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SEMANTICA WEB

Internetul este reteaua mondiala de calculatoare interconectate prin protocolul IP -
Internet Protocol. Protocoalele fundamentale - care asigura interoperabilitatea intre orice doua
calculatoare - sunt IP, TCP, UDP.

World Wide Web-ul sau mai pe scurt Web sau spatiu WWW este unul dintre cele mai
importante si de succes servicii ale Internetului. World Wide Web reprezinta un urias sistem de
pagini stocate pe servere diferite si interconectate prin linkuri, continand text, imagini, sunete,
fisiere video, postcript, Flash si alte formate.

Incepand cu 1989, Tim Berners-Lee, impreuna cu Robert Caillau si o echipa de
specialisti de la CERN ( Centre Europeen pour la Recherche Nucleaire — Centrul European de
Cercetari Nucleare de la Geneva ), au publicat lucrari despre Web, un sistem informatic
distribuit, scopul principal urmarit fiind facilitarea accesului rapid la informatiile tehnice
cuprinse in manualele de utilizare a calculatoarelor. Ca si data de aparitie a Web-ului si HTML-
ului se considera ziua de 6 august 1991, cand Tim Berners-Lee a creat prima pagina Web.

Patru elemente de baza caracterizeaza Web-ul:
o hypertextul

o adresele IP ale calculatoarelor

o modelul client-server

o limbajul descriptiv.

Tim Berners-Lee a propus in 1994, infiintarea World Wide Web Consortium - W3C, o
organizatie non-profit, care ordoneaza evolutia Web-ului. Avand ca motto "To lead the World
Wide Web to its full potential by developing protocols and guidelines that ensure long-term
growth for the Web", W3C a publicat pana in prezent mai mult de 90 recomandari - W3C
Recommendations.

A gasi un numitor comun pentru standarde este foarte dificil, intrucat peste 400 mari firme /
organizatii / universitati, din 40 de tari, fac parte din W3C, printre ele numarandu-se Microsoft,
IBM, Sun, Macromedia, Mozilla Foundation, Nokia, Yahoo, AOL. Chiar daca nu explicit, este si
o justificare pentru anuntul din 7martie 2007, cand W3C a anuntat formarea unui grup de
lucru pentru un nou standard HTML, cu o activitate previzionata pana in 2010. S-a ajuns in
prezent la 100 milioane de site-uri Web; a se vedea prezentarea Fifteen years of the web,
publicata de BBC News.

La WorldWideWebsize.com gasim situatia in timp-real a numarului de pagini existente pe Web; imaginea de
mai jos arata peste 10 miliarde de pagini.
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Web 0.0 - Dezvoltarea internetului
Web 1.0 — Web static
Web 1.0

La inceputul aniilor *90 a avut loc primul boom online — Internetul devenea accesibil
tuturor. Numarul paginilor web crestea vazand cu ochii, luand proportii de necrezut.

Web 1.0 poate fi citit World Wide Web cu “datele flat”. In Web 1.0, nu existi decat o
interactiune limitata Intre site-uri si utilizatorii web. Web 1.0 este pur si simplu un portal de
informare in care utilizatorii primesc in mod pasiv informatii, fard a da posibilitatea de a posta
comentarii si feedback.

Expertii numesc internetul Tnainte de 1999 "Read-Only" web. Utilizatorului de internet a
fost limitat la citirea informatiilor carei- au fost prezentat. A fost foarte putin dezvoltat modul de
interactiune cu utilizatorul sau de contributie la continut continut.

Primele aplicatii, fiind cumparaturile online, pe care majoritatea detinatorilor de site-ul de
comert, utilizeaza Intr-o forma sau alta, intra, practic, in categoria Web 1.0. Scopul general a fost
de a prezenta produsele potentialilor clienti, la fel ca un catalog sau o brosura, doar prin
intermediul unui site, fiind astfel o metoda pentru oricine pentru achizitionarea de produse

Desi nu a fost evidentiata, a existat o tranzitie de la web1.0 la web 2.0, iar tranzitia a
depins de o multitudine de factori. Cand web—ul a devenit comercial, la inceputul anilor *90, s-a



inregistrat o explozie a Internetului, volumul de informatii disponibile pe Web luand proportii
impresionante. S-au format grupuri de utilizatori, au inceput cooperari in domenii de cercetare
stiintifica, invatamant, au luat fiinta o0 multime de comunitati online, de interes sau practica
Chiar daca au existat incercari de a implementa posibilitatea ca vizitatorii unui site sa adauge sau
sa modifice continutul, ele au fost ignorate de public si s—au lovit de capacitatile tehnice limitate
ale acelor vremuri.

