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La storia di internet

<	1989	
Prima	dello	sviluppo	del	web	le	informazioni	erano	recuperate	conducendo	una	serie	di	passaggi	complica7	e	
comandi	per	localizzare	i	da7,	preparare	la	connessione	remota	e	scaricare	i	da7	in	un	computer	locale,	
richiedendo	una	profonda	conoscenza	informa7ca	
1989		
Tim	Berners-Lee,	all’epoca	un	ricercatore	del	CERN	di	Ginevra,	presentò	una	bozza	preliminare	del	protocollo	di	
rete	per	il	web	dove	proponeva	l’adozione	dei	documen7	ipertestuali.	hFp://www.w3.org/Administra7on/
HTandCERN.txt	
1991	
E’	stato	l’anno	più	importante	per	la	nascita	del	web:	il	6	agosto	venne	ppubblicato	il	primo	sito	web	funzionante	
e	accessibile	da	HTTP	con	un	indirizzo	WWW.	WorldWideWeb	è	stato	il	primo	sito	web	della	storia

http://www.w3.org/Administration/HTandCERN.txt
http://www.w3.org/Administration/HTandCERN.txt
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questa	è	la	prima	pagina	web	della	storia…
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Il primo Web e la bolla delle “dot com”

1999	è	stato	dichiarato	l’anno	dell’esplosione	delle	Dot-com	
Il	termine	Dot-com	è	anche	u7lizzato	per	iden7ficare	quelle	aziende	che	impostarono	un	business	improntato	
principalmente	all'erogazione	di	servizi	via	web	e	iniziarono	a	spuntare	i	primi	si7	web	di	commercio	
eleFronico	(e.commerce).	Queste	aziende,	eccessivamente	fiduciose	nelle	potenzialità	di	una	rete	ancora	
immatura	rete,	si	illusero	di	poter	facilmente	espandersi,	ma	si	trovarono,	in	mol7	casi,	a	dover	fare	i	con7	con: 

-		Mancanza	di	idee	innovaAve,	di	esperienza	e	di	capacità	ges7onali.	
-	Un	approccio	al	web	non	ancora	orientato	all’utente	
- Ossessione	per	oDenere	profiF	facili	e	sopraFuFo	il	più	velocemente	possibile	

Ma	il	WEB	non	era	una	TV	con	un	telecomando	più	complicato…  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Il primo Web e la crisi delle “dot com”

Proprio	per	ques7	mo7vi	le	Dot-com	furono	le	protagoniste	-	in	nega7vo	-	della	bolla	specula7va	della	new-
economy	all'inizio	degli	anni	2000,	quando	numerose	di	esse	fallirono	miseramente	generando	una	vera	e	
propria	fase	di	recessione	globale,	che	si	spinse	oltre	il	seFore	Internet.	

Oltre	a	quelle	fallite,	ci	sono	staA	numerosi	casi	di	Dot-com	che	riuscirono	a	sopravvivere	grazie	ad	una	buona	
inizia7va	imprenditoriale	ed	alla	capacità	di	offrire	servizi	più	interessan7	ed	innova7vi	e	decisamente	più	
“intera`vi”
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Il primo Web
Il	Web	è	stato	originariamente	uAlizzato	per	visualizzare	
documenA	staAci;	in	par7colare,	i	primi	si7	Web	erano	forma7	
da	un	insieme	di	pagine	sta7che	con	testo	e	immagini,	
concatenate	da	semplici	link	incrocia7,	esclusivamente	
realizzate	in	linguaggio	HTML.	Tali	si7	erano	crea7	sulla	base	di	
un	progeFo	iniziale,	modificabile	e	aggiornabile	soltanto	
operando	direFamente	su	sorgen7	HTML;	

Le	pagine	erano	realizzate	una	ad	una	ed	allo	stesso	modo	
modificate,	in	caso	di	necessità,	dagli	sviluppatori.	Questo	è	in	
estrema	sintesi,	il	Web	1.0.	intendendo	definire	con	la	sigla	
“1.0”	la	prima	fase	di	diffusione	del	web,	avvenuta	sfruFando	
una	notazione	puramente	informa7ca	che	dis7ngue	le	versioni	
di	un	sofware	durate	il	suo	ciclo	di	vita.

