la WWW y dieron origen
al termino Web 2.0, para efectos practicos solo haremos mencién de estos principios y a
continuacion veremos los componentes mas importantes de este concepto.

Explorando el concepto Web 2.0 La revista Pc Magazine (Infografia, La nueva red, 2007) publico
una descripcion de los componentes que conforman la Web 2.0, estos componentes integran en
gran medida los principios mencionados anteriormente, para cumplir con nuestros objetivos y tener
un entendimiento mas pleno de estos conceptos haremos una descripcidon de los componentes que
conforman la Web 2.0, y como interactua ésta en nuestra vida diaria.

Comunicacion Interaccion

Contenido Sociedad



Componentes de la Web 2.0

Comunicacion. Conversaciones. Actitud de las empresas y organizaciones a relacionarse
directamente y de forma transparente con los consumidores, gracias a las nuevas formas de
comunicacion. Transparencia. Abrirse al mundo, a otros puntos de vista, compartir toda la
informacion posible y minimizar los “secretos”, ayudar a los demas y a uno mismo, sean personas
o0 empresas. Creative Commons. Sistema flexible de licencias de derechos de autor para trabajos
creativos, donde compartir es prioritario frente a restringir o limitar. Se conoce como CC.
Recomendaciones. En un mundo sobresaturado de informacion, sistemas de filtrado colaborativo
y participativo permiten generar gran cantidad de recomendaciones fiables. Compartir. Frente a los
entornos cerrados y la informatica individual, compartir informacioén en cualquier formato redunda
en beneficios para todos.

Interaccion. Interfaces enriquecidas. Formas avanzadas de que un usuario interactue con una
aplicacién o pagina web determinada, con funciones o nuevas posibilidades utiles, manteniendo la
simplicidad aparente. Folksonomias. Metodologia de clasificacion en la que los propios usuarios
emplean ‘tags’ o etiquetas de modo descentralizado para objetos diversos tales como fotografias,
paginas, videos, audio textos. Movilidad. Manera de definir la posibilidad de acceder a un servicio,
aunque el usuario cambie de lugar de acceso o de dispositivo.

La red como plataforma. Muchos servicios dejan de ser aplicaciones encerradas en el ordenador
personal para estar disponibles y ser usados, “via web”, desde cualquier lugar. Paginas de inicio
personalizadas. Puntos de inicio para el navegador, personalizables con mddulos y contenidos
diversos.

Contenido. Datos e informacion. El contenido es el rey porque existen nuevas posibilidades de
compartirlo, llevarlo de un lado a otro, hacer remezclas, etiquetarlo y encontrarlo. Contenido
generado por el usuario. La informacién generada, publicada y compartida por los individuos hace
gue surjan nuevos servicios basados principalmente en este tipo de contenidos. Economia de la
atencion. Ante la sobredosis informativa de la actualidad, lo mas valioso que tienen las personas
suele ser su tiempo. Por lo tanto, su moneda de cambio es la atencion. Periodismo ciudadano.
Ademas de consumir informacion, el usuario escribe weblogs, toma fotos, graba videos, lo
comparte, filtra y comenta. Tags. Etiquetas o palabras clave que describen o se asocian a diversos
tipos de objetos de informacion y que sirven para clasificarlos, por lo general de forma informal.

Sociedad Red.

Redes sociales. Redes en cuya estructura los nodos individuales son personas que mantienen
relaciones, como amistad intereses comunes. Reputacion/confianza. Cuando el usuario es el
protagonismo, su reputacion influye en lo que le rodea, especialmente en la cantidad de atencion y
confianza que es capaz de generar a su alrededor. Computacién social. Utilizacion el “colectivo”
para realizar tareas de computaciones costosas o complejas mediante el reparto de actividades,
gue a veces son intrinsecamente humanas y no mecanicas. Un ejemplo es el proyecto SETI.
Software social. Herramientas que basan su experiencia en las necesidades o fines de
comunicacion de las personas y que por lo general forman una comunidad con intereses comunes.



Participacion. La participacion de los individuos de forma activa es la razén de la existencia de
muchos servicios.

