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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

Å ¿Qué no es una experiencia web 2.0 de empresa?

Å ¿Leer el correo de google mail?

Å ¿Utilizar mi cuenta de twitter y publicar un post?

Å ¿Entrar en mi cuenta de facebook?

Å ¿Qué es una experiencia de web 2.0 de empresa?

Å ¿Ser usuario de Google Apps o Zoho para el entorno ofimático?

Å ¿Utilizar linkedin para la selección de candidatos?

Å ¿Entrar en mi cuenta de facebook?
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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

McKinsey Global Survey Results
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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

McKinsey Global Survey Results
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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

Uso interno

Conocimiento Colaboración

Formación Cultura 

corporativa Desarrollo 

productos Promoción Interna

Relaciones con clientes Relaciones con partners

Servicio Nuevos clientes

Participación en 

desarrollo Permitir 

interacción

Integración 

proveedores Red de 

expertosReducción 

costes Participación 

proveedores
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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

Por sectores
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¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?

Por sectores

Fuente: InformationWeek 

research survey

Herramientas web 2.0 más

Útiles en la empresa
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Å Principales beneficios web 2.0 en la empresa

Å Mayor eficiencia de las aplicaciones

Å Mayor satisfacción del cliente por la mejora de la comunicación

Å Incremento de la navegación de información interna y externa, sobre todo la 

relativa al consumo y uso de productos, a través de las tecnologías semánticas.

Å Feedback de los nuevos productos gracias a las comunidades 2.0

Å Mayor control de la imagen pública por parte de las empresas que podrá 

venderse a través de la localización de bloggers y otros usuarios influyentes

Å Impulso a la creación o al cambio de la empresa extendida

¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?
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Å Predicciones Gartner para Social software

Å Hacia el 2012 el 30% de las grandes organizaciones implantarán plataformas de 

software social para sus empleados

Å Los servicios de calendarios web para usuarios finales pasará del 5% al 20% en 

2012

Å En 2012 el 60% de los fabricantes de software social saldrán del mercado por 

adquisiciones o fracaso.

Å En 2013 el 95% de los trabajadores utilizarán servicios basados en MI 

(Mensajería Instantánea como su principal interfaz de trabajo)

Å A finales de 2012 el 20% de los clientes de correo estarán basados en software 

como servicio (SaaS).

¿Qué es una experiencia web 2.0 de empresa?
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El papel de la organización
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El papel de la organización

Å Es más importante

Å Determinar los objetivos de la organización con la adopción de una solución web 

2.0.

Å Determinar los impedimentos e inconvenientes, y las comunidades en las que  la 

solución puede ayudar a conseguir dichos objetivos

Å Decidir los sponsors del proyecto y el grupo de patrocinadores en la organización

Å Es menos importante

Å No es un problema de software, ni de sistemas, sino de negocio

Å Que lo tenga que utilizar toda la organización o un colectivo

Å La integración, ¿qué es esto?
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El papel de la organización: LOS USUARIOS

Å ¿Qué es un usuario?

Å Usuario es la forma tradicional de denominar a un consumidor de un sistema 

informático. Web 2.0 implica colaboración y co-creación. Usuario es un término 

ófeoô

Å Estamos ante un colectivo, el de usuarios que son el objetivo último del sistema.

Å Tradicionalmente hablamos de perfiles, roles, accesos, restricciones,é

Å Vamos a llamarlos participantes, ñprosumersò

Å El colectivo de participantes es el objetivo primero y último de un sistema web 2.0

Å La interacción entre los usuarios crea redes de conocimiento, aprendizaje, 

sociales
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El papel de la organización: LA DIRECCIÓN

Å Papel de la dirección en la adopción de sistemas 2.0

Å Obsesión por la GESTIÓN del cambio no por el CONTROL

Å Interés en los resultados ópositivosô

Å Liderazgo. Importancia de actuar como un actor proactivo del sistema a 

implantar.

Å Formación y comunicación. Utilizar un sistema de difusión de los resultados 

aprendidos. 

