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Resumen

La dltima version del estandar de hipertexto que rige la Web (HTML5), ha sido desarrollada desde 2004
hasta 2014 y durante este periodo de tiempo ha experimentado numerosas trayectorias tecnoldgicas e
interacciones sociales entre los diversos grupos de actores interesados en su desarrollo. Con la
oficializacion del estandar por parte del W3C se pone fin a un periodo de incertidumbre en torno al
futuro de la Web, pero también se abre la puerta a un cambio de grandes dimensiones en lo que se

refiere a la propia concepcion del estandar de hipertexto y sus funciones.

En la presente investigacion caracterizamos el desarrollo tecnolégico del estandar HTML hasta su
ultima versién (conocida como HTMLS5), al mismo tiempo que tratamos de dilucidar las numerosas
intersecciones que se producen entre tecnologia y sociedad, a la luz de diversas teorias de construccion
social de la tecnologia. Proclamamos que el desarrollo de HTML5 supone una respuesta por diferentes
actores, a la proliferacion de software propietario que se produce durante la etapa conocida como “Web
2.0”. Ademas de esto, argumentamos que el proceso de desarrollo de HTMLS5 responde a un fendmeno
de innovacion, difusién y apropiacion social, en tanto que es una tecnologia que persigue unos fines
sociales a través de medios también sociales y que implican una reorganizacion social entre los actores

involucrados.

Para sostener tales afirmaciones, en el desarrollo de esta tesis se ha realizado un analisis histérico-
filoséfico de la evolucion de los estandares de hipertexto, desde el origen de la Web hasta el desarrollo
de HTMLS5. Dicho analisis se ha contrastado posteriormente con un trabajo de campo que ha
consistido en 17 entrevistas semi-estructuradas a 21 expertos de la tecnologia HTML5 y que

representan a su vez a diferentes agentes de la cadena de valor de la Web.

Palabras clave: HTML5, Web, Innovacién Social, SCOT, Web 2.0, Difusién Social, Apropiacion

Social, Estudios CTS, Estudios de Innovacion.






Abstract

The last version of hypertext’s standard that drives the Web (HTML5) has been developed from 2004
to 2014. During this time, it has experienced a great number of technological trajectories and social
interactions among the different groups of stake holders interested in its development. With the
standard getting official by the W3C , the period of uncertainty around the future of the Web comes to
an end. But at the same time, it opens up doors to a change of great dimension concerning its own

conception of the hypertext’s standard and its functions.

In the current research we expound on the technological development of HTML standard till its last
version (known as HTML5). Simultaneously, we try to explain the many crossroads that bind
technology and society in the light of several social construction of technology theories. We claim that
HTMLS5 development is a response from different stake holders to the proliferation of propietary
software that takes place during the Web 2.0 period. Furthermore, we argue that the HTML5
development process is a phenomenon that combines Social Innovation, Social Diffusion and Social
Appropiation. This technology looks for social ends through social means involving a social

reorganization among the different concerned players.

During this thesis and in order to hold those statements, it has been carried out a historical and
philosophical analysis of the evolution of hypertext’s standards from the origins of the Web to the
rising of HTML5. The aforementioned analysis has been checked with a fieldwork that is based on 17
semi-structured interviews with 21 HTML5 experts involved. These lead users represents at the same

time different stake holders of Web’s value chain.

Keywords: HTML5, Web, Social Innovation, SCOT, Web 2.0, Social Diffusion, Social Appropiation,

STS Studies, Innovation Studies
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Introduccion

La Web es un artefacto tecno-social que se ha convertido en un elemento central en nuestras
sociedades occidentales. Ademas, ha conseguido esa centralidad en un periodo de tiempo realmente
corto, comparandolo con otro tipo de tecnologias disruptivas que también han conseguido ese
protagonismo en la sociedad. Por ello, el estudio de la World Wide Web esta generando campos de
investigacion cada vez mas interesantes y a la vez mas complejos e interdisciplinares. Algunos ejemplos
de estas recientes disciplinas son la cibermetria (Berrocal, Figuerola, & Zazo, 2004) o la comunicacién

mediada por ordenadort, por citar algunos de estas novedosas disciplinas.

En este sentido, el desarrollo de la nueva version del estandar de hipertexto que rige la estructura
tecnoloégica de la Web (HTMLS5), supone un punto de inflexion de gran magnitud para la evolucién y
redefinicién de la plataforma. Este es uno de los motivos por los que hemos decidido estudiar, como
este nuevo estandar de hipertexto se ha abierto paso a través de diversas trayectorias tecnolégicas e
interacciones sociales, que han condicionado e influenciado su desarrollo. Con HTML5 se pone fin a
un periodo de incertidumbre en torno al futuro de la Web, pero al mismo tiempo se asientan las bases
de un nuevo tipo de plataforma y se abre la puerta a un cambio de grandes dimensiones, en lo que se
refiere a la propia concepcion del estandar de hipertexto y sus funciones. Un estandar que ya no se
delimita a una estructuraciéon de la informacién contenida en los sitios web, sino que es capaz de
implementar contenidos interactivos y audiovisuales de manera nativa en las diversas paginas que lo

utilicen.

El desarrollo de este nuevo estandar ha supuesto una busqueda de la eficiencia (M. A. Quintanilla,
1989), pero una busqueda que no se ha restringido a la mera estructura y desarrollo tecnolégico, sino
donde el usuario (tanto avanzado como no avanzado) ha ejercido una influencia considerable en su
conceptualizacion, devenir y consolidacion. No en vano, la relacion de la sociedad con esta tecnologia
esta muy entrelazada, y configura un espacio virtual y digital que algunos han denominado como “El
Tercer Entorno” (] Echeverria, 1999). Por ello, el objeto de esta investigacion sobre la estructura de la
Web también es a su vez, un intento de aportar luz y un necesario espacio de reflexién sobre los

cambios que se estan produciendo en la sociedad a través de este sistema tecnolégico de informacion.

El objetivo de esta investigacion es caracterizar, analizar y discutir el desarrollo tecnoldgico del estandar
HTML hasta su dltima version, conocida como HTML5. Al mismo tiempo también tratamos de
dilucidar las numerosas intersecciones que se producen entre tecnologia y sociedad, a la hora de
afrontar las diferentes direcciones que se han tomado, en la implementacién de sus numerosas
innovaciones. Por ello, en esta tesis se aborda el fendmeno de la Web en tres etapas diferenciadas; Una

primera etapa caracterizada por el establecimiento de la plataforma y las instituciones que jugaran un
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papel importante en su evolucidn, una segunda etapa conocida como el fendmeno de “Web 2.0” en el
cudl se produce una popularizacion y apropiacion social de la plataforma por parte de la ciudadania, y

una tercera etapa caracterizada por el desarrollo de HTMLS5.

De forma complementaria al analisis historico y filoséfico que se realiza en estas tres etapas, también se
ha llevado a cabo una investigacién cualitativa conformada por la realizacion de 17 entrevistas semi-
estructuradas a 21 personas que ejercen el rol de usuarios lideres o informantes llave. Estas personas
pertenecen a organizaciones, empresas e instituciones que estan presentes en la cadena de valor de la
Web y son usuarias de la tecnologifa HTML5. Dichas entrevistas se llevaron a cabo tanto de manera
presencial como por teleconferencia, a lo largo de los meses de julio a diciembre de 2014, con el
objetivo de complementar y contrastar los hallazgos obtenidos en la primera fase de la investigacion.
Los testimonios recogidos durante esta fase del trabajo de campo se exponen a lo largo del texto, con el
objetivo de complementar y reforzar los hallazgos previos. Exponiendo y confrontando los testimonios

de los protagonistas de este nuevo paradigma de innovacion.

Por dltimo, se exponen las conclusiones a las que se ha llegado tras la investigacion realizada en un
bloque argumental, que trata a su vez de realizar un ejercicio de prognosis respecto al futuro de la Web

como plataforma, el usuario y el devenir de los estandares web en proximas etapas.

En esta tesis también se afaden como anexos un glosario de términos (que en su mayor parte
responden a lenguajes de programacién, acréonimos de diferentes instituciones y organizaciones
relacionadas con la Web) y una hoja informativa sobre la estructura del servidor que aloja los datos

recogidos durante el trabajo de campo.

Esperamos que el lector disfrute del texto, los hallazgos y reflexiones que se presentan aqui, tanto como

lo ha hecho el autor durante el desarrollo de esta investigacion.

Pagina | 16



1. Capitulo 1

Los comienzos de la Web






La Belleza del Codigo Raul Tabarés Gutiérrez

1.1. Elinicio

La historia y desarrollo del lenguaje de marcado, Hypertext Mark Up Language (de aqui en adelante
HTML), es una historia llena de necesidades y desarrollos realizados en un entorno de innovacion
totalmente dinamico y colaborativo, en el cual se mezclan intereses de empresas privadas, con deseos

de estandarizacién de consorcios, intereses de usuarios generalistas y hasta impulsos personales (Abbate,

2000).

Entre la multitud de desarrollos paralelos que se dan cita en el desarrollo de “la red”, cabe destacar que
a pesar de la complejidad de los cambios realizados, se realizan con gran rapidez y con una gran
cantidad de actores implicados en ellos, en un corto espacio de tiempo. Esto es debido al caracter
democratizador de la red y de las dinamicas de empoderamiento y gobernanza en red, que siempre han
estado presentes en el desarrollo de las diferentes fases de la red (Moschovitis, Poole, & Senft, 1999).
Desde su nacimiento como “Arpanet”, todo aquel producto que se asienta sobre esta gran red

descentralizada hereda unas caracteristicas comunes (Hardy, 1993).

El lenguaje HTML no es otra cosa que un lenguaje estandarizado, con el que los navegadores
interpretan la informacioén que contienen la multitud de paginas que componen la World Wide Web (de
aqui en adelante WWW). Es un lenguaje de marcacion de texto que permite al navegador conectado,
interpretar la pagina que solicita al servidor. No es un lenguaje de programacién y no tiene
compiladores', por lo tanto si hay algtin error en los documentos que interpreta, lo visualiza de la
manera en que no lo ha entendido. El lenguaje HTML se basa principalmente en un sistema de
etiquetas que indica al navegador donde esta el cuerpo de un documento (E. Rodriguez, 2006), cuando
hay que colorear un texto, etc. HTML tiene sus limitaciones y por ello veremos cémo posteriormente
se desarrollaran “lenguajes auxiliares” como CSS (Cascade Style Sheets) o JavaScript, para implementar

estilos o ejecutar acciones en los documentos Web.

Este lenguaje estandar ha evolucionado notablemente desde la primera versiéon que conceptualizé Tim
Berners-Lee en 1991 (Zakon, 1993) y ha llevado una evoluciéon constante hacia un mayor dinamismo y
ejecucion de acciones (a través de otras tecnologfas y complementos)y cada vez menos estatismo, de la
mano de tecnologias auxiliares al lenguaje principal, que han sido incorporadas con el propésito de su

estandarizacion.

1 Un compilador es un programa informatico que traduce un programa escrito en un lenguaje de programacion a
otro lenguaje de programacion, generando un programa equivalente que la maquina sera capaz de interpretat.
Usualmente el segundo lenguaje es lenguaje de maquina, pero también puede ser un cddigo intermedio
(bytecode), o simplemente texto. Este proceso de traduccién se conoce como compilacion.
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=IDOCTYPE html PUBLIC "-/AW3CHDTOD XHTML 1.0 Transitional Darlaracia
"Rtk MAeeee w3 Ord TRAAEMIDTDA R -transiionar dolt
<html xmins="http: A w3, orgd 1 999 AEmI": ael Ipo
<head: cle
<fitle=Mi Pagina Sem antica<title: documento

<fneta http-equiv="ContentType" content="text/html, charset=iso-
<link href="estilo.css" rel="sbylesheet" type="text/css" /=
</head=
<hnchy> \X
=div id="principal"=
| {dl‘-.-" id:llheaderu} EﬂCEIbEEEdD
<h1=MiFPagina=/h1=
<idiv=
=div id="navegacion"=
| ==
<lizInicio </li= Cuerpo de la
<li=5eccion 1 <= 2
<li=zeccion 2 <Ai= | pegine
<li=zeccion 3 <di=
<li=zeccion d <=
<li=zeccion o </i=
U=
</divz
=div id="contenido" =
<hZ=El titulo de este contenido=/hZ=
<p=Lorern ipsum dolar sit amet, consectetuer adipiscing elit. Donec augue
lacus, aliguarn in, luctus in, gravida wvel, mi. Vestibulum ante ipsum primis in
faucibus orci luctus et ultices posuere cubilia Curae, Munc aliquet ulitrices
ante Mauris nunc dolor, egestas wel, auctor sed, dignissim witae, enim.
Fhasellus tincidunt. Phasellus wel wisiid negue cursus rhoncus. Morbi cursus
tristique est <=
<p= Mulla pulvinar dui sed augue. Praesent laoreet arcu in justo. Donec velit.
Marm rmalesuada bibendurm metus. Class aptent taciti sociosqu ad litara
torguent per conubia nostra, per inceptos hymenaeos. Curabitur et tortor guis
justo faucibus rutrurm. Duis aliguarn, diarm eu tem par rutrim, mauris leo lacinia
negue, et consectetuer elit nisl eget arcu. Marm tellus linero, fringilla eu,
Elernerturmn quis, sodales suscipit, trpis. <o
ol | Fin de la
=i id="pie"=<p> Comyright &Ccopy; 2004 Todos [os de péagina
reservados<p=<idive </dv=
</hocky=
<htrnl=

Figura 1: Estructura de un documento HTML. En el esquema se observa como es la estructura de un

documento HTML basico. Primero se identifica que tipo de documento es, seguidamente viene el encabezado, el

cuerpo y el fin de la pagina. Todas estas secciones estan demarcadas con sus respectivas etiquetas.

Fuente: Http://www.atedis.gov.ar/accesib _guia cap4 3.php?hoja=1 [Consultado el 22/09/2012]

La historia del lenguaje HTML comienza en el European Laboratory for Particle Physics (de aqui en
adelante CERN), en Ginebra (Suiza). El CERN es un centro en el que se dan cita algunas de las mentes

mas brillantes y abstractas del mundo de la fisica.
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En 1989, Tim Berners-Lee se encontraba trabajando en el departamento de servicios informaticos en el
CERN. En esta institucion se producen dinamicas que implican la colaboracion entre institutos e
investigadores alrededor del mundo (Berners-Lee, 2000). Por aquel entonces Tim, tenia la idea en su
mente de permitir el acceso a la informacion a los investigadores de diferentes partes del mundo, pero
no para que pudieran acceder a la informacién y descargarla en su ordenadores, sino para que pudieran

enlazar la informacién en los mismos archivos (Raggett, Lam, Alexander, & Kmiec, 1998).

ILa idea que subyacia en este proyecto era la de poder crear referencias cruzadas entre un articulo y otro.
Esto supondria que mientras se estaba leyendo un documento, se podria acceder a partes interesantes
de otro documento. Esto supondria “tejer” una red de informacién con todos los documentos
accesibles. Tim ya habia desarrollado previamente un sistema de hipertexto para uso personal, conocido
como Enguire, en 1980. Para ello, Tim desarrollé un prototipo de navegador en el modelo de ordenador

NeXT, que vio la luz en 1990 (Abad, 1997).

El hecho de que la Web fuera inventada en esta época, no fue accidental, ya que habia numerosos
desarrollos tecnolégicos que apuntaban en esta direccion y el nimero de usuarios de la red crecia de
manera exponencial, algo que esta en la naturaleza de la red y es caracteristico de ella (Coffman &
Odlyzko, 2002). Por este motivo existia una audiencia cada vez mayor para la informacién distribuida.
La produccién del primer ordenador personal en 1975, de la mano de Alan Kay en el Xerox Parc y la
popularizacion de los Macintosh de Apple a mediados de los “80 habian empezado a consolidar este

paradigma de acceso individual a la informacion, a través de la computadora (Cailliau, 1995).

El hipertexto no era algo nuevo, sino que era algo que existia como un concepto académico desde
1940. De hecho, el primero en usar esta expresion fue Ted Nelson en su articulo “No more teacher’s
dirty looks” (T Nelson, 1970), para referirse a escritos no secuenciales que coordinaran la presentacion
de cualquier tipo de informacioén, texto, imagen o audio. Un medio en el que el usuario podria

interactuar con la informacion de varias maneras.

Nelson crearia la organizacion Xanadu, con el fin de aplicar este concepto a otro tipo de ambitos. De

P ; P 2 .
ahi nacerfa el ambicioso proyecto Xanadi”, el cual es considerado como la antesala de la red de redes.

También hay que mencionar a Vannevar Bush, como otro de los padres ideolégicos del hipertexto, ya
que en su archiconocido articulo As We May Think a finales de los “80, proyecta sus ideas para

compartir informacién mediante maquinas (Bush, 1945). Mas tarde creara el memex, un dispositivo

2 El proyecto Xanadu arranca en 1960, con la idea de crear un documento global y tnico (un “docuverse”), que
recogerfa toda la literatura y conocimiento de la humanidad, mediante una gran cantidad de ordenadores
interconectados que posean toda la informacién en hipertexto. La web del proyecto todavia continta accesible.

http://www.xanadu.com
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mecanico que permitia almacenar libros y grabaciones y buscar informacién de manera agil, rapida y

sencilla.

Asi, con todos estos condicionantes ideoldgicos, no es de extrafar que a comienzos de los ochenta, un
programador que trabajaba para Apple, llamado Bill Atkinson, crease una aplicacion denominada
Hypercard para Macintosh. Con esta aplicacion era posible realizar una serie de filling cards (una especie de
aplicacion que integraba cierto dinamismo y relacién entre sus elementos), que contenfan imagenes y
texto. LLos usuarios podian navegar sobre la aplicacion gracias a los botones existentes en la aplicacion.
Hypercard dio el pistoletazo de salida para el surgimiento de aplicaciones basadas en la idea de las “filling
cards”. La navegacion y los botones que se proponfan fueron el inicio de los seripts (pequefios

i 1 (13 A 2 (13 2
programas que realizan acciones) y lo que se conoce como “navegacion”. Aunque “Hypercard” supuso
una pequefa revolucion, conviene aclarar que los saltos de hipertexto que se realizaban, sélo podian
tener como destino archivos del propio ordenador. Los saltos realizados a ordenadores externos,

todavia estaban fuera del alcance de esta tecnologfa.

A mediados de los “80, Internet tenfa un nuevo y facil sistema para nombrar a los ordenadores, que se
basaba en la idea de dominio. Un dominio comprende una serie de letras, separados por puntos (por

ejemplo www.twitter.com). Un programa llamado Distributed Name Service (De aqui en adelante

DNS), mapeaba los nombres de los dominios en direcciones IP, manteniendo la IP oculta. Los DNS
supusieron una auténtica revolucion en Internet (Cerf, 1993) y facilitaron enormemente la
simplificacién de las direcciones de correo, ya que anteriormente se empleaban caracteres extrafios con

el fin de especificar las direcciones.

e —" nﬂ.ﬁ

e RER LI ERRER T LIARER VD]

SERVIDOR

S DNS
dmn

] 8 Whan. Bari.org

L I T |
DENTRD DE TV ORDENADDR EN TU OPERADDR

Figura 2: DNS es el "listin de teléfonos" de la web. Todos los ordenadores/setvidores poseen una direccién
IP, que corresponde a un nimero. Para establecer la conexién, los ordenadores necesitan saber a qué nimero
deben conectarse. Mediante el DNS esos nimeros se convierten a los nombres con los que solemos acceder
normalmente, haciendo que la red de redes sea mucho mas amigable para el usuario que si se utilizarfan esos
ndmeros. Fuente: "How The Internet Works", disponible en
http://www.edri.org/files/2012EDRiPapers/how_the_internet_works.pdf [Consultado el 22/09/2012]
(McNamee, Fiedler, Humeau & Maisuradze, 2012)
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Como hemos visto, se habian puesto algunos puntos a favor del desarrollo del hipertexto de manera
global y no restringida a un tnico ordenador. Para Tim Berners-Lee esta idea parecia factible, pero el
problema sin duda, era encontrar el enfoque correcto para desarrollarla. Ia idea de usar paquetes de
hipertexto era atractiva, pero no tenfa muchos visos de ser practica ya que habia varias razones que lo
impedian. Por un lado, habia diferentes tipos de ordenadores conectados a la red (PC, Macintosh, Unix
y otros) y por otro, habia varios modos de texto como SGML (S7andard Generalized Mark-Up Langnage),

Interleaf, LaTex, Microsoft Word, Troff, entre otros muchos mas.

Lo que se necesitaba en este punto era algo muy simple y que sirviera de estandar para todo tipo de
maquinas conectadas y todos los editores de texto que existian. El protocolo que Tim Berners-Lee creo,
el Hyper Text Transfer Protocol ( HTTP de aqui en adelante), era un protocolo muy simple con el cual se
podia implementar el formato de texto HTML, en cualquier maquina, independientemente del sistema
operativo que utilizase (Davison & Chen, 1995). La implementacion que realizé Tim Berners-Lee por
primera vez, se hizo en una estacién de trabajo NEXT (Connolly, 2000), la cual le provey6 de todo lo

que necesitaba para este primer prototipo.

HTTP es el protocolo utilizado por las transacciones en la World Wide Web y es el sistema mediante el
cual se envian las peticiones para acceder a una pagina Web y mediante el cual esta responde. Este
protocolo envia el hipertexto, desde el servidor donde esté alojada la pagina, para que el navegador

solicitante lo disponga en la pantalla del cibernauta.

Con la creacién de un lenguaje tan sencillo, Tim queria animar a otros a construir otros desarrollos

sobre sus ideas y preparar sus documentos para que pudieran ser accedidos a través de este estandar.

Uno de los factores clave del éxito y aceptacion de HTML, fue sin duda, lo basado que estaba en otro
lenguaje como era Standard Generalized Mark-Up Langnage (de aqui en adelante SGML). SGML habia

sido inventado en 1979 por Charles Goldfarb y era un lenguaje genérico para definir estructuras de

<html> E@

<head> ‘ . @

<title=Ejemplo

<fhead> dedh @

Pégina web Navegador web
{flchero HTML) {Apache u ofros} {IE, FF, Chrome u otros)

Figura 3: Esquema del funcionamiento de acceso a una pagina. El navegador se conecta a una direccién
web y le pide al servidor una determinada pagina. Este responde a su peticién y le muestra la pagina HTML
correspondiente. El navegador posteriormente la interpreta y se la muestra al usuario.

Fuente: ;:Que es Php? http://www.mclibre.org/consultar/php/lecciones/php_quees.html [Consultado el
22/09/12] (Sintes, 2012)
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documentos de todo tipo, reconocido internacionalmente y que funcionaba en cualquier equipo.

La idea principal de basarse en SGML, partia en que el lenguaje era independiente del “formateador” (el
navegador u otro software) que dispusiera la informacion en la pantalla. Este lenguaje introducia el

concepto de separar la estructura del contenido, de su presentacioén (Cailliau, 1995).

El uso de pates de etiquetas como <TITL.E>y </TITIL.E> esta tomado ditectamente del SGML, al
igual que otros elementos como P (paragraph), H1 hasta H6 (beading 1 hasta heading 6), OL (ordered lis?),
UL (unordered list), L1 (list itemss) y otros mas. Lo que no incluia SGML, era el concepto de hypertext link.

La idea de utilizar el ancla con el atributo HREF fue invencion de Tim Berners-Lee (Raggett; Lam;

Alexander & Kmiec, 1998).

El desarrollo de HTML, basandose en otro lenguaje ya comunmente usado y aceptado fue todo un
acierto, de cara a la popularizacion y uso del mismo. Esto unido a la simplicidad del elemento “ancla”
(A) para crear links de hipertexto, hizo que “la vuelta de tuerca” que supuso HTML fuera un éxito y se

popularizara su uso rapidamente (Berners-Lee & Connolly, 1995).

También incidi6 en su popularizacion, el hecho de que su creador divulgara su creacién y fomentara la
discusion abiertamente alrededor de toda la Internet. Por eso, en septiembre de 1991 ya se habia creado
una lista de correo sobre la WWW, donde se intercambiaban ideas y se realizaban discusiones. Para
1992, unos cuantos académicos e informaticos habfan mostrado interés por HTML y por su mejora.
Dave Raggett, de los laboratorios de Hewlett-Packard de Bristol (Inglaterra), fue una de esas personas
que mostraron interés y después de unas cuantas discusiones electrénicas, visité a Tim en 1992 en el
CERN. Alli, los dos discuten sobre como convertir HTML en un “producto de masas”, intentando
adivinar las caracteristicas que un usuario pudiera ver como utiles e importantes. A su regreso a

Inglaterra, Dave trabajaria en una version mas rica de HTML, a la que llamaria HTML+.
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1.2. La consolidacion

Al otro lado del charco, las ideas de Tim habian atraido la atencién de Joseph Hardin y Dave
Thompson, ambos del National Center for Supercomputer Applications (a partir de aqui NCSA), que
era un instituto de investigacion de la Universidad de Illinois en Champaign-Urbana. Consiguen hacerse
con dos copias gratuitas del navegador Web que se habia desarrollado en el CERN y contemplando la
importancia de lo que tienen ante ellos, deciden inmediatamente empezar a desarrollar un navegador
propio (que se conocera posteriormente como Mosaic). Un navegador es un programa cliente de la
WWW, con el cual poder “surfear la Web” (Glowniak, 1998). En el equipo de programadores de la
NCSA estan entre otros; Marc Andreessen y Eric Bina. Grandes programadores, dotados de gran
talento a los que la fortuna sonreira posteriormente cuando emprendan su carrera privada, bajo la

compania Netscape Communications.

A lo largo de diciembre de 1992, muchos entusiastas del nuevo y reciente lenguaje de hipertexto, se
reunen en torno al grupo de discusion recientemente creado, con el nombre de WWW. Entre ellos
estaran Dave Raggett, Tim Berners-Lee o Dan Conolly entre otros. Discutiran como deben insertarse
las imagenes en los documentos de HTML, con bastantes diferencias y sin ningin acuerdo a la hora de
implementar la etiqueta que debe dar nombre al elemento, hasta que de manera inesperada, Marc
Andreessen introduzca la idea de la etiqueta IMG, en nombre del equipo que formaba por aquel

entonces Mosaic.

Aunque la mayoria de los miembros de la discusion no estaban orgullosos del disefio de la etiqueta
IMG,’ ésta se implanté en el navegador Mosaic de la forma que propusieron y el elemento sigue
estando en la especificacién de HTML, tal y como fue concebido entonces. A pesar de ello, desde el
mundo académico se propusieron varias alternativas, aunque sin mucho éxito. A partir de la cuarta
version de HTML, la etiqueta OBJECT se propondra como sustituta de IMG varios afios después,

aunque hoy en dia siguen coexistiendo.

En marzo de 1993, Lou Montulli se convierte en la primera persona en escribir un navegador basado en
texto, el cual recibe el nombre de Lynx. Lynx era un navegador disefiado para terminales y ordenadores
que utilizaban MS-DOS sin Windows. Posteriormente y gracias a sus grandes conocimientos, seria
contratado por Netscape Communications Corporation. Mientras tanto, Eric Bina y su equipo de
programadores de la NCSA segufan trabajando en Mosaic. Al mismo tiempo y paralelamente Dave

Raggett de Hewlett-Packard Labs, comienza a trabajar en su propio navegador, llamado “Arena”.

*Se puede ampliar la informacién en el epigrafe dedicado a Mosaic, para contemplar lo importante que fue este
hecho en el devenir de la web y su aceptacion por el publico no técnico.
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Abril de 1993 es una fecha clave en el desarrollo de HTML, ya que es en este mes cuando la primera
version de Mosaic es implementada por Sun Microsystems Inc. Se utiliza un ordenador con un sistema
operativo de UNIX. Esta primera version de Mosaic tiene muchas mas caracteristicas de las que existen
en la especificacion de Tim Berners-Lee, ya que emplea imagenes, listas y formularios. Mientras tanto y
durante ese afio, Dave Raggett seguia trabajando en su navegador “Arena” pero su desarrollo era lento,
ya que no disponia de un equipo de programadores, debido a que su empresa Hewlett-Packard
subestimaba el posible éxito de Internet (al igual que otras muchas empresas de la época’) (Mounier,
2002) y no queria dedicar recursos, aunque le dejaba el 10% de su tiempo de trabajo para ello (Berners-
Lee, 2000). Por eso, Dave decidira trabajar en su tiempo libre para compensar la falta de horas que tenia

para llegar al desarrollo de su navegador, el cual serfa presentado en la primera conferencia de la World

Wide Web en Ginebra, en 1994,

La falta de interés generalizada de las empresas por Internet, se basaba por un lado en la afirmacion
erronea de que la Internet pertenecia al mundo académico y por otro, en la creencia de que las

compafifas telefénicas proveerfan de todas las comunicaciones globales necesarias.

Durante Mayo de 1994 Spyglass Inc, firma un contrato multimillonario con la NCSA, para empezar a
distribuir una versién comercial y mejorada de Mosaic. En agosto de ese mismo afo, la universidad de
Illinois en Champaign-Urbana, cedera todos los derechos comerciales que se deriven del navegador a la

empresa Spyglass.

1.2.1.Mosaic

Aunque técnicamente no fue el primer navegador en ver la luz (hubo otros navegadares anteriores
como ViolaWWW), la importancia de Mosaic en el inicio de la Web es incontestable ya que fue el
navegador que populariz6 la World Wide Web y el primero en ser capaz de mostrar imagenes, junto
con texto en una misma ventana.’ Esta innovacién, ademas de su facil utilizacién e instalaciéon propicio

que el publico “abrazara” la Web, gracias a una interfaz amigable.

Supone una pequefia gran revolucién en el modo de entender la Web, al igual que el desarrollo de la

Interfaz Grafica de Usuario® (GUT), por parte de Apple, Xerox y sus respectivos dispositivos, supuso

4+ Esto es una constante en la mayoria de las empresas de la época, ya que la mayoria de ellas vefan en la web un
producto eminentemente académico y alejado del mundo real. Hasta que el uso de la web no se popularizé y
comenzd a ser de uso comun y empleando interfaces graficos, las empresas no se posicionan.

5 Mosaic fue el primer navegador grafico que atrajo al gran publico a la Web. Estas y otras mejoras las explica
Tim Berners-Lee en el FAQ de este sitio Web, que es un resumen de su libro “Weaving the Web”.
http://www.w3.org/People/Berners-Lee/ FAQ.html#browser [Consultado el 19/09/2012]

® GUI o “Graphical User Interface” (Interfaz Grifica de Usuario), supuso un vuelco tremendo en la forma en
que el usuario se comunica con el ordenador, ya que es el comienzo del lenguaje icénico en la informatica. La
pagina de la wikipedia en inglés ofrece una resefia de la cronologfa que se realiza en su desarrollo.
http://en.wikipedia.org/wiki/Graphical user interface [Consultado el 25/09/12]
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un vuelco en la manera de entender la informatica y popularizé su uso hacia otro tipo de usuarios

menos técnicos creando una nueva forma de interaccion entre la maquina y el usuario (Turkle, 2012).
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Figura 4 Captura de pantalla del navegador web Mosaic.
Fuente: Wikipedia

Mosaic fue desarrollado en la NCSA (National Center for Supercomputing Applications), en la
Universidad de Illinois Urbana-Champaign a finales de 1992 por Marc Andresseen y Eric Bina. La
NCSA lanzé el navegador en 1993y ofrecié soporte y desarrollo hasta el 7 de enero de 19977, aunque
todavia puede descargarse desde el sitio web de la NCSA. Aunque la primera versiéon funcionaba sobre
sistemas Unix, debido al éxito que cosechd, en el mismo afio de su lanzamiento se crearon versiones
para Windows y Macintosh. Mosaic era también un cliente para protocolos anteriores a HTTP, como

FTP, NNTP y gopher.

Los creadores de Mosaic posteriormente trabajaron en Netscape, aprovechando la experiencia
adquirida con este primer proyecto. Mosaic supone un punto y aparte en la popularizacién de la Web,
no soélo por aportar un interfaz grafico que enganché al usuario, sino que también se incorpord al
circuito de los sistemas de explotaciéon (Windows constituia por estas fechas el 80% de la cuota de

mercado de los sistemas de explotacion), logrando que la Web se abriera al “usuario no técnico”.

7 En el sitio Web de la NCSA dedicado a Mosaic todavia puede consultarse esta informacién, ademas de ofrecer
varias descargas de logos. http://www.ncsa.illinois.edu/Projects/mosaic.html [Consultado el 19/09/2012]
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1.3. La Web se asienta

En ese mismo mes se celebra en el CERN, la primera conferencia mundial de la World Wide Web,
(Zakon, 1993) en la que se reunen unas 380 personas provenientes en su mayoria del mundo académico
y de organizaciones como; World Meteorological Organization, International Center for Theoretical
Physics, University of Iceland y otros muchos mas. Hay gran afluencia de personas de diferentes puntos
de Europa, aunque también hay asistentes de Norteamérica. También hay bajas destacadas como las de
Eric Bina, Jim Clark y Marc Andreessen. Esta primera conferencia de la WWW destacaria por el
entusiasmo de las personas que acuden a ella (en su mayorfa técnicos y académicos), ya que el

sentimiento reinante en el colectivo era; “e/ del comienzo de algo grande y bueno para la humanidad’ (Raggett et

al., 1998).

Durante la semana que dura la conferencia se otorgan premios a Marc Andreessen, Lou Montulli, Eric
Bina, Rob Hartill y Kevin Hughes, por sus grandes contribuciones al desarrollo de la Web. También
Dan Connolly hace una presentacion titulada “Interoperability: Why Everyone Wins”, en la que procede

algunas de las caracteristicas de HTML 2.

También se presentan las ideas de Dave Raggett, que habia estado trabajando en el desarrollo de nuevas
caracteristicas de HTML, las cuales agrupa bajo el nombre de HTML+. En la conferencia se acuerda

que estas ideas de Dave sean llevadas mas alla de su estado, para el futuro desarrollo del estandar

HTML3.

En septiembre de ese mismo afo, el Internet Engineering Task Force (de aqui en adelante IETF),
crearfa un grupo de trabajo de HTML. La IETF es la asociacién que vela por los estandares y el
desarrollo de Internet (Vea Bard, 2002). Es una comunidad abierta, la cual esta integrada por
disefiadores, distribuidores, investigadores, etc., preocupados por la evaluacion de la arquitectura y el
desarrollo de las comunicaciones en la red. En ella se establecen grupos de trabajo a los que cualquiera

se puede adscribir y tomar parte en los debates, via lista de correo.

En Julio de ese mismo afio y gracias al esfuerzo de Dan Connolly y otros investigadores, se recopilan la
mayoria de las etiquetas que eran usadas por los navegadores que surgen entre 1993 y 1994. Dan recoge
en un documento la mayoria de las sugerencias de entusiastas de HTML vy las integra en un documento

que se circula por la red. Este documento serfa un borrador de lo que mas tarde se conocerfa por

HTML2.
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En Noviembre de 1994 se forma Netscape Communications Corporation, con Marc Andreessen y Jim
Clark a la cabeza. Marc no estaba contento sélo con estar en el proyecto Mosaic y después de graduarse

decide dejar la NCSA vy aliarse con Jim Clark®, para buscar salidas comerciales a su navegador.

El éxito que tuvo su navegador fue impresionante, ya que el gran acierto de este software fue asegurar
el acceso a la red, incluso si los puntos de conexién no disponian de una buena conexion. Netscape
empezaria a crear sus propias etiquetas de HTML (siguiendo un camino predecible), sin discusiones
previas con la comunidad. Ademas Netscape rara vez hizo una aparicion en las grandes conferencias
internacionales de la WWW, pero curiosamente parecia dictar el estandar, algo que el ntcleo central de

la comunidad HTML sentia que debia redimirse.

A finales de 1994 se forma el World Wide Consortium (de aqui en adelante W3C), para aprovechar el
potencial de la Web, mediante el desarrollo de estandares abiertos. El consorcio traté de reunir a la
mayorfa de los nombres mas famosos y mas conocidos de la Web. Algunos de los que formaron parte

de ese marco inicial fueron:
e Dave Raggett, especializado en HTML, de Reino Unido
e Arnaud Le Hors, especializado en HTML, de Francia.
e Dan Connolly, especializado en HTML, de EEUU.
e Henrik Frystik Nielsen, especializado en HTTP, de Dinamarca
e Hikon Vium Lie, especializado en CSS, de Noruega pero asentado en Francia.
e Bert Bos, especializado en CSS, de Holanda
e Jim Miller, especializado en tecnologias de ranking de Webs, de EEUU
e Chris Lilley, especializado en CSS, de Reino Unido.

El1 W3C esta afincado en parte en el Laboratory of Computer Science del Massachusetts Institute of
Technology (MIT) en Cambridge, Massachusetts (EEUU), y en parte en el Institut National de
Recherche en Informatique et en Automatique (INRIA), un instituto de investigacion francés. También
existen dependencias del W3C en la Universidad de Keio, en Japén. El consorcio esta patrocinado por
un numero de empresas que se benefician directamente del trabajo de estandarizacion y la profusion de

otras tecnologias para la Web. Algunas de estas empresas son: Hewlett Packard Co., IBM Co.,

8 Jim Clark era por aquel entonces un “Business Angel” o inversor privado bastante conocido en Silicon Valley,
el Parque Tecnolégico mas famoso del mundo.
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Microsoft Corp., Netscape Communications Corp., Sun Microsystems Inc., y otras muchas (Mounier,

2002)°.

Durante 1995 nuevos tipos de etiquetas de HTML surgen y crean bastantes discrepancias sobre su
utilizacion, ya que se centran en aspectos de estilo, en vez de especificar como un documento web esta

esctito y/u organizado (Raggett et al., 1998).

Asiyalo largo de marzo de 1995, vera la luz la primera version de HTML3. Dave Raggett que habia
estado trabajando en mejorar las caracteristicas y etiquetas de HTML publicé un borrador, en el cual
introducia una nueva etiqueta llamada FIG, que intentarfa reemplazar a IMG. También habia mas
cambios en lo referente a tablas, notas al pie, formularios, etc., ademas de aportar soporte para las hojas

de estilo, con la introduccion de la etiqueta STYLE vy el atributo CLLASS.

Hay que aclarar que aunque este borrador de HTML3 fue muy bien recibido, no fue facil ratificarlo por
el IETF ya que era un documento largo (150 paginas), con muchas propuestas y sugerencias. Por otro
lado, los navegadores estaban deseosos de implementar HTML3 pero lo cierto es que cada uno
implementé una variante del mismo, complicando la percepcion del estandar por parte del pablico no
especializado. En ese mismo mes, también se acuerda incluir las tablas dentro de la especificacion de
HTML 3.2, aunque nunca estuvieron originalmente en la especificaciéon. Su uso es comun, ya que

ayudan a organizar el texto y las imagenes en la pantalla.

En agosto de 1995 aparece un nuevo jugador en el mapa de los navegadores web. Microsoft lanza la
primera version de Internet Explorer, con la intencién de competir con Netscape y desarrollar sus
propias caracteristicas de HTML. Para ello lanzan un componente llamado “Active X, al cual replicara
Netscape con un plug-in llamado “Ncompass”. Un mes después, Netscape propone la utilizacién de
frames, una caracteristica que dividia la pantalla en dos areas independientes y con sero// diferente, y que
fue implementada en su navegador sin previa discusion. Microsoft lanzatfa la version 2.0 de su
navegador, para Windows 95 y Windows NT, en noviembre. Se abria asf, la guerra de los

navegadores 10

En estas fechas, el Working Group de HTML empezaba a tener serios problemas de organizacion. Con
la creciente popularidad de la Web y el creciente nimero de miembros y discusiones en el grupo, la
toma de decisiones empezaba a volverse muy compleja, ya que el volumen generado de e-mails excedfa

de lo recomendado. Ademas, el grupo también estaba perdiendo terreno respecto a los distribuidores

®La fundacién del W3C y su constitucién se puede consultar al completo en el epigrafe dedicado a ello, mas

adelante.

10 Se puede consultar mas en el epigrafe dedicado a este episodio de confrontacién entre las compafiias Microsoft

y Netscape Communications, por el control de la cuota de mercado en el mercado de los navegadores Web.
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de navegadores, ya que el grupo era bastante lento a la hora de llegar a un consenso respecto a ciertas

decisiones y los distribuidores no se podian permitir esas pérdidas de tiempo.

Por ello en noviembre de 1995, los principales distribuidores fueron llamados por Dave Raggett
invitandolos a formar parte de un pequefio grupo para la estandarizacion de HTML. La llamada de
Dave fue un éxito y consigui6 reunir en el grupo a Lou Montulli de Netscape, Charlie Kindel de
Microsoft, Eric Sink de Spyglass, Wayne Gramlich de Sun Microsystems, Jonathan Hirschman de
Pathfinder, Dan Connolly, Tim Berners-Lee y ¢l mismo del W3C, para reunirse en Chicago por primera

vEZ.

Al mismo tiempo Bert Bos, Hakon Vium Lie, Dave Raggett, Chris Lilley y otros miembros del W3C, se
reunfan en Versalles para discutir el desarrollo de las hojas en cascada o CSS (Cascading Style Sheets, de
aqui en adelante CSS). Usando este lenguaje especial, los miembros del grupo CSS querian conseguir
que los usuarios pudieran escribir estilos en los documentos web de HTML, tal y como se hacia en
otros editores de texto de escritorio. Como su propio nombre indica, CSS es un lenguaje que permite
mas de una hoja de estilos. Por otro lado, también hay que comentar que el contingente de SGML era
partidario de utilizar un lenguaje llamado DSSSL (un lenguaje tipo LISP), pero fueron desacreditados

cuando Microsoft anuncié que implementarfa CSS en su navegador''.

En ese mismo mes también se ponen las bases para la internacionalizacién de HTML, con un articulo
presentado por Gavin Nicol, Gavin Adams y otros mas. En el articulo se reflejan ideas para aumentar
las capacidades de HTML2, principalmente eliminando la restriccién de los caracteres usados. Con ello,
se pretendia que HTML pudiera servir para “marcar” otros lenguajes que no utilizan el juego de
caracteres Latin-1 e incluir otros alfabetos y juegos de caracteres, como los que se leen de derecha a

izquierda.

A finales de 1995 el grupo de trabajo de HTML del IETT, fue desmantelado (Vea Baré, 2002), debido a
las dificultades por las que pasaba para llegar a algiin consenso en las discusiones que se planteaban en
su seno. Para proseguir con la estandarizacién de HTML y aprovechando el éxito de las reuniones de
finales de 1995, en febrero de 1996 el W3C constituye el HTML Editorial Review Board (de aqui en
adelante ERB). Este 6rgano estara constituido por representantes de IBM, Microsoft, Netscape, Novell,
Softquad y del W3C. El animo de este consorcio era el de colaborar y acordar un estandar comun, con
el fin de acabar con las “implementaciones particulares” de HTML, de cada navegador. Este consorcio
se reunird una vez cada 3 meses, aunque realizaran su trabajo a través de listas de correos y conferencias

telefonicas.

" En el epigrafe que trata CSS, se puede ampliar la informacion al respecto, mas adelante.
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Hay que aclarar que estas reuniones requerian de una labor de direccién y consenso, ya que debido a la
multiplicidad de actores que asistian a ellas, debfan de escucharse todos los argumentos de todas las
partes interesadas, antes de llegar a un acuerdo. Estas reuniones fueron positivas de cara al avance del
estandar y se consiguieron borrar etiquetas carentes de sentido como BLLINK que habia sido
implementada por Netscape o MARQUEE desarrollada por Microsoft. También habrfa tiempo para
discusiones mas profundas, acerca de elementos polémicos, como las etiquetas; EMBED, APP,
APPLET, DYNSRC y demas. Por ello, se eligié fusionar la mayorfa de ellas en la etiqueta OBJECT
(elegida en abril de 1996) (Raggett et al., 1998), aunque esta etiqueta no formarfa parte del estandar
hasta 1997. También en abril de 1996 y basado en un borrador inicial de Chatlie Kindel y el uso de las
extensiones de Netscape para JavaScript, vera la luz otro borrador de trabajo de Dave Raggett, en el
cual se aborda el tema del Seripting. Este documento se convertira de un modo u otro en parte del

estandar HTML",

Este mismo mes, Microsoft Internet Explorer estara disponible para sistemas operativos Macintosh y
Windows 3.11. De abril a julio de 1996, parece que Microsoft empieza a estar interesado en el
desarrollo de estandares abiertos y Thomas Reardon (uno de sus desarrolladores) parece estar
comprometido con el W3C y la IETT, para alcanzar consenso y acuerdos. Microsoft hasta este punto
parecia hacer las cosas a su manera (mas o menos como Netscape) y esto habfa traido grandes
quebraderos de cabeza a la comunidad web, como la etiqueta MARQUEE" (una etiqueta que hacia que
el texto “bailara por la pantalla”). En este sentido, Netscape reconocera que los distribuidores de
software necesitan “presionar e ir mas alla” de los estandares, para poder seguir mejorando e innovar.
Por ello, si una caracteristica aportada por un distribuidor es aceptada y valorada por una mayoria de
usuarios en el mercado, debetia ser reconocida e incorporada al estandar. Esta secuencia de hechos es
precisamente lo que Dave Raggett y el W3C quieren evitar. El miedo a que una masiva absorcion de

software propietario pueda matar la Web, continuara a lo largo de la evolucién de la plataforma.

A finales de 1996, el HTML ERB se dividira en tres facciones y una de ellas", el HTML Working
Group empezara a trabajar en la nueva version de HTML, llamada “Cougar”, que sera lo que se conoce
como HTML 4. Esta version incluira muchas innovaciones para personas con discapacidades, soporte
internacional para multitud de lenguajes (no sélo aquellos con caracteres latinos), soporte para CSS,

extensiones, scripting y otros.

2 Se puede ampliar la informacion sobre JavaScript, en el epigrafe dedicado a ello.

" Las etiquetas Marquee (IE) y Blink (Netscape) son dos ejemplos de c6mo a veces el empuje de las compaiifas
por innovar y ofrecer algo diferente al usuario puede convertirse en algo problematico que eche por tierra el
trabajo ya realizado. Estas etiquetas se caracterizan por ofrecer textos que continuamente se mueven en la
pantalla. Lo cual suponfa un auténtico quebradero de cabeza para los usuarios que querian consultar informacion,
sin constantemente tener distracciones en la pantalla. Ademas, también presentaban bastantes problemas en la
optimizacién del c6digo. Se puede consultar en la pagina de la Wikipedia en inglés esta informacién.
http://en.wikipedia.org/wiki/Marquee element [Consultado el 25/09/2012]

* Se puede ampliar la informacion en el epigrafe dedicado al consorcio W3C, sobre este tema.
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Figura 5: Desarrollo de estandares en relaciéon a navgeadores y lenguajes de programacion web.
Fuente: http://www.evolutionoftheweb.com/

En enero de 1997 el W3C formalmente aprobara la especificacion de HTML 3.2 y la validara de cara a
la industria. La especificacion es estable y ha sido aprobada por la mayoria de los actores implicados. El
W3C habia conseguido una version estandar de HTML, validada y ratificada por los principales actores
importantes del mercado. Esta version incluye elementos como; tablas, applets, suscripciones,

superscripts y otros.

A partir de 1998 “Cougar” se materializa en la préxima version de HTML, llamada HTML 4.0. En
diciembre de 1999 se publica uno de los ultimos estandares oficiales de HTML, ya que la

estandarizacién se detiene en ese punto por parte del W3C, ya que se centra en el desarrollo del nuevo

estandar XHTML (Villena, 2009).

1.3.1.CSS

Cascading Style Sheets (CSS) es el acrénimo con el que se identifica al lenguaje encargado de formatear

o presentar un documento Web redactado en HTML, XML o XHTML.

CSS esta disefiado para permitir la separacion del contenido de un documento creado en HTML (u otro
lenguaje de marcado), de la presentacion del documento en si. Esta presentacion puede incluir
elementos como las fuentes, colores determinados, formas, etc. Esta separacion de la “forma” del

“contenido” provoca una mayor accesibilidad, mas flexibilidad y control de la especificacién, permite
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que multiples paginas (dentro de un mismo sitio web) compartan el mismo formato y reduce la

complejidad y la repeticién en la estructura del contenido.

Una de las principales caracteristicas del lenguaje CSS, es que permite especificar un esquema de
prioridad para determinar que regla se aplica, en caso de que haya algin conflicto de 6érdenes (De ahi
proviene el término “cascada” para explicar la jerarquia de los comandos a realizar). CSS permite al
estilo de un documento ser influenciado por multiples hojas de estilo. Las especificaciones del lenguaje

CSS son desarrolladas por el W3C.

La historia del lenguaje CSS parece ligada de manera mas o menos natural a los lenguajes de marcado
web. Aunque la primera versiéon de CSS no vio la luz hasta finales de 1996, siempre se ha marcado
como una necesidad ligada al desarrollo de un lenguaje con estructura web, el disponer de una ayuda
para presentar la informacién. Esto ha sido asi desde un principio, debido a que a medida que HTML
crecia y se desarrollaba, se hacia necesario mas control sobre la presentacion de la informacién. Uno de
los pioneros en afrontar el problema y ofrecer una solucién fue Robert Caillau, ya que propuso separar
la estructura del contenido, de la presentacion del mismo (Cailliau, 1997). Para afrontar este reto, se
propusieron 9 tipos diferentes de hojas de estilo al W3C. De esas nueve propuestas, dos fueron elegidas
para crear lo que se denominaria CSS a posteriori; CHSS (Cascading HTML Style Sheets) y SSP (S tream-
based Style Sheet Proposal). CHSS fue propuesto por Hakon Wium Lie, actual CTO (Chief Technology Officer)
de la compafiia de software noruega OPERA y uno de los pioneros de la Web, en octubre de 1994. Al
mismo tiempo, Bert Bos (otro de los pioneros de la www), se encontraba trabajando en un navegador
llamado Argo", que utilizaba el lenguaje de estilos SSP. Hakon Wium Lie e Yves Lafon se unieron a
Dave Raggett con el propésito de ampliar el desarrollo de su navegador Arena para que pudiera servir
como programa de testeo y probar las bondades de este lenguaje de cara al W3C. Asi Lie y Bos,

posteriormente trabajaron juntos para desarrollar lo que hoy se conoce como el estandar CSS."

Lie present6 una propuesta en Chicago en 1994, dentro de una conferencia llamada “Mosaic and the
Web”" y un afio mas tarde también con Bert Bos. El desarrollo de CSS cobré especial relevancia para
el W3C (Lie & Bos, 2005), ya que por esta época se estaba constituyendo como organismo y decidié
apoyarlo mediante grupos de trabajo. Aunque Lie y Bos eran los principales lideres de trabajo, también

contaron con la ayuda de otros secundarios como Thomas Reardon de Microsoft.

15 El navegador web “Argo” era parte de un proyecto mas grande que trataba de hacer Internet accesible a los
estudiantes de Humanidades de la Universidad de Groningen. El navegador fue creado en agosto de 1994 por
Bert Bos y utilizaba el sistema de hojas de estilo de su fundador, el SSP. Mis informacién en
http://en.wikipedia.org/wiki/ Argo_(web_browser) [Consultado el 18/09/2012]
16 La “H” del acrénimo desaparecid, ya que estas hojas de estilo se podian aplicar a otros lenguajes de marcado,
diferentes a HTML.
17 La conferencia "Mosaic and the Web" se celebt6 del 17 al 20 de octubre de 1995 en Chicago. Era la segunda
vez que se celebraba el evento que posteriormente se conoceria como “WWW Conference”.
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En agosto de 1996 Netscape presenta una alternativa al lenguaje CSS, llamado JSSS (JavaScript Style
Sheets)y Montulli, Eich, Furman, Converse, & Chevalier, 19906), pero la propuesta no fue nunca acabada
y fue desestimada. Al final de 1996, CSS estaba en camino de ser oficial y la primera versién con las

recomendaciones fue publicada en diciembre de ese mismo afio®,

También hay que aclarar que el desarrollo de HTML, CSS y el DOM" (Document Object Model, habian
tenido lugar en un solo grupo, el ERB (HTMIL Editorial Review Board), el cual se divide en tres grupos de
trabajo a partir de 1997; HTML Working Group, comandado por Dan Connolly (W3C), DOM Working
Group dirigido por Lauren Wood (SoftQuad) y CSS Working Group, liderado por Chris Lilley (W3C).
Este ultimo grupo empezaria a lidiar con aspectos que no estaban contemplados en la primera version
de CSS, lo que llevaria a la creacién de su segunda version en 1997. Este nuevo estandar fue publicado

como una recomendacion el 12 de mayo de 1998.

CSS 3 que comenzé su desarrollo en 1998, todavia esta en desarrollo aunque 4 de los 50 moédulos que
implementa ya estan publicados como recomendaciones oficiales, a fecha de 25 de junio de 2012.*" En
2009 el W3C comenzé el borrador de CSS 4, aunque no hay de momento ningun navegador que lo
soporte. En 2005 los grupos de trabajo de CSS decidieron reforzar los requerimientos, de cara a
reforzar los estandares. Esto significa que versiones como CSS 2.1 o CSS 3 pasaron a nivel de borrador.

En el capitulo dedicado a CSS3 se puede consultar mas informacion.

1.3.2.JavaScript

JavaScript (en ocasiones abreviado como JS) es un lenguaje de programacién interpretado™, que se
caracteriza por ser orientado a objetos™, basado en prototipos, dinamico, débilmente tipado e

imperativo.

18 Las dificultades con la adopcién de CSS por parte de los navegadores fue grande, ya que la tercera version de
IE fue lanzada en ese mismo afio, con poco soporte a CSS. Pasaron mas de tres afios hasta que un navegador
tuviera soporte completo al estindar. IE 5.0, lanzado en marzo de 2000, fue el primer navegador que tuvo
soporte completo para CSS, superando a Opera, que habia sido el lider en este aspecto.
19 Document Object Model o Modelos de Objetos del Documento es una interfaz de programacion de
aplicaciones (API), que proporciona un conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y
XML, un modelo estindar sobre cémo pueden combinarse dichos objetos, y una interfaz estindar para acceder a
ellos y manipularlos. A través del DOM, los programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura y
estilo de los documentos HTML y XML.
20 Los médulos al completo se pueden consultar en la direccion web: http:/ /www.w3.org/Style/CSS/specs
[Consultado el 18/09/2012]
21 Un lenguaje interpretado es un lenguaje de programacién que esta disefiado por un intérprete informatico (en
este caso el navegador Web), y se diferencia de los lenguajes de compilacién, en que pueden ser ejecutados bajo
diferentes sistemas operativos y dispositivos. Los lenguajes de compilacién sélo pueden ser ejecutados (o
traducidos) en una determinada maquina. En la pagina de la wikipedia en espafiol se puede ampliar la
informacién al respecto. http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_interpretado
[Consultado el 18/09/2012]
22 La programacion orientada a objetos es un paradigma de programacion que usa los objetos en sus
interacciones, para diseflar aplicaciones y programas informaticos. Las técnicas en las que se basa son; herencia,
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JavaScript fue desarrollado originalmente en Netscape Communications, de la mano de Brendan Fich,”
en medio de la guerra de navegadores contra Microsoft. Netscape consideraba este lenguaje como un
sistema operativo distribuido y como una versiéon mas light del lenguaje Java de Sun Microsystems. La
idea de Netscape era que este lenguaje atrajera a programadores amateurs y que completase al lenguaje

Java original.

La primera version de JavaScript se desarrollé bajo el nombre de “Mocha”, aunque posteriormente se
comercializé con el nombre de “LiveScript” en las versiones beta de Netscape Navigator 2.0, en
septiembre de 1995%. Adquiri6 su nombre final en la versiéon 2.0B3 del navegador, aprovechando que
en esta version Netscape daba soporte al lenguaje Java. Este cambio de nombre provocé confusion ya
que se pensaba que JavaScript era algin tipo de spin-off de Java, cuando en realidad parece que se tratd
de una operacién de marketing conjunto entre las compafifas Netscape Communications y Sun
Microsystems. La primera obtenia cierto “caché” al asociar su marca con el lenguaje que “estaba de

moda” (Java) y la segunda conseguia introducir su lenguaje en el navegador web lider del mercado.

Lo cierto es que JavaScript gan6 rapidamente adeptos y tuvo un gran éxito como lenguaje en cliente™,
para sitios web. Por ello, Microsoft no tardé en incorporar soporte para JavaScript en su navegador
Internet Explorer, en su version 3.0. La implementacion de JavaScript en su navegador fue

posteriormente renombrada a JScript, para evitar problemas de marca registrada.

Netscape sigui6 desarrollando JavaScript y en noviembre de 1996 hizo una propuesta a la asociacion
ECMA International®, para que este lenguaje se considerase como un estindar industrial.
Posteriormente, la version resultante ya estandarizada se conoceria como ECMAScript (ECMA

International, 2011).

JavaScript” en la actualidad es uno de los lenguajes de programacién mas populares en la Web y

aunque en sus inicios fue denostado por estar dirigido a amateurs y aficionados, la aparicion posterior

cohesién, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento. Se empez6 a popularizar en la década de
los “90.

23 En esta entrevista con Brendan Eich y Marc Andressen se pueden conocer mas datos sobre el proceso de
desarrollo del lenguaje en Netscape:

http://web.archive.org/web/20080208124612 /http:/ /wp.netscape.com/comprod/ columns/ techvision/innovat
ors_be.html [Consultado el 18/09/2012]

24 Una referencia disponible de este hecho se encuentra en la direccién web:
http://web.archive.org/web/20070916144913 /http:/ /wp.netscape.com/newstef/ pr/newsrelease67.html
[Consultado el 18/09/2012]

25 Netscape de todos modos, introdujo una versién para servidor a finales de 1994 con Netscape Enterprise
Server. http://en.wikipedia.org/wiki/Netscape_Enterprise_Server [Consultado el 18/09/2012]

26 ECMA International es una organizacion privada, internacional y sin animo de lucro que regula estandares
para sistemas de comunicacién e informacién. http://www.ecma-international.org/ [Consultado el 18/09/2012]
%7 Se puede consultar la pagina de la Wikipedia para ampliar informacién sobre el lenguaje.
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaSctipt [Consultado el 26/09/12]
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de “Ajax” (Asynchrononx JavaScripd) ha hecho que JavaScript ocupe un lugar de referencia entre los

programadores profesionales y se desarrollen un gran numero de frameworks y librerias.

1.3.3.Browser Wars (Guerra de navegadores)

La guerra de navegadores es un término alegérico con el que se conoce al periodo en el cual las
companias Microsoft y Netscape Communications se enfrentaron por el dominio de la cuota de
mercado en lo que se refiere a navegadores web. El término se utiliza tanto para la disputa que
mantuvieron las compafifas Netscape Communications y Microsoft por el dominio de la cuota de
mercado de navegadores web en los "90 (que es el periodo que nos ocupa); como tanto para la sucesiva
pérdida de cuota de mercado de Internet Explorer a partir de 2003, a manos de Mozilla Firefox, Google

Chrome, Opera y Safari (F. P. Miller, Vandome, & McBrewster, 2009).

Los antecedentes de este periodo convulso de la Web se remontan al afio 1995. En esa fecha Microsoft
empieza a reconocer el poder de Internet y entiende que debe entrar en un medio totalmente contrario
a su modelo de negocio®™ (Mounier, 2002). Por ello, en ese afio lanzara dos versiones de su navegador
Internet Explorer (habiendo adquirido previamente licencias de Mosaic, para poder desarrollar el
software), aunque la citada “guerra” no se declara abiertamente hasta mediados de 1996. Es en esa
época cuando Microsoft empieza a comercializar la version 3.0 de Internet Explorer, con la cual
empieza a dar soporte a JavaScript (lo licencia bajo la marca JScript en la version 2.0 de IE, para evitar
problemas legales) y a CSS, y a la vez consigue un producto capaz de competir con su competidor. En
esos momentos la cuota de mercado del navegador Netscape es de un 84%7, quedando muy lejos otros
navegadores como Mosaic, Lynx y el propio IE. Pero a partir de agosto de ese mismo afio, la situacion
cambiara sensiblemente, ya que la cuota de Netscape bajara hasta el 62,7 % y la de IE subira hasta un

29,7 % (Gromov, 1995).

Hay que contextualizar que en este tipo de “disputas tecnoldgicas”, el consumidor se siente atraido por
el despliegue de innovaciones tecnologicas y sin duda, ésta era la carta de presentacion de la compania
con sede en Redmond. Al afio siguiente Microsoft presenté la version 4.0 de Internet Explorer, con
una fiesta en la que se cred un logo gigante del navegador (una e), que fue depositado en el patio de la
parte delantera del edificio de Netscape con la leyenda “De/ equipo de IE”. Los empleados de la

compania de Marc Adresseen le dieron la vuelta al logo y colocaron encima a su mascota “Mozilla” con

28 El modelo de negocio que utilizaba Microsoft era el de una empresa clasica, en el cual sus ingresos estaban
asociados a la venta de programas con copyright. Por eso el interés de Microsoft en esta disputa consistia en
adoptar una posicioén de poder en torno al comercio electrénico. Un futuro modelo de negocio mas acorde con
el que practicaba con su modelo de sistemas de explotacion.
29 En esta Web se puede comprobar la referencia a esa cifra, en un analisis de la época.
http://news.cnet.com/Browset-wat-aint-over-till-its-over---page-2/2009-1023_3-221125-2.html [Consultado el
18/09/2012]
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un cartel en el que se podia leer “Netscape 72, Microsoft 187, en alusion a la cuota de mercado que
disponian los dos navegadores en ese momento. Pero lo cierto es que esta version del navegador
cambi6 el devenir de los acontecimientos, ya que IE 4.0 estaba fuertemente integrado en el sistema de

explotacion de Microsoft (Windows) y esto disuadia al usuario de usar otro navegador web (Mounier,

2002).

Figura 6: Una instantanea de las escaramauzas entre Netscape e Internet Explorer.
Fuente: http:/ /home.snafu.de/tilman/mozilla/stomps.html

Aparte de este punto de inflexién hay que sefialar que Microsoft, a pesar de partir con gran desventaja
en la cuota de mercado, tenfa en contrapartida una gran ventaja en el monopolio que ejercia en el
mercado de sistemas operativos (que empled para empujar y desarrollar a su navegador web hasta el
nivel tecnologico de su competidor) y los ingresos y recursos asociados a esta posicion, que podia
movilizar a otros menesteres. Por el contrario, Netscape que poseia una cuota de mercado de casi el
90% y una buena relacion con el publico, era una empresa pequefia que obtenia la mayoria de sus
ingresos relacionados con Netscape (como software para servidores) y sus derivados. Esta situacion la
convertia en una empresa financieramente débil. La estrategia en todo momento de Microsoft fue
“cortar el aire” (financieramente hablando) como definié el vicepresidente de Intel en 1998, Steven

McGeady™, durante el juicio antimonopolio de EEUU contra Microsoft.

30 En la siguiente direccién se conservan fotos y testimonios de lo que ocurrié ese dia en la sede de Netscape.

http://home.snafu.de/tilman/mozilla/stomps.html [Consultado el 18/09/2012]

31 Este testimonio no estuvo exento de polémica ya que los abogados de Microsoft pusieron en duda la

fiabilidad del testimonio y del testigo. En un articulo del Washington post se puede encontrar mas informacion.
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Figura 7: Evolucion de la cuota de mercado de los diferentes navegadores a lo largo de los ultimos afios.
Fuente: Wikipedia

Otra de las anécdotas de esta época fueron los mensajes que aparecfan comunmente en los sitios web,

advirtiendo de su mejor visionado con un determinado navegador. Estos mensajes supusieron una

sefial de la divergencia entre los estandares soportados por los dos navegadores. Estas consecuencias se

han lastrado durante mucho tiempo y han supuesto también problemas de seguridad y errores

evitables.™

Netscape quiso ofrecer un producto revolucionario con la versién 4 de su navegador, pero resulto ser
un fiasco. En esta version, Netscape traté de integrar mas aplicaciones conectadas como un cliente
para el correo electréonico o un editor HTML, que no eran mas que el resultado de licencias que habia
firmado la compania con terceros. Ademas de esto, se uni6 la falta de optimizacion del cédigo (debido
al apresuramiento para poder lanzar una version mas avanzada tecnolégicamente) y con consecuencias

L. L ., . o o. , - , 4133
tragicas para con los estindares, ya que surgirfa la necesidad de escribir codigo especifico para él.>

http:/ /www.washingtonpost.com/wp-stv/business/longterm/microsoft/stories/1998/microsoft111398.htm
[Consultado el 18/09/2012]

3 La pagina de la Wikipedia en inglés, da buena cuenta de éstas y otras anécdotas de la disputa entre las dos
compaififas. http://en.wikipedia.org/wiki/Browser wars [Consultado el 26/09/12]

33 “For the Good of the Web: An Open Letter to Netscape”, Webstandars, 20 de julio de 2000.
http://www.webstandards.org/2000/07/20/an-open-letter-to-netscape/ [Consultado el 18/09/2012]
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Esta reorientacion del producto, no gusté nada a la comunidad de usuarios que eran fieles a Mosaic (la
base de Netscape), que confiaban en programas informaticos con buena calidad en el cédigo y sin
demasiados “extras innecesarios”. Microsoft también integraria su famoso cliente de correo electronico
Outlook, pero sin ir mucho mas alla, ya que conocia el potencial que tenfa gracias a su monopolio en el
campo de los sistemas operativos. Netscape intentarfa asestar un contraataque final en enero de 1998,
distribuyendo Netscape Communicator gratuitamente, pero su participacion en el mercado siguié

cayendo sin remedio.

ILa guerra de navegadores acab6 cuando Internet Explorer dej6 de tener competencia significativa en el
mercado. Algo que logra en torno a 2002, con una cuota del 96% (algo que no pudo lograr Netscape ni
en sus mejores afios). El fin de la guerra tuvo 3 consecuencias que supusieron un antes y un después en

el devenir de la Web:

1- Netscape libera el codigo de su navegador en 1998 y se forma la Fundacién Mozilla que
depuraria errores en el cédigo, para crear un sucesor a Navigator. El navegador de esta
fundacién conocido como Morzilla (y posteriormente como Mozilla Firefox), ird ganando cuota

paulatinamente y se convertira en un gran ejemplo de proyecto colaborativo.

2- Netscape es adquirido por parte de AOL en 1998, que ve la oportunidad de integrar los
servicios asociados a su propia oferta de contenidos. Este tipo de operaciones se veran en

futuros desarrollos de la Web con mas asiduidad a partir de este momento.

3-  Se pone fin a un periodo de rapidas innovaciones en navegadores y desarrollos de estandares.
A partir de la versién 6.0 de IE (que coincide con el lanzamiento de Windows XP, en 2001), no
habra mas innovaciones en su navegador hasta el 2006 (fecha en la que aparece IE 7.0). Esta
version de IE presentaba varios errores en el soporte a CSS y formatos como GIF y JPEG. Al
ser la version dominante en el mercado contribuy6 al deterioro de los estandares existentes y a

un codigo de “peor calidad”.

Actualmente, muchas voces han indicado que se vive una “segunda guerra de navegadores”, por
la competencia entre Mozilla Firefox, Google Chrome, Internet Explorer y otros navegadores
con menor cuota como Opera y Safari, pero lo cierto es que lejos quedan los enfrentamientos
pasados, pese a que Internet Explorer ha perdido mundialmente su posicién dominante a favor

34
de otros navegadores emergentes.

**En el sitio web W3Counter y W3Schools se pueden consultar estadisticas actualizadas de la cuota de mercado
de los navegadores: http://www.w3counter.com/globalstats.php y
http://www.w3schools.com/browsers/browsers stats.asp [Consultado el 25/09/12]
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1.4. Organizaciones que surgen en este periodo.

1.4.1.World Wide Consortium (W3C)

El World Wide Consortium (W3C) es la organizacién mas importante en materia de estandares para la
World Wide Web. Su papel es el de desarrollar los protocolos necesarios para el correcto desarrollo de

la Web y mantener su sostenibilidad y accesibilidad.

El W3C fue fundado por Tim Berners-Lee después de haber dejado el CERN, el 1 de Octubre de 1994
en el MIT/LCS (Massachussetts Institute of Technology Laboratory for Computer Science), con ayuda de la
Comision Europea y la DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency). Es en el MIT donde radica
también la principal sede del consorcio. A esta sede le siguieron otra sede en Europa, en abril de 1995
en el INRIA® (Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique), la cual se
reemplazarfa en 2003 por el ERCIM™ (European Research Consortium for Informatics and
Mathematics), también en territorio francés. E1 W3C también tiene una sede para el continente asiatico

desde septiembre de 1996 en la Universidad de Keio”, en Japon.

