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RESUMEN

Internet tiene mas de 1500 millones de usuarios, es un éxito comunicando
personas y sistemas de informacion, PERO... ha crecido mucho més alla de sus

expectativas y objetivos de disefio en los 70s.

En el desarrollo de varios parches han permitido la creacién y reconstruccion de
varias aplicaciones novedosas sin cambiar su arquitectura, superando
limitaciones tecnoldgicas para usarse como una infraestructura global critica
haciendo frente a las grandes demandas incrementales de conectividad y
capacidad porque todavia no toda la informacion se tiene vinculada con un solo

ambito.

Para las aplicaciones web 3.0 se requerirdA mas movilidad, seguridad, ancho de
banda, robustez e interactividad y asi ofrecer a los usuarios una busqueda de
informacién mas clara concisa y a su vez los mismos poder hacer uso al maximo

de estas.

En la actualidad la web la ha alcanzado un punto de saturacion para alcanzar las
expectativas funcionales del usuario y los desafios tecnoldgicos en tiempo y
precio, en términos de seguridad, escalabilidad, movilidad, disponibilidad o

aspectos socioecondmicos.
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ABSTRACT

Internet has more than 1500 million users, is a success communicating people and
information systems, BUT ... has grown far beyond their expectations and design

goals in the 70s.

In the development of several patches have enabled the creation and
reconstruction of several novel applications without changing its architecture,
overcoming technological limitations for use as a critical global infrastructure facing
large incremental demands for connectivity and capacity not yet have all the

information linked to a single area.

For web 3.0 applications will require more mobility, security, bandwidth, robustness
and interactivity and offer users clearer information seeking concise and in turn

use them to make the most of these.

Currently the site has reached a saturation point to achieve functional user
expectations and technological challenges in time and money, in terms of security,

scalability, mobility, availability or socio-economics.



Vil

Contenido
CAPITULO | oo essss s os s ss s sos s ses s ssssssesesssssesseessssnesesssssneee 1
L. INTRODUCION ...ttt st 1
1.1 ANTECEDENTES ......ovvocoeveceeeeeseeesesenessesssseessssssassesssssessesssssssessossssessssssasesssssssesssssssanseseses 3
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA..........ooomrveecoseeeseoeesseeeessessessesnessesssssessessssesssssssanesseees 4
1.3, SISTEMATIZACION ....ooooocvveeeeeeeee e seeee e ee e ee s sssses 4
LA, OBIETIVOS ...ovooeeeeeeeeseeeeeeseeeseeeseseesssssseseessssassee s s ssssssnesssss s sessssssasesssssssesssssanesseses 7
1.5, JUSTIFICACION w...oooooveeceveceeseeecee e ee s ee s 7
151, JUSTIFICACION TEORICA ......ooivierreeeeeeeeieeeses e 7
152, JUSTIFICACION PRACTICA ....oovvverveeeeeecieesies st 8
1.5.3.  JUSTIFICACION METODOLOGICA.........ceeveeeeereeeeeeeeeeseeeseseee s ssesnessssnes s 8
1.6.  ALCANCE Y LIMITACIONES .......oooeeveeeeeeeeeeeseeeeeseeeesseseee s sssssesssssseessssseesssssses s 8
1.8.1. ALCANCE ... oooeeeeveeeee e sess e sses s ses s s nes s ses s sessssssanessenes 8
1.7.  ESTUDIO DE FACTIBILIDAD..........ooereeeereeeeeseeeeeseeseeesesseeesesseesssssesssessessssssesssssssessssssssssses 9
CAPITULO Il oo eseeee s sesss e es s ssss s sssssaesssssssseesssssseeessssesnssssse 11
2. MARCO DE REFERENCIA .....coomvveoerreeveeoeeneeseesseessessssssesssssssesssssssesssssssesssssssssssssssesesssssaneeees 11
2.1, MARCO TEORICO - .....ooeeoeeeeeeeeeneeeeeeeeeeeeseeesessees e sss s s s 11
2.2, MARCO CONCEPTUAL ~ .c.ooorveeeeemeeeeeeeeeeeeeeeeeesessessssss s ene s ene s sne s 13
CAPITULO oo ees e ses s se s ses s ses s sssssaesssssssssesssss e ssssessee s 15
3. METODOLOGIA. .....ooceveeeeeveeeeeeeeeee e eeseseeee s ses s asss e ssss s s s 15
3.1.  PROCESO DE INVESTIGACION ........ooorvveeeereoreneeeeeseessessseseneseenesssnssssssnssssssnessssanesssss 15
CAPITULO IV ..o es e sesss e ss s ss s ssssssesssssssesessssesses s 16
4. DESARROLLO ...covvveeeeeecesee e eeeeesees s eessss e se s ssesss e sosss s ssssssasnsseenns 16
A1 FASE L1 INICIO ..o sssessseesesss s sesesss s eses s sssss e ssssesasnssnenns 16
4.2, FASE 2: ELABORACION.........ooooceveeeeeeeeeeeseeeee s sses s eeessssses s sene e 28
421.  LAWEB3.00 (WEB SEMANTICA) .....corrveereeereeeesseeeeeeseeeeeseeeeeesseseeessessessssseeesssssnessesenees 28
4.2.2.  COMPARACION DE LA EVOLUCION DE LAWEB 2.0 ALAWEB 3.0.........oorvrrerreerreaneee. 41
5. FASE 3: CONSTRUCION .......oorveeeereeeeeeneeeeeseseeessseeesessesssesssss s ssss e anessss s 43
5.1.2.  TENDENCIAS WEB B.0.....crvooeemveeeeeeeeeeeeeeeeeesesssessssssesssssenessens s enssssssnssssssss s 45



IX

433. LOQUELOS USUARIOS ESPERAN DE LA EVOLUCION DE LA WEB. .........oovvvrecrrrerenneee. 47
434,  DESAFIOS DE LAWEB 3.0 ....oocoveeeceeeeeeeeeeseeeseeees s sssseesssssessssssssesssssssssssssssssssnesssssnnes 48
A4, FASE 41 TRANSICION .....oooerveerceeeeeeeseeeeeeseeeeeseseeeseseesssssees s sss s sss s sese s seesssssenes e 49
441.  COMO ES LA WEBEN LA ACTUALIDAD .....oooeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeseseesenessessessse e ssneesessee 49
442. COMO ES EL IMPACTO DE LA REDES SOCIALES EN LA ACTUALIDAD.............ererrreeee.e. 50
443. COMO ES EL IMPACTO DE INFORMACION EN LA ACTUALIDAD.......coocovoeeerrrecreerreneee. 52
444,  COMO SERA LAWEB 3.0 ....ooiiiiceeeeiee et 55
445,  LAINTERNET VIRTUAL Y LAWEB 3.0......ocmoeveeeeceeeeeeeseceeeseeeeeesseseee s ssesseessssenen s 57
446. COMO ES EL IMPACTO DE WEB EN LA EDUCACION...........cmrrrvemeereeeeereeseeeree e 57
447. COMO ES EL IMPACTO DE WEB EN LA MEDICINA........oovvveeeeveeeeeereeeeeereseeesse e 60
448. COMO ESEL IMPACTO DE WEB EN LA TECNOLOGIA MOVIL ..covvveerreceenerceeee. 62
449. COMO ES EL IMPACTO DE WEB EN LA EVOLUCION A LA REALIDAD AUMENTADA:.63
4.4.10. APLICACION DE LAS ONTOLOGIAS .......oovoeeeveeeeceeeieseeeeeeseseeeeeesseesee s ssnes s 67
CAPITULO V..o es s se s s s s s 72
5.1 CONCLUSIONES ....coveeeeeeeeceeeeeeseeeeseseeeeesesssssssssessssssssssssss s ssss s s anessss e s ansesss 72
5.2 RECOMENDACIONES.........ooveeeeereeeeeeeeeeeesessssesesessssssssssssssssssns s snessssenessss s ssssessesss 73
GLOSARIO . .....coeooceveeeeeee e ss e sss e ss s ss e ane s s s enness 74
BIBLIOGRAFIA ..o ees s sses s 75

CONTENIDO DE TABLAS

Tabla 1Gastos realizados para el desarrollo del Proyecto..........ccocvveineeeeicenene s 9
Tabla 2 Descripcion de los equipos requeridos Realizado por: Reina Alvarez................ccc.coeueeeennenen. 10
Tabla 3 Comparacion de la evolucion de la web 2.0 a la web 3.0Realizado por: Reina Alvarez........ 43



CONTENIDO DE FIGURAS

Imagen 1 EVOIUCION de 1o WED ... s 14
Imagen 2 Tecnologias de 12 WED 2.0 ..o s 18
Imagen 3 Lo que nos ofrece |a Web 2.0 IMAGES.........cvviiririesce e 20
Imagen 4 Lo que nos ofrece [a Web 2.0 AUIO.........cveiiriirescecee s 21
Imagen 5 Lo que nos ofrece la Web 2.0 MUltimedia .........c.coovverrieeieneines s 22
Imagen 6 Lo que nos ofrece la Web 2.0 marcadores SOCIAIES. .........cccevrenncennnie s 22
IMAgEN 7 REAES SOCIAIES .......ovivececiieece bbb 24
Imagen 8 Arquitectura de 12 WeD 2.0........couoiiiiceecee e 25
Imagen 9 Arquitectura de 12 WED 3.0 ..o s 34
Imagen 10 Evolucion de la web y tecnologias involucradas..............cocveevineninnesisicceceee s 35
Imagen 11 Conectividad de [aWeD 3.0 ... 38
Imagen 12 COMPARACION DE EVLUCION ...t 41
Imagen 13 Laweb en laactualidad ... s 49
Imagen 14 IMpacto de REAES SOCIAIES ........c..oruveiieeeieeeece s 52
Imagen 15 Impacto de la web en [a MEdICING ........ccveiiiriieee s 60
Imagen 16 Medicina en la WD 3.0.......ccoiicee s 62
Imagen 17 TeCNOIOGIa MOVl ........c.coiiiiiicie s 63

Imagen 18 Realidad QUMENTATE............cvieiiririisieee e 65



CAPITULO |

1. INTRODUCION
La Web que surge como una manera de compartir informacion, en forma de

documentos estaticos, entre una comunidad cientifica muy especifica. Sin
embargo, desde su origen hasta la actualidad la Web no ha dejado de ofrecer
nuevas posibilidades y usos no previstos inicialmente, pudiendo considerarse sus
repercusiones técnicas y sociales como una auténtica revolucién a finales del siglo

XXy comienzos del XXI.

La clave para el uso maximo de la Web esta en su conectividad total gracias a su
facilidad de acceso, su descentralizacion, su compatibilidad y las facilidades que

otorga para que se comparta conocimiento y recursos.

Todo ello conduce un mito, a veces excesiva, de la Web, hasta popularizarse la
creencia de que todo estd en la Web o que algo solamente existe si nuestro

buscador es capaz de retornarlo como resultado de una busqueda.

La evolucion de la Web se puede ilustrar en tres generaciones de aplicaciones
web segun la tecnologia y los servicios de éstas. En primer lugar estarian las
aplicaciones de solo lectura, que presentan la informacién a un conjunto no
predecible de usuarios anénimos en forma de paginas estaticas pensadas sélo
para navegar; las aplicaciones con paginas generadas al vuelo, mucho mas
complejas, se basan en bases de datos que sirven como fuente de datos para la
generacion de las paginas como respuesta a peticiones de los usuarios o a

eventos de cambio de informacién; y aplicaciones de acceso ubicuo, que fomentan



la conexion total a cualquier hora, desde cualquier lugar y dispositivo, para lo que
las facilidades de adaptacion y el mantenimiento de la equivalencia semantica de

los servicios y la informacion se hacen imprescindibles.