Å Hacer pilotos, observar a los productores de contenidos y redes naturales en las 

distintas herramientas

Å Los resultados son muchas veces impredecibles, no se conocen de antemano y 

a veces solo aparecen experimentando. Es inherente a la web 2.0
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El papel de la organización: DEPARTAMENTO TI

Å Papel del dpto de TI en la adopción de sistemas 2.0

Å Gestión de servicios SaaS y distribuidos. Los departamentos de TI, tienen una 

tendencia a acaparar los sistemas de información

Å Involucrar al departamento de TI como participantes del sistema no como 

decisores

Å Estrecha relación con los patrocinadores y la dirección. La selección de un 

sistema adecuado no es una tarea de selección de software, aunque tenga 

implicaciones en TI
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Algunas experiencias destacadas
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Uso interno: ¿cómo se rodó esta presentación?

McKinsey Global Survey Results

Información

Social

Publicación

Gipuzkoa.tv

Embeber

Video

Publicar

slideshare
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Å Características del sector TI

Å Elevadas expectativas de los usuarios del sector

Å Conocimientos importantes en general de los produsers de TI. En general no 

aceptan soluciones impuestas no eficientes, frente a terceras opciones

Å La existencia de soluciones alternativas SaaS, permite al personal IT optar por 

estas soluciones que escapan al control de los departamentos de TI. 

Aplicaciones críticas pueden quedar expuestas en internet. Preocupación por la 

seguridad.

Å Importancia de la gestión de las soluciones, no de la implementación.

Å Capacidad de reducir el gasto en TI

Å Capacidad de cambio organizacional, por su fuerte implicación en todos los 

procesos de negocio

Uso interno: Sector TI
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Caso IBM: Beehive

Algunas experiencias destacadas



20

Å Proyecto Beehive: Red social de empleados de IBM

Å Perfil de los usuarios creado por los usuarios, vs BluePage & Fringe (para 

búsqueda de expertos). El usuario controla el perfil y su visibilidad, estableciendo 

relaciones con otras personas.

Å Objetivos: encontrar personas con los mismos intereses, aficiones y habilidades 

deseadas, mantenerse en contacto en situaciones de movilidad frecuente. 

Å Tres tipos de contenidos: eventos, listas y fotos

Å Interacción a partir de comentarios en cualquier contenido

Å Enlaces:

Åhttp://www-01.ibm.com/software/ucd/gallery/beehive_research.html

Åhttp://intranetblog.blogware.com/blog/_archives/2008/7/7/3781562.html

Uso interno: Sector TI: El caso de IBM

http://www-01.ibm.com/software/ucd/gallery/beehive_research.html
http://www-01.ibm.com/software/ucd/gallery/beehive_research.html
http://www-01.ibm.com/software/ucd/gallery/beehive_research.html
http://intranetblog.blogware.com/blog/_archives/2008/7/7/3781562.html
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Uso interno: Sector TI: El caso de IBM

Behind Beehiveôs social success @ IBM

Datos:

-35.000 empleados IBM

-280.000 contactos indiividuales

-150.000 comentarios realizados

- 43.000 fotos compartidas

-15.000 hive5s listas

- 2.000 eventos albergados
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Uso interno: Sector TI: El caso de IBM

Behind Beehiveôs social success @ IBM

Aspectos clave:

- Lista de productos hive5s = VIRAL

- Reutilización = MIEL

Lista de productos:

-Mi lista de sites favoritos

-Mis tecnologías favoritas

-Mis lenguajes de programación

Reutilización de listas:

-Los bees (usuarios) pueden crear 

listas a partir de listas existentes y 

públicas
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Å Proyecto Beehive: Cuestiones de interés

Å ¿Como se enfrentan los empleados a la creación y compartición de contenidos 

sencillos dentro de una organización?

Å ¿Como incentiva a los empleados los cambios en el estado publicado 

(twittering)?

Å ¿Cómo se mantiene la participación del usuario en comunidades amplias y 

diversas?