In acea perioada majoritatea paginilor erau in general statice, aceasta denumindu-se

ulterior web1.0.

Caracteristici generale:

Pagini statice in loc de HTML dinamic

Continut servit de la sistemul de fisiere al serverului in loc de un RDBMS.

Pagini construite folosind Server Side Include sau CGI 1n loc de o aplicatie web scrisa
intr-un limbaj de programare dinamic, cum ar fi PHP sau Ruby.

Utilizarea HTML 3.2-era, cum ar fi rame si tabele pentru a pozitiona si alinia elemente de
pe o pagind. Acestea au fost adesea folosite in combinatie cu GIF.

Extensii proprietate HTML, cum ar fi <blink> si <selectie> Tag-urile

Online guestbooks.
Butoane GIF, grafice (de obicei pixeli 88x31 in marime) promovarea browserelor web,
sisteme de operare, editoare de text si diverse alte produse.

Formele HTML trimis prin e-mail. Pentru a oferi un mecanism de feedback pentru
vizitatorii site-ului, au fost folosite forme mailo.

Evolutia WEB:

Web 1.0 | — Web 2.0

“Eu sunt onling” *Moi suntem internetul”
Webmaster Comunitate
Producato
Consumator Prosumator Coneumator

cercetam - cumparam

express - connect - share

continuturi interconectate cameni interconectati

continuturi generate
de utilizatori
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Read-Web
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Read-\\rite-Web




Web 2.0 - Scrierea si participarea WEB

Web 2.0

Web 2.0 poate reprezenta o definitie destul de vaga pentru schimbarile majore ce s-au
produs in sfera online in ultimii ani. Desi numele sau ar indica o noua versiune de World Wide
Web, acesta nu face referire la anumite update-uri tehnice, ci la schimbarile ce s-au produs in
modul in care programatorii si userii folosesc Web-ul.

Tim Berners-Lee, de la O’Reilly Media , denumit si parintele web-ului, isi punea
problema daca acest nume va putea fi folosit vreodata cu folos, deoarece componentele
tehnologice ale Web 2.0 au existat si inainte acestuia. Acesta a declarat ca “Web 2.0. este o
revolutie a afacerilor in industria calculatoarelor, cauzata de interpretarea Internetului ca o
platforma si incercarea de a intelege regulile ce duc spre succes in acest nou mediu.”. O’Reilly
considera ca sloganul lui Eric Schmidt — Nu te opune Internetului — reprezinta esenta acestui nou
concept.

De asemenea,, Tim O'Reilly a scris articolul “ What Is Web 2.0 - Design Patterns and
Business Models for the Next Generation of Software”, aparut in septembrie 2005, fiind unul
din articolele de baza, ce fundamenteaza conceptele Web 2.0. Acesta explica faptul ca termenul
de Web 2.0 a aparut in 2004, in timpul unui brainstorming intre O'Reilly Media si MediaLive
International, in pregatirea organizarii unei conferinte legate de Web.

