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Algoritmo: Set de instrucciones. Reglas abstractas para mejorar los resultados prácticos de
un proceso. Por ejemplo, para observar el comportamiento histórico de los mercados finan-
cieros, los investigadores y programadores encuentran patrones y los formalizan como reglas.
Esos algoritmos luego pueden ser usados para predecir condiciones económicas futuras. El
Page Rank es el algoritmo patentado por Google para realizar una búsqueda más eficiente
en la Web. (Cap. 3 y 7)

App:Una aplicación de software, tales como un navegador web o un procesador de texto. Las
killer apps son las aplicaciones que logran un gran éxito de implementación en el mercado y
se imponen,en algunos casos modificando los paradigmas de un negocio,como Amazon,Sky-
pe, eBay, etc. (Cap. 6)

Avatar: Una representación digital de un participante en un medio ambiente en línea como
Second Life. (Cap. 1)

Blook: (e-book) Inspirado en los blogs, se trata de un libro sin papel o tinta, publicado en línea
y leído en pantalla. Lulu es una de las empresas más reconocidas como editores de blooks,
luego impresos bajo demanda. El libro que estás leyendo es un ejemplo de blook. (Cap. 5)

Colaboratorio: Punto de encuentro abierto a académicos, investigadores, estudiantes y pú-
blico en general interesado en la conformación de espacios de aprendizaje en red, flexibles y
participativos.Permite a varias personas trabajar juntos en un mismo proyecto,aunque se ha-
llen lejos unos de otros. (Cap. 2)

Content Management System: Sistema de gestión de contenidos en línea que permite modi-
ficar la información rápidamente desde cualquier computadora conectada a Internet, simpli-
ficando las tareas de creación, distribución, presentación 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)

BREVE GLOSARIO

 



12 | 
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Darwinismo Digital: Principio que explica que en el mercado de aplicaciones web sólo so-
breviven las más aptas en función de su capacidad de adaptación a las demandas del me-
dio. (Cap. 1)

Early adopters: Personas que se anticipan a las tendencias del mercado y que,en su papel de
respetados influyentes en sus respectivos círculos sociales –tanto en Internet como en el mun-
do real–, también determinan dichas tendencias. (Cap. 3)

Folksonomía: Sistemas de clasificación grupal. Taxonomía social u organización de la infor-
mación de manera colectiva, basada en la colaboración de las personas que cooperan a tra-
vés de ordenar contenidos mediante tags.Las categorías usadas no obedecen a una lógica je-
rárquica sino a las decisiones de etiquetado de los usuarios. (Cap. 2)

Geeks: Personas aptas técnicamente y socialmente ineptas. Los geeks representan el arque-
tipo de la era digital y suelen ser también los más relevantes early adopters de la mayoría de
tecnologías y sus principales testers. Ver más 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 tí-
tulo de un best seller de 2006 del autor.Se trata de un fenómeno en el entorno de la economía
digital: la popularidad agregada de fenómenos empresariales y/o de consumo de información
no masivos. Según Anderson, gracias a las redes colaborativas se está pasando de un merca-
do de masas basado en los hits a un mercado también de masas pero fundado en los nichos.
La distribución Long Tail, basada en el comercio electrónico y en la propia Web, explica el éxi-
to de muchas compañías de Internet y especialmente de la Web 2.0. (Cap. 1)

Mashups: Applicaciones web híbridas. Neologismo que combina las palabras en inglés: mix
y match. Es un punto de conexión entre aplicaciones web diferentes que permite obtener lo
mejor de cada una.Híbrido de recursos creados para ofrecer servicios de valor añadido al usua-
rio final. (Cap. 1)

Meme: Noción o idea que se propaga como un virus replicándose a través de las redes, los
mass media y la comunicación interpersonal, en forma contagiosa. Internet y la Web 2.0 con-
tribuye a la expansión y propagación de este tipo de ideas. (Cap. 1)

m-learning: Fase siguiente a la educación electrónica a través del uso de la computadora e
Internet (e-learning), basada en el aprendizaje móvil. Permite cambiar de escenario y contex-
to de aprendizaje fácilmente, simplificando la comunicación con otras personas que se en-
cuentran a distancia, a través de voz, texto o imagen. (Cap. 5)

mobile devices: Dispositivos tecnológicos pequeños e inalámbricos orientados a la comu-
nicación, producción de contenidos multimediales, integración tecnológica, entretenimien-
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to, gestión de la información, consumo de los media y fortalecimiento de las redes socia-
les. (Cap. 6)

Nanomedios: Herramientas tecnológicas que permiten crear un medio personal o colectivo
de comunicación a través de la publicación de textos, videos o audios. Los blogs en todas sus
expresiones son ejemplos paradigmáticos de nanomedios. (Cap. 3)

Podcast: Tipo de archivo de audio y video distribuido a través de Internet (sitio web, blog, wi-
ki, etc.). Una vez capturado puede reproducirse en una computadora u otro tipo de dispositi-
vo multimedia. (Cap. 5)

Preferential Attachment: Adjunción preferencial.Principio que plantea que los nodos con más
enlaces tienen mayor posibilidad de coger nuevos vínculos y de crecer aún más, en detri-
mento de los menos enlazados.Dada la elección entre dos nodos,se elegirá enlazar con el no-
do más conectado. (Cap. 4)

Smart mobs: Un masivo grupo de personas, conectados a través de mobile devices, capaces
de promover acciones colectivas sin una organización centralizada.Término creado por el pe-
riodista e investigador Howard Rheingold, es utilizado para designar movilizaciones políticas
espontáneas. (Cap. 2)

Social Networking: Describe todas aquellas herramientas diseñadas para la creación de es-
pacios que promuevan o faciliten la conformación de comunidades e instancias de intercam-
bio social. (Cap. 3)

Software libre: Programa informático que surge gracias a la colaboración de diversas perso-
nas y que permite a los usuarios copiar, modificar o distribuir su contenido sin tener que pa-
gar permisos de propiedad intelectual, bajo ciertas normas de colaboración y uso. (Cap. 2)

Splogs: Blogs falsos que en realidad son aplicaciones de spam, creadas en forma automati-
zada para obtener rédito de los servicios de Google Ads y con otros fines lucrativos. En su lógi-
ca de ascender en las posiciones en los motores de búsqueda y captar más clicks, los splogs
tienen una política de enlaces a otros splogs. (Cap. 4)

Tags: Etiquetas utilizadas para describir y contextualizar una información.Permiten a un usua-
rio o colectivo ordenar, clasificar y compartir un determinado contenido a través de una o más
palabras claves. ¿Será el verdadero principio de la web semántica? (Cap. 2)

VoIP (voice over IP): Sistema de comunicación de voz e imagen de gran calidad vía el proto-
colo de Internet.Se realiza desde la computadora (Skype es el servicio VoIP más popular,aun-
que existen muchos otros) y puede ser gratuito o costar muchísimo menos que el servicio de
telefonía fija tradicional. (Cap. 6)
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Introducción

El término Web 2.0 nació a mediados de 2004 y creció hasta ser portada de los prin-
cipales semanarios mundiales en las navidades de 2006. Este fenómeno tecno-social se
popularizó a partir de sus aplicaciones más representativas, Wikipedia, YouTube, Flickr,
WordPress, Blogger, MySpace, Facebook, OhMyNews, y de la sobreoferta de cientos de he-
rramientas intentando captar usuarios / generadores de contenidos.

Según O’Reilly, principal promotor de la noción de Web 2.0, los principios constituti-
vos de ésta son siete: la World Wide Web como plataforma de trabajo, el fortalecimiento de
la inteligencia colectiva, la gestión de las bases de datos como competencia básica, el fin
del ciclo de las actualizaciones de versiones del software, los modelos de programación li-
gera junto a la búsqueda 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 mul-
timedia para convertirse en una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura ba-
sada en la participación de los usuarios. Alrededor del concepto Web 2.0 giran una serie de
términos-satélite que retroalimentan su evolución. Software social, arquitectura de la par-
ticipación, contenidos generados por el usuario, rich Internet applications, etiquetas, sin-
dicación de contenidos y redes sociales, son sólo algunos en la larga lista de conceptos que
enriquecen este fenómeno.

Existe una polémica alrededor de la relevancia y pertinencia del término 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 denominación más apropiada para describir el nue-
vo tipo de aplicaciones web dominantes y la fase actual en la que se encuentra la red cre-
ada por Berners-Lee. Como se explicará más adelante, el término Web 2.0 es uno más de
los conceptos en un escenario de obsolescencia terminológica planificada. Sin embargo,
la virtud que tiene esta noción, y en definitiva el texto fundacional de O’Reilly, es su capa-
cidad de describir con precisión y síntesis un tipo de tecnología y sus productos derivados.

