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Resumo

O proximo estagio da Web, também conhecida como Web 3.0,
travd mudangas fundamentais para nosso cotidiano, porem
de forma discreta e evolutiva. Ela combinard aspectos desse
novo cendrio, pois saivemos da Web 1.0, baseadn nas paginas
estaticas e na utilizagio de e-mails, para o mundo da Web 2.0
e conbecevemos, entdo, as vedes sociais, 0 mundo colaborativo, a
comumicagdo peer-to-peer; o crescimento exponencial dos artefitos
moveis com incorporacio de funcionalidades computacionmis e
multimididticas, convergindo mundos difeventes, como o da TV,
dn Comunicagio, dos Jogos entve outros. A informagio comegari
as fluir mais liveemente na vede (winda existivio vestrigoes em
certas localidades), mas tevemos, entdo, wm espago bem mais
democrdtico no Cibermundo. O que a proxima onda Web 3.0
poderd nos trazer? Tim Berners-Lee, crindor da internet nos diz:
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¢ o Web Semintica. Este artigo procura mostrar como o Web Semintica ¢ o
Ciéncin de Servigo contribuivio para o mundo do consumo e como poderemos
nos apropriar das vantagens que elas ofevecem.
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Abstract

The following article is a veflection about how the next generation of offerings

for consumer will be available on internet, which generally is known as Web
3.0, for some vesearchers it is just Semantic Web, however we understand that
it will be associated to Service Science. We will call it Service Web which is
based on the specifications of Semantic Web and also by curvent and future
development of Service Science which will bring a solid endovsement to the
defimition of service offerings. The combination of the legacy of Web 2.0,
Semantic Web and Service Science will allow us to consume most of our needs,
Joods and services through the network.
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Consideragoes iniciais

pesar do avango tecnoldgico que presenciamos recentemente,
Iguns problemas fundamentais ainda persistem no aspecto do
consumo via web, que chamaremos web-consumo. A compra dos bens
via web deixou de ser uma novidade. Quase todos nds ja estamos parti-
cipando desse cendrio, seja na aquisi¢ao de uma geladeira, um celular,
um livro ou mesmo a compra de supermercado do més. No entanto,
quando o item da lista de compra se torna mais abstrata, por exemplo,
um servigo, a execugao dessa compra passa a ter uma dificuldade maior
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de ser especificada e a entrega do servio normalmente envolve um
engajamento presencial, ou seja, o ciclo completo do consumo nao se
completa no ambito da web.

Neste artigo, 0 nosso objetivo principal consiste em instigar a
comunidade cientifica a refletir sobre o futuro imediato da sociedade
em rede, em especial sobre os aspectos da web-consumo, que se carac-
teriza pela transi¢io do consumo de bens comoditizados para bens de
servi¢o. Quais sdo as condi¢oes de contorno para que esse fato possa se
concretizar?

1. Introdugao

Em primeiro lugar, o produto servigo envolve um conceito bastante
complexo, tentaremos abordar apenas alguns dos aspectos envolvidos.
Por exemplo, a execugao de uma transagao bancdria pode ser enqua-
drada nesse conceito, mas compare com a cirurgia de transplante de
coragao, que igualmente ¢ considerado como um servio, ou quando
pedimos uma pizza de quatro queijos para entrega. Entendemos que
cada vez mais, a web nao estd mais restrita a0 mundo de produtos mate-
riais, fisicos, padronizados, ela estd participando na esfera dos servigos e,
notaremos esse claro avango na Web 3.0.

A nosso ver, essa concretizagao depende de cinco principais fatores:

a)  Universalidade (ou quase) do acesso a Web

b) Tecnologia compativel com a necessidade da Web 3.0

¢) Desenvolvimento e amadurecimento da Ciéncia de Servi

d) Cultura e aprendizado do consumidor

e) Preparo e o conhecimento dos fornecedores de servigo

Procuraremos a seguir descrever cada um dos pontos citados acima
com mais detalhe.