A partir de 1997 el W3C fue creando oficinas regionales a lo largo del planeta. A dia de hoy existen
unas 17 oficinas repartidas por Australia, los paises del Benelux (oficina conjunta para Holanda, Bélgica
y Luxemburgo), Brasil, Finlandia, China, Alemania y Austria (oficina conjunta), Grecia, Hong Kong,
India, Israel, Italia, Corea del Sur, Marruecos, Sudafrica, Espafia, Suecia y Reino Unido e Irlanda
(oficina conjunta). La delegacion del W3C en nuestro pais se encuentra fisicamente en la Fundacién

CTIC, en el Parque Cientifico-Tecnoldgico de Gijon.

Aparte de estas 17 oficinas™ regionales también existen otros 72 investigadores y expertos” de todo el

mundo, que forman el equipo W3C y otros 378 miembros de muy diferente indole.”

El W3C trata de mediar y desarrollar consenso entre las partes implicadas en el desarrollo de los
estandares de la Web, para que todos los agentes implicados asuman e implementen una serie de
principios y componentes designados por el consorcio de antemano. Ademas el W3C también se
implica en tareas educativas, desarrolla software y sirve como un foro abierto para promover la

discusion sobre el avance de la Web.

35 Mas informacién en su sitio web. http://www.intia.fr/ [Consultado el 18/09/2012]
36 Mas informacién en su sitio web http://www.etcim.eu/ [Consultado el 18/09/2012]
37 Mas informacién en sus sitio web http://www.keio.ac.jp/ [Consultado el 18/09/2012]
¥ Se puede consultar la lista de oficinas en la siguiente direccién: http://www.w3.otg/Consortium/Offices/
[Consultado el 18/09/2012]
39 Se ha consultado la web http:/ /www.w3.org/People/ con fecha 1de septiembre de 2012, para aportar este
dato.
40 Se puede consultar la lista de miembros en esta direccién. La fecha en la que se ha visitado por dltima vez la
pagina es el 1 de septiembre de 2012. http:/ /www.w3.org/Consortium/Member/List
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1.4.2.Internet Society (ISOC)

La Internet Society (de aqui en adelante ISOC) es una organizacién internacional, no gubernamental y
sin animo de lucro dedicada exclusivamente al desarrollo mundial de Internet. Dispone de oficinas en
Washington DC (EEUU), Ginebra (Suiza) y entre sus miembros hay mas de 130 organizaciones y mas
de 55.000 individuos, divididos en 72 capitulos (delegaciones). Fue fundada en 1992, por varios de los
pioneros de la red como Vinton Cerf, Bob Kahn y Lyman Chapin, mediante un documento llamado
“Announcing ISOC” (Cerf, Khan, & Chapin, 1992), en el que se explicaban las motivaciones que

llevaban a establecer tal organizacion.

LLa ISOC juega un papel activo en varios de los problemas relacionados con Internet, referentes a las
politicas a desarrollar, la gobernanza y el desarrollo tecnolégico. Su papel principal es el de promover el
desarrollo de Internet y que la red de redes esté disponible para el maximo nimero posible de

habitantes por todo el planeta.
Algunas de las funciones y tareas de esta organizacién consisten en:
- Abogar por politicas piblicas que permitan el acceso abierto.

- Facilitar el desarrollo abierto de estandares, protocolos, administracion y la infraestructura

técnica de Internet.

- Organizar eventos y oportunidades que reinen a las personas para compartir informacién y

opiniones.

- Ofrecer informacioén fiable y oportunidades educativas, entre las que se incluyen talleres de

formacion en paises en vias de desarrollo

- Facilitar programas de liderazgo, como por ejemplo el cultivo de los Lideres de la proxima

generacion y los Embajadores del Foro de Gobernanza de Internet (IGF)

- Ofrecer apoyo a los Capitulos locales que ayudan a resolver las necesidades de la comunidad

mundial de Internet, en constante crecimiento

- Promover la innovacién y las nuevas ideas concediendo subvenciones y galardones a iniciativas
y esfuerzos que lo merezcan, y que tengan como finalidad tratar los contextos humanitarios,

educativos y sociales de la conectividad en linea

- Ofrecer reconocimiento a aquellas personas que hayan contribuido de forma significativa a la
comunidad de la comunicacién de datos, a través de los galardones Jonathan B. Postel e Itojun

Service
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Actualmente la ISOC tiene un papel activo en varios proyectos y programas, aunque sus principales tres

ambitos de actuacion son: los estandares, las politicas publicas y la educacion

En lo que se refiere a estindares, la ISOC apoya a organizaciones como IETE" (Internet Engineering Task
Force), TAB* (Internet Architectnre Board), 1ESG™ (Internet Engineering Steering Group) e IRTF™ (Internet
Research Task Force). En cuanto a lo que se refiere a politicas publicas, 1a ISOC trabaja cerca de los
gobiernos de muchos paises, de organizaciones nacionales e internacionales, empresas privadas y otros
agentes, para promover politicas que estén de acuerdo a los valores principales de Internet. Todo esto

se resume en el lema de 1a ISOC;

"We envision a future in which people in all parts of the world can use the Internet to improve their quality of life, becanse
Standards, technologies, business practices, and government policies sustain an open and universally accessible platform for

innovation, creativity, and economic opportunity.”™

Por dltimo y en lo que se refiere al area educativa, la ISOC realiza una labor formativa en numerosos
paises a través de cursos, seminarios y conferencias sobre tematicas asociadas a la red, apoyando a

numerosas organizaciones locales y regionales en su labor de alfabetizacién digital.*

1.4.3.Internet Corporation for Assigned Names and Numbers (ICANN)

Las siglas ICANN corresponden a la Corporacion de Internet para la Asignacion de Nombres y
Numeros (Internet Corporation for Assigned Names and Numbers). Esta organizacion sin animo de
lucro fue creada el 18 de septiembre de 1998, con objeto de encargarse de algunas funciones y tareas
que ya realizaba la IANA" (Internet Assigned Numbers Authority) y de asumir otras tareas y funciones

que empezaban a necesitar ser asumidas por una organizacién mas grande.

El papel del ICANN consiste en asignar las direcciones del protocolo IP, de los identificadores de
protocolo, de las funciones de gestion del sistema de dominio y de la administracion del sistema de
servidores raiz. E1 ICANN administra los aspectos técnicos del sistema DNS (Domain Name Server),
para garantizar la resolucion univoca de los nombres y para que los cibernautas puedan encontrar las

direcciones web, sin ser repetidas.

41 http://www.ietf.org/ [Consultado el 18/09/2012]
42 http://www.iab.org/ [Consultado el 18/09/2012]
43 http://www.ietf.org/iesg/ [Consultado el 18/09/2012]
44 http://irtf.org/ [Consultado el 18/09/2012]
* En esta URL se puede ampliar informacién sobre los valores que se promueven y de qué forma.
http://www.internetsociety.org/what-we-do/policy [Consultado el 18/09/2012]
46 Algunas de estas actividades se pueden consultar en la siguiente direccién.
http://www.internetsociety.otg/what-we-do/education-and-leadership-programmes [Consultado el
18/09/2012]
47 Para ampliar la informacion sobre el IANA se puede consultar la direccién del sitio web de la organizacion en
http://www.iana.org/about/. En la actualidad la IANA es un departamento dentro del ICANN que se encarga
de tres funciones principales: Domain Names, Number Resources & Protocol Assignments.
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El DNS ofrece un sistema de direcciones de Internet para que los usuarios puedan encontrar sitios web
concretos, en vez de tener que recordar el nimero de IP asignado a cada sitio web. Los nombres de
dominio estan formado por dos o mas partes diferenciadas por el punto (EFj.: twitter.com o cam.ac.uk).
En la parte derecha del punto se encuentra el dominio de primer nivel (también llamado TLD o Tgp
Level Domain®) y que corresponde con las terminaciones co o net, entre otras. En cada caso hay una
compania (denominada registro) al cargo de todos los dominios que terminan con ese TLD concreto y
que tiene acceso a una lista completa con todos los dominios que tienen ese nombre, asi como las

direcciones IP con las que estan asociadas esos nombres.

La primera parte del dominio (antes del punto), corresponde al nombre de dominio con el que se
registra y que se utiliza para ofrecer sistemas en linea como sitios web o correo electrénico. Estos
dominios se venden a través de un gran namero de “registradores”, quienes estipulan libremente el
precio de sus servicios, pero pagan una cuota fija por dominio al registro concreto bajo cuyo nombre
esta registrado el dominio. El ICANN redacta contratos con cada registro y gestiona un sistema de

acreditacion para los registradores.

El ICANN tiene tres organizaciones de apoyo; la GNSO (Generic Names Supporting Organization),
que se ocupa de la formulacién de politicas sobre dominios genéricos de nivel superior, la ccNSO
(Country Code Names Supporting Organization), que se ocupa de la elaboracién de politicas relativas a
c6digos de pafses en dominios de nivel superior y la ASO (Adress Supporting Organization),” que se
ocupa de la formulacion de politicas en direcciones IP. Aparte de estas tres organizaciones de apoyo, el
ICANN también recibe asesoramiento de algunos comités consultivos como el GAC (Governmental
Advisory Committee), integrado por representantes de gobiernos nacionales de todo el mundo, el
ALAC (At Large Advisory Committee), integrado por representantes de organizaciones de usuarios de
Internet y el TLG (Technical Liaison Group)™, formado por representantes de otras organizaciones

técnicas internacionales de Internet.

48 Un Dominio de Nivel Superior o TLD en inglés, corresponden a los sufijos o terminaciones con los que se
identifican las direcciones web, tales como .com, .org o .es. Hay tres tipos: GTLD (Global Top Level Domain),
CCTLD (Country Code Top Level Domain), IDN CCTLD (Internationalized Country Code Top level Domain)
e ITLD (Infrastructure Top Level Domain). Para mas informacién consultar http://en.wikipedia.org/wiki/Top-
level_domain. [Consultado el 18/09/2012]

4 Se puede ampliar la informacién de estas tres organizaciones de apoyo en sus respectivas direcciones web;
http://gnso.icann.org/en/about/gnso-council.htm, http://ccnso.icann.org/about y http://aso.icann.org/.
[Consultado el 18/09/2012]

50 Todos estos comités consultivos tienen sitio web donde se puede ampliar la informacién sobre ellos. Las

direcciones son; https://gacweb.icann.org/displav/gacweb/Governmental+Advisory+Committee,
http://www.atlarge.icann.org/ y http://www.icann.org/en/groups/tlg. [Consultado el 18/09/2012]
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2.1. El cambio de paradigma

En la historia de la Web hay una maxima (si es que puede haber maximas en una tecnologfa con tan
poca historia), que explica que los ciclos de ésta se miden cada diez afios, ya que es el periodo en el cual
hay un salto cuantitativo y cualitativo en su desarrollo. Como hemos visto en el capitulo anterior, el
periodo que hemos estudiado comprende mas o menos esos 10 afios, en los que hemos visto algunas
de las tecnologias que hicieron posible su desarrollo y cuales fueron algunos de los acontecimientos mas
importantes desde el punto de vista econémico-empresarial y tecnolégico-social.

El periodo en el cual nos detendremos ahora es un periodo que arranca con un nuevo lenguaje (XML)
que complementara al estandar inicial, dotandolo de nuevos formatos, posibilidades y mayor
interoperabilidad entre lenguajes diferentes y/o complementatios.

Pero no solamente habra cambios tecnoldgicos sino como veremos posteriormente, este periodo se
distinguira por la afiadidura de otra “capa social” a la World Wide Web, en forma de interfaces y
herramientas méas amigables y usables. Fste seré el principal motivo de que la llamada “Web 2.0” sea un
polo atrayente de usuarios y generador incansable a la vez, de contenidos generados por los usuarios. El
término Web 2.0 ha sido un concepto empleado para referirse a un conjunto de tecnologfas y
desarrollos de “software social”’, que han afiadido a la primera Web otra capa “mas social”. Por eso a
veces, también se la ha catalogado erroneamente como la “Internet de las personas”.

El concepto ha sido un término de moda empleado muchas veces para catalogar desarrollos
tecnolégicos o aplicaciones sociales que han ido surgiendo en la Web durante este periodo. El origen
del término en si se remonta a enero de 1999, cuando fue utilizado por primera vez por Darcy DiNucci,
un consultor informatico que en un articulo titulado Fragmented Future ya entrevié la fragmentacion que
se avecinaba por la estructuracién de la informacién que promovia el lenguaje HTML y coémo la
combinacién de navegador web y PC, podia no ser la unica posible (DiNucci, 1999). Otros autores
como Scott Diezen, John Robb, Eric Knorr o Kingsley Idehen también utilizaron el término en 2002,
para mencionar el cambio que se estaba promoviendo en la Web y la descentralizacion de servicios que
estaba sufriendo”.

El término serfa popularizado en 2004 por O Reilly Media, en la celebraciéon de la primera conferencia
dedicada a la Web 2.0, albergada por O Reilly Media y Media Live. En esta conferencia, John Battelle y
Tim O Reilly enfatizaron el concepto de “la Web como plataforma”, para referirse a este tipo de
servicios 2.0. Dentro de la compafifa, Dale Dougherty uno de los vicepresidentes de la empresa, habia
ya previamente acuflado el término durante una sesién de brainstorming (O Reilly, 2005b). El equipo
de O Reilly que popularizé el término queria enfatizar el hecho, de que a pesar de las dolorosas secuelas
econémicas que habia dejado la burbuja de “las punto com” a comienzos del 2000, las companias que
habian capeado el temporal, tenfan en comun una serie de capacidades bien identificadas y eran mucho
mas fuertes. Al mismo tiempo, estaban surgiendo numerosos servicios colaborativos e innovadores con
regularidad, que hacfan que la Web fuera mas importante que nunca (O Reilly, 2005b). El término Web
2.0 no fue acufiado como un término que identificase a un nimero de tecnologfas, sino que fue
expresado para capturar algo no tan determinado y que englobaba aspectos tecnolégicos, sociales,
econémicos, educacionales, empresariales, etc (P. Anderson, 2007).

51 La pagina de la Wikipedia en su edicién en inglés, ofrece bastantes referencias de diversos autores que utilizan
el término en estas fechas y del origen y populatizaciéon del mismo. http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
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Figura 8 Portada de la revista Time Magazine en 2006, en alusion al fen6meno Web 2.0
Fuente: Wikipedia

El creador de 1a World Wide Web Tim Berners-Lee, ha mostrado varias veces su disconformidad a que
se interprete que la Web 2.0 es una idea en contra de la Web anterior, o que se presuponga que esta
primera Web, no fuera orientada a conectar personas. Esto es algo que subraya en la obra que resume la
creacion y desarrollo de la Web (Berners-Lee, 2000), ya que es la principal idea con la que es concebida
la World Wide Web. Este argumento también ha sido defendido en posteriores entrevistas, como la que

le hizo Scott Laningham en 2000;

“Web 1.0 was all about connecting people. 1t was an interactive space, and I think Web 2.0 is, of course, a piece of
Jargon, nobody even knows what it means. If Web 2.0 for you is blogs and wikis, then that is people to people. But that
was what the Web was supposed to be all along.” (I.aningham, 2000)
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El origen del problema que hace posible este malentendido, surge en el desarrollo tecnolégico de la
Web. Los navegadores que se desarrollan (ViolaWWW, Mosaic, Netscape™) no traen integrada por
defecto, una funcién de “editar”. Esto hizo que se percibiese la Web como un medio en el cual solo
podian publicar contenidos un reducido nimero de personas, con los conocimientos necesarios (P.
Anderson, 2007).

En el territorio nacional, otros autores han querido también intentar definir la Web 2.0. Es el caso de
Antonio Fumero, Genis Roca y Fernando Saéz Vacas, quienes escribieron un libro para la Fundacién
Orange, intentando explicar qué es la Web 2.0 y qué implicaciones tiene a nivel tecnoldgico, social,
economico y empresarial:

“Web dos (punto) cero podria definirse como la promesa de una vision realizada: la Red —la Internet, con maysiscula o
mindiscula, que se confunde popularmente con la propia Web— convertida en un espacio social, con cabida para todos los
agentes sociales, capaz, de dar soporte a y formar parte de una verdadera sociedad de la informacion, la comunicacion y/ o
el conocimiento. Con mindisculas porgue nace de la propia accion social en interaccion con un contexto tecnolggico nuevo.”
(Fumero & Roca, 2007)

En el mitico articulo de Tim O Reilly “What is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the

Next Generation of Software”, se establecfan una serie de principios con el fin de identificar que ideas
estan detras de la Web 2.0 (O Reilly, 2005b).

Estos 7 principios que se expusieron en el articulo son:
1. The Web as Platform
2. Harnessing Collective intelligence
3. Data is the next “Intel Inside”
4. End of the software release cycle
5. Lightweight programming models
6. Software above the level of single device
7. Rich user experiences

Estos 7 principios son los que han sido ampliamente utilizados para categorizar a los nuevos servicios

que fueron apareciendo paulatinamente.

En el punto 4, discutiremos 5 ideas claves que se interconectan con estos siete puntos y complementan
el debate desde otros planos. Hemos decidido resaltar estas 5 ideas (las cuales a su vez se pueden
resumir otras), con el propodsito de aportar una vision mas amplia de las principales relaciones que se
establecen entre la tecnologia de la Web y la sociedad, durante este periodo.

52 - . . . ] . .
Netscape en sus ultimas versiones s{ que implementaria de forma opcional un editor de HTML.
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2.2. Tecnologias que asientan la Web 2.0

Aunque mucho se ha hablado de que la Web 2.0 es en realidad mas un cambio de filosofia, que un
cambio de tecnologfa, lo cierto es que esta afirmacion no es correcta en su totalidad. Si bien las
tecnologias que aparecen en este periodo, se basan en buena medida en las que se desarrollaron durante
la anterior década, hay que explicar que hay varias tecnologias que se identifican exclusivamente con la
Web 2.0. Y sobre todo muchas de estas tecnologias, simplifican y agrupan tecnologias existentes en
entornos de programacion y disefio mucho mas amigables, que benefician tanto a desarrolladores,

como a usuarios.

Hay un concepto clave de entender en torno a las tecnologfas que posibilitan la Web 2.0. Esta nocién es
la de Rich Internet Applications (Aplicaciones de Internet Enriquecidas). Las RIA son aplicaciones web,
que comparten muchas de las caracteristicas de las aplicaciones de escritorio comunes y se caracterizan
por necesitar un navegador estandarizado para poder ejecutarse. Su funcionamiento se produce gracias

a la utilizacion de un plug-in> o complemento, el uso de JavaScript/ HTMLS5 o el uso de una maquina
virtual. Con estas opciones, se ejecutan las caracteristicas adicionales de la RIA. La opcion tecnolégica
que mas se ha impuesto ha sido la de realizar esto a través de Ajax (que veremos en detalle mas adelante,
en este capitulo), pero hay otras opciones para realizar dichas operaciones (muchas de ellas se basan en

la tecnologia Flash, que también veremos en detalle mas adelante).

El término RIA™ fue introducido en un articulo editado por la compafiia Macromedia (Allaire, 2002) la
cual forma ahora parte de la empresa Adobe, aunque el concepto en si mismo habia existido bajo otros
nombres. Como hemos visto, para desarrollar una RIA existen varias opciones, pero algunas de ellas
(en concreto, la de utilizar un plug-in), tiene el inconveniente asociado de tener que instalar paquetes de
software o frameworks™, que utilizan el sistema operativo del ordenador antes de lanzar la aplicacion,
descargando, actualizando, verificando y ejecutando la RIA (Grosso, 2005). Esta situacién es la que ha
conllevado en parte a buscar alternativas que atiendan a estandares. En este sentido también se expresa

Martin, de la oficina del W3C en Espafia;

“Hay que acordarse de todo la pléyade de plugins que teniamos en el escritorio, que si ya era una estructura compleja de
mantener en el escritorio, es dificil de imaginar que pudiera ser plansible en itinerancia con menor ancho de banda y

menores recursos. Ademds hay muchos paises en desarrollo que estdan teniendo acceso a través de nuevas infraestructuras de

53 Un “Plug-in” es un complemento que permite a una aplicacion relacionarse con otra, para aportatle una
funcién adicional. Las dos aplicaciones interactian a través de una APL.
54 Para conocer de manera mas extensa qué es una RIA y en qué consiste se aconseja consultar la pagina de la
Wikipedia en su versién en inglés, en el que se detallan los pormenores de sus caracteristicas.
http://en.wikipedia.org/wiki/Rich_Internet_Application [Consultado el 16/02/13]
55 En el desarrollo de software, se entiende por un “framework”, un tipo de estructura conceptual y tecnolégica,
con un soporte definido. Es una base tecnolégica, que se utiliza para desarrollar otro software.
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telefonia movil y esto estd posibilitando el acceso de diversos colectivos desfavorecidos a la Web, y lo hacen en muchos casos
a través de los teléfonos moviles. La mayoria de los fabricantes de dispositivos moviles son miembros del W3C y que

participan en los diversos grupos de trabajo.

La mision del W3C es llevar la Web a todos las personas del mundo y que sea universal, a través de cualquier dispositivo,
ya sea un PC, una tableta, una nevera o un antomovil. En este sentido, los dispositivos moviles han supuesto una gran

revolucion al incorporar el control tactil. La interaccidn con los dispositives a través de los gestos de las manos ha cambiado
mchas cosas, pero seguro que los controles gestuales y por vog serdn los proximos en legar y también afectardan al modo en

gue nos relacionamos con la Web.” Martin Alvarez, Oficina W3C Espafia)

Por ello, esta es una de las muchas causas por las que diversas voces han alzado la voz para la
utilizacion, desarrollo y uso de HTMLS5 para el desarrollo de RIA’s. Por otro lado, el aumento de los
dispositivos moéviles también ha acelerado este proceso, ya que son dispositivos con menores
capacidades y recursos de computacion, como para depender en exceso de este tipo de complementos.
En esta misma linea se referfa Radl de Wimi5, al ser preguntado por esta cuestion y haciendo hincapié

en los dispositivos moviles de Apple;

“HTMLYS es la evoluciin del estandar natural de la Web. HIML5 comenzd en 1999 por esa evolucion natural, pero
estd claro que debido a la lentitud de esa evolucion han pasado muchas cosas por el camino (sobre todo en software). Una
de las grandes cosas que ha pasado es que han surgido unos dispositivos que han probibido tecnologias privativas como
Flash. En 2008, de repente se cred una demanda brutal de una tecnologia para 2 millones de dispositivos en los que

Flash no funcionaba.

Hay muchas variables que influyen en esto, pero estd claro que ha habido varios aceleraciones en los siltimos asios y por

supuesto, los dispositivos moviles han influido en su desarrollo.” (Ratl Otaolea, WIMI5)

En los siguientes puntos de este apartado resaltaremos algunas de las tecnologias que se consideran

esenciales en el desarrollo de la Web durante este periodo.

2.2.1. XML

Aunque XML es un lenguaje casi contemporaneo a HTML (deriva también de SGML), se decidio
incluirlo en esta etapa, ya que es durante este segundo periodo, cuando su papel se vuelve mas
importante ampliando el espectro de HTML y creando lenguajes complementarios y nuevas

posibilidades de sintaxis.

XML son las siglas con las que se identifican al Extensible Markup 1angnage (lenguaje de marcas
extensible). XML es un lenguaje de marcado que define un conjunto de reglas para codificar
documentos, en un formato que puede ser leido tanto por maquinas como humanos. La tecnologia que
hay detras de XML es sencilla y esta orientada a enfatizar la simplicidad y la usabilidad por toda la red.
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Ademas, posee otros lenguajes y tecnologias complementarios que ofrecen multitud de posibilidades.
XML ofrece soporte a bases de datos y es un estandar propuesto para el intercambio de informacion
estructurada entre diferentes plataformas. Este lenguaje se puede usar en bases de datos, editores de

texto, hojas de calculo, etc.

Como mencionamos anteriormente, XML hunde sus raices en SGML al igual que HTML. XML es una
version simplificada de SGML, que permite estructuras muy complejas pero poco usadas. Para hacer
mas sencillo su procesamiento y favorecer la aparicion de aplicaciones, se aligeré el SGML de diversos
componentes y lo que quedd es el XML. A mediados de los "90, se crefa que este lenguaje podia ofrecer
soluciones a los problemas que debia afrontar la Web, a medida que ésta crecia. Por eso, Dan Conolly
afiadi6 SGML a la lista de actividades del W3C cuando entré a formar parte del mismo, en 1995.Y

junto a Jon Bosak, proveniente de Sun Microsystems, comenzaron a trabajar en este lenguaje a

mediados de 1996.

Se buscaba un lenguaje que pudiera mezclar elementos de diferentes lenguajes (que sean extensibles),
creacion de analizadores simples y hacer hincapié en no aceptar nunca un documento con errores de
sintaxis. Uno de los expertos que pudimos entrevistar, nos hablaba de la idiosincrasia de este lenguaje y
los principales problemas que pretendia atajar respecto a HTML. También nos comenté cémo su

segunda version, nunca atrajo el favor de la comunidad de desarrolladores;

“XHTML. lo entendi como un intento del W3C, para abandonar el SGML. desde el que partia HTML. y abrazar e/
XML de toda la vida. XML es un formato de intercambio de ficheros muy internacional pero que es muy pesado de
escribir. Un XML bien formado te lo genera muy bien una mdquina, pero no una persona, ya que es demasiado estricto.
Y la Web es un poco peculiar porque en la mayoria del marcado intervienen humanos a la hora de definirlo y también de
escribirlo. Hay que hacer muchos puzles de codigo y esta apuesta para hacer un lenguaje mas entendible por mdquinas que

por bumanos, generd fricciones entre los desarrolladores.

La Web es un caos, estd muy mal programada y demas, pero funciona. Por eso el W3C queria minimizar todo estos
errores y hacer una Web mds semdntica y mds entendible por las mdquinas con la idea de que también pudiera ser miis
antomatizable. Estd claro que la gente no adopto XHTMIL., porgue HTMIL5 implicaba una mayor sencillez y
simplicidad. Ademds, para el intercambio puro de datos hay otros formatos menos pesados como JSON que han triunfado
entre humanos. Siempre que hay un humano en la cadena de edicion o procesado siempre hay que ponerlo mas ficil.”

(Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

Debido al enfoque en estas caracteristicas, XML se aleja de muchas de las caracteristicas del originario
SGML, que estaba mas orientado a la escritura manual de documentos. XML esta orientado a facilitar

el camino a los programadores automaticos que necesitan interpretar un documento.
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Figura 9: Grafico con la evolucion de los principales lenguajes de marcado Web
Fuente: Wikipedia5¢

XML fue compilado por un grupo de trabajo de 11 miembros y con el apoyo de un grupo de interés de
unos 150 miembros. Tim Bray y Michael Sperberg-McQueen fueron originalmente los co-editores de la
especificacion, aunque finalmente también se les unié en la edicién final Jean Paoli (Bray, Paoli, &
Sperberg-McQueen, 1998). El primer draft de trabajo de XML vio la luz en noviembre de 1996 (Bray &
Sperberg-McQueen, 1990), tras una gran carga de trabajo en los meses de agosto a noviembre de ese
afio. Durante el afio siguiente siguié un gran trabajo de disefio que fructificé el 10 de febrero de 1998,

con XML 1.0, convertido en recomendacion del W3C (Bray et al., 1998).

2.2.2.Ajax

Ajax, es el acronimo con el que se conoce a_Asynchronous JavaScript and XML, que no es otra cosa que el
grupo de tecnologias web, que se utilizan en cliente (es decir, en el navegador que utiliza el usuario para
visualizar una pagina web), con el propédsito de crear aplicaciones web asincronas. Aunque el término
pudiera evocar un nuevo lenguaje, lo que realmente se evoca en el cliente es el lenguaje de JavaScript.

El lenguaje al que ya dedicamos un epigrafe en el primer capitulo de esta tesis y del que volveremos a

56 Extraido de la URL: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Mobile_web_standards_evolution.png
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hablar cuando abordemos el surgimiento de HTML5. Durante este fendmeno de la Web 2.0 se habla en

todo de momento de Ajax, pero hay que aclarar que realmente es una forma de “encapsular” JavaScript.

Mediante el uso de Ajax, las aplicaciones web pueden enviar datos y extraerlos de un servidor de
manera asincrona (en un segundo plano, sin tener que recargar la pagina desde el navegador), sin
interferir en la experiencia de usuario y en la estructura de la pagina web que se esta visualizando. Los
datos pueden ser recabados usando el objeto XMI_H##pRequest. Cabe destacar, que aunque parezca
contradictorio por el nombre, el uso de XML no es obligatorio (usualmente se emplea JSON™) y las

peticiones no tienen que ser asincronas obligatoriamente.
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Figura 10: Evolucién cronolégica de las principales tecnologias web.

Fuente: Radar Networks

57 JavaScript Object Notation es un estindar abierto basado en texto, diseflado para el intercambio de datos y
para que pueda ser leido por personas. Deriva de JavaScript y fue originalmente especificado por Douglas
Crockford. En la pagina de la Wikipedia en inglés se puede encontrar mas informacion al respecto.
http://en.wikipedia.org/wiki/Json [Consultado el 01/04/2013]
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El término Ajax fue originalmente acufiado por Jesse James Garrett el 18 de febrero de 2005, en un
articulo titulado “Ajax: A New Approach to Web Applications” (Garrett, 2005; Johnson, 2005), en
referencia a las técnicas que empleaba Google en sus paginas y aplicaciones web y que destacaban por
estas funciones asincronas y que mejoraban el rendimiento de las paginas web en general.

Durante los afios "90 la mayoria de las paginas web se basaban en paginas HTML completas. Por eso,
cada accion del usuario requeria que la pagina se recargase desde el servidor o se cargara una nueva
pagina completa también desde el servidor. Este proceso no es eficiente, ya que obliga a un “exceso de
carga” en el servidor y a consumir mas ancho de banda del necesario. Ademas, desde el punto de vista
de la experiencia de usuario, es molesto tener que recargar toda la pagina o cargar una pagina nueva,
para consultar algin dato en particular. Las tecnologias que fructificaron en Ajax, tienen su origen en el

9558

desarrollo del “scripting remoto”” por parte de Microsoft. Aunque no sera hasta que la compania
americana lance el elemento Zframe (se introduce en la tercera version de Internet Explorer en 1996),
cuando se puedan cargar contenidos de manera asincrona sin una recarga completa de los contenidos
de las paginas web. Posteriormente en 1999, Microsoft crearfa el control XMIHTTP ActiveX para

Internet Explorer 5, el cual serfa adoptado a posteriori en Mozilla, Safari, Opera y otros navegadores

con el nombre de XMI_H#pRequest JavaScript object.

Lo cierto es que la utilidad de estas “peticiones en segundo plano” al servidor a través del protocolo
HTTP, no eclosionaron hasta que no surgieron grandes aplicaciones online, como Outlook Web
Access en 2000 y Oddpost en 2002. Mas tarde Google contribuy6 también al despliegue de Ajax, con
Gmail en 2004 y Google Maps en 2005 (Swartz, 2005). El 5 abril de 20006, el W3C publicé el primer

draft con la especificacion de XMI_H?#pRequest object, en un intento de crear un estandar web oficial.

El término 4jax ha venido a representar un amplio espectro de tecnologias web, que pueden ser
usadas para implementar una aplicaciéon web que se comunica con un servidor en un segundo plano, sin
modificar el estado actual de una pagina. En el articulo en que Jesse James Garrett explicaba el

funcionamiento de Ajax, menciona las siguientes tecnologfas (Garrett, 2005):

- HTML (o XHTML) y CSS para presentaciones

- DOM para un display dinamico de la interacciéon con los datos.

- XML para el intercambio de datos y XSLT para su manipulacién
- XMLHttpRequest para comunicacion asincrona.

- JavaScript para agrupar estas tecnologfas de manera conjunta.

58 El scripting remoto es una tecnologia desarrollada por Microsoft que permite a los scripts que se ejecutan
dentro de un navegador web, intercambiar informacién con el servidor. Los scripts locales pueden invocar
scripts en el servidor remoto y procesar la informacion devuelta.
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2.2.3.Flash

Adobe Flash (anteriormente Macromedia Flash) es una plataforma multimedia que se utiliza para anadir
animaciones, video y de esta manera conseguir interactividad en las paginas web™. Flash es un “motor”
con el cual se pueden manipular vectores, rasterizar graficos para animar textos, dibujos e imagenes y
que soporta la retransmision bidireccional de audio y video, ademas de la entrada de datos via ratén,
teclado, micréfono y camara web. El contenido desarrollado en esta plataforma, puede ser visionado en
varios sistemas operativos y dispositivos moviles, utilizando Adobe Flash Player. Este programa es

gratuito para la mayoria de navegadores web y dispositivos moviles.

Los archivos Flash se identifican con la extension swf (Shock Wave Flash™). Este tipo de archivos son
siempre ejecutados a través de plug-in s en las paginas web, en nuevas ventanas donde se ejecuta el plug-
in o de manera separada en el reproductor de Flash. La combinacion de los graficos vectoriales con el
c6digo del programa® posibilita que los archivos tengan un tamafio menor y por ello, consuman un
menor ancho de banda. Esta ha sido una de las grandes ventajas de Flash y uno de los motivos de su
popularidad entre los programadores y disefiadores web. Por otro lado, al ser un software propietario
(pero gratuito), ha sido ampliamente criticado por atentar contra los estaindares de la Web y contra la
usabilidad de las paginas web (Nielsen, 2000), aunque también hay un grupo de usuarios que piensan
que enriquece la experiencia de uso en la Web. Controversias aparte, lo cierto es que Flash ha tenido (y
tiene) un papel muy importante en la popularizacion de la Web y en su transformacién en un producto

de masas.

Flash surge de manera oficial en 1996 de la mano de Macromedia, aunque sus origenes hay que
buscarlos mas atras en el tiempo. Concretamente en 1993 cuando Chatlie Jackson, Jontahan Gay y
Michael Welsh fundan la compafifa Future Wave Software y lanzan la aplicacion SmartSkecth (Gay,
2001). SmartSketch era una aplicacién para dibujar, orientada a ordenadores con lapiz digital que no
pudo hacerse un hueco en el mercado y fue reorientada hacia Windows y Mac (Waldron, 2000). A
medida que la Web ganaba en popularidad, la compafifa decidi6 afiadir nuevas funcionalidades y re-
lanzar la aplicacién en varias plataformas con el nombre de Future Splash Animator.” 1os fundadores de
la compafiia hicieron un acercamiento a Adobe Systems en esa época, con el fin de vender su nuevo

producto en 1995, pero Adobe rechazé la oferta. Su producto fue utilizado por entonces, por

59 Definicién extraida de la entrada existente en la Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/ Adobe_Flash
[Consultado el 01/04/13]
60 La extensiéon SWF se corresponde en inglés con la terminologfa “Shock Wave Flash”, aunque también son
conocidos como “aplicaciones Flash” o “peliculas Flash”.
61 El lenguaje de programacién utilizado por Flash es “Action Script”, una version mucho mds avanzada del
ECMA Script que vimos en el anterior capitulo, que esta especialmente orientada para poder procesar
animaciones.
62 Se puede ampliar mas informacién de los motivos que originaron dicha decisién en esta entrevista que se hizo
alos 3 fundadores de la compaiiia. http://coldhardflash.com/2008/02/grandmasters-of-flash-an-interview-with-
the-creators-of-flash.html [Consultado el 14/02/13]
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companias como Microsoft y Disney en sus primeros portales especializados, para dinamizar sus
contenidos. Un afio después, en 1996, Future Wave Software fue adquirida por Macromedia y relanzé
el producto con el nombre de Flash (El nombre proviene de la contraccion de Futurey Splash).
Actualmente Flash es desarrollado y distribuido por Adobe Systems, ya que adquirié a Macromedia en
2005. Hoy en dia Flash es considerado un producto en decadencia, ya que hay una menor demanda a la
hora de crear arquitecturas RIA, en las paginas web y sobre todo en los dispositivos moéviles. Por eso,
en noviembre de 2011 (Vaughan-Nichols, 2011), Adobe anuncié que no seguirfa desarrollando Flash
para dispositivos moviles y se centraria en el desarrollo de soluciones basadas en HTML5 para

desarrollos web (Lambert, 2011) y en Adobe AIR®, para tiendas de aplicaciones.

Las principales criticas a Flash, han venido de parte de los representantes de los estandares libres y el
software libre, ya que como hemos visto es un software propietario. A pesar de que ha habido
iniciativas como “Open Screen Project” por parte de la compaiiia, lo cierto es que ciertas voces muy
importantes de movimientos pro estandares abiertos y de software libre han mostrado su rechazo al uso
de Flash. Algunas de ellas han sido Tristan Nitot* (Fundador de Mozilla Europe), Hakon Wium Lie®
(inventor de CSS y co-autor de HTML5), Richard Stallman® (fundador del movimiento de software

libre) y Steve Jobs® (fundador de Apple).

Una de las aplicaciones web que mas ha popularizado la tecnologia de Flash ha sido la red social de

videos por excelencia; YouTube®.

2.2.4.Fuentes web: RSSy ATOM

A pesar de no constituir una tecnologia en si mismas, ya que son una extension de la tecnologia XML,
los sistemas de fuentes web han tenido un gran impacto a la hora de consumir contenidos en la Web y
en las arquitecturas que se emplean a la hora de construir una pagina web. Por eso, hemos querido

hacernos eco de estos dos formatos que existen.

63 Adobe Air es un software propietario de la compafifa que permite utilizar un conjunto de tecnologfas como
Flash, Apache Flex, HTML y Ajax, para crear “RIA’s” que pueden ser ejecutadas tanto en aplicaciones de
escritorio como en dispositivos moviles. La pagina de Wikipedia en inglés ofrece informacioén sobre sus
principales caractetisticas. http://en.wikipedia.org/wiki/ Adobe_Integrated_Runtime [Consultado el 16/02/13]
64 El fundador de Mozilla Europa advertia en este enlace del peligro de dependencia de terceros a la hora de
generar contenidos en plataformas propietatias. http://www.zdnet.com/news/mozilla-warns-of-flash-and-
silverlight-agenda/199508 [Consultado el 16/02/13]
65 En una charla organizada por Google, el creador de CSS argumentaba porque es necesario no utilizar flash. Se
puede consultar el video en You Tube. http://www.youtube.com/watch?v=gtxYFSk_pFM&feature=gv
[Consultado el 16/02/13]
66 Richard Stallman es probablemente la voz més importante en el movimiento que se conoce como software
libre. http:/ /fsfe.org/freesoftware/ transcripts/rms-fs-2006-03-09.en.html [Consultado el 16/02/13]
67 Las razones que aducia Steve Jobs, también incluyen la decodificaciéon por hardware, la cual puede aumentar
el consumo de baterfa en un 100% por parte de los dispositivos méviles.
http:/ /www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/ [Consultado el 16/02/13]
* En las paginas de ayuda hay varias recomendaciones para la instalacién de la Gltima version de este software.
http://support.google.com/youtube/bin/answer.py?hl=en&answer=56115
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Hay que aclarar que una fuente web es un sistema de sindicaciéon de contenidos a una web®”. Es decir,
un sistema para suscribirse a las actualizaciones de una pagina web, sin tener que “estar pendientes” de
las actualizaciones de la misma. Para poder manejar estas fuentes web, es necesario utilizar un programa
llamado “agregador” o “lector de feeds”, que recolecta todas las fuentes web a las que nos hemos
suscrito y las categoriza y ordena. De esta manera podemos seguir las novedades de varias paginas web,
sin tener que visitar esas paginas, ya que a través de nuestro “agregador” podemos acceder a esa

informacion.

Las fuentes web comenzaron unidas a los blogs ya que la estructura cronolégica de éstos, creaban la
necesidad de utilizar una tecnologia que ayudase a identificar cuando existian nuevos contenidos, en esa
pagina web. El primer formato de fuente web que vio la luz fue el RSS. RSS o Rich Site Summary
(originalmente RDF Site Summary y coloquialmente también llamado Really Simple Syndication) es un
formato de fuente web, que se utiliza para publicar y/o actualizar contenidos en paginas web (Libby,
1999). Estos documentos RSS (también llamados feeds) incluyen texto y metadatos como las fechas y la

autoria de los contenidos.

La historia de RSS es larga ya que la creacion de este estandar estuvo precedida de varios intentos que
no gozaron de la popularidad necesaria, para la adscripcion de su uso. Hay que remontarse hasta 1995,
cuando Ramanathan V.Guha y otros investigadores del Apple Computer’s Advanced Technology
Group desarrollan el Meta Content Framework o MCF (Lash, 1997). Esta especificaciéon permitia
estructurar metadatos en websites y otros entornos. Ramanathan desarrollaria MCF con sus
companeros hasta 1997, afio en que el proyecto se para. Ese mismo afio Ramanathan dejaria Apple por
Netscape Communications y serfa alli y junto a Dan Libby donde adaptarfan MCF para usarlo en XML,
creando la primera version de RDF (Resource Description Framework). Esta primera version de RDF fue
lanzada en marzo de 1999, utilizandose en el portal de My.Netscape.com y bautizandose como RSS

0.9"

En julio de ese mismo afio Dan Libby creatrfa una nueva version a la que llamarfa RSS 0.91 (Libby,
1999), mucho mas simple, al eliminar los elementos RDF e incorporar elementos del formato de
sindicacién de Dave Winer; Scripting News. Dan Libby también renombro el sistema de RDF a RSS

Rich Site Summary y establecié algunas de las lineas futuribles a seguir del estandar en un documento a

69 Tomando como referencia la definicion de Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/Web_feed [Consultado
el 01/04/13]
70 En el siguiente enlace se puede acceder al documento que presentd la compafifa Netscape, con los pasos a
seguir para poder dar de alta un fichero RSS.
http://web.archive.org/web/20001208063100/http:/ /my.netscape.com/ publish /help/quickstart.html
[Consultado el 17/02/13]
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contrastar . Estas serfan las dltimas aportaciones de Netscape en el desarrollo de RSS, ya que a pesar de
que el formato iba siendo adoptado por numerosos desarrolladores de paginas web, la compania se vio
forzada a rescindir el apoyo a RSS, debido a que fue adquirida por AOL. La nueva duefia de Netscape
reestructurd la compafia y eliminé documentos y herramientas en los cuales se apoyaba el estandar

(King, 2003).

Para ocupar el hueco que habia dejado Netscape, dos nuevos actores aparecieron; El RSS-DEV
Working Group y Dave Winner. E1 RSS-DEV Working Group era un proyecto entre cuyos miembros
estaban Ramanathan V. Guha y algunos representantes de O Reilly Media, y que fueron los artifices de
publicar en diciembre del 2000, la version 1.0 de RSS™. Por su parte Winer publicé una version
modificada de RSS 0.91en el sitio web de su compafiia (User Land Software), haciendo hincapié en
coémo era utilizada en los productos de su compania y las mejoras que implementaba esta version, a la
vez que protegia el documento con copyright.” La compafia solicitaria incluso una patente a la oficina

de patentes americana, pero la solicitud no tendria éxito y serfa rechazada en diciembre de 2011.™

En diciembre del 2000, Winer lanza una version RSS 0.92 con algunos pequefios cambios, entre los que
destaca la inclusion de archivos de audio en las fuentes web (Winer, 2000a), lo que tendrfa un gran
impacto en la popularizaciéon de los “podcast”. Posteriormente, también lanzarfa versiones 0.93 y 0.94
de RSS (Winer, 2000b), pero que serfan retiradas del mercado. No serfa hasta septiembre del 2002
cuando Winer lanzarfa una nueva y mejorada version del formato, a la que llamarfa RSS 2.0 y que
renombraria sus iniciales como “Really Simple Syndication”. Debido a que ni Winer ni el RSS-DEV
Working Group habian participado en los desarrollos iniciales de Netscape, no pudieron registrar ni la
marca ni el formato de RSS. Esto ha generado bastante controversia en torno a quien es el verdadero

creador del formato RSS.

Debido a estas incognitas se han llevado a cabo varias acciones, una de ellas fue la de crear otro
formato de sindicacion de contenidos llamado “As77”, que empez6 a desarrollarse en 2003. El formato
de sindicaciéon Atom, cuya creacién fue motivada en parte por alejarse de esta controversia en torno a
RSS, fue planteado por el IETF con la propuesta RFC 4287 (Nottingham & Sayre, 2005) y publicado
como un protocolo de publicacién en 2007, RFC 5023 (Gregorio & De Hora, 2007). Este formato se

71 Este documento era una especie de hoja de ruta, que intentaba ayudar a los desarrolladores posteriores.
http://web.archive.org/web/20001204123600/http:/ /my.netscape.com/ publish /help/futures.html [Consultado
el 17/02/13]

72 Se puede consultar la documentacion relativa a esta especificacion en el siguiente enlace:

http:/ /web.resoutce.org/rss/1.0/spec [Consultado el 17/02/13]

73 Al final del documento se puede ver como hace referencia al copyright
http://backend.usetland.com/rss091#copyrightAndDisclaimer [Consultado el 17/02/13]

74 La solicitud no llegaria a buen puerto, debido a que no fue capaz de asumir uno de los requerimientos de la
agencia norteamericana.

http://tsdr.uspto.gov/#caseNumber=78025336&case Type=SERIAL_NO&searchType=statusSearch

[Consultado el 17/02/13]
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desarroll6 como una alternativa a RSS, debido a la complejidad anteriormente expuesta y también por
las limitaciones que tiene RSS, respecto a otras versiones anteriores. Su estructura rigida no permite una

innovacion continua en el formato (Trott, 2003).

Lo anecdético del caso es que a pesar de contar con el apoyo de Google, este formato no ha acabado
de desplazar en popularidad al actual RSS 2.0, que sigue siendo el mas utilizado a la hora de suscribirse

a portales web ™.

Ante la imposibilidad de poder acufiar la marca RSS, Winer y su compania Userl.and Software
decidieron asignar el copyright de la especificaciéon RSS 2.0 al Harvard Berkman Center for Internet &
Society, donde el propio Winer acababa de comenzar sus actividades como profesor visitante. Al
mismo tiempo, también lanzo junto a Brent Simmons y Jon Udell el “RSS Advisory Board”, un grupo
cuyo proposito ha sido mantener y publicar la especificaciéon del formato y responder todo tipo de

preguntas respecto a él”’.

Figura 11: Logotipo de RSS

75 En la pagina dedicada al formato Atom en Wikipedia, se puede ampliar informacién respecto al tema.
http://en.wikipedia.org/wiki/ Atom_(standard) [Consultado el 01/04/13]
7® Se pueden consultar mas detalles de las dos acciones en este enlace del blog de Harvard Berkman Center for

Internet & Society http://cyber.law.hatvard.edu/rss/advisoryBoard.html [Consultado el 17/02/13]
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En cuanto a la aceptacion del logo, durante 2005 el equipo de desarrollo de Microsoft Internet
Explorer y el de Microsoft Outlook, anunciaron en sus respectivos blogs”, que adoptarian el icono del
feed que habfa sido utilizado por primera vez por el navegador Mozilla Firefox. En febrero del 2000,
Opera Software también se unirfa a esta medida para su navegador™™. Debido a esto, el cuadrado
naranja con las rayas blancas radiales se convertiria en el logotipo identificativo de RSS y Atom.

Algunos de los agregadores de fuentes web mas famosos que ha conocido la Web, son Google Reader

(aunque Google anuncié en 2013 que cerraba el servicio”), Netvibes o Feedly.

2.2.5.API’s abiertas

API son las siglas con las que se identifica en inglés a _Application Programming Interface (Interfaz de
Programacion de Aplicaciones en castellano). Una API es un protocolo, que se usa como un interfaz
para establecer una comunicacién entre dos tipos de software diferentes. Las API’s ofrecen librerfas
que pueden incluir funciones, procedimientos y/o métodos. En el contexto del desarrollo de portales
web, las API’s son definidas tipicamente con un conjunto de peticiones con el protocolo HTTP, junto

a la definicién de una estructura de mensajes de respuesta (normalmente en XML o JSON)

La principal ventaja que ofrecen las API’s a los programadores (y por la que se ha popularizado su uso),
es que proveen de mecanismos a éstos para acceder a un conjunto de moédulos, sin tener acceso al
codigo fuente del otro software al que quieren vincular su aplicaciéon (Anderson, 2007 b). Las API’s
permiten al usuatio (en teotfa) acceder a sus datos almacenados en un servidor/aplicacion web,
permitiéndole su borrado, editado, etc. Se puede consultar una lista de las API’s disponibles en el sitio

web http://www.programmableweb.com, el cual hace un recuento de las API’s mas comunmente

utilizadas™.

En el contexto de la World Wide Web, el uso de las API’s ha permitido la combinacién de maltiples
servicios web, dando lugar a lo que se denomina técnicamente como Mash Up s. Estos Mash Up s son
aplicaciones web o paginas web, que usan y combinan datos y/o funcionalidades de dos o més fuentes
para crear nuevos servicios (Niccolai, 2008). El término ademas implica a menudo el uso de API’s para
poder ofrecer una mejor experiencia de usuario, la cual se basa en la mayoria de casos en el tipo de
filtrado de datos y/o funcionalidades que se hace en este servicio web de terceros. Los Mash Up s son
una de las grandes contribuciones a la “digitalizacién de la sociedad”, ya que proveen de estandares

interoperables para ofrecer al usuario acceso a unos datos, que de otra manera no serfan accesibles,

77 Las respectivas entradas se pueden consultar en los siguientes enlaces:
http://blogs.msdn.com/b/tssteam/archive/2005/12/14/503778.aspx y
http://blogs.msdn.com/b/michael_affronti/archive/2005/12/15/504316.aspx [Consultado el 17/02/13]
78 Y también lo anunciatfan en su blog: http://my.opeta.com/desktopteam/blog/show.dml/ 146296
[Consultado el 17/02/13]
® El anuncio lo hizo Google en su blog oficial, en una de sus famosas “limpiezas de primavera”, en 2013.
http://googleblog.blogspot.com.es/2013/03/a-second-spring-of-cleaning.html
80Se ha consultado la web con fecha 26/02/2013 y se han constatado 8723 API’s y 6960 mash up’s.
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pero al igual que el término “Web 2.0” es un término que no corresponde a un conjunto de estandares
sino a un concepto tecno-social®'. Entendemos como tecno-social, todo aquel entorno en el que se
necesita una determinada tecno-cultura (Saez Vacas, 2007) que facilita el acceso a un conjunto de

conocimientos, para poder interactuar en plenitud con el sistema tecnologico.

A pesar de las grandes posibilidades que permiten las API’s hay que también hacer mencién al debate
que existe en torno a ellas y su “apertura”. La cuestiéon que se plantea es identificar qué significa
“abierto” en un servicio web como Google (O Reilly, 2005b). Para muchas voces criticas, el énfasis
debe estar puesto en los datos y no sélo en el software (P. Anderson, 2007). Tim Bray, uno de los
inventores de XML, razona que un servicio que pretende ser abierto debe admitir el borrado de los
datos de sus usuarios por peticion expresa y no deben ser encriptados o formateados en ningun tipo de

formato propietario que permitan atribuir derechos de copyright.”

Eista es una de las cuestiones més espinosas y complejas que se han puesto sobre la mesa, durante la
eclosion de multitud de aplicaciones que han surgido al albor del fenémeno “Web 2.0”, con muchas
discusiones vivas en torno a este tema. Repasaremos éstas y otras controversias en el punto 4.5 de este
capitulo, el cual esta dedicado a la gestion y utilizacién de los datos de los usuarios, por parte de este
tipo de compafias privadas que basan sus modelos de negocio en la Web y en este tipo de plataformas

sociales.

Uno de los servicios que mas han aprovechado las posibilidades que ofrecen las API’s para crear un
ecosistema de aplicaciones en torno a un servicio, han sido aplicaciones como el servicio de
microblogging Twitter, o diversas redes sociales como Facebook o Linkedin. Estos servicios cuentan
hoy en dia con una cantidad ingente de servicios que se comunican con sus respectivas plataformas, a

través de su APT®

81 En al articulo “Enterprise Mashups: The New Face of Your SOA”, se especifica exactamente por qué un
mashup es un término que no responde a una realidad tecnolégica (desde el punto de vista de los estandares)
http:/ /soa.sys-con.com/node/719917 [Consultado el 26/02/13]

82 “Any data that you give us, we Il let you take away again, without withholding anything, or encoding it in a proprietary format,

Jor claiming any intellectual-property [sic] rights whatsoever.”

http://www.tbray.otg/ongoing/When/200x/2006/07/28/Open-Data [Consultado el 26/02/2013]

83 En el siguiente enlace se pueden consultar algunos de las aplicaciones que tienen una estrecha relacién con la

red social Twittet, a través de su APL https://dev.twitter.com/programs/ twitter-certified-products/products
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2.3. Las nuevas estructuras de publicacion de

contenidos

Como hemos visto en el anterior punto, la mayor parte de las tecnologias que se crean durante este
periodo estan orientadas a facilitar la interconexion de paginas web (también de servidores,
navegadores y otro tipo de software), aportar mayor dinamismo a las estructuras que las componen
(sin sobrecargar la comunicacién entre el servidor y el navegador) y facilitar la inclusion de
elementos multimedia, que doten a las paginas web de un atractivo mayor al usuario que no busca
solo “texto plano”. En este sentido, recogemos en este punto los tres tipos de estructuras web que
van a marcar este periodo y van a tener una gran influencia en el devenir de los nuevos desarrollos;

blogs, wikis y redes sociales.

Aunque hay otro tipo de aplicaciones web que van surgiendo en este periodo y gozaran de gran
popularidad nos parece acertado separar estas tres, ya que han sido las mas populares y las que mas
han influido en el desarrollo colaborativo de los lenguajes y aplicaciones web. Son ademas estos tres
servicios, los que componen la base inicial de lo que se denomina como Social Media o “Medios

Sociales”.
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Figura 12: Infografia con servicios Web 2.0. Fuente: Fundacién Orange

Posteriormente han surgido otro tipo de aplicaciones bajo esta l6gica, en la cual pueden intervenir
activamente varios usuarios simultineamente, siendo estas acciones accesibles para los diferentes

usuarios. En este tipo de servicios hay administradores y mantenedores de la aplicacién, los cuales
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tienen una funciodn jerarquica, claramente superior a la del resto de participantes en el medio social.

La mayoria de estos medios sociales tienen una estructura vertical, no sélo horizontal.

Para algunos autores, el Social Media es el concepto que engloba las interacciones entre las personas
que crean, comparten e intercambian informacion e ideas en entornos y redes virtuales (Ahlqvist,
Biack, Halonen, & Heinonen, 2008). Mientras que otros autores lo definen como un grupo de
aplicaciones basadas en Internet, que han sido construidas en los principios tecnologicos e
ideoldgicos de 1a Web 2.0 y que permiten la creacion e intercambio de contenidos generados por los

usuarios (UGC) (Kaplan & Haenlein, 2010).

Definiciones aparte, la introduccion del Social Media ha supuesto un gran cambio en las formas de
comunicacion entre organizaciones, comunidades e individuos. Y especialmente en el ambito
empresarial, en el cual ha supuesto un claro antes y después (Kietzmann, Hermkens, McCarthy, &
Silvestre, 2011), debido en buena medida a la pérdida de control, en lo que se refiere a los canales
de comunicacién de marketing tradicionales (Mangold & Faulds, 2009). Particularmente en sectores
como el turismo (Xiang & Gretzel, 2010) o el periodismo (Stassen, 2010), donde su impacto ha sido
mucho mayor que en otros ambitos. Estas nuevas estructuras de publicacion de contenidos han
introducido grandes cambios en la comunicacion entre organizaciones, comunidades y personas

(Kietzmann et al., 2011).

El Social Media o medios sociales, se diferencian de los medios de masas tradicionales, por factores
como su alcance, la frecuencia de las publicaciones, la inmediatez, la usabilidad, la permanencia y la
calidad (Agichtein, Castillo, & Donato, 2008). El papel del Social/ Media en 1a sociedad ha aportado
un mayor dinamismo al paradigma comunicativo y ha forzado a muchas compafias a adoptar
estrategias de comunicacion y de mercadotecnia mucho mas flexibles, para poder ejercer una

escucha activa para con sus clientes y usuarios (Kietzmann et al., 2011).

Como resumen y anexo de este apartado, se adjuntan dos tablas con diversas categorias de servicios
2.0, para que el lector pueda comprobar el gran abanico de aplicaciones 2.0 que surgen en esta

época y las posibilidades que brindan al usuario no avanzado y a la sociedad™ en general.

* En la web de Web 2.0 Search Engine también se encuentra un directorio con infinidad de aplicaciones 2.0
categotizadas y ordenadas. http:/ /www.web20searchengine.com/web20/web-2.0-list.htm y en la Wiki de
Edutech, nos encontramos con otro gran listado de aplicaciones:
http://edutechwiki.unige.ch/en/List_of_web_2.0_applications
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Figura 13: Infografia con servicios y aplicaciones 2.0. Fuente: Brian Solis & JESS3

2.3.1.Blogs

El término web-log fue acufiado por primera vez en 1997 por John Barger (Wortham, 2007), para
referirse a todas las entradas que habia coleccionado en su pagina web. Serfa dos afios mas tarde cuando
Peter Merholz acufiara la forma contraida blog (Merholz, 1999). Si consultamos la definicién de la
Wikipedia en su edicion en espafiol, nos ofrece una definicién un poco mas extensa;

“Un blog es un sitio web periddicamente actnalizado que recopila cronoldgicamente texctos o articulos de uno o varios
autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea
pertinente””. (Wikipedia, 2013)

La ediciéon en inglés de esta enciclopedia recoge una definicién bastante similar, aunque enfatiza el
orden cronolégico inverso de los posts o entradas que conforman el registro de un blog. Cory Doctorow
recoge otra definiciéon también bastante similar, en la que también se sefiala que el tipo de informacion

85 Se ha utilizado la definicién de blog que aparece en la wikipedia, en su edicién en espafiol
http://es.wikipedia.org/wiki/Blog pero también es de interés consultar la edicién en inglés, ya que hay mas
informacién al respecto: http://en.wikipedia.org/wiki/Blog [Consultado el 02/03/13]
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que se puede volcar en un blog puede ser tanto personal, como articulos de opinion o noticias de
prensa (Doctorow, 2002).

Definiciones aparte, hay que destacar dos caracteristicas que permiten distinguir a un b/gg de otras
aplicaciones claramente. La primera es su caracter cronolégico, que hace que se pueda identificar una
“linea de tiempo” en todas las entradas que contiene el sitio web. La segunda, es su caracter
individualista y personal, ya que a pesar de que un blog sea hecho por varios autores, todas las entradas

tienen reconocida la autoria de una manera visible.

La importancia de los blgs en el fenémeno de la Web 2.0 es crucial, ademas de constituir uno de los
principales motivos de popularizaciéon y apropiacion social de la Web, de cara al usuario no técnico. En
estos mismos términos también se expresa uno de nuestros expertos entrevistados;

“El bugque insignia de la Web 2.0 han sido los blogs y la blogosfera. Todo el boom que ha habido de la Web 2.0 ha
partido de los blogs. YouTube y el resto de plataformas multimedia estin muy bien, pero quien realmente ha
democratizado la Web han sido los Blogs. Casi todo el mundo puede escribir un post, pero no todo el mundo es capaz; de
editar un video o sacar una foto lo suficientemente buena. Lo que estd al alcance de todo el nundo es escribir en blogs o
participar en otros, via comentarios.

Hasta la llegada de los blogs habia muy pocas herramientas a disposicion de los usnarios gue no sabian editar y/ o
maquetar documentos HTML.. Cuando llegan los blogs, permiten a los usnarios olvidarse de la parte técnica y centrarse
en el contenido. Esto hizo que el contenido empezase a crecer desmesuradamente en muchas plataformas de blogs.
Plataformas que muestran el contenido de forma similar, pero técnicamente cada una tenia sus peculiaridades. Esto
también genera problemas para las maquinas que leen esta informacion, ya que los "crawlers’ de los buscadores deben
entender cudl es la estructura de un documento. Por ello, quienes hacen los estandares han apostado por introducir nna

parte semdntica, para que las mdquinas puedan hacer su trabajo de forma mas facil y por ende, los usnarios también.

Es una propuesta que no parte de los usuarios como tal, pero si del uso que hacen los usnarios de la Web a través de los
Blogs y similares. La pega es que cada vez se bloguea menos porque las redes sociales han invadido ese espacio de
participacion. Antes se lo hacia uno mismo con las berramientas necesarias, pero abora estas dgoras comunes y privativas
al mismo tiempo, dotan también de una comunidad.” (Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

ILa mayoria de blogs ademas, permiten a los usuarios que leen los posts, poder comentar estas entradas.
Esto fomenta la interaccion del lector con el autor de la entrada y promueve una comunicaciéon que
puede derivar en la creacién de nuevos contenidos y/o discusiones. Son por tanto en su mayotia
herramientas que facilitan la interaccién con los visitantes (Lenhart & Fox, 2006) y brindan la
oportunidad de recibir réplicas al autor de una entrada. Este proceso de escritura de entradas y
comentarios produce lo que se llama una “conversacién balanceada” (Benkler, 2006). Esto significa que
mientras que hay un autor que realiza la entrada y hay un grupo de personas que comentan la entrada,
abren las puertas a un tercer grupo de lectores ilimitados. Esto contribuye a reforzar el sentido de
inmediatez que poseen los blygs, ya que estos se escriben en un estilo periodistico (con una frecuencia
diaria, semanal, etc.), mientras que las paginas web previas a este fendmeno no tenfan ese dinamismo
(Benkler, 2000).

Cada entrada del blog suele ser etiquetada con algunas palabras clave, posibilitando ademas su
categorizacion en un menu tradicional, a medida que se producen mas entradas y pasa el tiempo (P.
Anderson, 2007). Uno de los inconvenientes de esta estructura de publicacion de contenidos, es que
s6lo los contenidos mas recientes se encuentran en la pagina de inicio. Por eso, si el usuario necesita
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buscar algin articulo en concreto, requiere de una estructura que le permita acceder al contenido que
no aparece en la pagina inicial, de manera sencilla.

Entre los factores tecnolégicos que facilitaron el auge de los blsgs, se encuentran el uso de las
tecnologias relacionadas con las fuentes web, pero entre las razones sociales que impulsan a bloguear a
multitud de personas, hay muchas y muy diferentes motivaciones (Nardi, Schiano, Gumbrecht, &
Swartz, 2004). Los blogs comienzan a popularizarse con el aumento de las plataformas disponibles para
esta tarea. Esta situacion se produce a finales de la década de los 90, con la aparicién de servicios como
“Open Diary” en octubre de 1998 (fue ademas la primera plataforma en incluir la opcién de comentar
una entrada), “Live Journal” en marzo de 1999 y “Blogger” en agosto de 1999 (comprada por Google en
2003 ante su gran ¢éxito). Las plataformas que van surgiendo aparecen en diversos formatos, ya sean
como software gratuito y descargable para instalar en un servidor (como Wordpress) o bien, como
servicios que no necesitan de conocimientos técnicos para administrarlos. Ademas, los blogs han
influenciado tremendamente a las paginas web, las cuales han ido adoptando progresivamente una
estructura basada en noticias ordenadas cronolégicamente. Para algunos autores, este hecho es
significativo de la tendencia actual que vivimos por una mayor adopcion de tecnologias para las
comunicaciones interpersonales (Herring, Scheidt, Bonus, & Wright, 2004; Herring, Scheidt, Wright, &
Bonus, 2005). Hoy en dia, el papel de los blogs como generadores de opinién independiente y
alternativa es reconocido en todo Internet, ademas de haber supuesto un antes y un después para
algunos sectores como el periodismo, debido a los procesos de transformacién que ha generado en la
industria. El impacto de las nuevas tecnologias y la fragmentacion de las fuentes de informacion han
conllevado a grandes convulsiones en el sector, con la pérdida de muchos puestos de empleo. La
mayoria de los grandes medios impresos se encuentran todavia en una transicion incierta hacia los
medios digitales, ya que sus respectivos modelos de negocio no acaban de cristalizarse en el entorno
digital, pese a la cada vez mayor inversioén en este tipo de medios (Ingram, 2015).

Uno de nuestros expertos entrevistados, también llamaba la atencién sobre el cambio de medio al que
se estan enfrentando numerosos periddicos y como esta transiciéon no esta exenta de dificultades;

“Hace unos aios nadie hablaba de tipografia, pero abora hay conferencias de Google y Microsoft, en las cuales hay charlas
exclusivamente de tipografias. La audiencia que construyes en tu sitio web es importante y se deben tener en cuenta los
principios del periodismo. Por ejemplo The New York Times, que esti utilizando Web semdantica en profundidad,
también presta mucha atencion a estas cosas, ya que quieren que el "look & feel” de la web sea el mismo que el del
periddico impreso. Que la imagen de marca llegue hasta esos extremos.” (Marino Posadas, MVP Microsoft)

Por otro lado, algunos autores han mostrado su optimismo respecto a los blogs, describiendo a éstos
como una forma de periodismo ciudadano hecho “por la gente y para la gente” (Gillmor, 2008). Otros
autores también han resaltado su potencial para promover la participacion politica de la ciudadania y
crear una democracia “mas saludable” (Gil de Zufiiga & Rojas, 2009). Aunque parece claro que hay
motivos para el optimismo y el uso de los blgs como canales de comunicacion interpersonal superan los
costes de la cesioén de informacion personal (Stefanone & Jang, 2007) también debemos ser cautos y
esperar a comprobar cual es el verdadero poder transformador en la sociedad de estas innovaciones
tecno-comunicativas, las cuales han mostrado un gran potencial hasta la actualidad.
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2.3.2.Wikis

Una wiki segun la definicién de la Wikipedia en su version inglesa, es un sitio web que permite a sus
usuarios afladir, modificar o borrar su contenido, a través de un navegador web y usando un lenguaje de
marcado simplificado (como por ejemplo HTML) o a través de un editor de texto.™

Ward Cunningham fue el primer desarrollador de un programa wiki, llamado WikiWikiWeb®' y define
las wikis como: “Ja mas simple de las bases de datos en linea que podria funcionar” (Cunningham, 2002). El
término Wiki es una palabra de origen hawaiano cuyo significado es “rapido” o “instantineo”.” Otros
autores definen a la wik/ como una pagina o un conjunto de paginas que pueden ser facilmente editables
por cualquier usuatio que tiene acceso a esa estructura (Ebersbach, Adelung, Dueck, & Glaser, 2008).

Las wikis son desarrolladas a través de un software wiki y son creadas colaborativamente a través de

varios usuarios. Las wzkis tienen una gran variedad de propositos y de funcionalidades, desde la gestion
del conocimiento a edicién de notas en eventos. Las wikis permiten niveles y controles de edicién, para
asi poder volver a versiones anteriores de los documentos y restringir el acceso a ciertos usuarios sobre

ciertas paginas.

En contraposicion a los blogs, las wikis poseen una funcién de “historia”, que permite a los usuarios
consultar previas versiones de las paginas y volver a restaurar esas versiones de las paginas (P.
Anderson, 2007), lo que en otros programas de edicién de texto, también se conoce como “control de
cambios del documento”.

Las wikis destacan por su sencillez de uso, flexibilidad y acceso abierto a cualquier tipo de usuario, lo
que las han convertido en un aliado muy confiable para el trabajo colaborativo (Ebersbach et al., 2008;
Lamb, 2004). Al mismo tiempo, esta ausencia de barreras de entrada para todo tipo de usuarios es la
que a menudo también crea problemas, debido a actos malintencionados de los usuarios. Otro tipo de
errores, debidos a la ignorancia y errores de edicion de los usuarios, o a la ideologizacion de
determinados articulos también ha posibilitado problemas de muy diversa indole, debido a la
transmision viral de los contenidos en este tipo de plataformas.

La propia Wikipedia ha sufrido actos de este tipo, que pueden ser calificados como de vandalismo
(Stvilia, Twidale, Gasser, & Smith, 2005). Sin embargo, entre los defensores de este tipo de plataformas
el argumento que se esgrime, es el del rapido proceso de rectificado de esos actos, debido a los
procesos de moderacion participativos que existen entre los usuarios de las wikis. Ademas,
normalmente se restringe el acceso solamente a los usuarios autorizados, cuando las wikis adquieren un
caracter profesional (Cych, 20006).

A comienzos del siglo XXI, las wikis empiezan a popularizarse ya que multitud de compaiiias las
adoptan a modo de intranet y como software colaborativo. Posteriormente, también irrumpiran en el
sector educativo con fuerza, donde varios agentes las han adoptado y aceptado, debido a las
posibilidades que ofrecen para el desarrollo del aprendizaje colaborativo. Aunque también hay que

86 La pagina de la wikipedia en inglés es en si misma, una referencia para entender lo que es una wiki.
http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki [Consultado el 03/03/13]
87 Se puede acceder a esta primera wiki en el enlace http://c2.com/cgi/wiki?FrontPage [Consultado el
03/03/13]
88 El significado de la palabra se puede consultar en este diccionario de hawaiano-inglés
http://www.mauimapp.com/moolelo/hwnwdshw.htm [Consultado el 03/03/13]
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aclarar, que todavia encuentran opositores dentro de la academia y en los diferentes sistemas
educativos.