Tabelul de mai jos, prezentat in articol si discutat la brainstorming, contine perechi de
aplicatii similare, cu implementari caracteristice web1.0 si Web 2.0:

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick Google
AdSense
Ofoto Flickr

( cumparata de
Kodak si
devenita Kodak

Gallery )

Akamai BitTorrent

mp3.com Napster




Britannica Wikipedia
Online
Pagini Bloguri
personale
Speculare SEO (search
nume domenii engine
optimization)
Pagini vizitate Cost per
click
CMS (content wiki
management
systems)
Directoare ( Tagging (
taxonomy ) sisteme de
bookmark
colaborativ -
folksonomy )
Publicare Participare
Stickiness ( abilitatea unui site de a RSS (sindicare informatie )
atrage si fideliza vizitatori )

A devenit clasica imaginea publicata in articol si existenta si in colectia de la flickr, in
care Web-ul este vazut ca o platforma de colaborare:

Web 2.0 Meme Map

“An amtude, not
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Caracteristicile WEB 2.0 sunt:

* include o paleta foarte larga de aplicatii si servicii care folosesc Web-ul ca platforma
unitara si organizata de comunicare;
* este construit pe baza unei arhitecturi care incurajeaza participarea activa a utilizatorilor;
* permite interactiunea facila intre utilizatorii care au aceleasi interese;
» ofera utilizatorilor posibilitatea:
o de a produce continut, de a-1 partaja cu altii, deci 0 mai puternica interactivitate;
o o experienta mult mai apropiata de aplicatiile desktop, cu interfete grafice
intuitive, placute, programabile si, mai ales, transparente;
o faciliteaza accesul public la baze de date, prin API-uri;
o are abilitatea de a conecta intre ele diverse aplicatii sau servicii si de a agrega date
din diverse surse - RSS, bloguri;
o vorbeste despre: socializarea informatiei - un concept despre aplicatii si oamenti;
aparitia instrumentelor colaborative de genul wiki-urilor, a platformelor de
socializare ca MySpace, Hi5, LinkedIn sau Second Life, a blogurilor, a
structurilor de comunicare de date si documente, a colectiilor de bookmarkuri ( ca
del.icio.us sau digg ), de clipuri video ( YouTube ) sau de imagini ( flickr ) etc.;
o sindicalizare - RSS si structuri de taguri: eliminarea clasificarilor tip arbore si
aplicarea de etichete astfel incat un anumit lucru nu mai e strict descendent dintr-
un altul ci poate face parte din mai multe categorii;
o cresterea uzabilitatii - imbunatatirea experientei utilizatorilor;
o democratizarea continutului si distributia acestuia (continut creat de utilizator si
distribuit liber);
» foloseste puterea comunitatilor de internauti;

Daca ar trebui sa definim atat textual cat si vizual Web 2.0, ar rezulta un norisor de taguri
(Web2.0 - extended mindcloudmap), realizat de de Markus Angermeier si publicat la Flickr,
notele pe imagine conduc la diferite aplicatii.
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Despre Web 2.0, partizanii momentului tehnologic actual au spus ca:

* este mai degraba o noua viziune asupra Web-ului decat o tehnologie sau un grup de
tehnologii;

* este mai mult o ,,atitudine” decat o tehnologie;

¢ este un fenomen cultural, mai mult decat unul tehnic;

* este un termen de marketing;

* este un nou val de tehnologie avansata;

* este un amalgam logic de tendinte;

* un Internet la indemana oricui.

Limitari

Uneori se poate intdmpla ca In cazul in care noua tehnologie corespunde asteptarilor
pentru cea mai mare parte din utilizatori, exista o sansa ca acesta tehnologie sa se confrunta cu
multe consecinte din mediul extern care pot suprima sau limita fluxul de tehnologie in
prezentarea rezultate care ar putea duce doar la fezabilitatea si degradarea performantelor
tehnologiei ca un intreg.

"I ciclu de repetare constantd de schimbare si Actualizari la servicii.

(] Aspecte etice In ceea ce priveste acumularea si utilizarea Web 2.0.

"I Interconectivitate si schimbul de cunostinte intre platforme dincolo de granitele
comunitare sunt inca limitate

Tehnologii folosite de Web 2.0:

Infrastructura mereu in expansiune a Web 2.0 include software pentru servere, sindicarea
continutului, ptotocoale de mesagerie, browsere cu plugins si extensii si 0 gama variata de
aplicatii client. Abordarea diferita dar in acelasi timp complementara a Web 2.0 asupra acestor
elemente presupune provocari din punctul de vedere al stocarii informatiei si al crearii iar
capacitatile sale le depasesc pe cele cunoscute si anticipate in mediul numit Web 1.0.