La semantica implicita en la Web actual se refleja en las respuestas que recibe un
usuario a sus peticiones en los buscadores, ya que éstas van mas alla del estado
en el que los usuarios simplemente realizaban una pregunta y recibian un conjunto
ordenado por prioridad de paginas web. Las respuestas deberian contener
informacion de fuentes autorizadas, términos con el mismo significado a los
usados en la pregunta, enlaces relevantes. En este contexto en el que la mayoria
de los contenidos de la Web estan pensados para que los lea un ser humano y no

para que los manipule un sistema informatico de forma significativa.

La idea que existe detras de la Web Semantica o Web 3.0 es tener datos en la
Web definidos y enlazados de manera que puedan ser usados de forma mas
efectiva para un descubrimiento, una automatizacién, una integracion y una
reutilizacién entre diferentes aplicaciones. Para ello la Web debe evolucionar,
ofreciendo una plataforma accesible que permita que los datos se compartan y se

procesen por herramientas automatizadas o personas.

Afadir semantica explicita (metadatos) a la Web implica permitir documentos que
tienen informacion en formatos comprensibles por maquinas, ademas de permitir

gue los enlaces se creen con valores en las relaciones.



Diferentes sistemas web pueden utilizar diferentes identificadores para un mismo
concepto. Asi, un programa que quiera comparar o combinar informacién entre
dichos sistemas tiene que conocer qué términos significan lo mismo. ldealmente,
el programa deberia tener una forma de descubrir los significados comunes de
cualquier base de datos que encuentre. Una solucion a este problema es incluir un
nuevo elemento a la Web Semantica, colecciones de informacion denominadas
ontologias. Una ontologia es una herramienta conceptual que define un
vocabulario comin para quien necesita compartir informacién dentro de un
determinado dominio. Esto incluye definiciones de los conceptos basicos del

dominio, asi como sus relaciones, que tienen que ser interpretables por maquinas.

Una ontologia no es mas que una especificacion de lo que existe en un dominio,
convirtiéndose éstas en una pieza fundamental de las tecnologias orientadas a la
Web Semantica. Sin embargo, es un término que ha recibido diferentes
acepciones e interpretaciones en distintas disciplinas, aunque este efecto también
se ha dado dentro de la misma area de conocimiento, como por ejemplo en la

inteligencia artificial.

1.1. ANTECEDENTES
A fines de los noventa comenzd a crear un nuevo cambio en la Web. Era un

cambio a la vez mas complejo y mas profundo que el que ha representado la Web

2.0. Se trataba del proyecto de la Web 3.0 o (Web Semantica).

Este es un proyecto promovido por el organismo internacional denominado World
Wide Web Consortium (W3). Este organismo actia como una agencia de

desarrollo y normalizacién respecto a las principales tecnologias de la Web.



La Web 3.0 ha consistido, por supuesto, en lograr que una gran cantidad de
cientificos, ingenieros y profesionales de todo el mundo se hayan puesto a

trabajar en el objetivo de como hacer una Web mas facil de utilizar.

Situacion Actual de la Web La Web ha cambiado profundamente la forma en la
gue nos comunicamos, hacemos negocios Yy realizamos nuestro trabajo,
independientemente de nuestra situacion geografica e idioma. Tenemos acceso a
millones de recursos de informaciéon, comunicacién practicamente con todo el
mundo, Comunicacion en cualquier momento y a bajo costo Todos estos factores
han contribuido al éxito de la Web, sin embargo, al mismo tiempo, también han
originado sus principales problemas: Sobrecarga de informacion diversidad de

fuentes de informacioén, informacién no clasificada

Ambigliedad y falta de precision problema de interoperabilidad y con la tecnologia

Web 3.0 se espera que nos ayude a solucionar todos estos problemas.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
¢Eluso de las aplicaciones orientadas a la WEB 3.0 permitira mejorar el trabajo

orientado a la Web Semantica?

1.3.  SISTEMATIZACION

1.3.1. DIAGNOSTICO
a) CONTEXTO ORIENTADOR

Para empezar a trabajar en el proceso es indispensable que se maneje de manera
adecuada los conceptos por lo tanto en primera instancia presentamos una serie

de los mismos siendo estos el contexto orientador del proyecto.



Un agente de usuario.- es el modelo hipotético de un programa que seria capaz de
actuar en nombre de un usuario humano, entender sus necesidades de
informacién y de gestion y de solucionarlas sin intervencién del usuario humano o

con una minima supervision.

Usuario humano.- Son las personas que utilizan las paginas que nos brinda la web

Disefiadores de software.- Su trabajo consiste en evaluar posibles soluciones y
escoger las mas apropiadas de acuerdo a su experiencia y a los recursos

disponibles para exponer u ofrecer lo que solicita el usuario.

Ontologias. . Una ontologia es una herramienta conceptual que define un
vocabulario comin para quien necesita compartir informacién dentro de un
determinado dominio. Esto incluye definiciones de los conceptos basicos del

dominio, asi como sus relaciones, que tienen que ser interpretables por maquinas.

Una ontologia no es mas que una especificacion de lo que existe en un dominio,
convirtiéndose éstas en una pieza fundamental de las tecnologias orientadas a la

Web Semantica.

Desarrolladores.- Los que se encargan de realizar el cédigo para que los usuarios
puedan ver las paginas publicadas en la web y darle el debido uso por el cual fue

desarrollada.



b) ANALISIS CAUSA EFECTO

PROBLEMA DE ACCESO

AL INTERNET EN COMPLEJIDAD DE

DIFERENTES
COMPLEJIDAD DISPOSITIVOS ANCHO DE BANDA
DE BUSQUEDA
FALTADE
CONOCIEMINTO LO
QUE NOS OFRECE LA
| WEBYNOSE
APROVECHA AL
DIFICIL DE INTEGRAR MAXIMO LA WEB
DATOS Y APLICACIONES COMO SABER QUE USUARIOS DE LA WEB NO
DIVERSAS SERVICIOS WEB SE APROVECHAN TODAS LAS
ENCUENTRAN VENTAJAS ECONOMICAS
DISPONIBLES Y PARA QUE QUE PROPORCIONA
SIRVEN INTERNET

Diagrama causa efecto Realizado por: Reina

Realizado por: Reina Alvarez

1.3.2. PRONOSTICO
Las personas y las empresa con el tiempo generan mucha informacion ya sea

ofreciendo productos o servicios en la vida diaria de cada individuo al analizar
sobre la Web 3.0 se vera la importancia y como ayudard a manejarlos, este
estudio nos ayudara a conocer y saber mas sobre las aplicaciones y poder utilizar

la mas apropiada y asi mejorar recursos y tiempo.

1.3.3. CONTROL DEL PRONOSTICO
El analisis, estudio de las aplicaciones de la Tecnologia de la Web 3.0 facilitaran

y garantizara que los usuarios del internet tanto los que ofrecen como los que
consumen el servicio utilizar de forma mas rapida y precisa los navegadores

obteniendo la informacién en tiempo real.



14. OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL
Analizar y estudiar las aplicaciones Web 3.0, su uso actual y futuro.

1.4.2. OBJETIVOS ESPEDIFICOS
. Estudiar las caracteristicas de la Web haciendo foco en sus limitaciones

actuales y argumentar la relevancia de introducir un mejor manejo del significado

de sus datos.

. Analizar en profundidad las principales técnicas, tecnologias y aplicaciones

gue colaboran en fomentar la interpretacion automatica del significado de los datos

de la Web.
. Comparar la tecnologia web 2.0 con la web 3.0.
. Dar a conocer de cual es el impacto en la actualidad de la web 3.0

1.5. JUSTIFICACION

1.5.1. JUSTIFICACION TEORICA
El proyecto tiene como funcién principal ayudar a tener mas conocimiento sobre

el funcionamiento y caracteristicas de la Web 3.0 y sus aplicaciones y los
beneficios que nos brindan, en el campo de la educacion, Inteligencia Artificial en

la vida cotidiana misma.

Se trata de utilizar un lenguaje similar al que se usa en la vida cotidiana, lo que
conlleva ademas la aparicion de software que permita codificar correctamente esta
informacién para devolver resultados lo mas personalizados posible, creando una

gran base de datos para dotar de nuevas posibilidades a los buscadores.



1.5.2. JUSTIFICACION PRACTICA
Con el estudio que se realizara se tomara en cuenta todos y cada una de las

caracteristicas, ventajas y desventajas que nos brindan estas tecnologias para
ayudarnos a utilizar de manera correcta las aplicaciones y tener su maximo
aprovechamiento en la actualidad y ayudarnos a resolver varios problemas sin

complicaciones.

1.5.3. JUSTIFICACION METODOLOGICA
Para el presente documento, se adopt6 el método descriptivo mediante el cual se

detallaran situaciones y eventos, midiendo y evaluando diversos aspectos,
dimensiones o componentes del fendmeno o fendmenos a ser investigados. La
distribucién del IDH (informe sobre el desarrollo humano) a los beneficiarios de
esta investigacion que son los usuarios. Se demostrara ubicuidad de la tecnologia
e informacién del uso de las aplicaciones atravéz de la evolucion del desarrollo

de la tecnologia.

1.6. ALCANCEY LIMITACIONES

1.6.1. ALCANCE

. Estudio de las aplicaciones que utiliza Web 3.0

. Estudio del funcionamiento de la Web 2.0

. Comparacion entre estas dos tecnologias.

. Andlisis del impacto del impacto de la Web en la actualidad

1.6.2. LIMITACIONES
El trabajo que se esta realizando serd Unicamente investigativa y comparativo

para asi poder realizar un analisis de la Tecnologia Web 3.0 frente a versiones



anteriores estudiando las aplicaciones y el funcionamiento de cada una de ellas y
ofrecer a la sociedad el analisis de lo que nos ofrece la Web y saber cdmo nos

esta cambiando hoy en dia la evolucién de la tecnologia.

1.7. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

1.7.1. FACTIBILIDAD TECNICA
Este trabajo se podra realizar ya que contamos con los recursos necesarios

como son:
. PC
. Internet para realizar la investigacion

1.7.2. FACTIBILIDAD ECONOMICA

GASTO CANTIDAD TOTAL
INTERNET HORAS
$0,90 60 54,00
TRANSPORTE PASAJES/ DIARIOS
0,5 90 45,00
IMPRESIONES HOJAS
0,1 200 20,00
EMPASTADOS EMPASTADOS
25 4 100,00
VIAJE QUITO VIAJE
100 1 100,00
Otros gastos 25,00

TOTAL DE GASTOS | 344,00

Tabla 1Gastos realizados para el desarrollo del proyecto



a. DESCRIPCION DE LOS EQUIPOS REQUERIDOS

10

Nombre Equipo Justificacién uso en | No. Unidad | Costo
proyecto

Computador Para acceso a Internet | 1 $40

Cartucho de Impresora | Impresion de | 1 $30

Inyeccion a tinta documentos

Total $70

Tabla 2 Descripcion de los equipos requeridos Realizado por: Reina Alvarez

1.7.3. FACTIBILIDAD OPERATIVA
Con el andlisis de esta tecnologia que se realizara se demostrara que gracias

internet se realizara muchas actividades desde cualquier parte del mundo, sin

necesidad de acercarnos a los lugares para realizar dichas actividades.