PLANETA WEB 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food.
Barcelona, España / México DF. Septiembre 2007

Introducción. Por Cristóbal Cobo Romaní y Hugo Pardo Kuklinski 
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Al hacer el ejercicio práctico de buscar sinónimos que engloben los principios cons-
titutivos 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 recién mencionados (cualquier intranet, por ejemplo). De he-
cho, la propia Internet es la madre de todas las redes sociales en línea y las aplicaciones
Web 2.0 son sólo un pequeño subconjunto de ese mundo virtual. Algo similar sucede con
la idea de escritura colaborativa y content management system: ambas características son
propiedades esenciales, pero no representan a la totalidad de principios constitutivos. ¿Qué
sucede con un sistema de gestión 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 polémica desde la propia introducción del libro, creemos que el valor
referencial y reproductivo de los nuevos conceptos está dado por su sencilla comprensión
para públicos no-expertos, por la practicidad en el uso y por su sentido amplio: éstos son los
principales valores del término “Web 2.0”, aunque exista cierta saturación en su uso.

En un entorno en el que se generan cientos de lecturas aceleradas y mientras aún
escasea una bibliografía rigurosa respecto de la Web 2.0, este libro pretende desde su pri-
mer capítulo ser un aglutinador de ideas, al diseñar un breve marco teórico para el darwi-
nismo digital de la World Wide Web y recopilar un vasto mapa de lecturas para aquellos in-
teresados en comprender y profundizar en este momento evolutivo de Internet.

Para comenzar se diseñó un breve glosario útil y pedagógico para iniciados a estas
lecturas. Luego, Alejandro Piscitelli –un referente obligado de las ciberculturas en Ibero-
américa– ofrece un prólogo generoso y crítico a la vez. Una reseña del libro que suma nue-
vas observaciones y lecturas que quedaron fuera del análisis propuesto en Planeta Web
2.0. Se trata de una visión experta con muchos años de recorrido teórico y en el terreno del
hacer, que complementa las limitaciones de los autores. Gracias Alejandro.

El capítulo uno introduce al lector en la Web 2.0 y sus principios y diseña unos ejes
analíticos para el trabajo posterior. En tanto, el capítulo dos propone volver a los orígenes
de la Web, allá por los ’90 de la mano de Berners-Lee y su concepto de intercreatividad. El
objeto es enfatizar cómo –en el origen de la World Wide Web– se encontraban ya los ele-
mentos esenciales de esta nueva ola comercial 2.0, lo que demuestra que nada es tan nue-
vo como parece. El capítulo gira también sobre otros conceptos complementarios al de in-
tercreatividad como inteligencia colectiva (Lévy), multitudes inteligentes (Rheingold),
sabiduría de las multitudes (Surowiecki), colaboratorio (Matsuura) y arquitectura de la par-
ticipación (O’Reilly).

En el capítulo tres se presenta un detallado mapa de aplicaciones Web 2.0. El pro-
pósito es cartografiarla, presentar algunas líneas fundamentales de su arquitectura y des-

 



| 17

Introducción

tacar aquellas que resultan más creativas y eficientes para los múltiples usos relaciona-
dos con la gestión del conocimiento. Aunque la sobreoferta, la artificialidad y la falta de au-
tenticidad de muchas aplicaciones que, más que aportar, confunden y le quitan transpa-
rencia 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 académico, tratándose de un eco-
sistema vivo y en una interminable fase de transición.

El capítulo cuatro recopila y refuerza algunos juicios críticos que circulan en el en-
torno académico. Alertando al lector sobre la dificultad de encontrar comparaciones obje-
tivas entre tecnologías en un ambiente comercial, más ocupado en retener mercados cau-
tivos y/o conquistar nuevos públicos, que en darle al consumidor una visión honesta del
negocio. Como contraparte al triunfalismo de la Web 2.0 se encuentran: la carencia de un
auténtico modelo de negocio asociado al éxito de consumo; las irresueltas violaciones al
copyright; la escasa consolidación de formas alternativas de construcción del conocimien-
to comunitario; la alfabetización digital y sus zonas de exclusión; el ruido y la indigencia in-
formativa como paradoja del exceso de información; el amateurismo como bandera de los
bullshitters y predicadores que promueven la sobrevaloración del periodismo colaborati-
vo; y las limitaciones del preferential attachment de la ciencia de las redes para crear un
flujo más democrático en la construcción y visibilidad de los nodos.

Posteriormente, en el capítulo cinco, se analiza un área de acción clave asociada a
esta fase de escritura social: las aplicaciones educativas. Es fundamental comprender la
potencialidad de la arquitectura de la participación en la educación formal, así como va-
lorar a las computadoras conectadas en red como herramientas para acceder, adminis-
trar, integrar, evaluar y crear información. Todo esto con el objeto de estimular un modelo
de aprendizaje basado en la construcción del conocimiento social, producido gracias a las
redes que contribuyen a consolidar la inteligencia colectiva.

Un último punto de análisis, expuesto en el capítulo seis, plantea la novedosa con-
vergencia entre las aplicaciones Web 2.0 y la tercera generación de mobile devices. Este fe-
nómeno se presenta a partir de las atractivas posibilidades que la sociedad en red móvil
ofrece a nivel de ubicuidad y productividad, con redes inalámbricas cada vez más pode-
rosas en su capacidad de procesamiento, un creciente ancho de banda de conexión a In-
ternet vía móvil, aparatos híbridos, comunidades en línea cada vez más potentes y mode-
los de negocio emergentes. En esta sección se adaptan los 7 principios constitutivos de
O’Reilly al Mobile Web 2.0 y se analizan tanto los aspectos de mercado relacionados al con-
sumo, fabricantes y operadores; como los aspectos vinculados a los productos, a los con-
tenidos y a sus interfaces gráficas.

En el capítulo de cierre se rescata, a modo de speaker corner, las ideas de los acto-
res a través de comments seleccionados de los usuarios, habitantes del Planeta Web 2.0.
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Además, se establece un puente entre la Web social y la ansiada Web semántica.

Aunque el crecimiento de las aplicaciones de creación colectiva en línea dibuja un
escenario prometedor para el trazado de una sociedad más eficiente, justa e inclusiva, es-
te trabajo refuerza algunas ideas que pretenden proteger al lector del alineamiento ciego
con los discursos grandilocuentes y con la dinámica del usar y tirar. Sin vocación de pre-
decir 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 rápi-
do y de carácter amateur en rápida transición 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 académico empieza a investigar
seriamente el fenómeno y sus posibles implicancias y el mundo empresarial analiza el en-
torno en busca de un definitivo modelo de negocio. En los primeros años del nuevo siglo,
hubiéramos resultado autistas describiendo un nuevo tipo de aplicaciones emergentes,
ante la evidencia de la explosión de la burbuja de las dotcoms. Sin embargo, en este senti-
do del timing, radicó el principal mérito de O’Reilly para explicar una realidad en transfor-
mación con algunos simples conceptos. Como es costumbre desde nuestro asincrónico
contexto iberoamericano, llegamos un poco más tarde, pero con el mismo interés de com-
prender el presente para diseñar el futuro.

Esperamos lo disfruten.
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Prólogo

Los autores de esta excelente monografía acerca del Planeta Web 2.0 son los prime-
ros en advertir –junto a Carlos Scolari– la existencia de una ley de Moore semántica que
trabaja del mismo modo que la aceleración tecnológica, promoviendo la obsolescencia
terminológica planificada. De esa estopa está hecha la Web 2.0 y son infinitos los desafí-
os, las tentaciones, los logros, pero también las desilusiones que su despliegue está
desatando.

1. Fantasías que son realidades y al revés también.

No hay nadie que se diga conocedor impenitente de la Web –mastermind, líder de
audiencia interactiva, wizard, gadgetólogo, hombre, mujer o chatterbot que esté 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 día las palabras clánicas
que identifican al Planeta Web 2.0.

Trátese de YouTube o de MySpace, de GoogleDocs o de mashups, de wikis y de blogs.
Aunque todos esos –utilizados sólo por una cifra que oscila entre el 5% y el 10% de la
población 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 pala-
bras 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 capítulo 2 del libro; más 112 adicionales en el
capítulo 5) no podemos poner en el mismo pedestal a aplicaciones menores que son uti-
lizadas por unos miles de usuarios que a las comunidades virtuales de fuste como
MySpace (curiosamente ignorada en América Latina) y el propio YouTube.

PROLOGO. La inflación lingüística llamada Web 2.0.
Alejandro Piscitelli. Gerente general de educ.ar
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2. Esa nostalgia permanente de lo nuevo.