2.3.3.Redes Sociales Virtuales

El tercer tipo de aplicaciones mas famosas que surgen en este periodo de Web 2.0, son los servicios de
red social. Este tipo de aplicacién es probablemente el mas famoso y el que mas va a influir en los
desarrollos futuros y en la orientacién social de las nuevas paginas web que se desarrollen a partir de la
consolidacién de este tipo de aplicaciones.

Entendemos por servicio de red social; aquel servicio web que permite a un individuo construir un
perfil pablico o semi-publico en un entorno delimitado, articular una lista de otros usuarios con los que
comparte algun tipo de conexion, y ver y cruzar su lista de conexiones con otros, dentro del entorno o
sistema (Danah Boyd & Ellison, 2007). La naturaleza de estas conexiones puede variar dependiendo del
servicio.

Los servicios de red social han experimentado una gran popularizaciéon y han ido incorporando entre
sus servicios, aplicaciones extra (también en algunos casos aplicaciones de terceros), aparte de las mas
comunes que implementan, como el correo electronico y la mensajerfa instantanea, creando todo un
entorno a disposicion del usuario. En 2012, Pew Research Center a través de su proyecto “Pew
Research Center's Internet & American Life Project” comprobé que el 67% de usuarios de Internet,
son también usuarios de alguna red social (Duggan & Brenner, 2013).

El uso y popularizacion de las redes sociales en la Web, es un hecho que ya fue previsto por algunos
anteriormente (Hiltz, 1993) y cémo hemos visto en el capitulo anterior, la conectividad de los usuarios
de la Web (y por ende de los ordenadores) es uno de los valores que esta intimamente imbricado en el
lenguaje HTML que da soporte a la red de redes. Previamente al nacimiento de este tipo de
aplicaciones, ya habia habido intentos de realizar una digitalizacion de las relaciones sociales a través de
Usenet, (Hauben & Hauben, 1998) ARPANET, LISTSERYV y los famosos BBS (Bulletin Board
Services).”

Muchos de los primeros prototipos de este tipo de servicios estaban presentes en America Online,
CompuServe, ChatNet y The WELL (Hafner, 2001). Esta dltima es quizas una de las referencias mas
notables de esta etapa, para entender qué es exactamente una “comunidad virtual” (Rheingold, 1996).
Estas “comunidades virtuales” son las precursoras de los setrvicios de red social e iran apareciendo para
preparar el terreno a otro tipo de aplicaciones web. Asi en 1994 aparecen Geocities y en el 95 The
Globe, Tripod y Classmates, las cuales son buenos ejemplos de este tipo de comunidades virtuales, que
fomentan el intercambio de informacion personal entre sus usuarios, el uso de mensajerfa instantanea y
chats personales, y el desarrollo de paginas web personales (Romm-Livermore, 2008). Pero no sera
hasta finales de los "90 y especialmente hacia 1997, cuando aparezca el primer servicio de red social con
una estructura definida e identificativa, el cual tendra por nombre “SixDegrees.com” (Danah Boyd &
Ellison, 2007).

89 La pagina de la Wikipedia en inglés, ofrece otras comparativas bastante interesantes.
http://en.wikipedia.org/wiki/Social_networking service
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A partir de aqui, surgirin otros servicios como Makeoutclub™, LiveJournal, BlackPlanet o Friendster.
Este ultimo marcara también un hito, al ser el primer servicio que se popularizé rapidamente y adoptd
un nimero de usuarios critico (Danah Boyd & Heer, 2006). Enseguida, los servicios de redes sociales se
convirtieron en uno de los atractivos en la Web. A Friendster le seguiria MySpace y Linkedin en 2003,
Flickr y Facebook en 2004 (que se convertirfa en 2009 en la mayor red social del mundo™) y la
emergente Twitter en 2006.

Los servicios de red social han tenido un gran éxito debido a que permiten conectar personas que
comparten intereses y actividades, superando limites geograficos, politicos y/o econémicos. Otras
investigaciones también muestran como las redes sociales pueden contribuir al fortalecimiento del
capital social entre adolescentes (Ellison, Steinfield, & Lampe, 2007) y algunos autores aseguran que las
nuevas generaciones son incluso, nativos de este tipo de medios sociales (Prensky, 2001). Las
comunidades virtuales también han dado pie al nacimiento de una nueva cultura, conceptualizada por
algunos como “cibercultura” (Lévy, 2007) y de la cual otros ya advirtieron de que es una extension mas
de la cultura tradicional y hay que trabajar en esa ambivalencia realidad/virtualidad (Bauman, 1990).

Mencién aparte merece también “Second Life” que surge en 2003 de la mano de la empresa Linden
Lab, con el emprendedor Philip Rosedale al frente (Au, 2008). Esta comunidad virtual atrajo la atencién
de los medios desde el principio y ha supuesto un punto de inflexién en la historia de las comunidades
virtuales, debido a los numerosos usos que se han hecho de la plataforma en sectores como el

educativo (Warburton, 2009), los negocios o la ciencia (Lang & Bradley, 2009) entre otros.

La plataforma permite crear un avatar, un personaje al que podemos configurar segiin nuestras
habilidades de disefio grafico y con el cual podemos interactuar con los avatares de otros usuarios, en
un entorno repleto de multiples funcionalidades. Ademas de esto, también podemos adquirir bienes y
servicios digitales a través de los dolares Linden, la moneda virtual de Second Life. Por ello, numerosas
empresas han decidido en algiin momento tener una presencia en esta comunidad virtual para

publicitarse o para ofrecer a sus empleados un punto de reunion virtual.

Las principales caracteristicas técnicas de los servicios de red social son la mensajeria instantanea y el
correo electronico, pero con el tiempo han ido incorporando aplicaciones (Danah Boyd & Ellison,
2007) o extensiones del servicio para subir imagenes, videos y otro tipo de contenidos multimedia.
Muchos de estos servicios también permiten modificar la apariencia del perfil, para asi poder modificar
la apariencia que dispone por defecto el servicio. Este “perfil” es uno de los elementos que ha jugado
un papel critico en su popularizacién, ya que es en la esfera publica donde socializamos y donde la
sociedad dicta sus normas y reglas. En el caso de los adolescentes y la adopcion de las redes sociales por
su parte, ha cobrado mas importancia si cabe (D Boyd, 2007). La identidad digital en la red es un tema
muy amplio y complejo, ya que posee un montén de implicaciones psicologicas (Turkle, 1995) y juega
un papel vital en la adscripciéon de usuarios por parte de estas plataformas.

Durante nuestra serie de entrevistas tuvimos la ocasiéon de hablar sobre este tipo de cuestiones con uno
de los desarrolladores jefe de la red social TUENTI. El cual preguntado por si existian algin tipo de

estrategia para fomentar que el usuario suba contenidos a la red social, se manifestaba en estos términos;

90 En este enlace de archivo de Long Island Press, se puede ampliar informacién al respecto sobre este sitio
web. http://archive longislandpress.com/2010/09/30/ from-friendster-to-myspace-to-facebook-the-evolution-
and-deaths-of-social-networks/ [Consultado el 10/03/13]
91 En este enlace se puede comprobar como en ese afio Facebook se hace con el “trono” dentro de los servicios
de red social. http://blog.compete.com/2009/02/09/facebook-myspace-twitter-social-network/ [Consultado el
10/03/13]
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S, si que teniamos. No se puede "obligar’ al usunario a generar contenidos, pero no es lo mismo dejar en blanco nna
ventanita para meter un “update” de tu estado, gue rellenarlo con una pregunta como "3 Qué has hecho hoy?".

Teniamos también un contador de estado, que te recordaba que hace X dias no habias actualizado tu estado, animdndote
a contar que es lo que habias hecho durante ese tiempo. Esa clase de cosas, siempre se tenian mny en cuenta. Por ello se
intentaba que la subida de fotos llevara el menor niimero de clics posibles, que cada para navegador hubiera un “plugin”
optimizado que provocase el minimo nimero de errores posibles. Por ello se hacian componentes en Flash, Active X, para
que en la subida se pudieran subir el mdximo nimero de fotos. Antes de la popularizacion de los “smartphones”, la gente
subia las fotos desde su cimara digital y era importante cuidar estos detalles.” (Dave Currie, TUENTT)

Como contrapartida a este “éxito” de adopciéon por parte de los usuarios, las redes sociales virtuales
también han generado bastante controversia en torno a sus efectos negativos. Uno de los que mas
debates y polémicas ha generado ha sido todo lo que gira en torno al derecho a la privacidad (Gross &
Acquisti, 2005) de los usuarios. No es de extrafar, ya que el modelo de negocio de la mayoria de estos
servicios pasa por la explotacion de los datos de sus usuarios, con el fin de ofrecer publicidad
segmentada o recomendaciones, atendiendo a los gustos o preferencias que previamente se han ido
recogiendo en la plataforma. Recientemente también se han alzado voces en torno a los posibles
efectos psicoldgicos de adiccion no deseados en el comportamiento en adolescentes (Turkle, 2012),
sobre todo en sus fases de socializaciéon y construccion de la personalidad. Estas voces alertan de una
“necesitada soledad” (Deresiewicz, 2009), ya que la hiperconexioén a la que los usuarios se muestran
sometidos, debido a la pléyade de plataformas y servicios virtuales de todo tipo disponibles, dificulta la
habilitacién de espacios de introspeccion para con uno mismo (Turkle, 2012). Esta hiperconexion para
otros autores, también es la causante de una merma en la capacidad de atencion (Carr, 2011). Ante estas
controversias, parece razonable ser escéptico ante el gran potencial que atesoran las redes sociales

virtuales y el numero de utilidades y aplicaciones practicas que han desplegado.

Por otro lado, las redes sociales virtuales siguen siendo un fendmeno con gran crecimiento, tanto en
usuarios como en nimero de plataformas y son uno de los elementos mas importantes en la

popularizacion y apropiacion social de la Web?”.

92 En el siguiente enlace se puede consultar un pequefio estudio, en el que se detalla que durante julio-octubre
del 2013 se dataron al menos mas de 1000 plataformas de este tipo.
http://www.puntoporpunto.com/Las%201000%20Redes%20Sociales%620del%020mundo.pdf
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2.4. Lasgrandes ideas detras de la Web 2.0.

Como hemos visto en el inicio de este capitulo, el término Web 2.0 no hace referencia a un conjunto de
tecnologias sino que engloba también aspectos sociales, empresariales, econémicos y educativos, entre
otros muchos (P. Anderson, 2007). Por ello, es necesario establecer un apartado en el cual se recojan
algunas de las ideas mas poderosas que impregnan los desarrollos tecnolégicos de este periodo y que
suponen un cambio de paradigma respecto a la década anterior.

El propésito de este apartado no es reescribir las ideas que han recogido O Reilly (O Reilly, 2005a) o
Anderson (P. Anderson, 2007) anteriormente, si no recoger una serie de conceptos transversales que
han tenido una gran importancia y han supuesto un punto de inflexién en el desarrollo de la Web,
durante este periodo de tiempo.

Web 2.0 Meme Map

“An atiude, nat
& iechnobogy

g s tha “Intal inside”

Granular Addressabilin

Emergant: Usar
bohaviar not
predatarminad

Tha Right to Remix

ln Ll *Some fghis resened”

Figura 14: Web 2.0 Meme Map. Fuente O’Reilly (2005a)

Para ello se han recogido 5 ideas clave, las cuales tratan de albergar a su vez otros conceptos mas
difusos, pero que sin duda estan relacionados directamente de alguna u otra manera. Los 5 epigrafes
que se han decidido desarrollar en este apartado son:

e La Web como plataforma “ligera y extendida”.

e El usuario se coloca en el centro, generando mayor apertura.
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e La topologia de la Web reconfigura procesos: La economia de la Larga Cola, El Efecto Red y
los Jardines Vallados.

e Masas y Multitudes.
e Gestion, andlisis y reutilizacion de datos.

A continuacion, se desarrollan en los siguientes epigrafes de manera pormenorizada e individualizada.

2.4.1.La Web como plataforma “ligera y extendida”

En su articulo seminal, Tim O Reilly (O Reilly, 2005b) recogia en primer lugar, el hecho de que las
nuevas compafifas que se abrian paso en este paradigma rompian con el modelo clasico del software
como producto. Para ello, hacia una comparacién entre Netscape y Google. La primera como
representativa de la “Web 1.0” y la segunda como representante de la “Web 2.0”, y en la cual mostraba

las diferencias entre las compafifas a la hora de conceptualizar su modelo de negocio.

Si bien es cierto que Netscape acuné la expresion Web as platform, lo hizo en términos del paradigma del
software clasico, ya que su producto estrella era el navegador web, una aplicacion de escritorio. Su
estrategia pasaba por utilizar su dominio en el mercado de los navegadores para vender sus servicios

relacionados con servidores (O Reilly, 2005b).

En el lado opuesto estaba Google, una empresa que comenzdé siendo una aplicacion nativa web, que no
se vendia como un producto, sino como un servicio en el que sus clientes pagaban de manera directa o
indirecta por utilizar sus servicios. Ademas, no hacfa uso de actualizaciones (el producto se mejora
continuamente sin que el usuario se percate) o licencias de uso (por adquirir un paquete de software
opcional o adicional), sino que se presenta como un servicio completo que puede funcionar en

cualquier equipo, sin importar el sistema operativo que utilice.

Uno de los ejemplos mas famosos de este modus operandi es el navegador Google Chrome, el cual
impuso un ritmo de actualizaciones de 6 semanas (Schonfeld, 2011). Cada mes y medio, la compafifa
lanza 3 versiones del software; una estable, otra en beta y otra canary (1a beta de la beta). De esta manera
si hay funcionalidades que todavia no estan depuradas, no se incorporan a la version estable, pero se
permite a los desarrolladores experimentar con ellas. El usuario medio no se percata de estas
actualizaciones, ya que ni son publicitadas, ni el software avisa al usuario de que se ha llevado a cabo

una actualizacién del mismo.

La gran diferencia del software como producto al software como servicio, es la gestién de las bases de
datos. Google requiere una habilidad que Netscape no necesita. Las herramientas de Google son

inservibles sin los datos que las acompanan y los datos sin herramientas, son inmanejables. Por eso, el
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valor del software es proporcional a la escala y el dinamismo de los datos que ayuda a gestionar

(O Reilly, 2005b).

Este cambio de paradigma del software como producto al software como servicio, provocara que las
aplicaciones que surjan en la Web intenten fomentar una “arquitectura de participaciéon” (O Reilly,
2005b) en su ADN. La mayoria de las aplicaciones que ven la luz en este espacio de tiempo, intentan
que a medida que mas usuarios utilizan un servicio de software, el servicio mejore (esto es lo que se
conoce como “Efecto Red” y que posteriormente desarrollaremos). Por ello, se intentaran rebajar las
barreras de entradas de uso de las aplicaciones promoviendo la sencillez en su uso, entornos mas ligeros
(que no consuman mucho ancho de banda) y mejorando la experiencia de usuario, ademas de poner el
codigo a disposicion de desarrolladores o desarrollar API’s. También exponiendo datos de los
servicios, con el objetivo de que terceros puedan desarrollar mash-up s (P. Anderson, 2007). Algunos
autores han recogido el impacto en la sociedad de este cambio de paradigma en el desarrollo del
software, argumentando que en estos momentos estamos mutando de una cultura de propiedad a una
cultura de acceso, debido a que es cada vez mas habitual que los consumidores realicen pagos para

acceder a un servicio, en vez de por adquirir un producto (Ritkin, 2000).

Por dltimo, nos hacemos eco en este apartado de una tercera idea también muy importante y que tiene
que ver con el “caracter mono-dispositivo de la Web”. ILa tinica puerta de acceso a la Web hasta ahora
habia sido la del PC pero en este espacio de tiempo, esto cambiara. L.a combinaciéon de iPod/iTunes
sera el primer acontecimiento que ponga en entredicho este privilegio, ya que posibilita transferir
contenidos procedentes de la Web a un dispositivo movil (O Reilly, 2005b). Aunque iTunes pueda ser
utilizado como una aplicacién tradicional”, permite adquirir contenidos digitales (ya sean creados por
usuarios, instituciones o empresas privadas) como canciones en mp3 o podeasts™ para ser reproducidos
en el iPod. Esto rompe la idea de que el ordenador sea la Gnica puerta de entrada para disfrutar de los
contenidos de la Web. El podcasting (Hammersley, 2004) fue uno de los primeros movimientos que
empezaron a hacer de la Web una plataforma extendida pero posteriormente, teléfonos inteligentes y
tabletas iran apareciendo en afios posteriores extendiendo las posibilidades de la Web a otros
dispositivos moviles y creando experiencias de usuario especificas, con el desarrollo de aplicaciones en

sistemas operativos moviles, que cambian por completo las puertas de acceso a Internet.

Esto ha hecho que actualmente tengamos una grandisima diversidad de dispositivos y por lo tanto,
necesidades diferentes a las que se tenfan cuando el PC era la unica puerta de entrada para la Web. Uno

de nuestros expertos entrevistados asi lo dejo reflejado durante la conversaciéon que se mantuvo con él;

93 iTunes es una aplicacién de Apple que permite la gestién de una “biblioteca musical” en el pc. Fue uno de los
primeros programas para ordenador, junto a Musicmatch Jukebox, en funcionar con este regimen.
94 La Wikipedia define a un podcast como un tipo de archivo multimedia digital que consiste en una serie de
episodios de audio, video o archivos PDF o ePub, a los que nos podemos suscribir y descargar a través de un
sistema de fuente web a nuestro ordenador o dispositivo mévil. http://en.wikipedia.org/wiki/Podcast
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“Al principio, hace 10 arios, no influyeron mucho ya que se pensaba solo en el ""desktop”. Pero el mdvil de hoy es como un
ordenador de escritorio. Un netbook, una tablet, un Smartphone. .. hay muchas mas capacidades. En ese sentido, la
influencia no es lo movil, sino la diversidad de dispositivos. El sistema de desarrollo moderno se basa en un sistema de
aplicaciones. Google, Apple y Windows (lo intenta), son los que estin creando los nuevos jardines vallados.” (Chaals
Neville, Yandex)

2.4.2.El usuario se coloca en el centro, generando mayor apertura.

Lla Web surge como una tecnologia para favorecer la comunicacién entre usuarios y para poder
compartir informaciéon. De hecho el propio Tim Berners-Lee, cita en su libro que siempre habia
imaginado este espacio, como de facil e intuitivo acceso y orientado a la creaciéon de contenidos, no

so6lo a la navegacion (Berners-Lee, 2000).

Pero lo cierto es que en los primeros pasos de la Web, las barreras de entrada a los usuarios no técnicos
supusieron un freno para la adopcion de estas tecnologias (tal y como hemos visto con anterioridad),
debido a la falta de acceso a herramientas de edicién web. El desarrollo de las herramientas en las que
se sustenta la Web 2.0, tales como los blogs, las wikis y las redes sociales, ademas de otro tipo de
herramientas que permiten construir sitios web sin necesidad de tener conocimientos especificos de
desarrollo web, provocaran una “avalancha” de nuevos usuarios que “abrazaran” las posibilidades que
esta plataforma les dispone. Estas herramientas han hecho que las barreras de entrada para el uso de
estas tecnologias hayan sido reducidas drasticamente y han favorecido que los usuarios creen nuevos

contenidos digitales sin necesidad de conocimientos tecnolégicos especificos.

Durante la entrevista que se realiz6 al Director Técnico de la Oficina del consorcio W3C en Espafia,
también se reflejo la importancia de estas herramientas a la hora de generar contenidos en la Web, por

parte del usuario sin conocimientos de desarrollo web.

87, estd claro que han influido en esa necesidad por estandarizar estos elementos multimedia. Anteriormente a la Web
2.0, las personas sin conocimientos técnicos no podian desarrollar sus propias web s, pero gracias a estas plataformas de
social media, solamente con un usuario y contraseiia_y un editor de texto sencillo, ya podian tener su propio blog. Podian

subir imdgenes y demds, con un aspecto similar al de un profesional.

E/ usuario medio ha jugado un papel importante a la hora de contribuir con contenido amateur multimedia, para

revolucionar los contenidos en la Web.” (Martin Alvarez, Oficina W3C Espafia)

Este tipo de contenidos son los que se denominan como User Generated Content o “Contenido Generado
por el Usuario” en castellano. Como nos recuerda Elvira Garcia de Torres, los contenidos generados

por el usuario no constituyen un fenémeno nuevo (Garcfa-De-Torres, 2010)(basta recordar las cartas al
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director, en los periédicos), pero si lo es el numero de plataformas a disposicién del usuario y la

integracién de estas plataformas con otras de caracter profesional.

Para algunos, los contenidos generados por los usuarios se pueden definir como el proceso en el que
cualquier persona tiene la posibilidad de hacer contribuciones a las publicaciones editadas
profesionalmente (Thurman & Hermida, 2010), pero lo cierto es que este fenémeno es dificil de acotar.
Hace algunos afios la OECD encargd un informe sobre este tema, en el que se asociaban tres
caracteristicas al fendmeno; publicacion, esfuerzo creativo y creacion, fuera de los espacios
profesionales (OECD, 2007). Como vemos, dentro de estos “paraguas conceptuales” puede haber
multitud de casuisticas diferentes. Lo que nos interesa aqui resaltar no es obtener una definicién exacta
de lo que es el contenido generado por el usuario, sino llamar la atencién sobre el impacto que este
fenémeno ha tenido sobre los modelos de negocio relacionados con la Web y el impacto sobre los

modelos de innovacion de las empresas.

Asi, es innegable que durante esta época el modelo de innovacién abierta empieza a abrirse paso
(Chesbrough, 2003) y que la involucracién del usuario en el proceso de innovacion de la empresa es un
fenémeno cada vez mas comun, de la mano de Lead Users y Beta Testers, entre otras figuras (Von Hippel,
2005). La naturaleza de la red descentralizada y distribuida de Internet se pone de manifiesto también
en la Web y durante este periodo, observamos que las tecnologias que se desarrollan son orientadas a
una mayor interoperabilidad entre diversos estandares, con el objetivo de aportar mayores

funcionalidades a las paginas web.

Las cuestiones legales que se derivan del uso de estos contenidos digitales generados por los usuarios en
la Web, va a ser uno de los temas que van a ser objeto también de mucho interés (Latham, Butzer, &
Brown, 2008), e incluso algunos autores prestan especial atencién a nuevas formas de propiedad
intelectual a la hora de compartir archivos (DeVoss & Porter, 2006). Otro de los temas que generaran
también multitud de interés y que veremos posteriormente, sera el papel del contenido generado por el
usuario en los modelos de negocio (Picard, 2009), al igual que los datos que se aportan, los habitos y las

rutinas de uso que ejercen los cibernautas cuando interactian en el entorno digital.

2.4.3. La topologia de la Web reconfigura procesos: La economia de la
larga cola, el efecto red y los jardines vallados

ILa “Economia de la LLarga Cola” o mas conocida en inglés como Long Tail Economy, es un concepto
acufiado por Chris Anderson en un articulo escrito en la revista WIRED (Chris Anderson, 2004) y
posteriormente expandido en un libro que llevaria el mismo nombre y se publicarfa en 2006 (Chris
Anderson, 2007). La economia de la larga cola es uno de los conceptos econémico-sociales mas

importantes que surgen en este segundo periodo de desarrollo de la Web. El propio Anderson lo utilizé
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para clasificar a las empresas que surgian en Internet (como Amazon o Ebay) y respondian a un

modelo de negocio muy caracteristico, marcado por la orientacién hacia nichos de mercado.

La economia de la larga cola responde a un fenémeno que se hace posible en Internet y que responde a
la topologia caracteristica de la Web, la cual esta determinada por una ley de potencias (Chris Anderson,
2007). En la economia tradicional la atencién de la oferta se centra en los productos de éxito (los que
mas se venden o mas éxito tienen), ya que debido a las limitaciones fisicas del espacio de un almacén o
escaparate, el vendedor debe priorizar este tipo de productos entre su oferta. Por otro lado, la
imposibilidad de que el cliente conozca toda la variedad de productos que el vendedor oferta, hace que
se refuerce el papel de estos productos de éxito. Este es el mercado tradicional de masas, en el cual las
empresas se centran en conseguir una audiencia numerosa y poder generar una gran demanda en un
ambito geografico determinado y limitado. Los costes de almacenaje que imponen las limitaciones del
espacio fisico, hace que se centren en pocos articulos de facil y rapida venta. Esto es lo que se conoce
como Principio de Pareto y que enuncié por primera vez el economista y socidlogo italiano, como la
regla del 80-20 (Pareto, 1897). Es decir; centrarse en el 20% de los productos y usuarios, para obtener el

80% de los ingresos.

The New Marketplace

Head

Popularity

- Long Tail

vy BT

Products

Figura 15: Representacion grafica de la “Larga Cola”. Fuente: thelongtail.com
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La larga cola hace referencia al resto de los productos, al 80% de los que se venden poco. La diferencia,
es que las ventas agregadas de esos productos de nicho, suman en total un mercado casi tan grande
como el de la corta cabeza tradicional. En el espacio virtual no hay limitaciones fisicas, como las que
puede haber en un comercio tradicional, por eso las ventas agregadas de esos productos de nicho

tienden a infinito. Algunos de los elementos que caracterizan a la economia de la larga cola son:
e En la amplia mayoria de los mercados existen mas bienes de nicho que productos de éxito.
e [as barreras de entrada a los nichos, cada vez son menotes.

e Los filtros son herramientas necesarias para poder orientar la demanda de los consumidores

hacia esos nichos de mercado.

e La curva de demanda tiende con el tiempo a “aplanarse”, eliminando parcialmente la

diferenciacion entre productos de éxito y de nicho.

e Aunque los productos de nicho ofrezcan ventas relativamente reducidas, de manera agrupada,

hacen un mercado igual o mayor que el de los productos de éxito.

e Lacconomia de lalarga cola ejerce un “papel liberalizador” para con la naturaleza real de la
demanda, ya que deja de ser mediatizada por falta de informacion, limites de distribucion o

escasez de espacio.

Como comenta Anderson en su libro, la explosion de la economia de la larga cola se vincula a la
popularizacion de Internet, pero hay una serie de antecedentes que ponen las bases de esta nueva

7 z 95 96 - s : 97
economia, como son la venta por catilogo, el supermercado™, los nimeros telefénicos gratuitos™ o el

. , . 98
comercio electrénico ™.

Anderson también establece las tres fuerzas que hacen posible el surgimiento de la larga cola, las cuales

son;

1- Popularizacion de las herramientas de produccion. La estructura tradicional de la industria no
posibilita que consumidores sean a la vez productores, pero debido al auge del uso de Internet y de
las TIC's, si se dan este tipo de situaciones. Un ejemplo de esto es la autoedicion de libros o discos

por parte de consumidores. L.a Wikipedia es otro ejemplo de produccion colaborativa entre

95 Surge a la vez que los almacenes centralizados, a finales del S.XIX en EEUU, de la mano de Richard Sears y
poniendo a disposicién del publico rural la oferta de productos que existfan en las ciudades.
96 Fue introducido por King Cullen en 1930.
97 Este tipo de numeros son los conocidos como 800 o 900 en Espafia y fueron introducidos por AT&T en
1967.
98 Comienza a introducirse a principios de los afios “90.
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consumidores, que compite con un producto profesional, como es la Enciclopedia Britanica. El
efecto final de estas situaciones de popularizacién de la produccién, es la ampliacion de los
productos disponibles en el mercado (gracias a la produccién de consumidores), aumentando la
longitud de la larga cola.

2- Popularizacion de las herramientas de distribucién. Debido a que la oferta de productos es
cada vez mas grande, se hace necesaria la figura del “agregador”. Un “agregador” es una empresa o
servicio que se encarga de reunir y clasificar la gran variedad de bienes existentes, y los hace
accesibles y faciles de encontrar a los consumidores finales. Algunos ejemplos de “agregadores” son
Amazon, Google o iTunes. El uso y consolidacién de estos “agregadores” hacen que aumenten la
venta de los productos de nicho, ya que son mas facilmente accesibles para el consumidor final y

port lo tanto, la curva de la demanda se engrosa.

3- Conectar la oferta con la demanda. Anteriormente a la hora de recomendar productos, la
publicidad realizaba esa funcién, pero con el auge de la inteligencia colectiva (lo veremos en el
siguiente punto con mas calma), las opiniones y recomendaciones que se vuelcan en la Web ocupan
ahora esa funcién. Esas opiniones y recomendaciones también se denominan como “filtros”.
Filtros sociales que ayudan a detectar productos y/o setvicios de calidad, dentro de la larga cola. El
efecto de esta tercera fuerza es que al haber una mayor conexién entre oferta y demanda y menos
mediatizada por acciones de mercadotecnia, la curva de demanda deberfa aplanarse a favor de las

ventas de productos de nicho (Brynjolfsson, Hu, & Simester, 2011).

La economia de la larga cola responde a una ley de potencias, un tipo de distribuciéon estadistica que
también se da en la Web y en otros ambitos tanto naturales, como artificiales. Una ley de potencias,
como se ve en las graficas mostradas, se caracteriza por una curva decreciente de un pequefio nimero
de eventos con muchas probabilidades de ocurrir, que van dando paso a un gran nimero de eventos

con pocas probabilidades de ocurrir.

Para finalizar esta introduccién de lo que representa “la economia de la larga cola”, nos gustaria
clarificar que a pesar de que Chris Anderson habla en todo momento de “democratizacién”, en el
presente texto lo entendemos como “popularizacion”. El motivo se debe a que si bien aparecen
companias privadas como Ebay o Google, que ejercen esa funcion de “agregador” y permiten al
usuario encontrar los bienes comerciales que busca en la red, los dirigentes de estas organizaciones no
son elegidos por sus usuarios. Ademas de esto, la mayoria de estos servicios obligan a sus usuarios a
aceptar una serie de condiciones legales que se alejan de lo que se entiende por unas “condiciones entre
iguales”. El caricter vertical de la mayorfa de estos servicios ha supuesto varias polémicas entre este
tipo de empresas y organismos reguladores o asociaciones de derechos de consumidores. Uno de los

enfrentamientos mas conocidos es el de Google y la Unién Europea. Esta tltima ha abierto expediente
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varias veces a la compafifa norteamericana, por su posicion dominante en las busquedas en el mercado

europeo, por el derecho al olvido o por su politica de privacidad (Sanchez, 2015).

Junto con esta idea de la economia de la larga cola, también llamamos la atencién sobre otro fenémeno
que también se pone de relevancia en esta época y que también esta determinado por la naturaleza de la

Web. Este concepto es el del “Efecto Red”.

El “Efecto Red”es un término econémico que se utiliza para describir el incremento en el valor de un
servicio, para con los usuarios que lo utilizan (siempre que en ese servicio, exista algin tipo de
interaccion entre ellos), a medida que mas usuarios empiezan a utilizarlo (Klemperer, 2006; Liebowitz
& Margolis, 1994). Este efecto red esta presente en todas las tecnologfas de informacién y de la

comunicacién que tienen una dimensién social (Shapiro & Varian, 1999).

El ejemplo mas claro del efecto red es el teléfono. A medida que mas usuarios poseen un teléfono, los
usuarios del servicio de telefonia se benefician de un mayor valor del servicio, al poder comunicarse con
un mayor nimero de usuarios. Ni que decir tiene, que este efecto red tendra un papel protagonista en
las aplicaciones colaborativas que surgen en este periodo y en especial, en las redes sociales que surgen.
A medida que el efecto red se construye y los potenciales consumidores se dan cuenta de la creciente
popularidad del servicio, se establece un “efecto llamada”, que incide directamente en el despegue
comercial del producto. Por ello, esta cuestion ha centrado muchas investigaciones en torno a la fase de

adopcién de un producto y como se puede acelerar y mejorar este desarrollo inicial del producto

(Farrell & Klemperer, 2007).

Lamentablemente el efecto red también tiene consecuencias negativas, ya que a medida que mas
usuarios utilizan un producto, pueden verse cautivos en ¢él. Esto es lo que se conoce como el problema
de los “Jardines Vallados” ™ o plataformas cerradas. En este tipo de servicios de software, el
proveedor tiene control sobre las aplicaciones, los contenidos y el medio, pudiendo imponer
restricciones de uso o revocar el acceso a ciertos contenidos (Memetic, 2012). Un caso muy famoso de
este tipo de plataformas cerradas, es el paquete ofimatico de Microsoft Office, el cual no inclufa
compatibilidad con otros tipos de archivos, que no serfan los del propio paquete ofimatico. Esto hacia
que el usuario se veria restringido a usar las aplicaciones de esta suite, para poder colaborar con otros
usuarios. Posteriormente nos encontramos casos con otros dispositivos, como con los primeros

teléfonos inteligentes iPhone de Apple o el lector de libros electrénicos Kindle de Amazon.

99 En la web de PC Mag, podemos encontrar una definicién bastante sintética de lo que es un “jardin vallado”, a
la cual se acompafia de varios ejemplos. http://www.pcmag.com/encyclopedia/term /54187 /walled-garden
[Consultado el 01/04/13]
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Esta dicotomia esta muy presente en los actuales mercados tecnoldgicos y también en los desarrollos
actuales de la Web, ya que la interoperabilidad entre plataformas es muy importante, de cara a prevenir

estos sistemas cerrados.

2.4.4.Masas y Multitudes inteligentes

Otra de las grandes ideas que aparecen en este segundo periodo de desarrollo de la Web, es el uso y
puesta en valor de la “inteligencia colectiva”. Esta inteligencia colectiva se pone en relieve al facilitarse
la creacion y desarrollo de plataformas que permiten agrupar y sintetizar las contribuciones de una
cantidad ingente de usuarios, sobre un problema determinado. Es el caso de plataformas como

100

Innocentive o YourEncore™, en las cuales se proponen retos abiertos al publico en general, con el

proposito de encontrar la mejor solucion, a cambio de un premio.

Esto es lo que también se conoce con el nombre de Crowdsonrcing Howe, 2006, 2008) o “Sabiduria de
las Multitudes” (Surowiecki, 2005). A través de un llamamiento abierto, se propone un reto a una
comunidad de usuarios, con el fin de que algun individuo o algin colectivo dentro de esa comunidad
puedan ofrecer una solucién plausible, a cambio de un reconocimiento o premio. Se puede dar el caso
en que no se pida una soluciodn, sino que se pida consejo y las opiniones e ideas volcadas sean el
producto final. Aparte del desarrollo de las plataformas que posibilitan este fenémeno, conviene
también llamar la atencién sobre la primera fuerza de la larga cola, ya que la democratizacion de las
tuerzas de produccion provoca lo que algunos también han bautizado como “excedente cognitive” (Shirky,
2010). Ese excedente de conocimientos obtenidos de forma amateur o de manera no profesional,
constituye otro de los factores que van a mostrar su importancia en este periodo. La complejidad
creciente de los desafios cientifico-tecnologicos y de las dinamicas relacionales que se dan en la
sociedad, fuerzan en muchas ocasiones a buscar soluciones a los problemas fuera de los entornos

institucionales y organizacionales (Tapscott & Williams, 2008).

Por eso, esta utilizacién de recursos adicionales y no convencionales a la hora de buscar soluciones a los
problemas existentes, favorecera también la consolidacién de modelos que favorezcan la innovacion
abierta (Chesbrough, 2003). Este tipo de innovacion se apoya en ideas y aportaciones del exterior (ya
sean aliados o no), y no limita las posibilidades de innovacién a las estructuras de la propia empresa. Es
mas, con este modelo se suelen desarrollar herramientas que permitan capturar la capacidad de
innovacién del usuario, el cliente, el proveedor, el socio o algiin agente que esté presente en la cadena

de valor del producto con el que opera la organizacién (Ruiz, Tejero, Gutiérrez, & Kuittinen, 2014).

100

Ambos portales se pueden consultar en las direcciones http://www.innocentive.com/ y
http://www.vourencore.com/.
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Estas comunidades de usuarios son el resultado de la popularizacion de las comunidades virtuales y de
los dispositivos méviles, que facilitan la auto-organizacion de esas comunidades (Shirky, 2008) y la
especializacion hacia nichos de mercado. Es lo que Howard Rheingold denomina como “multitudes
inteligentes” (Rheingold, 2007) y que produce cada vez mas, mayores procesos de reorientacion de
usuarios de la Web hacia comunidades de interés (Li & Bernoff, 2009). La naturaleza descentralizadora
de Internet y de la Web, hacen que la cultura de masas que promovieron los medios de masas a lo largo
del siglo XX, se vaya quebrando (Castells, 1997). En esta época, la Web ahonda en su rol
descentralizador e ira facilitando procesos de fragmentacion y reconfiguracién. En buena medida esto
se produce por el cada vez mas creciente “amateurismo” de los usuarios, que pasan de ser usuarios
pasivos (como ocurre en los medios de comunicacién tradicionales) a usuarios creadores de contenidos

y auto-organizados en comunidades virtuales.

Este amateurismo ha sido criticado por algin autor como Andrew Keen, quien ha hecho hincapié en
los peligros que encierra la Web 2.0 en general, pero especialmente en que la sabiduria no reside en los
colectivos sino en los individuos, ya que el talento es escaso. En su obra también destaca el peligro que

corre la cultura de ser devaluada por estos procesos de democratizacion (Keen, 2007).

Otros autores que han criticado el concepto de inteligencia colectiva son Jaron Lanier y Daniel
Tammet. Para el primero, este tipo de dinamicas s6lo funcionan bien cuando los problemas a resolver
implican la optimizacién, pero no tan bien cuando lo que se necesita es creatividad o innovacioén
(Lanier, 2010). Para Lanier, el colectivo es mas inteligente cuando no define sus propias preguntas, la
validez de la respuesta puede ser evaluada por un resultado simple (por ejemplo un valor numérico) y
cuando el sistema que provee de informacién al colectivo dispone de un mecanismo de control de
calidad, que garantiza las grandes aptitudes de los individuos (Lanier, 2010). Sélo bajo estas

circunstancias sostiene Lanier que un colectivo puede ser mas inteligente que un individuo.

Para Tammet este concepto es erréneo, ya que puede funcionar en ciertas dinamicas como en el
famoso concurso “sQuién quiere ser millonario?”, donde los miembros de la audiencia tienen varios
niveles de conocimientos que pueden ser coordinados para proveer una respuesta agregada correcta
(Tammet, 2009). Es decir; algunos pueden saber la respuesta correcta, otros no, y otros pueden no
tener ni idea. Los que saben la respuesta correcta la marcaran, mientras los que no la sepan elegiran
alguna opcion entre las posibles respuestas. El resultado se inclinara ligeramente hacia la respuesta
correcta, a pesar de que unos pocos solamente conocen la respuesta correcta. Por ello, Tammet
muestra su contrariedad a que esta “inteligencia colectiva” pueda funcionar adecuadamente cuando no

hay este tipo de sistemas de agregacion y definicion de variables (Tammet, 2009).

En este sentido, algunos de los expertos entrevistados a los que preguntamos por su vision de los

prosumidores en la Web, tenfan visiones ambivalentes sobre las bondades de lo amateur;
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“Hay mucho mds consumidor que prosumidor. Esta claro que la Web permite al usuario generar contenido, pero también
hay que analizar la calidad del contenido. La facilidad a la hora de generar contenidos es un arma de doble filo, ya que a

medida que tu “expertise” es mayor, se te hace mds dificil encontrar informacion de calidad.

Lo vemos con la Wikipedia, que a pesar de que es la enciclopedia de nuestro tiempo, puedes llevarte sorpresas y ver cosas

qgue no son lo que aparentan ser.” (Kike Quintano, HTML5 Spain)

Una vez ilustradas estas controversias, es conveniente remarcar que hoy en dfa estos procesos de
popularizacion y descentralizacion del conocimiento han creado un nuevo ecosistema mucho mas
complejo, en el cual es mas dificil distinguir entre el experto no académico y el experto académico
(Weinberger, 2014). Por ello, con mayor frecuencia se encuentran plataformas y ecosistemas en los que
se producen numerosos procesos de generacion de conocimiento de una u otra forma, y en la que se

dan cita expertos y amateurs al mismo nivel.

2.4.5.Captura, gestion, analisis y reutilizacion de datos.

El dltimo de los puntos que se recoge en este apartado, es el que se refiere a la idea de las grandes
cantidades de datos, que se producen en las plataformas web de este periodo (y en la Web en general de
aqui en adelante) y su posterior analisis y monitorizacién para su reutilizacién y monetizaciéon. Esta
particular “ciencia de los datos” que ha surgido en esta época es un fenémeno de la digitalizaciéon que
afronta la sociedad, con el desarrollo de la Web y el cada vez mayor impacto de Internet en todos los

procesos técnicos, sociales y econémicos.

Fenémenos como el Big Data (Kusnetzky, 2010), el Data Mining (Fayyad, Piatetsky-Shapiro, & Smyth,
1996), o el Data Integration (Lenzerini, 2002), son herederos de lo que enuncié en su dia Tim O Reilly
como Data is the Next intel Inside (O Reilly, 2005b). Las compafiias que desarrollan plataformas y
aplicaciones en este periodo, tienen que tener habilidades para capturar datos de las interacciones de los
usuarios con las plataformas y poder revertirlos en la mejora del entorno. Este tipo de empresas
responden al modelo de Google, Amazon o Ebay, las cuales recolectan y trazan el registro de actividad
del usuario para poder mejorar el servicio que ofrecen. Asi Amazon monitoriza las preferencias y
comportamiento de los usuarios en su tienda virtual para poder ofrecer mejores sugerencias de compra.

Este tipo de companias son las que Chris Anderson cataloga como “Agregadores de la larga cola”

(Chris Anderson, 2007).

Entre las empresas que pudimos entrevistar durante nuestra investigacion, muchas respondfan a este

modelo de negocio. Una con la que pudimos hablar sobre este tipo de captura de valor, fue la empresa

OTOGAMI. Su CEO explicaba asi donde reside el valor de la compafifa;
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“Lo que nunca vamos a exponer de manera priblica es la AP interna, donde estan todos los datos en crudo. Copiar

cualquier web es cuestion de semana, pero lo que es mny dificil de copiar, es la base de datos.

Nosotros tenemos actualmente mas de 20 millones de registros de precios. Todos esos datos son fruto del registro,
etiquetado y catalogado sistematico que hacemos. Ahi esta el valor de la compasiia. Si expondriamos estos datos en crudo,

la compaiiia valdria cero.” (David Bonilla, OTOGAMI)

También existe la posibilidad de que estos datos se reutilicen en aplicaciones de terceros y que utilizan
datos externos. Son los llamados Mash up s, los cuales hemos visto anteriormente y que son posibles

gracias al uso de API’s.

Esta claro que la utilizacién y reutilizacion de estos datos han creado servicios de un alto valor afadido
y que han provocado unas mejoras sociales importantes, pero estos avances tienen un coste y un lado
oscuro. Tim O Reilly (20052) ya lanz6 la pregunta clave; Who owns the data? para referirse a las
cuestiones referentes en torno a la privacidad de esos datos y sus implicaciones. La reutilizacion de
datos de navegacion e interaccion de los usuarios plantea problemas de privacidad e intimidad

importantes, ademas de otros econémicos relacionados con la gestion de la propiedad ajena.

Durante una de las entrevistas que realizamos a diversos expertos, pudimos dialogar sobre este tema
con el CTO de la empresa LUDEI, el cual nos manifesté como este tipo de servicios son utilizados
para localizar oportunidades de negocio y cémo los usuarios no tienen conciencia muchas veces de este

modus operandi de las companias 2.0.

“Los usuarios necesitan compartir contenido, pero no es una necesidad que tenian ellos, es una necesidad impuesta o
creada. Los usuarios de redes sociales no han ido generando estas necesidades, han sido las comparias que estan detrds de

estas plataformas. La gente hace cosas que no sabe que estd haciendo en realidad.

Las corporaciones identifican muy buenas oportunidades de negocio a partir de los datos generados por los usuarios (que

michas veces no son conscientes) y que les sirven para mucho.

No son necesidades reales, son necesidades creadas. En mi opinion la proxima gran revolucion vendri por la toma de
conciencia de los derechos de los usnarios. Como la privacidad no es un hdbito, estamos renunciando a todo. El producto

50y Y0, hasta cuando compro otro producto.” (Ibon Tolosana, Ludei)

También hay numerosas iniciativas en torno al Open Data (Auer et al, 2007), para promover la idea de
que ciertos datos deberian ser libres y estar disponibles para su uso y reutilizacion, sin restricciones de
copyright u otros mecanismos de control'”'. Los gobiernos de Reino Unido, EEUU, Noruega y Canad4
son algunos de los paises que han apostado por estas iniciativas. Para algunos, el propésito de la Web
2.0 deberia ser el de liberar y recombinar datos a través de un proceso de exposicion (Miller, 2005),

pero otros no lo tienen tan claro y lo cierto es que grandes compafifas que manejan una cantidad

101 En la web de Open Definition se puede ampliar mas informacion al respecto. http://opendefinition.org/
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ingente de datos personales como Facebook, Google o Yahoo, tienen politicas de privacidad muy
abusivas y restrictivas en las que cambian sus términos de manera unilateral y con bastante frecuencia.
Algunos autores asi mismo, sostienen que con los sucesivos y masivos procesos de des-intermediacién
de la Web, se corre el peligro de un proceso de centralizaciéon (Brown y Duguid, 2000).
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3.1. El paso de un lenguaje estatico a uno
dinamico
3.1.1.;Por qué HTML5?

Como hemos visto anteriormente el fenémeno conocido como “Web 2.0” arrastra a la sociedad hacia
la World Wide Web y la convierte en un producto de consumo. Este fenémeno hara que la sociedad
sumetja al individuo en este océano de bits e informacién. Pero como también hemos comprobado, los
elementos multimedia se convierten en piezas claves a la hora de “popularizar la Web”. Y es en estos
elementos multimedia donde reside la rafz del problema, ya que se abre la puerta a software propietatio
como Flash o Silverlight con el Gnico afan de mejorar la experiencia de usuario y atraer mas usuarios,

descuidando los aspectos de estandarizacioén y normalizacion.

Este afan por mejorar la experiencia de usuario y crear plataformas competitivas, a la hora de conseguir
aumentar el nimero de usuarios, es la que sumerge al desarrollo de la Web en una crisis de
estandarizacién (entendiendo esta, como una proliferacion de elementos propietarios y no
normalizados). Por ello, a pesar de que la penetracion de la Web en la sociedad durante el periodo
“Web 2.0” es todo un éxito, no se puede decir lo mismo desde el punto de vista de los estandares.
Evidentemente, es un periodo en el cual hay un gran desarrollo tecnoldgico en lenguajes de
programacion (como .4jax) e innovaciones tecnoldgicas de gran calibre (la mayoria impulsadas por
grandes compafifas que basan sus modelos de negocio en la propia Web, como Google), pero en el que
también hay un vacio de organizacién y consenso en torno a las normas que deben liderar los

desarrollos web.

Por ello, antes de comenzar a describir el proceso de generacion del nuevo estandar HTMLS5, nos
gustaria repasar el creciente papel sociocultural del hipertexto en la sociedad, ya que vivimos una época
en que los grandes desarrollos tecnologicos provocan transformaciones sociales y estéticas, que muchas
veces traen consigo cuestiones politicas relacionadas con el poder (Sagredo, 2012). En la historia del
desarrollo de la Web, estos debates se han manifestado en multitud de ocasiones.

El hipertexto como concepto, tiene en Vannevar Bush (Bush, 1945) y Theodor Nelson (TH Nelson,

1993) a dos de sus grandes idedlogos. A través de la conceptualizacion del Memex'”

el primero, y del
proyecto Xanadi'” el segundo, asientan las bases conceptuales de lo que posteriormente Tim Berners-

Lee desarrolla tecnolégicamente en el CERN. El propio Nelson define el hipertexto como;

“Un cuerpo de materiales escritos o pictdricos interconectados de una manera tan compleja que ellos no pueden ser
presentados o representados de manera conveniente en el papel” (Rosenzweig, 2011)

102 K] Memex era un dispositivo mecanico visionado por Vannevar Bush, el cual permitirfa almacenar libros,
grabaciones y buscar informacién de manera agil, rapida y sencilla. Nunca llegé a realizarse, pero se puede
consultar en la pagina de la wikipedia que dedica al respecto, mas informacién acerca del dispositivo.
http://en.wikipedia.org/wiki/ Memex

103 E] proyecto Xanadu arranca en 1960, con la idea de crear un documento global y tnico (un “docuverse”), que
recogerfa toda la literatura y conocimiento de la humanidad, mediante una gran cantidad de ordenadores
interconectados que posean toda la informacién en hipertexto. La web del proyecto todavia continta accesible.

http://www.xanadu.com
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Uno de los grandes estudiosos culturales del hipertexto; George P. Landow, ha indicado en varias
ocasiones la posibilidad que ofrece el hipertexto de cara a conectar un texto verbal, con otro texto de su
misma especie, asi como con imagenes, videos, mapas, sonidos, creando lo que ¢l ha denominado como
hipermedia. (LLandow, 2009). Ademas Landow también advierte de que el hipertexto supone un intenso
entrelazamiento de las funciones del escritor y del lector;

“E/ hipertexcto implica un lector mas activo, uno que no solo selecciona su recorrido de lectura, sino que tiene la
oportunidad de leer como un escritor; es decir, en cualquier momento, la persona que lee puede asumir la funcion de autor y
anadir enlaces u otros texto al que esta leyendo” (Landow 2009:118)

Y también una fragmentacién y atomizacion del texto, para favorecer una lectura no secuencial, abierta
a diferentes itinerarios y en la que el lector ejerce un papel mucho mas interactivo;

“El hipertexto fragmenta, dispersa o atomiza el texto de dos maneras afines. Primero, supriniendo la linealidad de lo
impreso libera los pasajes individuales de un sinico principio ordenador: la secuencia, y amenaza con transformar el texto
en un caos. Y, segundo, destruye la nocion de un texto unitario y permanente” (Landow 2009:137).

Esta fragmentacion y “capacidad de distraccion” del hipertexto ha sido también alertada por otros
autores (Carr, 2011). Companias privadas como Google o Amazon la utilizan para extraer informacion
del internauta (estudiando sus parametros de navegacion) y asi ofrecer productos y servicios que se
adapten a sus gustos y necesidades. Por ello, el hipertexto obliga al lector a desplegar interrelaciones
complejas entre fragmentos, ademas de interconectar e integrar contenidos (Vega & Corica, 2007).
Asimismo, el hipertexto necesita de una escritura colectiva, ya que las diversas formas de produccion
literaria que ofrecen las herramientas que aparecen durante el periodo que abarca la Web 2.0, estan
disenadas para los usuarios de esas plataformas. Los posts de un blog, las publicaciones de Facebook o
los tuits de Twitter cobran sentido cuando otros usuarios amplian el mensaje inicial, comentandolo o
compartiéndolo (Florez, 2011).

Otros autores como Lev Manovich han identificado el New Media como los objetos culturales que
utilizan las nuevas tecnologfas digitales para su distribucién y exhibiciéon (Manovich, 2001) Bajo esta
definicién, todos los productos culturales que crea la Web, entrarfan dentro de este New Media. Como
argumenta Manovich, estas nuevas expresiones artistico-culturales vienen definidas por los principios
de; representaciéon numérica, modularidad, automatizacion, variabilidad y trans-codificacion (Manovich,
2002). Estos valores que expone Manovich, también van a estar presentes en el desarrollo de la nueva
version de HTML.

Lo que queremos exponer aqui al lector con esta introduccion, es el cambio en el objeto de desarrollo
que se propone con esta nueva version de HTML. En el desarrollo de HTMLS5, el multimedia (fotos,
videos, etc.) pasa a tener un papel protagonista a efectos de estandarizacién, debido a los problemas en
este sentido que habfa originado anteriormente. Ahora, el foco se pone en el hipermedia (Landow, 2009),
ya que constituye uno de los elementos centrales de popularizacién y apropiacion social de la Web y por
ende, abre las puertas a diversos modelos de negocio relacionados con la distribuciéon de contenidos
multimedia. Algo que se ve enormemente facilitado, debido al surgimiento y consolidacién de diversos
dispositivos moviles y diversos “mercados de aplicaciones”(F Vogelstein, 2013).

Este giro al multimedia por parte del desarrollo de estandares va a ser un elemento a tener en cuenta
desde el punto de vista socio-cultural, ya que las nuevas posibilidades que plantea HTMLS5, tanto en
dispositivos moviles como con sus nuevas API’s, van a catapultar a la Web como un nuevo entorno de
creacion de contenidos culturales.
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Nuestro animo aqui es describir el proceso de generacién del nuevo estandar y a la vez cuestionar de
manera critica, las interrelaciones socio-tecnologicas que se producen. A la luz de varias teorfas que
explican la dinamica social de la tecnologfa, veremos cémo el papel que juegan los usuarios en el
desarrollo tecnoldgico y en los estandares, es cada vez mas importante.

3.1.2.El surgimiento de HTML5

El nacimiento de HTMLS5 constituye un punto de inflexién grande, en el modo que se desarrollan los
estandares web. El origen de HTMLS5 reside en un grupo de profesionales de compafiias privadas,
disconformes con el rumbo de la organizaciéon que habia velado por el desarrollo de los estandares y
que no era otra que el W3C.

Un grupo de desarrolladores de la Fundaciéon Mozilla y de Opera Software, a los que se les unen mas
tarde profesionales de Apple, fundan en 2004 el Web Hypertext Application Technology Working
Group (WhatWG), al margen del W3C (Franganillo, 2010). Este hecho sucede en junio de 2004,

104
. En esta

cuando el W3C alberga un seminario sobre Web Applications and Compound Documents
conferencia se dieron cita distribuidores de navegadores web, compafias de desarrollo web y otro tipo

de agentes que integraban el W3C en esos momentos.

Durante este evento, profesionales de Opera y Mozilla realizan una presentacion sobre la vision que
tenfan en aquellos momentos acerca del futuro de la Web y qué se podia resumir en una premisay

“Evolucionar el HI'MI 4 existente en un estandar capaz de incluir nuevas caracteristicas para los desarrolladores de
aplicaciones web” (Pilgrim, 2010)

Ademas subrayaron la importancia de su propuesta en torno a 7 principios(The Mozzilla Foundation &
Opera Software, 2004);

e Backwards Compatibility, clear migration path
Las tecnologias web que se utilicen, deben ser tecnologias con las que los desarrolladores se encuentren
familiarizados como HTML, CSS, DOM vy JavaScript. Por otro lado, las caracteristicas a implementar y
las nuevas funcionalidades a soportar, deben ser en base a las que soporta el navegador Internet
Explorer 6, ya que es el que mayor cuota de mercado tiene y por lo tanto, a lo que la mayoria de los
usuarios estan acostumbrados.

¢ Well-defined error handling
El manejo de los errores en las aplicaciones web debe ser definido a un detalle tal, en el cual los
desarrolladores no tengan que inventarselos o utilicen procesos de reingenieria basandose en cémo los

maneja la competencia.

e Users should not be exposed to authoring errors
Las especificaciones deben especificar exactamente como se deben recuperar los errores, para cada
escenario posible.

e DPractical use
Cada nueva aplicaciéon web que se genere, debe ser justificada por un uso practico. (Pero esto no tiene
la misma validez en el caso contrario).

104 Se puede consultar los detalles de este “workshop” en el siguiente enlace:
http://www.w3.0rg/2004 /04 /webapps-cdf-ws/ (Accedido por tltima vez el 23/12/2013)
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e Scripting is here to stay
L utilizacion de JavaScript es altamente recomendable, pero también debe evitarse cuando pueda ser
sustituido por el “lenguaje de marcas” o HTML.

e Device-specific profiling should be avoided
Los desarrolladores deben ser capaces de implementar las mismas funcionalidades de la pagina, ya sea
accedida a la version de escritorio o a través de un dispositivo mévil.

e Open process
La Web se ha beneficiado de su desarrollo en un entorno abierto. Las aplicaciones web seran de
caracter primordial para la Web y por lo tanto, su desarrollo debera ser realizado de una manera abierta
(a través de listas de correo, drafts, etc).

Aparte de esta presentacion y propuesta, también sondearon la opinién de los asistentes mediante una
encuesta, en la cual Ian Hickson de Opera Software, preguntaba:

“Shoutd the W3C develop declarative extension to HIML and CSS and imperative extensions to DOM, to address
medinm level Web Application requirements, as opposed to sophisticated, fully-fledged OS-level APIs?” (The Mozzilla
Foundation & Opera Software, 2004)

La votacion fue de 11 votos en contra por 8 a favor y ademas el W3C hizo una declaracién formal en la
que indicaba que no iba a prestar apoyo, ni ofrecer recursos, a ninguna propuesta de desarrollo que no
estuviera dentro de los grupos de trabajo que tenia establecidos en esa época. (Pilgrim, 2010)

Debido a esta negativa en rotundo del W3C, el grupo de personas que habfan hecho esta propuesta
decidieron continuar su camino fuera del paraguas del W3C. Registraron el dominio whatwg.org y
comenzaron a trabajar en su propuesta, fundando el WHAT Working Group (Web Hypertext
Applications Technology Working Group).'”

Este grupo de trabajo no oficial y abierto a la colaboracién de terceros, se caracterizaba por estar
formado por fabricantes de navegadores y agentes interesados que querian volver a los origenes de
HTML y no ahondar en lenguajes nuevos (como XHTML). Su enfoque se basaba en garantizar la
compatibilidad regresiva o retrocompatibilidad (del inglés backward compatibility) del nuevo estandar. Una
caracteristica muy apreciada entre los usuarios y desarrolladores de lenguajes de programacion y que sin

duda contribuye a la coherencia de las trayectorias del desarrollo tecnolégico.

Sin embargo, el W3C queria proseguir con el desarrollo de XHTML 2, el cual no tiene compatibilidad

regresiva con HTML. Necesita de un “MIME type” nuevo (el tipo de documento que se especifica al

106

comienzo de las webs) ™ y suponia tirar por la borda todo el trabajo realizado anteriormente con

HTML. Los navegadores siempre se “han olvidado” de los errores sintacticos de HTML y nadie hasta

105 Se puede consultar la web que aloj6 este grupo de personas y su declaracion de intenciones en este enlace;
http://www.whatwg.org/news/start

106 Los MIME Types (Multipurpose Internet Mail Extensions) constituyen la especificacién del tipo de
documento que se intercambia. Se seflala en el comienzo del codigo de las paginas web. Se puede ampliar la
informacion respecto al concepto en si en la pagina en castellano de la Wikipedia.
http://es.wikipedia.org/wiki/Multipurpose Internet Mail Extensions
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entonces habia reparado en como especificarlos. La historia del desarrollo web hasta este momento se
habia basado en buena medida, en cémo los diferentes desarrolladores de navegadores hacfan
compatibles sus productos con los de los competidores, ignorando las especificaciones y estandares. La
mayoria de los navegadores se centraban en “poder presentar’” de la mejor manera posible, “las sopas
de etiquetas” que se creaban (Andersson, 2007). E1 WHAT Working Group dedicé 5 anos de trabajo
para documentar adecuadamente como analizar y diseccionar HTML, de un modo compatible con las
péginas existentes'”. (Pilgtim, 2010)

Uno de los expertos que pudimos entrevistar y que formé parte de ese grupo de trabajo en el que
trabajaron profesionales de Mozilla Firefox, Opera y Apple, se referia a este hecho en estos términos;

“We were worried about XHTMI 2 and we didn 't believe XHTNMI_ was the future so, the features that we cared about
was extending the Web without breaking backwards compatibility. Everything else all the other stuff like Web Workers,
Web Sockets, all of these things are extras. But the primary goal was two things;

- Extend the Web without breaking backwards compatibility.

- Interoperability

So, one of the central features of the HI'MIL.5 that people don 't talk about so much because it is not sexcy is what we
called the parsing algorythm.

HTMI 4 was a specification but it wasn 't a rigorous specification so it told browser manufacturers what to do when you
have good code (code that validates and it s well formed). But 96% of the Web s not well formed and HTMI 4 said
nothing at all about what Browsers should do with bad code. And bad code is the overwhelnring majority.

So, for example for a long time if you open the ""b" tag and you open the "i" tag and you close the ""b" tag and then you
close the "i" tag so they were not nested properly they were missnested. So IE will do one thing and Opera and Firefox
and Chrome would do another thing. And nobody was right and nobody was wrong, because the spec didn 't say anything
about bad code. So what HIMIL.5 does is to define what browsers should do for every possible combination of good or bad
code. The practical result of that is that now every browser including IE implements this HIMI5 parsing algorithm.

So, every browser gets the same DOM (the same Document Object Model). 1t doesn 't matter whether your code is good
whether your code is shit. Every browser gets the same DOM. So that means if you are writing JavaScript for a Web
Application has to walk throngh the DOM and change things and do things. It is now much easier becanse every browser
will make the same DOM from the same bad markup. Previously browsers were free to do any kind of heroical action
they considered to be best because the specification didn 't tell them what to do with bad code.

So, this immediately makes the Web much more interoperable and it is important these days becanse you know maybe ten
years ago you only had one web browser (you only had a windows machine at home or at work) but these days yon might
have a windows machine at work you might have an iPhone and a laptop at home running Chrome, Opera or Firefox
and it is stupid if your bank of work in the one browser and not the others. That s really stupid. The HIMIL.5 parsing
algorithm fixes that so every website will make the same DOM in every browser.” (Bruce Lawson, Opera)

arte de este ingente trabajo, este grupo también trabajé en el soporte nativo de audio y video (sin
Aparte de este ing trabaj te grupo también trabaj 1 soporte nativo de audio y vid
plugins), la nueva etiqueta “canvas” (que permite dibujar sobre la estructura del documento) y otra

especificacion en torno a aplicaciones web.

107 Hste documento de referencia sigue actualizandose y puede consultarse en el siguiente enlace
http:/ /www.whatwg.org/specs/web-apps/current-work/multipage /parsing.html
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El motivo de la fundacién de este grupo es la disconformidad respecto a la vision que tenia de los
estandares el W3C. Para el WhatWG, el enfoque que hacia el W3C era demasiado académico y por ello,
la creaciéon de este grupo aspiraba a la creacion de una nueva version del estandar pero desde un punto
de vista eminentemente practico. E1 W3C sin embargo, parecia estar buscando en diferentes tecnologias
un sustituto a HTML y especialmente se fijaba en XHTML 2.0 (O "Mara, 2012).

Lo cierto es que después de unos dos anos y medio después de esa conferencia y los dos caminos
separados que tomaron el W3C y el WhatWG, estaba claro que XHTML 2 languidecia mientras las
nuevas caracterfsticas de HTML levantaban grandes expectativas. A este hecho, se unfan las voces
criticas que acusaban al W3C de un avance lento y pocos resultados concretos (Castro, 2007). Por eso
en octubre de 2006, Tim Berners-Lee y el W3C anunciaron que trabajarian junto al WhatWG para
afladir nuevas funcionalidades y evolucionar a HTML (Berners-Lee, 2006). Posteriormente en octubre
de 2009, el W3C cerraria el grupo de trabajo en torno a XHTML2 (e Hegaret, 2009) y pararia
completamente sus actividades en este lenguaje, para volcarse de lleno en el desarrollo de HTML5. En
2008 se publicaria un working draft de este nuevo estandar (Hickson & Hyatt, 2008), gracias a la unién de
esfuerzos de las 2 organizaciones. En los afios siguientes, los navegadores comenzarfan a soportar
HTML5 (Mozilla Firefox es el primero en dar el paso) y se empieza una fase de concienciacion en

torno a esta tecnologfa.

Sin embargo, el mayor impacto (desde el punto de vista de difusién social) se produce cuando Steve
Jobs publica “Thoughts on Flash”, haciéndose eco del mayor peso de los dispositivos moviles a la hora
de desarrollar estandares y del problema que generaba software propietario como Flash. Steve elogiaba a
HTMLS5, CSS3 y JavaScript por su funcionalidad y por el hecho de constituir estaindares abiertos(Jobs,
2010).

Varios de los expertos entrevistados durante nuestra investigacion también han reflejado la importancia

de estas declaraciones del por entonces CEO de Apple;

“Yo empecé con HIMLS en torno a 2009, que fue justo cnando se produjo, en i opinion, no el comienzo de H'TMIL.5,
pero si la concienciacion a nivel mundial de que habia cosas que cambiaban. Creo que hubo 2 cosas que cambiaron en ese
ano; primero habia sido lo de Steve Jobs anunciando que Flash no iba a estar en los dispositivos moviles de Apple, lo que
e toda una declaracion de intenciones. Y luego fue la "muerte” de Silverlight (Microsoft).” (Marino, MV'P Microsoft)

“En la Web siempre ha habido un problema, que no es otro que el estandar HIMI 4.1 (que data de 1999), era muy
deficitario en capacidades tecnoldgicas. Esos huecos tecnoldgicos se han ido cubriendo con tecnologias privadas, como Flash,
Silverlight, Java, etc., ya que los navegadores permitian instalar plugins.

Eso ha funcionado bien durante mucho tiempo, hasta que han surgido nuevos dispositivos como el iPhone, que decidieron
no albergar tecnologias privadas.

En su momento fue una decision polémica, pero hoy existen alrededor de dos mil millones de dispositivos que no permiten
funcionar paginas que contengan este tipo de tecnologias privadas. Para solucionar esto, surgid HTMI5. Para nosotros,
esto era una evolucion natural de hacer juegos en Web.” (Radl Otaolea, WIMIS5)

Otras compafias y plataformas con gran poder de prescripcion social como Youtube (Harding, 2010),
Slideshare (Slideshare, 2011) y Scribd (Calore, 2010) también mostraron su apoyo a HTMLS5 y su
intencion de implementar esta tecnologia en sus aplicaciones, en la medida en que satisficiera sus

necesidades.

Desde entonces, el desarrollo de HTML5 ha seguido de manera imparable su curso, primero como una

“W3C Candidate Recommendation” (W3C, 2011a), para convertirse definitivamente el 28 de octubre de
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2014 en una recomendacion oficial (W3C, 2014). La especificacion al completo aprobada, se puede
consultar en el siguiente enlace; http://www.w3.org/TR/2014/REC-html5-20141028/

Tal y como nos comenté uno de los expertos que hemos entrevistado durante el trabajo de campo, el
dia sefialado no fue un dia de ruptura, ya que la mayoria de las caracteristicas del estandar ya se utilizan
con normalidad y son implementadas por la mayoria de los navegadores.

“El dia que se oficialice no serd un dia de ruptura. El punto de inflexion seguramente se producird cuando las
aplicaciones en HTML.5 desbanquen la cnota de mercado de las aplicaciones nativas. Mds o menos lo que pasé con IE y
Firefox, en sus respectivas cuotas de mercado.” (Xabi Saez, Karmacracy)

A mediados de 2015, la consolidaciéon de HTML5 en la Web es un fenémeno contrastado y grandes
plataformas como YouTube o Google han transformado sus contenidos basados en Flash a HTML5
(Leider, 2015; Protalinski, 2015).

3.2. Las mejoras de HTML5

Lo primero que hay que especificar en HTML5 antes de nada es que no es una tecnologia, sino un
conjunto de tecnologias. Esto es importante, ya que hasta ahora junto al protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) y al identificador URI (Universal Reference Identificator), HTML formaba un trio
de tecnologias clave para la World Wide Web. A partir de ahora, el paradigma de HTML5 engloba una
serie de tecnologias que se recogen bajo un mismo estandar, pero que multiplican en gran medida las
posibilidades del desarrollo web. Y es que dentro de este estandar, van a tener cabida multitud de
elementos dinamicos y multimedia en forma de “etiquetas”, que reconfiguran el entorno web y los
contenidos, tal y como los conocfamos.

La especificacion de HTML5 no se compone de una sintaxis dnicamente, sino que admite dos sintaxis;
HTML y XHTML. Asi, los desarrolladores web pueden elegir entre un enfoque practico, pero poco
riguroso (HTML) o un enfoque académico y estricto (XHTML). El W3C ha aceptado que HTML y
XHTML sean recomendaciones paralelas que puedan coexistir (Franganillo, 2010). HTML5 no esta
basado en SGML y esta disefiado para que tenga compatibilidad regresiva tanto con HTML4 como con
XHTMLI1 (Chau, 2009). Ademas de estructurar los documentos, HTML5 también aporta una gran
mejora, que no es otra que la de como se deben interpretar los errores y poner fin de paso a la “guerra
entre navegadores” que existia, para como se deben subsanar los errores (Andersson, 2007; Keith,
2010).
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Figura 16: Ejemplo de marcado semantico de un documento web con HTML4

HTMLS5 presenta nuevos elementos (o etiquetas) destinados a ordenar y enriquecer la presentacion de
los documentos. Son muestra de ello elementos de caracter semantico como article, header, hrgroup, nav,
section, asidey footer. Los blogs y paginas web de noticias han influido en gran medida en la
conceptualizaciéon de estos nuevos elementos (Schafer, 2010), ya que han introducido dinamismo en los

sitios web y sus contenidos, y la necesidad de una cronologia, para poder organizar la informacion.