Al aparecer nuevas tecnologias se debe dar a conocer a los usuarios con el

objetivo que no sea un cambio brusco para ellos. Dar a conocer de qué forma

econdmica se presentan las aplicaciones ya que muchas veces por ser gratuita

nos puede como no causar problemas en la implementacion.
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CAPITULO I

2. MARCO DE REFERENCIA

2.1. MARCO TEORICO.-
La investigacion parte de los trabajos realizados por Tim Berners-Lee, creador de

la Web, cuya vision original era hacer mas facil el compartir textos de investigacion
entre cientificos y permitir al lector revisar las referencias de un articulo mientras
lo fuera leyendo. Igualmente, se deseaba que cualquier persona pudiera colocar
informacién en un computador y hacer que esta fuera accesible para todos, en
cualquier lugar. Pero aln mas, se esperaba que eventualmente las maquinas
también fueran capaces de utilizar la informacion de la web, es decir, que existiera
una poderosa y efectiva colaboracion hombre-computadora-hombre (Passin,

2004)

El objetivo de recuperar documentos de un servidor, e incluia elementos y
relaciones que no se recogen en la actual Web, como son: incluye, describe,
escribe y otros. Estos recursos y relaciones no se observan en la implementacion
actual de la Web basicamente en virtud de la caracteristica de la data que existe
en ella, ya que esta data no incluye informacién sobre ella misma (metadata) que

la haga “entendible” por las computadoras.

El logro de esta meta involucra la creacién de toda una arquitectura de tecnologias
gue permitan la inclusion de meta data y la creacion de relaciones entre los items

de informacion.
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La Web semantica es la idea de afadir metadatos semanticos a la World Wide
Web. Esta informaciéon adicional (describiendo el contenido, el significado y la
relacion de los datos) debe ser dada en forma explicita, de manera que pueda ser
evaluada automaticamente por maquinas. El destino es mejorar la World Wide
Web como consecuencia de ampliar la interoperabilidad entre los sistemas
informaticos y reducir la mediacion de operadores humanos. Hay que aclarar que
esta no es una nueva web, sino como lo indican sus creadores, es una extension
de la web actual en la cual se dota a la informacién de un significado [explicito]
bien definido [inteligible por los ordenadores] (Berners-Lee, Hendler y Lassila,
2001), mejorando las posibilidades para que los ordenadores y las personas

cooperen.

La web semantica esta basada en la idea de definir y enlazar la informacién
presente en la web (mediante metadatos procesables por los ordenadores) de
modo que pueda utlizarse mas efectivamente para descubrimiento,
automatizacion, integracion y reutilizacidbn entre varias aplicaciones. Ademas,
proveera una infraestructura que maneje no sélo paginas web, sino también bases
de datos, servicios, programas, sensores, dispositivos personales y aun
aplicaciones domésticas tanto para el consumo como para la produccién de

informacién en la web (Hendler, Berners-Lee y Miller, 2002).

La Web Semantica aun es una idea en desarrollo y disefio, no obstante es
importante delinear las posibles vias en las cuales se apoyaria la educacién para

su aplicacion.
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2.2.  MARCO CONCEPTUAL -
WEB 2.0, Segunda fase de Internet

La Web 2.0 es la evolucion de las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones
gue funcionan para los usuarios finales. Se trata de aplicaciones que generen

colaboracién y de servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio.

Es una etapa que ha definido nuevos proyectos en Internet y esta preocupandose
por brindar mejores soluciones a los usuarios permitiendo pasar de consumidores

de informacién a productores.

La web 2.0 es una fase de la revolucion de las tecnologia haciéndose accesible el

internet a los no profesionales.

= g 8
a8
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Imagen 1 'Evolucién de la Web

Internet se hace usable y accesible a los no profesionales con una propagacion de
herramientas que no requiere tener conocimientos técnicos sobre la web es sabra
utilizar de manera intuitiva utilizando incluso hasta nifios , pasando de ser solo
una web solo de lectura y consulta se convierte en una web de publicacion donde

se podra publicar noticias, historia, fotos, etc.

Se dice que ha evolucionado porque en una version anterior lo que se encontraba
eras entornos estaticos con paginas HTML que no tenian actualizacion o si eran

muy pocas, a mas de eso la interfaz no tenia una interaccién con el usuario.

En la actualidad mas del 60% de la poblacion siendo mayoria los jovenes utilizan
una computadora y a su vez el internet ya sea por trabajo, realizar deberes o
entretenimiento utilizando redes sociales como: facebook, hi5, twitter etc., guias de

informacién el google, wiki pedia, slideshare etc.

2.3.  MARCO LEGAL
Utilizaremos los estandares web que son un conjunto de recomendaciones dadas

por el World Wide Web Consortium (W3C) y otras organizaciones internacionales

acerca de como crear e interpretar documentos basados en el Web.

2.4.  MARCO ESPACIAL
Con el presente trabajo de investigacion se obtendra el Analisis y estudio de las

aplicaciones Web 3.0, su uso actual y futuro. Para el mejor aprovechamiento de

sus aplicaciones.

! Tomado de: http://profesores.elo.utfsm.cl/~tarredondo/info/networks/Evolucion_Web .pdf
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA
3.1. PROCESO DE INVESTIGACION

3.1.1. UNIDAD DE ANALIS
El universo afectado de forma positiva por la investigacion seran los usuarios que

utilizan el internet ya que con este estudio se pretende dar a conocer las ventajas

que nos brinda la tecnologia web 3.0.

3.1.2. TIPO DE INVESTIGACION
La investigacion exploratoria.- se utilizara este tipo de investigacion ya que no ha

sido suficientemente estudiado y las condiciones existentes no son auln

determinantes.

3.1.3. METODO
El método que se utilizara en el proceso de esta investigacion es el inductivo ya

gue se partira de la observacion, es decir como se esta llevando o que impacto
tiene en la actualidad la tecnologia web 3.0 para posteriormente averiguar cuales

son los cambios que se dan o como afectara en el fututo su uso.

3.1.4. TECNICA E INSTRUMENTOS
Para la recoleccion de informacién sera de forma directa ya que se analizara las

aplicaciones y sus funciones para poder hacer la comparacion entre las diferentes
tecnologias y poder tener una respuesta clara del funcionamiento de cada una de

ellas.
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CAPITULO IV

4. DESARROLLO
41. FASE1:INICIO

411. LAWEB20

Internet esta cambiando desde las clasicas paginas HTML estaticas de sélo
lectura (Web 1.0) hacia un grupo de nuevas tecnologias y herramientas
denominadas Web 2.0 que permiten al usuario ser también creador, compartir
contenidos e interaccionar con otros usuarios, adquiriendo asi una nueva

dimension social y participativa.

a. CARACTERISTICASDE LAWEB 2.0

. Usuario.- Es la persona que crean o comparte la informacion en las

paginas, generadores de los contenidos.

. Participacion.- Toda la informacion que se comparte esto mediante los
esfuerzos de los usuarios siendo que si comparten mucha informacion sera muy y

util el servicio de la web ya que los datos se inserta y se extraen facilmente.

. Usabilidad.- Mediante la aparicion de Web 2.0 no es necesario grandes

conocimientos para la utilizacién de las herramientas o creacion de contenidos en
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el internet para la utilizacion de otros usuarios a mas siendo gratuitas las

aplicaciones.

. Reutilizacion De Recursos.- Colaboracién o socializacion.

b. TECNOLOGIAS DE LAWEB 2.0

A la web 2.0 no se le denomina una tecnologia ni un lenguaje de programacion, se
podria decir que es una técnica de desarrollo que combinan varias tecnologias

para poder ofrecer al usuario una navegacion mas rapida y dinamica.

Transformar software de escritorio hacia la plataforma del web.

. Respeto a los estandares como el XHTML.

. Separacion de contenido del disefio con uso de hojas de estilo.

. Sindicacién de contenidos.

. Ajax (javascript ascincronico y xml).

. Uso de Flash, Flex o Lazlo.

. Uso de Ruby on Rails para programar paginas dinamicas.

. Utilizacion de redes sociales al manejar usuarios y comunidades.

. Dar control total a los usuarios en el manejo de su informacion.

. Proveer APis o XML para que las aplicaciones puedan ser manipuladas por

otros.
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. Facilitar el posicionamiento con URL sencillos.
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Imagen 2 Tecnologias de la web 2.0°

C. PRINCIPALES ESPACIOS:

. Designa una nueva generacidon de espacios en los que priman la
participacion, la comunicacién y el trabajo colaborativo para poder crear y
publicar en donde los usuarios puedan expresarse, opinar, buscar y recibir
informaciéon de interés, colaborar, crear conocimiento y compartir contenidos,

ofreciendo herramientas on-line siempre disponibles.

2 Imagen tomada de: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Web20buzz.png
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. Aplicaciones basicas.- procesadores de texto, calendarios, paginas de inicio

personalizadas...

. Sindicacion Web.- (aplicaciones para acceder a informacion actualizada).

. Redes sociales o comunidades.

d. APLICACIONES BASICAS DE LAWEB 2.0

Las aplicaciones 2.0 cumplen los siguientes requisitos:

. Admiten la participacion colectiva, permitiendo:
. Compartir informacion entre los usuarios.
. Interactuar unas personas con otras, como por ejemplo mediante sistemas

de mensajes.

. Colaborar entre usuarios. La informacion compartida unida a la interaccion

entre los usuarios debe permitir la creacién de contenidos.

e. LO QUE NOS OFRECE LAWEB 2.0

< PAGINAS DE INICIO

Permiten crear una pagina personal publica o privada con la informacion que
necesitas tener a diario: correo, noticias, tiempo, bloques RSS, enlaces, etc.

Protopage; Netvibes; Google personalizado.



20

. Google Docs: Permite crear y compartir documentos (texto, hojas de calculo
y presentaciones) directamente desde el navegador sin necesidad de usar ningin

software adicional.

. Google Calendar: Mantiene on-line citas, eventos y acontecimientos. Se
puede compartir, realizar invitaciones y asociar a otras herramientas de la web

social.

<> ENTORNOS PARA COMPARTIR

Espacios que permiten almacenar recursos para compartir y visualizar.
Constituyen una inmensa fuente donde publicar materiales para su difusion

mundial.

. IMAGENES

Picasa (Google), Flickr (Yahoo). Permiten retocar imagenes, clasificarlas,
publicarlas, compartirlas (modo publico, restringido o privado), hacer blsquedas y

dejar comentarios.

flickr 1’: Picasa.

Imagen 3 Lo que nos ofrece la Web 2.0 images®

. AUDIO

3 Imagen tomada de: http:/iwww.flickr.com/
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Podcast: Archivos grabado de audio o video que los usuarios se pueden descargar

automaticamente para escucharlo en su ordenador o reproductor MP3.

Los directorios de podcast facilitan su localizacion. Suelen ofrecer canales de
sindicacién / suscripcion RSS de contenidos para informarnos puntualmente de las

novedades.

. VIDEO

Blip TV.- Espacio para buscar videos y publicar los propios.

Google video.- Publica y recupera videos afiadidos desde Youtube y otras

plataformas o sitios.

YouTube - Enorme directorio de videos gratuitos, que pueden visionarse y enviar
comentarios al autor. Permite abrir una cuenta personal para publicar, clasificar y

comentar los propios videos.

You D) blip.tv Google

Broadcast Yourself Video

Imagen 4 Lo que nos ofrece la Web 2.0 Audio®

v PRESENTACIONES MULTIMEDIA

Permite almacenar archivos de hasta 100 MB con presentaciones, afiadiéndoles

nombre, descripcion y etiquetas.

4 Imagen tomada de: http://www.google.com/doodles/finder/2012/All%20doodles
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Una vez almacenada y procesada la presentacion se convierte en formato flash, y

se le asigna una direccion URL (permalink).

No hay opciones de privacidad.

Permite hacer bisquedas, dejar comentarios, compartir e incrustar en blog,

wikis...

e slideshare
v

J

Imagen 5 Lo que nos ofrece la Web 2.0 multimedia °

<> MARCADORES SOCIALES

Permiten guardar on-line los enlaces preferidos (debidamente etiquetados) y

compartirlos desde cualquier lugar.

Se pueden clasificar por etiquetas (tags) e indicar mediante un enlace a esta

pagina de un blog o pagina alimentadora de RSS.

Se pueden mostrar las etiquetas de tamarfio variable segin el nimero de sus

enlaces.