Desde hace más de un año el sanbenito de la Web 2.0 no ha hecho más que crecer y
crecer. Si hasta hace un tiempo atrás quien no estaba en la Web 1.0 no existía, imagínense
ahora, cuando cualquier weblogger que se precie ilustra su sitio de 10 o 20 iconitos que remi-
ten a los usos más abstrusos y supuestamente maravillosos que puedan imaginarse (ellos).

En estos días se trata de Feevie que se anuncia como la gran revolución emergente.
Pero pasó hace poco con centenares o más de aplicaciones, applets, widgets, plug-ins o lo
que más les guste. Como corresponde a toda oleada de híperoptimismo 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 empeder-
nidamente.

Entre las maravillas que imaginaban cambiar al mundo estaban los agregadores de
RSS, esa fantástica máquina de recuperar información a partir de los tags. Y sobretodo,
los sistemas de votación de posts o de noticias, que supuestamente habrían de reempla-
zar a los editores profesionales, demasiado obsesionados de sí mismos y de sus criterios,
por la voluntad popular, el saber colectivo, las multitudes inteligentes y otras apelaciones
y denominaciones no menos democráticas, de las que la meritocracia duda cuando de
decidir si lo que verdaderamente importa está de un lado o del otro del filtraje y de nues-
tra atención.

3. Agregando noticias ordenadas por votación de los usuarios.

Más específicamente, en 2006 se pusieron de moda las páginas que agregan noti-
cias de periódicos y blogs ordenadas por votación de los usuarios. Esta tendencia empe-
zó con Digg en Estados Unidos, pasó por la españolísima Meneame, y parió variantes
como son Chido o Rankia, un agregador de noticias de Bolsa en México.

Desde hace bastante tiempo, diarios reconocidos como el argentino La Nación per-
miten que los lectores “voten”, dando tráfico y legitimidad a sus páginas. Pero mientras
mucha gente –nosotros incluidos– estábamos fascinados y contentos con esta tenden-
cia, no pasó mucho tiempo hasta que comprendimos lo que directamente era un error
garrafal (vemos aquí plantearse un tema central del libro cual es la dialéctica entre la
tiranía de los expertos y la sabiduría de los amateurs y viceversa).

El problema es que las noticias más leídas o votadas no son las más importantes.
Si leemos agregadores nos enteraremos de lo más absurdo, grotesco, extraño, sórdido,
chocante, llamativo. Pero paradójicamente, si nos dedicamos a revisar las noticias más
leídas o votadas, no nos enteraremos de lo que está pasando en el mundo.

Más allá de que coincidamos o no con qué es lo que la gente busca en los periódi-
cos, y aunque concordemos en que en general las votaciones se desvían hacia temas de
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esta naturaleza, lo que nos llama la atención en este tipo de críticas cada vez más fre-
cuentes es el mecanismo tan usual en Internet de sobrevaloración inicial y de sobreme-
nosprecio final.

4. De poner tantos huevos en una canasta a después romperlos todos 
y no hacer ninguna tortilla.

Lo que esta crítica pone en tela de juicio son nociones atrevidas como las analiza-
das por James Surowiecki en La sabiduría de las multitudes o por Howard Rheingold en
Multitudes Inteligentes, –citadas como andamiaje conceptual por Cobo y Pardo– acerca
de un conocimiento que es más valioso cuando se multiplica, de una capacidad de acer-
carnos a las verdades cuando lo hacemos en manada, y fundamentalmente de que el
conocimiento compartido o distribuido es en promedio mucho más eficiente y preciso que
el que puede generar el más valioso o emplumado de los expertos.

En general, en estos deslizamientos a favor y en contra, en algún momento en la
emergencia u ocaso de un concepto, el fiel se instala en un lugar intermedio. Así, median-
te una combinación de tecnologías más refinadas y de criterios de selección sofisticados
que los primigeniamente existentes, se llega a resultados inconseguibles manual o aná-
logamente. A la vez que se valorizan el lugar particular de algunas plumas o mentes des-
tacadas y privilegiadas, se eleva consensualmente las opiniones del colectivo.

5. La vieja contraposición entre elite y masa regresó cual retorno 
de reprimido a Internet.

A partir de la proliferación de herramientas de comunicación y de expresión, dados
los fenómenos de glocalización e intercomunicación, habida cuenta de la posibilidad de
remixaje y de bricolage de todo lo que existe, con el proceso creciente de digitalización
que vemos hoy en día que aumenta todavía más la posibilidad de reelaboración: ¿cómo
podríamos 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 categorías intermedias inexistentes antes. Es como
si de pronto el boxeo hubiese pasado de tener solamente dos categorías: peso pesado y
peso pluma, a toda la gama de las que tiene hoy en una gradación variopinta.

Con la cultura (el cine, las artes, la literatura, etc.) ha pasado lo mismo. Ya no tene-
mos sólo best-sellers y clásicos imperecederos. Sino combinaciones inesperadas, libros
de calidad, productos valiosos que se replican entre medios (cross-media), autores nove-
les y productores muy jóvenes que pueden generar todo tipo de criaturas culturales fabu-
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losas, a la vez que seguimos canonizando a los clásicos 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 prometían, ni la ramplonería que hoy se les diagnosti-
ca. Son apenas formas primitivas de nuevos embriones tecnoculturales que reinventados
y reanalizados ofrecerán una potente combinación de la calidad de la vieja cultura analó-
gica (personalizada e individualizada) con la potencia creativa y el valor selectivo y de fil-
trado (colectivo) de la nueva cultura digital

6. El libro de Hugo y Cristóbal en la ecología de estas preocupaciones.

Como lo dijimos más arriba, cualquiera que tenga activo un agregador de feeds
encontrará noticias, ensayos, propuestas y descripciones de aplicaciones Web 2.0 al por
mayor que producen decenas o centenares de referencias diarias, la mayoría anodinas,
unas cuantas valiosas, casi ninguna sistematizada.

He aquí el valor de este libro que aunque nació reflexionando y practicando en la
Web, volvió a refugiarse en el formato papel para ganar un poco de  temporalidad, estabi-
lidad, ordenamiento y distancia crítica.

A palabra cierta, no es el primero en este formato. Ya la Fundación Auna editó uno
hace meses y hay varios que pretenden convertirse en una guía ordenada y explicada del
mundo Web 2.0. Pero en el mundo híbrido en el que vivimos lo que cuenta no es tanto la
novedad o el incunable, cuanto la habilidad para el bilingüismo (analógico/digital) y
sobretodo el valor de la evaluación, el criterio y la importancia del estilo en un mundo que
hace rato ha perdido la elegancia y con ello también 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 méritos. Primero por la arquitectura. Compuesto por siete capítu-
los redactados a cuatro manos con predominancia de una voz o de la otra alternativamen-
te –pero con una sincronización notable entre ambas– supera por la formación e interés
de los autores los reduccionismos que vemos demasiado a menudo en estos territorios.

Las cinco nociones básicas de cada capítulo son un destilado de capacidad de sín-
tesis y de señalamiento hacia los puntos más fuertes de cada sección. Las cinco lecturas
imprescindibles brindan un apropiado andamiaje para profundizar e ir más lejos. Y las
notas, una veintena por capítulo, son precisas, hacen remisiones a excelentes fuentes
muchas veces webográficas y en vez de presumir, aceitan, en vez de atragantar, ayudan a
deglutir.

Aquí no hay sólo enumeración de herramientas, aunque los autores inventarían
muchos centenares. Aquí no hay sólo taxonomías enclenques sino intentos de sistemati-
zar con cierta lógica o utilidad. Pero sobretodo lo que aquí no hay es ingenuidad, arrogan-
cia y desconocimiento de la ecología de los medios.
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7. Equidistantes de la webofobia y la webofilia.

Nada más lejos de este tour de force que hacer una apología indiscriminada de la
red y de sus aplicaciones. Los autores le escapan a la pontificación y en ningún momento
confunden una aplicación interesante con una revolución paradigmática.

Se trata de dos investigadores jóvenes que están empezando a hacer el trabajo del
concepto, que practican el aprendizaje colaborativo, pero que sobretodo se rebelan con-
tra las vanidades de mucho discurso encantatorio que cree que las herramientas infor-
máticas cambiarán al mundo automática e irreversiblemente.

Los webdosológos revisan los siete principios constitutivos de las aplicaciones Web
2.0 según O’Reilly, entre los que postulan a la Web como plataforma y a las experiencias
enriquecedoras del usuario como punto de partida. Hace muchos años que Joel de
Rosnay con el Cibionte nos anunciaba la emergencia de un cerebro digital planetario.
Como tantas intuiciones, estos conceptos recién se han vuelto operativos y genéticos dos
o tres décadas más tarde. Enunciados a veces presuntuosos y otras veces ingenuos de la
Teoría General de Sistemas, de la Primera Cibernética, de la Inteligencia Artificial y de las
Ciencias Cognitivas que tardaron en madurar décadas hoy ven su encarnación en prácti-
cas colectivas masivas.