En particular, el elemento article es uno de los que mas polémica y confusion ha creado, a pesar de que
originalmente fue ideado para dotar de mayor precisioén y contenido semantico a los documentos
HTML. Ha habido desconcierto en torno a este elemento y se ha puesto mucho énfasis en aclarar cual
es su utilidad (Leadbetter, 2010). El objetivo del W3C con este elemento era el de recoger mas
informacién sobre la pagina y esta recomendado para ilustrar un post de un blog o una noticia de una
web (W3C, 2013).

Para desarrollar estos nuevos elementos semanticos el editor de la especificacion Ian Hickson, utilizé
. . . . 108 . ., . .
varias herramientas de Google de data mining ™, para extraer informacion de alrededor de mil millones

de paginas web, con el objetivo de conocer cudles eran los nombres mas comunes que se utilizaban en

108 T'raducido al castellano como “mineria de datos”, es un campo de las ciencias de la computacion referido al
proceso que intenta descubrir patrones en grandes volimenes de conjuntos de datos.
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esas etiquetas genéricas div'” (Lawson & Mills, 2010). Estos nuevos nombres de etiquetas provienen de
los veinte mas utilizados en esos estudios que se realizaron'"”,
Which class names are used on the most pages? Here are the top 20:

footer
menu

Erz.
=

2

5

:
1

&
2]

smalltext
body
stylel
rop I
white

tinkc [

This actually maps very well to the elements that are being proposed in HTML5:

footer footer
menu menu
title, header, top (?) header
small, smalltext small
text, content, main, body article
nav nav
copyright none yet
button working around an IE6 limitation
search none yet
date date

link ?

Figura 17: Resultado de los nombres mas populares de clases DIV encontrados en la Web. Fuente: Google

Opera también realizé un estudio similar en torno a tres millones y medio de URL’s que se conocid
como “MAMA”"" y que a pesar de su menor muestra, contemplaba un mayor nimero de estadisticas
de paginas web.

109 T.a etiqueta <div> se emplea para definir un bloque de contenido o seccién de la pagina para poder aplicarle
diferentes estilos

110 Se pueden consultar los datos relativos a esta investigacion en el siguiente enlace;
https://developers.google.com/webmasters/state-of-the-web /2005/classes?csw=1 [Consultado el 1/03/15]

111 Se puede consultar en la direccion https://dev.opera.com/articles/mama/ [Consultado el 01/03/15]
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Durante el trabajo de campo, varios de los expertos entrevistados mostraban su satisfaccién respecto al
modo empirico de proceder en este punto y por como se traté de que el futuro estandar reflejara la
realidad del desarrollo web de ese momento.

“The way these elements decided to come, were driven by Google and Opera works. These companies looked to all of the
most common text that was used in websites. They looked to the most common class names and id names used for websites,
back in the days where we only have "divs" for doing that.

So, if s0 many people are using a class of aside or article or post or whatever, it really mafke sense to have a tag that deals
with this, in a proper semantic way. I think they did this in a very analytical and scientific way. HIMIL5 has heavy
influenced upon very common sites archetypes such as blogs. It shouldn 't been limited just a kind of butlding.” (Chris
Mills, Mozilla Firefox)

“He escuchado varias veces que lo que movid a escribir estos nuevos elementos fue una aproximacion realista y estadistica,
a lo que la gente estaba usando. La gente usaba tablas y divs. Las primeras son una cosa bastante lamentable para
organizar una web, pero es lo que habia. En cuanto a los divs, se empezd a mirar los "'id"" que habia en esos divs y se ve
la presencia estadistica de determinados nombres como header, article, section, footer y por eso, no es de extraniar que todos
ellos estén presentes abora como etiquetas.

En mi opinion, creo que se ha tratado de aprovechar una realidad existente.” (Marino, MVP Microsoft)

Ademas, varios de los entrevistados también mostraban la necesidad que tenfan otros actores, como los
buscadores, en tratar de realizar una aproximacion mas semantica para poder ofrecer mejores resultados

de bisqueda a sus usuarios.

S5, indudablemente antes habia una estructura mucho mais vaga y difusa de la que se puede hacer hoy dia, con HTMI.5.
Una de las grandes contribuciones del estandar es que puedes definir de manera mucho mas formal, la estructura de un
documento. Antes podias incluir un contenedor, dentro de otro contenedor, pero no especificabas qué habia en cada
contenedor. Ahora, se dan muchos mas detalles.” (Diego Lopez De Ipifa, Universidad de Deusto)

“El uso de ese tipo de etiquetas se plantea como algo necesario para que las mdquinas puedan entender qué es lo gue bhay
dentro del documento o pdagina Web. Esa es la razon de ser de todas estas nuevas etiquetas, ya que anteriormente con los
DIV"’s las mdquinas no entendian nada de lo que habia encapsulado.

Por ejemplo, Google va a poder ofrecer resultados de biisqueda mucho mas precisos e inteligentes con estas nuevas etiquetas.
Todo lo gue es HIMLS supone la respuesta a un montin de requisitos por parte de la comunidad a todos los niveles. La
estructura semantica en particular, de HIMIS es basicamente como se construye una noticia, con el header, footer, etx,
que también responde a como se articulan un monton de webs, incluyendo los blogs. Con esta estructura todos salen
Sfavorecidos, tanto el desarrollador (su codigo es mis legible y limpio), el motor de biisqueda (porque realmente ahora
entiende las partes que trata).” (Kiko Hernandez, WIMI5)
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Figura 18: Ejemplo de marcado semantico de un documento web con HTML5

En cuanto a la recogida de informacion, el medio tipico a través del cual un usuario envia datos a un
servidor es a través de los formularios. Fstos recogen la informacién que introducen los usuarios y la
envian a aplicaciones que se ejecutan en el servidor. HTML5 incorpora un gran nimero de controles
como ematl, range, date, time, placeholder, autofocus, etc, que ejercen su funcion sin necesidad de utilizar
JavaScript. Un lenguaje de programacion que se ejecuta a través de un software que no tienen por qué
tener instalado los usuarios de la Web (Pilgrim, 2010). Gracias a estas mejoras, HTML5 hace posible
que sean los navegadores quienes faciliten la entrada y validacion de datos, que tienen un patrén regular
o estan sometidos a restricciones. (Franganillo, 2010) Este laborioso trabajo, ahora se descarga sobre

los navegadores en vez de sobre los disefiadores.

Uno de los expertos que hemos entrevistado también se referia en concreto a la gran simplificaciéon que
supone HTML5 para desarrollar formularios y por consiguiente, el ahorro de tiempo que conlleva;

“Estaba claro que necesitar diferentes plugins para reproducir diferentes tipos de video, no era eficiente. Por ello, se inicid el
camino para soportar el andio y el video en la Web, aparte de nuevos elementos semdnticos que eran muy demandados por
diversos perfiles como maquetadores, diseiiadores, ete, y que dan informacion semdantica de la estructura de la pagina y sus
elementos. Ademds se han simplificado mucho las cosas.

Un ejemplo son los formularios. Antes podias tirarte varias horas escribiendo muchas lineas de cddigo para validar una
Jecha en un _formulario, ahora es todo mucho mds sencillo. La posicion del W3C es seguir evolucionando el HIMIL.5 y
animar a su uso ya que actualmente la mayoria de los navegadores soportan la mayoria de sus caracteristicas.

E7 objetivo es una plataforma Web abierta, que permita codificar una veg y ejecutar en cualguier dispositivo todas las
veces que se quiera, sin tener que volver a codificar.” (Martin Alvarez, Oficina W3C Spain)
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Aparte de estos elementos de estructura del lenguaje, los aspectos mas innovadores de la sintaxis de
HTMLS5 son sin duda sus elementos dinamicos y multimedia. Muchos de ellos han sido creados tras
agrias polémicas y la liberacién de codecs en formato propietario (Linder, 2013; Schonfeld, 2010). Estos
conflictos en torno a la liberacién de ciertos codecs, la inclusién de elementos polémicos como DRM''?
en el estandar HTML5 (Shankland, 2013) y las quejas que han levantado por parte de algunos
navegadores (Lardinois, 2014); son motivados por la mayor presencia de contenidos en la Web y la
posibilidad de servir estos contenidos a través de streaming u otras modalidades que abren la puerta a
numerosos modelos de negocio. Muchos de los fabricantes de navegadores son a su vez proveedores
de contenidos multimedia y disponen de intereses encontrados en el desarrollo de este tipo de

elementos.

En esta linea se expresaba también uno de los expertos que pudimos entrevistar, preguntado por la
proliferacion en el estandar de API’s nativas, para sustituir la proliferacion de software propietario;

“S7, claramente, ya que hasta la Web 2.0 toda la parte multimedia estaba hecha cada uno por su cuenta y untilizando
protocolos mny alejados de la Web. Los tipicos RTP, clientes Flash, ete. El problema viene cuando esto escala a mrillones
de usnarios, compartiendo millones de minutos, hace falta algo mds gue no sea "ad hoc". Toda la parte multimedia gue
tiene HTMIL.5 ha venido empujada por esa necesidad que estaban creando estos usnarios.

Todos los vendors o fabricantes de navegadores también son proveedores de contenidos multimedia de forma masiva. Es el
caso de Google (con Yotube), Apple (con iTunes), Opera (quizas en menor medida), ete. Hoy en dia lo importante no es
comprar un disco o descargdrtelo, sino la miisica en streaming o acceder a una playlist en Yotube, para organizar nna
fiesta en casa. Ha habido mucha guerra en torno a los codecs de video y andio a utilizar entre los diversos actores
involucrados, y esto ha sido sin duda porque la gente demanda muchos contenidos multimedia de la Web hoy en dia.”
(Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

Hay que especificar también que aunque HTML5 no sea soportado por los viejos navegadores, esto no
tiene importancia, ya que HTML5 no es técnicamente un lenguaje nuevo sino una coleccion de nuevos
elementos que “pueden ser soportados” por los navegadores (Pilgrim, 2010). HTML5 propone una
nueva forma de estructurar la informacion de las paginas web, pero manteniendo la compatibilidad
regresiva (tan importante en el desarrollo de estandares), ya que de haberse desarrollado XHTML2, se
hubiera generado una gran ruptura en la Web. Muchos de los expertos que entrevistamos destacaron
este elemento como critico y fundamental.

“Ha sido fundamental. Lo peculiar de la Web es que funciona a pesar de la infinitud de errores que hay. La mayoria de
las webs que existen estan fatalmente hechas desde los puntos de vista de marcado, diseio, programaciin, de todo, y ann
ast funcionan bien. No se perciben la mayoria de los errores de la Web.

Por ello una transicion hacia una nueva Web, basada en HTML.5 y que sea silenciosa, es la principal naturaleza de la
Web. Si hay una revolucion, que sea silenciosa.” (Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

El proponer un enfoque pragmatico para con la realidad tecno-social que se da en todo momento en la
Web, responde a la importancia que tiene el usuario en el desarrollo de la infraestructura tecnoldgica de
la misma. A pesar de ser un artefacto tecnolégico, lo cierto es que muchos usuarios tienen un papel

M PHRM o Digital Rights Management es el término con el que se conoce a las tecnologias de control de acceso

usadas por editoriales y titulares de derechos de autor, para limitar el uso de medios o dispositivos digitales. Este
tipo de tecnologias son usadas por empresas proveedoras de contenidos como Amazon, Apple, Microsoft o
Sony. Se puede consultar mas informacién en la pagina de la Wikipedia dedicada a este término.
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n digital de derechos
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clave en su desarrollo y por ello, el intento de automatizar la Web que suponia XHTML2, encontr6 una
fuerte oposicion de los usuarios. Esta idea, es la que expresaba uno de nuestros expertos entrevistados
de la compania Mozilla Firefox, para justificar la decision que les motivé a desarrollar HTMLS.

“You can 't introduce a new standard that has no gnarantee about backwards compatibility and it was a shame because it
was a really well written spec. There were great ideas on if, but HTMI 5 take a more much reasonable approach.

The other thing to look at is the strictness of the markup. Here we have a great philosophical issue, because is it better for
the Web to be more forgiving with bad markup (like it always has be) or would it better for the Web to be nmuch stricter
about, what it allows to be parsing and displays a web page?

If you matke the web much stricter like XHTMI .2 it will lead to a better quality Web overall, canse when you really look
around in the Web these days you still really see horrible and awful markup, and I comprebend why people argue for more
quality markup.

But at the same time, should the Web really be about W3C wanted to be or should it be about what it actually is? 1
think that it should be what people actually are doing rather than W3C want people to do. HTMIL5 more accurately
represents what pegple do in the real world. Because the people do want to write.” (Chris Mills, Mozilla Firefox)

Junto a esta falta de pragmatismo o de “conocimiento social” de la cadena de valor de la Web, el otro
gran problema de aceptacién con el que se encontré XHTMIL2, fue el de la falta de capacidades
tecnoldgicas multimedia. HTMLS5 establece una serie de nuevas API’s para reforzar la experiencia de
usuario, pero sin la introduccion de elementos procedentes de software propietario, sino fomentando la
estandarizacion. Estos elementos son claves para evolucionar un estandar orientado a enlazar elementos
y estructurar la informacion, para pasar a constituir un estandar que recoge elementos multimedia y
acciones diniamicas, de forma nativa.

Otro de nuestros expertos entrevistados, también hace hincapié en esta transiciéon tecnologica que ha
afrontado el estandar de hipertexto que rige la Web;

“Creo que XHTML. era un derivado del SGML, con mucha rigide; en sus DTD s y demds. Ese tipo de cosas, en mi
opinion, provienen mds de un entorno académico, con una preocupacion formal y con poco contacto con el mundo real de las
aplicaciones y del desarrollo de sitios web con contenidos ricos y accesibles. 1a falta de cosas multimedia era otro de los

lastres, ya que si bien a través de |S podias hacerlo, siempre era "a espaldas del estandar”, ya gue no lo proveia.” (Alex
Conceiro, TECNALIA)

A continuacién en esta seccion, se recogen algunos de los elementos mas resefables e innovadores de
esta nueva version de HTML;

3.2.1.Audio

Con la etiqueta <audio>, HTMLS5 abre la puerta a la inclusiéon de archivos de audio en una web, sin
necesidad de plugins adicionales. La posibilidad de incorporar elementos de audio de manera nativa,
tiene el apoyo de una API propia, para poder desplegar controles de reproduccion al archivo. Estos
controles se codifican a través de JavaScript, para especificar las acciones concretas del reproductor que
se incrusta.

La compresion de los archivos de audio, se realiza a través de codecs, que son los formatos de
compresion con los que se tratan a los archivos, para que puedan ser transportados mas facilmente.
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Para esta tarea de codificacion, actualmente hay varias opciones como Ogg Vorbis (libre), WAV PCM
(protegido), MP3 (en disputa), AAC (Bajo patente) y Speex (libre).

3.2.2.Canvas

Una de las etiquetas mas innovadoras que incorpora HTML5 y que mas expectacion han levantado, es
<Canvas>. HTML 5 define esta etiqueta como;

“Un mapa de bits en forma de lienzo con resolucion dependiente, que puede ser ntilizado para renderizar grdficos, grificos
de juegos u otras imdgenes visuales que requieran movimiento” (Pilgrim, 2010).

Basicamente, lo que permite el elemento <Canvas> es “poder dibujar en la Web”, utilizando JavaScript.
HTMLS5 introduce una API propia para este elemento (Canvas API, con la cual se pueden dibujar
formas, crear gradientes, definir trayectorias y aplicar efectos.

También existe otra API llamada Canvas Text API, que fue desarrollada con posterioridad a la API
anterior y que permite similares funciones que la anterior, pero enfocadas a los textos (Pilgrim, 2010).

Esta etiqueta es uno de los elementos centrales e innovadores de la nueva version de HTML, ya que
introduce elementos dinamicos propios de otros lenguajes y al mismo tiempo, los categoriza
semanticamente y los hace nativos.

3.2.3.Geolocation

Otra de las nuevas API’s de JavaScript que introduce HTMLS5, ofrece la posibilidad de geolocalizar a
un usuario a través del navegador que esta usando (siempre que éste de su permiso). Hay muchas
formas para localizar a un usuario, ya sea a través de la direccion IP, la red inalambrica, el operador de
red o a través del GPS.

La posibilidad de geolocalizar al usuario brinda nuevas posibilidades y oportunidades a los
desatrolladores, ya que se pueden establecer diferentes tipos de contenidos y/o elementos a mostrar en
la pagina que se visita, dependiendo de la ubicacién y origen del mismo.

3.2.4.Local Storage

El almacenamiento de informacién del usuario es otra de las mejoras que mas se demandaban a nivel
de estandar, ya que las limitaciones de la actual manera de recogerla lo requerian. Actualmente, este tipo
de informacién se recoge a través de las cookzes. Las cookies son archivos que envian los sitios web y que
se almacenan en el navegador del usuario, cuando éste solicita una pagina web.

La proxima vez que el usuario accede al sitio web que esta solicitando, el sitio reconoce al usuario
gracias a las cookies y de esta manera puede consultar la actividad previa del usuario, asi como cargar
elementos del sitio mas rapido, acceder a informacion facilitada por el usuario anteriormente, recordar
contrasefias, etc.(Peng & Cisna, 2000)

Las cookies tienen 2 grandes problemas, debido a lo limitado de su tamafo (Pilgrim, 2010) y a la
necesidad de enviar la informacion al servidor de la pagina que se esta consultando (Mahemoff, 2010).

Por ello, la nueva propuesta de almacenamiento de HTMLS5 esta disefiada para volumenes de
informacién mucho mas grandes. Ademas, no necesitan que el navegador envie al servidor las cookies,
cada vez que se visita el sitio web (lo que ahorra tiempo y ancho de banda). Con este nuevo tipo de
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almacenamiento los sitios web acceden a esta informacion a través de JavaScript, después de que la
pagina se cargue (Pilgrim, 2010).

3.2.5.0ffline Web Applications

A pesar de que cada vez es mas comun la disponibilidad de conexiones a Internet de multiples tipos y
para multiples dispositivos, y por ello puede parecer que esta nueva funciéon puede ser una sinrazon
(Hansson, 2007), hay argumentos en su defensa que justifican su inclusion.

Sobre todo esta caracteristica posibilita crear aplicaciones web, para que puedan almacenar informacion
mientras no se disponga de conexién. El animo aqui es poner a disposicién de los desarrolladores,
funcionalides del estandar, que permitan crear aplicaciones asincronas y ubicuas como Gmail o Google
Docs, para que no solamente Google sea capaz de realizar este tipo de software (Pilgrim, 2010).
Anteriormente, con las paginas estaticas no habia esta necesidad ya que no disponfan de esta
complejidad.

El funcionamiento de este tipo de aplicaciones web es muy sencillo. La primera vez que sea solicitada la
pagina que dispone de esta caracteristica, el navegador descarga del servidor donde se aloja la pagina,
todos los archivos que necesita para trabajar en modo sin conexién. Una vez realizada esta tarea, se
puede volver a consultar la pagina sin disponer de conexion.

3.2.6.Video

El elemento <17ideo> quizas sea uno de los mas conocidos de la nueva version del estandar HTML,
gracias al apoyo publico que presté en su dia uno de los fundadores de Apple, Steve Jobs (Jobs, 2010).
Y quizas también uno de los elementos que mas polémica han generado por la liberalizacién necesaria
de diversos formatos propietarios de compresion o codecs para poder implementar su uso (Linder, 2013;
Schonfeld, 2010).

Con la etiqueta <video> en el estandar HTMLD5, se incluye soporte nativo para poder incrustar videos en
las paginas web, sin necesidad de tener que acudir a software propietario en forma de plug-ins, como
Apple Quick Time, Adobe Flash o Microsoft Silverlight (al igual que con el elemento <audio>).

Los videos que se insertan dentro de las paginas web disponen de diferentes formatos. Cada uno de
estos formatos se codifica con un formato de compresiéon determinado, para que puedan ser
“encapsulados” y transportados a lo largo de la Web. Esto es lo que se conoce como un codec. Algunos
de ellos no son gratuitos, ya que todavia estan sujetos a derechos de propiedad intelectual, pero
afortunadamente se puede elegir cual utilizar a la hora de utilizar esta etiqueta.

Actualmente hay 3 codecs reconocidos para poder realizar esta accion.

e Formato MP4; Utiliza el c6dec de video H264 y el codec de audio AAC
e Formato WebM; Utiliza el codec de video VP8 y el cddec de audio Vorbis

e Formato Ogg; Utiliza el cédec de video Theora y el codec de audio Vorbis.
Los navegadores que no tengan soporte para esta funcion de HTML5, ignoraran por completo el
elemento.

Para crear controles del video (botones de reproduccion y extras), se necesita el uso de JavaScript.
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3.2.7.Web Forms - Input Types

Otra de las caracteristicas importantes de HTML5, es la simplificacién de la construccion de los
“formularios web”. Una de las grandes pesadillas de los desarrolladores.

HTMLS5 describe mas de una docena de Input types (Pilgrim, 2010) (instrucciones o campos a rellenar

3
por el usuario, cuando estd introduciendo informacién en un formulario), con los cuales facilita el
proceso de creacion de formularios. Ademas, también provee de mas informacion a los buscadores y de

una mejor estructura para las paginas desarrolladas.

3.2.8.Web Workers

Aunque aparezca en ultimo lugar, no por ello esta nueva funcionalidad debe ser menospreciada ya que a
través de estos Web Workers, se provee de un mecanismo para que los navegadores puedan ejecutar
aplicaciones de JavaScript en “segundo plano” (Pilgrim, 2010). Estas tareas en segundo plano pueden
ser bastante complejas (peticiones a la red, operaciones matematicas complicadas, etc.) y pueden ser
realizadas al mismo tiempo que el usuario interactda con la pagina solicitada, introduciendo

informacién, pinchando en algun enlace o accediendo a alguno de sus contenidos.

Con esta funcionalidad se prima la navegacion y la experiencia de usuario, para que el usuario pueda

interactuar sin dilaciones innecesarias, con la pagina web solicitada.
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3.3. CSS3, DOM y JavaScript.

Como hemos enunciado anteriormente, lo disruptivo de HTML5 no viene marcado por ser una
tecnologia, sino por albergar un conjunto de ellas. Es decir, por HTML5 no se entiende solamente la
nueva version del estandar hipertexto, sino el conjunto de tecnologfas que alberga dentro de su sintaxis.
Tanto las nuevas API’s que incorpora, como las nuevas funcionalidades que estan asociadas a los otros
dos lenguajes con los que interactia habitualmente estan bajo el mismo paraguas que introduce
HTMLS5 en su sintaxis, también hay otros dos lenguajes que complementan el espectro de este conjunto

de innovaciones, que no son otros que CSS3 y JavaScript.

HTMLS5 contempla un nuevo paradigma de desarrollo web en base a los 7 principios ideolégicos que
vimos anteriormente y que asumi6é el WHATWG como fundacionales (The Mozzilla Foundation &
Opera Software, 2004). Bajo este nuevo paradigma tecnolégico (Dosi, 1982), el uso de la tecnologia de
HTMLS5 se extiende al conjunto de tecnologias que alberga en su nocién de nuevo paradigma de

desarrollo web y no solamente a la nueva versioén del estandar de hipertexto.

En la figura que se adjunta a continuacion se pueden ver las diferentes tecnologias que se albergan en
HTMLS. En el grafico se discrimina por tecnologias que estan dentro de la especificacién que se
convirtio en oficial, a fecha de octubre de 2014, junto con otras tecnologias que no estan dentro de la
especificacién pero que estan asociadas a este nuevo paradigma tecnolégico. Muchas de estas
tecnologias todavia no han sido oficializadas de algun modo, o todavia son sélo propuestas con visos
de ser incorporadas a la especificacion del estandar o a otras especificaciones con las que el estandar se

complementa.
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Figura 19: Conjunto de tecnologias de HTML5 a enero de 2013 Fuente: Sergey Mavrody

No se puede entender HTMLS5 sin CSS3, ya que es el lenguaje que regula los aspectos de estilo de las
paginas web y tampoco sin JavaScript, ya que este dltimo permite programar acciones dinamicas y

facilitar la interaccion con el usuario. Por ultimo, también se ha lanzado una nueva versién del DOM
(Document Object Model), que consiste en la coleccion de objetos que representan los elementos del

lenguaje HTML en la pagina web.

Por todo ello, nos gustaria hacernos eco también de algunos de los cambios e innovaciones que

acarrean las nuevas versiones de CSS, DOM vy JavaScript.

3.3.1.CSS3

La nueva version de CSS introduce nuevas habilidades de animacién y efectos graficos, muchas de las
cuales se realizaban anteriormente con ayuda de JavaScript. La principal diferencia con su version
anterior (CSS2), es que ha sido construida en torno a “moédulos” que afiaden nuevas funcionalidades a
las funcionalidades ya definidas en CSS2. De esta manera se consiguen dos cosas; por un lado se
preserva la compatibilidad regresiva con las funciones anteriores y por otro lado, permite la aprobacion

individual de cada uno de los mdédulos.
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Es decir, esta forma de trabajar permite implementar caracteristicas por separado que de otra forma
llevarfan mas tiempo, ya que habria que ratificar todo el estandar. Por eso y en buena medida, CSS3 es

un estandar en evolucién constante (al igual que HTMLD5).

Los primeros trabajos en CSS3 comenzaron poco después de que se publicara la recomendacién oficial
de CSS2 y los primeros borradores vieron la luz en torno a junio de 1999 (Bos, 2011b). Debido a este
trabajo en “mddulos”, cada uno de estos bloques puede encontrarse en un estado diferente de
desarrollo (Bos, 2011a). Actualmente hay mas de 60 médulos en desarrollo, los cuales se encuentran en
diferentes estados (Working Draft, Last Call, Candidate Recommendation, Proposed Recommendation y/ o
Recommendation). Tres de estos moédulos se convirtieron en Recomendaciones Oficiales de la W3C en

2011; “Selectores”, “Espacios de nombres” y “Color”.

LLas nuevas innovaciones y caracteristicas de CSS3 estan orientadas a hacer mas hincapié en el aspecto
visual y conseguir efectos mas dindamicos y visuales, pero a la vez mejorar la navegacion y la experiencia
de usuario, acelerando los tiempos de carga de las paginas web (Lemus, 2007). Esto es debido a que
efectos que anteriormente se realizaban con algin plugin especifico, ahora son ejecutados a través del

navegador con JavaScript.

Algunas de sus mejoras son;

e Mejoras visuales: Mejoras en la interfaz grafica, el posicionamiento y tamafio de los objetos.
¢ Hojas de Estilo Aural: Es una caracteristica que pretende utilizar las opciones de dispositivos
que tienen capacidades de reproduccion de sonido. El médulo de audio en cuestion puede

agregar sonidos de fondo o efectos de transicion.

¢ Bordes y Fondos: CSS3 permite usar imagenes para los bordes, agregar sombras y
redondearlos. También permite crear pies de pagina, referencias cruzadas, cabeceras, etc.

e Fuentes: También hay nuevas funciones para mejorar el soporte a maltiples lenguajes, ademas
de potenciar el @font-face'”® para permitir la utilizacion de fuentes externas (que ya surgié con

CSS2) y por ultimo, se incluye un mejor soporte para expresiones matematicas.

3.3.2.D0M

Document Object Model o DOM es una interfaz de programacioén de aplicaciones (también conocido

como API), que permite acceder, afiadir y cambiar contenido estructurado en documentos con

113 . . . . ..
@font-face es una funcionalidad de CSS que permite a los disefiadores no restringirse a las “fuentes comunes”

o estandarizadas. De esta manera, se pueden utilizar fuentes que no se soportaban anteriormente. En este enlace
de W3Schools se puede ampliar la informacién al respecto. http://www.w3schools.com/cssref/css3 pr font-

face rule.asp [Consultado el 25/01/2014]
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lenguajes como JavaScript (Wikipedia, 2013). Es decir, define los elementos que estan presentes en un

documento HTML y el tipo de acciones que se pueden realizar con esos elementos.

A través del DOM los programas pueden acceder y modificar el contenido de documentos HTML y
XML, reinterpretando los contenidos de esos documentos. Esta es una de las causas que habfa llevado
a muchos desarrolladores a tener que realizar distintas versiones de la misma pagina, para optimizarla

ara todos los navegadores, yva que cada navegador lo “interpretaba a su manera”.
> Y

Anteriormente a HTML5 el DOM se trataba de forma separada, por eso cada navegador lo implantaba
segun la visién que tuviera su fabricante. Pero en HTML5, el DOM forma parte del estandar. De esta
manera se garantiza que los navegadores interpretaran de forma correcta la sintaxis de HTML y al

mismo tiempo, implantaran las funciones que se especifican en el DOM(Franganillo, 2010).

Al vincular el DOM con el HTML, se evita tener que disefiar versiones distintas de una pagina para
distintos navegadores. Esto es lo que ocurria con anterioridad y esta en el origen de episodios tan
sonados de la historia de la Web, como la “Guerra de Navegadores” (F. P. Miller et al., 2009). E1 DOM
se incluye a través de la extension de sus API’s y de esta manera se amplian las capacidades del DOM,
permitiendo ejecutar funciones sofisticadas que requerian de componentes adicionales u otros

programas (Alvarez-Garcia, 2010). El responsable del DOM es el W3C.

3.3.3.JavaScript

Aunque no hay una nueva versioén de JavaScript al uso, JavaScript emplea nuevas API’s, que han
aumentado en gran medida sus funcionalidades(Hawkes, 2012). JavaScript (en ocasiones abreviado

como ]S) es un lenguaje de programacién interpretado'™

que se caracteriza por estar orientado a
objetos'"”, basarse en prototipos, ser dindmico, débilmente tipado e imperativo. JavaScript fue
desarrollado originalmente en Netscape Communications, de la mano de Brendan Eich,'"® en medio de
la guerra de navegadores contra Microsoft (como vimos en el capitulo 1 de esta tesis). Netscape

consideraba este lenguaje como un sistema operativo distribuido y como una version mas ligera del

114 Un lenguaje interpretado es un lenguaje de programacion que esta disefiado por un intérprete informatico
(en este caso el navegador Web), y se diferencia de los lenguajes de compilacién en que pueden ser ejecutados
bajo diferentes sistemas operativos y dispositivos. Los lenguajes de compilacién sélo pueden ser ejecutados (o
traducidos) en una determinada maquina. En la pagina de la wikipedia en espafiol se puede ampliar la
informacién al respecto. http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_interpretado
[Consultado el 18/09/2012]
115 La programacion orientada a objetos es un paradigma de programacién que usa los objetos en sus
interacciones, para diseflar aplicaciones y programas informaticos. Las técnicas en las que se basa son; herencia,
cohesién, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento. Se empez6 a popularizar en la década de
los "90.
116 En esta entrevista con Brendan Eich y Marc Andressen se pueden conocer mas datos sobre el proceso de
desarrollo del lenguaje en Netscape:
http://web.archive.org/web/20080208124612 /http:/ /wp.netscape.com/comprod/ columns/ techvision/innovat
ors_be.html [Consultado el 18/09/2012]
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lenguaje Java de Sun Microsystems. La idea de Netscape era que este lenguaje atrajera a programadores

aficionados y que completase al lenguaje Java original.

Las nuevas funcionalidades de JavaScript permiten mejorar en gran medida la experiencia de usuario,

ademas de incluir nuevas posibilidades de navegacion interactiva, tales como renderizar graficos,

animaciones, e incluso poner a disposicion de investigadores datos en tiempo real de un MRI, con el

unico requisito de un navegador compatible (Warren, 2011).

Algunas de las nuevas funcionalidades de JavaScript son;

Geolocation: Permite a una pagina web, conocer la localizaciéon de un usuario, siempre que este
ofrezca su consentimiento.

Local Storage: A través de las API’s File'y FileSystem, se permite a JavaScript acceder al sistema
operativo, posibilitando almacenar archivos mas grandes que con otra solucién tecnolégica.
WebWorkers: Es otra API de JavaScript que permite ejecutar complejas operaciones de calculo
en segundo plano.

History API: Compuesta por una seleccion de API’s de JavaScript, permite manipular el
historial de navegaciéon de un usuario.

Canvas: Si HTMLS5 define un elemento <Canvas>, con JavaScript se dibuja en él y se manipula.
WebGL: Es otra de las API’s mas potentes y revolucionarias que aporta JavaScript, ya que
mediante ella se da soporte para los graficos en tres dimensiones, sin necesidad de plugins ni
software adicional, s6lo con un navegador compatible.

Device API: Mediante esta API, se puede acceder al sistema operativo y al hardware del
dispositivo a través de JavaScript. Esta API es bastante polémica, ya que un uso perverso de la
misma, puede generar ataques maliciosos. Especialmente con el desarrollo de la “Internet de las
cosas” (S. Rodriguez, 2014).

Media Capture API: Para acceder automaticamente a la camara y al micréfono del dispositivo
en cuestion. Usos futuribles como el reconocimiento facial o de la voz, se pueden entrever con
el desarrollo de esta aplicacion (Hawkes, 2012).

WebsSMS API: Posibilita enviar mensajes de texto, utilizando JavaScript.

WebTelephony API: También a través de JavaScript, se pueden realizar y contestar llamadas
de teléfono.

WebVibrator API: En la misma linea que en las anteriores dos, posibilita que el dispositivo

mévil sea capaz de vibrar, con JavaScript.

Como vemos, las funcionalidades que ofrecen las nuevas API’s de JavaScript hacen que este lenguaje

tenga un mayor peso, se fomente una mayor interaccion y se mejore la experiencia de usuatio, sin tener
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que acudir a componentes externos o software propietario. Ademas, se promueven los valores de
estandarizacion e interoperabilidad entre plataformas y dispositivos, ya que todas estas funcionalidades
se ejecutan en un navegador compatible. Este es uno de los puntos clave del nuevo estandar, ya que
permiten superar la necesidad de utilizar software propietario para poder ofrecer una experiencia de
usuario rica. Anteriormente los desarrollos en Flash, Silverlight u otros, proveian de una experiencia de
usuario muy atractiva, con graficos, videos y multimedia interactivo que permitia al cibernauta
experimentar con contenidos atractivos. La desventaja de esta experiencia de usuario avanzada es que el
soporte tecnoldgico recaia en las capacidades del dispositivo para poder ejecutar el software propietario,

lo cual conllevaba problemas asociados de interoperabilidad, usabilidad, interaccién y estandarizacion.

Ademas, con el surgimiento de los dispositivos méviles este tipo de soluciones tecnolégicas eran muy
problemiticas cuando no imposibles, ya que la velocidad de procesamiento y computacion de que
disponen estos dispositivos es mucho menor de la que poseen equipos de escritorio o portatiles. Por
ello, la prohibicion de utilizar Flash en el iPhone e iPad por parte de Apple (Jobs, 2010), fue uno de los
elementos que aceler6 la integracion de JavaScript en HTMLS, ya que no necesita de grandes requisitos

a nivel de hardware y es un lenguaje multiplataforma y multidispositivo.

Por otro lado, también se ha simplificado el codigo necesario para desarrollar determinadas funciones
con este lenguaje y ello hace mas simple su utilizacion. Esta era también una de las demandas de
muchos desarrolladores y sin duda ha sido uno de los factores que ha contribuido a su popularizacion y
difusion social. Uno de nuestros expertos entrevistados, también nos resefiaba la simplificacion del

codigo de JavaScript existente, en el nuevo estandar de hipertexto;

“Creo que va a estar en evolucion, hay muchas dreas de mejora y seguro que legan nuevas APIL’s que seguirdn siendo
Jacilitadas a través de HTMIL5. Veo que va a ser un estandar que seguird adaptindose a las necesidades de la industria

para crear aplicativos mds funcionales que hacen mids con menos.

La gran virtud de HTML5 es que también ha permitido reducir considerablemente el codigo programatico que hay detris
de las aplicaciones. Antes se utilizaba mucho mds JavaScript que ahora para conseguir la misma interactividad y
Sfuncionalidad. HTNML5 trae de serie un conjunto de facilidades que antes habia que emular nsando JavaScript.” (Diego
Loépez de Ipifia, Universidad de Deusto)

Esta simplificacion del coédigo también se debe en parte a la creciente influencia de los dispositivos
moéviles, los cuales disponen de un hardware menos potente que un equipo de sobremesa y por lo tanto
tienen unas necesidades especificas. Esto también ha condicionado que el estindar deba hacer “mas

con menos’.
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Preguntado por la influencia de los dispositivos méviles en esta transicion del estandar de hipertexto a
un lenguaje mas orientado a objetos, uno de los expertos entrevistados destacaba la sencillez del mismo,

como una de sus mejores armas para poner de relevancia las fortalezas de los programadores.

“Creo que han influido mucho. Ha permitido a los desarrolladores crear aplicaciones muy sofisticadas, nsando sus "skills"
de HTMIL5 existentes, sin que se vean afectadas las funcionalidades del terminal. Ha permitido ver aplicaciones miuy

populares, la mayoria de lo que estas viendo por abi, estd en HI'TMI5.” (Shariff Penniman, Blackberry)

Pagina | 111



La Belleza del Codigo Raul Tabarés Gutiérrez

3.4. La creacion de HTML5 desde un punto de

vista social.

Si bien hasta ahora hemos observado con detenimiento el desarrollo de HTML5 desde un punto de
vista historico y descriptivo, el objetivo a partir de ahora es analizar el proceso anteriormente descrito
desde un punto de vista social y comprobar como los usuarios han jugado un papel determinante en el
desarrollo del nuevo estandar. Para ello se han establecido tres epigrafes en los cuales se abordan tres
enfoques relacionados con la sistematica del proceso innovador que se ha estudiado previamente y en el
cual se ponen de relieve las diferentes conceptualizaciones sociales de la tecnologia implicada.

El animo aqui, es cubrir la mayor parte de variantes de lo que se entiende como un sistema técnico y los
diferentes grupos de usuarios implicados en su conceptualizacion, desarrollo, mantenimiento y re-

conceptualizacion.

3.4.1.Innovacion Social, Difusion Social y Apropiacion Social en

HTML5

El proceso que da origen al desarrollo de HTML5 es un caso de estudio en si mismo por la
idiosincrasia del mismo. Muchas veces se ha incidido en el hecho de que la industria de los
distribuidores de navegadores no ha respetado las normas, en cuanto a los procesos de estandarizacion
y han promovido innovaciones que han generado muchos problemas, de cara a la normalizacion de los
lenguajes implicados.117 Pero en este caso, la iniciativa que lideran los integrantes de compafifas como
Opera, Mozilla y Apple, se debe a que precisamente es el W3C (que es la organizacion que vela por el
desarrollo de los estandares), el que no decide apostar por una nueva versiéon de HTML.

ILa apuesta por parte del W3C por continuar con el desarrollo de XHTML (un lenguaje que es
complementario al estandar HTML), parece no ser consecuente desde el punto de vista del usuario de
la tecnologia web. Por ello, es significativo que las personas de las companias involucradas en la
iniciativa WHATWG lideren un proceso de transformacion, para apostar por una nueva version de
HTML que incorpore elementos dinamicos, y las API’s tan necesarias a su vez para crear los nuevos
tipos de pagina web y aplicaciones que habfan sido popularizados al albor del fenémeno conocido
como “Web 2.0”.

Uno de los autores de la nueva especificaciéon que tuvimos la ocasion de entrevistar reflejaba asf, las
diferencias entre el W3C y el WHATWG a la hora de afrontar estos procesos de recepcion de
propuestas para incorporar al estandar;

"HTMLYS is just a buzzword people use a lot, it doesn't mean much. The spec 1've been working on is just called
"HTML". I don't think that spec itself has changed how standards are made.

However, I do think that it was developed in a different way than standards had been developed prior to that, and some
new specs (eg. other WHATWG specs, as well as some other specs) are also developed that way now. In the past,
standards were usnally built with regular face to face meetings of a small number of people, and regular more frequent
teleconference calls. There was a lot of process, votes, and argning; people would base their decisions on opinions; usually,

WE] capitulo dedicado a la historia de “La Guerra de Navegadores”, dentro de esta tesis, estd repleto de

anécdotas en este sentido.
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the winning decision was the decision that was most vebemently argued, with the losing positions being those held by people
who didn't care to keep arguing. This is actually still how standards are made in the W3C and the IETF. IMHO
blame s diluted, with everyone blaming everyone else; credit is shared, with everyone claiming credit for everything.

In the WHATWG, you have a single person who has the ultimate responsibility for a document, and their job is to make
the best technical decisions based on the real world needs of anthors and real world constraints of implementations. They
get all the blame if there is a mistake, and the credit is diluted amongst all the people who contributed ideas and sent
Jeedback.

In the W3C and IETF models, to participate you have to pay money, fly to attend meetings, set aside time to matke
phone calls, ete. In the WHATW G model, anyone on the Internet who speaks English can mafke themselves heard, and
the people who mafke more technically sound arguments win.

IMHO the WHATWG model leads to far higher quality specs with far more interoperable implementations.” (lan
Hickson, Google)

Hay que aclarar previamente a estas consideraciones que el proceso de toma de decisiones del
consorcio W3C difiere de las necesidades de fluidez y agilidad de la industria, ya que es un consorcio
muy complejo, con un montén de miembros, grupos de trabajo y con procesos de toma de decisiones
muy largos. Como hemos visto anteriormente, este ha sido uno de los principales motivos por los que
companias como Microsoft o Netscape implementaban funcionalidades en sus navegadores, sin estar
aprobadas en el estandar, con el objetivo de ganar usuarios y por ende, cuota de mercado. Otro de los
expertos entrevistados también hacia hincapié en este hecho, al mismo tiempo que reflejaba la
necesidad de abrazar un enfoque mas dinamico y abierto al cambio, en lo que se refiere a estandares;

“Bueno, hay una lucha entre la W3C'y la industria. lLan Hickson calificaba al W3C hace unos asos como "venerable"

(en términos un poco despectivos), en el sentido de que seguia unos patrones arcaicos y muy estdticos, ete. Hay que
comprender también que la W3C es un organismo con un montin de revisores y revisiones. En palabras de Panl Cotton
(W3C), cada caracteristica debe pasar una media de 10-15.000 tests y tiene que ser evaluada por millones de personas y
se recibe feedback de todas las partes del mundo. Poner en consenso a todo el mundo, no es tan facil.

cQué es lo gque ocurre? Por una parte tenemos estas limitaciones y por la otra hay iniciativas muy interesantes como la que
dirigid el WHATWG que tienen una vision distinta y sobre todo la idea de "L iving Standard", de un estandar que estd
continnamente cambiando, actualizandose, etc., acabando con la idea de que esto es fijo y no se cambia en mucho tiempo.

S7 que es cierto que el cambio de HTML.5 supone un antes y un después, pero a partir de aqui, lo que hay gue
acostumbrarse es que nada esta terminado, porque la vida cambia, las necesidades cambian y si surge la demanda, surgira
la oferta.” (Marino Posadas, MVP Microsoft)

Una de las lecturas que se pueden hacer aqui, es la de entender este proceso como una innovacion
social. El hecho de cuestionar el statu quo en cuanto a lo que estandares se refiere, poner en entredicho
al W3C y promover un proceso participativo y democratico (en el que cualquier persona con un correo
electronico y con dominio del inglés podia participar), para apoyar el desarrollo de una nueva version de
HTML de acuerdo a unos principios y valores abiertos y comunes, constituye a nuestro entender un
proceso de innovacion social. Mas si cabe con el apoyo que se presta posteriormente por parte del W3C
al WHATWG, ya que podia haber ejercido una posicion de fuerza y no lo hizo, tal y como sefiala otro
de nuestros entrevistados;
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“Normalmente hay estandares top-down o bottom-up y muchas veces el W3C ha optado por la primera forma, pero
HTMIL5 es quizis el ejemplo mds claro de la segunda forma. El estandar surge fuera, pero luego es adoptado por el
W3C.

Lo bonito de HIML.5 es que la postura de la industria era contraria al W3C'y comenzo a trabajar unilateralmente en
ello. EIW3C podia haber hecho una posicion de fuerza contraria a ello, pero no lo hizo.” (Pablo Garaizar,
Universidad de Deusto)

Una innovacion social es relevante en la medida que se oriente a valores sociales (Javier Echevertia,
2008b) y el proceso por el cual se genera HTML5 responde a 7 principios que salvaguardan tanto esos
valores sociales, como una coherencia con el desarrollo tecnolégico desarrollado hasta la fecha.

Nuestro animo aqui es reflejar que el proceso de creacion de HTML5 no se limita a un proceso de
desarrollo tecnologico al uso, sino que hay una compilacién de saberes explicitos e implicitos que se
mezclan con las innovaciones técnicas (Innerarity & Gurrutxaga, 2009) y que se desarrollan en este
periodo de tiempo. La creacién de HTML5 no pasa por la identificacién de un problema nuevo, sino
por la redefinicién de un problema existente, al cual no se habia enfrentado desde un marco conceptual
adecuado. El estandar HTML 4.1 era deficitario en capacidades tecnoldgicas y por ello, habian surgido
paulatinamente soluciones tecnolégicas en forma de plugins que cubrian esas necesidades, con software
propietario y utilizaban recursos de computacion de los equipos informaticos, en vez de descargar el
peso en los propios navegadores. Esta proliferaciéon de software propietario dificultaba la
interoperabilidad e imposibilitaba alcanzar el paradigma de “la Web como plataforma”.

Ademas de esto, el WHATWG propicié una forma mas rapida de estandarizacién de elementos utiles,
sin tener que abordar procesos excesivamente largos para desarrollar lo que denominaron como Living
Standard. Este estandar viviente es una forma de llevar a la practica caracteristicas o funcionalidades
demandadas por los usuarios, para probar in situ si efectivamente satisfacen una necesidad. Ademas,
esto sirve ademas como un banco de pruebas del estandar definitivo que aparecera en la especificacion
final, ya que el estandar final recogera todos los elementos que han sido evaluados satisfactoriamente en
este estandar previo. Uno de nuestros expertos entrevistados reflejaba con estas palabras la dicotomia
reinante en la Web;

“We could look this question in two ways. First of all the actual features of HIMI5 (regarding UX) has ended in a
more of "app time" features. The original Web was more for documents and educational documents and then images
arrived which made the Web less boring. And then of course, people started to use video and make much more interactive
content. For ages, there was a great gap that was covered by Flash and recently the Web Platform (leaded by HTMI.5)
takes over from Flash. Apple supported much of this battle denying Flash support on iPhone and iPad. HTMI.5 and its
associated features have certainly changed the way we make web stuff from your typical website. Standards has completely
driven by a very costumer need and a social need, you know this is all abont social stuff.

The other way we can look at this question is how the standards are put together. The work of WHATWG has paved
the way to a much more rapid cycle for releasing standards? Y ou know in the same way that browsers rapid releasing cycle,
which is good because new features are coming faster and bugs are getting repaired quicker. Y ou ve got the W3C version of
HTML5 and the version of WHATWG which is called the "Living Standard". I think we are getting some kind of a
balance with W3C and vendors of browser.

In terms of browser wars 1 think we are more stable than ever. I think really that some of the new wars that are coming
up, are wars based on kind of peripheral things to the standard. Things like DRM war and also privacy like features
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that are staring to implement features to help store user information and help users against social networking sites and
things like that.” (Chris Mills, Mozilla Firefox)

Este sentido de innovacién social que queremos recoger aqui, se aleja un poco del que promulga Geoff
Mulgan (Mulgan, Tucker, Ali, & Sanders, 2007; Mulgan, 2000), en el sentido de que las organizaciones

118 - . ., .
. Otras definiciones de la innovacién social que

que promueven este cambio no tienen fines sociales
aparecen mas ligadas al territorio (Moulaert, Martinelli, Gonzalez, & Swyngedouw, 2007) o a la
necesidad de reconfiguracion de las practicas sociales debido al paso a una sociedad basada en el
conocimiento y los servicios (Howaldt & Schwarz, 2010), si bien creemos que son complementarias, no

constituyen un marco adaptable a diferentes y diversas problematicas.

Nuestro objetivo aqui es reconocer y analizar el proceso que se genera y que produce un nuevo modo
organizativo para con el desarrollo tecnoldgico. Por ello consideramos que la postura de Agnes Hubert
se acerca mas a la idea de innovacion social que representa el desarrollo del nuevo estandar de

hipertexto. Para Hubert una innovacion social puede ser definida como;

“Social Innovation relates to the development of new forms of organization and interactions to respond to social issues (the
process dimension). It aims at addressing (the ontcome dimension):

- Social demands that are traditionally not addressed by the market or existing institutions and are directed towards
vulnerable groups in society. Approach 1

- Societal challenges in which the boundary between ‘social’ and ‘economic’ blurs, and which are directed towards
society as a whole. Approach 2

- The need to reform society in the direction of a more participative arena where empowerment and learning are sources
and ontcomes of well-being. Approach 3 (Hubert, 2010)

La creacién de HTML5 bajo nuestro punto de vista abre la puerta a un nuevo paradigma de innovacion
que satisface demandas sociales previamente no cubiertas, ademas de provocar un nuevo modo de
captar necesidades sociales a través del WHATWG y lo que se conoce como Living Standard. Asimismo
asienta las bases para crear nuevas innovaciones en torno a unos principios sociales y tecnolégicos que
deben ser consensuados y respetados, para garantizar la cohesion y el desarrollo tecnolégico sostenible.
Por dltimo, provee de herramientas necesarias para poder realizar reformulaciones del propio estandar

de manera mas practica, a través del Lzving Standard.

Pero al mismo tiempo que hablamos del caracter social de la innovacién en la creaciéon de HTMLS5,
también nos fijamos en su difusién social, la cual ha jugado un papel importante en la aceptacién de
este nuevo paradigma por parte de desarrolladores, distribuidores y usuarios. Quizas una de las figuras
publicas que mas apoyo han prestado en este sentido, ha sido el malogrado Steve Jobs, con sus
declaraciones a favor del nuevo estandar y en contra del software propietario como Flash (Jobs, 2010).
En una decision bastante polémica, llevé este apoyo hasta las tltimas consecuencias, denegando el
soporte a Flash en sus dispositivos méviles como iPhone, iPad e iPod. Muchos de los expertos

entrevistados reflejaron este hecho como decisivo;

“Yo creo que ha sido fundamental, sobre todo el iPhone y el iPad. Steve Jobs se nego en su dia a utilizar Flash y entrd en
batalla con Adobe, para no dar soporte a Flash. Aqui surge el reto de hacer las cosas tan chulas que se hacian con Flash,

118 Apple y Opera son compafiias privadas. Por otro lado, Mozilla Foundation es una conocida fundacién sin

animo de lucro que tiene como misién “mantener la eleccién y la innovacion en Internet”.
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con HIML.5.'Y gjo, Flash no ha muerto, porque todas las grandes empresas de marketing tienen perfiles profesionales
orientados a estos desarrollos en Flash y se signen haciendo muchisimas campanas con ello. Pero claro, el reto esta en que
hay que responder a una familia de dispositivos muy grande y no todos soportan Flash

Por ejemplo, yo estoy abora en una empresa que tiene un armario lleno de dispositivos y creo que es la primera vez que lo
veo. il reto esta en que un programador sea capaz; de probar lo que ha hecho en un montin de dispositivos, porque
implica ser critico con uno mismo.” (Kike Quintano, HTML5 Spain)

La difusién social de las innovaciones es un elemento clave en su popularizaciéon y adopcion social.
Quizas el primero en investigar este fenémeno fue el socidlogo rural britanico Everett Rogers, el cual
publicé en 1962 el libro titulado; “Diffusion of Innovations” y en el cual definia el proceso de difusién

social como;

“Difusion es el proceso mediante el cual una innovacion es comunicada a miembros de un sistema social a través de ciertos
canales a lo largo del tiempo” (Rogers, 1962)

La difusion social de HTML5 ha sido un proceso en el cual han estado involucrados tanto instituciones
como el W3C, companias privadas como Apple y Google, fundaciones sin animo de lucro como
Mozilla y personalidades de la talla de Tim Berners-Lee (Berners-Lee, 2006). Todos ellos han
maniobrado en una misma direccién, con el fin de que el cambio de paradigma innovador que suponia
HTMLS5, llegase a buen puerto. Si esta innovacion no hubiese sido aceptada y adoptada, esta claro que
no hubiera tenido éxito (Javier Echeverria, 2013). Una innovacién sin difusion, no tiene ningun
impacto econémico (OECD, 2005). Una percepcion publica negativa, puede ser también una barrera

infranqueable para esa innovacion (Lopez Cerezo & Gonzalez, 2013).

45

HTML LI

Figura 20 Logotipos de HTMLS5, CSS3 y JavaScript, desarrollados por el W3C.

Fuente: W3C
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Por ello, una vez que el W3C accedio a colaborar en el desarrollo de HTMLS5 junto al WHATWG ha
hecho mucho hincapié en la difusién de este nuevo paradigma innovador. Prueba de ello son las
campafias de marketing desarrolladas por el W3C (W3C, 2011b), enfocadas en la difusion del estandar y
que han contado con el desarrollo de logos especificos de HTML5, CSS3 y JavaScript. Estos logos y
campafias de evangelizacion sin duda han sido uno de los motivos de la consolidacién de HTML5. Uno
de los expertos que pudimos entrevistar, citaba expresamente que el triunfo de HTMLS5 frente a
XHTMIL2 se debe en buena medida a la difusion de la que ha sido objeto el primero, por multitud de

actores y agentes.

“Primero creo que no se conocid lo suficiente, no tuvo ese impacto social que si ha tenido HTMI.5. S7 nos hemos enterado
de que existe un HHTMI5 es porgue se ha publicitado. Buscas en Google o en cualquier otro buscador por ese acrénimo y

aparecen un montdn de entradas.

HTMIL5 existe porque la gente dice y publica que existe. Y publican las promesas que estan asociadas a esa tecnologia.
En el caso de XHTML, creo que casi nadie lo conocid. St a eso aiiades disensiones (a mi modo de ver justificadamente,
ya gue podia haber roto con todo lo que habia), entiendo perfectamente que no llegase a ninguna parte.”
(MarinoPosadas, MVP Microsoft)

Diversas compafiias enfocadas en el Socia/ Media, también mostraron su apoyo publicamente a HTMLS5,
como YouTube (Ha, 2010; YouTube, 2010) o Slideshare (Slideshare, 2011) no sé6lo con declaraciones
institucionales, sino utilizando la tecnologfa. Estas dos plataformas desarrollaron reproductores
multimedia basados en esta tecnologia para propiciar una adopcién de la misma por parte de
desarrolladores y usuarios de sus aplicaciones web. Otras empresas como Facebook incluso fueron mas
alla, lanzando aplicaciones moviles basadas en HTML5, aunque luego se arrepintieron y las
reconstruyeron en lenguaje nativo de iOS/Android (Yeung, 2013), como nos comentaron algunos de
nuestros entrevistados.

“S7, el ejemplo de YouTube quizis sea el mds claro. La mayor plataforma de video en la Web, tenia un problema niny
grande en ciertos dispositivos donde no se podian ver sus videos o tenian que crear aplicaciones especificas para ello. Fueron
de los primeros que vieron la necesidad de que eso se estandarizara y se ejecutase de forma nativa dentro de un navegador
web.

Uno que hizo una apuesta arriesgada en torno a HTMI.5 fue Facebook, ya gue implementd sus primeras apps
utilizando HIMIL.5, aungue lnego las empaquetaba como nativas dentro de los diferentes mercados de aplicaciones. Fue
una apuesta, porque nadie lo estaba haciendo y porgue HTNMIL.5 no era tan robusto como lo es actualmente, pero les salid
muy bien. El duerio de la compania Mare Zuckenmberg mas tarde comentd que si pudiera volver atrds, quizds se hubiera
planteado hacer una aplicacion nativa en veg de una aplicacion en HH'IMI.5, creando un poco de polémica entre
desarrolladores.

Este es uno de los ejemplos que ha motivado al resto para apostar en torno a HTML5. Asi, la mayoria de las
aplicaciones que parecen nativas, son sin embargo aplicaciones de HTMI 5.” (Martin, Oficina W3C Spain)

Todos estos movimientos de diversos agentes y usuarios en pos de la difusién social de esta tecnologfa,
nos encomiendan a hacer también hincapié en la apropiacién social que tuvo HTMLS5 en las diversas
comunidades de usuarios en las que fue una tecnologia con gran éxito de adopcion. Para explicar esta
relacién, utilizamos la nocién que utiliza Mario Toboso-Martin de apropiacion tecnoldgica, la cual basa
en; “la articulacion de pricticas, representaciones y valores compartidos, que expresa el discurso del grupo hacia la
tecnologia” (Toboso-Martin, 2013).
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Esta nocién de apropiacion tecnoldgica se enmarca no solamente en el mero uso de las tecnologfas,
sino en el uso significativo de las tecnologias (Echeverria 2008; Toboso-Martin 2013; Toboso-Martin
2014). El cual apela a variables del significado de esas tecnologias para la comunidad de usuarios,
agentes y grupos sociales y supera el caracter instrumental de la tecnologia (Gonzalez-Garcia, Lopez-
Cerezo, & Lujan-Lopez, 1996; M. A. Quintanilla, 1989).

En el caso que nos ocupa las diversas comunidades de desarrolladores, fabricantes de navegadores,
disenadores y programadores de diversas aplicaciones, no llegaron a apropiarse del lenguaje XHTML2
que queria promover el W3C. Como hemos visto en capitulos anteriores de esta tesis, XHTML2 era
una tecnologia que presentaba varias barreras de uso que estaban asociadas a su rigidez, extension y
complejidad. Ademas, su enfoque excesivamente tedrico y poco practico lo alejaban de los valores que
representaban las diversas comunidades de usuarios. Por dltimo, también encarnaba una ruptura
respecto a los estandares anteriores, ya que no garantizaba la retro-compatibilidad y esto también
constituye una barrera de cara a su apropiacion, debido a la falta de experiencia previa con esta
tecnologia por parte de los usuarios finales (Winocur, 2006, 2007).

A suvez, era (y es) una tecnologfa que presentaba grandes avances de cara al procesamiento
automatico de la informacién por parte de maquinas. Pero como nos comentaron varios de nuestros
entrevistados, en la cadena de edicién de la Web no sélo hay maquinas, sino que también estan
presentes varios usuarios y éstos valoran la sencillez y la ausencia de complejidad como un valor de uso

intrinseco de la tecnologfa.

Por su parte, HTML5 es una tecnologia que desde el primer momento nacié con unos valores
determinados por los 7 principios que establecié el WHATWG como condicion para su desarrollo (The
Mozzilla Foundation & Opera Software, 2004) y que estan basados en muchas de las necesidades
recogidas por parte de los usuarios de las tecnologias web. Ademas de esos principios, la orientaciéon
hacia los contenidos multimedia, el mayor nimero de capacidades tecnoldgicas y la sencillez de su uso,
proveyeron de un marco de significados que daba respuesta a las necesidades planteadas por la
comunidad de usuarios de esta tecnologia. Otros expertos que hemos entrevistado, también
remarcaban la importancia que han ejercido las comunidades de usuarios para que esta tecnologia
pudiera ser difundida y aceptada socialmente a lo largo de la Web.

“No sé decirte por qué era mejor o peor pero si sé gue HTMIL5 se hizo popular, se extendio y la comunidad ha ido
empujando hacia abi. Por mucho que quieras impulsar una via oficial, si la comunidad tira por otros derroteros, no tienes
nada que bhacer. Creo que ha madurado mucho y que aplastantemente HTMIL5 se ha consolidade.” (Goio Telletxea,
La Personalité)

3.4.2.La construccion social del nuevo estandar

Al revisar el proceso de conceptualizacion y desarrollo de HTMLS5, llama poderosamente la atencion la
cantidad de actores implicados en su desarrollo, el nimero de lenguajes de programacién, marcado y
diseno, las diversas interacciones que se producen entre estos agentes y las posibles trayectorias
tecnolégicas a seguir. Por ello, a la hora de recoger los fragmentos que la historia tecnolégica de este
desarrollo nos ha dejado por el camino, no es facil elegir una metodologia o un marco de actuacién que
nos empodere totalmente de cara a realizar una “foto” lo mas precisa posible de todos estos hechos.

Este es un tema que se ha repetido a lo largo de la historia de los Estudios Sociales de Ciencia y
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Tecnologia, y en el cual ha habido varias escuelas y corrientes que han intentado dar su propia

explicacién de la dinamica del cambio tecnologico (Hackett, Amsterdamska, Lynch, & Wajcman, 2007).

No es nuestro animo aqui hacer una revision de los diferentes marcos y metodologias, sino utilizar
aquellos que mas puedan reflejar la idiosincrasia del fendmeno estudiado. Durante muchas décadas, los
estudios del desarrollo tecnolégico han interpretado la tecnologia en un sentido mucho mas amplio que
el que puede referirse a un artefacto o una herramienta en particular. Esta busqueda por encontrar una
definicién lo mas completa posible, ha generado una gran cantidad de literatura al respecto y ha
expandido nuestra percepcion utilitarista y artefactual de la tecnologia (Gonzalez Garcia, Lopez Cerezo,
& Lujan, 1996). Entre otros autores que han promovido una comprensién mas holistica de lo que
significa el concepto de técnica y tecnologia, nos gustaria mencionar a Jacques Ellul y Miguel Angel

Quintanilla. Ellul enuncia la técnica como;

“La totalidad de métodos que racionalmente alcanzan la eficacia absoluta (en una etapa dada de desarrollo en todos los

campos de la actividad humana” (Ellul, 1964)

Como vemos, la técnica moderna para Ellul esta condicionada por el concepto de eficiencia (entendida
como eficacia absoluta). El concepto de técnica en las sociedades tradicionales es diferente, ya que las
herramientas que se utilizaban no estaban sujetas a este imperativo de eficiencia. Por ello, este concepto
modernista presupone que todo puede ser medio para otra cosa (Ortega y Gasset, 1965). Bajo estas
premisas, el imperativo de eficiencia constituye uno de los resortes de la dinamica social. Quintanilla

también tiene su propia vision de la técnica, la cual define como;

“Una realizacion técnica es un sistema de acciones intencionalmente orientado a la transformacion de objetos concretos

para conseguir de forma eficiente un resultado valioso” (M. A. Quintanilla, 1989).

Como podemos observar, los conceptos de eficiencia e intencionalidad se encuentran también
enraizados en esta definicion, la cual creemos que esta bastante mas elaborada de lo que puede parecer
a primera vista. Estas definiciones propuestas por los autores anteriormente mencionados, nos sirven
de introduccién al marco que queremos utilizar de cara al andlisis del desarrollo de HTML5, que no es

otro que el modelo SCOT (Social Construction of Technology).

Antes de entrar a explicar en profundidad el modelo SCOT, queremos también reflejar la existencia de
otro modelo, que considera al usuario como un actor relevante en el desarrollo de tecnologfa. Estamos
hablando de la teorfa del actor-red (Latour, 1992), la cual ha ejercido una notable influencia en los
defensores del modelo SCOT (Williams & Edge, 1996). Hemos de aclarar que ambas posiciones
académicas consideran el correcto funcionamiento de un artefacto, como un logro (Eduard Aibar,
2008) y como un proceso activo de construcciéon, mas que como algo intrinseco a dicho artefacto. En

ambos modelos se destaca la influencia de factores sociales en el desarrollo exitoso de la tecnologfa.
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Es decir, lo social no se puede separar de la tecnologia, ni viceversa. A pesar de que la teoria del actor-
red es un modelo que goza de mucha popularidad y puede ser de gran ayuda, creemos que en esta
investigaciéon el modelo SCOT nos empodera de manera suficiente para llevar a cabo nuestras

pesquisas.

El modelo SCOT, también conocido como “constructivismo social”, contempla a los usuarios de la
tecnologia como un grupo social que juega un papel fundamental en el desarrollo de las tecnologias
involucradas (Bijker, Hughes, & Pinch, 1987). Este modelo desarrollado por Bjiker, Hughes y Pinch,
supuso un punto de inflexién en los estudios STS (Swence, Technology and Society), a la hora de explicar la

dindmica y caracterizacion del desarrollo tecnologico.

En este enfoque la idea de “sistema tecnolégico” juega un papel muy importante, a la hora de
comprender la dimension social de la tecnologia. Esta idea es introducida por Hughes, caracterizando a

un sistema tecnolégico por los siguientes elementos (Hughes, 1987);

e Artefactos fisicos (generadores y transformadores de un sistema eléctrico)

e Organizaciones (compafifa suministradora de servicios, banco que ofrece financiacion, etc.)

e Componentes sociales (libros, articulos, formacion, etc.)

e Artefactos legislativos (regulaciones nacionales, regionales o internacionales que dictan
normativas al respecto)

Esta idea de “sistema tecnolégico ” es bastante similar a la que Quintanilla denomina como ‘sistema

técnico”, la cual describe como;

“Un dispositivo complejo compuesto de entidades fisicas y de agentes humanos, cuya funcion es transformar algin tipo de

cosas para obtener determinados resultados caracteristicos del sistema” (M. A. Quintanilla, 1998).

Mas adelante y dentro de este modelo de comprensién del desarrollo tecnolégico, Bijker también
ahondara en el concepto de tecnologia y especificara al menos tres capas diferentes de significado que

puede adquirir una tecnologia (Bijker, 1995);

e Artefactos fisicos (como las bicicletas)

e Actividades humanas (como la fabricacion de las bicicletas)

e Conocimiento (como los conocimientos necesarios para construir bicicletas)
Como observamos en estas concepciones de técnica, tecnologia, sistema técnico y sistema tecnologico,
residen no solo artefactos sino también sujetos sociales, sistemas sociales y diversos tipos de
conocimientos. Queremos hacer hincapié en este “sentido social” que tiene el desarrollo de la
tecnologia, ya que el caso que nos ocupa del desarrollo del nuevo estandar HTML5, creemos que encaja

perfectamente bajo este marco tedrico. Como hemos visto anteriormente, el desarrollo del estandar no
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se lleva a cabo por un modelo de desarrollo tecnolégico o de innovacion lineal (Lundvall, 1992), sino
que es fruto de un proceso iterativo en el cudl hay una retroalimentacioén de diversos actores y
paradigmas tecnoldgicos diversos. La construccion de este nuevo estandar creemos que €s un proceso
social, en el cual hay varios agentes implicados en su creacion y desarrollo, en mayor o menor medida.
La creacion de estandares en la industria crea mercados estables, en los cuales los usuarios pueden elegir
proveedores, conseguir productos mas econdémicos y sobre todo, obtener la confianza de que un
producto no se convertira en obsoleto (Swann, 1990). Estos condicionantes crean incentivos para la
colaboracion entre diferentes agentes, para que las diferentes companias estrechen relaciones tanto con
competidores como con proveedores y aprueben estandares de cara a tecnologias emergentes (Cowan,
1991). Este protagonismo de las empresas en el proceso de innovacion también ha sido recogido por
otros autores, a la hora de poner de relevancia que la actividad tecnocientifica, debe de generar
innovaciones. Como el éxito de estas innovaciones se comprueba en el mercado, las empresas y otros
actores como agencias, asociaciones o clusters son actores que gozan de una gran relevancia en este

proceso(Javier Echeverria & Gonzalez, 2009).

Como ya hemos sefialado previamente, el W3C es la organizacién que gestiona el desarrollo de
estandares para la Web y la organizacion en la que estan representados la mayorfa de agentes del espacio
digital. Pero debido al estancamiento de sus propuestas en torno a XHTMIL2 y su dificil encaje con la
situacion de la mayoria de sus usuarios, éstas fueron perdiendo fuelle a favor de la nueva propuesta que
hicieron las personas implicadas de las organizaciones Opera Software, The Mozilla Foundation y

Apple.

Bajo nuestro punto de vista, el fenémeno constituye una busqueda de la eficiencia tecnolégica por parte
de ambos bandos, pero la diferencia radica en la aproximacién social que se hace por parte de los dos
agentes que proponen sus respectivas soluciones; el W3C con XHTML2 y el WHATWG con HTMLS5.
Si bien los primeros buscaban una Web mas automatizada y capaz de tratar un volumen mayor de
informacion, los segundos buscaban una Web mas usable y que reflejara la realidad existente por parte
de sus usuarios. A nuestro entender, la importancia del usuario de la tecnologfa en la busqueda de esta
eficiencia es clave en el devenir de este proceso de innovacion y en particular la de los usuarios lideres

(Von Hippel, 1998, 2005).

LLa revision y desarrollo del nuevo estandar en torno a 7 principios (abiertos a discusion), es otro de los
puntos de inflexion en este desarrollo tecnolédgico, ya que en contraposicion a situaciones anteriores
como la famosa “Guerra de Navegadores” (Gutiérrez, 2012), se trata de elaborar un consenso entre todas
las partes implicadas para afrontar los nuevos desarrollos tecnolégicos. Pero no sélo es de destacar el
acuerdo que se trata de abordar, sino también los principios que se anteponen a los desarrollos, ya que

en todo momento se intenta fomentar una retro-compatibilidad con versiones anteriores del estandar,
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unas mismas funciones en las paginas web independientemente del dispositivo con el que se acceda,

una simplificacién de los lenguajes y sobre todo, que este proceso sea abierto, distribuido y en red.

