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Web 2.0
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Phänomen kollektive Intelligenz 

• „Die Weisheit der Vielen“

• James Surowiecki

• Viehmesse, 1906

• 800 Leute

• Durchschnittliches 
Gewicht 1197 brit. Pfund
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Web 2.0 von 2004 bis zur Gegenwart

• Begriff Web 2.0 stammt von Dale Dougherty der auf der Suche 
h i i l fü i i kl k fnach einem Titel für eine Entwicklerkonferenz 2004 war

Begriff Web 2.0 entsteht; erzielt heute bei Google 679 Mio. Treffer

• Mitmachweb User wird vom Konsumenten zum Produzenten• Mitmachweb – User wird vom Konsumenten zum Produzenten
– 15,5 Mio. active Blogs laut technorati
– 5.000 Seitenzugriffe pro min bei Flickr

65 000  Vid  tä li h (üb  40  i )  f t b  – 65.000 neue Videos täglich (über 40 pro min) neu auf youtube 
hochgeladen, bei 20 Mio. täglichen Besuchern und 100 Mio. Videos

– 4,9 Mio. Artikel in 200 Sprachen auf Wikipedia
Web ist Aktiv & Kreativraum 
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Charakteristika des Web 2.0

• Bessere Auffindbarkeit der Inhalte durch Tagging• Bessere Auffindbarkeit der Inhalte durch Tagging
Kategorisierung der Inhalte durch Schlüsselworte & Bewertungen

• Automatische Aktualisierungen durch APIs führt zu Reality 
Tagging User hat  Echtzeit Feeling und höheren persönlichen Tagging User hat  Echtzeit Feeling und höheren persönlichen 
Nutzen 

• Marketing NEU durch kollektive Intelligenz Viral Marketing 
h lf b f h d d l d hhilft bei Kaufentscheidung und steigert Qualität des Shoppings

• Mediawelt verändert sich, Jugend als Contentlieferant nimmt 
interakiv teil am Mediengeschehen

• Long Tailing Ende der Ladenhüter, weniger gefragte Produkte 
erzielen mehr Umsatz als Kassenschlager

• Web als Serviceplattform durch Anwendungen wie Organizer  • Web als Serviceplattform durch Anwendungen wie Organizer, 
Projektsoftware oder Textverarbeitung im Web
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Große, heterogene Gruppe
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... führt zu Schwarmintelligenz
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Faktoren für kollektive Intelligenz

1 Meinungsvielfalt einer großen heterogenen Gruppe1. Meinungsvielfalt einer großen heterogenen Gruppe
2. Gruppe muss dezentralisiert sein
3 Jeder Einzelne ist unabhängig3. Jeder Einzelne ist unabhängig
4. Die einzelne Stimme zählt etwas
5 Meinung/Urteile werden mit Bedacht abgegeben5. Meinung/Urteile werden mit Bedacht abgegeben
6. Freiwillige sanktionsfreie Meinungsabgabe
7 Kein Konsens zuerst7. Kein Konsens zuerst
8. Eigene Informationen des Individuums zu jedem 

SachverhaltSachverhalt
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http://denkblog.telekom.at/
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Ausblick Web 3.0

1. User wollen realistischeres Look & Feel und sich in 
Virtual Reality Sites wie z.B. Second Life bewegen

2. eigener Person/Avatar in 3D Communities
3. Eigener Avatar kann zwischen Virtual Reality 

Sites transferiert werden 
4 W b TV & l  TV h l  4. Web TV & normales TV verschmelzen 
5. Handy/PDA wird integriert
6 All  d kb  E d ät  it B itb d 6. Alle denkbaren Endgeräte mit Breitband 

Conclusio: Web 3.0 wird noch interaktiver und 
realistischer  virtuelle Präsenz wird 50% des realistischer, virtuelle Präsenz wird 50% des 
tatsächlichen Lebens
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Vielen Dank!



Web 2.0. Entwicklung
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