Claro que nada ocurre como fue anunciado, ni todo lo que vemos responde a esos
mandatos propios del siglo que ya se está desdibujando. Pero así como los nativos digita-
les exudan destrezas pero les falta conceptualización, a muchas de esas conceptualiza-
ciones las averió un punto ciego fundamental. Casi siempre fueron pensadas desde arri-
ba hacia abajo, eran todas herederas del pensamiento taxonómico y sistematizador que
desde la física de Newton y los principios de Descartes –pasando incluso por el ojo omní-
voro hegeliano– quisieron anticiparlo y preverlo todo.

Aún así, 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 críticos humanis-
tas de usarlas y no de condenarlas desde la ignorancia y la insensibilidad– están conde-
nados a ser usados por ello.

De allí el interés de este libro de  acompañar cada flexión tecnológica con su corres-
pondiente torsión cognitiva. Es por ello que en él ocupan un lugar destacado nociones
rectoras de la Web 2.0 como son las de intercreatividad de Tim Berners-Lee, la de inteli-
gencia colectiva de Pierre Lévy, la de multitudes inteligentes de Howard Rheingold, la de
sabiduría de las multitudes de James Surowiecki, o la de arquitectura de la participación
de Tim O’Reilly.
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8. Enfoque Web 2.0 de la Web 2.0.

La fortaleza del libro no está sólo en todo lo anterior sino en su filiación con un
grupo de lecturas críticas pero filotecnológicas de las que hay muy pocas y que plantean
de cuajo reapropiarse de la tecnología y al mismo tiempo criticar denodadamente sus
dimensiones utópicas.

A diferencia de las críticas tradicionales y canónicas de Lewis Mumford y de
Jacques Ellul, más allá de los comentarios bien intencionados –pero siempre filotecnofó-
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 metafísicas de la Escuela de
Frankfurt y del propio Martin Heidegger, están apareciendo en las últimas décadas auto-
res que aboliendo el infantilismo utópico, al mismo tiempo están planteando una recon-
ciliación de la tecnología con la naturaleza humana.

El ejemplo más valioso es el desconocido José Luis Molinuevo –Catedrático de
Estética en la Universidad de Salamanca– quien en una seguidilla de dos obras enigmá-
ticas e inesperadas, cuales son Humanismo y Nuevas Tecnologías (2004) y La vida en tiem-
po real. La crisis de las utopías digitales (2006) ha mejorado nuestra comprensión sobre
estos temas muy por encima de lo que nos regalaron Philippe Quéau y Pierre Lévy, en una
dirección cercana a lo mejor que hay sobre la materia que son las obras de Lucien Sfesz
y Scott Lash.

De esto trata el capítulo 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
más débiles de la ideología Web 2.0; desde la prescripción normativa que las mismas
encarnan, pasando por la ingenuidad de suponer que a mayor velocidad, más eficiencia y
comprensión. En este capítulo se reconoce también el amateurismo y charlatanería que
conviven en la escritura colaborativa de la Web 2.0. Y sobretodo ambos prestan atención
–algo a lo que sólo el Dr Kietkik le está dando la importancia en estos pagos– a la topolo-
gía de las redes y a sus leyes de crecimiento y adjunción preferencial que la están volvien-
do enormemente asimétrica y antidemocrática más allá de declamaciones y entusias-
mos infantojuveniles poco creíbles en boca de los adultos que los pronuncian.

9. Usos, abusos, carencias, ilusiones.

La parte final del libro está dedicada a los usos efectivos de la Web 2.0 en el domi-
nio de la educación y en el uso de las tecnologías móviles. En un territorio minado de infor-
mación fragmentada y de promociones vacías de herramientas que actuarían como vari-
tas mágicas, los autores nuevamente ponen los puntos sobre las íes.

Aquí se pone el énfasis en el aprendizaje abierto y se propone una nueva tipología

 



| 25

Prólogo

para clasificar las decenas de buenas herramientas (descartando las miles de inútiles)
en: blogs –convertidos en el sistema de gestión de conocimiento por excelencia–, wikis -
los mejores posibilitadores de la escritura intercreativa– y en los colaboratorios, que son
repositorios, espacios de cooperación y plataformas integrales.

Este capítulo encierra un valor especial a través del inventario de cuatro experi-
mentos 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 sólo porque la redacción del
libro llevó unos cuantos meses y porque más de un capítulo exigiría alguna revisión cons-
tante, sino porque hasta los más adeptos a la Web 2.0 suponemos que en cualquier
momento ésta en su conjunto se volverá obsoleta y otras prácticas y tecnologías la reem-
plazarán con virulencia y encono.

En ese sentido el capítulo del cierre del libro con sus 24 testimonios vivos de usua-
rios intensivos de la Web es más 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 problemática de
la web semántica. Proyecto aún, este intento de que las máquinas se comuniquen direc-
tamente con las máquinas nos retrotrae a la ciencia-ficción y mientras eriza los pelos de
algunos, llena de envidia a otros. Como decía Doris Day: lo que será, será.

10. Futuros abiertos, inciertos, dignos de mayor y mejor exploración.

La versión 2.0 de Planeta Web 2.0 deberá ahondar en muchas buenas intuiciones
que no fueron aún debidamente desarrolladas. Deberá ser menos taxonómico (a pesar de
serlo ya bastante poco) y más reflexivo. Deberá inventariar más casos exitosos y fracasa-
dos de usos de estas herramientas y perspectivas. Deberá glocalizar más el análisis y
examinar que está pasando exactamente con estas cosas en Belindia (este mundo dual
de los países menos desarrollados que combinan en su seno a Bélgica e India cada vez
más exitosamente para perjuicio de multitudes). Deberá además mirar mucho más cerca
y mucho más lejos.

¿Qué pasará con este Planeta Web 2.0 si la idea de Negroponte de una computado-
ra por chico se hace carne, y todos los párvulos se convierten efectivamente en nativos
digitales radicales en esos países que hoy sólo la ven pasar? ¿Qué pasará 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? ¿Qué pasará con los procomunes si los digital right management evolucionan y pros-
peran? ¿Qué pasará si la gobernanza de la red es arrancada del ICAAN y Estados Unidos
y pasa a los gobiernos o a las Naciones Unidas? ¿Qué pasará si nuevas innovaciones radi-
cales como la computación cuántica y el paradigma de Internet son desplazados por tec-
nologías muy parecidas, pero irrenunciablemente distintas (imaginemos que la Web
incluyendo la 2.0 es sólo un neo-Minitel)?

Preguntas como éstas pueden sonar retóricas y descosidas. Dejémoslas entonces
como easter eggs ocultos en un programa que estos u otros autores alguna vez desente-
rrarán. Mientras disfrutemos de esta obra y roguemos a los autores que ya mismo escri-
ban otra de este tenor bautizada –al igual que esta primera versión– a partir de innume-
rables experiencias y proyectos, atravesadas de resultados y evaluaciones, y al servicio de
un entrelazamiento cada vez mas íntimo entre teoría y acción, entre pensamiento y
encarnación, entre hipótesis y testeos experimentales.

Buenos Aires. Septiembre 2007
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tos proporcionados por los usuarios. De manera congruente con lo que planteaba Himamen
(2002), O'Reilly señala que tras esta arquitectura de participación hay una ética de coope-
ración implícita, donde la Web actúa sobre todo como intermediario inteligente, conectan-
do los extremos entre sí y aprovechando las posibilidades que ofrecen los propios usuarios.

Esta arquitectura de la participación da cuenta de un cambio tecnológico pero más
aún de un cambio social que ofrece a las comunidades la posibilidad de contar con he-
rramientas que multipliquen las formas en que se genera y distribuye el conocimiento. Des-
de esta perspectiva, la apertura es la pieza clave de este círculo virtuoso de participación
y colaboración (Lévy, 2005).

Tras los conceptos hasta aquí expuestos: Intercreatividad (Berners-Lee); Inteligen-
cia colectiva (Lévy); Multitudes Inteligentes (Rheingold); Sabiduría de las Multitudes (Su-
rowiecki) y Arquitectura de la Participación (O'Reilly), se desprende como principio trans-
versal la idea de la cooperación y empowerment del conocimiento a través de su
colectivización e intercambio.