En el modelo SCOT se enfatiza que la tecnologia no determina el curso de la acciéon humana, sino mas
bien al contrario. La forma final de un artefacto tecnolégico es el resultado de un proceso social, en el
que diversos grupos sociales juegan un papel crucial en la seleccién de las variantes a elegir (Bijker &
Pinch, 1984), posibilitando la supervivencia de unas trayectorias y la extinciéon de otras. Este proceso es
al que Bijker y Pinch enuncian como la “flexibilidad interpretativa” de la tecnologia (Bijker et al., 1987;
Bijker & Pinch, 1984). Diferentes grupos de usuarios pueden construir diferentes significados para con
la tecnologia, pero a medida que el paradigma dominante se abre paso, los demas significados se
desvanecen. Por ello, entender el papel que juegan estos grupos de usuarios es clave. En el caso que nos
ocupa, el grupo de usuarios que formaron los desarrolladores de Firefox, Opera y Apple, es clave en el
establecimiento del paradigma dominante en el desarrollo de HTML5 y de los valores que hay detras de

este nuevo paradigma tecnologico.

Estos usuarios y sus relaciones personales jugaron un papel importante en el devenir de todos estos
acontecimientos, pero como nos recordaba uno de nuestros entrevistados, la influencia mas grande es

la que ejercen millones de personas con sus usos.

“Los estandares no llegan del cielo, los estandares son escritos por personas y estas personas se basan mucho en sus
experiencias directas para construirlos. En ese sentido, algunos usuarios han influido o han podido influir en los circulos
sociales de estos desarrolladores. Pero la gran influencia es lo que hacen millones y millones de personas. En este sentido,
nuestro papel es hacer las cosas mas ficiles e intentar antomatizar el mayor niimero de funciones para el desarrollador.
Muchas veces se analizan los comportamientos de los usuarios, analizando diversas pdaginas y viendo como reaccionan e

interactrian.” (Chaals Neville, Yandex)

La irrupcién de plataformas sociales como Facebook, Twitter y otras muchas mas durante el fenémeno
Web 2.0 cre6 necesidades nuevas para los desarrolladores que fueron cubiertas por elementos no
nativos. Con la popularizacion y extension de estos medios sociales y la posterior irrupcion de los
dispositivos moviles, la situacion se volvié muy compleja. Tanto a nivel de desarrollo, como a nivel de

uso de estas plataformas. Por ello, se hizo necesario buscar elementos que atacaran esta complejidad.

Este ultimo punto nos lleva irremediablemente a tener que hablar de la relaciéon de las tecnologias y los
valores, un tema que toma forma expresa en un famoso articulo de Langdon Winner, titulado Do
artifacts have politics? (Winner, 1980). El propio Winner fue quien también realiz6 una influente critica del
modelo SCOT, por lo descriptivo y analitico del mismo y por lo poco critico del modelo, respecto al
desarrollo tecnologico (Winner, 1993). Por ello, a pesar de que el modelo SCOT es de gran ayuda para

describir la dinamica del desarrollo tecnolégico (como el propio Winner admite) y explicar coémo es
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construida socialmente la tecnologia, debemos también hacer mencién al concepto de “tecnologia
autéonoma” (Winner, 1979), ya que el desarrollo de HTML5 es una reaccion en cierto modo a la
creciente complejidad que se produce en el desarrollo de estindares debido al fenémeno “Web 2.0”.
Tal y como define Winner, la idea de tecnologifa auténoma podria ilustrar esta idea o este paradigma
creciente en complejidad, en parte; “Sirve de etiqueta a todas las concepciones y observaciones en el sentido de que la

tecnologia escapa de algiin modo al control humano” (Winner 1979: 25).

Como argumenta el filésofo estadounidense, ciertas técnicas son capaces de desencadenar efectos no
previstos o deseados. Esto es a lo que él se refiere como una peculiaridad de la tecnologia del siglo XX,
en el sentido de que; “La pérdida del dominio (sobre la tecnologia) se manifiesta en una mengna en nuestra habilidad

para conocer, juzgar o controlar nuestros medios técnicos” (Winner 1979: 38)

Lo cierto es que la corta pero intensa historia de la Web esta llena de episodios en los cuales, el
desarrollo de estandares es siempre uno de los mayores perjudicados. Esta pérdida del dominio
tecnoldgico viene representada por varios factores que se dan en el desarrollo de la Web, por motivos
muy diversos, intereses encontrados y agentes dispares. Ejemplo de esta pérdida del dominio
tecnologico es la proliferacién de software propietario como Flash, a lo largo del periodo conocido
como “Web 2.0” y que constituyen una gran amenaza a la interoperabilidad de la plataforma que en su
dia ide6 Tim Berners-Lee. Otros episodios anteriores a este periodo de popularizacion de la Web, como
la famosa “Guerra de Navegadores”(Gutiérrez, 2012) también ha dejado anécdotas cuando menos
inquietantes, como la proliferaciéon de elementos extranios en el desarrollo de estandares como la

etiqueta MARQUEE'" (una etiqueta que hacia que el texto “bailara por la pantalla”).

Este tipo de desarrollos, mejoras e innovaciones son una de las principales armas que utilizan los
distribuidores de software y navegadores web, para presionar e ir “mas alla de los estandares”. La
justificacion de este énfasis por la mejora continua de las aplicaciones, es debido a que si dichas nuevas
funcionalidades son aceptadas y valoradas por una mayorfa de usuarios de la Web, suelen traducirse en
una mayor cuota de mercado. Por ello, la mayoria de companias que basan su modelo de negocio en la
Web presionan en esta direccion. El papel del W3C siempre ha sido el de velar por el que todos estos
“empujes”, no atenten contra la naturaleza de la Web e intentar controlar la incorporacién de elementos
externos o propietarios al estandar. En estos términos también se expresaba uno de los expertos que

pudimos entrevistar, durante nuestro trabajo de campo;

19 Las etiquetas Marquee (IE) y Blink (Netscape) son dos ejemplos de c6mo a veces el empuje de las compaiifas

por innovar y ofrecer algo diferente al usuario puede convertirse en algo problematico que eche por tierra el
trabajo ya realizado. Estas etiquetas se caracterizan por ofrecer textos que continuamente se mueven en la
pantalla. Lo cual suponia un auténtico quebradero de cabeza para los usuarios que querfan consultar informacion,
sin constantemente tener distracciones en la pantalla. Ademas, también presentaban bastantes problemas en la
optimizacion del cédigo. Se puede consultar en la pagina de la Wikipedia en inglés esta informacion.
http://en.wikipedia.org/wiki/Marquee element [Consultado el 25/09/2012]
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“Para mi es mds lo que las empresas desean ofrecer a sus usnarios o las oportunidades de negocio que ven, las que
empujan para que los estandares avancen, las que tratan de hacer cosas innovadoras, mds que los usuarios. Los usnarios
se enteran de funcionalidades y las utilizan, pero creo que son las empresas las que empujan para que avancen los

estandares.” (Goio Telletxea, La Personalité)

Por ello, el desarrollo de HTMLS5 es una reaccién en contra de la proliferacion de elementos
propietarios y externos que se habian extendido, debido a la popularizaciéon de la Web a través de las
aplicaciones colaborativas, los medios sociales y la presencia cada vez mas numerosa de los dispositivos
moviles. Lo curioso de este proceso es que no es el W3C el que toma las riendas para atajar esta
situacion, sino que son representantes de otro tipo de agentes, los que deciden marcar un punto de
inflexién en como se desarrollan los estandares y establecer unos valores para con el desarrollo
tecnolégico. Realizan un “reinicio” del desarrollo de estandares de hipertexto para ver qué debe

ponerse en valor y qué debe ser desestimado, para comenzar de nuevo.

Pagina | 124



La Belleza del Codigo Raul Tabarés Gutiérrez
3.4.3.El papel de los usuarios en el desarrollo de HTML5.

Habiendo repasado varios de los agentes que de una u otra manera han influido en el desarrollo de
HTML5, no debemos dejar de prestar atencién a un dltimo grupo, cuyo papel puede ser habido

determinante en todo este proceso; los usuarios.

Internet use, 1995-2014

% of American adults who use the internet, over time

1‘:"::#:{ ||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||| ]
87%

1995 2000 2005 2010 2014

Source: Pew Research Center surveys, 1995-2014.

PEW RESEARCH CENTER

Figura 21: Evolucion del porcentaje de usuarios de Internet estadounidenses de 1995 a 2014.

Fuente: Pew Research Center

Si bien hemos constatado como a través de una serie de agentes se promueve un cambio a favor de la
re-estandarizacién de la web y el abandono de elementos externos o de software propietario, cabe
preguntarse ¢qué fuerzas se encuentran detras de este paradigma de innovacién? En este sentido, una
de las mayores fuerzas de cambio que posee la World Wide Web son sus usuarios. Durante el fenémeno

conocido como Web 2.0, el cual abarca un periodo de tiempo en torno a finales de los "90 hasta finales
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de la siguiente década (es dificil cuantificar cuando se acaba esta época, ya que como hemos constatado
anteriormente es un concepto difuso), se produce un gran incremento de usuarios de la Web, debido en
su mayor parte a la popularizacion de la misma a través de la aparicién de aplicaciones colaborativas (y
que posteriormente se catalogarian como medios sociales). Esta popularizaciéon de la Web a través de
este tipo de aplicaciones es uno de sus mayores puntos de inflexion, ya que contribuye en gran medida a
su popularizacién. El creador de la Web, Tim Berners-Lee ha mostrado y manifestado en varias
ocasiones su contrariedad a que la “primera versién” de la Web (Berners-Lee, 1989, 2000) no tuviera

esa “centralidad” en las personas (Laningham, 2000).

"Nobody really knows what it means...1f Web 2.0 for you is blogs and wikis, then that is people to people. But that was
what the Web was supposed to be all along... Web 2.0, for some people, it means moving some of the thinking [to the]
client side, so making it more immediate, but the idea of the Web as interaction between people is really what the Web is.

That was what it was designed 1o be... a collaborative space where people can interact.”" (Laningham, 2000)

Aunque la primera version de la Web tuviese el mismo espiritu colaborativo, lo cierto es que en sus
primeras etapas, dicha tecnologia es percibida como un medio en el cual solo podian publicar
contenidos un reducido numero de personas, con los conocimientos necesarios (P. Anderson, 2007) y
es innegable que hasta el desarrollo de la Web 2.0 no se percibe ésta como un producto de masas
(Duggan & Smith, 2014). Como hemos apuntado en el segundo capitulo, el origen del problema quizas
pueda estar en el propio desarrollo tecnoldgico inicial de la Web y en los primeros navegadores que se
desarrollan (ViolaWWW, Mosaic, Netscape'™ y que no traen integrada por defecto una funcién de

“edicion”.

Por todo ello, la Web 2.0 es un periodo que contribuye decisivamente a la popularizacion de la Web y
convierte a ésta en un producto de masas. Pero ademas, también produce un gran cambio en el tipo de
contenidos que se producen en la misma, ya que a partir de este momento el multimedia (fotos, videos,
etc.) pasan a cobrar un mayor y creciente protagonismo. Los usuarios que no disponen de los
conocimientos necesarios a nivel de programaciéon (HTML, CSS, JavaScript, PHP, etc.), ven en
platatormas como Facebook, Blogger, YouTube o Flickr, la herramienta ideal que se adapta a sus
necesidades y conocimientos, y que les permite compartir informacion e interactuar con otros usuarios
en la Web. En definitiva, las “tecnologias sociales” (Helmer, Brown, & Gordon, 19606) que aparecen en
este periodo constituyen la “caja de herramientas” que necesitaba el usuario no técnico para poder
generar contenido e interactuar con otros usuarios, intercambiando informacion. Este tipo de procesos
capacitadores de cara a los usuarios, es lo que algunos autores han identificado como una

“democratizacion de la innovacion” (Von Hippel, 2005).

120 - . . . . . .
Netscape en sus ultimas versiones s{ que implementaria de forma opcional un editor de HTML.
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Preguntados por el rol de estas cajas de herramientas para con los usuarios, muchos de los expertos que
hemos entrevistado explicaban su vision sobre la influencia indirecta que pueden tener los usuarios no

técnicos, en el devenir de los desarrollos tecnologicos de estandares.

“No tienen una influencia directa, pero si que tienen una influencia en el sentido de la democratizacion de los usos. Sin
minchos conocimientos técnicos, puedes generar contenido y por ello, surgen nuevas herramientas que suplantan ese
conocimiento técnico que los usuarios no tienen. Por ejemplo, plataformas como Wordpress o Facebook. 1os gestores de
contenidos inteligentes o sociales han contribuido a generar un ecosistema de aplicaciones que indudablemente ha hecho que
la evolucion de HTMI.5 siguiera unos ciertos patrones y la Web no sea ya un conjunto de textos que se enlazan.” (Xabi

Saez, Karmacracy)

YouTube Hours of Video Uploaded per Minute, 6/07 — 513
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Figura 22: Horas de video subidas a YouTube desde junio de 2007 a mayo de 2013
Fuente: KPCB a través de YouTube

Los archivos multimedia comienzan a tener un mayor peso en la Web y por lo tanto, a efectos de
desarrollo, suponen un elemento extrafo al estandar. Si bien se habia realizado una etiqueta <zzg> para
cuando se queria incluir una foto, no ocurre lo mismo para la inserciéon de video o de otro tipo de
elementos. Esto es algo a lo que se refieren numerosos testimonios de los que hemos recogido a través

de nuestro trabajo de campo;
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“I think it absolutely deed contribute. Obviously ten years ago, bandwidth was limited but before HIMIL5 there was no
native way to show "video" or andio in browsers. Y ou have to use plugins. Multimedia stuff is central to HIMIL.5 and

this is right because the Web isn 't just for geeks.” (Bruce Lawson, Opera)

“S7, porque hay ejemplos concretos como el "video". Mucho desarrollo de HTMI.5 responde a la necesidad de no estar
atado a plugins concretos. Los ingenieros no quieren estar desarrollando veinte mil versiones de lo mismo, en distintas
tecnologias, en distintos dispositivos, ete. Por eso, se ha empujado bastante con HTMIL5, la gente quiere adoptarlo para
ahorrarse horas de desarrollo.” (Dave Currie, TUENTT)

A esta problematica ademas se afiade la velocidad de carga de las paginas, las cuales no salen
precisamente beneficiadas por la inclusion de este tipo de elementos en su estructura'>. Por ello, se
empieza a abusar de elementos externos al estandar, ya que no hay herramientas “nativas” para hacer

frente a una demanda cada vez mayor por parte del usuario, de este tipo de contenidos.

Figura 23: Crecimiento de usuarios de Internet desde 1996. Fuente: Wikipedia
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Por estos motivos, ademas de atraer usuarios, la Web 2.0 también produce un gran cambio en el tipo de
contenidos que se producen en la misma, ya que a partir de este momento el multimedia (fotos, videos,
etc.) pasa a cobrar un mayor protagonismo. En nuestra opinion, estos primeros usuarios de este tipo de
aplicaciones o /ead users (Von Hippel, 1998) son los principales causantes de la popularizacion de la Web.
La generalizacién de este tipo de servicios, de cara a crear y compartir contenidos, unidos a otras

fuerzas como el “efecto red” (Klemperer, 2006; Liebowitz & Margolis, 1994; Shapiro & Varian, 1999),

“la economia de la larga cola” (Chris Anderson, 2004, 2007), el fomento de una “arquitectura de

2! 1 a inclusion de elementos multimedia en el cédigo fuente de una web, ralentizan generalmente la velocidad de

carga de ésta. Esto es debido a que el servidor debe devolver la pagina, ante la peticion del navegador y a mayor

peso de los archivos, mayor tiempo de espera experimenta el usuario.
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participacion” (O Reilly, 2005b) e incluso la consolidacion en la Web de “tecnologias faticas” (Tucker,
Wang, & Haines, 2012; Wang, Tucker, & Rihll, 2011) producen el ecosistema idéneo para que los
usuarios no técnicos'” puedan crear y compartir facilmente contenidos en la World Wide Web. A partir
de la eclosion del fenémeno conocido como “Web 2.0” se rebajan las barreras de entradas de uso de las
aplicaciones, promoviendo la sencillez en su uso, a través de entornos mas ligeros (que no consuman
mucho ancho de banda) y que demuestren su interoperabilidad a través de API’s (muchas veces

explotando datos de los servicios, con el objetivo de que terceros puedan desarrollar mash-up s' (P.

Anderson, 2007).

Este nuevo ecosistema, hace posible que los usuarios también puedan editar la Web (aunque no
directamente) y de este modo tener la posibilidad de poder innovar sobre la plataforma. El Socia/ Media
o “Medios Sociales” se convierte en la herramienta del usuario para poder crear y compartir contenidos
pero ademas, también es el elemento con el cual se influye en el desarrollo tecnoldgico. Esto es debido
a que una mayor predominancia de elementos multimedia, hace necesario un conjunto de elementos
nativos de estandarizacién, ya que si se abusa de software propietario se ralentiza la experiencia de
usuario y la interoperabilidad entre servicios. Algo que varios de los entrevistados resaltaron de uno u

otro modo.

“El desarrollo del estandar refleja las realidades de la Web, si la gente comparte videos estd claro que hay que hacer algo
en ¢l estandar para dar una respuesta a esto. El comportamiento de los usuarios sea cual sea, influye en el desarrollo de

HTMI5.” (Xabi Saéz, Karmacracy)

También podemos decir que al fin y al cabo, son los clasicos criterios de eficiencia de un sistema
técnico, los que residen en esta argumentacion (Ellul, 1964; M. A. Quintanilla, 1989). Otros autores han
definido este tipo de influencia también como “cultura”, en el sentido de que sobrepasa las preferencias
individuales e influye en el desarrollo tecnolégico (Castells, 2001). Esta busqueda de la eficiencia, es la

que impulsa a introducir elementos nativos en el estandar, orientados al multimedia.

“Un ¢jemplo claro de esto es la etiqueta que ha asiadido recientemente Google y que se conoce como "picture" como
propdsito para el tema de las resoluciones. Abora tienes dispositivos con "retina display” y cosas de esas, que pueden tener
una mayor resolucion. El tema de que se estén utilizando tantas imdgenes ha tenido un efecto en el ;como vamos a tratar
en HTML.5 las imagenes? En "Responsive’ hay que tener mucho cuidado a la hora de descargar imdagenes, ya que te

puedes comer el mismo ancho de banda en movil, que en desktop, con la respectiva pérdida de eficiencia.

122 Entendemos como usuario no técnico, aquel que no dispone de conocimientos de programacién web. Es
decir, ausencia de conocimientos de lenguajes como HTML, CSS, JavaScript, PHP, Peatl, Python, etc.
2 Un Mash-Up es una aplicacién web, que se sirve de otras fuentes (a través de una API) para crear un servicio
de agregacion o de valor afiadido. El sitio web http://digg.com/ es un ejemplo de Mash-Up.
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Otro ejemplo claro es YouTube, que es la red social por excelencia de videos. Cuando surgid, nadie pensaba que iba a
Uegar muy lejos, pero hoy en dia actria incluso como portal de contenidos que utilizan canales de noticias. Las ejecuciones
del Estado Islimico (E1), han encontrado su altavog en este portal, aungue a base de ""trade-offs". Tanto videos como la
misica en streaming tiene una audiencia enorme y es normal que el estandar escuche a lo gue la gente demanda y se adapte,

proponiendo soluciones.” (Jorge Barrachina, HTML5 Spain)

Por otro lado, el peso de los usuarios también se nota directamente en el desarrollo puramente técnico
del estandar. Esto es algo que ya vimos en el capitulo 3 de esta tesis, donde repasabamos el nombre de
las etiquetas o elementos semanticos que se han creado en el nuevo estandar y que responden a los
nombres que utilizaban la mayor parte de los usuarios antes del desarrollo de HTML5. Estos nombres
provienen de sendos estudios realizados por Google y Opera, en un intento de elevar a estandar
nombres de DI que se ya empleaban. De hecho y como el propio W3C describe, algunos de estos
elementos tienen funcionalidades muy enraizadas en los medios sociales. Es el caso del elemento aricle,

el cudl define como adecuado para ilustrar los posts de un blog (W3C, 2013).
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Los blogs han influido en gran medida en la conceptualizacion de los nuevos elementos (Schafer, 2010)
presentes en HTML5. Tal es el caso del elemento aside, el cual guarda muchos paralelismos con el
famoso blogro/l o lista de enlaces de “blogs amigos”, que popularizaron durante su eclosién y que han
consolidado en la forma actual del desarrollo web. Por ello, la influencia de estas herramientas sociales y
su uso por parte de millones de usuarios son un elemento determinante en el desarrollo del estandar,
con el objetivo de acomodar el nuevo paradigma tecnolégico a la realidad de uso que se estaba dando.
“Hay que reconocer que <Article> ha venido del mundo de los blogs, tal cual. Si fue una buena idea, no lo sé. Habia

una idea de hacer el estandar muy orientado hacia los blogs. 1.os nuevos elementos como <article>, <aside>, <nav>...

Son supercomunes y son supersitiles, pero si intentas poner demasiada semantica, al final pierdes.” (Chaals Neville,

Yandex)

“Los blogs por un lado necesitan una estructura de documento mds mantenible, pero también buscan una estructura de

documento mds indexable. ;Quiénes son los que mads tienen que ganar aqui? Los buscadores.

HTML.5 define nuevos tags semdnticos para que la informacion sea categorizable y entendible por no humanos. Los blogs
necesitaban esta estructura y los buscadores lo requerian. Se juntan el hambre con las ganas de comer y aparecen nuevas

Secciones semdnticas que hacen que la informacion sea semdnticamente entendible por una mdquina (mds entendible).”

(Ibon Tolosana, LUDEI)

Por todos estos factores que hemos expuesto anteriormente, creemos que la influencia del usuario para
con el desarrollo del estandar HTML5 es mas que latente y supone un caso de estudio muy interesante,
por las numerosas y complejas relaciones tecno-sociales que se establecen. La perspectiva del usuario
aqui es muy importante, ya que el “uso social” que se hace de la tecnologfa, es lo que determina la

trayectoria y la hoja de ruta de la innovacién tecnolégica que se produce a continuacion.
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3.5. Los nuevos totems.

Si bien durante el transcurso de esta investigacion, nos hemos centrado en el analisis historico y
desarrollo tecnolégico del estandar de hipertexto en el que se asientan las diversas tecnologias web
hasta su quinta version, no debemos olvidarnos de otras tecnologias y sistemas que han surgido en los
ultimos afios y que han reconfigurado en gran medida el panorama digital.

Por ello, en este punto vamos a abordar también el surgimiento de los dispositivos moviles, sus
diferentes sistemas operativos y las tiendas de aplicaciones asociadas a los mismos, los cuales en su
conjunto han reconfigurado el espectro de puntos de acceso a la Web y la relacion del usuario con este
sistema tecnoldgico. Anteriormente a la irrupcion de los dispositivos moviles, el paradigma de
desarrollo web se basaba en las versiones de escritorio ya que era el punto de acceso mayoritario, pero
con la explosion en ventas de los dispositivos moviles se ha producido un cambio hacia la movilidad,
que sin duda ha tenido mucha influencia en la tltima parte del desarrollo de HTML5 y en su
consolidacion.

En estos términos se expresaban muchos de los testimonios que hemos recogido durante el trabajo de
campo, que destacaban que si bien los dispositivos méviles no habfan influenciado HTML5
inicialmente, si que lo habfan hecho durante sus ultimas etapas. LLos motivos se basaban en el
incremento vertiginoso de las ventas y popularizacion de estos dispositivos, que estaban provocando
que la demanda de equipos informaticos se trasladase a este tipo de artefactos.

“Hasta ahora muy poca, pero sin embargo la tendencia se invierte ahora. Hace 4 arios, cuando empezamos nosotros en
este proyecto porque los contenidos que teniamos en el desktop, no funcionaban bien en el movil.

La influencia que ha tenido lo movil en el desarrollo de HTMI_5 no ha sido mucha, porgue no se hacian las cosas para
que funcionaran en el movil, sino que se hacian para que funcionaran en el desktop y luego, algunas cosas funcionaban en
el movil. Sdlo hasta en tiempos recientes en los cuales las ventas de equipos de sobremesa y portitiles estan cayendo y suben
las de dispositivos moviles, es cuando se estd invirtiendo la tendencia.” (Ibon Tolosana, LUDEI)

Estos cambios en la demanda de equipos de microelectrénica han provocado no sélo un impacto en las
ventas de muchas companias que se dedican al negocio, sino también en el tema que nos ocupa, el
desarrollo de HTML5. Y es que al fragmentar las puertas de acceso a la Web a través de varios
dispositivos, se hacen necesarias nuevas herramientas que permitan uniformar la experiencia del usuario
en ese acceso a los contenidos. Mas si cabe cuando la mayoria de estos nuevos dispositivos que surgen,
lo hacen a través de sistemas operativos moviles nuevos, que en muchos casos son de codigo
restringido o propietario.

“Han tenido una influencia bastante alta, no son el sinico factor pero creo que ha sido fundamental. Hace 10 asios no sé
cudntos moviles habia, pero no eran algo muy popular y la demanda todavia no habia forzado la existencia de las redes
sociales y cosas asi. El movil empieza a existir, la gente comienza a comunicarse, et y como consecuencia del uso, algnien
empieza a ofrecer recursos para que ese uso sea mads facil. Las estadisticas de uso y existencia de los dispositivos moviles
son ingentes, pero la prevision es que sigan creciendo.

Hay tres tipos de desarrollo (y es un problema gordo), Android, 1OS y Windows Phone. ;Hay alguna solucion para eso?
Bueno pues ahora mismo a nivel nativo esta Xamarin (que se programa con C# y requiere de unos requisitos especiales),
y el nativo, nativo es HIMIL5. Lo gue se ve en todos los sitios es HITMI5. Lo que se quiere es terminar con ese
problema de programacion.” (Marino Posadas, MVP Microsoft)
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Ademas, los desarrolladores de contenidos para dispositivos méviles empiezan a ser tenidos muy en
cuenta a la hora de desarrollar estindares, ya que estos permiten realizar acciones interactivas de manera
nativa y por ello, los contenidos se realizan en base a los propios estaindares y no con tecnologfas
accesorias.

“Se escucha mucho a la gente que desarrolla contenidos interactivos en los dispositivos moviles, por parte del W3C, porque

la gente que estd desarrollando el estandar tiene claro que la gente quiere hacer cosas con el estandar mny interactivas.”
(Alex Conceiro, TECNALIA)

3.5.1.Dispositivos moviles

El origen de los dispositivos méviles hay que buscarlo en el primer dispositivo que permitié extender la
experiencia de la Web mas alla del punto de acceso por antonomasia, que no era otro que el PC de
escritorio. Como hemos visto anteriormente, el primer dispositivo que rompié de alguna manera esto
fue el iPod. A pesar de que no era un dispositivo movil en el sentido de que no permitia acceder a la
Web directamente, en combinacién con el software iTunes'* de Apple, permitia transferir contenidos
procedentes de la Web a un dispositivo mévil (O Reilly, 2005b). Este software permitia (y permite)
adquirir contenidos digitales (creados por usuarios, empresas o instituciones) para que sean
reproducidos tanto en el PC a través del cual se han descargado, como en el dispositivo al que se
transfieren posteriormente. Por ello, 1a idea de la centralidad de acceso a la Web a través del PC se
rompe.

En estos primeros pasos de la descentralizacion de acceso a la Web, fenémenos como el podcasting'”
(Hammersley, 2004) contribuyeron en gran medida para que la Web se convirtiera en una plataforma
extendida. Pero después de este dispositivo de Apple, vendrian otros mas. De hecho, después del
lanzamiento del iPod, la idea de lanzar un teléfono con un reproductor integrado de mp3 fue tomando
mucha fuerza dentro de la compania (Vogelstein, 2008).

Quizas el mas famoso de los teléfonos inteligentes sea el iPhone, el cual se presento el 9 de junio de
2007 (Honan, 2007), tras infinidad de rumores y un gran secretismo que impregné a la compatfiia
norteamericana durante todo su desarrollo. Este teléfono inteligente o Smartphone fue todo un éxito, ya
que disponia de control tactil y WIFI, que dotaba de acceso a Internet. Era capaz de interpretar HTML
y ello le permitia soportar cuentas de correo en formato IMAP/POP3, traia integrado un GPS que en
conjuncion con la aplicacion Google Maps permitia encontrar facilmente localizaciones concretas y
ademas trafa integrado el navegador Safari que hacia posible navegar por la Web como si se estuviera
accediendo desde un PC',

Aungque el iPhone no fue el primer Swartphone o teléfono inteligente en aparecer en el mercado, quizas
si fue el primero en conseguir una cuota de mercado suficiente como para popularizar y generalizar su
uso (Fred Vogelstein, 2013). Previamente habia habido varios modelos en el mercado que integraban

124 {Tunes es una aplicacién de Apple que permite la gestion de una “biblioteca musical” en el pc. Fue uno de los
primeros programas para ordenador, junto a Musicmatch Jukebox, en funcionar con este concepto.
125 [a Wikipedia define a un podcast como un tipo de archivo multimedia digital que consiste en una serie de
episodios de audio, video o archivos PDF o ePub, a los que nos podemos suscribir y descargar a través de un
sistema de fuente web a nuestro ordenador o dispositivo mévil. http://en.wikipedia.org/wiki/Podcast
[Consultado el 21/09/2014]
126 En esos aflos, vatios teléfonos permitfan acceder a contenidos web, pero era a través de versiones WAP de las
paginas, no versiones normales. Las siglas de WAP corresponden a Wireless Application Protocol y es un protocolo
especifico que se utiliza para reinterpretar el lenguaje HTML.
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funcionalidades diversas como los terminales BlackBerry, las PDA ' (Viken, 2009) que funcionaban con
los sistemas operativos Windows Mobile, Palm OS o Web OS, o los teléfonos de Nokia que
incorporaban el sistema operativo Symbian (Ricker, 2011). De hecho, la patente de este tipo de
artefactos data de 1974'% pero no ha sido hasta fechas recientes cuando su uso se ha extendido en la
sociedad.

9:42 AM

Figura 25: Primer modelo del teléfono de Apple, iPhone.

A nuestro juicio, la principal diferencia de estos dispositivos con el dispositivo de Apple radica en que
mientras otros dispositivos navegaban en la Web a través de protocolos diferentes o mostraban
versiones reducidas de paginas web, con el objetivo de que la experiencia de usuario fuera fluida, este
teléfono de la compafifa con sede en Cupertino fue el primero en acceder a la Web sin necesidad de

127 PDA es el acrtonimo de Personal Digital Assistant

128 ] ;a pagina de la Wikipedia en su version inglesa ofrece informacién muy detallada sobre los diversos artefactos

y desarrollos en esta catrera tecnolégica. http://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone [Consultado el 21/04/2015]
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“tecnologias auxiliares”. A nuestro modo de ver, este hecho supone un antes y un después en el acceso
a la Web, ya que implica romper la necesidad de tener un PC para poder acceder a los servicios y
contenidos que alberga la triple W. Ademas, fue capaz de incorporar un control gestual multi-tactil
sensible a los dedos, lo cual supuso un cambio radical en la construccion de interfaces y la interactividad
a desarrollar a partir de ese momento en comandos, aplicaciones, funciones, etc. Este es un hecho que
muchos de los entrevistados reflejaban como una de las grandes revoluciones digitales, que han

provocado los dispositivos moviles.

“La mayoria de los fabricantes de dispositivos moviles son miembros del W3C y que participan en los diversos grupos de
trabajo. La mision del W3C es llevar la Web a todos las personas del mundo y que sea universal, a través de cualquier
dispositivo, ya sea un PC, una tablet, una nevera o un antomovil.

En este sentido, los dispositivos mdviles han supuesto una gran revolucion al incorporar el control tictil. Ia interaccion con
los dispositivos a través de los gestos de las manos ha cambiado muchas cosas, pero seguro que los controles gestuales y por
vog serdn los proximos en legar y también afectardan al modo en que nos relacionamos con la Web. Por ello, es importante
que se pongan de manifiesto las necesidades de los usuarios y fabricantes para que el W3C las acometa.” (Martin
Alvarez, Oficina W3C Spain)

Con posterioridad surgira otro de los grandes jugadores en esta partida (Android), en la que parece que
se ha convertido esta lucha por el dominio de la cuota de mercado del sector de la telefonia mévil. El
sistema operativo Android surge de la mano de Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White,
quienes querian desarrollar un sistema operativo que permitiera a los dispositivos moviles explotar la
localizacion y preferencias de los usuarios de los mismos. La fundacién de la compania que permite el
desarrollo de este sistema operativo se produce en Palo Alto (California) en octubre del 2003
(Vogelstein, 2011).

Es curioso mencionar como al principio la orientacién de este producto se situd en las camaras
digitales, pero al percatarse de que el mercado no era lo suficientemente grande, decidieron reorientarlo
hacia la creacion de un rival que pudiera competir con otros sistemas operativos méviles consolidados
como Symbian y Microsoft Windows Mobile (Welch, 2013). La compafifa experimentd varias
dificultades, hasta que fue adquirida por Google, el 17 de agosto del 2005 (Elgin, 2005), manteniendo al
mismo tiempo a los fundadores y empleados clave de la empresa.
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Figura 26 Primer teléfono inteligente que implementa Android, HTC Dream G1.

A pesar de que no habia mucha informacién sobre la firma, ya que antes de su adquisicion la compafiia
no se prodigé mucho en difundir su actividad, parecia claro que con este movimiento el buscador
nortemaéricano queria introducirse en el mercado de la telefonia mévil. Una impresion que se acabaria
confirmando con el lanzamiento de la “Open Handset Alliance” el 5 noviembre de 2007 (Open Handset
Alliance, 2007). Una alianza estratégica que propicié que Google liderara la unién de varios fabricantes
como HTC, Sony y Samsung, operadores como Sprint Nextel y T-Mobile y suministradores de
componentes como Qualcomm y Texas Instruments, para desarrollar estindares abiertos en
dispositivos méviles. Ese mismo dia de 2007 también se mostrarfa al sistema operativo Android como
su primer producto, pero no seria hasta el 22 de octubre de 2008 cuando se implementaria en un
teléfono movil, concretamente en el HTC Dream G1(Wilson, 2008).

A partir de aqui, se han lanzado multiples versiones de Android cada cierto tiempo, con diversos
fabricantes, tanto en tabletas como en teléfonos. Algunos de los modelos mas exitosos de Android han
sido los denominados “Nexus”, los cuales han sido producto de una colaboracién estrecha entre
Google y algunos fabricantes como HTC o LG'.

Posteriormente al lanzamiento de este sistema operativo mévil basado en software libre, Apple lanzaria
al mercado el dispositivo iPad, para fragmentar aun mas las puertas de acceso a la Web. Este hecho se

12 Para una versién mas detallada de los diferentes modelos que engloban este catdlogo de productos, se

recomienda visitar la pagina que la Wikipedia edita al respecto en http://en.wikipedia.org/wiki/Google Nexus
[Consultado el 23/04/2015]
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produce el 27 de enero de 2010 (Apple, 2010a) y con ¢l se daba comienzo al mercado de las zablets PC o
tabletas. Dispositivos méviles del tamafio de un libro y que disponen de una pantalla mayor que un
teléfono inteligente, pero menor que la de un PC de escritorio o un portatil. Este dispositivo disponia
de las mismas tecnologias que el iPhone, como eran el GPS, un acelerometro, WIFI, camara de fotos,
reproductor digital de audio y video, etc.

Figura 27 El co-fundador de Apple, Steve Jobs, presentando el iPad.
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Aunque pueda parecer que no aportaba nada nuevo, el tamafo de este dispositivo era su mayor virtud,
ya que el tamafio de su pantalla posibilitaba una lectura mas cémoda de documentos, libros, etc, pero
también de contenidos multimedia como videos, fotos, peliculas, series, etc (analizaremos este punto
con mayor detenimiento en el siguiente epigrafe). Ademas, un mayor tamafio permitia dotar al
dispositivo de un mejor hardware, al no tener que miniaturizar tecnologfas existentes, lo que resultaba
en un producto de mayor calidad y un precio mas competitivo. También disponia del mismo sistema
operativo movil tactil (10S), con lo cual también abria la puerta a vincular servicios y aplicaciones entre
los dos dispositivos moviles.

Con posterioridad a su lanzamiento se conocié que la compafifa habia estado trabajando en esta idea
durante mas de 20 afios (Panzarino, 2012), y es que la idea de fabricar este tipo de dispositivos ya habia
sido explorada por multiples investigadores y compafifas desde los afios 70 en adelante, con diversos
prototipos y productos que no consiguieron la popularizacién necesaria para asentarse en el mercado'.
Tras al lanzamiento de esta tableta de Apple, otros fabricantes de la Open Handset Alliance se lanzaron
a “la conquista” del mercado con tabletas basadas en el sistema operativo mévil Android. Las primeras
tabletas aparecerian en 2009 y 2010, pero no seria hasta el lanzamiento de la version “Android
Honeycomb” (una version del sistema operativo especificamente adaptado para tabletas) a través de la
tableta “Motorola Xoom” en febrero del 2011 (McCullagh, 2011), cuando se asentaran las bases para

que los fabricantes de esta alianza comenzaran a lanzar modelos de forma continuada.

Posteriormente, también han aparecido otros dispositivos como padphones o phablets (Goode, 2012),
dispositivos que estan a medio camino de estos dos tipos de computadoras moviles y que disponen de
funcionalidades similares. Ademas de estos nuevos productos, los tamafios de las pantallas de los
diferentes dispositivos se han ido ampliando, conformando un panorama extensisimo de opciones y a
la vez enormemente complejo para desarrolladores, disefiadores y programadores, como nos reflejaron
varios de nuestros entrevistados.

“Adoptamos una estrategia realista. Como sabes, el panorama de dispositivos moviles es super amplio y en el caso de
Android esta siper fragmentado. 1a idea de que "esto tiene gue funcionar en todos los dispositivos”, debe ser desterrada.
Hay que priorizar en qué dispositivos debe funcionar.

Para ello, lo primero que hay que analizar es el tipo de dispositivos que usa el cliente o el priblico objetivo. Primero lo

cereunseribimos a eso. Tratamos de que esté optimizado para esos dispositives, lo primero, y en el resto que se vea lo mejor
posible. Esta aproximacion que hacemos es ligica desde el punto de vista presupuestario, ya que pensar que con HIMI.5
) responsive se va a ver bien en todos los dispositivos es una falacia y es imposible. Es ignal que hacer un asiento de coches

multimarca, sabes que no va a encajar.

Creo gue bastante, sobre todo por el rollo de que una empresa, cuando tiene que hacer un proyecto digital piensa en gue
tiene que hacer una aplicacion en Android, i0S, etc., y se pregunta si no es mejor hacer una aplicacion Web. Muchas
veces no hace falta que las cosas sean nativas, porque no se explotan caracteristicas especificas de los dispositivos, y esto es
un punto que inclina la balanza a favor de HI'MI 5.” (Goio Telletxea, La Personalité)

Por ello, una de las grandes influencias que han tenido los dispositivos moviles para con HTML5 ha
sido lo que se conoce como el enfoque Responsive Web Design (RWD). Bajo esta aproximacion se intenta
construir sitios web para proporcionar una experiencia de uso, visionado y navegacion, con el minimo

9 Recomendamos revisar la pagina que la Wikipedia dedica a este tipo de artefactos

http://en.wikipedia.org/wiki/Tablet computer [Consultado el 23/04/2015]
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esfuerzo de redimensionado, desplazamiento y movimiento por el sitio web, en diferentes dispositivos.
Un sitio web disefiado bajo este enfoque es capaz de adaptar su presentacion al dispositivo que lo
solicita, utilizando estructuras fluidas y proporcionales (en porcentajes, no en pixeles o puntos),
imagenes flexibles y media gueries”" de CSS3 (que permiten utilizar diferentes estilos de CSS,
dependiendo del dispositivo que solicita la pagina).

B Launch promotion:

FF Franziska™

Figura 28 Ejemplo de un sitio web diseiiado bajo el enfoque “Responsive Web Design”.

El resultado de la introduccion de esta aproximacion en el disefio web permite realizar experiencias de
usabilidad acomodadas al tipo de dispositivo que utiliza el usuario y ademas ahorrar en costes, ya que
construyendo este tipo de sitios web, no hace falta construir varias versiones de la misma pagina'” o
desarrollar aplicaciones nativas en las diferentes tiendas de aplicaciones de los diversos sistemas
operativos moviles. Recientemente incluso, el motor de bisqueda de Google también anuncié que
penalizaria las busquedas que se realicen a través de los dispositivos moviles, a través de su algoritmo
Page Rank, a los sitios web que no hayan adaptado su estructura al enfoque RWD (Makino, Jung, &
Phan, 2015).

Aunque el “Disefio Web Adaptable'” no es algo que esté inscrito en el estandar, sino que esta en una
tecnologia complementaria como es CSS3, ha tenido (y tiene) una importancia vital en el desarrollo de
HTMLS5.

“I do yes. Not properly in HIML5 core, but in HIMLS5 surrounded technologies like CSS3, becanse there are a lot of
things in surrounded specs for mobile devices.

131 . , . . . .
Un tipo de médulo existente en CSS3 que permite a un contenido web “ser renderizado” para adaptarse a una

resoluciéon de pantalla concreta.
132 Con anterioridad, se desarrollaban diferentes versiones de sitios web optimizados para méviles que se
identificaban con URL’s como http://www.m.ejemplo.com
133 Hsta es la traduccion al castellano que normalmente se utiliza del término “Responsive Web design”.
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We need to have technologies that allow us to do responsive design and this is not a new idea. 1t has been here for years.
Things like CSS animations which are much faster rendered by the browser. A lot of new features that enable native
applications relying on the features of the devices... so yeah, a lot of stuff for mobile devices.” (Chris Mills, Mozilla
Firefox)

Otras compafifas también han lanzado productos diversos con el fin de ocupar un “trozo de la gran
tarta”, en la que se ha convertido el mercado de la movilidad. Ejemplos de esto son Microsoft; que
adquirié Nokia en 2014 para desarrollar su sistema operativo movil Windows Phone (Lomas, 2014) y
fabricar dispositivos que supusieran una alternativa a los dos grandes dominadores. Y también
BlackBerry, la cual decidié adquirir una joven empresa de la Universidad de Waterloo, para acomodar
un sistema operativo mévil a sus dispositivos (BlackBerry, 2010).

Como nos comenté uno de nuestros entrevistados esta adquisicion de la compafifa canadiense se baso
en que la compania queria ser “duefio de su destino” y no queria perder la cuota de mercado que tiene
en el sector empresarial actualmente. BlackBerry es una empresa que fabrica tanto sus terminales, como
muchas de sus aplicaciones, como su sistema operativo (al igual que Microsoft después de la
adquisicion de Nokia).

“Estamos trabajando mucho con empresas, para que hagan aplicaciones en HIMIL.5, con los servicios BlackBerry,
Android 0 i0S. Ahora no nos enfocamos en un terminal, que era lo que haciamos antes, sino que ahora podenos
manejar un entorno "cross-platform". Hay dos sectores de la empresa que tenemos internamente, uno que estd enfocado a
hacer el mejor terminal posible y el otro que se encarga de hacer servicios y software, como MDM, ete.

Mi trabajo consiste en hablar con clientes actuales o futuros, para que desarrollen aplicaciones y/ o servicios internos o de
cara al pitblico. Y la mejor manera que hemos encontrado para hacer esto es a través de HIMIL5, por varias razgones.
HTMIL.5 nos da la posibilidad de tener aplicaciones Web Works que es un sabor de Cordova, que digamos creamos
nuestro propio sabor. Nos da un aspecto mads visual y muestra lo facil que es desarrollar con BB.

BB10 es el sistema operativo que fue desarrollado a partir del sistema operativo QINX, que es una empresa canadiense
basada en Waterloo (cerca de las oficinas principales de BB). Waterloo es como el MIT de Canada, la calidad del talento
que sale de abi es muy buena. El sistema operativo QINX habia sido probado en multitnd de entornos como centrales
nucleares, submarinos, etc., donde es imposible reiniciar el SO. Este sistema operativo tiene el beneficio de que si falla
algiin proceso, no hace falta reiniciar, sino solamente ese componente. BB decidid hacer unas compras estratégicas, conmo
una empresa de " browsers compatibility", que se llama WebKit y la empresa que desarrollaba este SO. Este SO nos
ayudo en muchas cosas, como optimiacion de bateria, aborro de energia, optimizacion de procesos, ete. El tema principal
es que BB queria ser el duerio de su propio destino. Playbook, que fue el primer Tablet que saco BB estuvo basado en este
SO y nos aynds a sacar el primer terminal que fue el Z10. Este SO es un linux/ microkenel y con el podemos soportar
HTMIL5, C, C++, ete. Ademas el propio navegador de BB es una aplicacion de HTML.5, es una aplicacion web.”
(Shariff Penniman, Blackberry)

Por todo lo anteriormente expuesto, creemos que la irrupcion, popularizacion y posterior consolidacion
de los dispositivos moviles han supuesto un gran apoyo al desarrollo de HTMLS5, ya que han ayudado a
consolidar la necesidad de establecer un estandar usable, ubicuo, mévil, interactivo y capaz de lidiar con
la grandisima fragmentacién de un mercado de terminales digitales. Todos estos dispositivos a su vez
también han multiplicado el nimero de puertas por las que se accede a la Web, lo que también ha
conllevado a una mayor fragmentacion al acceso que se produce a ésta y por ende, a una mayor
personalizacion de la experiencia de usuario, con sus respectivas necesidades y demandas asociadas.
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“Creo que es uno de los motivos por los que se ha acelerado su desarrollo y la direccion que ha tomado. Quizds antes se
concebia que fuéramos a ir hacia la movilidad, pero no se sabia a qué movilidad ibamos a ir. El desarrollo de los
dispositivos moviles creo que ha influido a la hora de gue HTMI 5 tenga que ofrecer API's y evolucione hacia
caracteristicas ) funcionalidades que permitan mayor interaccion, responsividad, etc.” (Alex Dolara, Karmacracy)

3.5.2.Bazares digitales

Como hemos narrado anteriormente el desarrollo de los dispositivos méviles ha llevado asociado
nuevos sistemas operativos moviles que explotan las caracteristicas técnicas de los dispositivos en los
que se ejecutan a través de aplicaciones dedicadas. Este hecho supone una nueva forma de interaccion
con el usuario, no sélo ya por los controles gestuales y tactiles sino por el disefio de los propios
sistemas operativos.

Si bien en la evolucién de los PC’s de escritorio hemos tenido que acostumbrarnos a instalar
aplicaciones via externa al sistema operativo (a través de diskettes, CD’s, DVD’s, descargas desde
Internet, etc.), con el lanzamiento de estos dispositivos también han surgido las famosas “tiendas de
aplicaciones”. Estos entornos permiten descargar e instalar aplicaciones en el dispositivo, de manera
auto-contenida. Es decir, no hace falta descargar software externo, sino que con una simple busqueda
por palabras a través de una aplicacion incluida en el sistema operativo, podemos encontrar software
que se descarga e instala en nuestro dispositivo. Todo ello sin necesidad de realizar y supervisar
procesos de instalacion, a los que tan acostumbrados estabamos en la era PC.

Quizas en esto también, la compania que marcé el primer hito fue Apple, a través de la aplicacién
Tunes, como vimos en el capitulo 2 de esta tesis. La aplicacion se lanzé en 2001 (Internet Archive,
2001), después de haber sido desarrollada internamente tras la adquisicién por parte de Apple, de la
empresa que estaba trabajando en este tipo de software (Sasser, 2007). Con el lanzamiento del iPod, se
lanz6 una segunda version del software que permitia la vinculacién con el dispositivo, para poder
trasferir archivos del PC al reproductor (Apple, 2001). Posteriormente el 28 de abril de 2003, se lanzarfa
iTunes Store, la primera “tienda digital de contenidos multimedia” y que ha sido capaz de convertirse
en el mayor distribuidor de la industria musical en EEUU desde 2008 (Apple, 2008) y en el mundo
desde 2010 (Apple, 2010b). Con el lanzamiento de los dispositivos iPhone e iPad, aparte de canciones,
podcasts y demas, también se han incluido para su descarga aplicaciones y contenidos audiovisuales

como peliculas, series, documentales, libros, comics, etc.

Google también tratara de replicar el éxito de este modelo de distribucion de contenidos digitales,
asociados a dispositivos con su propia plataforma. Aunque en 2008 lanzaria “Android Market”, no serfa
hasta 2012 cuando oficialmente surja “Google Play” (Rosenberg, 2012), como fusién de 3 espacios de
distribucion prexistentes (Android Market, Google Music y Google eBookstore). Esta tienda de
aplicaciones no es la tnica alternativa a la plataforma de distribucién de contenidos, ya que Amazon
con su “Amazon App Store” asociada a los lectores de libros electrénicos Kindle y posteriormente a las
tabletas Kindle Fire, BlackBerry con su “BlackBerry World”, y Microsoft también con su “Windows
Phone Store”, son otras de las compafifas que han replicado (con estrategias, contenidos y resultados
dispares) el modelo que populariz6 la compafifa de la manzana. Si bien Amazon tiene una orientacion
bastante marcada hacia el mercado de los libros, por su parte BlackBerry esta mas orientada hacia el
sector empresarial, donde tiene una gran cuota de mercado y un gran beneficio por aplicacion
(Appschopper, 2009). Microsoft por el contrario, tiende a mantener y mejorar posiciones tanto en
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entornos empresariales como entre el publico generalista, ya que dispone de cuotas de mercado
bastante elevadas en lo que se refiere a PC’s de sobremesa.

Muchos de estos entornos han comenzado a soportar también aplicaciones de otros entornos, ya que
muchas de ellas estan realizadas en HTML5. Uno de nuestros entrevistados nos comentaba brevemente
cémo es el proceso de desarrollo de aplicaciones y cuales son las herramientas que hay a disposicion del
desarrollador en este tipo de entornos.

S5, si te metes en developer. blackberry.com en dos pasos puedes tener la posibilidad de desarrollar en nativo, en HTMI5
con WebWorks o puedes hacerlo con Cordova. También te damos todos los plugins con eclipse, con Visual Studio, ete.
Estdi todo implementado.

T puedes desarrollar la aplicacion y si todo va bien y comprobamos que estd todo OK (para ver que no hay nada raro),
aparece en la tienda de aplicaciones. No cuesta nada desarrollar en BB y ademis soportamos otras aplicaciones de otros
SO, como Android. Recientemente también hemos incorporado el Amazon App Store.” (Shariff Penniman,
Blackberry)

El surgimiento de este tipo de medios a lo largo de los ultimos afios ha supuesto una descentralizacion
en el modelo de la gestién de los sistemas operativos y también una mayor sencillez en el uso de los
mismos, ya que no hacen falta conocimientos técnicos minimos necesarios para su uso. Ademas, las
interfaces tactiles que incorporan tanto dispositivos, como sistemas operativos moviles, son muy
usables. De hecho es muy comun que el continente de estos aparatos no incluya un manual de
instrucciones, lo cual es toda una declaracién de intenciones en si misma.

Figure 1. Growth of apps available for download

By platform, 2008-2012
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Figura 29 Crecimiento de apps disponibles para descarga en las respectivas tiendas de aplicaciones, (2008-2012).

Fuente: OECD
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Este movimiento hacia una mayor usabilidad e interaccion con el hardware y software que estan
promoviendo todos los agentes involucrados en esta revolucion digital, esta relacionado con la
captacion de mayores cuotas de mercado y por ende, de mayores audiencias para las plataformas
sociales que basan su modelo de negocio en la Web. Es especialmente resefiable el crecimiento de estos
dispositivos en las sociedades occidentales, pero también en paises en desarrollo, donde las lineas de
banda ancha no son tan comunes. En este sentido, estos dispositivos se han convertido en un elemento
para poder superar la brecha digital en determinados entornos, ya que permiten acceder a Internet sin
necesidad de depender de las conexiones de red que necesitan los PC’s (aunque se necesita una

infraestructura de redes telematicas 3G capaces de transportar datos).

Si bien es cierto que la popularizacion de las llamadas coloquialmente “apps” ha supuesto un gran
avance, al incluir un extensisimo numero de funciones y opciones en dispositivos de un tamafio
reducido, cabe preguntarse también si este tipo de artefactos no nos llevan también a un mayor
constrefiimiento intelectual o hacia un modo de pensar menos fuera de lo establecido. Este tipo de
preguntas es la que se han hecho algunos autores respecto a las nuevas posibilidades que ofrecen las
apps, en el sentido de que dichos artefactos se rigen por las leyes logaritmicas. Leyes que atienden a una
logica de posibilidades e interacciones limitadas y que pueden conllevar un “efecto de silo” en los
perfiles de usuario (Gardner & Davis, 2013). Ademas, la creatividad en los entornos digitales también se
ve limitada por la propia naturaleza del medio digital, el cual tiene sus limitaciones a la hora de
representar la realidad. Un ejemplo de esto es el teclado MIDI, un tipo de teclado musical digital, que se
hizo muy popular en la década de los “80 y "90, pero que era incapaz de representar algunas de las
texturas presentes en las notas del cello, la flauta o la voz humana. Estos fallos de disefio en la
conceptualizacién de los entornos digitales, limitan claramente los procesos de creatividad sucesivos
que se desarrollan en estos entornos. (Gardner & Davis, 2013)

El gran impacto de las gpps en la economia mundial se ha dejado notar de muchas formas, ya que la
presencia de estos nuevos entornos digitales ha monopolizado muchas de les esferas de la sociedad
(OECD, 2013). Pero sin embargo y a pesar de que es un mercado que mueve muchos millones de
ddlares, el coste de las apps es cada vez menor, ya que su coste de desarrollo se ha reducido
drasticamente. Esto se debe a que cada vez mas, las apps no se desarrollan en lenguajes nativos de estos
entornos, sino que se desarrollan en HTML5. De hecho, la saturacién de apps en las diversas tiendas de
aplicaciones es objeto de estudio por parte de diversos organismos que ya advierten de la escasa o nula
rentabilidad de muchas de las aplicaciones que se encuentran en estos entornos digitales (Cortés, 2014).

Por dltimo en este capitulo, queremos hacernos eco de una aproximacion alternativa al binomio
dispositivos méviles/tienda de aplicaciones, realizada por la compaiifa Mozilla, con su sistema
operativo movil “Firefox OS”. Este sistema operativo esta basado en HTML5 con nucleo Linux, de
codigo abierto, para varias plataformas y permite a las aplicaciones realizadas en HTML5 comunicarse
directamente con el hardware del dispositivo usando JavaScript y las Open Web API’s (Rubia, 2010);
una tienda de aplicaciones que puede ser utilizada por cualquier navegador y que posteriormente se
renombraria en “Firefox Marketplace”.
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Figura 30 Captura de pantalla de Firefox OS Fuente: Wikipedia

Este enfoque se basa en un sistema operativo que utilice “la Web como plataforma”, sin tener que
pasar por los “cuellos de botella” existentes en las diversas tiendas de aplicaciones y sistemas operativos
méviles existentes. El sistema operativo esta siendo desarrollado por Mozilla, con la ayuda de
numerosos voluntarios y el apoyo de varias empresas. Aunque en principio se enfoco a dispositivos
moéviles, también esta siendo implementado en otros artefactos como televisores (Swart T'1) y
microcomputadoras como Raspberry Pi (Mozilla, 2014a). Si bien el sistema operativo se anunci6 a lo
largo de 2012 en diversos foros, no serfa hasta 2013 cuando se anuncie qué fabricantes trabajarfan con
Mozilla para implementar el sistema operativo en sus dispositivos (Mozilla, 2013).

La aproximacion de Mozilla es un aporte de gran interés, ya que es una apuesta por intentar romper las
restricciones que producen los diferentes portales de distribucion de contenidos. Si bien es cierto que la
mayoria del software que alojan las diferentes tiendas de aplicaciones esta basado en HTML5, el
establecimiento de estos diferentes bazares digitales ha conllevado a una situacién en la cual hay una
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variedad de “jardines vallados”, con la que tienen que lidiar los desarrolladores que quieren posicionar
sus apps en el mercado digital. Esto lleva a una fragmentacion de los mercados de aplicaciones y a pesar
de que la mayoria de estos entornos estan repletos de tecnologias y estandares web, no facilitan ni
promueven la interoperabilidad, ya que sus modelos de negocio se basan en la explotaciéon de sus
propias plataformas digitales.

Infrastructure Layer [Gonk)

Dﬂn Su-urﬂ I.ibrlrln

Figura 31 Arquitectura técnica de Firefox OS Fuente: Wikipedia

Por dltimo, también queremos recoger otra iniciativa basada en el software libre como es el clasico

1 ., . . .. , . . . ,
Ubuntu'™, pero ahora también reconvertido para dispositivos méviles. El sistema operativo presentd
una version de cara a ser implementada por fabricantes en 2014, pero no serfa hasta febrero de 2015

3* Ubuntu es un sistema operativo basado en GNU/Linux y que se distribuye como software libre.

Probablemente es el sistema operativo de software libre mas famoso.
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cuando se lanzarfa el primer terminal con el sistema operativo funcionando en ¢l (Karthik, 2015).
Ubuntu es un sistema operativo de software libre con gran tradicion en los equipos de sobremesa y al
igual que Firefox OS se orienta hacia los mercados de los pafses emergentes.
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4.1. Justificacion metodologica del trabajo de
campo.

4.1.1.0bjetivos

Con el proposito de llevar a cabo un analisis empirico cualitativo, en esta investigacion en torno al
desarrollo de HTMLS5 se decidié llevar a cabo una serie de entrevistas, a informantes-clave o usuarios
lideres. El objetivo de estas pesquisas, que se llevaron a cabo durante los meses de julio a diciembre de
2014, ha sido el de contrastar con estos informantes-clave las hipotesis observadas a través del analisis
histérico-filoséfico, que se habia llevado a cabo en las anteriores fases de esta tesis doctoral.

Con anterioridad a esta fase, se habfa llevado a cabo una revision historica del proceso de desarrollo de
los diferentes estandares que han poblado la web hasta nuestros dias, y un estudio critico de las
trayectorias tecnologicas empleadas hasta la fecha y de los factores econémicos, sociales y politicos que
han condicionado estos desarrollos. En esta fase, se ha querido prestar especial atencién al rol del
usuario en estos desarrollos tecnolégicos y sus usos por parte del mismo. En especial, a partir de la
eclosion del fenémeno “Web 2.0” y de sus consecuencias para con la popularizacion y apropiacion
social de la web.

De esta revision del estado del arte se han extraido varias hipotesis y constructos, que quieren
contrastarse con los protagonistas de las organizaciones que estan utilizando HTML5, como una
tecnologia en la cual estin basando sus actividades y/o modelos de negocio. Nos gustatia conocer
cémo se articulan y organizan estas nuevas organizaciones, surgidas al albor de este nuevo paradigma
del desarrollo de estandares web, y conocer de primera mano cual es el papel del usuario en su

estrategia.

Para ello, se han llevado a cabo entrevistas informales no estructuradas, en las que se ha utilizado un
guion preestablecido con el objetivo de obtener informacién de primera mano, de como se ha gestado,
qué condicionantes ha sufrido, qué necesidades ha cubierto, qué es lo que ha supuesto y qué
consecuencias tiene el fenémeno HTMLS5 para sus usuarios, la Web y la sociedad en general. Este guion
se puede consultar en el punto 4.1.3.1 de esta tesis.

Las entrevistas se han desarrollado en base a tres objetivos generales;

1. Analizar los factores que rodean al usuario de la web y su perfil cada vez mas marcado como
“prosumer”.

2. Explorar las dinamicas de innovacion y construccion social de la tecnologia que suceden dentro
del fenémeno “HTML5”.

3. Evaluar la relacion con la tecnologia HTML5 que tienen las nuevas empresas que han surgido a
raiz de este nuevo paradigma en los estandares web.
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4.1.2.Metodologia

La seleccion de participantes se ha hecho en base a las organizaciones, empresas y entidades que se han
identificado como relevantes, dentro del paradigma de HTMLS5 en el territorio nacional e internacional.

La participacion de todos los entrevistados ha sido de forma voluntaria y de forma semi-estructurada
(salvo en el caso de Ian Hickson, el cual se explica mas adelante). Dichas entrevistas se han realizado en
las instalaciones de las organizaciones pertenecientes, siempre que se ha podido. En el caso de los
entrevistados en los cuales no habia una proximidad fisica, se ha optado por realizar dichas entrevistas a
través de una teleconferencia, las cuales han sido realizadas a través de aplicaciones como Skype o
Google Plus. Las entrevistas han sido grabadas mediante una grabadora digital y el entrevistador ha
tomado las notas que consideré oportunas en cada momento, para recoger las principales opiniones
vertidas por el entrevistado.

Si bien el trabajo de campo estaba planeado de cara a los meses de julio a octubre de 2014, tuvo que ser
extendido hasta diciembre, debido a las dificultades de contacto con varios de los entrevistados. Todas
las entrevistas han tenido una duracién de hora u hora y media, aunque en algunos casos ha sido menor.

A todos los entrevistados se les ha explicado las condiciones del estudio de manera pormenorizada y se
les ha entregado el Documento de Consentimiento Informado, con el cual se salvaguardan los derechos
de los mismos. Asi mismo se ha garantizado la confidencialidad de la informacién recopilada en las
entrevistas, ya que no se ha hecho uso de este material fuera de esta investigacién y se ha guardado de
manera segura a través de un encriptado.

Por dltimo, también se han compartido los resultados de este estudio con los participantes de la
investigacion.

4.1.3.Articulacion de la entrevista

Para llevar a cabo las entrevistas se ha utilizado un guion, que ha servido como referencia para la
estructuracion de las preguntas que se han realizado a todos los entrevistados, durante el trabajo de
campo. El guion no ha sido utilizado como una herramienta rigida, sino con flexibilidad, ya que al ser
entrevistas no estructuradas se ha intentado en todo momento que la subjetividad y el subconsciente de
cada uno de los participantes en el estudio, aflorase de manera natural para conseguir opiniones no
condicionadas, ni viciadas.

Ademas, este guion también se ha utilizado como un instrumento que permitiera que el entrevistado se
sintiera comodo y cercano, con el objetivo de facilitar la expresion con franqueza del mismo. Por ello,
en cada pregunta se recogen a su vez varias preguntas, con el animo de no seguir siempre una ruta
definida, no ser previsible de cara al entrevistado y ofrecer varias rutas tanto al entrevistador como al
entrevistado, para evitar las “vias muertas” que pudieran suceder en el transcurso de la conversacion.

Para llevar a cabo el disefio de este guion y las técnicas empleadas en las entrevistas se ha consultado la
obra de Olabuenaga como referencia(J. R. Olabuénaga, 2007; J. Olabuénaga & Uribarri, 1989; J.
Olabuénaga, 2012). También se han consultado estos manuales para realizar el analisis del contenido
obtenido.

Por otro lado, se ha considerado de interés desarrollar un Documento de Consentimiento Informado
(DCI o ICF en inglés), para que todos los entrevistados tuvieran informaciéon de primera mano y por
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escrito, explicando en qué consiste la investigacién, bajo qué términos se iba a llevar a cabo, cémo se
iba a realizar y como se iba a garantizar la proteccion de los datos de los mismos.

A continuacién se enuncian las preguntas tipo del guion utilizado en las entrevistas llevadas a cabo y el
modelo del Documento de Consentimiento Informado utilizado. En los anexos se pueden consultar las
transcripciones de las entrevistas, con las preguntas realizadas a cada entrevistado, junto a sus
consentimientos firmados.

4.1.4.Guion de la entrevista

Pregunta 1; Cuéntanos un poco sobre ti, scuales son tus tareas en la organizacién a la que perteneces?
¢Cuales son los proyectos de HTMLS5 en los que mas involucrado has estado en el pasado y ahora?

Pregunta 2; ;Cual es tu posicion respecto al nuevo estandar HTML5? :Qué te aporta de manera
diferencial o que posibilidades presenta para ti y tu organizacion?

Pregunta 3; :En qué medida crees que HTML5 ha supuesto un cambio en la forma de hacer
estandares web? ¢Crees que HTML5 ha cerrado la guerra de navegadores o es solamente un periodo de
transicion? ¢Cémo valoras la retro-compatibilidad que ofrece HTML5?

Pregunta 4; En tu opinion, scuales son los principales motivos por los que otros lenguajes como
XHTML han sido abandonados en favor de HTML5? :Por qué no han sido adoptados por los
desarrolladores?

Pregunta 5; ;En los proyectos actuales en los que utilizais tecnologias basadas en HTMLS5, dais la
opcidn al usuario de que tenga acceso al codigo para su edicion o desarrollar plugins a partir de API’s o
widgets? ¢Permitfs al usuario “jugar” con vuestra tecnologia?

Pregunta 6; ;Cual es la relacion de los actuales desarrollos /proyectos en los que estas embarcado con
los dispositivos moéviles? ¢La plataforma estd optimizada para ellos? sDisponéis de apps en mercados de
aplicaciones?

Pregunta 7; ;Hasta qué punto crees que los dispositivos moviles han influido en el desarrollo de
HTML5? :Con qué grado de influencia? ;Por qué?

Pregunta 8; :Cémo ves el papel de los contenidos multimedia, respecto al desarrollo de estandares
web? ¢Crees que la popularizacion del video y la foto en las plataformas sociales, han contribuido al
desarrollo de HTML5? :Por qué?

Pregunta 9; Uno de las nuevas etiquetas del lenguaje HTML5 es “article”, la cual describe el W3C
como util, de cara a caracterizar un post de un blog. ;Crees que ha sido influenciada por el modo de
redaccién en los blogs?

¢Hasta qué punto estas de acuerdo con esta afirmacion? ¢Por qué?

Pregunta 10; ;Hasta qué punto crees que los usuarios de medios sociales o los social media han
influido en el desarrollo de HTML5? (Se explica al entrevistado el papel determinante del usuario de
medios sociales, compartiendo archivos multimedia, hecho constatado y que no ocurria con
anterioridad a la explosion de la Web 2.0)

¢Qué grado de influencia? ;Por qué?
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Pregunta 11; ;Estis de acuerdo con la afirmacién de que la web es un medio que posibilita

gu ¢ q que p

“prosumidores? ;Por qué? ;Crees que los” prosumidores” influyen en el desarrollo de estindares y/o
lenguajes? ;Por qué y hasta qué punto?

Pregunta 12; En tu opinién, ;como definirfais un framework? sPor qué los frameworks se estan
popularizando a la hora de desarrollar estandares? ¢Qué aportan a la comunidad de desarrolladores?
¢Utilizais alguno?

Pregunta 13; :Cémo visualizas el futuro del estindar HTML5?

Pregunta 14; :Coémo ves el futuro de la Web?
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4.1.5.Documento de Consentimiento Informado

2 A TERQS INSTITUTO
gatede, VNIVERSIDAD

tecnalia ) we {50 SALANANCA

CAMPUS [E EXCELEMCLA INTERMACIOMAL

Documento de Consentimiento Informado para participantes en la investigacién con usuarios finales
de la tesis doctoral; “Ia belleza del codigo; La influencia de las redes sociales y las aplicaciones colaborativas en el
desarrollo de HTMI 5"

Este consentimiento informado es para los usuarios finales de las organizaciones que utilizan
la tecnologia HTMLS5 y que han sido invitados a participar en el desarrollo de las actividades
de investigacion del proyecto de tesis doctoral que desarrolla Raul Tabarés Gutiérrez:

Nombre del investigador principal: Raul Tabarés Gutiérrez

Nombre de la organizacion: Universidad de Salamanca/Fundacién TECNALIA RESEARCH &
INNOVATION

Nombre del proyecto: “La belleza del c6digo; La influencia de las redes sociales y las aplicaciones
colaborativas en el desarrollo de HTML5” (Tesis Doctoral)

Este Consentimiento Informado consta de dos partes:
* Hoja informativa (para compartir informacion sobre la investigacion con el participante)
* Certificado de Consentimiento (para firmarlo si se decide participar en ¢€l)

Se entregara una copia del Consentimiento Informado.

Parte I: Hoja informativa

e Introduccion

Yo, Raul Tabarés Gutiérrez soy investigador que trabaja para la Fundacion TECNALIA RESEARCH
& INNOVATION, al mismo tiempo que realiza estudios de Doctorado en la Universidad de
Salamanca, y se encuentra realizando una investigacion en los siguientes ambitos, dentro de su tesis
doctoral:

e Analizar los factores que rodean al usuario de la web y su perfil cada vez mas marcado como

“prosumer”.

e Explorar las dindmicas de innovacion y construccion social de la tecnologia que suceden dentro
del fenémeno “HTML5”.

e Evaluar la relaciéon con la tecnologia HTML5 que tienen las nuevas empresas que han surgido a

raiz de este nuevo paradigma en los estandares web.