Permite mostrar en nuestra web o blog los ultimos enlaces afiadidos.

m oeliclous =4 MISTER WONG

Imagen 6 Lo que nos ofrece laWeb 2.0 marcadores sociales®

> Imagen tomada de: http://www.slideshare.net/jessi1626/newsfeed
6 . At
Imagen tomada de: http://delicious.com/
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<> REDES SOCIALES

Son redes de relaciones personales, también llamadas comunidades, que
proporcionan sociabilidad, apoyo, informacion y un sentido de pertenencia e

identidad social.

Son grupos de personas con algunos intereses similares, que se comunican a

través de proyectos.

Existe un cierto sentido de pertenencia a un grupo con una cultura comun: se

comparten unos valores, unas normas y un lenguaje en un clima de confianza.

Se utilizan las mismas infraestructuras telematicas, generalmente basadas en los
servicios de software social, que permite comunicaciones de uno a todos y de uno

a uno.

Algunos de sus miembros realizan actividades para el mantenimiento del grupo.

Se realizan actividades que propician interacciones entre los integrantes que

proporcionan ayuda emotiva y cognitiva.

Ejemplo:

En la actualidad la web 2.0 nos brinda un sin nimero de redes sociales mediante

ellas nos podemos comunicar con varias personas de distintas partes del mundo,
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obtener respuestas de muchas personas las que probablemente tengan
conocimientos sobre algun problema, y que cerca de nosotros no hayan personas

gue nos ayuden.

En ellas podemos compartir imagenes de nuestros eventos sociales y nuestros

amigos y compafieros pueden estar al tanto de lo que hacemos.

Son muchas las facilidades que estos sitios web nos dan, y lo mas curioso es que
existen sitios especiales desde “Personas Bellas” hasta para “Superdotados®, y

todos muy curiosos en si.

facebook

Imagen 7 Redes Sociales ’

Internet es un gran centro de conocimiento, pero también tiene sus peligros como

exponer sus datos personales y contactos.

! Imagen tomada de:
http:/imww.google.com.ec/search?q=redes+sociales&hl=es&prmd=imvnsl&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=

X&ei=cKWqUNXNNafCOQGe6YCIBg&sqi=2&ved=0CD0QsAQ&biw=1280&bih=695
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Hay que aprender y sacar el maximo provecho de Internet y aprovechar sus

virtudes y para ello hay filtrar los datos mas interesantes y aprender.

<> ARQUITECTURA DE LAWEB 2.0
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Imagen 8 Arquitectura de la web 2.0°

8 Imagen tomada de :
http://websocial.bligoo.cl/media/users/7/391204/images/public/26112/mpa.JPG%253Fv%253D1331608918575

&w=470&h=309&ei=217uUKf
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La arquitectura de la Web 2.0 es muy compleja y ha evolucionado, pero incluye el
software de servidor, redifusion de contenidos, protocolos de mensajes,

navegadores basados en estandares, y varias aplicaciones para clientes.

Las empresa hoy en dia se enfrentan a un publico dividido esto complica la forma
de publicitarse a varios negocios pero llega de manera mas especifica la
informacién a un publico mas especifico dejando atras el uso del periddico o
revistas ya que la informacion esta actualizada en tiempo real en las paginas de

internet a que sea dificil.

i. VENTAIJAS DE LAWEB 2.0

. El contenido es generado por los usuarios: ahorro en editores, periodistas,

investigadores, divulgadores, colaboradores.

. Idealizacién de los usuarios: La interrelacion entre los miembros de una
comunidad crea lazos a veces hasta adictivos. Hacer al usuario participe en la
evolucién de un proyecto crea una comunion que en algunos casos puede ser

hasta mayor que si fueran empleados.

. Rentabilidad: Crear grupos de usuarios afines genera en muchos casos un

atractivo lugar donde publicitarse segun los fines que busca cada usuario.
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. Gestion: Muchos proyectos se pueden sacar gracias a Gestores de
Contenidos gratuitos que Unicamente requieren una moderacion y edicién diaria

ademas de programacioén puntual.

. Software legal: No hay que preocuparse por licencia alguna.
. Disponibilidad: Disponibles desde cualquier lugar.
. Multiplataforma: Funcionan independientemente del sistema operativo que

se use e incluso se puede acceder desde cualquier dispositivo.

. Siempre actualizado: El servicio se encarga de las actualizaciones del

software.

. Menor requerimiento de hardware: SoOlo se necesita poder utilizar un

navegador.

. Colaboracién: Pueden trabajar varias personas a la vez y desde diferentes

lugares del mundo.

J: DESVENTAJAS DE LA WEB 2.0

. Informacion privada a terceros: Generalmente no se sabe en manos de

guién caen los datos ni que uso se va a hacer de ellos.

. Cambios en las condiciones del servicio: Puede que el servicio sea gratis

hoy y mafiana no.
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. Copias de seguridad: Si bien es posible que tengan mejores copias de los

datos nuestros, nadie lo garantiza.

4.2. FASE 2: ELABORACION

4.21. LAWEB 3.0 0 (WEB SEMANTICA)
La evolucion de nuevas tecnologias en el mundo de lo que es el internet

permitiéndonos tener acceso a la mayoria de informacibn que nosotros
necesitemos, también podemos enterarnos de lo que sucede en el resto del
mundo, permitiendo  una difusion sin precedentes, facilidad de acceso,
inmediatez, economia de medios, extension ilimitada, e informacion a la carta,

eliminando las restricciones de tiempo y espacio.

Hoy en dia se tiene una gran facilidad para obtener la informacion que se necesita
ya que los navegadores son muy amigables con los usuarios creciendo cada vez
el nimero de usuarios que demandan respuestas a sus consultas lo mas rapidas

y efectivas.

Estas nuevas tecnologias trabajan con base de datos para darnos todos los
datos e informacién en formatos determinados, su informacién es estructurada

para que la informacién pueda ser legible e interpretable por software y maquinas

Este término 3.0 esta asociado a Web Semantica, dicho por Tim Berners-Lee, es
la nueva generacién de la WWW utilizando datos compartidos y procesados tanto

por humanos como por maquinas para hacer las busquedas mas precisas e
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inteligentes reduciendo el tiempo y esfuerzo que pasamos en Internet
dramaticamente, ayudando al desarrollo de la formacién de las tecnologias de
inteligencia artificial, Web Semantica, Geoespacial, 3D Web centrada en

multimedia, Permanente.

La Web 3.0 dara a internet la inteligencia para desenvolverse a nuestros
propositos, haciendo los servicios y los datos a un acceso méas desarrollado. Esto
hara mostrar la mejor informacién de la Web para nuestras necesidades y poder
contribuir mucho mejor que en la actualidad permitiendo a los usuarios interactuar

con los datos.

Con la llegada de esta tecnologia se podria decir que Internet es lo que sus
creadores proyectaban que fuera desde un primer momento: una extraordinaria e
inmensa base de datos organizados, comprensibles y de facil acceso para todos

los usuarios.

Esto nos permite realizar tareas como: almacenar, consultar, publicar, editar
informacion de la web facimente, creando relacion de manera propia y
personalizada, ya que la anterior nos brindaba mucha informacién pero de manera
suelta y esto hacia que no sea confiable haciendo que se tenga mayor pérdida

tiempo en la basqueda de informacion.

Con las aplicaciones y servicios que nos brinda la web 3.0 provocara un mejor
acceso, mas rapido y seguro a la informacion, entregando una mayor

personalizacion de servicios a todos los usuarios que accedan al internet.
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a. FUNCIONAMIENTO DE LA WEB 3.0

Describe la evolucién del uso y la interaccién en la red a través de diferentes

caminos.

La red se transforma en una base de datos, un movimiento hacia hacer los
contenidos accesibles por multiples aplicaciones el empuje de las tecnologias de

inteligencia artificial, la web semantica, la Web Geoespacial, o la Web 3D.

. Promociona las mejoras respecto a la Web 2.0.

La Web construye una Base de Conocimiento sobre sus usuarios.

La Web tiene relacionados los datos y la informacion con su significado.

. La Web es capaz de entender de manera exacta lo que se le pide que

busque.

No se trata de una inteligencia artificial magica que permita a las maquinas
entender las palabras de los usuarios, es solo la habilidad de una maquina para
resolver problemas bien definidos, a través de operaciones bien definidas que se

llevaran a cabo sobre datos existentes bien definidos.

Una de las cosas que tiene la Web 2.0 y que podra ayudar al desarrollo de la Web
3.0, seré la aplicacion de Web hibrida, llamada mashup o remezcla. Se trata de la
combinacién de dos o mas aplicaciones dentro de una sola aplicacién esta sirve

para mostrar la localizacion exacta donde se encuentra algun lugar que nosotros
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deseamos saber. Se cree que la creacion de estas Web hibridas serd mucho mas

facil con la Web 3.0, y que cualquier podra hacer una.

b. LA WEB SEMANTICA DEBE SER CAPAZ DE:

. Procesar contenido

. Razonarlo

. Hacer deducciones légicas a partir de éste

Y todo ello de forma automatica.

C. PRINCIPALES COMPONENTES DE LA WEB 3.0 (WEB SEMATICA)

Entre los principales componentes podemos encontrar XML, XML Schema, RDF,
RDF Schema y OWL. La descripcion de OWL en inglés “Ontology Web Language”

describe las funciones y relaciones de cada componente:

. Xml Schema: Es un lenguaje para proporcionar y restringir la estructura y el

contenido de los elementos contenidos dentro de documentos XML.

. Rdf: Es un lenguaje simple para expresar modelos de los datos, que

refieren a los objetos “recursos” y a sus relaciones.

. Unicode: Es un estandar cuyo objetivo es proporcionar el medio por el cual
un texto en cualquier forma e idioma pueda ser codificado para el uso informatico.
El mismo nos permite mostrar informacion en cualquier idioma y con la certeza de

gue no aparezcan simbolos extrafios.
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. Uri: Son cadenas que permiten acceder a cualquier recurso de la Web. En
la Web Semantica las URIs son las encargadas de identificar objetos. Todos los
objetos pueden ser identificados mediante una URI. Si dos objetos cuentan con la
misma URI pueden existir colisiones. El grupo de trabajo del W3C esta intentando

resolver este problema.

. Xml+Ns+Xmlschema: Esta es la capa mas. En ella se encuentran
agrupadas las diferentes tecnologias que posibilitan la comunicacién entre

agentes.

. Rdf+Rdfschema: Estd basada en la capa anterior, define el lenguaje

universal con el que podemos expresar diferentes.

. Ontology (Ontologias): Nos permite clasificar la informacion. Esta capa
permite extender la funcionalidad de la Web Semantica agregando nuevas clases

y propiedades para describir los recursos.

. Proof (Pruebas): Se intercambiaran “pruebas” escritas en el lenguaje
unificador de la Web. Este lenguaje posibilita las inferencias l6gicas realizadas a

través del uso de reglas de inferencia.

. Trust (Confianza): Hasta que no se haya comprobado de forma exhaustiva
las fuentes de informacién, los agentes deberian ser muy escépticos acerca de lo

gue leen en la Web Semantica.

. Digital Signature (Firma digital): Utilizada por los ordenadores y agentes

para verificar que la informacion ha sido ofrecida por una fuente de confianza.
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. Owl: OWL en inglés “Ontology Web Language” es un lenguaje para publicar
y compartir datos usando ontologias en la Web. La misma tiene como objetivo

facilitar un modelo de marcado construido sobre RDF y codificado en XML.

Mediante el uso de estos componentes se aportard sintaxis, estructura,
dependencias y propiedades de los datos, aumentando las posibilidades de la

Web gracias a:

. Los documentos etiquetados con informacion semantica podra ser
interpretada por el ordenador con una capacidad comparable a la del lector

humano.

. Vocabularios comunes de metadatos y mapas entre vocabularios que
permitan a quienes elaboran los documentos disponer de nociones claras sobre

cémo deben etiquetarlos.