En esta misma línea, Prensky10 en su trabajo The emerging online life of the digital na-
tive (2004)11, propone una taxonomía conceptual entre las dos grandes tipologías de usua-
rios de las nuevas tecnologías: los nativos digitales y los inmigrantes digitales. Los pri-
meros serían aquellos consumidores y próximos productores de casi todo lo existe (y existirá),
son jóvenes que están desplegando plenamente su aprendizaje en el entorno tecnológi-
co cuya lengua materna es la de las computadoras, los videojuegos e Internet. Frente a
ellos, los inmigrantes digitales serían aquellos nacidos con anterioridad a la era tecnoló-
gica pero que sienten fascinación e interés por la tecnología, habiendo experimentado un
proceso de adaptación más lento y lineal.

Prensky concluye que mientras para los padres y educadores (generalmente inmi-
grantes digitales) el “conocimiento es el poder", en el emergente mundo liderado por los
nativos digitales “el poder está en compartir el conocimiento". Evidentemente los princi-
pios de colectivización y apertura al intercambio del conocimiento previamente expuesto
se adoptan de manera mucho más cercana a los hábitos de los nativos digitales.

2.6. Tres ideas alrededor de la intercreatividad:
Creative Commons, Folksonomía y Colaboratorios.

Una vez explicados los principios de colectivización y distribución del conocimiento,
a continuación se describen tres ejemplos que además de ser particularmente represen-
tativos de la Web 2.0 son de suma vigencia (y popularidad) y contribuyen a materializar es-
ta filosofía de la apertura12.
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2.6.1. Creative Commons.

Creative Commons es una organización no gubernamental, sin ánimo de lucro, fun-
dada y presidida por Lawrence Lessig, profesor de derecho en la Universidad de Stanford
y especialista en ciberderechos.

Creative Commons13 (CC) está inspirada en la licencia GPL (General Public License14)
de la Free Software Foundation15, sin embargo, su filosofía va más allá de ser un licencia-
miento de software libre. El usuario es libre de copiar, distribuir o modificar una obra inclu-
so –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 informáticas para así faci-
litar la distribución y el uso de contenidos para el dominio público.

Creative Commons posee entre sus metas principales la creación de un espacio
que promueva, facilite y garantice el intercambio colectivo de obras y trabajos de artis-
tas, científicos y desarrolladores de programas, como forma de promover una cultura de la
libertad, basada en la confianza en intercambios creativos comunitarios. Esta organiza-
ción procura ayudar a los interesados a intercambiar obras y trabajos de una manera sen-
cilla, dinámica 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 es-
tas licencias son derechos que brinda el autor original a: dar libertad para citar su obra, re-
producirla, crear obras derivadas, ofrecerla públicamente, o bien, restricciones como no
permitir el uso comercial o respetar la autoría original.

Éste es un proyecto sustentado en el ethos de la interactividad creativa y en donde
se promueve compartir la creación individual o colectiva. La idea subyacente dirigida a fa-
cilitar estos procesos de licenciamiento es poder quebrar los rígidos términos del Copy-
right16 con el fin de facilitar la distribución y uso de contenidos dentro del dominio público
(Creative Commons, 2006; Vercelli, 2004 y Córdoba, 2002).

2.6.2. Folksonomía (sistemas de clasificación colectiva).

El segundo ejemplo, sumamente representativo de la Web 2.0 es el de folksonomía17,
es decir, taxonomía social u organización de la información de manera colectiva y colabo-
rativa. Tal como se ha expuesto, el universo de aplicaciones Web 2.0, crece y evoluciona pro-
porcionalmente a la cantidad de gente y comunidades que intercambian información y ex-
periencias a través de la Red.

Un modelo interesante de analizar es el de la folksonomía que describe una nueva
aproximación social para crear colectivamente metadatos de los recursos e información
que se encuentra en la Red. La folksonomía se aparta de las estructuras jerarquizadas pa-
ra aproximarse a una organización basada en la colaboración de las personas que coo-
peran a través de ordenar/clasificar la información por medio de etiquetas o tags. Debido

 



a que las categorías son creadas y administradas libremente por las personas que usan
los sistemas, no obedece a una lógica jerárquica sino a las decisiones de etiquetado de los
propios usuarios (Camus, 2006).

La folksonomía permite generar datos producidos por la participación de miles de usua-
rios.Este sistema colaborativo usado por muchas aplicaciones en red materializa la arquitec-
tura de la participación, así como las ideas de la inteligencia colectiva y la intercreatividad.

La experiencia actual en el uso de folksonomías presente en sitios como Flickr18,
del.icio.us19, Technorati20, Amazon21 o El Mundo22 (este último caso entre infinidad de otros
ejemplos de la prensa en línea) se basa en la clasificación compartida y en establecer me-
tadatos a través de palabras claves o etiquetas, sin necesidad de que exista un estándar o
pauta restrictiva respecto de cómo clasificar el material (Rodríguez Peña, 2005). Muchos
sistemas que utilizan esta organización cooperativa al sugerir al usuario las etiquetas que
ya tiene registradas un contenido y que han sido empleadas por los usuarios anteriores.

Esta manera orgánica y democrática de clasificar la información que circula por In-
ternet se basa en una arquitectura social construida sobre el principio de cómo ponerse
de acuerdo al sumar la colaboración de todos bajo un mismo objetivo: aprovechar el cono-
cimiento de los demás.

2.6.3. Colaboratorio (Matsuura).

Colaboratorio es el tercer ejemplo de colectivización y distribución del conocimien-
to. Este concepto se popularizó gracias a Koichiro Matsuura ex director General de la UNES-
CO, al momento de presentar el Informe mundial: Hacia las sociedades del conocimiento de
este organismo23 (Bindé, 2005).

Colaboratorio surge en la integración de las palabras colaboración y laboratorio. Es
un ‘centro sin paredes’, un punto de encuentro abierto a académicos, investigadores, estu-
diantes y público en general interesado en la conformación de espacios de aprendizaje en
red, flexibles y participativos. El término colaboratorio designa un centro de investigación
distribuido. Al hacer uso de las tecnologías de la información y la comunicación, un cola-
boratorio permite a los científicos trabajar juntos en un mismo proyecto, aunque se hallen
muy lejos unos de otros. La idea del colaboratorio ha facilitado la aceleración de investiga-
ciones que si se hubieran efectuado por separado habrían hecho perder un tiempo precio-
so a la comunidad científica, ocasionado duplicaciones estériles. Esta forma de organi-
zación ha permitido alcanzar resultados espectaculares en lapsos de tiempo muy breves24.

Un colaboratorio es la más fiel representación de la tecnología social en la cual el co-
nocimiento humano potencia sus capacidades hasta multiplicarse de manera ilimitada al
expandirse a través de las tecnologías digitales de interacción. El mejor ejemplo de un co-
laboratorio es un repositorio (ver repositorio en Wikipedia25).

El fundamento central de un colaboratorio es que cualquiera que esté interesado pue-
de aportar sus conocimientos, experiencia o puntos de vista, ya que lo que interesa es la
construcción de mapas de conocimiento colectivo en permanente desarrollo. Se plantea co-
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mo una manera de aprovechar las tecnologías interactivas para generar y compartir el co-
nocimiento, ya que la posibilidad de dar o recibir datos, información y conocimiento es
permanente, a cualquier hora y desde cualquier lugar que exista conexión 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 innovación es el entorno propicio pa-
ra que se produzca la intercreatividad, propuesta por Berners-Lee.

El principio fundamental del colaboratorio es comprender la “regla de la reciproci-
dad” en la que se puede utilizar cuantas veces se quiera la información 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 si-
do incorporado como una metodología de trabajo colaborativo en algunas ciencias, ver co-
llaboratory en Wikipedia26), sin embargo, refleja la arquitectura y la filosofía de Wikipedia
y la idea de compartir el saber en la sociedad del conocimiento.

2.7. Ejemplos de prácticas colaborativas.

A continuación se exponen cinco ejemplos que evidencian el impacto que han alcan-
zado algunas herramientas tecnológicas que facilitan y potencian las dinámicas colabo-
rativas de intercambio del conocimiento. Estos dispositivos han demostrado una cre-
ciente apropiación por parte de las multitudes inteligentes, las cuales han comprendido
que el libre intercambio de información y conocimiento sistematizado genera beneficios
tanto individuales como colectivos.

Las prácticas que aquí se presentan tienen que ver con: dispositivos etiquetables co-
mo Web 2.0 (blogs y wikis); instrumentos de escritura colectiva (Wikipedia); uso y masifica-
ción del sistema operativo de software libre (Linux); la expansión de un Grid, es decir, un
centro de computación distribuida, orientado a compartir recursos informáticos para la in-
vestigación científica (SETI@HOME) y el impacto en Internet de algunas herramientas
sociales (Myspace, Youtube, Digg y Wikipedia):
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i. Volúmen de búsqueda de las palabras Wiki y Blog (google.com/trends) 2004-2007.
Este registro generado por Google da cuenta de cómo ha aumentado en el periodo

2004-2007 la demanda de herramientas colaborativas en Internet como blogs o wikis.

ii. Comparativo de las búsquedas anuales –por millón- en los sitios web de las en-
ciclopedias Wikipedia, Britannica y el periódico NYTimes (alexa.com) 2004-2007.