L’interaFvità	era	limitata,	la	comunicazione	
unidirezionale	e	la	produzione	di	contenuA	
dedicaA	ancora	non	era	prioritaria.
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nascita del web 2.0

Se	la	paternità	del	web	è	da	aFribuire	a	Tim	Berners-Lee,		
la	conceFualizzazione	della	nuova	visione	(web	2.0)	
speFa	invece	a	Tim	O’Reilly	fondatore	e	amministratore	
delegato	della	casa	editrice	Media	O’Reilly.	

Durante	una	sessione	di	brainstorming,	tenutasi	nel	2004	
nel	corso	di	una	conferenza	con	il	vice	presidente	della	
stessa	casa	editrice	Dale	Dougherty,	O’Reilly	ebbe	modo	di	
dare	vita	a	questo	termine	per	definire	l’importanza	che	
stava	acquisendo	la	rete	dopo	la	crisi	delle	dot-com.	Il	
web	non	più	come	una	TV	ma	come	una	“piaDaforma”	

Tim O’Reilly
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web 2.0 è una piattaforma

Nella	visione	del	web	come	piaFaforma,	oltre	al	processo	di	elaborazione	di	applicazioni,	vi	è	il	
processo	di	costruzione	di	nuove	applicazioni. 

In	questa	situazione	il	web	si	configura	come	un	ambiente	che	meDe	a	disposizione		
tuF	gli	elemenA	necessari	per	creare	nuove	applicazioni	(Applicazioni	MASHUP)	
Per	spiegare	meglio	questo	conceFo,	ci	rifacciamo	a	un	7pico	esempio	che	si	usa		
per	meFere	a	confronto	il	web	1.0	e	il	web	2.0:	i	maDoncini	lego. 

I	singoli	pezzi	di	lego	sono	i	componen7	sofware	elementari.		
Componendo	i	singoli	“maFoncini”	oFeniamo	una	vasta	tassonomia	nuove	applicazioni		
o	nuovi	contenu7	che	possono	essere	u7lizza7	dagli	uten7.

	Standard:	Il	funzionamento	del	web	come	piaFaforma	di	sviluppo	è	
possibile	solo	se	i	singoli	“maFoncini”	sono	progeFa7	in	modo	
uniforme	(standard	uniforme)	in	modo	tale	che	possono	essere	
“incastra7”	tra	di	loro
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web 2.0 è partecipativo

Altro	principio	centrale	individuato	da	Tim	O’Really	per	completare	e	integrare	la	sua	definizione	di	Web	2.0	fa	
riferimento	all’idea	di	sfruDare	l’intelligenza	colleFva	(Harnessing	CollecAve	Intelligence)	degli	utenA	del	
Web.	
«Che	cos'è	l'intelligenza	colle`va?	In	primo	luogo	bisogna	riconoscere	che	l'intelligenza	è	distribuita	dovunque	
c'è	umanità	e	che	questa	intelligenza,	distribuita,	può	essere	valorizzata	al	massimo	mediante	le	nuove	
tecniche,	sopraDuDo	meDendola	in	sinergia.	