. Agentes automaticos que realicen tareas para los usuarios de estos

metadatos de la Web Semantica

. Servicios Web que provean de informacion a los agentes.

d. ARQUITECTURA DE LAWEB 3.0 (WEB SEMATICA)

La Web semantica esta especialmente disefiada para dotar de significado a su

contenido, de tal manera que cuando el buscador trata de localizarlo, no se fija en
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las palabras que contiene, sino precisamente en el significado, en lo que el usuario

de verdad esta buscando.

El mecanismo con que funciona la Web semantica se desarrolla a través de
ontologias para afadir significado semantico a la Web, y taxonomias (reglas), para

definir objetos y las relaciones que se pueden establecer entre ellos.

La Web Semantica esta dotada de un mayor significado, es decir, las relaciones
entre los metadatos tienen sentido, ya no son soélo hipervinculos entre datos o

sitios web.

Su funcién es imprescindible en la recuperacion, filtracion y procesamiento de la

informacién que se encuentra almacenada en la web.

Reglas|
| F Pruebas
Duton{ et || OO
Vocabularios de Ontologias |

Firma Digital

Imagen 9 Arquitectura de la Web 3.0 °

o Imagen tomada de: http://carpetics.blogspot.com/2010/04/la-plataforma-web-30.html
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La Web semantica define un nuevo modelo de Web, con una capacidad muy

superior a la que

busgquedas semanticas y la inteligencia artificial.

conocemos actualmente, regido por los principios de las

Bajo este nuevo modelo, las paginas Web adquieren un significado propio, el cual

tiene como objetivo primordial facilitar las busquedas de informacion, ajustandose

mas a satisfacer los intereses de los usuarios que las realizan.

La informacion que contienen actualmente las paginas de Internet, carece de una

estructura preestablecida,

procesar la informacion, como si se tratase de un ser

comprendiendo su significado.

Lenguajes de pruebas,
de logica y ontologicos

Productos
Web
Confiables

Térmings ¥ terminologia comunes
ComamneCcacion maguina a maguina

2010

RDF
[Estructura para la

descripcidn de
PR Dacumentos
ML Autodescriptivos
[Lerguaje de
Marcas Extensible)
2000

Language

Establecimiento de la

‘Web actual
Hymer Text
Transfer
Frotocal 1990

lo que impide que las maquinas sean incapaces de

humano, es decrr,

Imagen 10 Evolucién de la web y tecnologias involucradas™

10 Imagen tomada de : Evolucién de la Web y tecnologias involucradas (Berners-Lee y Handler, 2001)
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e. HERRAMIENTAS DE LAWEB 30

Se han creado una gran cantidad de herramientas para poder construir

aplicaciones que fortalezcan la web:

. Protégé: Creacion de ontologias, permite integrar algunos lenguajes como

lo son OWL, RDF e incluso SPARQL para hacer consultas formales.

. Skos-Core: Ha aportado mucho en la creacibn de esquemas RDF,

construccion de conceptos y organizacion del conocimiento de la web semantica.

. Talis: Se acomoda a los usuarios segin su comportamiento, es decir, segun
el uso que le den a los servicios, ya sea esto blsqueda, uso o comparticion de

informacion.

. Twine: Organizar, compartir y descubrir informacion de interés para los
usuarios, esta basada en RDF y OWL, lo que le permite encontrar informacion

relevante y significativa para los usuarios.

. Internet Mail Consortium: Es otra herramienta importante, aqui se
proporciona toda la informacion sobre estandares y tecnologias utilizadas en el

servicio de mail.

. Swoogle: Se centra mas en presentar contenido con informacién relevante

de tecnologias, estandares, arquitectura, conceptos, etc.
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. Hera: Antes que un buscador es una herramienta que verifica la

accesibilidad del contenido de las paginas web semanticas.

f. VENTAJAS DE LA WEB 3.0 (WEB SEMATICA)

. Incorpora contenido semantico a las paginas que se suben a Internet. Esto
permite una mejor organizacién de la informacion, asegurando busquedas mas

precisas por significado y no por contenido textual.

. Permite a las computadoras la gestion de conocimiento, hasta el momento

reservada a las personas (hace uso de inteligencia artificial)

. Busquedas inteligentes, agentes y avisos en base a comportamientos.

. Permiten que las interpreten datos y los usen para realizar busquedas

exactas de una informacién solicitada.

. Los buscadores encuentran informacién relevante mas facilmente.

. Es mucho mas sencillo hacer modificaciones al disefio o compartir
informacion.

. No se depende de un solo servicio para obtener informacién, sino que ésta

puede estar distribuida en varios sitios y juntarla en un tercero.

g. DESVENTAJAS DE LA WEB 3.0 (WEB SEMATICA)
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. Es costoso y laborioso adaptar los documentos de Internet, para poder ser

procesados de forma semantica (a esto hay que sumar los problemas del idioma).

. Es necesario unificar los estandares semanticos y proveer relaciones de
equivalencia entre conceptos. Por ejemplo, en el caso del cddigo postal, se debe

establecer que CP es igual a ZC “zip code” en el caso del inglés.

. Se puede ver la informacién correctamente y los buscadores la indexaran,
el problema es que el buscador no sabe si es un insulto, un péarrafo de un cuento o

de que se trata el texto.

D E2 mini-Note

PC Z
S, .

I

Notebook

Remote

Database ﬁﬁﬁﬁ Desktop
e e e

Remote Server

Imagen 11 Conectividad de la web 3.0™

h. TECNOLOGIAS DE LA WEB 3.0

1 Imagen tomada de:
https://www.google.com.ec/search?hl=es&tho=d&biw=1366&bih=667&tbm=isch&sa=1&q=web+3.0&oq=web+

3&gs_I=img.1.0.018j0i2412.143370.146209.0.147938.5.5.0.0.0.0.150.723.0j5.5.0...0.0...1¢c.1.ES-IWjY61xI
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La principal tarea de las tecnologias Web 3.0 es unificar todos estos formatos, y
crear un formato comun y extensible que pueda entender cualquier dato de la

aplicacion.

Sélo cuando los datos no se ocultan a las maquinas, las maquinas no haran nada

productivo.

Las tecnologias de la Web 3.0, como programas inteligentes, que utilizan datos
semanticos; se han implementado y usado a pequefia escala en compafiias para
conseguir una manipulacion de datos mas eficiente, aparecié con el fin de obtener

mejoras con respecto a las web 2.0 en sus tecnologias.

. La Transformacion De La Web En Una Base De Datos Distribuida: El primer
paso hacia la "Web 3.0" es el nacimiento de la "Data Web", ya que los formatos en
que se publica la informacion en Internet son dispares, como XML, RDF y micro
formatos; el reciente crecimiento de la tecnologia SPARQL, permite un lenguaje

estandarizado y API para la busqueda a través de bases de datos en la red.

. La Introduccién De La Tecnologia De Web Semantica: Emplea busquedas
en lenguaje natural, clasifica la informacion de manera mas eficiente, a fin de

devolver resultados mas precisos a las solicitudes de busqueda de los usuarios.

. Hacer Los Contenidos Web Accesibles Desde Mudltiples Dispositivos:

Comprende el disefio de las interfaces para que puedan ser accedidas desde
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multiples dispositivos, tales como teléfonos inteligentes, televisores digitales,

iPad’s, PDA’s, etc.

. El Uso De Las Tecnologias De Inteligencia Artificial: Por medio de
programas especializados (Agentes Inteligentes), para comprender mejor lo que

los usuarios solicita.

. La Web Geoespacial: Combinacion de la informacion geogréfica disponible
de los usuarios, con la informacion que predomina en la Web, generando
contextos que permiten realizar busquedas u ofrecer servicios en base a la

localizacion.

. Uso De La Tecnologia Para 3d: Transformar la Web actual en espacios
tridimensionales, donde la tecnologia 3D se ha pasado a Internet mediante la Web
3.0, y se ha convertido en una nueva tendencia en la Web. Ahora los usuarios
pueden ir de caza a través de la ciudad, viajar por el mundo o pueden caminar por
un mundo virtual Second-Life, navegando por los datos e interactuando con otros

alo largo de la Web 3.0.

. Web Penetrante: La Web penetrante se refiere a aquellas aplicaciones de la
Web en la amplia gama del area, en la cual la Web ha alcanzado no sélo los
ordenadores y teléfonos moviles, sino que también se encuentra en la ropa,
aplicaciones, y automoviles y mucho mas, Web situada en las ventanas de las
casas que comprueba el tiempo y a su vez controla el climatizaciéon y la apertura y

cierre de las persianas.



4.2.2. COMPARACION DE LA EVOLUCION DE LA WEB 2.0 ALA WEB 3.0

Wb 1.0 Web 2.0 Semantic Web
@ﬁ‘ @ [ @ | R p——
: s -description
- — - WU~ | 4 blogging
aallr| = | e
_ ite . i . write| | request + active service |
; ~f 1 3
self-description sel[-degcnpﬂnn talk g -th/ak'
+b|n-gg|‘ -l Sy .._.-". |
selt-description | reques!
+ bilogging
+ semantics

+ active service

Imagen 12 COMPARACION DE EVLUCION™
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LO QUEES LAWEB 2.0 LO QUE ES LA WEB 3.0

en una aplicaciéon web

Un software de escritorio transformado | Seran relativamente pequefas.

El reciente crecimiento de la tecnologia

12 Imagen tomada de: http://www.interacciones.com.ar/web-30-0-web-semantica/
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Web que respetan los estandares del

XHTML

SPARQL, permite un lenguaje

estandarizado y API para la blisqueda

a través de bases de datos en la red.

Separacion de contenido del disefio

con uso de hojas de estilo

Por medio de programas
especializados (Agentes Inteligentes),
para comprender mejor lo que los

usuarios solicita.

Permite la Sindicacién de contenidos.

Podran trabajar todas juntas.

Se utiliza Ajax (Asincronical Javascript

and XML).

Aplicacion Web con mucho AJAX.

Implementacién de Flash, Flex o Lazlo.

Uso de Ruby on Rails para programar

paginas dinamicas.

Transformar la Web actual en espacios
tridimensionales Ahora los usuarios
pueden ir de caza a través de la ciudad

sin moverse de su computadora.

Utilizacibn de redes sociales al

manejar usuarios y comunidades.

Seran muy rapidas y  muy

personalizables
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Se da control total a los usuarios en el

manejo de su informacion.

Se podran distribuir viralmente (correo
electrénico, redes sociales, servicios

de mensajerias, etc.).

Proveer APis o XML para que las
aplicaciones puedan ser manipuladas

por otros

Podran ser ejecutadas en cualquier

dispositivo (PC, teléfono movil, etc).

Facilitar el posicionamiento con URL

sencillos.

Gestionaran datos que estaran "en la

nube".

Tabla 3 Comparacion de la evolucion de laweb 2.0 a la web 3.0Realizado por:

Reina Alvarez

5. FASE 3: CONSTRUCION

5.1.1. LAWEBEN LAACTUALIDAD

En la actualidad la web mas que un entretenimiento es una herramienta de trabajo

aportando a los profesionales y no profesionales mucha informacién, siendo que

en esta misma donde un usuario puede auto educarse.

La web 3.0 nos llevara a la internet de las cosas, en donde todas las aplicaciones

y los objetos van a tener la potencialidad de interactuar unos con otros. La meta

sera la interconexion total de todas las personas con todo el mundo.
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Lo que se pretende hoy en dia con la evolucion de la web 3.0 es que les permite a
los actuales consumidores de la red ilusionarse con un internet que les concedera
el control pleno de sus objetos a distancia, ya sea a través de dispositivos méviles

u otras plataformas.

Para ello jugaran un rol esencial las tecnologia y herramientas desarrolladas
dentro de esta evolucion, que tendran la funcion de monitorear y difundir la

informacién precisa que necesitan los consumidores finales de la red.

