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Wikipedia define ng 2.0 como
piginas de

Segin Tim OReilly, uno de los
g

Internet que utilizan la inteligen-
cia colectiva para proporcionar
servicios interactivos en red,
dando al usuario el control de sus

Pcrsunalmcnrc, pienso que la Web
2.0 hace realidad la promesa ini-
cial de Internet: cualquiera puede
publicar contenidos en Internet,
pues son las aplicaciones que per-
miten publicar contenidos de apa-
riencia profesional sin mcmdad
e conocimientos téc e
incurrir en costes, las que Gisin
el crecimiento de Internet.
El poder cambia de manos, pasan-
do de portales y peridicos a los
propios lectores, que generan ya
la mayor parte del contenido. Y,
como ya dije en un articulo que
publiqué en 2004 en esta misma
revista, la publicidad sigue a las
audiencias y, si las audiencias van
a sitios web 2.0, la inversién
publicitaria ird a sitios web 2.0.
En Addoor hemos liderado en
2006 la canalizacién de la inver-
si6n publicitaria de las agencias de
medios en la Web 2.0, a través de
numerosas campaias virales, de
branding y de resultados en webs
de referencia, como M pace o
YouTube. No obstante, A igual
que estas webs han surgido y se
han desarrollado de “la nada” en
apenas 1 afio, ya han surgido nue-
vos sites que les estin arrebatando
el liderato. Estén atentos; nuestro
trabajo ¢s identificarlas, acondi-
cionalas y traérselas a las agen-
cias mis inteligentes, para que
inserten alli su publicidad los
anunciantes mds innovadores.

Hl éxito de Odeo, YouTube y ofros

Cambia la Internet que conocemos d

del Web2.0, lapar-  scrvicios similares demuesira que los  fa manera que pocos podian csper
ticipacién activa del internauta, asi  usuarios de hoy estin capacitados | tomando el control de la con
como la capacidad de las empreas | para prodc y compari sus pro- | iin e s, unagran
El cudndo, déndey lo que se dice de
peldehx.hhudmume d i | 5w agroad o blogs puede fun- | estaba exclsivamente en manos &
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nacié con un modelo de negocio sus contenidos. Los | de blogs y otras plataformas de
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(hoy 222 millones de personas).

Mientras que muchas empresas vie-

ronen Intemet una herramienta para

publicar contenidos y como escapa-

rate pubhm-mu eBay ‘basé su nego-
enel poder d

Otra pare importante del concepto
Web 2.0 es la ‘red social’: MySpace,
Linkedin... permiten relacionarse de
forma simple y organizada con otros
usuarios de la red que comparten
sus vidas

cionario sisterna de votos y la comu-
A principio de los ‘90, muchos pen-
saron que el e-comercio estaria con-
trolado por grandes empresas; en
cambio ahora somos testigos de c6-
mo millones de particulares, empren-
dedores y PYMES, realizan transac-
ciones comerciales en cualquer parte
del mundo. Actualmente, ms de un
millén de personas viven de forma
total o parcial de sus ventas en eBay.
evoluci6n en el servicio debe ser
constante. A modo de ejemplo, re-
cientemente lanzamos los Blogs de
eBay y Mi Mundo. El primero da la
oportunidad a los usuarios de escri-
bir sobre cualquier tema que les inte-
ese, dar consejos de compraventa a
otros usuarios o sobre temas perso-
nales como sus ltimas vacaciones; a
través de Mi Mundo los usuarios
pucden mostrar al resto de la comu-
nidad quiénes son dentro de cBay:
SUS VOLOs, sus Compras y ventas o
biografias, entre otras opciones.

nales y profesionalesy faciltan a for-
macién espontinea de comunidades,
Gracias a las tecnologias de realidad
virtual, las redes sociales estan
migrando a la rercera dimension y
convirtiéndose en mundos virtuales
en 3D que parecen reales. Ya se
de una “Web 3.0° o, mejor dicho,
Web 310" Second Life supone el pri-
mer ejemplo comercialmente viable
de Web 3. Esta plataforma estd en
s evoluion: s posbidad de
por voz entre usuarios

i 2 ponto de g s o
L .

Incluso hay nuevos mundos virtuales
basados en tecnologias P2P (Open
Croquet) o en mezclas de tecnologias
Web 2.0 y Web 3D (hepi/kane-
va.com) que podrian tener éxito espe-
cialmente entre los mis jovens.

Hoy ya es importante diversifcar la
estrategia de MK y utilizar técnicas
que permitan captar la atencion de
los usuarios de Web 2.0 y Web 3.D.

Sin embargo, no creo que las empresa:
tengan claro todavia que el tiempo de
actuar de otra forma ha llegado: sigoe
iendo miedo a la forma colabora-
tiva de la web actual.
Son bastantes las implicaciones qus
tiene esta revolucion en el mundo de
marketing: empresas de toda la
abrenlos oidos, mucho, para escuc
con atencién todo [o que suena a
keting viral, participacion de los

cion tradicional, que todo lo mis
hecho sus debrcs hasta ahora
de minisites, campadias onli
tendrin que cnfrentarse a una fo
nueva de atracr a sus consumidores:
dindoles parte del control de la cam
paia. Suena raro, pero ya csti
do. Y dentro de unos meses sera
habitual.

La cuestién no cssi las empresas entra-
£én 0 1o en e marketing 2.0, sino
cuindo lo hardn. Ninguna empresa
desaparecers si no realiza acciones de
este tipo, como ninguna empresa

de existi por el hecho de no haber
tenido un web. Pero cuando g
incorporarse, la notoriedad que
guirdn serd menor, tendrdn que
tir més dincro y, al inal, las ac
10 les reportardn tantos beneficios.