Oggi,	se	due	persone	distan0	sanno	due	cose	complementari,	per	il	tramite	delle	nuove	tecnologie,	possono	
davvero	entrare	in	comunicazione	l'una	con	l'altra,	scambiare	il	loro	sapere,	cooperare.	De:o	in	modo	generale,	
per	grandi	linee,	è	questa	in	fondo	una	manifestazione	di	intelligenza	colle>va.»	
Pierre	Lévy* 
 
Pierre	Lévy		ha	dedicato	un	libro	all'intelligenza	colle>va

http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/biografi/l/levy.htm
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web 2.0 è basato sui database

Il	Web	2.0	è	la	rete	come	piaDaforma.	Le	applicazioni	Web	2.0	sono	quelle	che	permeFono	di	oFenere	la	
maggior	parte	delle	funzionalità	usando	il	“sobware	come	un	servizio”	in	un	con7nuo	aggiornamento	che	
migliora	più	le	persone	lo	u7lizzano.	I	da7	si	alimentano	sfruFando	e	mixando	sorgen7	mul7ple,	generate	dagli	
uten7.	Uten7	che	forniscono	i	propri	contenu7	e	servizi	con	modalità	che	ne	permeFe	il	riu7lizzo	da	parte	di	
altri.	"ArchiteDura	della	partecipazione"	per	produrre	“user	experience”	più	significa7ve.	  
Da	questa	premessa	conceFuale	si	possono	estrarre	le	parole	chiave	del	web	aFuale:	
-	La	rete	come	piaDaforma,	
-	Sobware	come	servizio,	
-	UAlizzo	dei	daA	da	sorgenA	mulAple,	
-	ArchiteDura	della	partecipazione	-	Beta	perpetuo,	
-	Produzione	di	contenuA	da	parte	degli	utenA,	
-	Rich	user	experience,
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le API (application programming interface)

Il	Web	2.0	è	la	rete	come	piaDaforma.	E	le	istanza	sofware	diventano	interoperabili.	
Questo	può	avvenire	perché	le	piaDaforme	sobware	meFono	a	disposizione	le	loro	API.	Possiamo	immaginare	
le	API	come	delle	“ciabaFe	eleFriche”	in	forma	sofware,	dove	altri	servizi	possono	collegarsi	per	prendere	
“energia”	opera7va.	Le	piaDaforme	sobware	nel	web	2.0	si	“scambiano”	servizi.	

Così	Panoramio	-	tramite	le	API	di	Google	Maps	-	può	pubblicare	fotografie	dei	luoghi	nel	contesto	cartografico,	
così	possiamo	fare	login	in	un	sito	usando	le	nostre	credenziali	Facebook,	così	possiamo	automa7camente	
postare	la	medesima	foto	su	Instagram	e	TwiFer,	con	una	sola	operazione.
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web 2.0: una definizione ipotetica

Il	Web	2.0	è	una	piaDaforma	tecnologica	di	applicazioni,	basate	su	tecnologie	interaFve	
che	abilitano	la	partecipazione	aFva	degli	utenA	e	che	consentono	un	elevato	livello	di	
interazioni	fra	gli	utenA	stessi	per	conneDersi,	comunicare,	condividere	e	collaborare	on	
line.		

Su	questa	piaDaforma	tecnologica	nascono	nuove	dinamiche	relazionali,	nuovi	modelli	di	business	e	nuove	
opportunità	per	le	aziende»	

da:		
Comunicare	2.0	-	Lavorare	con	gli	strumen0	del	nuovo	web.	A.	Clerici	M.	De	Pira,	G.	Salvio>	ed.	Apogeo	2012	
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le applicazioni WEB 2.0 - social media e social software

L’uso	sociale	del	web	partecipaAvo	e	collaboraAvo	ha	dato	vita	ad	una	nuova	definizione,	ormai	assestatasi	nel	
discorso	sociale,	tecnologico	e	commerciale	legato	a	internet:	il	termine	in	ques7one	è	social	media.	