“El usuario es su principal protagonista, el contenido es su principal producto y ambos interactuan
dentro de una arquitectura de participacidn provista desde Internet”.

WEB 3.0 RED GLOBAL SEMANTICA

Web 3.0 es una expresion que se utiliza para describir la evolucion del uso y la interaccion de las
personas en internet a través de diferentes formas entre los que se incluyen la transformacion de
la red en una base de datos, un movimiento social hacia crear contenidos accesibles por multiples
aplicaciones non-browser, el empuje de las tecnologias de inteligencia artificial, la web semantica,
la Web Geoespacial o la Web 3D. La expresién es utilizada por los mercados para promocionar las
mejoras respecto a la Web 2.0. Esta expresiéon Web 3.0 aparecié por primera vez en 2006 en un
articulo de Jeffrey Zeldman, critico de la Web 2.0 y asociado a tecnologias como AJAX.
Actualmente existe un debate considerable en torno a lo que significa Web 3.0, y cual sea la
definicion mas adecuada.
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Innovaciones: Las tecnologias de la Web 3.0, como programas inteligentes, que utilizan datos
semanticos, se han implementado y usado a pequefa escala en compafias para conseguir una
manipulacion de datos mas eficiente. En los ultimos afios, sin embargo, ha habido un mayor
enfoque dirigido a trasladar estas tecnologias de inteligencia semantica al publico general.



WEB 4.0 RED BASADA EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La Web 4.0 es un nuevo modelo de Web que nace con el objetivo de resolver las limitaciones de la
Web actual. La Web 4.0 propone un nuevo modelo de interaccion con el usuario mas completo y
personalizado, no limitandose simplemente a mostrar informacién, sino comportandose como un
espejo magico que de soluciones concretas a las necesidades el usuario. Actualmente las formas
gue tiene un usuario de interactuar con la Web son muy limitadas. Una parte fundamental de la
Web tal como hoy la conocemos son los buscadores, con el tiempo hemos ido aprendiendo su
funcionamiento y nos hemos adaptado a sus limitaciones. Su principal limitacion es que no hablan
el lenguaje del usuario, no son capaces de responder a

preguntas del estilo {En qué afio muridé Kennedy? Y no las pueden responder por una sencilla
razon, no son capaces de entenderla. La Web semantica promete mejorar este problema aplicando
técnicas de procesado del lenguaje natural, pero la solucién que propone no es suficiente, la Web
3.0 sera capaz de responder a la pregunta anterior, pero la novedad se limitara a obtener resultados
de busqueda mas precisos. Web 4.0 es una capa de integracion necesaria para la explotacion de
la Web semantica y sus enormes posibilidades. Comprension del lenguaje natural (NLU) y técnicas
de Speech-to-text Nuevos modelos de comunicacion maquina-maquina (M2M). La red estara
formada por agentes inteligentes en la nube, que seran capaces de comunicarse entre si y delegar
la respuesta al agente adecuado. Uso de informacion de contexto del usuario. Sentiment analisis,
geolocalizacion, sensores... Nuevo modelo de interaccién con el usuario. Para que la Web no se
convierta en un mero almacén de informacidén son necesarios nuevos modelos de interaccion, o
incluso ejecutar acciones concretas que den respuesta a las necesidades de los usuarios, haciendo
hincapié en su uso sobre dispositivos méviles. Con este nuevo modelo de Web podremos hacer
consultas del tipo “Quiero que un taxi venga a buscarme” y que tu mdévil se comunique
automaticamente con la compafia de taxis mas cercana, sin intervencion directa del usuario.




‘- ACTIVIDAD

1. A partir del texto dado, elabora un mapa conceptual que resuma el
contenido: la_evolucion de la web (desde la 1.0 hasta la 4.0).

2. Investiga como crees que serd la WEB 5.0.

NOTA: Recuerda que si ya estds en la plataforma de la escuela
los trabajos resueltos se envian por CLASSROOM. De lo

contrario por correo electronico a lorenalaurino@gmail.com.,