Paginile web 2.0 ofera de obicei unele din urmatoarele tehnici/posibilitati, pe care
Andrew Mcafee le numeste SLATES: “search” — informatie cautata prin cuvinte cheie ce face
platforma mai valoroasa, “links” — ghiduri catre pagini cu informatie importanta, “authoring” —
posibilitatea de a crea si modifica in mod constant continutul, “tags” — categorizare dupa continut
prin etichete simple, formate dintr-un singur cuvant, “extensions” — asistarea automata a muncii
prin modele de munca si prin folosirea unor algoritmi de comparare (ex amazon.com
recommendations), “signals” — folosirea RSS.

Siguranta pe WWW : Web 2.0 vs Intimitate

Web 2.0 a insemnat dezvoltarea comunitatilor online in care membrii au posibilitati aproape
infinite de manifestare — text, poze, videclipuri, fisiere audio, arta etc. Mare parte din activitatiile
zilnice au migrat din viata reala in viata virtuala prin intermediul retelelor, aplicatiilor si
serviciilor ce se diversifica si se imbunatatesc in mod continuu. Totusi cele mai ingrijoratoare
aspecte ale internetului de a doua generatie se refera la siguranta datelor personale.

Exista deja unele state ce isi platesc functionarii publici prin Internet. O gama variata de

bunuri sunt accesibile prin introducerea unei simple parole, fapt ce ridica problema protejarii
impotriva infractiunilor cibernetice.



Informatia de pe Internet se raspandeste foarte usor. Utilizatorii tind sa dezvaluie multe
detalii despre vietile lor personale si profesionale si o fac cu o alarmanta usurinta. De fapt, multi
nu sunt constienti de cantitatea de informatie personala pe care o furnizeaza web-ului de-a lungul
vietii. Exista motoare de cautare ce aduna si depoziteaza informatii dupa fiecare cautare.
Continutul emailului personal este depozitat pe servere iar in unele cazuri scanat din
considerente comerciale si de securitate.

Publicitatea pentru un anumit public-tinta se realizeaza prin scanarea si analizarea informatiilor
furnizate de motoarele de cautare.

Dag Johansen, seful departamentului de stiinta de la Fast, compania ce dezvolta motoare
de cautare si proaspata achizitie a Microsoft, a avertizat: ,,Lasam o multime de urme acolo.
Intimitatea este de departe cea mai mare dintre probleme. Acum utilizatorilor nu le pasa. Dar
intr-o buna zi va trebui sa le pese.” ,,Cei mai multi oameni cred ca ceea ce se face pe internet este
mult mai intim decat este de fapt”, spun reprezentantii BEUC, organizatia consumatorilor
europeni.

Web 3.0 - Web-ul semantic executare
Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
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Web 3.0 este un termen folosit pentru a descrie evolutia utilizarii si interactiunea 1n retea
prin cai diferite. Aceasta include transformarea retelei Intr-o baza de date, o miscare pentru a
face continutul accesibil prin aplicatii multiple non-browser, forta de tehnologii inteligenta
artificiala, web semantic, Geospatial Web sau Web 3D. Acesta este adesea folosit de catre piata
pentru a promova mbunatdtirile pe Web 2.0. Termenul Web 3.0 a aparut pentru prima data in
2006 intr-un articol de Jeffrey Zeldman, critic al Web 2.0. Exista acum dezbateri considerabile
cu privire la ceea ce Web 3.0 inseamna, si care este definitia cea mai adecvata.

Semantic Web sau Web 3.0 este "Web de date". Acesta se bazeaza pe ideea adaugarii
metadattelor semantic si ontologic in World Wide Web. Astfel de informatii suplimentare, care
descriu continutul, sensul si relatia de date ar trebui sa fie furnizate intr-un mod formal, astfel
incat sd poata fi evaluatd in mod automat de cdtre masinile de prelucrare. Scopul este de a
imbunatati Internet prin extinderea interoperabilitatii Intre sistemele de computere, folosind
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"agenti inteligent". Acestia din urma sunt programe de computer care cautd informatii fara
operatori umani.