I	Social	Media	sono	un	gruppo	di	applicazioni	Internet	basate	sui	presuppos7	ideologici	e	tecnologici	del	Web	
2.0	che	consentono	la	creazione	e	lo	scambio	di	contenu7	genera7	dagli	uten7	

I	social	sobware	sono	invece	l’insieme	delle	applicazioni	accessibili	tramite	internet	che	sono	uAlizzate	dagli	
utenA	per	conneDersi	fra	loro,	comunicare,	condividere	contenu7	e	contribuire	alla	creazione	di	nuovi
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social media e social software

Ad	esempio:	
-	YouTube	è	un	social	media,	basato	su	una	piaFaforma	social	sobware	progeFata	da	Google	che	consente	di	
condividere	contenu7	video;	
-	Wikipedia	è	un	social	media,	basato	su	una	piaFaforma	social	sobware	“Open	Source”	(Wiki)	che	consente	ai	suoi	
uten7	di	collaborare	alla	scriFura	di	nuovi	lemmi	dell’enciclopedia;

I	social	media	coincidono	con	i	social	sobware I	social	media	sono	l’insieme	delle	informazioni	che	
risultano	dalla	creazione	e	dalla	diffusione	dei	contenu7	
on	line	degli	uten7	tramite	i	social	sobware.
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evoluzione e non rivoluzione

Tra	le	diverse	polemiche	nate	sulla	più	adaFa	aFribuzione	del	termine	web	2.0,	l’intervento	di	maggior	rilievo	che	
merita	di	essere	citato	è	quello	del	padre	del	web,	Tim	Berners-Lee	che	si	è	espresso	chiaramente	a	proposito	di	
questo	passaggio:	

“[…]	web	1.0	era	già	conneDere	le	persone.	E	io	penso	che	il	web	2.0	sia	di	faFo	solo	un’espressione	gergale,	
nessuno	sa	neanche	cosa	significhi.	Se	il	web	2.0	per	voi	sono	blog	e	wiki	,	allora	questo	consiste	in	persone	che	
parlano	a	persone	(people	to	people).	Ma	questo	è	ciò	che	il	il	web	si	supponeva	che	fosse	fin	dall’inizio.	E	infa`,	
vedete	che	questo	cosiddeFo	web	2.0	significa	u7lizzare	gli	standard	che	sono	sta7	prodo`	da	coloro	che	
lavorano	sul	web	1.0”	

“	[…]	Il	web	2.0	non	è	nulla	di	nuovo	,	[…]	TuFe	le	componen7	del	cosiddeFo	web	2.0	c’erano	già	alla	nascita	del	
web,	e	quindi	possiamo	piuFosto	parlare	di	una	sua	naturale	evoluzione”
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web 3.0 il futuro in corso

Ci	sono	diversi	diba`7	sul	significato	del	termine	Web	3.0	e	su	quale	possa	esserne	definizione	adaFa. 
Il	web	3.0	ad	oggi	non	è	realizzato	e	non	se	ne	conosce	neppure	una	definizione	univoca.	Tra	le	tendenze	che	
potranno	portare	al	prossimo	web	possiamo	citare:	

- Trasformare	il	Web	in	un	database	
- Un	percorso	evolu7vo	verso	l'intelligenza	arAficiale	
- Evoluzione	verso	il	3D	
-Web	“semanAco”	con	motori	di	ricerca	capaci	di	comprendere	il	“significato”	
- Da7	geografici	e	cartografici	come	base	di	consultazione	e	leFura	delle	informazioni	geo	referenziate	
- La	fusione	dei	poli:	Non	più	due	poli:	ar7sta-fan,	azienda-consumatore,	poli7co-eleFore	che	dialogano.	I	due	
poli	saranno	fusi	in	un	unico	flusso	di	co-creazione	con7nua