Vamos a proveer de informacion al interesado y a formar parte de esta investigacién. No tiene por qué
decidir formar parte o no de la investigacion, hoy mismo. Antes de la toma de una decision, puede
hablar con quién le parezca oportuno para poder recibir consejo u otro tipo de informacion.
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Este Consentimiento Informado puede incluir palabras o términos que no entienda. Por favor, no dude
en preguntar al personal investigador sobre ellos, ya que gustosamente atenderan sus dudas. Si tiene
preguntas mas adelante, puede realizar preguntas al investigador que esta con usted o a cualquier otro

que participe en la investigacion.
e Proposito de la investigacion

El proyecto de tesis doctoral que se presenta aqui, trata de conocer mas sobre la relacién que se
establece entre los usuarios de las aplicaciones colaborativas y medios sociales que se desarrollan en la
web, con el desarrollo de estaindares web que se producen actualmente, y en especial, con HTML5.

Para ello, a lo largo de la tesis doctoral se ha llevado una revision historica del proceso de desarrollo de
los diferentes estandares que han poblado la web hasta nuestros dias. Ademas de este analisis
bibliografico se ha procedido a realizar un estudio critico de las trayectorias tecnoldgicas empleadas
hasta la fecha y de los factores econémicos, sociales y politicos que han condicionado estos desarrollos.
Ademas, se ha prestado especial atencion al rol del usuario en estos desarrollos tecnolégicos y sus usos
por parte del mismo. En especial, a partir de la eclosion del fenémeno “Web 2.0” y de sus
consecuencias para con la popularizacion y apropiacion social de la web.

De esta revision del estado del arte se han extraido varias hipdtesis y constructos, que quieren
contrastarse con los protagonistas de las organizaciones que estan utilizando HTML5, como una
tecnologia en la cual estin basando sus actividades y/o modelos de negocio.

Nos gustaria conocer como se articulan y organizan estas nuevas organizaciones surgidas al albor de
este nuevo paradigma del desarrollo de estandares web, y conocer de primera mano cual es el papel del

usuario en su estrategia.
Tipo de investigacion

Este tipo de intervencion se desarrollara a través de entrevistas personales que involucraran la
participacion de una o varias personas alrededor de una hora u hora y media.

Seleccion de participantes

La seleccion de participantes se ha hecho en base a las organizaciones, empresas y entidades que se han
identificado como relevantes, dentro del paradigma de HTMLS5 en el territorio nacional.

Participacion voluntaria

La eleccion de participar en este estudio no interferird en sus rutinas laborales diarias. Se puede cambiar
de opinién posteriormente y dejar de participar en cualquier momento.

Procedimiento

Los participantes de este estudio seran entrevistados de forma no estructurada. Los entrevistados seran
designados por las asociaciones/organizaciones/empresas contactadas.

Las entrevistas se realizaran en las localizaciones de dichas organizaciones, siempre que exista esta
posibilidad. En caso contrario, se procedera a buscar otra localizacién o se realizara mediante

teleconferencia a través de algun medio como Skype o Google Plus.
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Las entrevistas seran grabadas mediante una grabadora digital y el entrevistador tomara las notas que
considere oportunas para recoger las principales opiniones vertidas por el entrevistado.

Duracion
La investigacion tendra lugar durante los meses de julio-noviembre (150 dias)

Durante ese intervalo el personal investigador realizara una visita en la que se producira una entrevista
de entre una hora/una hora y media de duracioén.

En caso de que fuese necesaria una segunda visita, para completar la entrevista, se comunicaria al
interesado.

Si no se pudiera realizar la entrevista, de manera fisica, se realizarfa mediante teleconferencia.
Riesgos

En la realizacion de esta investigacion no se persigue la recopilacion o almacenamiento de informacion
personal. De todos modos, en el supuesto de que se comparta algin dato personal en el transcurso de
la entrevista o se sienta incémodo o molesto por hablar de ciertos temas, puede rehusar a responder a

dichas preguntas.
Beneficios

No hay beneficios directos por la participacion en esta investigacion. Sin embargo, la participacion en
este estudio contribuird a avanzar en el conocimiento que se tiene del desarrollo de HTMLS5 y de la
influencia de los medios sociales y las aplicaciones colaborativas en su conceptualizacién y desarrollo,
ademas de poder conocer de primera mano los resultados de la investigacion.

Confidencialidad

No se compartira la informacion recopilada en las entrevistas, fuera del entorno del equipo de
investigaciéon que actualmente trabaja en el desarrollo de esta tesis doctoral. La informacién que se
recopilard en esta tesis se mantendra en secreto y segura, ademas de tratarse con confidencialidad, por
parte de los miembros del equipo de investigacion.

Compartiendo los resultados

Nada de lo que se comente en la entrevista serd compartido con personas que no formen parte del
equipo de investigacién. El conocimiento que se obtenga de esta investigacion sera compartido con el
participante y la organizacién a la que representa, antes de que se ponga a disposicion del publico.

Cada participante recibird un resumen de los resultados y se publicaran las principales conclusiones del
estudio con el fin de que otros investigadores puedan avanzar en este tema de investigacion.

e Derecho a rehusar

No tiene que tomar parte de esta investigacion si no lo desea. Su participacion en esta investigacion no
afectard ni a su trabajo ni a sus actividades rutinarias. Puede dejar de participar en la entrevista en
cualquier momento, sin que su trabajo se vea afectado. Al final de la entrevista tendra la oportunidad de
revisar sus declaraciones y podra modificar y/o eliminar lo que considere oportuno.
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e Contacto

Si se tienen preguntas, se pueden hacer ahora o mas tarde. Si se deseara realizar preguntas mas adelante,

se puede contactar en cualquier momento a través de estos datos de contacto;
Nombre: Raul Tabarés Gutiérrez
Teléfono: xxxxxxx

Correo electronico: xxxx(@tecnalia.com

Puede hacer mas preguntas sobre cualquier parte del estudio, si lo desea. ¢Tiene mas preguntas?
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Parte II: Certificado de Consentimiento

He sido invitado a participar en la investigacion sobre la tecnologia HTMLS5 y su influencia
port parte de las redes sociales y las aplicaciones colaborativas, que se realiza dentro de la
tesis doctoral que lleva a cabo Raul Tabarés Gutiérrez, en el Instituto de Estudios Sociales
de Ciencia y Tecnologia (ECYT) de la Universidad de Salamanca.

(Parte obligatoria)

He leido 1a informacion siguiente o ha sido leida ante mi. He tenido la oportunidad de
realizar las preguntas que consideraba necesarias y las preguntas que he realizado han sido
contestadas de manera satisfactoria. Doy mi consentimiento voluntario para participar en
este estudio.

Nombre del participante

Firma del participante

Fecha

Dia/mes/afio
Declaracion del personal investigador que recoge el consentimiento

He leido de manera adecuada la informacién pertinente al participante en la investigacion y
he ofrecido toda la ayuda pertinente para que los participantes comprendieran que se
persiguen los siguientes objetivos.

e Analizar los factores que rodean al usuario de la web y su perfil cada vez mas marcado
como “prosumer”, en los nuevos estandares web.

e Explorar las dinamicas de innovacién y construccion social de la tecnologia que
suceden dentro del fenémeno HTMLS5.

e Evaluar la relacién con la tecnologia HTML5 que tienen las nuevas empresas que han
surgido a rafz de este nuevo paradigma en los estandares web.

Confirmo que los participantes en el estudio han tenido la oportunidad de realizar
preguntas sobre el estudio, y que todas ellas han sido respondidas correctamente, de
acuerdo a mi entendimiento. También confirmo que los participantes no han sido forzados
a prestar dicho consentimiento y éste ha sido dispuesto de manera libre y voluntaria.

Una copia de este documento se ha entregado a los participantes.

Nombre del investigador/a /persona a cargo de la investigacion

Firma del investigador/a / persona a cargo de la investigacion

Fecha Dia/Mes/Afo
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4.2. Seleccion y caracterizacion de los

entrevistados

El criterio que se ha utilizado para llevar a cabo la selecciéon de los entrevistados, ha
primado la representatividad de todos los actores de la cadena de valor de 1a Web. Se ha
intentado contactar con la mayorfa de los actores implicados en el nuevo paradigma del
desarrollo Web, aunque a veces, no ha sido posible debido a problemas de agenda de los
entrevistados, falta de interés o la negativa en algunos casos a participar en la citada

investigacion.

A pesar de las dificultades experimentadas, se ha podido contar con una muestra bastante
representativa de informantes-clave, los cuales representan fielmente el prisma poliédrico
de la cadena de valor de la Web. En total se han realizado 17 entrevistas a 21 personas, que

pertenecen a 16 organizaciones diferentes.

Se ha intentado abarcar a la mayoria de los eslabones de la cadena de valor de la Web,
prestando especial interés a los usuarios lideres del movimiento HTML5, pero sin polarizar
la atencion en ellos. Debido a este criterio empleado, se han entrevistado a representantes
de la maxima autoridad en estandares Web, como es el W3C (la Oficina del W3C en
Espafia), integrantes del famoso WHATWG que originé el movimiento “HTMLS5 Living
Standard” (Opera y Mozilla Firefox), buscadores web (Google y Yandex), nuevas empresas
que estan surgiendo al albor de esta nueva tecnologia (Wimi 5 y Ludei), empresas que basan
su modelo de negocio en el nuevo entorno de medios sociales generado a partir de la Web
2.0 (Karmacracy y Tuenti), la academia y los centros de investigaciéon (Deusto Tech y
TECNALIA), estudios de disefio Web (La Personnalité), comunidades de usuarios de
tecnologias web (HTML5 Spain), fabricantes de dispositivos moviles (BlackBerry),
profesionales independientes (Marino Posadas) y un motor comparativo de precios basado
en una comunidad de usuarios (Otogami).

A continuacién se enumeran las entrevistas realizadas, en orden cronolégico y se describe

brevemente tanto al entrevistado como a la organizacion a la que esta adscrito.
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4.2.1.Ibon Tolosana - Ludei (10/07/14)

Ibon Tolosana es el CTO (Chief Technology Offzcer) de Ludei. Es decir,
es la persona con el maximo poder de decision en torno al desatrrollo
tecnoldgico en Ludei y es ademas el responsable del rumbo
tecnoldgico de esta joven start-up. Ibon es ademas un arquitecto de
Javascript con amplios conocimientos de HTML5, C++, NodeJS,
WebGL, Angular, Android, Java, JavaEE y otras tecnologias web.

Mais informacién sobre Ibon en https://www.linkedin.com/in/ibontolosana.

Por su parte, Ludei es una nueva empresa con sede en San Francisco (California), surgida
de la incubadora “Ideateca” y comandada por Eneko Knorr. Ludei optimiza el rendimiento
de las aplicaciones desarrolladas en HTMLS5, para que éstas parezcan “nativas”. Ha
desarrollado “Cocoon]S”, una aplicacién en HTML5 que es a su vez una plataforma de
desarrollo de aplicaciones y juegos, con todos los ingredientes necesarios que necesita un
desarrollador para optimizar y publicar de una
manera facil y rapida aplicaciones y juegos para la
Web. Mas de 20.000 desarrolladores de todo el
mundo, incluyendo empresas del indice “Fortune

5007 utilizan la tecnologia que Ludei ofrece.

Mis informacién en https://www.ludei.com.

Nota: Con posterioridad a esta entrevista, Ibon dejé de formar parte de Ludei, para
incorporarse a Chukong Technologies.

4.2.2.Raul Otaolea y Kiko Hernandez - Wimi5 (16/07/2014)

Radl y Kiko son los respectivos CEO (Chief Executive Officer) y CTO (Chief Technology Officer)
de Wimi5, una joven empresa surgida como una
spin-off del centro tecnologico “Fundacion
TECNALIA Research & Innovation” y con sede en
Bilbao. Tanto Radl como Kiko tienen amplia
experiencia en el desarrollo de videojuegos web y

poseen una gran experiencia en estandares web como
HTMLS5, CSS3 y Javascript.

Por su parte, Wimi5 es una empresa que se define
como la solucién ideal “en la nube” para facilitar la
creacion, la publicacion y la monetizacion de juegos
casuales en HTML5. Wimi5 se autodefine como la

e

solucién perfecta para estudios indie y freelance, —

porque les facilita la entrada al emergente mundo de
los juegos HTML5. Wimi5 proporciona unas
sencillas herramientas para crear, publicar y

monetizar juegos casuales, que también se pueden
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utilizar como herramientas para estudiantes y profesores que quieran aprender los
principios de programacién y desarrollo en videojuegos de una forma facil y divertida.

Su enfoque visual de desarrollo permite a los no-programadores crear juegos HTML5 y a
los programadores expertos les facilita el desarrollo de videojuegos, optimizando los
procesos de trabajo. Wimi5 se promociona como la solucién mas apropiada para crear y
publicar juegos casual en HTML5 y monetizarlos bajo modelos de negocio basados en el
“Free to Play”.

Mis informacion en http://www.WIMI5.com.

4.2.3.Alex Dolara y Xabier Saez de Ocariz - Karmacracy
(17/07/2014)

Alex y Xabi son los respectivos CEO y CTO de Karmacracy. Una joven empresa asentada
en Bilbao y que tiene como lema “Compartir mola”. Tanto Alex como Xabi gozan de una
gran experiencia en lenguajes como PHP, Javascript, MYSQL, Java, Linux, CSS y HTML5.

Karmacracy es una empresa que
propone una nueva forma de
publicidad social en la cual los usuarios,
de forma gratuita, pueden compartir
contenidos en redes sociales. Cuando
un usuario localiza contenido que le
resulta interesante y quiere compartirlo
de forma sencilla en los medios
sociales, Karmacracy acorta el enlace al
contenido y lo difunde automatica y
simultaneamente en las redes sociales
que la persona desee. La herramienta
también permite personalizar el texto,
programarlo, etc. El sistema sugiere a
los usuarios temas de su interés,
teniendo en cuenta las palabras que
han compartido anteriormente, las
personas con las que se han
relacionado, etc. ejerciendo de filtro en
la sobreinformacion de internet. El
circulo de amistades en Karmacracy se
crea de manera natural. La herramienta
une automaticamente a usuarios con
intereses comunes. Esto permite a las
personas conocer a otros usuarios
similares y poder compartir sus

contenidos.
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Ademas de todo esto, Karmacracy dispone del sistema cAds (Content + Ads) que permite
poner en contacto a medios, marcas y usuarios con intereses comunes beneficiando a todos
ellos. Con cAds los usuarios pueden rentabilizar su influencia en redes sociales y ademas
constituye el nucleo de su modelo de negocio. El sistema de cAds (Content + Ads) basado
en el marketing de contenidos permite a las marcas apadrinar articulos de medios o blogs
que hablen sobre sus productos y hacerlos llegar a usuarios relevantes para que los
compartan en sus redes sociales. La plataforma valora los indicadores relevantes para
decidir qué usuarios pueden ser interesantes para compartir un determinado contenido de
una marca en los medios sociales (mover una campafia de cAds). Estos usuarios son
objetivamente relevantes e influyentes en dicha materia. Si el usuario esta de acuerdo y
considera que el contenido que se le propone es un producto de valor, lo comparte a través
de Karmacracy y es recompensado econdémicamente por ello.

Mis informacion en http://karmacracy.com.

4.2.4.Martin Alvarez Espinar - Oficina W3C Espaiia
(24/07/2014)

Martin es el responsable de la oficina del World Wide Consortium (W3C) en Espana. Esta
oficina se situa geograficamente en el Parque Cientifico-Tecnolégico de Gijon, dentro de
las instalaciones del centro tecnolégico CTIC. El Consorcio World Wide Web (W3C) es
una comunidad internacional donde organizaciones miembro (a tiempo completo) y el

- publico en general trabajan conjuntamente para desarrollar
estandares web. Liderado por el inventor de la Web Tim
Berners-Lee y el Director Ejecutivo (CEO) Jeffrey Jaffe, la
mision del W3C es guiar la Web hacia su maximo potencial.

Martin es Ingeniero en Informatica por la Universidad de
Oviedo, con experiencia técnica en el desarrollo de aplicaciones
web basadas en estandares, utilizando tecnologfas semanticas.
Martin posee grandes conocimientos sobre accesibilidad web,
usabilidad, movilidad y disefio con estandares. Ademas posee
habilidades avanzadas en aplicaciones de disefio grafico, programacion de bases de datos,
web semantica y aplicaciones distribuidas.

Parte de su trabajo estd compartido con

labores de consultor sobre Administracion ®
Electronica y mas concretamente, en temas de ﬂ
Reutilizacién de Informacién del Sector &

Publico utilizando mecanismos de 1a Web .

Semantica. En su etapa anterior al W3C Espana

trabaj6 para el departamento de Innovacion y

Desarrollo de la Universidad de Oviedo, formando parte de diversos proyectos educativos.
También ha formado parte de diversos proyectos de cédigo abierto y participado como

ponente invitado en numerosos seminarios, cursos educativos y conferencias. Comenzé en
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la Oficina Espafiola del W3C desde Febrero de 2005, realizando labores técnicas y de
desarrollo. Siempre relacionado con los Estandares Web y su divulgacion.

Mis informacion en http://www.w3c.es.

4.2.5.Charles McCathie Nevile - Yandex (28/08/2014)

Chatles se uni6 a la compania rusa Yandex en agosto de 2012,
después de haber liderado los trabajos en estandares por parte de
Opera durante 7 afios y haber formado del W3C durante otros 6

afios. Es co-chair del grupo de trabajo del W3C sobre Webapps y
esta interesado en multitud de areas de las multiples tecnologias

)

Asi mismo, también es vice-presidente de la Fundacion Sidar, una organizacion sin animo

Web existentes.

de lucro, con sede en Espafia y que trabaja en la accesibilidad de la Web para todos los
idiomas iberoamericanos, principalmente castellano, catalan,

gallego y portugués.

Por su parte, Yandex es una de las principales companias de
Internet en Europa y el motor de bisqueda mas popular en a n e X
Rusia y también la pagina mas visitada. Segin datos de

“Livelnternet”, en Diciembre de 2013 se generaban el 61,9% de todas las busquedas en

Rusia. También estan presentes en Ucrania, Kazajistan, Bielorrusia y Turquia.

Mis informacién en https://tech.yandex.com/people/102922/ y
http://www.w3.otg/People/Chatles/.

4.2.6.David Currie - TUENTI (8/09/2014)

Dave es Responsable de Ingenierfa en Tuenti, una de las compaiias lideres de Europa en
propiedades web, con 40.000 millones de paginas vistas y 2 petabytes de datos descargados

al mes.

La Division de Plataforma, de la cual Dave es responsable, trabaja en
escalabilidad, almcenamiento, infraestructura y presentacion, al mismo
tiempo que se ofrecen eficientes frameworks para el desarrollo en front-
pagey back-end.

Dave tiene mas de 12 anos de experiencia en la industria, la mayoria de

los cuales centrado en tecnologfas de Internet, que cubren desde el C
mas basico, hasta cosas tan complicadas como Tuenti. Ha sido uno de los primeros
empleados en la mayoria de las empresas que ha trabajado. Entre sus cometidos en la
empresa, también estan los de dar charlas en representaciéon de Tuenti.

Sus especialidades abarcan temas como; escalabilidad masiva, almacenamiento, bases de
datos (tanto SQL como NoSQL), caching y big data.
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Tecnologfas con gran uso en Tuenti; MySQL, Memcached, PHP, Linux, Hadoop, HBase y
HipHop. Dave también ha trabajado previamente con Java/J2EE, Python y C/C++

Mas informacién en https://www.linkedin.com/in/davecurtie/es

4.2.7.Enrique Quintano y Jorge Barrachina - HTML5 Spain
(15/09/2014)

Enrique y Jorge son los dos co-fundadores y a la vez,
cabezas visibles de HTML5 Spain, el grupo de
HTM L usuarios mas activo de tecnologfas web en Espafia.
SPAI N HTMLS5 Spain es un grupo abierto y colaborativo

formado por personas unidas por el interés en las

tecnologias Web. Principalmente HTML y las API’s
necesarias para desarrollar aplicaciones web. Se fundé el 11 de enero de 2012 y esta
formada por mas de 1.300 miembros.

Las especificaciones estan dirigidas principalmente a creadores y a fabricantes de
navegadores. El futuro del desarrollo web esta siendo desarrollado por personas que
dedican su vida profesional a la creacion de aplicaciones web. Sus profundos
conocimientos y experiencia les capacitan para ser referentes mundiales. Ahora definen las
reglas del juego en beneficio del usuario anteponiendo beneficios comerciales.

Enrique es actualmente Senior Front-End Developer en
Paradigma Tecnoldgico y su experiencia en tecnologias
de Internet se remonta a 1998. Cuenta con amplia
experiencia en las siguientes tecnologfas y software; Flex,
Flash, Ajax, XHTML, CSS, DreamWeaver, FireWorks,
PHP, MySQL, XML, ActionScript y JavaScript entre
otros. En 2013 fue acreditado por Microsoft como

\

“Microsoft Active Profesional” y distinguido entre el 5% de los mejores profesionales.

Por su parte, Jorge actualmente lidera la comunidad HTML5 Spain
junto a Enrique y dispone de una gran experiencia en torno a las
tecnologias Web, lo que le ha permitido participar en el programa de

- Microsoft “User Agen?’, junto a expertos mundiales en desarrollo web.
Jorge ademas dispone de grandes conocimientos sobre; Back-End,
MySQL, Apache, Debian, PHP, JavaScript, LAMP stacks,
almacenamiento, virtualizacion, servidores DNS, entre otros.

Mis informacién en https://html5spain.wordpress.com y
http:/ /www.meetup.com/HTML5-Spain/.
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4.2.8.Chris Mills - Mozilla Firefox (16/10/2014)

Chris trabaja como “Senior Tech Writer” en Mozilla. Entre sus labores
detacan las de escribir documentacién y demos sobre Aplicaciones
Web Abiertas, el sistema operativo para dispositivos moéviles Firefox
OS, y otros temas relacionados. Chris posee grandes conocimientos y
adora cacharrear con HTMIL, CSS, JavaScript y otras tecnologias web.

‘ Dentro de sus labores en Mozilla, también suele dar charlas sobre
tecnologia, tanto en universidades como en eventos tematicos. Antes de formar parte de
Mozilla, también ha trabajado con Opera Software y el W3C. Vive cerca de Manchester
(Reino Unido), con su familia.

En cuanto al proyecto Mozilla, hay que especificar que fue creado por Netscape el 31 de
marzo de 1998 con el objetivo de ofrecer una alternativa a los usuarios e impulsar la
innovacion en la Web. Mozilla esta dividié en dos partes, que son The Mozilla Corporation
(Ia cual se encarga del navegador, el sistema operativo, la documentacion, etc) y The
Mozilla Foundation (la cual esta dedicada a temas mas educativos y activismo Web).
Mozilla esta orgullosa de ser una organizacion sin fines de lucro que crea productos como
Firefox con la misién de que los usuarios de todo el mundo tengan el poder de la Web en
sus manos. Cuenta actualmente con colaboradores en todos los continentes, incluso en la
Antartida, donde el 80 % de la poblacién utiliza Firefox.

Mozilla lidera el camino en la privacidad en Internet con innovaciones en el navegador
como “No quiero ser rastreado” y “Lightheam”, que les permiten a los usuarios tener un
mayor control de su informacién personal. Su comunidad mundial ha ayudado a traducir

Firefox a mas de 70 idiomas, poniendo el navegador .
mozilla

Firefox

al alcance de mas del 90 % de la poblacion mundial.

En 2013 Mozilla lanzé Firefox OS para liberar todo
el poder de la Web en los teléfonos inteligentes,

ofrecer el control y erigirse en un alternativa para una nueva generaciéon de usuarios que
llega a Internet

Mas info en https://developer.mozilla.org/en-US /profiles /chrisdavidmills.
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4.2.9.David Bonilla y Jeronimo Loépez - Otogami
(24/10/2014)

David y Jerénimo son dos de los tres co-fundadores de
Otogami (la tercera socia es Candela Milan) y ocupan el
puesto de CEO y CTO, respectivamente.

Otogami es un motor de bisqueda que busca y compara
todas las ofertas de videojuegos del mercado. Monitoriza las mejores ofertas de cerca de 40
tiendas en Espafia y el resto del mundo, ademas de los
principales marketplaces digitales (Steam, PlayStation Store,
Xbox Live, Origin...) y avisa al usuario automaticamente si
el videojuego que esta comprando esta disponible mas
barato en otra tienda o comercio online. Pero mas alla del
precio, el motor de busqueda controla muchos otros

factores como la disponibilidad, los gastos de envio, la
version y edicion del juego, plataforma digital de descarga e incluso los idiomas.

Tanto David y Jerénimo tienen una dilatada experiencia,con mas de 10 afos en el sector y
un amplio conocimiento de tecnologias, lenguajes de programacién y estandares de internet
como; J2EE, Java, Scala, Ruby, XML/XSLT, C/C++, HTML, Javascript, SQL, EJB 2.1 y
3.0, Ibatis, Hibernate, JPA, Oracle, MySq], PostgreSql, Derby/Cloudscape, SOAP/RPC,
JSON, Tomecat, Jetty, Jboss, WebLogic, Apache, Lucene/Solr, Eclipse, NetBeans, Guice,
Spring, GWT, PlayFramework, CoffeScript, NodeJs y HTMLS5, entre otros.

T
Mas informacion en
http://www.otogami.com/quienes-

SOMOoS.

4.2.10. Bruce Lawson - Opera Software (28/10/2014)

Actualmente, Bruce ocupa el cargo de “Web Evangelist” en Opera,

— en lo que se refiere a estaindares Web abiertos. Por ello, entre sus
’ 6 W tareas se encuentran las de ofrecer charlas y conferencias, ademas
< " ‘ de redactar documentacion relativa. Es autor de varios libros

i B sobre estandares, usabilidad y accesibilidad (como “Web

Accesibility: Web Standards and Regulatory Compliance”) y es co-autor
del primer libro sobre HTML5; “Introducing HI'MIL.5” (Mas
informacion en http://introducinghtml5.com).

Ademas de esto, es miembro del grupo de trabajo del W3C sobre “Mobile Web Best Practices”
"y del “Web Standards Project's Accessibility Task Force”. También ha sido profesor, consultor y
desarrollador web y es uno de los fundadores del portal html5doctor.com.
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En cuanto a Opera, es una compania independiente noruega (aunque dispone de oficinas
en mas de 25 paises), que lleva en el negocio de los navegadores web desde 1994. Los
productos de Opera hacen posible que mas de 350

millones de consumidores de internet puedan acceder

a los contenidos que deseen, sin importar a través de

que dispositivo, red o localizacién lo hagan. Opera EERA
‘twdare

- . - cnft
presta servicios a través de 120 operadores mundiales, SUI LV
capacitandoles para proveer a sus clientes de una
experiencia de red mas econémica, rapida y mejor.

Mais informacién en http://www.brucelawson.co.uk.

Alex Conceiro - TECNALIA (29/10/2014)

Alex desarrolla su labor como investigador y jefe de proyecto en
torno a tecnologias Web, dentro del centro tecnolégico del Pais
Vasco; “Fundacion TECNALIA RESEARCH & INNOVATION”.

TECNALIA es el primer centro de investigacion aplicada de Espafa
y uno de los mas importantes de Europa, con cerca de 1.500

personas, una facturacion de 110 millones de euros y mas de 4.000
clientes. La mision de TECNALIA es transformar el conocimiento en PIB, para mejorar la

calidad de vida de las personas, creando oportunidades de negocio en las empresas.

Alex ha participado en mdltiples proyectos digitales que implican los retos de abordar

software que pueda fluir tanto en multi-dispositivo como en multi-plataforma, a través de
tecnologias web. Ha formado parte de
Panda Security, Semantic Systems y ha

d
Inspirin
colaborado con la Universidad de Deusto, tec n a Ia ’ Buspi nesg
como profesor asociado.

Alex ademas dispone de una gran experiencia y conocimientos en las siguientes tecnologias,
lenguajes y estandares; HTML5, XHTML, CSS, wEBgl, Linux, OpenGL, aplicaciones
moviles, JavaScript, C++

Mas informacién en https://www.linkedin.com/in/alexanderconceiro.
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4.2.12. Diego Lopez de Ipiiia - Deusto Tech (7/11/2014)

El doctor Diego Loépez-de-Ipifia Gonzalez-de-Artaza es profesor
asociado en la Universidad de Deusto, donde dirige el grupo de
investigacion MOREIlab "Envisioning Future Internet", el cual pertenece a la
unidad de investigaciéon DeustoTech-Internet, que pertenece a la Facultad
de Ingenierfa. Es ingeniero superior en informatica por la Universidad de
Deusto, Master en “Distributed Information Management Systems’ por la
Universidad de Essex y es Doctor en ingenieria por la Universidad de

Cambridge. Obtuvo su doctorado en 2002 con una disertacion titulada
"Visual Sensing and Middleware Support for Sentient Computing'.

Sus areas de investigacion son; Ambient Intelligence, Ambient Assisted 1iving, Mobile-mediated
Human-Environment Interaction, Semantic Web, Internet of Things, Linked Data and Social Data
Mining.

Deusto Tech ha sido creado con la misiéon de realizar investigacién basica y aplicada en
tecnologias de la informatica y la informacion, frente a la transferencia de tecnologia y
apoyo a las empresas, y fomentar la formacion y la excelencia en la educacion. Deusto Tech
realiza investigacion aplicada principalmente en el dominio de las Tecnologfas de la
Informacién y Comunicaciones (TICs) dirigiendo su actividad investigadora hacia los
ambitos de conocimiento de Internet, la Inteligencia Computacional, la Energfa y el Medio
Ambiente, la Salud y Calidad de Vida, la Movilidad y Logistica, y la Educacién.

Mas informacién en http://paginaspersonales.deusto.es/dipina/.

4.2.13. Goio Telletxea - La Personnalité (25/11/2014)

Goio es co-fundador de La Personnalité, junto a Ana Malagon. La Personnalité es un
estudio de disefio de productos y servicios digitales creado en 2008. Su actividad principal
se refleja en el disefio de aplicaciones web responsive o apps nativas para dispositivos
digitales, proyectos de visualizaciéon de datos o webs corporativas. Las areas de trabajo
abarcan campos como la investigacién y disefio de estrategias digitales, la experiencia de
usuario/consumidor/marca, el disefio de

interaccién/interfaz o el disefio front-end.

Goio dispone de una amplia experiencia en proyectos o=

digitales para todo tipo de sectores 'J V

y en su organizacion abarcan la /"“"““4“"4‘5’“&_
DICITAL PROMDLACTS & SERVICES

disciplinas diversas como; diseflo

estratégico, diseflo de servicios,

UX / CX (expetiencia de usuario / experiencia de consumidor), IA
(arquitectura de la informacion), IxD (disefio de interaccion), UI

(disefio de interfaz) y usabilidad + accesibilidad web.

Mas informacion en http://lapersonnalite.com.
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4.2.14. Ian Hickson - Google (25/11/2014)

Ian “Hixie” Hickson es el autor de la especificacion “Web
Applications 1.0/ HTMI.5” y de los tests Acid2 y Acid3. Es
conocido como un declarado defensor de los estandares
web, ademas de haber jugado un rol crucial en el desarrollo

de especificaciones como CSS, ya que es coeditor de la

especificacion CSS 2.1.

Ian naci6 en Ginebra (Suiza, donde vivié durante su infancia), estudi6 en la Universidad de
Bath (Reino Unido) y mas tarde pasé a formar parte de Netscape Communications y mas
tarde de Opera Software. Actualmente trabaja para Google, en la bahfa de San Francisco y
es el editor de especificaciones del WHATWG (Web Hypertext Application Technology
Working Group).

Nota: No se pudo realizar la entrevista a través de videoconferencia, ya que lan tiene una
agenda muy apretada, pero gustosamente accedio a responder las preguntas del guion a
través del correo electronico. Se tuvo que hacer esta excepcion en la metodologia de la
investigacion debido a que Ian ha sido uno de los grandes impulsores e idedlogos del
WHATWG y de HTML5.

Mis informacion en http://ian.hixie.ch.

4.2.15. Sharif Frederick Penniman - BlackBerry
(28/11/2014)

Sharif es “Senior Enterprise Developer” en BlackBerry, en donde
lleva mas de 6 afios trabajando. Dispone de mas de 14 afios de
experiencia, ayudando a empresas a implementar y desarrollar
aplicaciones moviles en todo el mundo.

Dispone de amplios conocimientos sobre estandares Web

como HTMLS5, CSS, Javascript, asi como de diversos sistemas |
operativos moviles como Android, Linux o BlackBerry 10, entre muchos otros.

Mas informacion en https://twitter.com/sfpenniman.
4.2.16. Pablo Garaizar - Deusto Tech (1/12/2014)

Pablo es profesor en el Departamento de Telecomunicaciones en la
Facultad de Ingenieria de la Universidad de Deusto e investigador en
DeustoTech Learning y la Catedra Telefénica-Deusto donde se
analizan los nuevos usos de las TIC en la educacion. Interesado en
todo lo relacionado con el desarrollo web, el aprendizaje, la seguridad

informatica o las redes telematicas.

Pagina | 168


http://ian.hixie.ch/
https://twitter.com/sfpenniman
http://www.ingenieria.deusto.es/
http://www.deusto.es/
http://www.tecnologico.deusto.es/
http://blog.catedratelefonica.deusto.es/

La Belleza del Cédigo Raiil Tabarés Gutiérrez

También es un defensor a ultranza del Software Libre, tanto por sus capacidades técnicas
como por las implicaciones en cuanto a la libertad de la gente que lo usa y lo desarrolla.
Participa activamente en el “e-ghos?’, el grupo de Software Libre de la Universidad de
Deusto.

Deusto Tech ha sido creado con la misién de realizar investigacion bésica y aplicada en
tecnologias de la informatica y la informacion, frente a la transferencia de tecnologia y
apoyo a las empresas, y fomentar la formacion y la excelencia en la educacién. Deusto Tech
realiza investigacion aplicada principalmente en el dominio de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones (TICs) dirigiendo su actividad investigadora hacia los
ambitos de conocimiento de Internet, la Inteligencia Computacional, la Energfa y el Medio
Ambiente, la Salud y Calidad de Vida, la Movilidad y Logistica, y la Educacién.

Mais informacion en http://paginaspersonales.deusto.es/garaizar/.

4.2.17. Marino Posadas - Consultor y MVP Microsoft
(11/12/2014)

Marino Posadas es Formador Senior independiente, escritor y

consultor en Tecnologfas Microsoft. Ha publicado 14 libros de

tecnologias de la programacion, desde Clipper hasta C#,

Programacion segura en NET, Programaciéon con Silverlight 2.0 y

“u 4.0, Visual Basic 5.0 y 6.0. Acaba de publicar su dltima obra, "La

-. ( / Guia de Programacion en HTML5, CSS3 y JavaScript con Visual
P studio".

Es MCT, MAP 2013, MCPD, MCTS, MCSD y MCAD. Ha sido durante 10 afos Editor
Técnico de la revista dotNetMania, habiendo colaborado en muchos otros medios como
Windows TI Magazine y Solo Programadores, con un total de mas de 500 articulos

publicados.

También es ponente en eventos Microsoft, habiendo impartido charlas en Espafia, Portugal,
Inglaterra, EE.UU., Costa Rica y Méjico.

Mis informacién en http://www.elavefenix.net/Personal /AcercaDe.aspx y
http://mvp.microsoft.com/es-es/MVP/Marino%20Posadas%20Martin-8625.
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Durante los anteriores capitulos hemos observado y analizado en detalle el devenir de la
World Wide Web, a través de sus hechos mas significativos, tratando de examinar
criticamente cuales han sido los factores decisivos en su desarrollo tecnolégico.
Posteriormente también realizamos un estudio de caso, entrevistando a un nutrido grupo
de representantes de la cadena de valor de la Web, con el objetivo de poner voz a algunos
de los protagonistas activos y/o pasivos de este cambio de paradigma en los estandares
web que supone HTMLS5. Llegados a este punto, es momento de poner en relevancia las
conclusiones mas representativas que surgen en la investigacion llevada a cabo. Para ello,
nos serviremos de la observacion del contenido generado en el trabajo de campo, junto con
el analisis histérico-filoséfico llevado a cabo en los primeros tres capitulos de esta tesis. El
objetivo de esta combinacién es contrastar los descubrimientos observados en la
investigacion cualitativa llevada a cabo con los diversos expertos entrevistados, con los
hallazgos que se obtuvieron en la fase anterior.

Para ello, hemos decidido clasificar estos hallazgos en tres grandes grupos de conclusiones
que tratan de abordar la Web como un artefacto tecno-social, se preguntan por el papel del
usuario como un consumidor y generador de contenidos y por ultimo, analizar las claves
que han posibilitado el surgimiento de un “estandar vivo” y sus implicaciones futuras tanto
para el desarrollo tecnolégico, como para el usuario y la Web.

5.1. La Web como repositorio digital de

nuestra existencia

Desde su nacimiento alla en 1989, la Web no ha dejado de ganar protagonismo en la
sociedad. Como hemos visto durante el transcurso de esta investigacion, si al principio no
fue percibida como un medio de masas, debido a la falta de herramientas para su edicién y
la necesidad de conocimientos técnicos (P. Anderson, 2007), esto cambiara con la aparicién
de los llamados medios sociales o Social Media, durante la irrupcion del fenémeno “Web
2.0”.A través del surgimiento de un buen nimero de aplicaciones colaborativas y sociales
que surgen durante esta etapa, el usuario medio o no técnico podra disponer de
herramientas que le permitan utilizar el potencial de la Web, para poder escribir en un blog,
subir fotos y compartitlas con otros usuarios, participar en la creacién de conocimiento
colaborativo a través de una wiki, etc.

A nuestro modo de ver, este fenémeno de popularizacion de la tecnologia y apropiacion
social de la Web, conlleva entrar en una nueva era de digitalizacién de las interacciones
sociales y también “de respaldo” de estas acciones (en el sentido de almacenamiento y
copia de seguridad). Es decir, las interacciones sociales del usuario se digitalizan y ademas
pasan a engrosar las cifras de informacién digital que ostentan todas las compafiias que se
dedican al negocio del Cloud Computing™. Esta nueva forma de computacion aspira a poder

135 Traducido al castellano como “informatica en la nube” o “computacién en la nube”, es un
paradigma que permite ofrecer servicios de computacién a través de Internet.
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replicar en remoto, servicios informaticos que hasta ahora se daban de manera localizada.
Gracias a esta computacion a distancia se pueden almacenar datos de uso en grandes
servidores, que pueden ser explotados y conllevar a una identificacién de nuevas
oportunidades de negocio. Este a su vez es otro de los objetivos de uno de los paradigmas
de computacién con més emergencia actualmente; el Big Data'™.

La Web y las plataformas que alberga han evolucionado de manera sustancial durante los
ultimos anos, transformando un artefacto donde estibamos acostumbrados a buscar
informacién, por otro donde usualmente alojamos, compartimos y perpetuamos
informacién (Lindley, Marshall, & Banks, 2013). L.a Web cada vez mas es un lugar donde
nuestra informacion personal es almacenada. Como ejemplo de este hecho, algunos
estudios muestran como el 46% de la poblacién adulta norteamericana sube sus fotos y
videos de manera usual a la red (Rainie, Brenner, & Purcell, 2012). En palabras de alguno

de nuestros entrevistados, la centralidad de la Web en la sociedad para las préximas décadas
parece fuera de toda duda, ya que no sélo se ha convertido en un objeto capaz de respaldar
digitalmente las interacciones sociales, sino que se convertira a su vez en los préximos afios,
en la herramienta con la que respaldar las interacciones con los objetos de nuestra vida
cotidiana.

“Yo soy un chico de la Web (risas). Vamos a ver que cada veg vamos a basar toda nuestra vida abi.
Abhora es nuestra identidad, pero luego serd nuestro multimedia. 1o ha dicho Netflix, en 16 asos, la TT”
terrestre va a dejar de existir. Te vas a encontrar la Web en todo lo que estds usando, a través de sistemas
embebidos y demds, va a entrar en tu casa, con la domdtica y cosas asi. Pero bueno, tampoco tengo tanta
vision para eso. Hay gente a la que la pagan miucho mids en mi empresa para eso (visas).” (Shariff
Penniman, BlackBerry)

Esta conexién de la Web con objetos, es también lo que se conoce como Internet of Things'".

Si bien durante la primera ola de la Web se conectaron ordenadores y en la segunda
personas, parece que ahora el préximo reto esta en conectar objetos. Objetos que puedan
aportarnos informacién sobre su uso e interacciones con otros objetos y usuarios, con el
objetivo de que puedan ofrecernos mayor eficiencia en sus acciones y una mayor
automatizacion de acciones cotidianas en nuestras rutinas diarias. Para todo esto se utiliza
Internet, como la infraestructura que respalda todas estas conexiones, pero cada vez mas
(como destacaron varios de nuestros entrevistados) y debido a la popularizacion y
apropiacion social de la Web, la interfaz que se utiliza entre el usuario y las maquinas es la
Web, que esta desdibujando las lineas entre la red de redes y la triple W. L.a Web ha dejado
de ser una de las aplicaciones existentes en Internet, para convertirse en la propia red.

136 . , . . , - . .
“Big data” es el término en inglés que se utiliza para definir a un gran conjunto de datos o

complejos, para los que las tradicionales aplicaciones de procesamiento de datos no son adecuadas.
Entre otros retos, los largos volimenes de datos necesitan de competencias en captura, analisis,
busqueda, filtrado, almacenamiento, transferencia, visualizacién y privacidad.

137 “Internet of Things”, traducido al castellano como “Internet de las cosas” es la red de objetos
fisicos embebidos a través de software, electronica, sensores y conectividad para permitir generar
mayor valor y servicios a través del intercambio de datos con el fabricante, operador de la red u
otros dispositivos conectados. Cada objeto tiene un identificador Gnico y es al mismo tiempo capaz
de operar con la infraestructura existente en Internet.
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“La Web estd fagocitando Internet. Hasta los "90 no existia e Internet llevaba ya unos cuantos asos.
Debido a todas las reticencias que teniamos en torno al trafico que no era puerto 80 en los proveedores de
acceso a Internet, redes AN, redes ONE, etc, se ha ido utilizando como excusa para que casi todas las
funcionalidades que eran propias de otros protocolos se fueran trasladando a la Web.

Entonces hemos ido vaciando la maleta de todos los protocolos IP y hemos ido lenado los de la Web. Cada
vez, queda menos de Internet que no sea la Web y eso va a mds. Si hace unos aiios la gente tenia dificultades
para diferenciar la Web de Internet, cada vez se lo estamos poniendo mas dificil.” (Pablo Garaizar,
Universidad de Deusto)

Esta “fagocitacion” de Internet por parte de la Web y el papel cada vez mas omnipresente
en la sociedad de esta plataforma tecno-social, nos hace cada vez mas dificil dibujar los
limites de la triple WWW. Unos limites que se extienden continuamente y cada vez estan
mas imbricados en diversas esferas sociales.

5.1.1.El logro de la Web como plataforma y la muerte de los
plugins

Uno de los objetivos que se ha alcanzado y que ha sido critico en ¢l éxito de HTMLS5 ha
sido la consecucion de lo que se ha denominado como el paradigma de Web as Platform. La
Web se habia visto amenazada durante estos ultimos afos por la proliferaciéon de software
propietario y sobre todo por nuevos jardines vallados en forma de dispositivos moviles y
tiendas de aplicaciones. El W3C queria evolucionar XHTML con el objetivo de conseguir
un coédigo mas limpio y entendible por las maquinas, para conseguir una mayor eficiencia
tecnoldgica y una mayor interoperabilidad de la Web con otros sistemas operativos y otras
plataformas. El objetivo era crear una Web mucho mas potente, automatizada y entendible
por las maquinas.

Sin embargo XHTMIL2 presentaba 2 problemas grandes para la comunidad de usuarios; su
falta de retro-compatibilidad y su rigidez en la sintaxis. Estos dos hechos unidos a la falta
de difusién social que tuvo el lenguaje, fueron determinantes para que el lenguaje nunca
llegase a ser adoptado por las comunidades de usuarios. A esto se unié el hecho de que
XHTML2 era un lenguaje orientado a documentos y no a aplicaciones, como HTMLS5. Se
puede entrever que st HTML5 no hubiera tenido éxito, el futuro de la Web no estaria tan
claro, ya que el crecimiento de otros sistemas cerrados como 10S, Android o Windows
Phone, habrian puesto en tela de juicio el futuro de la Web como plataforma. Sistemas que
estan basados en el enfoque de tiendas de aplicaciones y que claramente estan marcando la
tendencia en lo que se refiere a movilidad, por su facilidad de uso, su ubicuidad y la gran
popularidad de que gozan en la sociedad actualmente. Este hecho fue subrayado por uno
de los expertos entrevistados, el cual prestaba especial atencién a esta ruptura en el modo
de concebir los estandares web por el entorno académico, con su vision orientada a
documentos y el enfoque de usuario, mucho mas orientado a aplicaciones;

“Inn my opinion HTMI 5 was a thing that guaranteed the future for the Web. If we hadn 't had HTMI.5
and if we had followed XHTMI 2 routes, the future of the Web would look a lot less certain. Because
native apps wonld have come and would far out performed XHTMI 2 applications. The W3C wasn 't
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concerned about Web applications it was thinking in terms of XML and documents. HIMIL5 has secured
a continuation for the Web.” (Bruce Lawson, Opera)

El surgimiento y consolidacion de las aplicaciones méviles y API’s que implementa
HTMLS5 se produce al mismo tiempo que la utilizacién de plugins se extingue. La muerte de
Flash (Jobs, 2010; Leider, 2015), Silverlight y otros complementos similares que se venian
utilizando hasta ahora con asiduidad en la Web, no se debe a la apariciéon de otros
complementos de mayor calidad o con mayores funcionalidades. Las causas se basan en la
necesidad de conseguir una web interoperable entre distintos dispositivos y plataformas,
que implican una racionalizacién de los recursos y que el estandar sea capaz de proveer de
unas determinadas funcionalidades de manera nativa, y que anteriormente se realizaban a

través de software externo al mismo.

En este sentido, la irrupcion de los dispositivos moviles y el asentamiento de las famosas
“tiendas de aplicaciones” contribuyeron a acelerar el proceso. El navegador web sigue
siendo importante en estos dispositivos, ya que todas las @pps que albergan los dispositivos
moviles disponen de uno o varios modelos, pero ya no es un elemento central en la
experiencia de navegacion del usuario. Por ello, multitud de plataformas digitales existentes
en la Web realizan sus propias aplicaciones, con el fin de “capturar a sus usuarios” en este
tipo de entornos, lo cual hace posible la aparicién de modelos de negocio asociados al uso
de determinadas herramientas.

Las redes sociales virtuales como Twitter, Facebook o Linkedin son ejemplos de este tipo
de herramientas. Son plataformas que interconectan servicios y ponen a disposicion del
usuario todos los elementos que necesita para un determinado fin social. Ejemplos de estas
actividades son; seguir la actualidad del grupo de amigos, manejar sus contactos
profesionales o jugar a algin juego colaborativo. Este tipo de plataformas no son la Web,
porque son entornos cerrados donde hay unos administradores que determinan una serie
de normas y directrices en base a sus términos y condiciones, y que todos los usuarios que
las utilizan tienen que aceptarlas para poder utilizar el servicio. Pero al mismo tiempo estan
basadas en la propia Web, ya que se enlazan con ella para interconectar servicios, proveer
de acceso a otras plataformas, etc.

“Cada vez la Web, va a ser mds compatible con otros sistemas operativos como Windows y por lo tanto
mds potente. Aunque es dificil saber como se va a hacer estas integraciones, ya que la web se construye
gracias a voluntarios, no hay ningin CEQO que determina cudles van a ser los proximos pasos de la Web.
Cuando se toman uno u otro camino por la web, es porque hay un convencinmiento nuy grande en la
comunidad, un "'mindshare" muy profundo.

La Web va a ser todavia nncho mids ubicna, va a estar en todos los aparatos posibles, la gente va a seguir

haciendo cosas encima de la Web. Facebook es un ejemplo de esto, ya que es un mundo que esta basado en

la Web, pero no es la Web. Hay multitud de plataformas para Facebook, combinar servicios, etc., y vamos
a ver mds de eso, porque al final es control y dinero.

Por ello y de vez en cuando, la gente va a seguir intentindolo y algnuna de las grandes, enormes e

mprescindibles companias de este tipo, como fueron Myspace o Netscape se verdn reemplazadas por otras.
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No sabemos que somos dinosaurios, pero en el futuro todos somos dinosanrios”. (Chaals Neville,
Yandex)

Esta lucha entre este tipo de plataformas cerradas, pero interconectadas, es algo que parece
intrinseco a la propia Web. De hecho, la reciente tension que surgié entre las aplicaciones
méviles y la Web es un hecho sintomatico. Sin embargo, dentro del grupo de entrevistados
y a tenor de los testimonios recogidos, parecian compartir la tesis de que los usuarios se
ven mas comodos en entornos abiertos y a pesar de que a veces este tipo de plataformas
cerradas experimentan un gran éxito, suele ser transitorio. De hecho, el apartado dedicado
a la “Guerra de Navegadores” entre Microsoft y Netscape, en el primer capitulo de esta
tesis, arroja bastantes claves de como suelen ser este tipo de enfrentamientos digitales.

“La Web creo que estd fuerte, ha habido una lucha entre las aplicaciones y la Web pero la percepcion
es que la gente no quiere estar encerrada en aplicaciones.” (Alex Conceiro, TECNALIA)

Tras estudiar la evolucion de la Web durante estos ultimos afios y analizar el surgimiento y
consolidaciéon de HTML5, podemos afirmar que el ultimo estandar de hipertexto de la Web
es una herramienta que permite a los usuarios desarrollar codigo en formato
multiplataforma y multidispositivo. Lo que ha permitido este nuevo estandar es facilitar la
transicion del escritorio hacia la movilidad, a través de la interoperabilidad. Algo que
multitud de usuarios que estan presentes en la cadena de edicién de la Web estaban
demandando asiduamente. HTML5 permite desarrollar codigo que puede ser
implementado en diferentes dispositivos, con el consiguiente ahorro de tiempo y dinero
(Mozilla, 2014b). Es decir, permite una mayor eficiencia en el desarrollo tecnolégico (M. A.
Quintanilla, 1989).

Pero al mismo tiempo que se provee de mejores herramientas a los usuatios avanzados
(aquellos que desarrollan y programan), también a los usuarios no avanzados se les provee
de sistemas operativos descentralizados que proveen de una experiencia de usuario mas rica
y con abundancia de contenidos multimedia. Se les provee de herramientas mas sencillas de
utilizar sin que sean necesarios conocimientos mas avanzados de gestion de los propios
dispositivos y/ sistemas operativos.

“Hoy en dia, hay muchas aproximaciones a las tiendas de aplicaciones, donde cada configuracion del
sistema es personalizada por el usuario. Hoy en dia vamos a una confluencia entre aplicaciones nativas e
hibridas. No va a haber diferencia entre ellas, porque el usnario no estd interesado en ello, sélo quiere una
buena experiencia de uso. El paradigma al que se va, es al de la descentralizacion absoluta, no tengo por
qué tener aplicaciones en mi sistema local, cuando puedo utilizarlas por demanda. La Web va a seguir

creciendo y seguir estando presente en las vidas cotidianas de las personas.

Lo gue todos queremos es que las aplicaciones sean usables y HIMI.5 permite que las aplicaciones sean
mny usables, y no importa que estén replicadas en servidores, ete. El actual sistema de escritorio, con sistema
operativo dedicado y demids va a quedar relegado a la gente que construye aplicaciones que el resto consumira.

La Web aglutinara las acciones comunes del piiblico no téenico y los elementos especializados se quedardn
para unos pocos. Los gue decidan usarlos o los que puedan usarlos. La Web va a colonizar muchos mas
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entornos diferentes. Hemos ido de un entorno muy complejo a uno cada vez; mas sencillo, y es porque la gente
no estd interesada en la complejidad y si en la nsabilidad.” (Ibon Tolosana, LUDEI)

Nos gustaria destacar que esta tendencia contrastada a lo largo de la evolucién de la Web,
en pos de una descentralizacién absoluta de la nocién de sistema operativo, aplicaciones y
computacioén en sentido mas amplio, ofrece lecturas en diversas direcciones. Si bien al
usuario avanzado se le dota de herramientas con mayores funcionalidades para que pueda
crear aplicaciones y plataformas de forma mas sencilla, al usuario no avanzado se le
encamina hacia entornos en los que cada vez son menos necesarios conocimientos
avanzados. Con ello se facilita la experiencia de uso de los nuevos dispositivos y
plataformas y por lo tanto se amplia la cuota de mercado de las compafifas que proveen
dichos productos y servicios. Pero al mismo tiempo, este tipo de usuarios se encuentran en
entornos cada vez mas estancos, en el sentido de que muchos de los nuevos espacios que
han surgido son “jardines vallados”, a pesar de que se interconectan con la Web y se basan
en mucha de su infraestructura. El éxito comercial de dispositivos como iPhone e iPad, han
provocado la popularizacion del sistema operativo iOS, al igual que ocurre con Windows
Phone o BlackBerry 10 (aunque es un sistema operativo basado en software libre). En el
caso de Android, al ser un sistema de c6digo abierto desarrollado por Google, se encuentra
con multitud de capas de software o skins'™ propietarios implementados por los diversos
fabricantes de dispositivos, para proveer de una experiencia de usuario enriquecida, pero al
mismo tiempo encorsetada y controlada.

5.1.2.Una Web extensible y extendida en multiples
dispositivos y objetos

Otra de las consecuencias de la implementacién del estandar HTMLS5 y sus valores
tecnologicos para el desarrollo de futuros estandares, es lo que algunos firmantes han
declarado como “Web Extensible Manifests” (VV.AA., 2012). En este documento online,
personalidades como Brendan Eich (creador de JavaScript), Alex Rusell (desarrollador jefe
del navegador Google Chrome), o Frangois Remy (co-fundador del grupo de trabajo de
Web extensible en el W3C) sefialan la necesidad de modificar como los comités de
estandarizacion crean y priorizan nuevas funcionalidades. Este colectivo cree que para
permitir que las librerfas'” puedan realizar mas acciones, los fabricantes de navegadores
deben proveer de nuevas funcionalidades a baja escala, que permitan utilizar las
posibilidades de la plataforma en la que se basan al maximo.

“T think that in the short-medinm time we are going to see the focus on lots of low-level features. I mean
something like "Service Workers", to allow web pages to work offline. This kind of stuff is the "extensible

138 Una comparativa de las diferentes adaptaciones de la interfaz de usuario sobre el sistema
operativo de Google, que realizan los fabricantes de smartphones, se puede consultar aqui.
http://www.cnet.com/news/android-interface-guide/ [Accedido el 11/04/15]

139 Aunque normalmente se emplea esta traduccion literal, lo correcto serfa decir “Biblioteca”. Con
este término se hace referencia al conjunto de implementaciones funcionales, codificadas en un
lenguaje de programacién, que ofrece una interfaz bien definida para la funcionalidad que se invoca.
A diferencia de un programa ejecutable, no realiza acciones de manera autbnoma, sino que es
utilizada por otra aplicacién.
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web" and it is opening up what is already in browsers but developers never have access to. Y ou will see lots
of low-level features coming ont to browsers to raise web components and API's. A lot of more collaboration
with web developers will be achieved through a mechanism that is yet to be fully defined.” (Bruce Lawson,
Opera)

Este movimiento de la “Web Extensible” aspira a crear una Web en la que los
desarrolladores puedan estar totalmente incorporados en el esquema de innovacion de la
plataforma web y que puedan construir nuevas funcionalidades en vez de confiar en las que
ofrecen o a las que se orientan los fabricantes de navegadores. Este manifiesto aspira a
permitir que haya mas espacio para la experimentacion y la innovacion a corto plazo, sin
comprometer la estabilidad y armonia del futuro de la Web (Remy, 2013). Algo que esta
profundamente alineado con las ideas del Living Standard y que veremos en el epigrafe
dedicado en el siguiente bloque de conclusiones.

A nuestro modo de ver, esta necesidad de una “Web extensible” viene asociada por el
asentamiento de la “Web extendida” (Hammersley, 2004) que surge con la irrupcion de los
dispositivos moviles y la fragmentaciéon que producen estos, a la hora de acceder a la Web.
Para afrontar la atomizacién de dispositivos, plataformas y lenguajes se hacen necesarias
nuevas herramientas que permitan un desarrollo multi-plataforma y multi-dispositivo, pero
también acceso a nuevas funcionalidades que permita un uso mas eficiente del hardware
por parte del software. Por ello, la necesidad de acceder a funcionalidades especificas cobra
una gran relevancia. De hecho, algunos navegadores en su versioén de escritorio ya estan

implementando funciones propias de dispositivos méviles (Cruz, 2015).

“Cada vez va a ser mds dificil que estemos desconectados, pero eso no quita para que hagamos aplicaciones
que sean robustas a esos cortes de comunicacion. Si no, todos estos aplicativos se percibirdan como vulnerables
) la gente los rechazard. Es importante darle al usuario, la apariencia de que en todo momento estd en
control del aplicativo, aunque ese aplicativo no tenga conectividad con la parte de servidor.” (Diego Lopez
de Ipifa, Universidad de Deusto)

Mas si cabe, con el desarrollo de “Wearables” (Tehrani & Michael, 2014) o “dispositivos

llevables” '™

, que permiten trasladar la experiencia de la Web mas alla del escritorio y de los
dispositivos moviles. Estos artefactos permiten recoger datos de interaccion del usuario
con el medio fisico y posteriormente volcarlos a aplicaciones que estan disponibles en
dispositivos moviles y en la propia Web. Esto supone otra vuelta de tuerca en la
experiencia de la Web extendida que abri6 el primer dispositivo mévil; el iPod (O “Reilly,

2005b).

Si bien este artefacto de Apple permitia extender la experiencia de la Web a un dispositivo
externo, al poder reproducir canciones que habfan sido descargadas con el software iTunes
previamente, los wearables abren la puerta en el sentido contrario; permiten recolectar datos
de nuestra experiencia fisica para llevarlos al plano digital. Desde el punto de vista
filosofico, creemos que este hecho goza de una grandisima relevancia ya que implica un
nuevo entorno de relaciones tecno-sociales.

140 Basicamente son los dispositivos o accesorios que incorporan un ordenador o electrénica
avanzada y que se pueden portar en base a unos criterios estéticos.
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“V'a a haber wearables y estas cosas en un _futuro cercano y abi va a tener que estar HTMIL.5. V'a a tener
que ofrecer una experiencia de aplicacion nativa, al ignal que lo hace en la version de escritorio. Seguramente

los nuevos dispositivos marcaran la tendencia y seguramente surgirin nuevas aplicaciones relacionadas con la
biometria y ahi HTMIL.5 deberdi poder ofrecer un respaldo.” (Alex Conceiro, TECNALIA)

Esta nueva posibilidad de recolectar datos del plano fisico y poder digitalizarlos ha
provocado nuevos interrogantes sobre el papel de las ciencias sociales y por ello ya se habla
de “Big Social Sciences”, en el sentido de la revolucién que puede constituir la aplicacion de
técnicas de Bzg Data a las ciencias sociales.

Grupos como el “Quantified Self Movemen?”'"' o tendencias como “Lifelogging’(Caprani,
O’Connor, & Gurrin, 2013) también han provocado gran expectacion ante las posibilidades
que pueden levantar estas tecnologfas disruptivas. Poder cuantificar los registros de datos
que genera una persona a la hora de hacer deporte, monitorizar el nimero de peatones que
se localizan a ciertas horas en un espacio determinado, o poder grabar en video lo que
acontece en el dia a dia de una persona, son algunas de las posibilidades que ofrecen estos
nuevos periféricos que extienden la experiencia de la Web mucho mas alla de la concepcion
original de sus creadores. De hecho, algunas plataformas de medios sociales ya estin
abriendo la puerta a este tipo de posibilidades a través de aplicaciones méviles de
“streaming’' (Metz, 2015). Pero al mismo tiempo que vemos con optimismo este tipo de
posibilidades tecnologicas, también asistimos con preocupacion a las preguntas y dudas que
surgen en torno al uso de esos datos por terceras partes, sus posibles usos no deseados y
sobre todo, la invasién de la privacidad y de la intimidad y el aumento del auto-control y
monitorizacion on-line de usuarios que suponen estas nuevas tecnologfas. Estas cuestiones
las veremos en profundidad en el epigrafe dedicado a los modelos de negocio digitales, ya
que creemos que es donde deben situarse.

5.1.3.Web social y personalizada

Por dltimo, en este primer apartado de conclusiones queremos reflejar el caracter cada vez
mas social, personalizado e individualizado de 1a Web para con sus usuarios. Si bien este se
da a través de sus aplicaciones y dispositivos, las plataformas y terminales que se basan en
la Web permiten orientar ésta, a las necesidades y preferencias de su usuario.

Ejemplos de este fendmeno son algunas aplicaciones como Google Now'”, un servicio
lanzado por la compania americana en 2012, que hace las veces de un asistente personal
inteligente en sistemas operativos Android e iOS. Esta aplicacion permite responder
preguntas del usuario, hacer recomendaciones y realizar acciones mediante la delegacion de
las solicitudes a un conjunto de servicios web. Ademas, permite adelantarse a las preguntas
del usuario (prediciendo que es lo que va a necesitar), en funciéon de sus habitos de
busqueda y accediendo a datos de su agenda personal. Por ejemplo, si la aplicacion detecta
en la agenda del usuario un vuelo a Betlin, es capaz de ofrecer informacién sobre el tiempo

141 s .. ; .. . .
Puede consultarse los objetivos de este movimiento asi como sus actividades en la siguiente

direccién http://quantifiedself.com/about/ [Consultado el 19/04/2015]

142 Retransmisioén o emisién de un multimedia a través de una red de computadoras.

143 Se puede consultar mas informacién del servicio en su pagina oficial, disponible en el enlace
https:/ /www.google.com/landing/now/ [Consultado el 03/04/2015]
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en dicha ciudad, servicios de transporte publico desde el aeropuerto a la ciudad, etc., sin

que el usuario haya ejercido ningin comando de busqueda.

Este surgimiento de aplicaciones que se orientan hacia las preferencias y necesidades del
usuario se hace posible a través de técnicas de Big Data y Web Semantica'™, las cuales
permiten aprender con el usuario, a través de su historial de bisqueda y preferencias de uso.
Por ello, cuanto mas se use una determinada aplicacion que funcione bajo este modus
operandi, mejores servicios se prestaran al usuario. Otras aplicaciones sin embargo,
contribuyen a la generacién de conocimiento en red, como es el caso de Quora'”, un
servicio donde se realizan preguntas a una comunidad de usuarios. Dichos usuarios (tanto
expertos como no) proponen respuestas, que reciben votos por parte de la comunidad. Las
respuestas mas valoradas son resaltadas del resto. Otras aplicaciones como las wikis
también contribuyen a la generacién de conocimiento de forma colectiva y otras bajo el
paraguas de la “productividad personal” ayudan a recolectar informacién en la Web, que
puede ser posteriormente rescatada para los fines que persiga el usuario. Es el caso de
aplicaciones como Evernote, Mendeley o Delicious, entre otras y que dotan al usuario de
una memoria externa a la que poder acceder en las ocasiones necesarias.

Para algunos autores, gracias a este tipo de aplicaciones y otras muchas mas, se ha
producido el movimiento de nuestra “memoria transactiva” *hacia la red (Thompson,
2013). Un mecanismo psicosocial con el cual los grupos de personas codifican, almacenan y
recuperan colectivamente conocimiento (Wegner, Giuliano, & Hertel, 1985). Un ejemplo
grafico de este cambio lo tenemos en nuestros desplazamientos en automévil a lugares
desconocidos. Antes de que existieran las herramientas web que nos empoderan hoy,
nuestra asesorfa solfa consistir en preguntar a personas que sabifamos que habian realizado
el mismo trayecto, para que nos aconsejaran cual era la mejor ruta a elegir o consultar algun
mapa previamente. Hoy en dia gracias a los sistemas de informacion GPS que estan
integrados en la mayoria de los dispositivos méviles, el proceso suele ser mucho mas
sencillo. Una situacion similar se produce cuando en un grupo de amigos se produce una
discusion sin acuerdo, ya que se acude a la red en busca de respuestas. El desarrollo de la
Web, ha permitido que pueda funcionar como un sistema de memoria transactiva a
disposicién del usuario (Sparrow, Liu, & Wegner, 2011)

Lo peculiar del caso es que en la Web, los expertos y los no expertos se encuentran en el
mismo nivel y se corre muchas veces el riesgo de aceptar una respuesta popular como
experta, pese a que no sea técnicamente correcta. Este es un reto al que se enfrentan varias
disciplinas hoy en dia, como la divulgacion cientifica (Luers & Kroodsma, 2014). Por ello,
el desarrollo de habilidades digitales criticas con la informacion presente en la Web y en sus

144 La Web Semantica es un conjunto de actividades desarrolladas por el W3C con el objetivo de
crear tecnologias que permitan publicar datos legibles por aplicaciones informaticas. Para ello, se
emplean metadatos semanticos y ontolégicos (aportan informacion sobre el contenido, significado
y relacién de los datos) que se afiaden a los datos existentes en la Web, de manera formal, para que
sean evaluados y procesados automaticamente por maquinas. El objetivo final es conseguir una
Web mas interoperable y entendible por las maquinas.

"> https:/ /www.quora.com

146 T.a memoria transactiva es un concepto psicologico propuesto por Daniel Wenger en 1985,
como respuesta a las primeras teorfas de pensamiento grupal.
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numerosas plataformas de conocimiento pasa a tener una importancia vital. En caso
contrario, se corre el riesgo de crear ilusiones en las cuales el acceso al conocimiento se
puede confundir con su adquisicion (Fisher, Goddu, & Keil, 2015). Debido a la
sobreabundancia de informacion, también se hace necesario el desarrollo de habilidades
digitales para el posicionamiento de la informacién generada por el usuario, tanto
tecnoldgicas (hiperenlaces, posicionamiento en buscadores, etc.) como periodisticas

(capacidad de sintesis, titular atractivo, etc.).

Esta personalizacion de la Web para con sus usuarios también se da de un modo social, ya
que a raiz de la consolidacion del fenémeno “Web 2.0”, este tipo de servicios también
estan disefiados para albergar una multitud de usuarios y establecer entornos que
favorezcan su comunicacion en varios niveles. Incrementar el numero de suscriptores y
mantener a un determinado nimero de usuarios activos es clave para la sostenibilidad
econémica de muchas companias de este tipo. No hay que olvidar que la mayoria de estos
servicios 2.0 tienen modelos de negocio basados en parte o en su totalidad en la publicidad
y por lo tanto, generar una gran audiencia es clave para alcanzar un valor econémico
determinado (estas y otras claves de los modelos de negocio de estos servicios, las veremos
en el siguiente apartado). Recientemente ademas también ha cobrado mucha importancia el
paradigma del “Responsive Design”, el cual se basa en ofrecer paginas web adaptadas a los
dispositivos que las solicitan. Esto permite ofrecer servicios en diferentes dispositivos,
donde la experiencia de uso esté adaptada a las especificaciones del dispositivo. Esta es otra
de las fortalezas y vectores de cambio que aporta HTMLS5.

“Yo creo que la ubicuidad y lo que se conoce como "Responsive Web"" son sus partes mds criticas, porgue
eso multiplica el target y el niimero de personas que pueden tener acceso a ello. Si estamos hablando gue
pasamos a una Web 2.0, donde el componente social es lo que irrumpe, estd claro que la gente es algo
Sfundamental. Cuanta mds gente acceda y cuantos mas dispositivos accedan y esto se haga de forma mads
natural, mads inportante se va a hacer todo esto

Hace unos arios el director de Google comentaba que estamos produciendo cada 2 dias, de 2 a 2,5 exabytes.
Esa es la cantidad equivalente a toda la informacion que se ha producido en la historia de la humanidad.
E/ que todo esto sea fluido es muy importante”. (Marino Posadas, MVP Microsoft)

LLa Web esta conectando individuos, organizaciones, instituciones y sociedades a escala
global, a pasos agigantados. Para algunos autores y dada su emergencia y potencial, puede
ser también el artefacto tecno-social que ayude a proveer de la cohesiéon necesaria para un
nuevo tipo de sociedad mas colaborativa (Raffl, Hofkirchner, Fuchs, & Schafranek, 2005).
Su rol puede ser el de un catalizador de una conciencia global (Fuchs et al., 2010), pero a
pesar de que esta tecnologia puede ejercer ese papel transformador, estamos de acuerdo
con otro autores en que son necesarias otras transformaciones en la sociedad que
acompafien este papel (Fuchs, 2007).