Este expresia "executabil”" de World Wide Web cu aplicatii dinamice si interactive. Web
3.0 este un web semantic care se referd la viitor. In Web 3.0, computerele pot interpreta
informatii ca om intelligent de a genera si distribui continut util adaptate la nevoile utilizatorilor.
Un serviciu web este un sistem software conceput pentru a sprijini calculator-la-computer
interactiune pe Internet. Web 3.0 reprezinta potential pentru aplicatii care pot vorbi unul cu
celalalt Tn mod direct, cat si pentru cautdrile mai largi de informatii prin interfete simple.

Un serviciu web este un sistem software conceput pentru a sprijini calculator-la-computer
interactiune pe Internet. In prezent, mii de servicii web sunt disponibile. Cu toate acestea, in
contextul Web 3.0, pe care le iau in centrul atentiei. Prin combinarea unui semantice servicii de
marcare si web, Web 3.0 promite un potential de aplicatii prin care se poate vorbii unul cu
celalt, Tn mod direct, cat si pentru cautarile mai largi de informatii prin interfete simple.

Astfel, cu web 3.0 se intentioneaza ca utilizatorii sa se pot conecta de oriunde, pe orice
dispozitiv, in orice moment.

Principala diferentd intre web 2.0 si web 3.0 este faptul ca Web 2.0 are ca obiectiv
privind continutul creative dat de utilizatori si producatori, in timp ce Web 3.0 tinteste seturile de
date legate intre ele.. Tabelul de mai jos prezinta principalele difernte intre Web 2.0 si Web 3.0.

Web 2.0 Web 3.0

Read/Wnie Web Portable Personal Web
Communities Individuals

Sharing Content Consolidating Dynamic Content
Blogs Lifestream

AJAX EDF

Wikipedia, google Dbpedia, 1google

Tagging User engagement

Semantic web nu este limitat la publicarea datelor de pe web, este vorba despre a face link-uri
pentru a conecta datele aferente. Berners-Lee a introdus un set de reguli care au devenit
cunoscute ca principiu de legatura a datelor pentru a fi publica si conectati pe internet Tn 2007:

o Utilizarea URI-uri ca nume pentru lucruri

o Utilizarea HTTP URI-uri pentru a cauta aceste nume

o Furnizarea de informatii utile, in conformitate cu standardele (RDF, SPARQL) de a cauta

un URI
o Include linkuri catre alte URI-uri pentru a descoperi mai multe lucruri

Comparatii

Principala diferentd intre Web 1.0, Web 2.0 s1i Web 3.0 este faptul ca web 1.0 este
considerat ca fiind numai pentru citire web a continutului redactat de producator, web 2.0 are ca
obtiectiv continutul produs atat de utilizatori, cat si de producatori, pe cand web 3.0 urmareste
legaturile intre seturile de date. Cateva diferente intre Web 1.0, Web 2.0 si Web 3.0 sunt
prezentate mai jos:



1996 — 2004 2004 2016 2016+
:;‘?fb"ll‘"x“m The Social Web | The Semantic Web
Tim Berners Tim OFRelly, Dale Tim Berners Lee
Lee Dougherty im Berners Lee
Read Only Read and Write Executable Web
s Web
Millions of Billions of User Trnllions+ of Users
User
. Participation and ) e
Echo System Interaction Understanding self
One _ Bi-Directional Multi=user Virtual
Directional environment
People build
C{Jm.p-amcs Peaple Publish application though
Publish Content which people
Content interact and
publish content.
Web 3015
curiously
Static content. | Dynamie content. undefined.
Al and 3D, The
web learning
Personal Blog and Social SemiBlog,
Websites Profile Havstack.
Message . i . . i
Board Commumty portals | Semantic Forums
Buddy List, Online Social Semantic Social
Address Book | networks. Information

Web 4.0 - Web mobil

The Intelligent Web e
eb 4.0 .-
+ of Search z020- " Reasoning
2 o
The Semantic Web __.*'-‘
Web 3.0 .~ Scmamtic
ZO010 - o Search
2020 -