L’intelligenza	ArAficiale	non	è	certo	un	novità	e	i	primi	esempi	di	sofware	“pensan7”	
derivano	direFamente	dalla	fine	degli	anni	60.	E’	il	caso	di	Eloisa	e	Clever,	due	no7	
“chatbot”.	Un	chaFerbot	è	un	sofware	progeFato	per	formulare	delle	conversazioni	
intelligen7	con	l’uomo	aFraverso	un	sistema	testuale	o	vocale.			
Lo	scopo	è	quello	di	illudere	l’uomo		che	s7a	dialogando	con	un	altro	essere	umano	e	non	
con	un’intelligenza	ar7ficiale			hFp://www.eloisa.it/codice/index.html	o	hFp://
www.cleverbot.com/	

http://www.eloisa.it/codice/index.html
http://www.cleverbot.com/
http://www.cleverbot.com/
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web 3.0 il futuro che verrà e la nuova promessa della A.I
Il	Web	3.0	potrebbe	essere	un	percorso	evoluAvo	per	il	Web	che	conduce	ad	una	Intelligenza	Ar7ficiale	capace	di	
interagire	con	il	Web	in	modo	quasi	umano.	Aziende	come	IBM	e	Google	stanno	già	implementando	nuove	
tecnologie	per	oFenere	informazioni	sorprenden7	(come	prevedere	il	comportamento	dell’utente	in	tuFe	le	
situazioni)	aFraverso	il	data	mining	sui	si7	Web	frequenta7.	

L'archiviazione	e	lo	studio	delle	informazioni	che	riguardano	l'interesse	espresso	durante	la	navigazione,	come	
oppure	la	possibilità	di	trasferire	sensazioni,	esigenze,	gus7	e	comportamen7,	meFerebbero	i	sistemi	di	A.I	nelle	
condizioni	di	poter	an7cipare		assistere	e	supportare	gli	uten7,	ad	es.	coloro	che	non	possono	essere	
autosufficien7.	Ma	anche	i	consumatori	nelle	loro	abitudini	di	acquisto	(amazon)	

Non	è	ancora	delineato	se	la	forza	trainante	-	dietro	il	Web	3.0	-	saranno	i	sistemi	intelligen7	“per	se”	oppure	se	
l'intelligenza	verrà	estraFa	dal	web	a	seconda	di	come	gli	uten7	vi	interagiscono.	Importanza	dei	(nostri)	daA	
come	merce	è	in	ogni	caso	fondamentale	e	su	quesA	si	base	l’intero	modello	di	business	di	Google!

hFp://it.wikipedia.org/wiki/Data_mining

http://it.wikipedia.org/wiki/Data_mining
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web 3.0 il futuro che verrà e la realtà aumentata e virtuale

La	startup	Magic	Leap	sulla	quale	Google	ha	inves7to	al	momento	si	sta	occupando	di	un	progeFo	di	“cinemaAc	
reality”	che	consen7rà	-	grazie	all’u7lizzo	di	speciali	occhiali	per	la	realità	aumentata	-	di	visualizzare	ogge`	
virtuali	in	3D	in	un	ambiente	reale,	con	una	definizione	tale	che	sarà	difficile	disAnguere	tra	oggeF	reali	ed	
oggeF	virtuali.		

Un	progeFo	che	si	sposta	perfeFamente	con	gli	aFuali	Google	Glass	e	che	molto	probabilmente	servirà	in	futuro	
a	Big	G	proprio	per	migliorare	gli	aFuali	occhiali.	Oltre	al	colosso	di	Mountain	View,	tra	gli	inves7tori	che	hanno	
creduto	alla	startup	Magic	Leap	troviamo	la	compagnia	cinematografica	Legendary	Pictures	e	Andreessen	
Horowitz	di	Qualcomm.	

hFps://www.youtube.com/watch?v=1XYO_rJDvXA	

https://www.youtube.com/watch?v=1XYO_rJDvXA
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web 3.0 il futuro che verrà e la realtà aumentata e virtuale

Nel	mese	di	oFobre	2014	Google	ha	inves7to	200	milioni	di	dollari	in	“Magic	Leap”,	startup	specializzata	nella	
realtà	aumentata.	
Facebook	-	dal	camto	suo	-	ha	inves7to	in	Oculus,	gli	occhiali	per	la	realtà	virtuale.	
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