Este diagrama generado por Alexa evidencia como Wikipedia (la enciclopedia colecti-
va) ha aumentado su demanda en Internet desde el 2004 superando dramáticamente las
visitas de la enciclopedia Brita-nnica y el periódico NYTimes. Este ejemplo demuestra cla-
ramente como en los últimos años, los usuarios de Internet han priorizado de manera sig-
nificativa el uso de plataformas participativas, en las que no sólo pueden ser consumidores
de información (como en el caso de la enciclopedia Britannica o el periódico NYTimes), si-
no que además 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 gráfico dinámico evidencia como ha crecido, en Internet, especialmente en los
últimos años la demanda del Sistema Operativo Linux (basado en un software libre y de-
sarrollado de manera colaborativa por miles de personas).

iv. Usuarios de Internet cuyas computadoras están conectadas al proyecto de in-
vestigación SETI@HOME, de la Universidad de California (space.com).

David Anderson, director de este experimento científico, utiliza un centro de informá-
tica distribuido (grid), que permite interconectar computadoras distribuidas remotamen-
te 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 infor-
mación procedente del espacio exterior con el fin de explorar la existencia de señales de
inteligencia extraterrestre en el Universo.

Anderson explica que este proyecto de investigación tiene más de 5 millones de par-
ticipantes, es decir 10 veces más que el número de voluntarios que se esperó originalmen-
te. Tras esta exitosa arquitectura de computación distribuida está el principio de que la co-
nexión voluntaria de muchos genera beneficios colectivos que favorecen el desarrollo
científico (Lipman, 2000 y Setileague, 2006).

v. Participación de los usuarios en las plataformas: myspace.com, youtube.com,
digg.com y wikipedia.com (Fundación Telefónica, 2007) periodo 2005-2007.

El estudio La Sociedad de la Información en España 2006 (Fundación Telefónica, 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 característica en común que ofre-
cen a los usuarios plataformas gratuitas de intercambio de contenidos y participación so-
cial a través de Internet. En cada uno de estos gráficos se puede observar con claridad el
buen momento por el que está pasando la demanda de estas aplicaciones.
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Cinco nociones básicas del capítulo

1. Las comunidades hackers son un ejemplo de las prácticas de colectivización del sa-
ber, y el intercambio de experiencias, dinámicas fundamentales en la actual sociedad
del conocimiento. En este contexto, agregar valor al intercambio de información ha pa-
sado a ser un objetivo fundamental para el desarrollo y la expansión del conocimiento.

2. La idea del conocimiento abierto se ejemplifica a través de los trabajos y conceptos
de cinco autores: Intercreatividad (Berners-Lee); Inteligencia colectiva (Lévy); Mul-
titudes Inteligentes (Rheingold); Sabiduría de las Multitudes (Surowiecki) y Arquitec-
tura de la Participación (O'Reilly).

3. Existen suficientes ejemplos que evidencian por qué el desarrollo de la Web 2.0 no
es sólo tecnológico sino que principalmente de orden social. Dicho de otro modo, la
Web 2.0 no inventa la colaboración entre las personas, pero sí ofrece un enorme aba-
nico de posibilidades para facilitar el intercambio y cooperación entre individuos.

4. La consolidación de estos espacios de intercreatividad no sólo abren la posibilidad
de explorar innovadoras instancias de comunicación e intercambio, sino que además
generan nuevas oportunidades de construcción social del conocimiento. La genera-
ción de estos canales de participación se consolidan, en alguna medida, como he-
rencia de la cultura hacker de compartir el saber bajo estructuras abiertas y horizon-
tales 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 for-
ma de trabajar en equipo y constituir comunidades en línea, favorece la conforma-
ción de redes de innovación basadas en el principio de la reciprocidad. El fundamen-
to que soporta todas estas plataformas de interacción está centrado en la idea de
mejorar, simplificar y enriquecer las formas y los canales de comunicación entre
las personas.
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Notas

1.Un cracker viola un sistema para obtener algún beneficio económico o cometer algún acto vandá-
lico,mientras que el hacker,al violar un sistema,está,simplemente,mostrando la fragilidad del mo-
delo de seguridad, sin buscar ningún otro beneficio personal. (Contreras, 2003; Castells, 2001) 

2. Pardo Kuklinski,Hugo.2005.La noción de intercreatividad en la evolución de Internet y su influen-
cia actual en las aplicaciones web universitarias institucionales y en sus redes de gestión de cono-
cimiento. 2do Congreso Iberoamericano de Comunicación 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 información a la noosfera.Un post sobre la Con-
ferencia de Pierre Lévy 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. Más adelante, se verá cómo este fenómeno se evidencia a través de las aplicaciones colaborati-
vas de la Web 2.0.

6. Algunos ejemplos de trabajos sobre el principio de la inteligencia colectiva se encuentran en au-
tores 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 llevará a la humanidad a conformar un superorgamismo meta-hu-
mano. Kerckhove (1997) bajo el concepto de “inteligencia conectiva” explica el principio de comple-
mentariedad, el cual señala que cuanta más gente piense y trabaje en un tema más alto será el ni-
vel de profundidad, obteniendo un conocimiento superior al que cualquiera de sujeto alcanzaría 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. Aquí 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 capítulo 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 está en el principio de crowdsourcing (out-
sourcing + crowds) concepto que surge como resultado de aprovechar la arquitectura social de la
Web 2.0, los crecientes niveles de participación 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 inclu-
so para el campo de la experimentación científica (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 distribución 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 conjunción de folk + taxonomy, en inglés folk signi-
fica personas y taxonomy significa clasificación

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 información ampliada en el Informe mundial: Hacia las sociedades del conocimiento de la
UNESCO (Bindé, 2005). Consultar documento completo en http://unesdoc.unesco.org/ima-
ges/0014/001419/141908s.pdf

25. http://es.wikipedia.org/wiki/Repositorio

26. http://en.wikipedia.org/wiki/Collaboratory
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Podría decirse que la atmósfera 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.

Bajo el riesgo de caer en simplificaciones, este capítulo –elaborado en febrero de
2007– busca presentar algunas líneas fundamentales de la arquitectura de la Web 2.0
tal como se observa en este ejemplo (ver Cuadro 2), definiendo las principales líneas 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 éxito parcial, en este capítulo se proponen algunas pau-
tas para orientar la selección de herramientas disponibles en Internet. Intentar depurar, cla-
sificar y organizar el universo digital es una tarea sin fin y, por tanto, una especie de hara-
kiri2 académico, cuya misión nunca se alcanzará plenamente. Esto se intensifica si se entiende
la red de redes como un sistema abierto, vivo y en permanente mutación, donde mucho de
lo que hoy se apunta en el papel mañana evoluciona o se fusiona y pierde vigencia.

Hecha esta salvedad el ejercicio desarrollado en las próximas páginas tiene por
objetivo ofrecer una selección de aplicaciones útiles, fáciles y gratuitas para quienes pue-
dan interesarse en ellas.

La característica diferencial de las herramientas que se presentan a continuación es-
tá en su fuerte acento en lo social, sello distintivo de las aplicaciones Web 2.0. Parafrasean-
do el sistema operativo Ubuntu, el cual presume ofrecer tecnología para seres humanos (“Li-
nux for human beings”), aquí se presentan recursos para usuarios no especializados cuya
única particularidad es brindar un espacio para compartir y reforzar relaciones sociales.

Aunque todos los sitios de la Web están interconectados entre sí, con el fin de or-
ganizar la avalancha de recursos digitales se propone una taxonomía comentada, la cual

CUADRO 2. Fuente: Reichenstein, 2006.
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ayudará al lector a seleccionar aquellas aplicaciones más interesantes o que respondan
de mejor manera a sus necesidades3.

La estructura propuesta busca ordenar la Web 2.0 en cuatro líneas fundamentales:

A. Social Networking (redes sociales)
B. Contenidos
C. Organización Social e Inteligente de la Información
D. Aplicaciones y servicios (mashups4) 

Estos cuatro ejes evidencian algunos de los principales desarrollos de Internet en su
fase más reciente.
A. Social Networking: describe todas aquellas herramientas diseñadas para la cre-

ación de espacios que promuevan o faciliten la conformación de comunidades e instan-
cias de intercambio social.

B. Contenidos: hace referencia a aquellas herramientas que favorecen la lectura y la
escritura en línea, así como su distribución e intercambio.

C. Organización Social e Inteligente de la Información: herramientas y recursos pa-
ra etiquetar, sindicar e indexar, que facilitan el orden y almacenamiento de la información,
así como de otros recursos disponibles en la Red.