The Social Web " Natural language

Web 2.0 e search
The World Wide Web 20 - = ""'--Tayging
Web 1.0 —— T erna
1990 - i
The Desktop 2000 Keyward search . TR
Directories
PC Era T
i Files & 2 -
Folders .,

Database
=

Amount of data
Urmatorul pas este intr-adevar o noud versiune, dar este o versiune alternativa a ceea ce

avem deja. Web necesare pentru a se adapta la mediul mobile ITS. Web 4.0 conecteaza toate
dispozitivele din lumea reala si virtuala in timp real.
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Web 4.0 este inca o idee subterana in desfasurare si nu exista o definitie exacta a modului
1n care ar functiona. Acesta este, de asemenea, cunoscut sub numele de web simbiotic. Visul din
spatele unei tesaturi simbiotice, o interactiune Tntre oameni si masini in simbioza. Astfel, va
posibil sa se construiasca interfete mai puternice, cum ar fi interfete de controlare, utilizand web
4.0. In alte cuvinte, masinile ar putea citii continutul web, si si reactioneze in forma de
executare si sa decida ce sd execute mai intdi pentru a Incarca site-urile rapid, cu o calitate si
performanta superioara, dar si de a construi mai multe interfete ordonate.

Web 4.0 va fi de citire-scriere-executare-concurenta web. Acesta realizeaza o masa
critica de participare in retelele online, care ofera transparenta la nivel mondial, guvernare,
distributie, participarea, colaborarea in comunitatile cheie, cum ar fi industria, politica, sociale si
de alte comunitati . Web 4.0 sau sistem de operare webOS va fi cum ar fi o cale de mijloc in
care va incepe sa functioneze ca un sistem de operare. Sistem de operare webOS va fi paraleld cu
creierul uman si implica o retea masiva de interactiuni foarte inteligente. Este evident ca web-ul
se Indreapta spre folosirea inteligentei artificiale pentru a deveni o retea inteligenta.

Implementat web 2.0

Exista multe companii care ajuta la dezvoltarea si promovarea conceptului si softului Web
2.0. Pe langa traditionalul Microsoft s-au remarcat si alte companii cum ar fi:
» Amazon
» Yahoo:
o aplicatia de webmail Yahoo!MailBeta,
de marcare sociala del.icio.us - cumparata in decembrie 2005,
de partajare fotografii Flickr - cumparata in martie 2005,
portal personalizat my.yahoo.com,
Yahoo Instant Search
» Google care, prin folosirea Ajax-ului a introdus pe scara larga Web 2.0 prin aplicatiile si
serviciile sale:

o GMail,

o Google Calendar,

o Google Google Docs & Spreadsheets - lansare la 10 octombrie 2006, dupa ce in 9
martie, Writely fusese cumparat,
Google Reader,
Google Scholar,
Google Suggest - depasit insa in performate de SurfWax LookAhead,
Google Book Search, - in implementare un rol important 1-a avut romanca Rada
Mihalcea,

Blogger,
YouTube - cumparata in octombrie 2006,

o Google Maps, etc.

O O O O

O O O O

o O
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O imagine care ilustreaza jucatori din Web 2.0 este 2007 Web Trend Map de la Information
Architects Japan.
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Pe langa aceste companii exista din anul 1994 World Wide Web Consortium (W3C), o
organizatie non profit ce are ca scop ordonarea evolutiei web-ului. Ei incearca sa gaseasca un
numitor comun pentru dezvoltarea Internetului, lucru greu de facut tinand cont ca in aceasta
organizatie exista peste 400 de firme din peste 40 de tari, printre ele numarandu-se IBM, Sun,
Macromedia, Mozilla Foundation, Nokia, AOL. In prezent se lucreaza la XHTML ( versiunea
2.0), o reformulare a HTML 4.01 - standard oficial W3C din decembrie 1999 - ca o aplicatie
XML.
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Implicatii in educatie:

Cele mai folosite tehnologii Web 2.0 ca un mecanism de sprijin pentru pregatirea si

realizarea materialelor didactice, evaluarea si analiza evolutiei cursantilor, realizarea
prezentarilor informative si formative, planificarea timpului, realizarea orarului si a calendarului
de activitati, dezvoltarea de proiecte in colaborare, multe ducand la centrarea pe participant /
student, sunt: blogurile, wiki-urile, RSS, sistemele de bookmark colaborativ, podcastingul.