TODO ESTARAEN LA “NUBE” - El desarrollo de la interconectividad en la red generara
un nuevo paradigma en donde la informacién estar4 almacenada en servidores

profesionales denominados la “nube”.

Hay muchas cosas que quedaran atras como el tener programas instalados en las
computadoras personales. Todo estard en la nube, que ofrecera posibilidades
enormes, siendo esto el futuro donde podremos tener todo a nuestro alcance y sin

mayor esfuerzo siendo denominado el camino del futuro.

Este nuevo concepto de “nube” evade la idea de que los usuarios estén cargo de
servidores individuales y deja atras para siempre el miedo a perder informacién
personal por una falla en el hardware o un descuido personal. Asi, el acceso a la

red serd el nexo entre los usuarios y su propia informacion.
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Esta idea fulmina para siempre los soportes fisicos de informacion y nutre adn
mas de relevancia los dispositivos maoviles, que adquirirdn un rol protagdnico en

las vidas de las personas.

EL PAPEL, AMENAZADO POR LOS MEDIOS DIGITALES.- Este proceso de la evolucién de
la web se transformd en una amenaza de muerte para los peridédicos impresos de
todo el mundo, quienes se encuentran en un periodo de mutacion a otras formas

de difundir la informacién.

En la actualidad la web entrega un sinfin de posibilidades a los usuarios que
nunca podran ser alcanzadas por los tradicionales medios escritos, la web permite
que los consumidores de informacion puedan acceder a contenidos historicos al
instante, o interactuar directamente con el difusor de formas facil que hasta hace

muy poco tiempo eran desconocidas.

Esta sorprendente evolucion de la web generé también un gran desafio para todos
los actores que forman parte de la red, como compensar los derechos de autor.
Sucede que en la red existe una muy baja tendencia de los usuarios a pagar por
acceder a los contenidos, y esto ha llevado a los especialistas a plantear el debate

sobre qué deben hacer los paises para legislar sobre el acceso a las redes.

5.1.2. TENDENCIAS WEB 3.0

1. CONECTIVIDAD UBICUA

. Adopcion de broadband

. Acceso a Internet movil
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Dispositivos moviles.

2. COMPUTACION EN RED

Modelo de negocio software-como-servicio

Interoperabilidad de servicios web

Computaciéon distribuida (P2P, grid computing, granjas de servidores

alojando "cloud computing” como Amazon S3)

3. TECNOLOGIAS ABIERTAS

. APIs y protocolos abiertos

. Formatos de datos abiertos

. Plataformas software open-source

. Datos abiertos (Creative Commons, Open Data License, etc.)

4. AUTORIZACION E IDENTIFICACION ABIERTA
. Identidad y autorizacién (OAuth) abierta

. Refutacion abierta

. Identidad y datos personales portables entre diferentes servicios (OpenlID)
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5. LAWEB INTELIGENTE

. Tecnologias de Web Semantica (RDF, OWL, SWRL, SPARQL, plataformas
de aplicaciones semanticas, y bases de conocimiento o bases de datos basadas

en sentencias (triplestores)

. Bases de datos distribuidas — “la web como una BBDD" (interoperabilidad

entre bases de datos distribuidas gracias a la Web Semantica)

. Aplicaciones inteligentes (procesamiento del lenguaje natural, machine

learning, machine reasoning, agentes autdbnomos)

4.3.3. LO QUE LOS USUARIOS ESPERAN DE LA EVOLUCION DE LA WEB.

Lo que se espera con la evolucién del internet para un futuro es:

. Enrutamiento y direccionamiento escalable y dinamico
. Andlisis y gestionabilidad de recursos y trafico de datos
. Seguridad, privacidad, confianza y contabilidad

. Disponibilidad, ubicuidad y simplicidad

. Adaptacién y evolucién de entornos heterogéneos, contenidos, contexto y

necesidades de aplicaciones (vehiculares, industriales, vida)

. Movilidad independiente de sistema operativo, aplicacion o maquina

. Busquedal/localizacion, seleccién, composicion y adaptacion
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. Mas alld de la comunicaciéon digital: semantica (inteligibilidad de cosas y

contenidos)

4.3.4. DESAFIOSDELAWEB 3.0

. Seguridad, privacidad y confianza

. Contabilidad

. Gestionabilidad y diagnosis
. Disponibilidad (mantenimiento y robustez)
. Escalabilidad

. Movilidad
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4.4. FASE 4: TRANSICION

44.1. COMOESLAWEBENLAACTUALIDAD
€« C | & nttps//www.google.com.ec w ti @

%]p' @ TS B waen v A uve sports [y o @20 snow Recaps [E] Tviews O Tviistngs 8 videos [Ej Facepook [RAATESRedn s o) »

+Ti  Bisqueda Imagenes Maps Play Gmail Drive Calendar Traductor Libros Mas -

Google

angelik galarza@gmail com ~

Ecuador

‘ la web|

la web del programador

la web

la web 2.0

la web 3.0

la web profunda

la web 1.0

la web del programador java

la web oscura

la web 2.0 cambia vidas en la region
la web concepto

Buscar con Google Voy a tener suerts

Imagen 13 La web en la actualidad®®

Es importante que el subir informacién es de manera gratuita, pero esto a su vez
propicia el mal uso de esta tecnologia por cual hay que tener cuidado y servir de
orientadores con los jévenes para que aprovechen al maximo los beneficios de la

web pero conservando los valores y principios para su buen uso.

Queramos reconocerlo o no la web ya es parte de la vida de todas las personas,
pues quien esta al margen de esta también lo esta de la tecnologia. Es muy dificil
mantenerse al margen de ella y quienes no saben manejar esta tecnologia es muy
importante que se ensefien pues les saca de muchos apuros y es de mucha

utilidad.

13 Imagen tomada de: https://www.google.com.ec/
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4.42. COMOESEL IMPACTO DE LAREDES SOCIALES EN LA ACTUALIDAD

Hay que reconocer que algunas redes sociales como Facebook o MySpace estan
haciendo estragos en las grandes compafiias, mientras que otras como Tuenti,

Orkut o Yahoo! Mash intentan hacerse hueco en nuestros perfiles.

El futuro de nuestro paseo por la red esta estrechamente ligado a las redes
sociales, es necesario estar en una red social para estar integrado en la

comunidad de Internet sine que nos diéramos cuenta.

Se han planteando algunos de los problemas que los sitios de redes sociales

presentan y que enumeramos a continuacion:

. Control de la informacion por parte del usuario, quien deberia poder
disponer de ella libremente: modificarla, utilizarla en otros sitios (algo normalmente
imposible) o hacerla desaparecer si lo desea. Un ejemplo: las criticas a Facebook

por las dificultades para poder borrar nuestro perfil sin que quede rastro alguno.

. El tema de la privacidad ha sido también objeto de debate, no tanto porque
cualquiera pueda ver la informacion de nuestro perfil, si nos incluimos en una red
social es para darnos a conocer, sino por el hecho de que ineludiblemente pueden
existir diferentes niveles de privacidad (puede que no queramos que cualquiera
vea nuestro numero de teléfono, pero si aquellos amigos a los que nosotros
autoricemos) o de que el propio servicio informe automaticamente de nuestra

actividad sin nosotros conocerlo.
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En ocasiones pueden llegar a parecer sistemas invasivos, ya que pueden llegar a
saturarnos al informar de la actividad en la red en forma de correos electrénicos,

listas de novedades, etc.

La existencia de tantos sitios de redes sociales hace muy cansado rellenar varios
perfiles con los mismos datos, y mas aun la actualizacion de varios de ellos a la
vez. Entonces tendremos que elegir alguno de ellos, mantenerlos a un ritmo
menor o directamente dejarlos todos a un lado, bien de golpe o poco a poco. Esto
produce lo que se conoce como fatiga de redes sociales, que no es mas que el

rechazo que llegan a producir este tipo de sitios por ese motivo.
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Imagen 14 Impacto de Redes Sociales™

4.4.3. COMOESEL IMPACTO DE INFORMACION EN LA ACTUALIDAD
Existe una evoluciéon de la red en donde los ya no s6lo demandan noticias sino

gue ahora cooperan y moldean a voluntad las aplicaciones y los contenidos.

Internet es el escenario ideal de estos nuevos actores que se expresan
desdeohmynews, youtube e Indymedia. El espacio virtual se convirtié el espacio

del “Periodismo 3.0".

En el periodismo los lectores intervienen en el mensaje, aparece la figura del
“prosumer” productor y consumidor de informacién, la autoridad profesional del

periodista amenaza con quedar caduca, los ciudadanos se informan directamente.

" Imagen tomada de: http://blog.espol.edu.ec/yvperez/
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La tecnologia digital quiebra el patron del Broadcast, (difusiébn en espafiol, es un
modo de transmision de informacién donde un nodo emisor envia informacion a
una multitud de nodos receptores de manera simultanea), la comunicacion se
distribuye, las fuentes se multiplican, la informacién se vuelve conversacion,
muchos hablan mucho escuchan; para algunos el periodismo 3.0 es heredero del
periodismo ciudadano, un nuevo espacio de comunicacién en el que los
ciudadanos se revelan contra la comunicacion de masas y su capacidad de reducir
la agenda publica a una agenda institucional, un periodismo que no responde al

poder si no al interés y a las inquietudes de los ciudadanos.

El criterio de credibilidad cambia, los periodistas estrellas brillan menos, pierden
peso ante los hipervinculos, el mejor blogger es el que cita las mejores fuentes, los

enlaces son el nuevo elemento de autoridad.

La gente parece menos dispuesta a pagar por ella; en Internet informarse es
gratis, esta tendencia es mundial, cada vez son mas comunes los casos de

periédicos de papel gratuito.

Los blog’s actian como fuentes para el periodismo, los grandes medios hacen
“eco” de lo que se dice en el blog’s. Internet, en sus diversas etapas, ha ido
rompiendo el modelo de una fuente de noticias central e influyente, primero
abaratando mucho la publicidad y, luego, interfiiendo en la habilidad del
periodismo para desviar la atencion publica a un acontecimiento o problema

determinado
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El ambiente de hoy es muy distinto. La informacion antes escaseaba, ahora
abunda, la radio de frecuencia modulada, la television por cable y la imprenta
offset contribuyeron al incremento del flujo de informacion. Ahora internet, en sus
muchas manifestaciones, aumenta el flujo ain mas, mientras causa el
desmoronamiento de una fuente de financiacion tradicional periodistica: la

publicidad tradicional.

En la actualidad el internet, al aumentar el flujo de informacién, ha incrementado
el problema. Si el periodismo de calidad ha de sobrevivir en este nuevo ambiente,
aunque internet haya acaparado parte de la cuota de publicidad de los medios de
informacién tradicionales, parece que no esta resultando tan dificil encontrar

nuevas vias de financiacién econémica

Conforme va la evolucion de la web, estas mismas permitiran que el acceso no
sea limitado , si no, que crezca a tal magnitud que tenga poder de ser utilizado
por aquellos que anteriormente no eran usuarios de herramientas como las que
ofrece la nueva ola 3.0 donde la multimedia se hara relevante y las palabras
escuchadas y quizd pasara a un segundo plano las leidas, no obstante el
periodismo virtual tendria en su camino un reto muy importante y es el de terminar
de romper el prejuicios que por generaciones han sido protegidos, coger fuerza

en la credibilidad de contenidos.

Las nuevas tecnologias estan cambiando las formas de uso de la informacién, de

emitir noticias y de recibirlas. Ademas, el publico quiere y necesita estar al dia de
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lo dltimo, desea acceder sin esfuerzo a la informacién que le interesa, sin

desplazarse fisicamente, y de una manera inmediata.