1.1 Unsversalidade de Acesso

Ao analisarmos o cendrio da Cibercultura nio podemos deixar
de notar uma iniciativa global, proposta para a drea de educagio
por Nicholas Negroponte (2009), co-fundador do Media Lab do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) que também foi um
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marco para a viabiliazagio da Web 2.0. Ele desenhou e fabricou para
paises em desenvolvimento laptops de US$ 100,00 (na prética custaram
um pouco mais) para atender as necessidades das criangas pertencentes
a camadas da populagao de baixo poder aquisitivo, com a finalidade de
diminuir o fosso da exclusao digital. Essa iniciativa nao visou apenas a
que as criangas pudessem usar um computador de forma isolada, mas,
acima de tudo, objetivou que esse equipamento possibilitasse conectar
a crianga a0 mundo Web, viabilizando, dessa forma, o aprendizado
interativo e a educagao a distancia. Um dos marcos importantes alcan-
cados nessa dire¢ao foi dado pelo Paraguai, que, em meados de 2009,
instalou computadores pessoais em todas as escolas publicas do Ensino
Fundamental I. Outra a¢do nessa dire¢io foi proposta, em novembro
de 2009, por Tim Berners-Lee que langou outro programa de inclusao
digital por meio de sua Fundagao World Wide Web, para o desenvolvi-
mento agricola na Africa registrado pela IDG, confirmando os esfor¢os
que estio sendo realizado em todo o globo para que todos tenham
acesso a internet (Perez, 2009).

Podemos também olhar sob outra perspectiva, a evolugio do
mundo digital concernente a area de hipermidia. Ela teve o seu impulso
inicial alicergada por meio de armazenamento Compact Disk — CD,
que aposentou prematuramente disquetes e discos de vinil, porém, hoje,
a faléncia desse meio de armazenamento jd esta anunciada. Segundo a
pesquisa realizada pela ABPD — Associagao Brasileira de Produtores de
Discos, citada por César (2007), o catalogo de musicas online passou
de 2 milhoes de titulos em 2005, para 4 milhées em 2006, revelando
um crescimento de 100%; jd as faixas baixadas pela internet passaram de
420 milh6es em 2005 para 795 milhoes em 2006 (com um crescimento
de 89%). A venda de CD no Brasil passou de R$ 878.000.000,00 em
2000 para R$ 460.000.000,00 em 2005, isso sem falar no 1,1 bilhio de
downloads ilegais feitos pelos internautas brasileiros. Na mesma matéria,
Cesar relata que o grande responsdvel por esse efeito nao ¢ o compu-
tador, mas sim as centenas de milhdes de tocadores portiteis de MP3
vendidos no mundo. A popularizagio do uso da banda larga também
contribuiu pesadamente para esse cendrio. Em outras palavras, a revo-
lugao digital ja ¢ realidade, a musica digital jd faz parte do dia a dia dos
consumidores. O mesmo aparelho que toca musicas no formato MP3
pode assumir a fungao de agenda pessoal e acessar ndo somente a caixa
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postal como também os e-mails. No inicio de 2007, varios bancos
langaram o servigo de pagamento via celular, substituindo, dessa forma,
o cartdo de débito, fazendo com que o mesmo aparelho mével assuma o
papel de Hub 2 para entretenimento e, a0 mesmo tempo, de centro de
comunicagao pessoal e profissional, além do papel de gestor financeiro.

Como podemos ver, a Comunicagao e a Midia Digital constituem-
se em pilares dessa revolugao. Os principais sujeitos dessa revolu¢ao sao
as empresas de telecomunicagao e banda larga, as corpora¢oes de radio
e TV, as empresas de midia tradicional — Jornal impresso, revistas, entre
outros. Notemos que todas essas empresas estao fornecendo conteudo
com acesso sem fio (wireless).

Esse fato mostra-nos que a caracteristica principal e atual da drea
da Comunica¢io ¢ a mobilidade. O estudo realizado por (Silva, 2006)
relata a importincia que a interface movel estd ganhando no mundo
virtual e como ela posiciona o telefone celular nio mais como telefone
sem fio, mas como microcomputador.

A conexao sem fio concede aos usudrios uma sensagao de liberdade,
mas, a0 mesmo tempo, cobra a contrapartida: algema os usudrios de
forma inapeldvel ao mundo digital. A conexao das pessoas a0 mundo
digital ¢ tao intensa, com descrito por Jairo Okret, socio da Korn/Ferry
(Revista Exame 09/2006), que realizou uma pesquisa com 2.313 profis-
sionais, na qual mostra que 80% dos executivos passam 24 horas por
dia conectados por meio de um PDA (Personal Digital Assistance —
“Agenda Pessoal Digital”), celular ou laptop. O mais notdvel ¢ que 77%
dos executivos acham isso perfeitamente normal, nio considerando um
problema. Eles créem, segundo a pesquisa, que essa conexao perma-
nente ajuda-os a conciliar melhor a vida pessoal a profissional.