Tot mai mult astfel de tehnologii sunt utilizate / integrate in invatamantul traditional, dar si in cel
continuu sau in cel online.

Probabilitatea ca un educator / profesor / tutor / formator sa adopte Web 2.0 si, totodata, o

schimbare 1n strategia sa didactica, este in stransa legatura cu atributele noilor tehnologii:

reducerea costurilor;

flexibilitate in sensul posibilitatii alegerii tehnologiilor;

acces mai usor si mai rapid la informatii exact cand si unde este necesar;

integrarea in activitatile de predare a unei varietati de tehnologii Web 2.0;

posibilitati extinse de informare si colaborare prin intermediul serviciilor de marcare
sociala / bookmark colaborativ;

controlul accesului la resurse prin autentificarea utilizatorilor;

partajarea experientelor acumulate - bloguri, wiki-uri, flickr;

independenta de platforma - este suficient doar un calculator, cu browser Internet si
conexiune la retea;

compatibilitatea cu elementele mediului educational si dinamica contextuala existenta;
nivelul scazut de complexitate in utilizare - abilitati minime de operare cu Internetul;
fiabilitatea in utilizarea continua un interval mare de timp;

redistribuirea efortului, astfel incat tot mai putin timp si energie sa fie consumate cautarii
si managementului de informatii - del.icio.us;

cresterea numarului modalitatilor de utilizare si eterogenitatea practicilor didactice si a
tipurilor de formare datorate diversitatii noilor tehnologii;

testabilitatea in practicile didactice deja existente, fara mari schimbari in modus operandi
curent;

concentrarea majora pe introducerea inovatiei didactice si nu a tehnologiei ca atare;
crearea de continut digital;

atractivitatea materialelor prin Tmbinarea imaginii cu sunetul etc.

In ciuda raspandirii din ce in ce mai largi si a fortei de seductie exercitata asupra

educatorilor, aceste tehnologii prezinta si neajunsuri:

a te adresa oricui comporta riscul de a nu te adresa nimanui;

constrangeri tehnologice, in special lipsa conexiunii la Internet in banda larga;

grad redus de flexibilitate din partea institutiilor de invatamant;

pot aparea probleme legate de impartialitate si independenta, de manipulare si control, de
etica si confidentialitate, altfel spus de obiectivitatea, actualitatea si relevanta
informatiilor prezentate;

sentimentul ca se invadeaza viata personala;

uneori nu produce ameliorari sau schimbari educationale reale;



= supraincarcarea educatorilor- (timpul necesar autoinstruirii creste;
necesita autodisciplina, sa fii autodidact, curios si motivat, ceea ce uneori se poate transforma 1n
bariera.

In consecinta, adoptarea de catre educatori a noilor tehnologii Web 2.0 este susceptibila
de:
a permite accesul la surse de informare si cunoastere mai extinse si mai variate;
a provoca o crestere considerabila a cercetarii documentare;
a oferi oportunitati pentru introducerea de noi situatii de Invatare;
a deplasa accentul dinspre predare spre invatare;
a adopta metode active, participative;
a promova munca independenta, inventivitatea, creativitatea;
a stimula cooperarea si dialogul prin integrarea mediilor colaborative specifice Web 2.0;
a dezvolta autonomia si flexibilitatea cursantilor;
a Tmbina armonios nvatarea individuala cu cea sociala.

O O O O O O O O O

Aceasta lucrare a oferit o imagine de ansamblu din evolutia internetului, in care au fost
descriese cele 4 generatii web: Web 1.0, web 2.0, web 3.0 si web 4.0. Caracteristicile generatii
sunt introduse si comparate.Sa ajuns la concluzia ca un spatiu informational web a avut progrese
remarcabile din 1989 si se indreapta in viitorul apropiat spre un web masiv de interactiuni,
folosind tehnici de inteligente artificiala.
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