4.4.4. COMOSERA LAWEB3.0

Actualmente utilizamos la Web, que proporciona servicios a los usuarios como los
motores de busqueda, las redes sociales y otras posibilidades de conexién. Con la
llegada de la Web 3.0 los internautas contardn con una participacion mas activa
dentro de aplicaciones modviles, aplicaciones Web, motores de busquedas
inteligentes, innovaciones en redes sociales, la nube computacional y otras
tecnologias de comunicacién y conexiéon que cambiaran el uso de Internet en el

mundo para siempre.

444.1. INFRAESTRUCTURA VIRTUALIZADA:

+ CLOUD COMPUTING (NUBE DE DATOS)

Un paradigma de computacion emergente donde los datos y servicios residen en
centros de datos muy escalables que pueden ser accedidos ubicuamente desde

cualquier dispositivo conectado a Internet.

Cloud Computing: Capacidad computacional y almacenamiento virtualizada
expuesta mediante infraestructura agnostica a la plataforma y accedida por

Internet, nos ofrece:

. Escalable: controla tu infraestructura con tu aplicacion.

. Riesgo: nada que comprar, cancela inmediatamente.



Robustez: basado en gran hardware empresarial.

Coste: paga so6lo por lo que uses.

VENTAIJAS DE CLOUD COMPUTING

Ahorros de costes en IT empresariales.

Ordenadores de bajo coste para los usuarios.

Costes mas bajos en infraestructura IT.

Costes de software mas bajos.

Mejora del rendimiento global.

Elasticidad para conseguir una escalabilidad superior.
Menos problemas en mantenimiento.

Actualizaciones inmediatas de software.

Capacidad de almacenamiento ilimitada.

Incremento de la seguridad de los datos (safety).

DESVENTAJAS DE CLOUD COMPUTING

Requiere una conexién a Internet continua y rapida.
Puede ofrecer bastante latencia.

Caracteristicas disponibles todavia limitadas.

Falta de confianza.

Los datos guardados pueden ser accedidos por otros.

Nuestros datos ya no estan en la empresa.

56
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e Problemas legales (LODP): Safe Harbor.
¢ Dependencia tecnoldgica en otras compafiias ajenas.

¢ Sila nube pierde los datos, NO tienes informacion.

4.45. LAINTERNET VIRTUAL Y LA WEB 3.0
Gracias a la popularidad de los juegos en linea con mundos virtuales, mucho se

ha especulado sobre la posibilidad de que toda la red se convierta en un mundo
virtual Unico con edificios, tiendas y otras areas que permitan interactuar a la
gente. Aunque esto no es imposible en el sentido tecnoldgico, tiene algunos
obstaculos que superar, como el tiempo que tomaria en convertir un sitio web en
una Web virtual, desde la programacion hasta el disefio gréafico y el gasto adicional
gue eso representaria para las pequefias empresas que tienen sus sitios en la

Web y que probablemente no lo puedan costear.

Si observamos detenidamente ambos listados se concluye que la Web 3.0 es una
revolucion en el Internet, no sélo sera el futuro en lo que a gestion de contenido
se refiere, también aportara una nueva forma de utilizar la Web, sacandola de los

computadores y los méviles y llevandola a cualquier objeto cotidiano.

4.4.6. COMOESEL IMPACTO DE WEB EN LA EDUCACION

Desde los inicios de la Web y durante su proceso evolutivo, se han venido
gestando cambios importantes en la educaciéon. En la medida en que se ha hecho
posible la integracion de herramientas Web 1.0 y Web 2.0 la educacion a
distancia, en gran parte, ha sido beneficiada en su desarrollo, debido al enorme

impulso obtenido con el surgimiento de Internet, las TIC y la World Wide Web; ya
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gue le abrieron grandes posibilidades, faciltando aun mas los métodos y
estrategias que permitieran el surgimiento del e-learning, y por ende, el acceso al

conocimiento.

Ante el surgimiento de un nuevo paradigma como lo es la Web Semantica o Web
3.0, se hace necesario estudiar las posibilidades que este entorno ofrece al area
educativa, particularmente en lo correspondiente a la educacién a distancia. Esta
investigacion documental, trata sobre las posibilidades que se abren en la
educacion gracias a este entorno aun en desarrollo, que de acuerdo a sus
caracteristicas, supone la transformacion de la Web en todo un ambiente para la
auténtica gerencia del conocimiento, que bien puede ser absolutamente
aprovechado por el area educativa mediante nuevas estrategias y de este modo,

convertir a la Web Semantica en un elemento facilitador en el proceso educativo.

La Web 3.0 o Web Semantica desde el punto de vista de su aplicabilidad en los
espacios virtuales educativos, haciendo énfasis en la potencialidad de ésta y las
posibilidades que en el campo educativo, podrian aportar sus nuevas
funcionalidades en las herramientas utilizadas para la gestion de contenidos

educativos en entornos web.

Involucra la creacién de toda una arquitectura de tecnologias es pertinente
realizar un estudio de las teorias y de los conceptos aplicables y utiles al area
educativa que el advenimiento de la “Web Inteligente” trae consigo, con la
finalidad de establecer una linea de accion en la adaptacion de esta nueva

tendencia al area educativa.



59

La Web, desde su aparicion constituye un recurso importante en el area
educativa, especialmente en el desarrollo de la educacion a distancia. La
aplicacion de este recurso ha permitido el desarrollo de entornos que simulen

aulas, laboratorios, sesiones de clase y hasta planes universitarios completos.

La Web presenta caracteristicas que favorecen el proceso educativo de manera

deseable:

* Hipertexto, permitiendo que el usuario construya el significado en la direccion

gue considera atractiva.

» Capacidad multimedia, permite el intercambio de documentos en diferentes

formatos.

* La posibilidad de formar grupos de trabajo colaborativo.

» Las herramientas y servicios que facilitan la comunicacion tales como foros,

correo electrénico, chat.

La premisa para todos los desarrolladores deberia ser la de mantener la sencillez
de su uso, construyendo una plataforma simple, con herramientas basicas, faciles
de utilizar e interoperables entre si y entre sus desarrollos, para que los usuarios
no tengan que aprender desde cero a utilizar alguna aplicacion nueva. Un
interfaz de navegacion facil, herramientas de creacion de contenidos 3D para

usuarios no técnicos seran esenciales.

En este sentido, la existencia de especificaciones abiertas y normativas sobre la

3D permitiria que cualquiera fuese capaz de construir una aplicacion o un mundo
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virtual que se conecte a otro, del mismo modo que html permite crear una pagina

web conectada a otra.

4.4.7. COMOESEL IMPACTO DE WEB EN LA MEDICINA

La medicina es una ciencia en constante evolucion, y como tal no se ha quedado
atras en el aprovechamiento de las nuevas herramientas que le proporciona una

tecnologia como es Web 2.0 A continuacién enlistaremos algunas.

SRECILYY

Imagen 15 Impacto de la web en la medicina *

La Web, es decir los blogs o las redes sociales, podrian suponer un acercamiento
entre pacientes y médicos, aunque de momento una buena parte de la poblacion
no esta preparada para este tipo de comunicacion online. Por supuesto para la
gente joven es algo facil y habitual que utilizan a menudo y sin ningln problema,
sin embargo para algunas personas de edad mas avanzada puede convertirse en

un auténtico reto.

 Tomada de: http://blogs.salleurl.edu/dtm-media technology/files/2012/02/zygote-body-3d.jpg.
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El uso de las nuevas tecnologias podria facilitar en gran medida la consulta de los
pacientes agilizando el tratamiento y evitando tener que esperar horas para ser
atendido. Asimismo, permite un considerable ahorro de tiempo, actualmente el
médico pasa consulta a un elevado namero de pacientes al dia y muchos de ellos
son casos leves que pueden resolverse rapidamente o ser derivados a un

especialista.

Una de las principales ventajas de estas herramientas es que no requieren apoyo
administrativo, son gratuitas y libres. Ademas, es mas comodo y mas rapido para
el médico teclear e informar a todos sus pacientes al mismo tiempo acerca de
cualquier tipo de asunto. Aunque todavia no es posible cumplir este objetivo ya

gue no todas las personas disponen de acceso Internet.

La utilizacién de las herramientas de la Web 2.0 se iran implantado poco a poco,
de hecho existen experiencias muy positivas. Aunque todos los expertos coinciden
en que en Espafa la implantacion de estas tecnologias en la medicina va con
retraso si se compara con la situacion en otros paises. Las nuevas tecnologias

pueden solucionar muchos problemas burocraticos.

Ejemplo

Existente un caso en el que un médico de familia hace una extension de su
consulta en su cuenta de Twitter. Alli indica cuales son los mejores o peores dias
para pedir cita, cuando se va de vacaciones e incluso remienda blogs o paginas
web de confianza. El ejemplo perfecto para demostrar las ventajas de la Web 2.0

aplicada a la medicina.
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Mapa Mundial de Alertas Epidemicas
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Imagen 16 Medicina en la web 3.0*

4.4.8. COMOESEL IMPACTO DE WEB EN LA TECNOLOGIA MOVIL

La Web 3.0 el acceso y la administracion de conocimientos se daran desde
multiples dispositivos y en multiples entornos, lo que supone que la telefonia movil

desempefiara un papel fundamental.

En la actualidad el principal problema que existe en el campo de internet moévil es
la diversidad de equipos y dispositivos, lo que ocasiona una fragmentacion
tecnologica, que hace muy dificil desarrollar contenido o aplicaciones que

funcionen en todos los teléfonos del mercado. Sin embargo, en el futuro, la Web

16 Imagen tomada de: http://www.slideshare.net/jairgarcia/web-20-para-uvm
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3.0 permitird que internet esté disponible en todas partes, con independencia del

dispositivo, evitando asi la incompatibilidad entre las nuevas tecnologias.

Algunos han llegado a predecir que en unos pocos afios, cuando la tecnologia
movil se vuelva mas accesible, compatible y segura, se convertira en la forma
preferida de conectarse a internet; en este entorno, es légico pensar que la Web
3.0 desarrollada a través de la telefonia movil redefinird la portabilidad y la
movilidad de la tecnologia en internet, al mismo tiempo que hara las actividades

humanas sumamente eficientes y funcionales.

-u‘...ﬂc._ ;i“a___. Y

Imagen 17 Tecnologia mévil'’

4.49. COMOESEL IMPACTO DE WEB EN LA EVOLUCION A LA REALIDAD AUMENTADA:

En realidad no se trata de una técnica innovadora, ya que existe desde los afios
cincuenta, aunque no se puede negar que ha ido sufriendo multiples evoluciones a

lo largo de su historia. Todos recordamos las gafas anaglificas de carton,

Y Tomada de: http://blog.innovacion.gob .pa/web-3-0-web-semantica-y-tecnologia-movil-108.htm
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formadas por un filtro rojo y otro verde, que conseguian generar una ligera
sensacion 3D al sincronizar dos imagenes aparentemente desajustadas. Pues
bien, la tecnologia que nos encontramos en las salas de cine actuales parte de la

misma base, aunque con importantes diferencias tecnoldgicas.

Esto implicaria la transformacion de la Web en una serie de espacios 3D. Esto
podria abrir nuevas formas de conectar y colaborar, utlizando espacios

tridimensionales.

Al cambiar sus webs para hacerlas mas atractivas, ofrecer algo nuevo a sus
usuarios y sobre todo, para facilitarle su uso, lo que se traduce en mas tiempo en

la web y mas paginas vistas.

Los disefiadores graficos también apuestan por la innovacién gracias a los
avances que ofrecen los navegadores y la evolucién del software de disefio. La
Ultima apuesta es el disefio en 3 dimensiones para las paginas webs, que es uno
de los pilares de la Web 3.0, donde, ademas de ser una web social, estd adaptada
para funcionar en distintos dispositivos e incorpora tecnologias como la Realidad

Aumentada o el 3D.