Nesse ponto, um aspecto a ser considerado ¢ que a interface prin-
cipal do ser humano com os servigos que ele recebe passa a ser online,
em tempo veal ¢ independente da localidade pela facilidade da acessibili-
dade mével. Em outras palavras, passamos a ser receptores de servigos
que, em muitos casos, iniciam-se pelo artefato movel, seja esse servigo

2. Hub - ponto de conexio ou integragao de varios afluentes. Por exemplo, alguns
- A L « 5 o oig PR
aeroportos sao hub, onde os voos regionais fazem “baldeagao”, ja que nao hd voos diretos.
Normalmente, os cabos das redes de computadores passam por Hubs” para melhor
distribuir os pontos de utilizagdo dos computadores.
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com seres humanos envolvidos diretamente (um contato do call center
da empresa prestadora de servigo), ou simplesmente alguém mandando
uma mensagem SMS para nos.

1.2 Tecnologins

Ao mesmo tempo, o mundo digital experimenta outras pequenas
inovagbes que, muitas vezes, passam despercebidas, mas que, no seu
todo, tornam-se altamente significativas para o nosso cotidiano. Em
2007, a empresa ASUS langou um notebook com menos recursos,
sem alguns dos dispositivos que sio considerados essenciais, como,
por exemplo, CD/DVD, processador menos possante, tela pequena...
enfim, tudo para dar errado do ponto de vista de marketing. Esse
aparelho chamado EeePC, ganhou um apelido, atualmente ji consa-
grado no mundo ¢ netbook. Foi um grande sucesso de vendas, e todos
os concorrentes foram obrigados a langar produtos com caracteristicas
semelhantes para disputar uma necessidade criada pela ASUS. Em
suma, descobriu-se que uma parcela dos usudrios prefere um notebook
com funcionalidades de celular do que todas as funcionalidades de um
desktop robusto.

A maior feira de consumo de eletronicos do mundo em janeiro de
2010, CES 2010, vimos os ultimos langamentos tecnoldgicos pautados
pela nova familia de artefatos chamados tablets, ou planchetas eletro-
nicas com telas sensiveis ao toque que possuem as caracteristicas de
netbooks somados com os de smartphones. Ao mesmo tempo 0s novos
smartphones comegam a ter capacidades préximas dos netbooks, por
exemplo, um smartphone da Nokia, o modelo N97, além de ser telefone
celular, ele pode fazer quase tudo o que um netbook consegue realizar.
Com base na experiéncia, podemos inferir que o préximo passo serd a
computagao moével na sua plenitude, a forga computacional e a porta-
bilidade e a conectividade permanente. Queremos lembrar que, por
meio desse tipo de tecnologia, nés nio somente estaremos plugados em
termos de tempo de acesso 24X7, como também estaremos desvincu-
lados da geografia, como possiveis acessos a tudo que estad na nuvem,
também conhecida como “Cloud Computing”. Jd somos, portanto,
cidadaos do mundo globalizado.
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1.3 Ciéncin de Servigos

O setor de servigo vem apresentando, nos ultimos anos, um cresci-
mento sem paralelo na histéria humana. Grandes empresas industriais
estao descobrindo que nunca foi tao elevada a necessidade de inovagao
para o seu crescimento econdmico, € que isso passa pelo aumento
da qualidade e da produtividade dos seus niveis de servigo. Por que
devemos estudar a drea de servico? Porque ¢ a drea em que 0 consumo
mais cresce e, em que mais pessoas estiao envolvidas nos trabalhos consi-
derados Servigos.

Para efeito de estabelecermos um entendimento comum, gostari-
amos de descrever suscintamente em que consiste a Ciéncia de Servigo.
Ciéncia de Servigos (do inglés Service Science) ¢ a disciplina que estuda
de forma sistemadtica servigos e sistemas de servigo, pois, apesar do
servico desempenhar um papel fundamental na economia, ainda ¢ relati-
vamente escasso o estudo sistemdtico dos diferentes aspectos de servigos
e sistemas de servigos, incluindo-se Engenharia, Design, Administragao,
Economia, Aspectos Humanos e Sociais, € o seu relacionamento com as
Artes.