D. Aplicaciones y servicios (mashup5): dentro de esta clasificación se incluye un sin-
número de herramientas, softwares, plataformas en línea y un híbrido de recursos crea-
dos para ofrecer servicios de valor añadido al usuario final.

3.2. Los cuatro pilares de la Web 2.0.

A. Social Networking (redes sociales).

Es interesante ver cómo la evolución histórica de los medios de comunicación masi-
va ha ido a la par de la transformación de la vida en sociedad. A comienzos del siglo XX, los
principales medios de comunicación y propaganda (periódico y radio) apuntaban a la en-
tonces llamada masa. A mediados del mismo siglo la invención de la televisión –primero
en blanco y negro y luego en color– consolida la formación de públicos, es decir personas
agrupadas en perfiles y con intereses en común. Entre los ’70 y los ’80 aparecen artefactos
como el walkman, diskettes, discos compactos, reproductores de videocasetes domésticos
y, luego, la computadora personal, marcando una nueva etapa donde el sujeto se focaliza
como un consumidor individual. Por último, en la década de los ’90 tanto con la aparición
de la World Wide Web y luego de la Web 2.0 se evidencia una nueva fase relacionada con
lo que podría 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 comunicación) cuenta con nuevos dispositivos y herramientas para participar colectiva-
mente con sus pares, pero de manera mediatizada o virtual. Bajo esta perspectiva los pú-
blicos encuentran innovadores y poderosos canales de interacción, que permiten a las per-
sonas actuar como tribus, micro-comunidades o grupos de interés altamente segmentados.

La popularidad de estas tecnologías, que contribuyen a reforzar las redes sociales,
ha ido a la par de un aumento en los niveles de intercambios de contenidos a través de la
Red. Esto ha hecho de Internet un medio más social para consumir información y trabajar,
pero también para comunicarse, entretenerse y compartir.

La información sólo se conserva en tanto se transmite o se da (Aladro Vico, 1999). Es-
te 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 través de la Red, sin necesitar de
intermediarios ni dispositivos de uso sofisticado o de pago. Bajo esta idea del uso colec-
tivo de las tecnologías, O’Reilly (2006) agrega la idea de reciprocidad, es decir, mientras más
personas usan la Web 2.0 ésta se vuelve cada vez mejor6, como ya se mencionó en el ca-
pítulo anterior.

Particularmente desde comienzos del nuevo siglo la Web se ha convertido en un lu-
gar de conversación. Además del sentido de apropiación y pertenencia de los usuarios fren-
te 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 partici-
pación está motivada por la reputación, tal como ocurre en la sociedad. Sin duda el ejem-
plo paradigmático de ello es Second Life, ya descrito en el capítulo introductorio.

Estas herramientas –en su mayoría gratuitas y de fácil uso– ofrecen un espacio
virtual para escribir y compartir contenidos multimedia con personas de intereses simila-
res y que contribuyen a fortalecer aquellas redes sociales débiles (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

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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B. Contenidos.

La idea de los “contenidos generados por el usuario” (CGU) traducción de user-gene-
rated contents, se refiere a aquella información producida por cualquier usuario de Internet
en espacios virtuales de alta visibilidad sin requerir conocimientos tecnológicos avanzados.

Esto hace referencia a una evolución desde la etapa en que los cibernautas consu-
men contenidos creados por personas con ciertos privilegios (acceso a plataformas tecno-
lógicas, experiencia en programación, etc.) hacia una fase en que los contenidos se gene-
ran por usuarios, quienes sólo necesitan una computadora, conectividad y conocimientos
básicos en el uso de la Red.

Indudablemente esta transformación obliga a reconstruir la arquitectura de los me-
dios de comunicación tradicionales, ya que mientras más recursos ofrece la Web 2.0 para
publicar en línea, más se consolida la idea del “periodismo ciudadano” en su rol cada vez
más activo frente a los mass media.

Por ejemplo, es interesante el caso de Reuters7 y Yahoo! (en su sección, You Witness
News8), compañías que han entendido este fenómeno como una fuente de noticias y de
participación ciudadana, lo cual favorece la construcción social de los contenidos mediá-
ticos. Esto se hizo evidente el 11 de Septiembre del 2001 cuando las imágenes de los tes-
tigos presenciales fueron transmitidas por las grandes cadenas. Estos cambios hoy se per-
filan 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 posición de ciudadanos y
testigos directos, para generar y enriquecer las noticias.

En TV en línea un caso de referencia obligada corresponde a Current TV10, canal de
televisión de los Estados Unidos, donde los usuarios dirigen y deciden sus contenidos (co-
mo un YouTube11 pero convertido en una estación televisiva a través de Internet y sin vio-

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
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lar derechos de autor). Este proyecto, bajo la filosofía de la Web 2.0, ofrece a los especta-
dores la posibilidad de producir contenidos audiovisuales (Viewer Created Content) con una
duración entre 5 segundos y 15 minutos. Luego, la audiencia selecciona los más popula-
res, que son transmitidos por Internet. Ésta es una iniciativa similar a los periódicos ciu-
dadanos en la Red, como El Morrocotudo12.

Es necesario agregar que las posibilidades de Internet se potencian al combinarse
con otras herramientas tecnológicas, tal como se señala en el último capítulo donde se
analiza la convergencia entre mobile devices y aplicaciones Web 2.0. “Hay 2.200 millones
de teléfonos GSM13 y 3G14 activos en el mundo; 1.100 millones de usuarios de Internet; y una
industria video-fotográfica que no para de sacar modelos de todo tipo de tamaño y coste.
Dicho de otra forma: hay potenciales reporteros digitales por todas partes. Ningún obstá-
culo para la publicación, gracias a la Red” (Rizzi, 2006).

Por otra parte también 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 moderación y queda a criterio del público creer o no en la ve-
racidad 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 comunicación personal (media me)
donde prima el deseo de expresarse y/o compartir conocimiento16. Por ejemplo, el univer-
so de las blog está basado en la idea de que cualquiera puede escribir en línea y construir
un espacio conversacional que contribuya a reforzar las relaciones sociales.

Una prueba de lo anterior es el sondeo realizado por Pew Internet & American Life a
más de 4,750 personas usuarias de la Red (de las cuales 54% son menores de 30 años).
Este estudio indicó que el 64% de los sujetos usan el blog para compartir conocimiento.
Asimismo, un 76% dice utilizar estas bitácoras 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 explosión cuya onda ex-
pansiva favorece el libre intercambio de contenidos. Este panorama visto a escala global
–con millones de cerebros interconectados comunicándose, tal como plantea Lévy– per-
mite vislumbrar un ciberespacio fértil en la creación colectiva de nuevos conocimientos17.

Esta revolución tecnológica y también social hace posible la exploración de nuevas
formas de organizar y compartir la información, 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 creación y el consumo de contenidos se transforman en un
proceso unipersonal y colectivo, donde todos los actores alimentan esta cadena como un
círculo virtuoso que potencia lo social con lo tecnológico, y viceversa.
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B.1. Softwares de Weblogs (blogware).

En esta categoría se incluyen aquellos sistemas de gestión de contenidos (Content
Management Systems) especialmente diseñados para crear y administrar blogs. El listado
presta especial atención en los blogware gratuitos. Algunas de las herramientas aquí in-
cluidas también se encuentran en otras categorías 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 pa-
ra convertir el HTML en PDF, respaldar, etiquetar, buscar, difundir, optimizar, indexar diná-
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 Gestión de Contenidos.

CMS (Content Management Systems) o Sistemas de Gestión de Contenidos también
conocidos como gestores de contenido Web (Web Content Management) los cuales permi-
ten modificar la información rápidamente desde cualquier computadora conectada a In-
ternet, simplificando las tareas de creación, distribución, presentación 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 preocupar-
se por códigos de programación. Muchos de los CMS que se presentan integran otras he-
rramientas o recursos complementarios (servicios de correo, música, 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

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 línea, permite escribir, publicar fotografías o vi-
deos, 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 más 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 Línea.

Se trata de herramientas de procesamiento de texto, cuya plataforma está en línea
y por tanto se puede acceder desde cualquier computadora conectada. Esta aplicación
permite acceder, editar, reformatear y compartir documentos. Una de sus cualidades es
posibilitar la creación de contenidos de manera colectiva y colaborativa. Múltiples usua-
rios pueden editar texto de manera simultánea, quedando un registro histórico de sus mo-
dificaciones. Aunque se pueden importar/exportar documentos desde y para Microsoft
Word (DOC), también se cuenta con la posibilidad de trabajar con otros formatos como PDF,
ODT, SXW, RTF, HTML, TXT, entre otros.