La tecnologia 3D se ha implantado en nuestras vidas gracias a su uso en el cine.
Ahora, lucha por implantarse en la TV, en los teléfonos moviles y en las consolas.
La web, no quiere quedarse atras y ya empiezan a surgir algunas iniciativas que la

utilizan. Algunas de ellas son realmente impresionantes.
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Quizés pienses que son tecnologias muy avanzadas e innecesarias hasta que el
mercado evolucione, pero en la red, ser de los primeros en el posicionamiento es
una ventaja que le puede generar muchos beneficios, sobre todo si combina
disefio web, con una buena optimacion en Motores de Busqueda (SEO), actualiza

su contenido web y utiliza las redes sociales.
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Imagen 18 Realidad aumentada®®

a. 3D UNA NUEVA EZPERANZA PARA PRODUCTOS Y SALAS DE PROYECCION.

El nUmero de largometrajes grabados con esta tecnologia, asi como el nimero de

salas que emiten en 3D digital esta en constante crecimiento. Se busca con ello la

8 Tomada de http://ingmau00.blogspot.com/2009/10/web-30-realidad-aumentada.html
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reafirmacion de las salas de cine, que hasta ahora venian sufriendo un retroceso

en cuanto a publico, y por lo tanto en recaudaciones.

Es evidente que esta pérdida de espectadores se debe, en gran parte, a la
pirateria, aunque también consideramos justo atribuir parte de esta
responsabilidad a la propia industria del cine, ya que en la Ultima década, el
namero de guiones originales ha bajado drasticamente, dando paso a continuas

proyecciones de "remakes", secuelas y adaptaciones de otras obras.

Confiamos que esta nueva tecnologia suponga una valvula de escape para

productoras de cine y salas de proyeccion.

b. TELEVISION EN 3D, LA NUEVA GENERACION.

Otra gran noticia relacionada con el tema es el lanzamiento de nuevos modelos de
televisores 3D, que grandes compafilas como Sony, Samsung, Panasonic,
Toshiba o LG entre otras, anunciaron en el CES 2010 (Exposicion comercial de

tecnologia internacional).

Estos seran de un mayor nimero de pulgadas y menor amplitud y, por supuesto,
de alta definicion. En un gran nimero de modelos no serd necesario el uso de
gafas polarizadas. Estos nuevos televisores seran perfectamente compatibles con

la sefial de video 2D tradicional y con la TDT-HD.

También se espera poder ver nuevos formatos de video, como el nuevo Blue-Ray
3D, con peliculas grabadas nativamente en ese formato y de gran calidad. En

nuestro pais se prevén las primeras emisiones en 3D en fase de pruebas a partir
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del préximo afio (2011), en TVC (la televisiobn autondmica de Catalunya). Asi
mismo, la ESPN (empresa de television por cable norteamericana) anuncio la

emision en 3D de la Copa del Mundial de Futbol de Sudafrica.

Algunos fabricantes como Toshiba y Samsung han hablado de una posible
conversion del contenido audiovisual 2D a 3D, aunque la algoritmia necesaria para
llevar a cabo este proceso de conversion ha sido calificado como de "realmente

complicado" por especialistas del sector.

4.4.10. APLICACION DE LAS ONTOLOGIAS

Entre las principales razones para crear ontologias se pueden citar (Noy &
McGuinnes, 2001) compartir un entendimiento comun de una estructura de
informaciéon entre personas o0 agentes software, posibilitar la reutilizacion de
conocimiento de un dominio, hacer explicitas suposiciones de un dominio, separar
el conocimiento de un dominio del conocimiento operacional, o analizar el

conocimiento de un dominio.

Se ofrece una clasificacidbn de aplicaciones ontoldégicas que permite a los
desarrolladores escenarios especificos sobre cémo deben usar las ontologias para
alcanzar provecho en un contexto dado. El aspecto principal del esquema es que
se basa en un conjunto de escenarios de aplicaciones ontoldgicas, entendiéndose
por escenario un sistema o proceso que hace uso o se beneficia de la ontologia.
Cada escenario considerado se caracteriza por el propésito o beneficio, el rol, los
actores necesarios para implantar el escenario, el soporte técnico y el nivel de

madurez. Estos autores diferencian cuatro tipos de escenarios:
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Autoria neutral: Se crea un artefacto de informacion en un lenguaje y se traduce a
diferentes formatos para ser usado en multiples sistemas. Sus beneficios son la
reutilizacién de conocimiento, las mejoras en la mantenibilidad y la retencién de
conocimiento de largo término. El artefacto creado puede ser una ontologia o

datos operacionales.

» Ontologia como especificacion: Una ontologia de un dominio dado es usada
como la base para especificar y desarrollar alguna aplicacion. Sus beneficios son

la documentacion, la fiabilidad, el mantenimiento y la reutilizacion de conocimiento.

» Acceso comun a la informacion: La informacioén es requerida por uno o varias
personas o aplicaciones, pero la forma en que estd expresada es mediante un
vocabulario poco familiar o en formato inaccesible. La ontologia devuelve la
informaciéon entendible para proporcionar una comprensién compartida de los
términos para enlazar términos usados. Sus beneficios son la interoperabilidad y el

uso mas efectivo y la reutilizacién del conocimiento.

* Ontologia basada en buUsquedas: La ontologia es usada para buscar en un
repositorio de informacién una fuente en particular (paginas web, documentos...).
Sus beneficios son un acceso mas rapido a la informacion y una reutilizacion y uso

efectivo de las fuentes de conocimiento.

4.4.11. TECNOLOGIAS PARA LA WEB SEMANTICA

Fundamentalmente hay dos tecnologias que han marcado el desarrollo de la Web

Seméantica XML (eXtensible Markup Language) (Bray et al., 2004) y RDF
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(Resource Description Framework) (Beckett, 2004; Brickley & Guha, 2004; Grant &
Beckett, 2004; Hayes, 2004; Klyne & Carroll, 2004; Manola & Millar, 2004). XML
permite crear nuevos vocabularios mediante juegos de etiquetas. Scripts o
programas pueden hacer uso de las etiquetas de formas tan sofisticadas como los
ingenieros del software deseen, pero estos desarrolladores tienen que conocer
cual es el significado de cada etiqueta. XML permite afiadir una estructura
arbitraria a los documentos, pero no dice nada sobre lo que significa la estructura.
El significado se expresa mediante RDF, que se codifica en conjuntos de tripletas.

Cada tripleta es como el sujeto, el verbo y el objeto de una frase elemental.

Estas tripletas se pueden escribir utilizando etiquetas XML. Un documento RDF
hace afirmaciones sobre qué cosas particulares tienen propiedades con ciertos
valores. Esta estructura es una forma natural de describir la mayor parte de los
datos procesados por ordenadores. Sujetos y objetos se identifican mediante URIs
(Universal Resource Identifier). Los verbos se identifican también mediante URIs

gue permiten que cualquiera defina un nuevo concepto.

Ademas de XML y RDF hay otras muchas tecnologias que se pueden aplicar a la
Web Semantica, bien directamente o indirectamente a través de técnicas y

herramientas orientadas al soporte de las ontologias.

Conocer un concepto es, en gran media, conocer las relaciones entre dicho
concepto y otros conceptos. Para representar este conocimiento en inteligencia

artificial se han utilizado diversos medios como los sistemas basados en marcos,
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las l6gicas descriptivas o las redes semanticas. Todos ellos se pueden entender
como antecedentes de las ontologias. Asi mismo, igual que se han utilizado
diferentes formalismos para estas técnicas, como los grafos conceptuales para
las redes semanticas, se han de utilizar medios de representacion para las

ontologias.

Los lenguajes para la representacion de ontologias suponen un nivel primario
necesario para la implementacion de las ontologias. Los lenguajes de
representacion del conocimiento se utilizan para construir descripciones formales
de los conceptos de una ontologia. Un lenguaje de representacion del
conocimiento ofrece formas de construir representaciones simbdlicas de lo que se
conoce, conjuntamente con métodos formales que utilizan estas representaciones
para hacer inferencias y obtener conclusiones. De algin modo, el significado de
los conceptos en la ontologia debe representarse de forma que pueda
manipularse por ordenadores para realizar tareas de busqueda, descubrimiento de

relaciones entre conceptos o buscar inconsistencias en la ontologia.

Una primera familia de lenguajes para definir ontologias estaria formada por las
denominadas logicas descriptivas, que se basan en el célculo de predicados de
primer orden extendido para razonar sobre las relaciones. Mas concretamente,
esta familia de lenguajes tiene su origen en el lenguaje KL- que ha producido

diferentes lenguajes como BACK, CLASSIC, CRACK, LOOM, o YAK.

Estos lenguajes se caracterizan por estar definidos precisa y formalmente. Las

formulaciones matematicas de cualquiera de estos lenguajes pueden expresarse
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utilizando aproximaciones tedricas o semanticas. Las operaciones de inferencia
gue pueden realizarse sobre los sistemas construidos con estos lenguajes deben
estar bien definidas y su complejidad computacional debe estar especificada. Por
otro lado, existe un limite practico al poder expresivo de estos lenguajes que viene

dado por el nUmero y la naturaleza de las caracteristicas que el lenguaje contiene.

Debido a esto se necesitan lenguajes mas expresivos para construir ontologias
con una mayor riqueza, surgiendo asi los lenguajes para representar ontologias
orientadas a la Web, entre los que se pueden destacar SHOE, RDF, OIL, DAML,

OWL.
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CAPITULO V

5.1 CONCLUSIONES

Toda la informacién que un usuario ve en el navegador proviene de diferentes
sitios de la red. Asi sera la Web 3.0, caracterizada por la reutilizacion y la mezcla.
Cercana en el tiempo para algunos, lejana para otros, lo cierto es que las nuevas
tecnologias de procesamiento del lenguaje cambiaran la nocién de busquedas por

Internet, porque las maquinas entenderan el significado de la palabra escrita.

Por lo estudiado a lo largo de este trabajo, y dado que la Web Semantica es un
area que apenas comienza a mostrar sus potencialidades, es facil inferir que la
conjuncién de esta tecnologia con otras areas disciplinares puede llevar a
trabajos interesantes. La educaciébn no escapa de esto, y es por ello que
consideramos que la Web Semantica puede contribuir de manera significativa
para los procesos de negocio en las organizaciones, y se pueden integrar

actividades educativas en ese proceso.



73

5.2 RECOMENDACIONES

Al realizar este trabajo nos pudimos dar en cuenta que la web todavia nos
encontramos con algunas debilidades o riesgos, ya que en red no todo el mundo
aporta en el mismo sentido, y siempre hay personas que buscan el perjuicio de los
demas. Con la aparicion de nuevas tecnologias y propuestas, naceran debilidades

contra los que habra que luchar.

En cuanto al estudios obtuvimos un buen resultado en cuanto a las facilidades
que esta evolucidon nos brindara al facilitarnos o resolver muchos problemas en

los cuales vivimos todavia.

Se debe de tomar en cuenta todos los beneficios y facilidades que nos brinda hoy

en dia la tecnologia.

Se bebe tomar en cuenta también que hoy en dia ya con la tecnologia a nuestro
alrededor los costos deberian de ser mas econdémicos al tener acceso a internet

de forma ubicua.
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GLOSARIO

) RSS.- Really Simple Syndication, un formato XML para indicar o compartir

contenido en la web

° Podcast (iPod + broadcast): blog donde los articulos son archivos sonoros

grabados por el autor (www.comunicandopodcast.com)

) RDF.- Es un lenguaje de objetivo general para representar la informacion en
la web
) Ontologias.- (esquemas conceptuales definidos para el intercambio de

informacién),

° Taxonomias.- (reglas)

° LIFESTREAM.- es la unificacion de todos nuestros perfiles sociales en uno
solo

° IT.- Tecnologia informaticas

° Ontologia.- es una herramienta conceptual que define un vocabulario

comun para quien necesita compartir informacion dentro de un determinado

dominio.

° IDH (informe sobre el desarrollo humano )
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