Como ejemplo de la socializacion de la Web, podemos citar redes sociales virtuales como
Facebook, la cual basa su modelo de negocio en la publicidad que se promociona en su
plataforma. Esta publicidad que se realiza atiende a los intereses del usuario, su edad,
localizacion, sexo, estado etc. A través de los algoritmos de esta compafifa se muestra
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publicidad a los usuarios, relacionada con sus gustos y aficiones'"’. Facebook incluso realizé
un experimento (con bastante polémica por cierto) para poder analizar como determinados
sentimientos se propagan dentro de su plataforma (Meyer, 2014). Estos y otros hechos
relacionados con el creciente uso de estas plataformas sociales son los que han llevado a
algunos autores a aportar conceptos como “Nesworked Publics” (D Boyd, 2014) para
referirse a la presencia cada vez mas grande de los medios sociales en aspectos centrales de
la sociedad y particularmente de la socializaciéon en adolescentes. A nuestro juicio, el
componente social en la Web cada vez es mas extenso y también ha sido una de las claves
que han posibilitado la transiciéon hacia HTMLS5. Si en el pasado la Web se orientaba hacia
documentos, esta claro que hoy en dia el peso del multimedia y de las aplicaciones web
cobra muchisima mas relevancia y esto también debe ser atendido por la orientaciéon que se
haga en el desarrollo de estandares.

“We look at what the Web is all the time. In the early days of HTML it was largely scientist and
computer scientist oriented, but when video become popular we invented the "video" element. We need to see
how the Web s evolving and evolve the markup langnage to accommodate that.” (Bruce Lawson, Opera)

5.2. La Fabrica del Futuro.

ILa Fabrica del Futuro es un término que comunmente se ha empleado para delimitar el
nuevo paradigma de fabricaciéon automatizada e inteligente que se vislumbra en las
sociedades post-industriales. Este paradigma esta siendo apoyado en la zona Euro por
programas de I+D como Horizonte 2020'* y otros mas, pero nuestro 4nimo aqui no es
centrarnos en este significado, sino en utilizar este término como metafora del nuevo papel
de la Web como la infraestructura que hace posible la creacién de bienes y servicios
digitales y ultimamente también gracias a la impresioén en 3D, materializar fisicamente esos

bienes digitales (C Anderson, 2012; Gershenfeld, 2005; Mota, 2011; Ratto & Ree, 2012)

La Web es una tecnologia que desde sus comienzos ha sido asociada con la difusién de
informacién y posteriormente en una segunda etapa, con la generacion de conocimiento de
manera individual y/o colectiva. Ademas de estas dos funciones, también ha sido capaz de
posicionarse como otro canal de venta alternativo a los tradicionalmente existentes. Pero
ademas de esto y tras las ultimas innovaciones tecnologicas que hemos analizado durante

esta investigacion, tenemos motivos muy soélidos que nos llevan a pensar que también se

147 .a compafifa tiene una seccién dedicada para exponer su sistema de publicidad, que se puede
consultar en este enlace. https://www.facebook.com/about/ads

"8 En el sitio web que dedica la Comisién Europea a este tema, se puede ampliar la informacién al
respecto. http://ec.europa.cu/research/industrial technologies/factories-of-the-future en.html
[Consultado el 24/05/2015]
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han asentado las bases de una infraestructura capaz de proveer servicios y bienes digitales,

sobre los que se puedan asentar diferentes modelos de negocio.

Las compafias que quizas mas claramente estan evidenciando esta afirmacién son las
enmarcadas en la industria de contenidos audiovisuales, como puede ser el caso de Netflix
o Spotify'?’, entre otros. Pero también compaiifas eminentemente tecnolégicas como
Google o Apple también estan asentando lineas de negocio en la distribucion de
contenidos. El paso 16gico a nuestro entender en esta evolucion es el desarrollo de los
propios contenidos en base a las contribuciones de sus usuarios, ya sea de una forma activa
(generando contenidos) o pasiva (editando, criticando, modificando etc.). Paso que ya han
dado companfas como Netflix, con la produccién de su primera serie original y a la que

. . 150
s6lo se puede tener acceso a través de su plataforma

. Otros agentes como Amazon o
Google ya estan contratando profesionales provenientes de la industria del cine, con

similares propositos.

El mercado de los contenidos multimedia a través del soporte digital no para de crecer,
gracias a los numerosos y potentes portales existentes. Su popularidad es cada vez mayor y
en sectores como la industria discografica, ha producido que las ventas de musica digital

superen a las fisicas por primera vez (KKoch & Navarro, 2015).

Varios de nuestros expertos entrevistados reflejaban el hecho de que la Web impulsa una
especie de “servitizaciéon del consumo”. Es decir, lo importante no es adquirir un producto,
sino acceder al mismo (Rifkin, 2000) y aqui se entronca el gran desarrollo de capacidades
tecnolégicas multimedia de HTML5, que provee de soporte nativo a la hora de incrustar

elementos multimedia como videos, audio, fotografias de alta calidad, etc.

8% claramente, ya que hasta la Web 2.0 toda la parte multimedia estaba hecha cada uno por su cuenta y
utilizando protocolos muy alejados de la Web. Los tipicos RTP, clientes Flash, ete. El problema viene
cuando esto escala a millones de usnarios, compartiendo millones de minutos, hace falta algo mds que no sea
"ad hoc". Toda la parte multimedia que tiene HTNMI.5 ha venido empujada por esa necesidad que estaban
creando estos usuarios. Todos los vendors o fabricantes de navegadores también son proveedores de contenidos

149 ~ . . . . . .
Ambas compafiias se dedican a ofrecer contenidos audiovisuales en la modalidad de “streaming”, a

cambio de una cuota mensual. Su modelo de negocio se basa en el acceso a los contenidos, lo cual
supone una gran diferencia con los modelos de negocio que han regido la industria musical y
cinematografica, las cuales hasta ahora se habian basado en la adquisicion de dvd’s, cd’s, etc.

130 B] nombre de esta serie es “House of Cards”. Se puede ampliar la informacién en la pagina que
dedica la Wikipedia al respecto, en

http://es.wikipedia.org/wiki/House of Cards %28serie de televisi%C3%B3n de 2013%29
[Consultado el 24/05/2015]
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multimedia de forma masiva. Es el caso de Google (con Y otube), Apple (con iTunes), Opera (quizds en

menor medida), et.

Hoy en dia lo importante no es comprar un disco o descargartelo, sino la miisica en streaming o acceder a
una playlist en Yotube, para organizar una fiesta en casa. Ha habido mucha gnerra en torno a los cidecs
de video y andio a utilizar entre los diversos actores involucrados, y esto ha sido sin duda porgue la gente
demanda muchos contenidos multimedia de la Web hoy en dia.” (Pablo Garaizar, Universidad de
Deusto)

Por otro lado, la metafora que estamos utilizando en este apartado como “Fabrica del
Futuro” también nos sirve para explicar el nuevo rol del usuario respecto a la gran mayoria
de las companias que basan sus modelos de negocio en la Web, las cuales explotan la
relacién con sus usuarios, ya sea a través de la gestion de sus datos, sus interacciones en las
diversas plataformas, la creacién de contenido, sus habitos, rutinas, preferencias, gustos,
compras, etc. Este animo de diversas compafifas por la generacion de contenidos por parte
de los usuarios, era expresado muy graficamente por uno de nuestros entrevistados de esta

manera;

“Es un proceso de retroalimentacion. Google, que es uno de los maximos exponentes de compaias que
Sfavorecen que la gente genere contenidos, intenta facilitar al usnario todas las herramientas necesarias para
ello. Cuanto mds contenido genere el nsnario, Google va a tener mds volumen de informacion que poder
explotar en su modelo de negocio. 87 la gente tiene cada vez mas ficil publicar contenidos, va a haber mis
oferta de contenidos de cualguier tipo y sobre todo mucho mas especializados.” (Kike Quintano,
HTMLS5 Spain)

A continuacién prestaremos atencion a los tres ejes que a nuestro juicio vertebran esta

nueva “Fabrica del Futuro”.

5.2.1.El Prosumidor

Durante la serie de entrevistas que llevamos a cabo en la dltima parte de nuestra
investigacion, hubo varios acuerdos generalizados en torno a varios temas. Uno con los que
hubo casi unanimidad fue en torno a la figura del prosumidor y su relacién con la Web.
Para la gran mayoria de los entrevistados, la Web es un medio que permite el desarrollo de
prosumidores™, entendiendo a estos como usuarios que consumen y generan contenidos.

Este acuerdo se veia refrendado por testimonios como éste;

87 claro, la Web lo ha cambiado tode. La Web favorece gue la gente que quiera encontrar gente con sus

mismos gustos y aficiones, lo tenga mucho mas facil. El que quiere hablar de algo, el que quiere crear

151 sz . . .
La definicién que se daba de prosumidor durante la entrevista, se basaba en un usuario que

consume y genera contenido.
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contenido, el que quiere subir una foto, lo tiene mucho mads facil. Antes, si querias publicar algo, tenias que

ir a una imprenta. Nadie puede negar eso, es evidente”. (David Bonilla, OTOGAMI)

La figura del prosumidor es un término que empieza a tener repercusion en los afios “80
(Toffler, 1981), pero tanto las famosas “cartas al director” en los periddicos (Garcia-De-
Torres, 2010), como la creciente participaciéon de espectadores en concursos y espectaculos
varios, y sobre todo por los espacios de tele-realidad (Teurlings, 2001), han hecho posible

(13 i i 2 T
que los “contenidos generados por el usuario” tengan un papel cada vez mayor en diversas
esferas de la sociedad. También en esta linea, otros autores han relacionado la presencia
cada vez mayor de los contenidos de tele-realidad, como una influencia a la hora de adoptar

un modelo de comportamiento en redes sociales virtuales (Stefanone, Lackaff, & Rosen,

2010).

Por todo esto creemos que la figura del prosumidor es clave a la hora de entender la Web,
ya que se ha ido dotando al usuario de manera continuada de diversas cajas de herramientas,
que le han permitido su empoderamiento de cara a poder generar contenidos de muy
diverso tipo. Pero al mismo tiempo, también creemos que es necesario poder

b
desenmascarar los mitos que encierra. A pesar de que hubiera un gran acuerdo en torno a la
potenciacion de la figura del prosumidor por parte de la Web, también se daban matices
por parte de los diferentes entrevistados. Estos destacaban varios aspectos de gran
importancia, entre los cuales se reflejaban algunos de estos mitos que encierra la relacién

entre la Web y los prosumidores.

“En general si, lo que pasa es que se da una falsa sensacion de que se generan prosumidores. Mas que nada
porque las barreras para generar cualquier tipo de contenido parecen bajas, pero no lo son. Por ejenplo,
cualquiera con un tutorial parece que puede hacer un video de 5 minutos, y es verdad. Pero luego, esos videos
tienen que competir en atencion y abi es donde se ven todas las diferencias. Si te fijas en los videos
recomendados de Y ouTube o en videos muy visitados, hay muchas mas cosas que esos 5 minutos que

requieren la técnica para subirlos y lo mismo para el resto de contenidos.

87 que es verdad que nosotros tenemos cierta querencia por lo amatenr, porque estamos saturados de tanto
contenido profesional, pero hasta eso se sabe tmpostar muy bien en la Web. Casi todas las agencias de
publicidad y marketing saben hacer contenido que parece amatenr, pero que se ha hecho en 5 semanas de
rodaje. Hay como una especie de empoderamiento del usuario, porgue nota que puede modificar la Web y
puede hacer un monton de cosas, pero la mayoria del contenido que triunfa no es de ese estilo, es raro que sea

ast. Ademas, cada vez, estamos utilizando mds plataformas que no estan gestionadas por nosotros mismos,
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lo 7inico que estds haciendo es generar contenidos y subirlos en una plataforma que tiene ordenadores en x
localizacion. Si esa otra gente decide que ese contenido no quiere albergarlo o no le gusta, te lo quitan y ya

estd.

La Free Software Foundation Europe tenia una campasia muy buena en la que decia "La Cloud no existe,
son s6lo ordenadores de otra gente" y es tal cnal. S7 durante 2 afios he estado haciendo una pagina en FB y
tengo infinitud de visitas porque hago contenido muy chulo, pero se les cruza el cable y quieren cerrar mi

pdgina, no puedo hacer nada.” (Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

Este mito referente a las bajas barreras de entrada a la hora de crear contenidos en la Web
es algo muy aceptado, pero lo que no esta tan aceptado socialmente es la dificultad que
entrafia generar una audiencia numerosa y la necesidad de conocimientos técnicos para ello.
En este punto conviene destacar que una cosa es crear contenido y otra muy diferente, que
sea difundido y sea capaz de generar una audiencia. Un aspecto sobre el que en esta tesis
hemos reflexionado ampliamente y sobre el que hay varias obras clasicas al respecto

(Rogers, 1962).

La figura del prosumidor hasta ahora en la Web siempre se ha orientado a la generacion de
contenido, ya que las herramientas que estaban a disposicion del usuario eran para
desarrollar contenidos textuales o multimedia, pero gracias a la ultima versién del estandar
se han introducido varios elementos que estan bajo el paradigma de la “web semantica”,
para recolectar datos de los usuarios y propiciar una web mas entendible por las maquinas e
inteligente. Esto propicia que el prosumidor no sélo genere contenidos sino también datos
y que las fronteras entre contenidos, informacién y comercio se desdibujen (Dijck, 2009).
Por otro lado, algunos de los entrevistados también destacaban el mayor nimero de
herramientas que existen para programar mas facilmente y postulaban sus ideas en torno a

una proxima ola de prosumidores asociada a la creacion de aplicaciones.

“Pues creo que el futuro de la Web va ligado a la idea de prosumidor, pero no para generar contenido solo,
sino también aplicaciones. Han surgido lenguajes de programacion mds sencillos e intuitivos, se hace mis

hincapié en el pensamiento algoritmico, ete. Puede ser una linea a futuro.” (Alex Dolara, Karmacracy)

Bajo nuestro punto de vista y aunque todavia es necesario realizar mas investigacion acerca
de los contenidos generados por el usuario y sus efectos en el nuevo panorama de medios
(Croteau, 2000), creemos que la figura del prosumidor es vital para entender los modelos
de negocio digitales y constituye uno de los factores criticos de éxito hoy en dia. Ademas, la

generacion de entornos de auto-aprendizaje y aprendizaje social que son capaces de crear
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este tipo de plataformas, en los que la cultura del remix esta tan presente, merecen en

nuestra opinién mucha atencion (Perkel, 20006).

Por lo tanto, también creemos que hay espacio de interés mas que suficiente para el estudio
de los fenémenos de difusion social y apropiacion social, que ocurren con el fomento de
plataformas de prosumidores en la Web y la incidencia de éstos en un escenario de cultura

mas participativa (Jenkins, 2000).

8%, st, claro. La evolucion de la Web ha hecho que el usnario haya pasado de ser pasivo a activo. Estamos
en la era del prosumidor, porque casi todas las Web s, redes sociales y demis son bidireccionales. Todas las

start up ’s de mayor éxito son de prosumidores.” (Radl Otaolea, WIMI5)

5.2.2.Modelos de negocio digitales en “la gran base de
datos”.

La irrupcién de una tecnologia como la Web en la sociedad no sélo se ha limitado a
proveer de medios para el intercambio de informacion, el acceso a la misma o ala
generacién de conocimiento de forma colaborativa. Si bien durante la etapa conocida como
“Web 2.0” hay una difusioén social de la tecnologia que produce un mayor numero de
usuarios de la misma, también se comienzan a asentar las bases de muchos modelos de
negocio digitales de diversas empresas que hoy poseen una posicién dominante en el
mercado. Es el caso de compafifas como Amazon, Ebay, Facebook, Paypal, Google y otros
muchos otros ejemplos mundialmente conocidos.

La Web supone un magnifico canal de venta alternativo a los tradicionales, para ofrecer
productos y servicios de la economia de mercado tradicional como libros, videos, ropa,
calzado, viajes, productos tecnologicos y un largo etcétera. Pero ademas durante esta etapa,
también surgen companias que basan sus formas de captar valor, a través de las audiencias
que generan con el uso de sus aplicaciones por parte de los usuarios. Es el caso de redes
sociales como Facebook o Twitter, las cuales hoy en dia cotizan en bolsa y basan sus
ingresos en la publicidad (lo que en inglés se conoce como un modelo de negocio Ad-
supported). Otros servicios mas recientes como Spotify o Netflix, proveen de contenidos

audiovisuales a sus usuarios a cambio del pago de una cuota mensual.

El establecimiento de este nuevo tipo de audiencias digitales sera una cuestion de
grandisima importancia en el futuro de este tipo de servicios y plataformas a la hora de
establecer sus respectivos modelos de negocio. Como ya sefial6é con anterioridad Javier
Echeverria, la cuantificacion de ese tipo de audiencias es una cuestiéon de gran importancia
(aunque ¢l lo sefiala en medios como la Radio y la TV), ya que cuando se aumenta la
audiencia de un servicio se genera valor, pero cuando la audiencia es masiva, se genera
capital ademas de valor (] Echeverria, 1994, 1999). Y esto es precisamente lo que ocurre

con este tipo de compafias.
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Ademas, este hecho cambia la concepcién del perfil del usuario del medio de comunicacion,
ya que mientras esta conectado, el usuario interactiia y muchas veces genera contenidos
(como hemos visto en el epigrafe anterior). Lo cual para algunos autores, nos lleva a un
modo diferente de entender el consumo y el capitalismo (Ritzer & Jurgenson, 2010). Esta
generacion de contenidos, también es alimentada por las companias que basan sus modelos
de negocio en la Web, ya que muchas veces tienen intereses en alimentar comunidades de

usuarios, con el objetivo de que interactien y por lo tanto crear y mantener audiencias.

“Se nota que hay muchos usunarios creando contenidos, pero creo que realmente hay un cruce de
generaciones. Es como el mito de la comunidad open source. Muchas veces se dice qué es la comunidad
la que crea los contenidos. La comunidad es grande y consume, pero realmente no es productor de nada,
ya que hay muchas empresas, sociedades, comunidades pequernias que motivan la produccion de
contenidos.

Por ejemplo; Y ou'Tube, donde todo el mundo pone sus videos y demds. Muchisimos contenidos son
generados por empresas o por sociedades que quieren promover sus actividades. Por una parte es
generacion de contenido, pero por otra es generacion de publicidad. Por supuesto, la web permite la
publicacion de contenidos y facilita la tarea de los prosumers, pero no de manera milagrosa.” (Chaals
Neville, Yandex)

Un modelo de negocio se basa en la forma que tiene una organizacién para crear, captar y
entregar valor (Osterwalder & Pigneur, 2010). Para estas empresas, la forma de generar
valor sera a través de la generacion de entornos virtuales donde los usuarios crean,
mantienen y desarrollan interacciones sociales con otros usuarios de la misma plataforma.
El crecimiento en nimero de usuarios en estas plataformas y sobre todo el tiempo que
pasan en estos entornos seran los objetivos de negocio mas importantes que fijaran la
estrategia de negocio de este tipo de compaiiias. Por ello, muchas decisiones tecnolégicas
se toman en funcién de la cuota de mercado que se vea afectada. Esto es algo que hemos
visto con asiduidad durante las diversas entrevistas realizadas, en las cuales se veian
expuestos este tipo de razonamientos para explicar porque se tomaban ciertos itinerarios
tecnolégicos en vez de otros.

Por otro lado, también debemos destacar que esta generacion de valor en formato de
audiencias, también se ve acompafiada por una mayor recoleccion de datos de los usuarios,
por parte de las compafifas que ofrecen estos servicios. Esta es una de las maximas de la
filosoffa 2.0 que expone Tim O Reilly en su famoso articulo (O Reilly, 2005b) pero que en
la dltima version del estandar de hipertexto se ve exacerbado a través de la introduccion de
un componente semantico muy elevado, para que las maquinas puedan procesar la
informacién que se recaba automaticamente, tanto de usuarios, como de empresas,
colectivos, organizaciones y ahora también objetos. Estos condicionamientos tecnolégicos
nos inducen a pensar en la Web como una gran base de datos, en la cual se pueden
identificar patrones o tendencias que pueden conducir a la identificacién de multitud de
oportunidades de negocio.

“Es dificil vaticinar que es lo que va a ocurrir, pero estamos viendo una revolucion en torno a diseio e
interaccion en los sitios Web. La facilidad y mejora de la interaccion de las Webs es latente, pero creo que la
gran revolucion vendrd por la semdntica de la Web. HTNMIL5 ofrece mecanismos para marcar
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semdnticamente los documentos HHTMI a través de microformatos que permiten a las mdquinas entender
que ese documento habla de una persona que trabaja en tal sitio, que tiene x asnos, etc. Esto abre la

posibilidad a permitir un procesamiento automitico de la informacion.

Esta claro que el lengnaje texctual puede ser ambigno, pero ya hay elementos que permiten empezar a
trabajar con ello. Se puede ver en los buscadores actunales, al buscar por el nombre de una cindad, el
buscador nos ofrece informacion complementaria como vuelos de avion, edificios singulares, actividades de
ocio, etc. Tas mdguinas van a entender la Web como una gran base de datos.” Martin Alvarez, W3C)

Todas estas acciones de recopilacion, almacenamiento, tratamiento y codificacion de la
informacién por parte de las companias que ofrecen servicios gratuitos en la Web, han
levantado multitud de controversias. Muchas de las cuales han provocado que diversos
organismos publicos hayan tomado la decisién de promover regulaciones sobre diversos
desarrollos tecnolégicos en este sentido (AGPD, 2013).

Esta situacién es previsible que gane en complejidad en los proximos afios, ya que gracias al
desarrollo del “Internet de las Cosas” se plantean nuevos interrogantes relacionados con la
recoleccion de datos procedentes de objetos. Objetos como automoviles, wearables, farolas,
electrodomésticos, sensores de presencia, sensores de movilidad, etc. y que pueden arrojar
informacién precisa de cual es el nimero de veces que los ciudadanos cruzan una calle, cual
es el numero de horas que duerme una persona, su ritmo cardiaco, su tension, sus datos de

consumo energético, etc.

Gracias al desarrollo de las técnicas de Big Data, la recoleccién y almacenamiento de estos
datos se ha abaratado notablemente en los ultimos afios (Gray, 2014) y aunque la mera
recoleccién de datos no constituye una amenaza para la privacidad y la intimidad por sf
misma, si lo constituye la custodia y uso de esos datos. El acuerdo social que mantenemos
hoy en dfa con diversas compafifas se basa en una cesién de datos que no nos aportan valor,
a cambio del uso de servicios gratuitos que si tienen valor para nosotros.

“En cuanto a HTML.5, creo gue lo importante ya estd hecho, que es el canbio de reproductores de texto a
Pplayers de aplicaciones. Hoy en dia es muy dificil diferenciar una aplicacion de una web. A los navegadores
cada vez, tiene menos sentido lamarlos browsers, porque ya nadie esta browsing, mirando por abi,
enlazando documentos, etc. Salvo Wikipedia y cosas asi, el resto de las aplicaciones web no tienen nada que

ver con eso.

El futuro va a seguir esa senda de igualar aplicaciones nativas. La Web va a ser la plataforma, tanto local,
como distribuida. Aunque también hay bastantes nubes en torno a esto (distribuido) tanto de manera literal,
como en sentido fignrado. No sabemos que implica que haya un monton de informacion en tantos
ordenadores que no controla nadie, ni siquiera un gobierno. Hay muchas dudas en torno a esto.

En funcidn que cnanto se tense la cuerda y como se porte la gente que presta estos servicios, verenios como
evoluciona el acuerdo social que tenemos contraido con ellos (tii me das un servicio gratuito y yo te presto mi
informacion que no me genera valor a mi).” (Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

Como sefialan algunos autores, el mayor peligro de la introduccién de este tipo de
tecnologias en nuestra vida cotidiana no sélo radican en la invasién de la privacidad y la
intimidad, sino en la pérdida de la autonomia y la cesién del auto-control a estos nuevos
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artefactos basados en las grandes cantidades de datos (Gray, 2014). Por ello, la mejor
manera de evitar un control efectivo basado en la monitorizacién, es la de movilizar el
conocimiento de forma democratica, abierta, horizontal, descentralizada, sostenible y ética
(Gray, 2014)

5.2.3.El nuevo procomun digital

El surgimiento de HTMLS5, supone al igual que los anteriores estandares de hipertexto un
desarrollo de software libre. Este tipo de software puede ser utilizado por cualquier usuatio
con unos conocimientos de programacion adecuados, para desarrollar sus propias paginas
web y/o modificar otras existentes. Este tipo de software se basa en el libre uso y
disponibilidad universal de los contenidos, proponiendo la total libertad de su uso,
modificacion, reutilizacion y redistribucion del codigo fuente del software (Alonso &
Garcia, 2012). Estos derechos son concedidos de manera voluntaria por el creador y
propietario de los derechos de autor del software, a través de una licencia especifica en la
cual cede parte o la totalidad de los derechos. Este tipo de licencias se conocen
comunmente como Copyleft.

Aparte de los estandares que propiamente se engloban en HTML5, como CSS3 y
JavaScript; en la Web se suelen utilizar cominmente otros tipos de software libre, ya sea en
proyectos colaborativos o en otros a titulo personal. Gestores de contenidos como
Wordpress, Drupal o Joomla, (que se utilizan para crear, gestionar y/o modificar paginas
web), el servidor web HT'TP Apache, navegadores como Mozilla Firefox, la enciclopedia
colaborativa Wikipedia o bases de datos como MYSQL son algunos de los ejemplos de la
predominancia de este tipo de software en la Web.

A su vez, este tipo de programas informaticos han constituido la base de muchos de los
proyectos colaborativos que han derivado en la creacion de Linux o Wikipedia, entre otros.
El modelo de software libre u gpen source en inglés, ha crecido al mismo tiempo que el papel
de la Web en la sociedad se iba extendiendo (Alonso & Garcia, 2012), impregnando al
mismo tiempo muchos de sus valores y procesos en diversas esferas de la sociedad. El
ambito educativo universitario (Figuerola, Alonso-Berrocal, José-Luis Zazo, & Rodriguez,
2007) constituye uno de esos ejemplos.

Por este motivo, algunos autores han caracterizado el predominio de este tipo de software
en la red, como una de las evidencias que caracterizan a la Web como una fuerza impulsora
de la produccién social de contenidos (Benkler, 2006). Especialmente a través de lo que se
conoce como “P2P” (produccién por pares, del inglés peer to peer), o ““Commons-based peer
production” (Benkler, 2000) (produccion entre iguales), que es el modo de produccion
colaborativo que ha permitido desarrollar muchos de estos programas de codigo abierto y
otros proyectos colaborativos a escala mundial. Si bien este fenémeno hunde sus raices en
la cultura hacker de principios de la década de los "90 (Himanen, 2002), se ha popularizado
enormemente en la dltima década gracias al fenémeno Web 2.0 (P. Anderson, 2007) y
también se estd trasladando al espacio fisico recientemente debido a la materializacién fisica
de un buen nimero de tecnologias digitales presentes en Internet y la Web (Gershenfeld,
2005). Por ello, al producirse este paso del plano virtual al real, no es de extrafar que
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también se transfieran los modos de produccién digitales al entorno fisico (Ratto & Ree,
2012).

El software libre es uno de los nuevos fenémenos tecnolégicos que surgen con el
desarrollo y popularizacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, pero
al mismo tiempo también supone uno de los elementos mas visibles dentro de lo que se
conoce como “el procomun digital”. Este régimen de propiedad que se caracteriza por no
inscribirse ni en lo publico ni en lo privado, ha demostrado una gran emergencia en las
ultimas décadas, gracias a las nuevas posibilidades de gestion y organizacién que han hecho
posibles las nuevas tecnologias digitales. Como muy bien apunta Antonio Lafuente, “/os
nuevos procomunes se hacen visibles cuando esos bienes que son de todos y no son de nadie comienzan a estar
amenazados; en torno a ellos surge entonces una comunidad de personas concernidas por el sostenimiento de
esos recursos” (Estalella, Rocha, & Lafuente, 2013; A Lafuente & Jiménez, 2010; Antonio
Lafuente, 2007)

En el caso que nos ocupa, crteemos que el surgimiento de HTMLS5 responde a una
situacién de emergencia en torno a la continuidad y supervivencia de la Web. La
proliferacion de software propietario con el objetivo de soportar elementos multimedia, la
irrupcion de los dispositivos moéviles y el camino erréneo que se habia iniciado en torno a
XHTML2 suponen una combinacion de elementos que ponen en tela de juicio la viabilidad
de la Web, como la plataforma capaz de interconectar servicios, sistemas, dispositivos y
usuarios de muy diferente indole. Por ello, HTML5 es una nueva suerte de procomun
digital que emerge para reforzar la posicion y estructura tecnologica de la Web.

Como nos comentaron muchos de nuestros entrevistados, nadie tiene la potestad de cerrar
la Web ya que no pertenece a nadie, sino que es una plataforma en la que colaboran un
montén de empresas, organizaciones y usuarios con el objetivo de que siga siendo el medio
donde oftrecer servicios, productos y un entorno donde podamos comunicarnos con otros
usuarios. La Web no pertenece a nadie, pero al mismo pertenece a todos sus usuarios.

“HTML5 es una plataforma y va a permitir que cada usnario pueda hacer sus propios servicios, los
pueda compartir, ete. Estamos viendo muchas cosas y todavia el estandar no estd cerrado. En los
proxcimos 10 ajios van a venir muchas mds cosas que no nos atrevenros ni a imaginar, pero lo que es
seguro es que la Web va a seguir estando abi. Nadie tiene la capacidad de cerrar la Web, porque es un
estandar, colaboran un monton de empresas y pase lo que pase la Web va a seguir abi. La web va a

seguir extendiéndose y va a ser la plataforma a través de la cual se conecten los dispositivos.” (Raul,

WIMI5)

Como hemos comentado anteriormente, el software libre es un elemento paradigmatico de
los nuevos procomunes digitales (Estalella et al., 2013), ya que ha permitido desarrollar
proyectos colaborativos emblematicos como la Wikipedia, el repositorio GitHub o el caso
que nos ocupa, entre un largo etcétera. LLa emergencia de este nuevo tipo de objetos que se
piensan como procomun desaffan las convenciones formales de los regimenes de
propiedad a los que estibamos acostumbrados.

Gracias al extenso trabajo de Ellinor Olstrom (Ostrom, 1990), hemos podido observar

como el procomun es un elemento muy presente en territorios tan dispares como el
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Levante espanol (a través del Tribunal de las Aguas), la regién suiza de Torbel (con la
gestion comunal de pastos) o la costa turca (en los caladeros de pesca de Alanya). En todos
estos casos de estudio, la autora ha conseguido describir los recursos, el marco de normas
de uso que se ajustan a las necesidades locales y que pueden ser modificadas por sus
usuarios, ademas de ser respetadas por las autoridades externas. Ademas el mayor mérito
de la obra de Ostrom, ha sido refutar empiricamente la argumentaciéon que Hardin hizo en
el articulo “The Tragedy of the Commons’ (Hardin, 1968), en el cual describia el peligro de que
cualquier uso colectivo de bienes, acabe en un exceso de uso y por tanto se extinga el
recurso. Este argumento sirvid para asentar las bases ideolégicas que afirman que la via
Optima para gestionar un recurso es la propiedad privada o publica, ya que los individuos

racionales se mueven Unicamente con el interés de maximizar los beneficios.

Sin embargo, los trabajos sobre el procomuin han permitido revelar la existencia de formas
de gestién colectiva de recursos, que son eficientes, sostenibles y 6ptimas alrededor del
planeta y sostenibles en el tiempo. Ademas, todo lo que es de propiedad privada, puede
cambiar de titularidad (también lo puiblico), lo cual encierra un riesgo que el procomin

descarta, ya que pertenece a todos sus usuarios y a ninguno a la vez (A Lafuente &
Valverde, 1998).

Las nuevas formas de produccion y creatividad que se dan en el entorno digital, ofrecen no
s6lo nuevas formas de producir contenidos tecnolégicos y culturales, sino también formas
de reorganizar nuestra sociedad (Lessig, 2004) y el caso que nos ocupa es una muestra de
ello. El desarrollo de un procomun digital como HTML5 ha permitido una forma mas
eficiente de reorientar los estandares web a las necesidades reales de los usuarios. Esto ha
propiciado una nueva forma de entender el desarrollo tecnolégico e incorporar las
opiniones y voces de distintos tipos de agentes, que anteriormente no tomaban parte de
este proceso y aportando un componente de meritocracia en los procesos de decisiéon que

previamente no existia.
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5.3. La construccion de un “estandar vivo”

El dltimo bloque de conclusiones de esta tesis doctoral, hemos decidido centrarle en torno
al nacimiento de lo que se conoce como “Living Standard’"> (que se traduce al castellano
normalmente como estandar vivo) y lo que supone de aqui en adelante para los estandares

web.

Durante la corta pero intensa historia de la Web hemos visto como el W3C ha sido la
organizacion que ha velado por el desarrollo y estandarizacion de los diversos lenguajes en
los que se asienta esta plataforma tecno-social. El desarrollo de HTML5 ha conllevado
asociado el concepto de Living Standard (Lawson, 2011), un estandar en permanente
evolucion que se nutre de las aportaciones de disenadores Web, fabricantes de
navegadores, distribuidores o cualquier tipo de agente interesado, para que no haya una
gran distancia entre las funcionalidades que se introduzcan en las especificaciones, con las
que se implementen posteriormente en los navegadores. El objetivo es que a través de un
mantenimiento continuado, puedan converger de manera natural especificaciones e
implementaciones. La idea que se persigue aqui es romper con las dinamicas anteriores de
desarrollo de estandares, en las cuales se realizaban especificaciones que permanecian
inmutables a pesar de que los navegadores no interpretasen bien ciertas partes, ignorasen
detalles o simplemente no los tuvieran en cuenta. Bajo este Living Standard, las
especificaciones se pormenorizan a un nivel de detalle suficiente para que todas las
implementaciones puedan ser interpretadas de la misma manera (WHATWG, 2005).

El cambio radical en la aproximacion se basa en no ignorar lo que interpretan los
navegadores, sino en ajustar las especificaciones a como la implementan éstos. Con este
enfoque menos teérico y mas basado en como utilizan las tecnologfas las compafiias, se
intenta que los estandares representen la realidad de manera mas fidedigna. Asi, las partes
mas maduras y estables del estandar que han sido tratadas no se modifican a la ligera, ya
que se consideran ampliamente probadas.

Para reflejar este cambio respecto a anteriores versiones, el editor de la especificacién que
se realiz6 a través del WHATWG (Ian Hickson), incluso modificé su nombre de HTML5 a
HTML (Hickson, 2011), para reflejar el reinicio que suponia este enfoque para los
estandares de hipertexto. Ian también es el editor de la especificaciéon que realiza el W3C (la
oficial por decitlo de algin modo) y que se conoce como HTMLS5.

2 En la wiki del WHATWG hay un apartado dedicado a definir exactamente qué es exactamente

un “Living Standard”.
https://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#What does .22L.iving Standard.22 mean.3F [Consultado el

16/04/2015]

Pagina | 194


https://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#What_does_.22Living_Standard.22_mean.3F

La Belleza del Cédigo

Vibra- MP3

tion

SMIL
Webm

WebG

Geo-
L

location

SVG

H.264
Orien-

tation

___IETF

-~

Web

Web | sockets
Sockets

Canva

Web
Messag-
ing

RTC

SPDY

Mouse,

Key ev. XHR2

|
Server-

sl Sentev.

HTMLS Support
Parser
Web

L Storage

XHTMLS ARIA

Semantic
Elements Media

Queries

Web

Workers Flex

B ox

CSS3~

Region
5

Layou
t

Trans
form
Anim
ation

Schema

org Filters

WOFF

DNT

Raiil Tabarés Gutiérrez

( Opus )

s

Web
Audio Motifi-

cation

TCP
Socket

Tel

FileAP rcp

NFC

Device
Storage

Use
File

== Battery

Status
Proxi-

mity
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Fuente: Mozilla

Para muchos de nuestros entrevistados, esta aproximacion es mucho mas realistica y

ademas en ella, reside el futuro del desarrollo tecnolégico de la Web, por su apertura hacia

los usuarios y por su caracter de plataforma social, accesible y universal, sobre la cual poder

construir servicios.

T believe HTMI5 "Living Standard" is very much the future of the Web. 1t represents the best kind of
middleground in terms of having a standard that is used by all, it's universally accessible and it is not on the
hands of one company. The success of the Web as a platform. I believe that the Web is going to be a
Pplatform for gaming and mobile phone platform. We have proved that is a native platform and companies
can build business models on it and apps and things like that.” (Chris Mills, Mozilla)

La gran mayoria de los entrevistados durante esta investigacion estaban de acuerdo al

afirmar que HTMLS5 ha supuesto un gran impulso a la tecnologia Web y que ha provocado

una aproximaciéon mas realista para como tiene que desarrollarse una especificacion. A

pesar de ello, nosotros queremos resaltar alguno de los testimonios que enfatizaban que el

origen de este desarrollo fue en realidad una necesidad de los navegadores, ya que eran los

mayores perjudicados a la hora de enfrentarse con los errores y las ambigtiedades en el

codigo.
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“HTMLS5 estd basado en lo que funciona. Anteriormente el modelo de desarrollo de estandares se basaba
en meter cosas que se querian. Ahora el modelo de desarrollo de estandares ha cambiado. Abora se
especifica que se quiere poner, se prueba y cuando se implanta, se dice que es un estandar porque es real y
Sfunciona. Los estandares ahora representan la realidad. HTMI.5 ha sido prisionero de los navegadores, en
el sentido de que desde su nacimiento desde el WHATW G, fue por una demanda de éstos y no de los
usuarios. Pero esto estd cambiando, ya que abora hay un enfoque mas "'multi-stake holder” y también

dentro del W3C.” (Chaals Neville, Y andex)

Aunque el origen de estas demandas estaban localizadas en un grupo de usuarios lideres
q g g
(Von Hippel, 2005), el desarrollo de HTML5 ha permitido introducir un componente
democratizador v de meritocracia en el desarrollo de estandares, permitiendo recoger las
y > g
contribuciones de los diferentes usuarios que utilizan la tecnologfa. Este es uno de los
grandes cambios que representa un “estandar vivo”, ya que permite que sus usuarios
puedan mejorar la tecnologia que utilizan a través de este mecanismo de participacion

establecido por el WHATWG.

“§7, claramente. Esto funciona asi; los usnarios tienen una demanda, esa demanda recae en los browser
vendors (Google, Microsoft, Mozilla, Opera, Apple, etc.), que deben desarrollar una tecnologia. Si quieres
incentivar los pilares del "media", como el andio o el video debes proveer soluciones nativas o
estandarizadas. Los desarrolladores de navegadores no han esperado a cerrar el estandar para implementar
las diferentes API's, con sus distintas funcionalidades. Eso no pasaba antes. Nosotros llevamos trabajando
3 anos con HI'ML.5 y se va a cerrar ahora.

Esto en muchos casos puede haber sido debido a que los nsnarios, necesitaban este tipo de soluciones. E/
hecho de que hayan entrado nuevo jugadores a la hora de hacer un estandar, creo que han contribuido a
innovar en los estandares. Han aplicado enfoques dgiles a un estandar. Previamente, las palabras estandar
_y dgil son como un oximoron (visas). Bajo un enfoque lean, en cuanto tienen algo que funciona, lo sacan al
piiblico para contrastarlo y asi ver si es lo que la demanda requeria o hay que refinarlo o descartarlo. Eso
ha favorecido a que el uso por parte de la comunidad haya sido bestial, ya que no hemos tenido que esperar

15 arios para poder utilizarlo, sino que lo hemos tenido con versiones casi mensuales.” (Rail Otaolea,
WIMI5)

En nuestra opinion, este Lzving Standard es de sumo interés para los estudios CTS, ya que
supone un punto de inflexién en el desarrollo de estandares, al abrir la puerta a un
desarrollo tecnolégico de estandares menos tedrico y mas practico. Pero al mismo tiempo,
también es de especial interés conocer mas de cerca los mecanismos de innovacion abierta
e innovacion social que se han empleado para introducir valores participativos, sociales y de
meritocracia en el desarrollo tecnolégico. De hecho, nuestra postura es que varios de los
valores que surgieron con el desarrollo de la Web 2.0 y que provocan la popularizacién y
apropiacion social de la Web, han influido el desarrollo de este nuevo estandar (este

argumento lo explicaremos con mas detenimiento en el siguiente apartado).

Estos fenémenos que hemos relatado durante esta tesis, nos inclinan a pensar que se ha
producido una relacion bidireccional en lo que se refiere a los fendmenos de popularizacion
y apropiacion social, respecto al desarrollo tecnolégico. Es decir, si durante el fenémeno
Web 2.0 se pusieron las bases para que la Web se convirtiera en un producto de masas,
durante el desarrollo tecnolégico de HTMLS5, los valores sociales que estaban presentes en
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las tecnologias 2.0, fueron los que impregnaron el desarrollo tecnoldgico. Este hecho,
desde el punto de vista de la sociologia de la tecnologia, confirma la importancia del
usuario en el desarrollo tecnoldgico y la innovacion (Bijker & Pinch, 1984; Mackenzie &
Wajcman, 1985; Oudshoorn & Pinch, n.d.; Von Hippel, 1998, 2005; Williams & Edge,
1990).

Por otro lado, estos procesos que se han introducido en la ultima versién del estandar de
hipertexto pueden desencadenar una desautorizacion del W3C como entidad encargada de
los procesos de estandarizacion del lenguaje de hipertexto por excelencia en la Web. Si bien
existen dos especificaciones paralelas (la del WHATWG y la del W3C), este proceso que se
ha abierto para converger especificaciones e implementaciones, puede conllevar a que en el
futuro la especificacion de referencia sea la del WHATWG. De hecho, actualmente la
mayoria de los navegadores implementan de acuerdo a la especificacion realizada por el
WHATWG, ya que es en ésta especificacion donde se encuentran las ultimas
funcionalidades avanzadas, mientras que en la del W3C se encuentran las funcionalidades
estables y comprobadas.

“El uso de la Web va seguir creciendo y a pesar de los esfuerzos del W3C vamos a desembocar en un
" iving Standard". 1V amos a acostumbrarnos a que cada nueva version del navesador va a incorporar
4 q #4

nuevas partes del estindar.

Abora hay unas 70 APL’s, pero estd claro que este nsimero va a crecer y a través de JavaScript se va a
configurar un lenguaje universal. Otras cosas que pueden ser importantes, son los formatos de transporte
universales como JSON (mny manejable a través de JavaScript) y XMI..”” (Marino Posadas, MVP
Microsoft)

Los navegadores son los que tienen realmente el poder de las trayectorias tecnolégicas que
se toman, algo a lo que Ian Hickson se refirié muy graficamente como “no importa gue dicen
las especificaciones si los navegadores no lo implementan” (Lawson, 2014). De todos modos y a

pesar de que HTML5 haya sido al principio un producto prisionero de los navegadores, en
nuestra opinién, se han introducido elementos y mecanismos que permiten a mas tipos de
agentes participar en el desarrollo de estandares y permitir que diferentes tipos de usuarios

puedan realizar sus aportaciones en los procesos de innovacion.

5.3.1.;Una forma diferente de hacer estandares web?

Una de las principales preguntas que surgen al estudiar el desarrollo de HTMLS5 es
cuestionarse si esta nueva version del lenguaje de hipertexto, también ha supuesto un
cambio en la forma de desarrollar estandares en la Web. Como nos explicaron varios de los
expertos entrevistados, el desarrollo de estandares en el W3C suele basarse en dos
dinamicas. Una que atiende a grupos de trabajo internos y otra basada en aportaciones
externas, que es la que ha hecho posible HTMLS5. Si bien este tipo de aportaciones externas
no son procesos nuevos (ya que se habian producido anteriormente), lo novedoso del caso
es el cuestionamiento y analisis critico que se produce por parte del WHATWG al grupo de
trabajo del W3C encargado de desarrollar la siguiente version del estandar.
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“En cierta manera si. Hay 2 formas de hacer estandares dentro del W3C, una que parte de los trabajos
actuales dentro de los grupos de trabajo, en la que se evolucionan los estandares que estin vigentes y otra que
proviene de aportaciones externas. W3C apostaba por XHTMIL que implicaba un marcado mas estricto,
en el que la apuesta era crear modulos, dando lugar a un pequenio puzle que se podia adaptar segin lo que
se necesitara. 5/ W3C estaba trabajando en XHTMI 2 para perfeccionar esta propuesta.

Un grupo externo de expertos, también miembros del W3C empezaron por su cuenta a detectar necesidades
de los usuarios y crear una especificacion informal a partir de ellas. Esas necesidades eran tan validas como
en el grupo de trabajo que habia de XHTMI 2. En este caso, se dieron cuenta de que ese trabajo externo
que se habia llevado a cabo era vilido e identificaba las necesidades de la sociedad. Una programacion mis
flexible y ligera, menos encorsetada, ete... W3C vio que debia asumir este grupo de trabajo dentro de los
grupos de W3C e invitd a evolucionar el HIMIL5. Esta dindmica no es novedosa, porque ya se habia
hecho, pero es una muestra de que hay muchas formas de hacer estandares y que la figura del W3C debe ser
la de responder a las demandas y necesidades de la sociedad.” (Martin Alvarez, Oficina W3C Spain)

Esta recoleccion de necesidades de la sociedad por parte del WHATWG creemos que es
uno de los elementos mas importante a destacar en el proceso, ya que en el desarrollo de
versiones anteriores del estandar, estos procesos eran dirigidos por intereses concretos de
companias determinadas como Netscape o Microsoft o por intereses de determinados
grupos del W3C, los cuales querian desarrollar lenguajes o funcionalidades concretas en el
estandar, para implementar a posteriori.

Ademas, la burocratizacion creciente que ha tenido que enfrentar el W3C en tiempos
modernos ha sido también uno de los motivos de su pérdida de agilidad a 1a hora de
recoger necesidades de usuarios de la tecnologia que no disponen de representaciéon en los
grupos de trabajo o comités de decision. Este es otro punto a favor que ha tenido el
desarrollo de HTMLS5 por parte del WHATWG, ya que ha sabido captar las necesidades de
los usuarios de la tecnologfa y proveer de las soluciones adecuadas, sin tener que esperar a
una version oficial del estandar para poder empezar a utilizarlas.

“Has it changed how standards are made? Yes.

Previously there were “member’s only meetings”. Yon had to pay to be a member of the W3C. Anybody
can contribute to mailing lists but the big organizations have to pay. And when lan Hickson was an Opera
enmployee, when He and Mozilla together set up the WhatW'G, it was open to anybody. And it really was
the case; you know if you are a 19 year old computer science gradunated in India and if you have a good idea,
your idea will be adopted. If you are the program manager of IE and you have a bad idea, your idea will be

rejected. "This is much more meritocratic.

Everything became a lot more synchronous because you couldn 't rely on big organizations sponsoring
individuals that do lots of face to face meetings. Every e-mail to the WhatW G was read and in the high of
HTML5 development there was an email conzing every 4 minutes 245/ 7 days a week, but there were all
read. And it seems that this move continues through that we called "Extensible Web Manifesto" where the
inputs of really web developers are actively considered and supported. 1t is much more important that real
developers give their opinions. The problems and the opinions of the proposed solutions. 1t was a kind of
mportant before but it is a lot more important now 1 think.” (Bruce Lawson, Opera)
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Estos procesos mas abiertos y distribuidos que ha introducido el WHATWG a la hora de
recoger necesidades de los desarrolladores, al mismo tiempo que provee de los mecanismos
para que las mejores aportaciones puedan ser elevadas hasta los comités donde se toman
las decisiones del desarrollo tecnoldgico, constituyen en si mismo una innovacién social. Lo
entendemos asi, ya que el camino comenzado por el WAHTWG ha permitido abrir un
proceso para identificar necesidades sociales y acomodar el desarrollo tecnolégico para
satisfacerlas. Por lo cual creemos que este proceso se entronca en otras definiciones de
innovacion social que han sido acufiadas por otros autores y en las cuales resaltan la
creacion, articulacion o modificacion de medios sociales, para satisfacer necesidades
sociales (Javier Echeverrfa, 2008b; Howaldt & Schwarz, 2010; Hubert, 2010).

Por otro lado y a nuestro juicio, también argumentamos que este cambio en la forma del
desarrollo de estandares responde a una influencia del periodo anterior conocido como
“Web 2.0” y que hemos analizado en esta tesis. Las similitudes observadas entre los valores
que promueven la Web 2.0 y los principios en los que se basa el HTML5, creemos que es
un hecho relevante y para nada fruto de la casualidad. Comparando los valores que impulsa
la Web 2.0 y que aparecen citados en el mitico articulo de Tim O Reilly (O Reilly, 2005b),
con los principios con los que el WHATWG puso las bases para comenzar con el
desarrollo de HTML5 (The Mozzilla Foundation & Opera Software, 2004), las semejanzas

son resefables.

Principios Principios Similitudes
Web 2.0 HTML5 encontradas

The Web as Platform Backwards En el famoso articulo de Tim
Compatibility, clear O Reilly se proponia que la Web
migration path era la plataforma y este primer
principio de HTML5 apuesta por el
uso de tecnologias web basadas en
estandares (HTML, CSS, DOM y
JavaScript), para fomentar la retro-

compatibilidad y la
interoperabilidad.
Harnessing Collective | Well-defined error Al comienzo de HTMLS5 se apuesta
intelligence handling por un marco comun de trabajo

ante los errores. Esta situacion
viene impuesta por la necesidad de
converger en el modo de cémo son
interpretados por los diferentes
navegadores. Algo que a su vez
viene derivado de la cada vez
mayor interconexion de usuarios y

plataformas, para sacar provecho
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de la inteligencia colectiva.

Data is the next “Intel
Inside”

Users should not be
exposed to authoring
errors

A mayor cantidad de datos, mayor
posibilidad de error, por ello es
necesario delimitar de manera muy
detallada como deben tratarse esos
fallos en cada uno de los escenarios
posibles.

End of the software
release cycle

Practical use

ILa creacion de nuevas “apps”
responde a nuevas necesidades,
pero una vez que se desarrollan
necesitan una serie de
actualizaciones periddicas y
soporte. Por ello, debe justificarse y
contrastarse esa necesidad desde el
comienzo de su desarrollo.

Lightweight
programming models

Scripting is here to
stay

A nuestro modo de vet, estos dos
valores recomiendan la primacia en
el uso de tecnologias de
programacion simples y “amables”

con el usuatio.

Software above the level
of single device

Device-specific
profiling should be
avoided

Ambos principios ponen en valor
la relevancia de que el acceso a la
Web debe ser uniforme, sin que la
experiencia de usuario se vea
afectada por el dispositivo con el
que se acceda.

Rich user experiences

Open process

El usuario de la Web siempre ha
percibido valor en la apertura, para
poder conectar servicios,
aplicaciones, etc.

Figura 33 Tabla comparativa entre los diferentes principios de la Web 2.0 y de HTML5
Fuente: elaboracion propia

A pesar de que la observacion de estas similitudes que hemos expuesto, nos hacen

inclinarnos a pensar en la influencia del fenémeno “Web 2.0” en el desarrollo de HTMLS5,

también somos conscientes que este tipo de afirmaciones necesitan mas investigacion para

ser contrastadas. Esta tarea queda lejos de esta tesis, pero nos gustaria hacer reflexionar al

lector sobre esta asociacion que hemos realizado. Bajo nuestro punto de vista, si HTML5

ha cambiado la forma de estandares, también ha sido posible porque el nuevo tipo de Web

que existe hoy en dia es influencia directa del tipo de usuario que se apropi6 socialmente de

ella durante la consolidacién de la Web 2.0.
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5.3.2.;Ha cerrado HTML5 la guerra de navegadores o es
solamente una tregua?

Otra de las grandes preguntas que surgen tras el desarrollo de HTMLS5 es preguntarse si
este nuevo marco de trabajo comun para los agentes en la cadena de valor de la Web, ha
supuesto también un gran acuerdo en torno a las lineas maestras que tienen que alcanzar
los estandares Web de aqui en adelante. La recurrente serie de conflictos que han ido
protagonizando los diferentes fabricantes de navegadores a lo largo de la historia de la Web
nos dice que es algo casi intrinseco a este artefacto tecno-social. Por ello, decidimos
preguntar a todos los expertos entrevistados sobre esta cuestion, para conocer cual era su
opinién al respecto.

Ian Hickson, uno de los principales idelogos de HTMLS5 y editor principal de la
especificacion “HTML”, nos respondia asi a esta pregunta;

“1 think the main difference in how browsers competed back then vs how they compete now is mainly that
the standards world is more competent now, so we can spec out what browsers do faster. But we still have
lots of disagreements and tensions between browser vendors, certainly. For example look at pNaCl vs
asm.js, or how the Web Components work is developing, or the many APIs that Mozilla is inventing
around Firefox OS, ere.” (Ian Hickson, Google)

Quizas como comenta nuestro entrevistado, la diferencia respecto a otras épocas anteriores
se basa en que el estandar esta mucho mas desarrollado y ello permite crear una base muy
solida, que hace que los navegadores no tengan tanto poder de injerencia en componentes
claves del estandar. Pero también como apostilla, alrededor del estindar hay un montén de
tecnologias asociadas, sobre las cuales no todo esta tan cerrado y donde realmente se estan
librando “nuevas guerras entre navegadores”.

Durante esta tesis hemos repasado varias veces el cambio de un paradigma de desarrollo de
estandares centrado en el PC, por el paso a un desarrollo enfocado en multi-dispositivo, lo
cual bajo nuestro punto de vista es clave en esta evolucion. L.a movilidad y el concepto de
ubicuidad hacen necesarios un montén de capacidades tecnolégicas nuevas con las que
complementar al estaindar y este es el nuevo terreno donde se libran las nuevas batallas
entre los gigantes tecnolégicos. No hay que olvidar que la nueva version de HTML supone
un antes y después en lo que se refiere al impulso de las tecnologias web, tal y como
seflalaron varios de nuestros entrevistados durante el trabajo de campo realizado.

“HTMLY5 ha supuesto el mayor impulso a la tecnologia de la Web de la historia. Ha supuesto la mayor
evolucion de algo que funciona en un browser. El browser, gracias a HIML5 se ha convertido en la
Pplataforma de computacion. Abora en mi browser veo video, genero andio, veo aplicaciones 3D, consumo

contenido y lo presento de forma rica, con animaciones, transformaciones, etc. eso es lo que ha supuesto
HTMI.5.” (Ibon Tolosana, LUDEI)

Por otro lado, también hay que destacar el alegato por una innovacién colectiva o
cooperativa, que ha supuesto el desarrollo de HTML5. Si bien en anteriores episodios de la
historia de la Web, la capacidad de innovacion de los navegadores se habia llevado por

Pagina | 201



La Belleza del Cédigo Raiil Tabarés Gutiérrez

delante muchos de los valores en los que se asienta HTML5'>, ahora la gran diferencia es
que esos valores se anteponen en el estandar a intereses comerciales individuales. Esta es
una de las grandes diferencias que ha conllevado el desarrollo de HTMLS5 y especialmente
el movimiento del WHATWG, en el que se basaron los trabajos de Mozilla Firefox, Opera
Software y Apple, y que posteriormente el W3C apoyo.

“Is it a ceasefire in the Browser Wars? Abbb... Probably if you give me two years’ time I will tell you but...
The idea of Microsoft, Google, Opera, Firefox and Apple all collaborating on a spec, all competing to
implement as fast as they can a specification that is designed to promoting interoperability is an

exctraordinary beantiful event, so...

It is certainly an era of ""Collaborative Competition" or ""Competitive Collaboration" (depending upon of
which side you want to emphasize). And it is certainly the case I think the browsers are competing a lot
more on features now. Now the Web is becoming much more interoperable and the websites are sensibly
coded.” (Bruce Lawson, Opera)

Ademas, desde nuestra perspectiva occidental tampoco se nos puede olvidar que hay
muchas economias emergentes y paises en desarrollo que estin entrando y/o explotando
en la denominada economia digital. Es el caso de paises como Rusia, China, Brasil, India,
etc., donde hay una multitud de servicios y compafiias que proveen de acceso y
herramientas para la navegacion a sus diversos usuarios y que también utilizan HTML5. De
la mano de uno de nuestros entrevistados pudimos conocer la complejidad de mercados
como el ruso, donde el abanico de soluciones y nichos de mercado es amplisimo y donde
las grandes compaiifas de Silicon Valley no gozan de una posiciéon dominante, como si
ocurre en los paises occidentales. Por ello, fue muy interesante conocer de primera mano
las necesidades de un gigante de las busquedas y proveedor de contenidos en Rusia, como
Yandex y como también apuestan por la innovacién en tecnologias web. Otros mercados
como el asiatico y especialmente el chino, también estan apostando especialmente por
HTML5 (McKenzie, 2013). Por lo tanto, a pesar de que pueda parecer que los principales
agentes conocidos son los tnicos que dirigen la orientacién de los estandares, cada vez hay
mas compafias emergentes con mayor poder e influencia, interesadas en participar en el
desarrollo de estandares.

“Esto ha supnesto una tregua permanente, ya que todos se han dado cuenta de que persignen los nisno
fines y que estan alineados. Siempre va a haber ciertas rencillas, ya que todos tienen sus propios intereses
comerciales, pero todos estan en el mismo grupo de trabajo, todas las resoluciones se dan por consenso y por
lo tanto no puede haber decisiones unilaterales. Todos se esfuerzan por ofrecer funcionalidades que fascinen a
sus usuarios y/ o clientes pero lo que estd claro es que el estandar es solamente uno, gue es HTMIL5.

También, desde Occidente se nos escapa que hay mds compaiias y mercados que los nuestros y que hay otros
"players". Por ejemplo en China, donde la economia de internet y los servicios de la Web estin explotando,
hay muchos navegadores de los que no hemos oido hablar pero que también se basan en HIMI.5. Seria

una locura meternos en otra guerra de navegadores, con la disparidad de opciones que hay actualmente.”

(Martin Alvarez, Oficina W3C Spain)

13 ITML5 se basa en 7 valores que se exponen en el capitulo 3 de esta tesis.
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Como consecuencia de todas estas innovaciones colectivas o cooperativas que se han
llevado a cabo en los ultimos afios por parte de los principales fabricantes de navegadores,
el resultado es que hay un uso colectivo de recursos generados por las principales
companias. Esto se debe a que la amplia mayoria de estas innovaciones son generadas en
proyectos gpen source y por lo tanto constituyen software libre que puede ser utilizado,
adaptado y/o reformulado para con los intereses de quien lo vaya a utilizar. Ejemplos de
esto son el proyecto Chromium'™, sobre el cual desarrollé Google su navegador y sistema
operativo Chrome o el repositorio de software libre GitHub'>

Debido a esto, los fundamentos tecnolégicos de cada navegador no pertenecen
exclusivamente a un navegador, sino que muchas veces esos fundamentos son compartidos
por varios navegadores, a pesar de que cada uno ofrezca una interfaz y una experiencia de
usuario diferente. La buena noticia para los estandares, es que el haber pasado a una mayor
fragmentacion del ecosistema de dispositivos, sistemas operativos, plataformas y usuarios,
hace mas dificil que una sola compafifa pueda ejercer una posicion dominante y por lo
tanto, se hace necesario un estandar fuerte y ampliamente dotado de capacidades
tecnoldgicas.

“Hay un poco de promiscuidad en torno a la marca del navegador, motor de renderizado, motor de
JavaScript y demis, cada vez las opciones son mds diversas a pesar de que siempre estén los 4 0 5 grandes.
Por eso en un movil se utiliza el motor de renderizado de uno, el motor de JavaScript de otro, et.

Hace unos arios la diferencia entre IE, Firefox, Opera y demis era muy clara, pero ahora Safari y Opera
utilizan el motor de Chrome o viceversa, ya que muchas innovaciones que producen son mejoradas entre
todos. 57 que hay una pelea por la hegemonia del navegador en la Web y quien mis inercia tiene para
ganarla es Google Chrome a pesar de que partiese de una sitnacion de inferioridad, pero con mds
posibilidades que otros. Por ello no es de extrariar que se haya roto la alianza que mantenia Firefox con
Google para que este diltimo fuera el motor de biisqueda dentro del navegador. Ademas hace poco que
Firefox: firmd con Y ahoo, para gue este sea el motor de biisqueda principal. Por otro lade IE perdid su
momento totalmente y abora quiere volver a recuperar territorio, cuando lo cierto es que la batalla ya no estd
en el escritorio, sino en otros sitios. Opera era lider absoluto en movilidad hace unos asos, pero ahora es
anecddtico, ete.

Hay una pelea abierta, no porque hayamos pasado del escritorio a dispositives moviles, sino porque el
ecosistema era fragmentado y abora cada veg, es mds, lo cual es una buenisima noticia para los estandares.

Cuanta menos fuerza tenga un _fabricante, mads fdcil serd reconocer la necesidad del estindar oficial.”
(Pablo Garaizar, Universidad de Deusto)

% Mas informacion en la pagina web del proyecto https://www.chromium.org
155 Se puede consultar mas informacién en la URL https://github.com
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5.3.3.Tecnologias faticas y supremacia de los contenidos
audiovisuales en la red. ;La vuelta a la caverna?

Por dltimo, pero no por ello menos importante, en este bloque de conclusiones nos
gustaria reflexionar sobre el papel que han jugado y juegan hoy en dia, los contenidos
multimedia como principal vehiculo de la informacién que circula por la red. Como hemos
visto, la falta de elementos nativos para soportar multimedia por parte de las anteriores
versiones del hipertexto ha sido uno de los principales motivos por los que se inicia el
desarrollo de HTMLS5 y acaba desplazando a otros elementos accesorios como Flash o
Silverlight.

Este empuje que producen los contenidos multimedia (sobre todo foto y video) en el
desarrollo tecnolégico de la tltima version del estandar de hipertexto, nos parece un
elemento a destacar para el tipo de comunicacién que se realiza través de la Web. Si bien en
los comienzos de la Web, los elementos de comunicacién que predominaban eran el texto
plano y los hipervinculos; hoy en dia han dejado paso al multimedia y en especial, al video.

“Han influido muchisimo, sobre todo los elementos de video y audio. EI contenido natural de la Web ha
evolucionado muchisimo y ha pasado de ser texto plano a ser casi todo basado en video. Hay una cantidad
ingente de contenido multimedia en cualguier plataforma social con la que interactiles y la evolucion natural
es que todo se base en el video.” Martin Alvarez, Oficina W3C Spain)

Este dominio de los contenidos multimedia en los diversos canales de comunicacioén que
posibilita la Web, requiere de un analisis mucho mas pormenorizado del que se intenta
hacer en este apartado, pero nos gustarifa reflexionar sobre él en al menos unas pocas
paginas. En nuestra opinion, los cambios comunicativos que se estan produciendo en la
sociedad, estan estrechamente ligados al tipo de comunicacién que se produce en la Web.
Por ello, nos gustaria introducir en esta pequefia reflexion el concepto de “Phatic
Technologies” (Wang et al., 2011). Bajo esta idea, algunos autores describen el papel de
Internet como una fuente de “tecnologias faticas”. El propodsito de este tipo de tecnologias
es el de establecer, mantener y desarrollar relaciones humanas. Las comunidades de
usuarios que utilizan este tipo de tecnologias son considerados como co-productores
(Wang et al., 2011) y a través de estas tecnologias no solo se establecen comunicaciones,
sino que son capaces de poder capturar la dimension cultural de Internet.

El caracter fatico de las nuevas tecnologias digitales es un elemento importante sobre el que
reflexionar, ya que si la modernidad alimenta la desagregacion de las relaciones sociales
debido a la separacion del tiempo y el espacio (Giddens, 1990), este tipo de tecnologias
posibilitan combatir esta desagregacion (Tucker et al., 2012). Aunque eso si, en entornos
mucho mas fragmentados. Por ello, uno de los posibles motivos de la proliferacion de este
tipo de tecnologias en la sociedad, puede ser esta funcién de reconexiéon de relaciones
sociales (Tucker et al., 2012). Y es en esta reconexion donde nos encontramos con cada vez
mas elementos multimedia qué nos hacen preguntarnos; ¢si todas estas tecnologias estan
cambiando el modo en qué nos comunicamos y qué valores estéticos estan proyectando en

la sociedad?
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Elementos como selfies™ o memes” han cobrado una gran popularidad en los tltimos afios
y usualmente adquieren caracter viral en las diversas plataformas digitales (Bauckhage,
2011). Estos objetos digitales tienen unas caracteristicas estéticas determinadas y unos
valores asociados, que suponen nuevas formas comunicativas en la sociedad y que son
alimentadas por este tipo de tecnologias faticas.Compartir fotos con nuestros familiares y
amigos en el espacio digital no es una actividad novedosa, pero hacerlo con desconocidos
para generar una audiencia si (A. Miller & Edwards, 2007). Por ello, el hecho de que estos
archivos multimedia se compartan con asiduidad en las redes sociales virtuales, supone la
confirmaciéon de que compartir, es una forma de desarrollar y mantener las relaciones
interpersonales (Stefanone et al., 2010). Al mismo tiempo, el hecho de compartir en estos
nuevos medios sociales y digitales no s6lo constituye una forma de expresion, sino que
estamos creando nuevos espacios de reflexion y de relacion, tomando conciencia sobre
nosotros mismos (Wesch, 2009).

Estas plataformas digitales donde compartimos informacién (preferentemente multimedia)
estan disefiadas para que nos podamos comunicar con la comunidad que vamos
construyendo, pero sobre todo para que podamos interactuar de manera efimera, ubicua y
espontanea. El modelo de negocio de la mayoria de este tipo de plataformas como
Facebook, Twitter, etc., se basa en la publicidad. Una publicidad que se valora en funcion
de la audiencia (usuarios y tiempo de permanencia de estos en la plataforma) de estos sitios
web y el volumen de datos generados en la plataforma. Es decir, a mayor volumen de datos
generados por los usuarios, mayores posibilidades de retener a los usuarios en la plataforma
y por lo tanto mayor audiencia para la publicidad que quiere ser comercializada.

La funcion fatica o de contacto del lenguaje, es una funcién orientada a establecer un canal
de comunicacién entre el emisor y el receptor, con el objetivo de iniciar, prolongar,
interrumpir o finalizar una conversacion, pero su contenido informativo es nulo o escaso.
Por ello, esta funcién adapta muchas veces la forma de saludo o cortesia, ya que su funciéon
no es informar, sino facilitar el contacto social para establecer un canal adecuado, para el
que posteriormente transmitir mensajes de mayor contenido. Expresiones como; sQué tal
estas?y; S, claro; naturalmente o de acuerdo, constituyen ejemplos de lo que estamos expresando

aqui.

Por ello, es razonable poner en duda la calidad del contenido informativo de estos nuevos
medios sociales, ya que en la mayoria de los casos estas plataformas orientan su esquema de
publicaciones a actualizaciones del estado de sus usuarios, sin otro objetivo que el de
provocar en los usuarios de la plataforma un deseo de ofrecer comunicaciones con poco
valor informativo, pero al mismo tiempo capaz de atraer la atencion de los usuarios. Por
otro lado los perfiles (realmente son avatares) de los usuarios cominmente ofrecen “el lado
amable” de la persona, resaltando los aspectos mas exitosos de sus vidas y esto ha generado
gran controversia en plataformas como Facebook, donde se ha discutido su papel como

“conector social” y sus efectos depresivos en los usuarios que pasan mucho tiempo en la

%8 En castellano selfi o autofoto, es un autoretrato realizado tipicamente con una camara
fotégrafica digital o un teléfono mévil. Constituye un fenémeno muy popular en las redes sociales.
157 Un meme en internet es cualquier idea, concepto o estilo que adapta la forma de una imagen,
video, hipervinculo o hashtag que consigue viralizarse a través de uno o varios medios digitales.
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plataforma (Hiscott, 2014). Algunos autores también han documentado como este tipo de
plataformas alimentan versiones narcisistas de la personalidad en la esfera digital (Gardner
& Davis, 2013) y algunas investigaciones del campo de la neurociencia han refrendado
cientificamente este tipo de fenomenos (Rose, 2012).

Aunque es necesaria mas investigacion, el debate acerca de como las nuevas herramientas
comunicativas procedentes de la Web estan restringiendo o habilitando posibilidades
todavia continua (McPherson, Smith-Lovin, & Brashears, 2000; Stefanone et al., 2010) y
seguira generando un cada vez mas complicado debate, a medida que surjan nuevas
plataformas de medios sociales. Estos medios van a basar cada vez mas su contenido en el
multimedia, desplazando los elementos de texto plano a un segundo lugar y por ello, los
itinerarios tecnoldgicos del estandar tenderan a una mayor predominancia de elementos
visuales que se adapten a los dispositivos con los que se accede a la Web.