Destacados:
1. http://thinkfree.com

 



2. http://docs.google.com
3. www.ajaxwrite.com
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B.6. Hojas de Cálculo en línea.

A continuación se presenta un listado de hojas de cálculo (spreadsheet) disponibles
en la Web para realizar bases de datos, planillas, operaciones matemáticas, gráficos 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

www.writeboard.com
www.zohowriter.com  
www.goffice.com

www.emurse.com
www.processorexpert.com
www.fckeditor.net

http://numsum.com
http://tracker.jot.com  
http://trimpath.com/project/wiki/TrimSpre-
adsheet

http://numbler.com  
www.dabbledb.com 
www.editgrid.com 
www.trackslife.com

B.7. Foto.

Plataformas para almacenar, publicar, compartir y editar fotografías digitales. Estas
aplicaciones son generalmente de uso libre y permiten clasificar, a través de tags u otras
taxonomías, las fotografías del usuario, facilitando su búsqueda. Además, entre estas
herramientas se encuentran diferentes formas de presentar las imágenes (slideshow).Tam-
bién 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 

www.picture2life.com
http://pixpulse.com
http://pixsy.com  
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B.8. Video/TV.

A continuación se presenta una serie de herramientas orientadas a simplificar el ac-
ceso, edición, organización y búsqueda de materiales multimedia (audio y video). El usua-
rio además de encontrar diversos espacios donde publicar sus archivos encontrará algu-
nos 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://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  

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

 



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

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 usa-
da individual o colectivamente. Estas aplicaciones desarrolladas en torno a la idea de ca-
lendarios/agendas virtuales simplifican la planificación 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 funcionalida-
des 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. Presentación de Diapositivas.

Estas herramientas ayudan a simplificar la elaboración, publicación y distribución
de las presentaciones estilo PowerPoint. Son fáciles de usar y en su gran mayoría gratui-
tas. 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. Organización Social e Inteligente de la Información.

Los estudios que dan cuenta del creciente volumen de información 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 búsqueda e identificación de contenidos úti-
les en Internet.

Diversos autores han promovido la relevancia de incorporar tecnologías para optimi-
zar las búsquedas que realiza el usuario. Morville19 (2005), uno de los padres de la arqui-
tectura de la información

20,
ha trabajado en diseñar metodologías para mejorar la clasifi-

cación de la información en la Web, abriendo paso a lo que él denomina findability,
socializando la relevancia de este principio en diversos contextos.

Morville (2005) explica que es posible visualizar porqué el exceso de información ter-
mina siendo contraproducente; primero a la hora de usar cualquier dispositivo digital y lue-
go en el momento en que se necesita tomar decisiones21.

Relacionado a esta idea de evitar que Internet se convierta en un sistema de entro-
pía informacional, confuso e ineficiente, Cornella (2002) acuña el concepto de infoxicación
(intoxicación de información).

Esta idea de la infoxicación (information overload) se refiere a la sobresaturación de
información, ruido-interferencia, la cual incluso puede llegar a generar angustia en el usua-
rio por no sentirse en condiciones de encontrar la información buscada. “Todo este fenó-
meno de multiplicación de la cantidad de información que existe en el mundo se ha veni-
do a llamar la ‘explosión de la información’, aunque más bien debería llamarse la ‘explosión
de la desinformación’, indigerible y confundidora” (Cornella, 2002).
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¿Cómo enfrentar este fenómeno de la infoxicación? Quizá la vertiente tradicional es
seguir trabajando en la idea de incorporar tantas taxonomías22 como resulte posible. Sin
embargo, a la luz de los nuevos pasos evolutivos de la Web se identifica que muchas de
esas herramientas de taxonomías se potencian significativamente cuando se integran con
un componente social o, mejor dicho, cuando estas taxonomías logran enriquecerse con la
inteligencia colectiva de muchas personas colaborando en organizar y etiquetar la infor-
mación.

Es decir, por una parte es conveniente apoyar los métodos y herramientas taxonómi-
cas que hacen posible clasificar, etiquetar, jerarquizar y ordenar. Por otra, incorporar
nuevas metodologías orientadas a organizar de manera colectiva aquella información re-
levante. Este es el caso de Pagerank23 (indexación por popularidad como lo hace Google);
Opiniones de los lectores (como lo hace Amazon24) y Folksonomy25 o aplicaciones de clasi-
ficación social (a través de tags26). Esta folksonomía ofrece nuevas formas y criterios de ca-
tegorizar la información brindando soluciones más cooperativas, flexibles y adaptables.

La Web 2.0 se ha convertido en un laboratorio en el cual se han desarrollado una enor-
me cantidad de herramientas que ofrecen la posibilidad de integrar los principios de taxo-
nomía con los de folksonomía, construyéndose nuevas maneras de organizar y clasificar
los datos distribuidos en todo el universo digital. Bajo esta idea, a mayor colaboración de
los usuarios se logra un menor nivel de entropía informacional.

En algún momento Google tuvo la idea de emplear los enlaces (inlinks) para saber
qué páginas eran más relevantes que otras. Sin embargo, cuando Internet deja de estar en
manos únicamente de los webmasters y se abre a todos los usuarios la posibilidad de es-
cribir en la Web y poner sus propios enlaces, esta estructura de búsqueda no resulta su-
ficiente. Bajo esta perspectiva el desafío está en aprovechar las redes sociales y el cono-
cimiento colectivo para hacer las búsquedas más inteligentes y productivas.

Estas transformaciones en el rol del usuario indudablemente repercuten en la gene-
ración de nuevas formas de buscar la información. Baeza (2006) agrega que ya no sólo se
trata de ofrecer a la gente la posibilidad de encontrar información sino de lograr sus ob-
jetivos. Este enfoque va más allá de la idea de buscar datos específicos y pretende ofrecer
al usuario el conjunto de contenidos buscados. Este principio ha sido denominado por al-
gunos como Web 3.0, que a fin de cuentas ofrecería la posibilidad de generar una Web se-
mántica.

Muchos de los próximos desarrollos contribuirán a consolidar esta Web semántica,
y ésta a su vez, permitiría estructurar la información de la manera más similar posible a
como los humanos almacenan datos en el cerebro (a través de mapas cognitivos). Es de-
cir, desarrollando nuevos sistemas de interoperatibilidad que permitan interpretar meta-
datos para adaptarse a las acciones de los usuarios.

Por otra parte, y además de las folksonomías, la incorporación de herramientas que
permitan la sindicación de los contenidos de Internet puede entenderse como otro cam-
bio sustantivo dentro de la fase de la Web 2.0.
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La incorporación de estándares sindicados en las páginas Web27 (los más populares
son RSS28, Atom, RDF, OPML) permite la distribución de contenidos categorizados que ali-
mentan automáticamente con información a otros sitios y programas lectores (conocidos
como readers). Estas herramientas ayudan a conectar a los usuarios con aquellas fuentes
que son de su interés.

Una de las principales cualidades de la sindicación es que posibilita un monitoreo
inteligente de la información a través de feeds, simplificando enormemente la tarea de en-
contrar información útil. Ésta es una tecnología representativa de la Web 2.0, ya que el
usuario puede enlazar o etiquetar una página Web, pero también el contenido de ésta, re-
cibiendo notificaciones en un solo lugar cada vez que se produce una actualización, sin ne-
cesidad de consultar distintas páginas (blog, periódicos en línea, etc.).

C.1. Buscadores.

En esta sección se presenta un amplio listado de buscadores y meta-buscadores,
algunos de ellos son genéricos y otros especializados. Si bien, en esta selección se inclu-
yen algunos motores de búsqueda que caen en la clasificación de la Web 1.0, al mismo tiem-
po se encuentran servicios que integran otros tipos de sistemas de rastreo u organización
de la información (RSS o tags). En algunos casos, se incluyen aplicaciones híbridas capa-
ces de consultar a varios motores de búsqueda de manera simultánea.

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

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 continuación 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 sindicación y exhibir de manera dinámica cada renova-
ción de contenido. Es decir, le indican al usuario cada vez que se producen novedades de
información en alguno de los portales sindicados. Su uso es gratuito, sencillo y resulta muy
eficiente para ahorrar tiempo de navegación.

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

 



78 | 

PLANETA WEB 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food.

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 sección se encuentran diversos administradores de favoritos creados para
almacenar, etiquetar, organizar y compartir –colectivamente– los links más relevantes de
la Red (sitios web, blogs, documentos, música, libros, imágenes, podcasts, videos, entre
otros). Su acceso es ubicuo y gratuito. Su arquitectura está diseñada bajo la idea de la
colectivización del conocimiento y permite recoger las opiniones de todos los que partici-
pan, atribuyendo mayor relevancia a los contenidos más 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

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

 