Å ¿Son las redes sociales generadas el mejor soporte para encontrar las personas 

con las habilidades necesarias y la información que necesitamos?

Å ¿Qué características de los empleados afectan al uso del sistema? Edad, 

posici·n, cultura, departamento,é?

Å El empleado conectado a la red, ¿aumenta su capital social humano?

Uso interno: Sector TI: El caso de IBM
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E-learning 2.0: e-learning + web 2.0

Algunas experiencias destacadas
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Å E-learning 2.0 en la empresa

Å E-learning + web 2.0 = e-learning 2.0

Å Los alumnos no sólo reciben, crean y aportan y comparten

Å Creación de redes sociales de aprendizaje. El alumno es el centro decide cómo 

se forma, donde y cuando.

Å Frontera difusa entre la formación y el trabajo cotidiano. 2.0 aúna formación y 

trabajo.

Å Se unfican la comunicación interna/externa y la formación

Å Participan todos en el ecosistema de formación: empleados, proveedores, 

expertos (internos/externos), jubilados (con mucho que aportar), clientes, 

dirección

Aplicación: e-learning 2.0
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Aplicación: e-learning 2.0

Fuente: Gartner 

Preferencias para la formación entre generaciones

% de encuestados
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Å Learning 1.0

ï Procesos unidireccional

ï Contenido ė Presentación

ï Concepto de emisi·n ñBroadcastò, desde 
expertos (emisores) a usuarios 
(audiencia)

ï Canales limitados

ï Concurso de diseñadores profesionales 
en la creación de contenidos

Á Learning 2.0

Á Proceso multidireccional

Á Contenido ė Conversación

Á Peer 2 peer Ÿ Usuario creador = 
ñprodusersò

Á Multiformato y multicanal (formal e  
informal)

ÁCourse based learning

ÁSnack learning

ÁLive learning

ÁMobile learning

Aplicación: e-learning 2.0
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Aplicación: e-learning 2.0

Datos relevantes:

ÅEl componente social eleva el ópoderô de las herramientas

ÅEjemplo: powerpoint (no social) es superada por slideshare 

(social) que está basada en powerpoint en la parte autora

Fuente: http://c4lpt.co.uk/recommended/

Ranking de herramientas para la formación 2009

http://c4lpt.co.uk/recommended/
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Å Portar las herramientas 2.0 al entorno corporativo

Å El usuario aprende a través de herramientas 2.0 sociales y colaborativas, 

creando contenidos

Å Objetivo: hacer que encuentre un entorno similar en sus aplicaciones de 

aprendizaje.

Å Incluir streams de actividad (tipo facebook), social, capacidad de creación 

colaborativa de contenidos, acceso personalizado y presencia

Å Necesidad de adaptar las herramientas al entorno, debido a requisitos 

organizativos. Ejemplo Twitter - - > Yammer

Å Ejemplo: KUBBE

Aplicación: e-learning 2.0
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Aplicación: e-learning 2.0

Deficiencias: Twitter está diseñador para la web pero no para ciertas actividades en entornos corporativos

Organización: Yammer refleja la organización, departamentos, grupos de interés, seguridad etc, necesario en muchos

Entornos corporativos.

Necesidad de óportarô las herramientas m§s populares: Twitter vs. Yammer



31

Aplicación: e-learning 2.0

Web-top personal del usuario. El usuario puede personalizar los recursos que va a utilizar para la formación: cursos, 

Conferencias, tareas, foros, blogs, etcééééééé àfalta la parte social?

Ejemplo de socialización de una plataforma de e-learning
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Aplicación: e-learning 2.0

Stream de actividades: los usuarios controlan que acciones de las que realiza son vistas y quiénes las ven: colegas de trabajo,

Comunidades concretas, toda la empresa. Centrarse en POSITIVISMO

Personas: Acceso a todas las personas relevantes en mi red social de aprendizaje

Ejemplo de socialización de una plataforma de e-learning