“Muchisimo, de hecho esto no ha terminado. 1 ideo y Aundio creo que han sido un primer paso. La propia
etiqueta "image" ha sido modificada tanto en lo operativo como en lo semantico. En lo operativo porgue hay
un atributo nuevo como "sourceset” (conjuntos de fuentes), que permiten especificar, no solo la imagen
original, sino las alternativas en funcion de los tamaros. Es decir, 1 especificas que una imagen tiene un
determinado tamario, pero a través de este atributo, das alternativas en funcion del dispositivo que la vaya a

visnalizar. También hay diversos cambios en el plano semdintico.

De hecho hay una propuesta en forma de etiqueta nueva, que se llama "picture"" y que pretende ir mas alld
de lo que significa la etiqueta "img". La semdntica estd muy perdida en lo que se refiere a imdgenes y con
esta etigueta se quiere abrir la puerta a que haga muchas mas cosas de lo que hacen ahora estas etiquetas,
ya que es necesario.” (Marino Posadas, MVP Microsoft)
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6. Anexos

En esta seccion se ha querido recopilar todo el material empirico con el que se ha llevado a
cabo la investigacion. Por ello se ha pensado en recoger todas las grabaciones de las 17
entrevistas realizadas a los 21 expertos, ademas de sus transcripciones y sus documentos de
consentimiento informado.

Con el objetivo de no engrosar mas de lo necesario esta tesis doctoral y como ademas los
testimonios recogidos durante el trabajo de campo aparecen citados a lo largo de este
trabajo, se ha optado por alojar toda esta documentacion en un servidor externo y remoto.
Se puede consultar este material accediendo al siguiente enlace;

https:/ /www.dropbox.com/sh/din6dkaauvwsbnm/AAATiekkWhwBV8eGHismZ3H9a2d1=0

LLa carpeta contiene una estructura de carpetas que contiene la informacién relativa a cada
una de las entrevistas. Cada directorio dispone de un archivo de texto con el guion de la
entrevista y otro con la transcripciéon de la misma. También hay un documento en formato
PDF que recoge el consentimiento informado del participante y por tltimo un archivo en
formato mp4, con la grabacién de audio utilizada. A continuacién se adjunta una imagen de
la estructura del directorio donde se encuentra la informacion;

Entrevistas

Nombre Tamafio Ultima maodificacion
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7. Glosario

ADOBE: Adobe Systems Incorporated es una empresa de software estadounidense con
sede en San José (California, EE.UU.) fundada en diciembre de 1982 por John Warnock y
Charles Geschke. Destaca en el mundo del software por sus programas de edicion de
paginas web, video e imagen digital hoy presentes en una integracién conocida como
Adobe Creative Suite ahora recientemente renovado en Adobe Creative Cloud

AJAX: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los
usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano.
De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas,
mejorando la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

Ajax es una tecnologfa asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se solicitan al
servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el
comportamiento de la pagina. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting language) en
el que normalmente se efectdan las funciones de llamada de Ajax mientras que el acceso a
los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores
actuales. En cualquier caso, no es necesario que el contenido asincrono esté formateado en
XML. Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como JavaScript y
Document Object Model (DOM).

AMAZON: Amazon.com, Inc. es una compania estadounidense de comercio electrénico y
servicios de “cloud computing” a todos los niveles con sede en Seattle. Fue una de las
primeras grandes compafifas en vender bienes a través de Internet.

API: La interfaz de programacion de aplicaciones (IPA), abreviada como API (del inglés:
Application Programming Interface), es el conjunto de subrutinas, funciones y
procedimientos (o métodos, en la programacion orientada a objetos) que ofrece cierta
biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstracciéon. Son usadas
generalmente en las bibliotecas.

APPLE: Apple Inc. es una empresa multinacional estadounidense que disefia y produce
equipos electrénicos y software, con sede en Cupertino (California, Estados Unidos) y otra
pequena en Dublin (Irlanda). Entre los productos de hardware mas conocidos de la
empresa se cuenta con equipos Macintosh, el iPod, el iPhone y el iPad. Entre el software de
Apple se encuentran los sistemas operativos Mac OS X e 108, el explorador de contenido
multimedia iTunes, la suite iLife (software de creatividad y multimedia), la suite iWork
(software de productividad), Final Cut Studio (una suite de edicién de video profesional),
Logic Studio (software para edicion de audio en pistas de audio), Xsan (software para el
intercambio de datos entre servidores), Aperture (software para editar imagenes RAW) y el
navegador web Safari.
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ARENA: También conocido como Navegador Arena WWW, fue uno de los primeros
navegadores web que vieron la luz. Disefiado para el sistema operativo Unix, fue
desarrollado por Dave Raggett en 1993. Posteriormente continué su desarrollo en el
CERN y en el W3C, como banco de pruebas para numerosas innovaciones que se
implementaron a posteriori. El navegador ARENA fue el primer navegador en soportar

imagenes, tablas, textos sobre imagenes y expresiones matematicas en linea.

ATOM: El formato de redifusién Atom es un fichero en formato XML usado para
Redifusion web. Las fuentes web permiten que los programas busquen actualizaciones del
contenido publicado en un sitio Web. Para crear uno, el propietario de un sitio Web puede
usar software especializado, como un Sistema de gestion de contenido que publica una lista
(o fuente web) de articulos recientes en un formato estandar, legible por maquinas. La
fuente web puede ser descargada por sitios web que redifunden el contenido usando la
fuente web, o por un agregador que permiten que los lectores en Internet se suscriban y
vean los contenidos de la fuente web.

BBS: Un Bulletin Board System o BBS (Sistema de Tablén de Anuncios) es un software
para redes de ordenadores que permite a los usuarios conectarse al sistema (a través de
internet o a través de una linea telefénica) y utilizando un programa terminal (o telnet si es
a través de internet), realizar funciones tales como descargar software y datos, leer noticias,
intercambiar mensajes con otros usuarios, disfrutar de juegos en linea, leer los boletines, etc.
Los tableros de anuncios son en muchas formas un precursor de los modernos foros y
otros aspectos de Internet. Historicamente se considera que el primer software de BBS fue
creado por Ward Christensen en 1978; mientras que Usenet, por ejemplo, no empezo a

funcionar hasta el afo siguiente.

Fueron muy populares en los afios 80 y 90. Durante estos afios, las BBS se convirtieron en
el punto de encuentro de aficionados a las comunicaciones y desarrolladores de software.
Constituyeron los primeros sistemas publicos de intercambio de ficheros, incluyendo los
primeros programas shareware o los primeros virus informaticos.

BLOG: Un blog (en espafiol, también bitacora digital, cuaderno de bitacora, ciber biticora,
ciber diario, o web blog, o weblog) es un sitio web en el que uno o varios autores publican
cronologicamente textos o articulos, apareciendo primero el mas reciente, y donde el autor
conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. También suele ser
habitual que los propios lectores participen activamente a través de los comentarios. Un
blog puede servir para publicar ideas propias y opiniones de terceros sobre diversos temas.
Los términos ingleses blog y web blog provienen de las palabras web y log (log' en inglés es
sinénimo de diario)

CERN: La Organizaciéon Europea para la Investigacién Nuclear (nombre oficial),
comunmente conocida por la sigla CERN (sigla provisional utilizada en 1952, que
respondia al nombre en francés Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire, es decir,
Consejo Europeo para la Investigaciéon Nuclear), es el mayor laboratorio de investigacion
en fisica de particulas en el ambito mundial.
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Esta situado en la frontera entre Francia y Suiza, entre la comuna de Meyrin (en el Canton
de Ginebra) y la comuna de Saint-Genis-Pouilly (en el departamento de Ain).

CHROME: Google Chrome es un navegador web desarrollado por Google y compilado
con base en varios componentes e infraestructuras de desarrollo de aplicaciones
(frameworks) de codigo abierto, como el motor de renderizado Blink (bifurcacién o fork de
WebKit). Esta disponible gratuitamente bajo condiciones de servicio especificas.

El 2 de septiembre de 2008 surgi6 la primera version de mercado, siendo esta una version
beta. Finalmente, el 11 de diciembre de 2008 se lanz6 una version estable al publico en
general. Actualmente el navegador esta disponible para los sistemas operativos de escritorio
Microsoft Windows, Mac OS X, Ubuntu, Debian, Fedora, openSUSE, Chrome OS y en los
sistemas operativos moéviles Android y iOS.

COMPILADOR: Un compilador es un programa informatico que traduce un programa
escrito en un lenguaje de programacion a otro lenguaje de programacion, generando un
programa equivalente que la maquina sera capaz de interpretar. Usualmente el segundo
lenguaje es lenguaje de maquina, pero también puede ser un cédigo intermedio (bytecode),
o simplemente texto. Este proceso de traduccion se conoce como compilacion.

Un compilador es un programa que permite traducir el coédigo fuente de un programa en
lenguaje de alto nivel, a otro lenguaje de nivel inferior (tipicamente lenguaje de maquina).
De esta manera un programador puede disefiar un programa en un lenguaje mucho mas
cercano a como piensa un ser humano, para luego compilatrlo a un programa mas
manejable por una computadora. Como parte importante de este proceso de traduccion, el
compilador informa a su usuario de la presencia de errores en el programa fuente.

CSS: Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de Cascading Style Sheets) es un
lenguaje usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en
HTML o XML (y por extension en XHTML). El World Wide Web Consortium (W3C) es
el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar
para los agentes de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo de
CSS, es separar la estructura de un documento, de su presentacion.

DARPA: Es el acrénimo de la expresion en inglés Defense Advanced Research Projects
Agency (Agencia de Proyectos de Investigaciéon Avanzados de Defensa), la cual es una
agencia del Departamento de Defensa de Estados Unidos responsable del desarrollo de
nuevas tecnologias para uso militar. Fue creada en 1958 como consecuencia tecnolégica de
la llamada Guerra Fria, y del que surgieron, década después, los fundamentos de
ARPANET, red que dio origen a Internet.

La agencia, denominada en su origen simplemente como ARPA, cambi6 su denominacion
en 1972, conociéndose en lo sucesivo como DARPA por sus siglas en inglés. DARPA fue
responsable de dar fondos para desarrollar muchas tecnologias que han tenido un gran

impacto en el mundo, satélites, robots, incluyendo redes de ordenadores, (empezando con
ARPANET, que después se desarrollé como Internet), asi como NLS, el cual fue tanto un
sistema de hipertexto como un precursor de la interfaz grafica de usuario contemporanea.
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DNS: Domain Name System o DNS (en espafiol «Sistema de Nombres de Dominio) es
un sistema de nomenclatura jerarquica para computadoras, servicios o cualquier recurso
conectado a Internet o a una red privada. Este sistema asocia informacién variada con
nombres de dominios asignado a cada uno de los participantes. Su funcién mas importante,
es traducir (resolver) nombres inteligibles para las personas en identificadores binarios
asociados con los equipos conectados a la red, esto con el propdsito de poder localizar y

direccionar estos equipos mundialmente.

El servidor DNS utiliza una base de datos distribuida y jerarquica que almacena
informacién asociada a nombres de dominio en redes como Internet. Aunque como base
de datos el DNS es capaz de asociar diferentes tipos de informacién a cada nombre, los
usos mas comunes son la asignaciéon de nombres de dominio a direcciones IP y la
localizacion de los servidores de correo electronico de cada dominio.

DOM: El Document Object Model o DOM (Modelo de Objetos del Documento o
Modelo en Objetos para la Representacion de Documentos) es esencialmente una interfaz
de programacion de aplicaciones (API) que proporciona un conjunto estindar de objetos
para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre como pueden
combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos. A
través del DOM, los programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura y estilo
de los documentos HTML y XML, que es para lo que se disen6 principalmente. El
responsable del DOM es el World Wide Web Consortium (W3C).

El DOM es una interfaz de programacion de aplicaciones para acceder, afiadir y cambiar
dinamicamente contenido estructurado en documentos con lenguajes como ECMAScript
(JavaScript).

EBAY: es un sitio destinado a la subasta de productos a través de Internet. Es uno de los
pioneros en este tipo de transacciones, habiendo sido fundado en el afio 1995. Desde 2002
eBay es también propietatio de PayPal.

ECMA: Ecma International es una organizacion internacional basada en membresias de
estandares para la comunicacion y la informacién. Adquirié el nombre Ecma International
en 1994, cuando la European Computer Manufacturers Association (ECMA) cambi6 su
nombre para expresar su alcance internacional. Como consecuencia de esta decision, el
nombre ya no se considera un acrénimo y no se escribe completamente en mayusculas.

La organizacién fue fundada en 1961 para estandarizar los sistemas computarizados en
Europa. La membresia esta abierta a las empresas que producen, comercializan o
desarrollan sistemas computacionales o de comunicacion en Europa.

ENQUIRE: fue un proyecto de software escrito en la segunda mitad de 1980 por Tim
Berners-Lee. ENQUIRE tenfa algunas ideas iguales a la Web, como por ejemplo la web
semantica. Sin embargo, tenfa bastantes diferencias, ya que no estaba pensado para
destinarse al publico. ENQUIRE estaba escrito en el lenguaje de programacién Pascal,
implementado en hardware de Norsk Data.
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ERCIM: El European Research Consortium for Informatics and Mathematics (ERCIM)
es una organizacion sin animo de lucro, bajo la forma de un consorcio, que tiene como
objetivo principal promover proyectos de investigacion en matematicas e informatica.
Busca fomentar y alentar el trabajo en colaboracion tanto de la comunidad académica,
como la empresarial en el ambito europeo. En el 2003 reemplaza al INRIA como el
huésped europeo del W3C. La sede del ERCIM esta en el parque tecnolégico Sophia
Antipolis, en el Departamento de los Alpes Maritimos (Francia).

FLASH: Adobe Flash Player es una aplicacion en forma de reproductor multimedia creado
inicialmente por Macromedia y actualmente distribuido por Adobe Systems. Permite
reproducir archivos SWF que pueden ser creados con la herramienta de autoria Adobe
Flash, con Adobe Flex o con otras herramientas de Adobe y de terceros. Estos archivos se
reproducen en un entorno determinado. En un sistema operativo tiene el formato de
aplicacion del sistema, mientras que si el entorno es un navegador, su formato es el de un
Plug-in u objeto ActiveX.

Adobe Flash, o simplemente Flash, se refieren tanto al programa de creacion de

animaciones como al reproductor. Estrictamente hablando, Adobe Flash es el entorno de
creacion y Adobe Flash Player el reproductor o maquina virtual. Sin embargo, en lenguaje
coloquial, se usa el término Flash para referirse al entorno, al reproductor e, incluso, a los

archivos generados.

Flash Player tiene soporte para un lenguaje de programacién interpretado conocido como
ActionScript (AS) basado en el estandar ECMAScript. Desde su origen ActionScript ha
pasado de ser un lenguaje muy basico a un lenguaje avanzado con soporte de programacion
orientada a objetos, comparable en funciones y uso al lenguaje JavaScript (también basado
en ECMAScript).

FRAMEWORK: En el desarrollo de software, se considera a un framework como una
capa de abstraccion en la cual, se suministran funcionalidades genéricas que pueden ser
modificadas por cédigo del usuario, para afiadir nuevas funcionalidades. Un framework es
universal, reutilizable y provee de unas particulares funcionalidades, como parte de una
plataforma de software mas grande, para facilitar el desarrollo de aplicaciones, productos o

servicios dentro de ese software.

Los frameworks pueden incluir programas de apoyo, compiladores, librerfas de codigo,
conjuntos de herramientas y API’s, que conjuntamente conforman todos lo necesario para

el desarrollo de un proyecto o una solucion.

Los frameworks contienen caracteristicas distintivas que los diferencian de las librerfas

normales;

e Inversién de control
e Comportamiento por defecto
e Extensibilidad

e El codigo del framework no es modificable
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FTP: Son las siglas en inglés de File Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de
Archivos).En informatica, es un protocolo de red para la transferencia de archivos entre
sistemas conectados a una red TCP (Transmission Control Protocol), basado en la
arquitectura cliente-servidor. Desde un equipo cliente se puede conectar a un servidor para
descargar archivos desde él o para enviarle archivos, independientemente del sistema

operativo utilizado en cada equipo.

El servicio FTP es ofrecido por la capa de aplicacion del modelo de capas de red TCP/IP
al usuario, utilizando normalmente el puerto de red 20 y el 21. Un problema basico de FTP
es que esta pensado para ofrecer la maxima velocidad en la conexion, pero no la maxima
seguridad, ya que todo el intercambio de informacion, desde el login y password del usuario
en el servidor hasta la transferencia de cualquier archivo, se realiza en texto plano sin
ningun tipo de cifrado, con lo que un posible atacante puede capturar este trafico, acceder
al servidor y/o apropiarse de los archivos transferidos. Para solucionar este problema son
de gran utilidad aplicaciones como scp y sftp, incluidas en el paquete SSH, que permiten
transferir archivos pero cifrando todo el trafico.

GOOGLE: Google Inc.es una empresa multinacional estadounidense especializada en
productos y servicios relacionados con Internet, software, dispositivos electrénicos y otras
tecnologias. El principal producto de Google es el motor de busqueda de contenido en
Internet del mismo nombre, aunque ofrece también otros servicios como un servicio de
correo electrénico llamado Gmail, sus servicios de mapas Google Maps y Google Earth, el
sitio web de videos YouTube, otras utilidades web como Google Libros o Google Noticias,
el navegador web Google Chrome, la red social Google+. Por otra parte, lidera el
desarrollo del sistema operativo basado en Linux, Android, orientado a teléfonos
inteligentes, tabletas, televisores y automoviles y actualmente esta trabajando en un
proyecto de gafas de realidad aumentada, las Google Glass, en un servicio de fibra éptica;

el Google Fiber y en vehiculos auténomos.

GOPHER: es un servicio de Internet consistente en el acceso a la informacion a través de
menus. La informacién se organiza en forma de arbol: s6lo los nodos contienen menus de
acceso a otros menus o a hojas, mientras que las hojas contienen simplemente informacion
textual. En cierto modo es un predecesor de la Web, aunque sé6lo se permiten enlaces desde
nodos-menus hasta otros nodos-menus o a hojas, y las hojas no tienen ningun tipo de

hiperenlaces.

Gopher es uno de los sistemas de Internet para recuperar informacién que precedié a la
World Wide Web. Fue creado en 1991 en la Universidad de Minnesota y fue el primer
sistema que permiti6 pasar de un sitio a otro seleccionando una opcién en el menu de una
pagina. Esa es la razon por la que adquirié mayor popularidad que sus competidores, que

acabaron siendo sustituidos por la Web.

Los servidores Gopher, igual que los servidores FTP almacenan archivos y documentos

que puede verse en linea o transferirse al PC.

Del mismo modo que todos los sitios Web del mundo forman la World Wide Web, el

Gopherspace engloba los 5000 o mas servidores de Gopher existentes. En gran medida
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acceder a un servidor de Gopher es parecido a utilizar un sitio FTP, ya que la informacion
se presenta en menus que contienen archivos y carpetas. Se navega por estas ultimas para
buscar archivos, documentos u otras carpetas que dispongan de mas niveles de

informacién. Normalmente los archivos se visualizan o bajan haciendo clic en ellos.

Aungque los servidores Gopher que quedan son testimoniales, el navegador Firefox admitia
el protocolo hasta la version 3. Internet Explorer lo eliminé en 2002, después de
descubrirse una vulnerabilidad. Hoy en dia, Firefox es compatible con Gopher mediante la
extension OverbiteFF. El navegador Lynx admite Gopher de forma nativa.

GUI: La interfaz grafica de usuatio, conocida también como GUI (del inglés graphical user
interface) es un programa informatico que actta de interfaz de usuario, utilizando un
conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacioén y acciones
disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual
sencillo para permitir la comunicacién con el sistema operativo de una maquina o

computador.

Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacion directa, para facilitar la
interaccion del usuario con la computadora. Surge como evolucion de las interfaces de linea
de comandos que se usaban para operar los primeros sistemas operativos y es pieza
fundamental en un entorno grafico. Como ejemplos de interfaz grafica de usuario, cabe
citar los entornos de escritorio Windows, el X-Window de GNU/Linux o el de Mac OS X,
Aqua. En el contexto del proceso de interaccion persona-ordenador, la interfaz grafica de
usuario es el artefacto tecnolégico de un sistema interactivo que posibilita, a través del uso

y la representacion del lenguaje visual, una interacciéon amigable con un sistema informatico.

HEWLETT-PACKARD: Hewlett-Packard Company o simplemente HP es una
multinacional Americana especializada en tecnologfas de la informacién y la comunicacion,
con sede en Palo Alto, California (EEUU). La empresa desarrolla hardware, software y
servicios variados tanto a empresas grandes, como a medianas y pequenas. Sectores como

el gubernamental, la salud o el educativo también se encuentran dentro de sus clientes.

La compania se fund6 en un garaje en Palo Alto, por William "Bill" Redington Hewlett,
David "Dave" Packard y Mike Limon. HP es el mayor fabricante mundial de PC’s desde
2007.

HTML: siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto), hace
referencia al lenguaje de marcado para la elaboraciéon de paginas web. Es un estandar que
sirve de referencia para la elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones, define
una estructura basica y un cédigo (denominado cédigo HTML) para la definiciéon de
contenido de una pagina web, como texto, imagenes, entre otros. Es un estandar a cargo de
la W3C, organizacién dedicada a la estandarizacion de casi todas las tecnologfas ligadas a la
web, sobre todo en lo referente a su escritura e interpretacion.

El lenguaje HTML basa su filosofia de desarrollo en la referenciacion. Para afiadir un
elemento externo a la pagina (imagen, video, script, entre otros.), este no se incrusta
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directamente en el cédigo de la pagina, sino que se hace una referencia a la ubicacion de
dicho elemento mediante texto. De este modo, la pagina web contiene sélo texto mientras
que recae en el navegador web (interpretador del c6digo) la tarea de unir todos los
elementos y visualizar la pagina final. Al ser un estandar, HTML busca ser un lenguaje que
permita que cualquier pagina web escrita en una determinada version, pueda ser
interpretada de la misma forma (estandar) por cualquier navegador web actualizado.

Sin embargo, a lo largo de sus diferentes versiones, se han incorporado y suprimido
diversas caracteristicas, con el fin de hacerlo mas eficiente y facilitar el desarrollo de paginas
web compatibles con distintos navegadores y plataformas (PC de escritorio, portatiles,
teléfonos inteligentes, tabletas, etc.). Sin embargo, para interpretar correctamente una nueva
version de HTML, los desarrolladores de navegadores web deben incorporar estos cambios
y el usuario debe ser capaz de usar la nueva version del navegador con los cambios
incorporados. Normalmente los cambios son aplicados mediante parches de actualizacion
automatica (Firefox, Chrome) u ofreciendo una nueva versién del navegador con todos los
cambios incorporados, en un sitio web de descarga oficial (Internet Explorer). Un
navegador no actualizado no sera capaz de interpretar correctamente una pagina web
escrita en una version de HTML superior a la que pueda interpretar, lo que obliga muchas
veces a los desarrolladores a aplicar técnicas y cambios que permitan corregir problemas de
visualizacién e incluso de interpretacion de codigo HTML. Asi mismo, las paginas escritas
en una version anterior de HTML deberian ser actualizadas o reescritas, lo que no siempre
se cumple. Es por ello que ciertos navegadores aun mantienen la capacidad de interpretar
paginas web de versiones HTML anteriores. Por estas razones, aun existen diferencias
entre distintos navegadores y versiones al interpretar una misma pagina web.

HTTP: Las siglas de Hypertext Transfer Protocol (HT'TP) hacen referencia a la aplicacion
del protocolo para la distribucién colaborativa de hipermedia en los sistemas de
informacién. El hipertexto es texto estructurado que utiliza enlaces 16gicos (hipervinculos)
entre nodos y que contienen texto. HT'TP es el protocolo para intercambiar o transferir
hipertexto.

El desarrollo de este estandar fue coordinado por la IETF (Internet Engineering Task
Force) y el W3C.

HYPERCARD: fue una aplicacién informatica de Apple Computer que se conté entre los
primeros sistemas hipermedia con éxito, anteriores a la World Wide Web.
Conceptualmente se acerca a una base de datos, pues almacena informacion, siendo ademas
grafico, flexible y capaz de crear ficheros faciles de modificar. También incluia HyperTalk,
un lenguaje de programacion potente y relativamente facil de usar, para manipular los datos
y la interfaz de usuario. Los usuarios de HyperCard lo usaban a menudo como un sistema
de programacion para el desarrollo rapido de aplicaciones mas que como base de datos.

HyperCard fue lanzado originalmente con el System Software 6 en 1987 y retirado
definitivamente del mercado en marzo de 2004, aunque para entonces hacia muchos afios
que no se actualizaba. HyperCard corre nativamente s6lo en Mac OS versiones 9 y

anteriores, pero puede usarse aun en el modo Classic de Mac OS X.
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IAB: El Internet Architecture Board (IAB) es el comité encargado de supervisar el
desarrollo tecnologico e ingenieril de Internet, dentro de la Internet Society (ISOC). Sus

cometidos abarcan un gran numero de “Task Forces”, entre las cuales destacan la Internet
Engineering Task Force (IETF) y la Internet Research Task Force (IRTF).

Los origenes del IAB se basan en la DARPA, pero no fue hasta enero de 1992, cuando
consiguié su nombre definitivo, como parte de la transicién de Internet, del gobierno de
EEUU a una entidad publica.

IANA: Internet Assigned Numbers Authority (cuyo acréonimo es IANA) es la entidad que
supervisa la asignacién global de direcciones IP, sistemas autbnomos, servidores raiz de
nombres de dominio DNS y otros recursos relativos a los protocolos de Internet.
Actualmente es un departamento operado por ICANN.

En sus inicios, IANA fue administrada principalmente por Jon Postel en el Instituto de
Ciencias de la Informacién (ISI) de la Universidad del Sur de California (USC), en virtud de
un contrato de USC/ISI con el Departamento de Defensa estadounidense, hasta que se
cre6 la ICANN para asumir la responsabilidad bajo un contrato del Departamento de
Comercio.

IBM: International Business Machines Corp. (IBM) es una empresa multinacional
estadounidense de tecnologia y consultoria con sede en Armonk, Nueva York. IBM fabrica
y comercializa hardware y software para computadoras, y ofrece servicios de infraestructura,
alojamiento de Internet, y consultorfa en una amplia gama de areas relacionadas con la
informatica, desde computadoras centrales hasta nanotecnologia.

La empresa fue fundada en 1911 como Computing Tabulating Recording Corporation, tras
el resultado de la fusion de cuatro empresas: Tabulating Machine Company, International
Time Recording Company, Computing Scale Corporation y Bundy Manufacturing
Company.

ICANN: La Corporacién de Internet para la Asignacion de Nombres y Numeros (en
inglés: Internet Corporation for Assigned Names and Numbers; ICANN) es una
organizacién sin fines de lucro creada el 18 de septiembre de 1998 con objeto de encargarse
de cierto numero de tareas realizadas con anterioridad a esa fecha por otra organizacion, la
TANA. Su sede radica en California y esta sujeta a las leyes de dicho Estado.

IETF: Internet Engineering Task Force IETF) (en espafiol Grupo de Trabajo de
Ingenieria de Internet) es una organizacion internacional abierta de normalizacion, que
tiene como objetivos el contribuir a la ingenierfa de Internet, actuando en diversas areas,
como transporte, encaminamiento y seguridad. Fue creada en EEUU, en 1986. El IETF es
mundialmente conocido por ser la entidad que regula las propuestas y los estandares de
Internet, conocidos como RFC.

Es una institucion sin fines de lucro y abierta a la participacién de cualquier persona, cuyo
objetivo es velar para que la arquitectura de Internet y los protocolos que la conforman

funcionen correctamente. Se la considera como la organizacién con mas autoridad para
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establecer modificaciones de los parametros técnicos bajo los que funciona la red. El IETF
se compone de técnicos y profesionales en el area de redes, tales como investigadores,

integradores, disefiadores de red, administradores y vendedores, entre otros.

INRIA: El "Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique" o INRIA
(traducido literalmente del francés como Instituto Nacional de Investigaciéon en
Informatica y Automatica) es un centro de investigacion francés especializado en Ciencias
de la Computacion, teorfa de control y matematicas aplicadas. Creado en 1967 en
Rocquencourt cerca de Versalles, el INRIA es un establecimiento publico de investigacion
en ciencia y tecnologfa bajo la supervisiéon de los ministerios franceses de Investigacion y de
Economia, Finanzas e Industria.

INTERNET EXPLORER: También conocido como Microsoft Internet Explorer o
Windows Internet Explorer y comunmente abreviado como IE o MSIE, es una serie de
navegadores web graficos, desarrollados por Microsoft

El primer lanzamiento de este software se produjo en 1995. IE es uno de los navegadores
mas usados y consigui6 grandes cuotas de mercado cercanas al 95% durante 2002 y 2003.
Debido al lanzamiento de otros navegadores como Firefox (2004 y Chrome (2008) ha ido

perdiendo usuarios de manera bastante acusada.

El 21 de enero de 2015, Microsoft anunci6 que IE sera sustituido por un nuevo navegador

en desarrollo, llamado “Spartan”.

IP DIRECCION: Una direccién de Protocolo Internet (direccion IP) es una etiqueta
numérica asignada a cada dispositivo (PC, tableta, etc.) que participa en una red de
ordenadores y usa el Protocolo Internet para comunicarse. La direccion IP sirve para dos
cosas, fundamentalmente: albergar o servir de identificador de red y localizar la direccién.
LLa TANA gestiona la asignacion de direcciones IP globalmente

IRTF: La Internet Research Task Force (IRTF), en castellano Fuerza de Tareas de
Investigaciones de Internet, es un grupo hermano del IETF. Su principal mision es
“promover la investigacion de la importancia de la evolucién de futuro de Internet, a través
de grupos, a largo y corto plazo y crear investigacion que trabaje sobre los asuntos

relacionados con los protocolos, los usos, la arquitectura y la tecnologfa de Internet.”

Se compone de los grupos de investigaciéon que estudian ediciones a largo plazo referentes
a Internet y a las tecnologfas relacionadas. El IRTT es manejado por el Internet Research
Steering Group (IRSG), que corresponde a la organizacion similar llamada Internet
Engineering Steering Group (IESG), en el lado del IETF. El director de IRTF es designado
por el Internet Architecture Board (IAB) por un término de dos afios.

ISOC: Internet Society (ISOC) es una organizacién no gubernamental y sin animo de
lucro, constituida como la nica organizacion dedicada exclusivamente al desarrollo
mundial de Internet y con la tarea especifica de concentrar sus esfuerzos y acciones en
asuntos particulares sobre Internet. Fundada en 1991 por una gran parte de los
"arquitectos" pioneros encargados de su disefio, la ISOC tiene como objetivo principal ser
un centro de cooperacion y coordinacion global para el desarrollo de protocolos y
estandares compatibles

Pagina | 218



La Belleza del Cédigo Raiil Tabarés Gutiérrez

ITUNES: iTunes es un reproductor de medios y tienda de contenidos multimedia,
desarrollado por Apple con el fin de reproducir, organizar y sincronizar los dispositivos
iPod, iPhone, iPad y comprar musica. Es compatible con ordenadores basados en sistemas
operativos Mac OS X, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7 y
Windows 8.

JAVASCRIPT: abreviado cominmente con "JS", JavaScript es un lenguaje de
programacién interpretado, dialecto del estaindar ECMAScript. Se define como orientado a
objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como
parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web
dinamicas aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side
JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos
PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también significativo.

JavaScript se disefi6 con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y convenciones
del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript no estan relacionados y
tienen semanticas y propésitos diferentes. Todos los navegadores modernos interpretan el
coédigo JavaScript integrado en las paginas web. Para interactuar con una pagina web se
provee al lenguaje JavaScript de una implementacién del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venfa utilizando en paginas web HTML para realizar operaciones y
unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a funciones del servidor.
JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias van
descargandose junto con el cédigo HTML. Una cuarta edicion esta en desarrollo e incluira
nuevas caracteristicas tales como paquetes, espacio de nombres y definicién explicita de
clases.

JSON: es el acronimo de JavaScript Object Notation, un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacién literal de objetos de
JavaScript que no requiere el uso de XML.

La simplicidad de JSON ha dado lugar a la generalizaciéon de su uso, especialmente como
alternativa a XML en AJAX. Una de las supuestas ventajas de JSON sobre XML como
formato de intercambio de datos en este contexto, es que es mucho mas sencillo escribir un
analizador sintactico (parser) de JSON. En JavaScript, un texto JSON se puede analizar
facilmente usando la funcién eval(), lo cual ha sido fundamental para que JSON haya sido
aceptado por parte de la comunidad de desarrolladores AJAX, debido a la ubicuidad de
JavaScript en casi cualquier navegador web.

MACINTOSH: normalmente abreviado como Mac, es la linea de ordenadores personales
disenada, desarrollada y comercializada por Apple Inc. En sus inicios fue una alternativa
econémica y doméstica a Lisa, un avanzado microcomputador empresarial, cuya linea de
desarrollo fue absorbida por la linea Macintosh. El Mac terminé por convertirse en la linea
estandar de desarrollo de los computadores de Apple, al desaparecer la linea evolutiva del
Apple IL
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El Macintosh 128K, llamado asi a cuenta de sus 128 KiB de memoria RAM, fue lanzado el
24 de enero de 1984. Siendo el primer ordenador personal que se comercializé
exitosamente, que usaba una interfaz grafica de usuario (GUI) y un ratén en vez de la linea
de comandos. Sus caracteristicas técnicas revolucionaron la industria de computadores a
mediados de la década de 1980, manteniendo su linea evolutiva de desarrollo hasta el dia de

hoy.

MACROMEDIA: Macromedia fue una compania norteamericana, dedicada al software
multimedia, desarrollo web y disefio grafico, localizada en San Francisco (California),
durante los afios 1992-2005. Algunos de sus productos mas famosos fueron Flash o
Dreamweaver. Su rival, Adobe Systems, la adquiri6 el 3 de diciembre de 2005.

MASHUP: En desarrollo web, una mashup es una forma de integracion y reutilizacion.
Ocurre cuando de una aplicacion web es usada o llamada desde otra aplicacion, con el fin
de reutilizar su contenido y/o funcionalidad. El uso en otra(s) fuente(s), pata crear nuevos
servicios simples, visualizado en una unica interfaz grafica diferente. Por ejemplo, se
pueden combinar las direcciones y fotografias de las ramas de una biblioteca con un mapa

de Google Maps para crear un mashup de mapa.

El término implica integracion facil y rapida, a menudo usando varias API abiertas y
fuentes de datos para producir resultados enriquecidos, que no fueron necesariamente el

motivo original de producir la fuente primaria de datos.

MEMEX: Corresponde al nombre del hipotético sistema proto-hipertexto, que Vannebar
Bush describia en su famoso articulo en The Atlantic, de 1945, titulado “As We May
Think”.

Bush vislumbraba al Memex como un dispositivo en el que los individuos pudieran
comprimir y almacenar todos sus libros, discos e informaciones, pero de forma mecanica,
para poder ser consultados con gran velocidad y flexibilidad. El memex serfa un dispositivo
que ampliaria el espectro de nuestra reducida memoria. El concepto de memex influirfa en
el desarrollo de los primeros sistemas de hipertexto, que confluirfan en el desarrollo de la
World Wide Web a posteriori.

MICROSOFT: Microsoft Corporation es una empresa multinacional de origen
estadounidense, fundada el 4 de abril de 1975 por Bill Gates y Paul Allen. Dedicada al
sector del software y el hardware, tiene su sede en Redmond, (Washington, Estados
Unidos). Microsoft desarrolla, fabrica, licencia y produce software y equipos electrénicos,
siendo sus productos mas usados el sistema operativo Microsoft Windows y la suite
Microsoft Office, los cuales tienen una importante posicion entre las computadoras
personales. Con una cuota de mercado cercana al 90.5% para Office en 2003 y para
Windows en 2000, siguiendo la estrategia de Bill Gates de “tener una estacién de trabajo

que funcione con nuestro software en cada escritorio y en cada hogar.”

MIME TYPE: Un Internet media type es un identificador estandar que se emplea en
Internet, para indicar el tipo de datos que un determinado archivo contiene. Algunas
aplicaciones que hacen uso de este tipo de identificadores son;
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o Clientes de correo electrénico, para identificar archivos adjuntos.

o Navegadores web, para determinar como mostrar archivos, que no estan en un
formato HTML.

o Motores de busqueda, para clasificar datos de archivos en la Web.

Un “media type” se compone de un tipo, un subtipo y cero o mas parametros opcionales.
Por ejemplo, un archivo HTML puede ser designado como text/html; charset=UTF-8. En
este ejemplo text es el tipo, html es el subtipo y charset=UTF-8 es un parametro opcional,
que indica el caracter codificado. La IANA gestiona el registro oficial de “media types”.
MIT: El Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT por las iniciales de su nombre en
inglés, Massachusetts Institute of Technology) es una universidad privada localizada en
Cambridge, Massachusetts (Estados Unidos). EI MIT consta de cinco escuelas y una
facultad, que incluyen un total de 32 departamentos académicos con un fuerte énfasis en la
investigacion, la ingenierfa, y la educacion tecnolégica. Fue fundado en 1861 en respuesta a
la creciente industrializaciéon de los Estados Unidos.

MOSAIC: También conocido como NCSA Mosaic, es el navegador que popularizé la
Web. También fue uno de los primeros en soportar protocolos como FTP, NNTP o
Gopher. De ahi proviene el motivo de su nombre. Su fiabilidad, consistencia y su facilidad
de uso, contribuyeron a su popularidad en la Web.

Mosaic fue el primer navegador en mostrar imagenes con texto alineado (en vez de
mostrarlas en una ventana separada), pero no fue el primer navegador web grafico, ya que
le precedieron WirkdWideWeb, Erwise y ViolaWWW. Mosaic fue desarrollado por el
National Center for Supercomputing Applications (NCSA) en la Universidad de Illinois
Urbana-Champaign, a finales de 1992, comienzos de 1993.

Netscape Navigator fue desarrollado posteriormente por Netscape, empleando a la mayoria
de los artifices de Mosaic. Veinte afios después de su lanzamiento, los mas famosos
navegadores de nuestros dias, como Opera, Chrome o Firefox retienen muchas de las
caracteristicas originales de su interfaz grafica de usuario (GUI), como la barra de

direcciones, botones de atrds/adelante, etc.

MOZILLA FIREFOX: Morzilla Firefox es un navegador web libre y de coédigo abierto
desatrollado para Microsoft Windows, Mac OS X y GNU/Linux coordinado por la
Corporacion Mozilla y la Fundacién Mozilla. Usa el motor Gecko para renderizar paginas
webs, el cual implementa actuales y futuros estandares web. Firefox comenz6 como una
rama experimental del proyecto Mozilla a cargo de Dave Hyatt, Joe Hewitt y Blake Ross. A
su juicio, las exigencias comerciales del patrocinio de Netscape y el gran numero de
caracteristicas de Mozilla Application Suite comprometian la utilidad de este. Para combatir
lo que ellos denominaban inflada Mozilla Application Suite, crearon un navegador
independiente con la intencion de reemplazarla. El 3 de abril de 2003, la Organizacion
Mozilla anuncié que centrarfan sus esfuerzos en Firefox y Thunderbird.
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El navegador cambi6 varias veces de nombre. Originalmente fue llamado Phoenix cuando,
por razones legales, debid ser cambiado al estar ya registrado por el desarrollador de BIOS
Phoenix Technologies. El nombre elegido fue “Firebird” (Pajaro de Fuego), lo que
provocé una polémica por parte de la base de datos Firebird. Sin embargo, la presion
constante de la comunidad forzo a que, tras barajar otros nombres como “Firebird
Browser” y “Mozilla Firebird”, el 9 de febrero de 2004 se rebautizara finalmente como
Mozilla Firefox, a menudo referido simplemente como “Firefox” y abreviado como “Fx”
o “fx”, o mas comun como “FF”. Este nombre se eligié por su semejanza con Firebird y
por ser unico en la industria informatica. Para garantizar la estabilidad del nuevo nombre, la
Fundacion Mozilla empezé en diciembre de 2003 el procedimiento para su registro como

una marca depositada en Estados Unidos.

MS-DOS: Son las siglas de “MicroSoft Disk Operating System” (sistema operativo de
disco de Microsoft), un sistema operativo para computadoras basado en x86. Fue el
miembro mas popular de la familia de sistemas operativos DOS de Microsoft y el principal
sistema para computadoras personales compatible con IBM PC en la década de 1980 y
mediados de 1990, hasta que fue sustituida gradualmente por sistemas operativos que

ofrecian una interfaz grafica de usuario. En particular, por varias generaciones de Microsoft
Windows.

MS-DOS naci6 en 1981 al encargarsele a Microsoft producir un sistema operativo para la
gama de computadores personales IBM PC, de IBM.

NAVEGADOR WEB: Un navegador o navegador web, (browser, en inglés) es un
software que permite el acceso a Internet, interpretando la informacién de distintos tipos
de archivos y sitios web para que éstos puedan ser visualizados. La funcionalidad bésica de
un navegador web es permitir la visualizacién de documentos de texto, posiblemente con
recursos multimedia incrustados. Ademas, permite visitar paginas web y hacer actividades
en ella, es decir, podemos enlazar un sitio con otro, imprimir, enviar y recibir correo, entre
otras funcionalidades mas.

Los documentos que se muestran en un browser pueden estar ubicados en la computadora
en donde esta el usuario, pero también pueden estar en cualquier otro dispositivo que esté
conectado en la computadora del usuario o a través de Internet, y que tenga los recursos
necesarios para la transmision de los documentos (un software servidor web).

Tales documentos, comunmente denominados paginas web, poseen hipervinculos que
enlazan una porcién de texto o una imagen a otro documento, normalmente relacionado

con el texto o la imagen.

NCSA: NCSA son las siglas del National Center for Supercomputing Applications (Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercomputacién). Es un organismo estadounidense
relacionado con la investigacion en el campo de la Informatica y las Telecomunicaciones.
Desempend un papel muy importante en el desarrollo del World Wide Web, sobre todo
port la creacién del navegador Mosaic.
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NETSCAPE NAVIGATOR: Netscape Navigator fue un navegador web y el primer
producto comercial de la compafifa Netscape Communications, creada por Marc
Andreessen, uno de los autores de Mosaic, cuando se encontraba en el NCSA (Centro
Nacional de Aplicaciones para Supercomputadores) de la Universidad de Illinois en
Urbana-Champaign. Netscape fue el primer navegador comercial.

NETSCAPE COMMUNICATIONS: Netscape Communications Corporation es una
empresa de software famosa por ser la creadora del navegador web Netscape Navigator.
Fue comprada por AOL en 1999.

NEXT: NeXT, Inc. (més tarde NeXT Computer, Inc. y posteriormente NeXT Software,
Inc) era una compafifa Americana con sede en Redwood City (California), que fabricaba
computadoras disefladas para los mercados de negocio y el sector educativo. NeXT fue
fundada en 1985 por el co-fundador de Apple, Steve Jobs, junto a algunos de sus
colaboradores de su anterior compafia.

A pesar de que no tuvieron un gran impacto en cuanto a ventas, si que fueron muy
influyentes en la industria, gracias a su innovador sistema operativo otientado a objetos.
Apple adquiri6 la compafifa el 10 de diciembre de 1996, con el objetivo de que este sistema

operativo fuera adaptado a sus computadoras.

NNTP: Network News Transport Protocol (NNTP) es un protocolo inicialmente creado
para la lectura y publicacién de articulos de noticias en Usenet. Su traduccion literal al
espafiol es "protocolo para la transferencia de noticias en red".

OPERA: Opera es un navegador web desarrollado por la compafifa noruega Opera
Software. La tltima versién de este navegador se encuentra disponible para PC,
parasistemas operativos Windows, OS X y Linux. En el terreno mévil también se encuentra
disponible para dispositivos Android, 108, Symbian, Maemo, Bada, BlackBerry y Windows
Mobile.

De acuerdo a la compania noruega, su navegador es usado por mas de 250 millones de
usuarios por todo el mundo (270 en movil), segun datos de Septiembre de 2014. Opera es
famosa por su capacidad a la hora de innovar y crear nuevas funcionalidades, que
posteriormente han sido adoptadas por otros navegadores.

PLUG-IN: En informatica, un plugin (también llamado add-on, extensién o add-in) es un
componente de software que aflade una funcionalidad especifica a un software ya existente.
Cuando la aplicacién soporta ese complemento, permite la “personalizacion” de dicha
aplicacion.

Uno de los ejemplos mas famosos son los plugins para navegadores, los cuales afiaden
nuevas funcionalidades, como cajones de busqueda, facilitar el uso de determinados
archivos, etc.

PODCAST: Un podcast es un medio digital que consiste de una serie de episodios de
audio, radio digital, archivos pdf o epub, a los que se puede subscribir o descargar a través
de un sistema de fuentes web (o RSS), con un PC o dispositivo mévil.
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La palabra es un neologismo derivado de las palabras inglesas “broadcast” y “pod”.

RIA: Las Rich Internet Application o RIA (en espafiol "Aplicaciones de Internet
Enriquecidas"), son aplicaciones web que tienen la mayorfa de las caracteristicas de las
aplicaciones de escritorio tradicionales. Estas aplicaciones utilizan un navegador web
estandarizado para ejecutarse y por medio de complementos o mediante una maquina
virtual se agregan las caracteristicas adicionales.

Las RIA surgen como una combinacién de las ventajas que ofrecen las aplicaciones web y
las aplicaciones tradicionales. Buscan mejorar la experiencia y productividad del usuatrio.
Normalmente en las aplicaciones web, hay una recarga continua de paginas cada vez que el
usuario pulsa sobre un enlace. De esta forma se produce un trafico muy alto entre el cliente

y el servidor, llegando muchas veces a recargar la misma pagina con un cambio minimo.

En los entornos RIA, en cambio, no se producen recargas de pagina, ya que desde el
principio se carga toda la aplicacion, y sélo se produce comunicacién con el servidor
cuando se necesitan datos externos como datos de una base de datos o de otros ficheros

externos.

RSS: Son las siglas de Really Simple Syndication, un formato XML para sindicar o
compartir contenido en la web. Se utiliza para difundir informacién actualizada
frecuentemente a usuarios que se han suscrito a la fuente de contenidos. El formato
permite distribuir contenidos sin necesidad de un navegador, utilizando un software
disefilado para leer estos contenidos RSS tales como Internet Explorer, entre otros
(agregador).

A pesar de eso, es posible utilizar el mismo navegador para ver los contenidos RSS. Las
ultimas versiones de los principales navegadores permiten leer los RSS sin necesidad de
software adicional. RSS es parte de la familia de los formatos XML, desarrollado
especificamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por medio del
cual se puede compartir la informacion y usatla en otros sitios web o programas. A esto se
le conoce como redifusién web o sindicacién web (una traduccion incorrecta, pero de uso

muy comun).

SAFARI: Es un navegador web de codigo cerrado desarrollado por Apple Inc. Esta
disponible para OS X, iOS y Windows (sin soporte desde el 2012). Incluye navegacién por
pestafias, corrector ortografico, busqueda progresiva, vista del historial en Cover Flow,
administrador de descargas y un sistema de busqueda integrado. Antes del lanzamiento de
Safari, Apple inclufa el navegador Internet Explorer para Mac de Microsoft a sus
computadoras como navegador predeterminado.

La primera version beta de Safari fue presentada en la exposicion Macworld el 7 de enero
de 2003 y fue liberada en forma de beta publica. Su version 1.0 se lanzoé en junio de 2003.
La version 1.1 se publicé en octubre del mismo afio y se convirtié en la primera version de
Safari en ser el navegador predeterminado para Mac OS X. La version 2.0 hizo su aparicién
el 29 de abril de 2005 formando parte de Mac OS X v10.4. El dia 31 de octubre de 2005,
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en una actualizaciéon de Tiger, liberada la version 2.0.2, convirtiendo a Safari en el primer
navegador que pasaba el test Acid2.

El 9 de enero de 2007, Steve Jobs anunci6 que el teléfono inteligente de Apple Inc. (iPhone)
usarfa Safari para la exploracion de sitios web. Para el 11 de junio de 2007 Safari 3 fue
anunciado y una beta publica fue puesta a disposicion de los usuarios. En esta ocasion

Steve Jobs anuncié que, en base a la experiencia adquirida en iTunes para PC, podrian sacar
una version de Safari para Microsoft Windows. Con el lanzamiento de Mac OS X v10.5 el
26 de octubre de 2007, fue incluida la primera version estable de Safari 3.

El 24 de febrero de 2009 se lanzé una beta de la version 4 del navegador con una interfaz
redisefiada, y utilizando su nuevo motor JavaScript Nitro. Finalmente, el 8 de junio del
mismo afo se introdujo la version final del Safari 4. En enero de 2010, Microsoft negocia
con Apple para que Bing sea el buscador por defecto en su navegador Safari, tanto en su
version para Mac OS X como para el iPhone y el iPod touch. Sin embargo, hoy en dia, el
buscador predeterminado es Google.

SGML: Son las siglas de “Standard Generalized Markup Language” o "Estandar de
Lenguaje de Marcado Generalizado". Este lenguaje consiste en un sistema para la
organizacién y etiquetado de documentos.

La Organizacién Internacional de Estandares (ISO) normalizé este lenguaje en 1986. El
lenguaje SGML sirve para especificar las reglas de etiquetado de documentos y no impone

en si ningin conjunto de etiquetas en especial.

SILVERLIGHT: Microsoft Silverlight es un framework para escribir aplicaciones RIA,
similar a Adobe Flash. Al ser software propietario, también incluye plugins especificos para
la mayoria de navegadores. La primera version de este software fue lanzada por Microsoft
en 2007 y la quinta (que también fue la final), el 8 de mayo de 2012.

En 2013, Microsoft anuncié que cesarfa su desarrollo, excepto para parches y

actualizaciones de seguridad.

SOCIAL NETWORKING SITE — SNS: Un servicio de red social (lamado en ingles
Social Networking Service — SNS) es una plataforma para construir redes sociales o
relaciones sociales entre personas que comparten intereses, actividades o conexiones en la
vida real. Un servicio de red social consiste de una representacion de cada usuario (a
menudo también conocido como petfil), sus enlaces sociales, y una variedad de servicios
adicionales.

Este tipo de servicios se basan en la Web, para permitir a sus usuarios dar de alta perfiles
publicos, para crear listas de usuarios con los que compartir conexiones y cruzatlas con el
sistema. L.a mayoria de los servicios de red social proveen medios a sus usuarios para
interactuar en Internet, a través de aplicaciones como el correo electrénico, la mensajeria
instantanea, compartir fotos, videos, blogs, etc.

SUN MICROSYSTEMS: fue una empresa informatica que se dedicaba a vender
estaciones de trabajo, servidores, componentes informaticos, software (sistemas operativos)
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y servicios informaticos. Fue adquirida en el afio 2010 por Oracle Corporation, y formé
parte de los iconos de Silicon Valley, como fabricante de semiconductores y software.

Fue constituida en 1982 por el aleman Andreas von Bechtolsheim y los norteamericanos
Vinod Khosla, Scott McNealy y Bill Joy que fue uno de los principales desarrolladores de
Berkeley Software Distribution (BSD) y al que se le considera uno de los miembros
fundadores. Las siglas SUN se derivan de “Stanford University Network”, proyecto creado
para conectar en red las bibliotecas de la Universidad de Stanford. En ese afio introducen al
mercado su primera estacion de trabajo que desde su inicio trabajé con el protocolo
TCP/IP, sobre el cual se rige la mayor parte del trafico de Internet.

A finales del afio 2005, la empresa contaba con alrededor de 31.000 empleados a nivel
mundial. Se hizo famosa por el eslogan “The network is the computer” (“La red es la
computadora”). En diciembre de 2008 su valor en la bolsa de tecnologia Nasdaq estaba
ligeramente sobre los 3 mil millones de délares americanos, y sus ventas anuales ascendian
a 11 mil millones de délares.

Algunos de sus productos han sido servidores y estaciones de trabajo para procesadores
SPARGC, los sistemas operativos SunOS y Solaris, el NFS, el sistema de archivos ZFS, la
plataforma de programacién Java, y conjuntamente con AT&T la estandarizacion del
UNIX.

TLD: Un dominio de nivel supetior o TLD (del inglés “top-level domain”) es la mas alta
categoria de las FQDN que son traducidos a direcciones IP por los DNS oficiales de
Internet. Los nombres servidos por los DNS oficiales son administrados por la Internet
Corporation for Assigned Names and Numbers ICANN). Alternativamente a los DNS
oficiales hay una serie de servicios de DNS alternativos, como es OpenNIC.

Si como ejemplo tomamos la FQDN “www.wikipedia.org™

2

e El dominio de nivel superior sera: “.org”.
e El nombre de dominio registrado sera: “wikipedia”.

e Fl subdominio sera: “www’.

UGC: El contenido generado por el usuario (del inglés User-generated content - UGC) se
define como toda forma de contenido proveniente de blogs, wikis, foros, posts, chats, tuits,
podcasts, pins, imagenes digitales, video, audio, etc. y creado por usuarios a través de un
servicio o plataforma online (a menudo a través de plataformas de medios sociales). Este
tipo de contenidos crecieron en popularidad a partir del 2005, ya que empezaron a poblar la
Web y fueron uno de los motivos de la apropiacioén social de la Web, por parte del usuario

no avanzado.

UNIX: Unix (registrado oficialmente como UNIX®) es un sistema operativo portable,
multitarea y multiusuario; desarrollado en 1969, por un grupo de empleados de los
laboratorios Bell de AT&T, entre los que figuran Ken Thompson, Dennis Ritchie y
Douglas Mcllroy.
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El sistema, junto con todos los derechos fueron vendidos por AT&T a Novell, Inc. Esta
vendi6 posteriormente el software a Santa Cruz Operation en 1995 y esta, a su vez lo
revendi6 a Caldera Software en 2001, empresa que después se convirtié en el grupo SCO.
Sin embargo, Novell siempre argumentd que solo vendié los derechos de uso del software,
pero que retuvo el copyright sobre "UNIX®". En 2010 y tras una larga batalla legal, ésta ha
pasado nuevamente a ser propiedad de Novell.

URI: Un identificador de recursos uniforme o URI (del inglés Uniform Resource Identifier)
es una cadena de caracteres que identifica los recursos de una red de forma univoca. La
diferencia respecto a un localizador de recursos uniforme (URL), es que estos ultimos

hacen referencia a recursos que de forma general, pueden variar en el tiempo.

Normalmente estos recursos son accesibles en una red o sistema. Los URI pueden ser
localizador de recursos uniforme (URL), Uniform Resource Name (URN), o ambos. Un
URI consta de las siguientes partes:

e LEsquema: nombre que se refiere a una especificacion para asignar los
identificadores, e.g. urn:, tag:, cid:. En algunos casos también identifica el protocolo
de acceso al recurso, por ejemplo http:, mailto:, ftp:, etc.

e Autoridad: elemento jerarquico que identifica la autoridad de nombres (por
ejemplo//www.example.com).

e Ruta: Informacién usualmente organizada en forma jerarquica, que identifica al
recurso en el ambito del esquema URI y la autoridad de nombres
(e.g./domains/example).

e Consulta: Informacién con estructura no jerarquica (usualmente pares
"clave=valor") que identifica al recurso en el ambito del esquema URI y la
autoridad de nombres. El comienzo de este componente se indica mediante el
caracter “?”.

e [Fragmento: Permite identificar una parte del recurso principal, o vista de una
representacion del mismo. El comienzo de este componente se indica mediante el

caracter “#.

Aunque se acostumbra llamar URL a todas las direcciones web, URI es un identificador
mas completo y por eso es recomendado su uso en lugar de la expresion URL. Un URI se
diferencia de un URL en que permite incluir en la direccién una subdireccion, determinada
por el “fragmento”.

URL: Un localizador de recursos uniforme o URL (siglas en inglés de uniform resource
locator) es un identificador de recursos uniforme (URI) cuyos recursos referidos pueden
cambiar. Es decir, la direccién puede apuntar a recursos variables en el tiempo. Estan
formados por una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar
que designa recursos en una red, como Internet.

Los localizadotes uniformes de recursos fueron una innovacién en la historia de la Internet.
Fueron usadas por primera vez por Tim Berners-Lee en 1991, para permitir a los autores
de documentos establecer hiperenlaces en la World Wide Web. Desde 1994, en los
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estandares de la Internet, el concepto de URL ha sido incorporado dentro del mas general
de URI (Uniform Resource Identifier, en espafiol identificador uniforme de recurso), pero
el término URL adn se utiliza ampliamente.

El URL es una cadena de caracteres con la cual se asigna una direccion tnica a cada uno de
los recursos de informacion disponibles en la Internet. Existe un URL unico para cada
pagina de cada uno de los documentos de la World Wide Web, para todos los elementos de
Gopher y todos los grupos de debate USENET, y asf sucesivamente. E1 URL de un
recurso de informacion es su direccion en Internet, la cual permite que el navegador la
encuentre y la muestre de forma adecuada. Por ello, el URL combina el nombre del
ordenador que proporciona la informacion, el directorio donde se encuentra, el nombre del
archivo, y el protocolo a usar para recuperar los datos para que no se pierda alguna

informacién sobre dicho factor que se emplea para el trabajo.
Podemos entender que una URI=URL+URN

VIOLA WWW: ViolaWWW fue el primer navegador popular para la World Wide Web. Se
lanz6 en 1991/92 para Unix. Fue el navegador recomendado en el CERN, donde se
invent6 la Web, pero fue perdiendo popularidad y posicionamiento paulatinamente a favor
de Mosaic.

W3C: El World Wide Web Consortium, abreviado cominmente como W3C, es un
consorcio internacional que produce recomendaciones para la World Wide Web. Fue
creado en octubre de 1994 y esta dirigido por Tim Berners-Lee, el creador original de URL
(Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos), HT'TP (HyperText
Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de HiperTexto) y HTML (Hyper Text
Markup Language, Lenguaje de Marcado de HiperTexto) que son las principales
tecnologias sobre las que se basa la Web.

WEB 2.0: El término Web 2.0 comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir
informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la
World Wide Web. Un sitio Web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si
como creadores de contenido generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia
de sitios web estaticos donde los usuarios se limitan a la observacion pasiva de los
contenidos que se han creado para ellos. Ejemplos de la Web 2.0 son las comunidades web,
los servicios web, las aplicaciones Web, los servicios de red social, los servicios de
alojamiento de videos, las wikis, blogs, mashups y “folcsonomias”. Es la evolucion de las

aplicaciones estaticas a dinamicas donde la colaboracién del usuario es necesaria.

El término Web 2.0 estd asociado estrechamente con Tim O'Reilly, debido a la conferencia
sobre la Web 2.0 de O'Reilly Media en 2004. Aunque el término sugiere una nueva version
de la World Wide Web, no se refiere a una actualizacién de las especificaciones técnicas de
la web, sino mas bien a cambios acumulativos en la forma en la que desarrolladores de
software y usuarios finales utilizan la Web.

El hecho de que la Web 2.0 es cualitativamente diferente de las tecnologias web anteriores
ha sido cuestionado por el creador de la World Wide Web Tim Berners-Lee, quien califico
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al término como "tan sélo una jerga", precisamente porque tenfa la intencién de que la
Web incorporase estos valores en el primer lugar.

WHATWG: El “Web Hypertext Application Technology Working Group”, también
conocido WHATWG, es una comunidad de personas interesadas en la evolucion de
HTML y las tecnologias conexas. El WHATWG fue fundado por integrantes de Apple, la
Fundacién Mozilla y Opera Software. Desde entonces, el editor de las especificaciones
WHATWG, Ian Hickson, se unié a Google. Chris Wilson de Microsoft fue invitado pero
no se unio, citando la falta de una politica de patentes para asegurar que todas las
especificaciones se pueden aplicar.

El WHATWG tiene un pequefio comité de invitados llamados "miembros" que tienen el
poder de impugnar las especificaciones que propone el editor de estas. Cualquiera puede
participar como colaborador, solo tiene que unirse a la lista de correo de WHATWG, la
cual cuenta con mas de 800 usuarios registrados.

El WHATWG ha estado trabajando activamente en tres documentos:

e HTML 5; anteriormente conocida como Aplicaciones Web 1.0, es la quinta version
del HTML y ha sido adoptado por el W3C como punto de partida de la labor del
nuevo grupo de trabajo HTML.

e Web Workers; define una API que permite utilizar ECMAScript en un CPU multi-
nucleo de manera mas eficaz.

e Formularios Web 2.0; una actualizacion de los formularios HTML, que ha quedado
integrado en HTMLS5.

WIKI: Del hawaiano wiki,(rapido) es el nombre que recibe un sitio web cuyas paginas
pueden ser editadas directamente desde el navegador, donde los usuarios crean, modifican
o eliminan contenidos que, generalmente, comparten. Los textos o “paginas wiki” tienen
titulos unicos. Si se escribe el titulo de una pagina wiki en algun sitio del wiki entre dobles
corchetes ([[Titulo de la paginal]) esta palabra se convierte en un enlace web a la pagina
correspondiente. Asi, en una pagina sobre “alpinismo” puede haber una palabra como
“piolet” o “brujula” que esté marcada como palabra perteneciente a un titulo de pagina
wiki. L.a mayor parte de las implementaciones de wikis indican en el localizador uniforme
de recursos (URL) de la pagina el propio titulo de la pagina wiki (es el URL de la pagina
wiki “Alpinismo”), facilitando el uso y comprensibilidad del enlace fuera del propio sitio
web. Ademas, esto permite formar en muchas ocasiones una coherencia terminolégica,
generando una ordenacion natural del contenido.

La mayor parte de los wikis actuales conservan un historial de cambios que permite
recuperar facilmente cualquier estado anterior y ver qué usuario hizo cada cambio, lo cual
facilita el mantenimiento conjunto y el control de usuarios nocivos. Habitualmente, sin
necesidad de una revisién previa, se actualiza el contenido que muestra la pagina wiki
editada.

El origen de los wikis esta en la comunidad de patrones de disefio, cuyos integrantes los

utilizaron para escribir modelos de programacion. El primer WikiWikiWeb fue creado por
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Ward Cunningham, quien inventé y dio nombre al concepto wiki, y produjo la primera
implementacién de un servidor WikiWiki para el repositorio de patrones del Portland
(Portland Pattern Repository) en 1995. En palabras del propio Cunningham, un wiki es “la
base de datos en linea mas simple que pueda funcionar” (the simplest online database that
could possibly work). El wiki de Ward ain es uno de los sitios web wiki mas populares.

En enero de 2001, los fundadores del proyecto de enciclopedia Nupedia, Jimmy Wales y
Larry Sanger, decidieron utilizar un wiki como base para el proyecto de enciclopedia
Wikipedia. Originalmente se usé el software UseMod, pero luego crearon un software
propio llamado MediaWiki, que ha sido adoptado después por muchos otros wikis.

El wiki mas grande que existe es la version en inglés de Wikipedia, seguida por varias otras
versiones del proyecto. Los wikis que no pertenecen a Wikipedia son mucho mas pequefios
y con menor participacién de usuarios, generalmente debido al hecho de ser mucho mas
especializados. Es muy frecuente, por ejemplo, la creacion de wikis para proveer de
documentacion a programas informaticos, especialmente los desarrollados en software libre.

WINDOWS: Microsoft Windows (conocido generalmente como Windows o MS
Windows), es el nombre de una familia de distribuciones para PC, smartphone, servidores y
sistemas empotrados, desarrollados y vendidos por Microsoft y disponibles para multiples
arquitecturas, tales como x86 y ARM. Desde un punto de vista técnico, no son sistemas
operativos, sino que contienen uno (tradicionalmente MS-DOS, o el mas actual cuyo
nucleo es Windows NT) junto con una amplia variedad de software; no obstante, es usual
(aunque no necesariamente correcto) denominar al conjunto como sistema operativo en
lugar de distribucion.

Microsoft introdujo un entorno operativo denominado Windows el 20 de noviembre de
1985 como un complemento para MS-DOS en respuesta al creciente interés en las
interfaces graficas de usuario (GUI). Microsoft Windows lleg6 a dominar el mercado
mundial de computadoras personales, con mas del 90% de la cuota de mercado, superando
a Mac OS, que habfia sido introducido en 1984.

WORLD WIDE WEB: En informatica, la World Wide Web (WWW) o Red informatica
mundial cominmente conocida como la Web, es un sistema de distribucién de
documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet. Con un
navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web que pueden
contener texto, imagenes, videos u otros contenidos multimedia y navega a través de esas
paginas usando hiperenlaces.

LLa Web se desarroll6 entre marzo de 1989 y diciembre de 1990 por el inglés Tim Berners-
Lee con la ayuda del belga Robert Cailliau, mientras trabajaban en el CERN (Ginebra,
Suiza). Desde entonces, Berners-Lee ha jugado un papel activo guiando el desarrollo de
estandares Web y en los ultimos afios ha abogado por su vision de una Web semantica.
Utilizando los conceptos de sus anteriores sistemas de hipertexto como ENQUIRE, el

ingeniero britanico Tim Berners-Lee, un cientifico de la computacién y en ese tiempo de
los empleados del CERN, ahora director del World Wide Web Consortium (W3C), escribid
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una propuesta en marzo de 1989 con lo que se convertiria en la World Wide Web. La
propuesta de 1989 fue destinada a un sistema de comunicacién CERN pero Berners-Lee

finalmente se dio cuenta que el concepto podria aplicarse en todo el mundo.

En el CERN, en la frontera entre Francia y Suiza, Berners-Lee y el cientifico de la
computacioén belga Robert Cailliau propusieron en 1990 utilizar el hipertexto "para vincular
y acceder a informacion de diversos tipos como una red de nodos en los que el usuario
puede navegar a voluntad". Tim Berners-Lee terminé el primer sitio web en diciembre de

ese afno y publico el proyecto en el grupo de noticias althypertext el 7 de agosto de 1991.

XANADU: El proyecto Xanadu arranca en 1960, con la idea de crear un documento
global y unico (un “docuverse”), que recogeria toda la literatura y conocimiento de la
humanidad, mediante una gran cantidad de ordenadores interconectados que posean toda
la informacion en hipertexto. L.a web del proyecto todavia contintia accesible en

http:/ /www.xanadu.com.

XEROX: Xerox Corporation es el proveedor mas grande del mundo de fotocopiadoras de
toner (tinta seca) y sus accesorios. Su sede principal esta situada en Stamford, Connecticut,
aunque la mayor parte de la compafifa esta situada cerca de Rochester, Nueva York, donde
fue fundada. Se identifica tanto con su producto que el término "xerox" se usa muchas
veces para referirse a fotocopiadoras aunque sean de otras marcas, y en inglés se utiliza

como verbo con el significado de "hacer fotocopias".

Llamada originalmente Haloid y comenzando como manufacturera de papel y equipo
fotograficos, la compafiia se hizo conocida en 1959 con la introduccién de la primera
fotocopiadora de una pieza usando el método de xerografia, la Xerox 914. Precisamente el
nombre "Xerox", determinado por su inventor Chester Catlson, diferenciaba en el mercado
su tecnologia de copiado en "seco" (yepog, en griego). Por entonces el copiado "mojado"
era el mayormente utilizado en la industria.

La compaiiia se expandi6 sustancialmente durante los afios 60, convirtiendo en millonarios
a algunos inversionistas que habfan sostenido dolorosamente la empresa durante la lenta
fase de investigacion y desarrollo del producto. En muchos sentidos, este perfodo fue
similar a los primeros afios de Microsoft. Los avances de la introduccion de esta nueva
industria permitieron a la compania abrir el centro de investigacion Xerox PARC, en Palo
Alto, California en 1970 para el desarrollo de tecnologia de punta. En el PARC han surgido
cosas como las impresoras laser, el protocolo ethernet, el ratén o el laser.

XHTML: Son las siglas de Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) y
corresponden a una familia de lenguaje de marcado XML que posibilitan o afiaden
funciones al famoso HTML. El lenguaje con el cual se desarrollan las paginas web.

Mientras HTML se definfa como una aplicacién del SGML (antes de HTML5), XHTML es
una aplicaciéon de XML, un subconjunto mas restrictivo de SGML. Los documentos en
XHTML estan correctamente formados y por lo tanto pueden ser “parseados” utilizando
“parsers de XML”. Cosa que no ocurre con HTML, ya que necesita de un parser

especifico.
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XHTML 1.0 se convirtié en una recomendacion del W3C el 26 de enero de 2000. La
version 1.1 lo logré el 21 de mayo de 2001. El estandar actual conocido como XHTMIL5

esta siendo desarrollado como una adaptacion de la especificacion de HTMLS.

XML: son las siglas en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas
extensible), que es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Deriva del lenguaje SGML y
permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a
su vez un lenguaje definido por SGML) para estructurar documentos grandes. A diferencia
de otros lenguajes, XML da soporte a bases de datos, siendo util cuando varias aplicaciones
deben comunicarse entre si o integrar informacion.

XML no ha nacido sélo para su aplicacion para Internet, sino que se propone como un
estandar para el intercambio de informacién estructurada entre diferentes plataformas. Se
puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa
imaginable.
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