A drea de servio desempenha um papel fundamental do ponto
de vista economico, pois a economia mundial gira em torno da drea
de servigos principalmente no mundo desenvolvido, no qual seus inte-
grantes ja passaram da fase de produgao agricola, industrial e agora eles
tém grande parcela das suas atividades econdmicas baseadas em servigo.
Este ¢ o terceiro fato importante que surgiu em espago de tempo
recente: o aparecimento de uma nova ciéncia reconhecida pela academia
— a Ciéncia do Servico. O setor de servigo vem apresentando, nos
ultimos anos, um crescimento sem paralelo na histéria humana. Grandes
empresas industriais estdo descobrindo que nunca foi tao elevada a
necessidade de inovagao para o seu crescimento econdmico, € que isso
passa pelo aumento da qualidade e da produtividade dos seus niveis de
servigo. Por que devemos estudar a drea de servigo? Porque ¢ a drea em
que O consumo mais cresce € em que mais pessoas estao envolvidas nos
trabalhos na drea de Servigos (Engelmann, 2008).

Portanto, a Ciéncia de Servigos ¢ a disciplina que estabelece uma
base cientifica para a drea de servigos e, consequentemente, para oOs
sistemas de servigos. Ela tem por objetivo a melhoria na eficiéncia,
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qualidade e otimizagao de servigos por meio de metodologias desenvol-
vidas pela academia e alicer¢adas em métodos comprovados cientifica-
mente. A razio de transforma-la em ciéncia tem por objetivo superar
o conceito gerado ao longo do tempo de que o servigo ¢ mais arte do
que ciéncia, uma vez que sempre dependemos de artesaos experientes
para que um servigo tivesse confiabilidade, jd que ele nao seria replicdvel.
Como a experiéncia sempre decorre de tentativas de acerto e erro, possi-
bilitando que o artesao deixe de cometer as falhas do passado e como
também a prépria inovagio depende dessa experiéncia, consideramos,
pois, que o servico pode ser sistematizado em seu processo e pode ser
estudado como ciéncia e que, dessa forma, podemos aumentar a sua
qualidade e produtividade.

Tomemos como exemplo o desenvolvimento de uma aeronave. Os
métodos, o corpo de conhecimento e as técnicas usadas sao plenamente
mapeadas e aplicadas sistematicamente. Esse conjunto metodolégico foi
concebido ao longo de séculos para possibilitar a revolu¢ao industrial.
O mesmo também pode se aplicar em dreas de tecnologia mais recente,
como a computagao. Os algoritmos sao modelados e implementados
sistematicamente, os simuladores de produtos, os testes especificados
tém a sua base na matematica assim por diante.

A drea de servigo ressente-se da falta do rigor disciplinar académico.
Na maioria dos casos, os profissionais que atuam nessa drea, que por
sinal ¢ a maioria na populagao atual, continuam trabalhando como arte-
saos sem aplicar nenhum sistema cientifico na execu¢ao de suas ativi-
dades e também na sua gestao. De acordo com (Engelmann, 2008),
a meta que temos para essa drea ¢ que os mesmos critérios de rigor
cientifico e os processos de desenvolvimento aplicados nas dreas como
Engenharia, Design, Ciéncias Economicas e Ciéncias Sociais possam ser
também estendidos a Servigos.

Os servigos estao no palco central da concorréncia global (Spohrer,
2004), e isso nos leva a acreditar que, hoje, o desafio da drea de servigo ¢
a integragao da tecnologia aos negdcios, aos clientes e as inovagoes.

A mudanga das empresas para o foco em servio implica uma
alteragdo socio-tecnoldgica dos sistemas operacionais. Atualmente, os
clientes raramente compram um sistema de TI, mas, sim, um modelo
de negdcio (retorno sobre o investimento), bem como um modelo de
mudang¢a organizacional (re-engenharia de processos), que tornam a

116 Ano XII — v. 24, n. 2/2009



O rarEL DA WEB 3.0 NO CONSUMO CONTEMPORANEO

tecnologia uma solugdo para um problema empresarial. Logo, uma
empresa especializada em TI caminha na dire¢ao de se transformar em
uma empresa de servigo.

De forma simplificada, pode-se dizer que o sistema de servigo passa
ser a base das economias do mundo. Podemos lembrar que, em 1800, os
Estados Unidos tinham cerca de 90% dos trabalhadores nas dreas rurais.
Hoje, menos de 3% da populagiao ¢ o contigente que estd nas cadeias
produtivas agricolas, e esse pequeno grupo alimenta uma populagio
muito maior, gerando, assim, o excedente que ¢ exportado. Se fizermos
o calculo, em termos de produtividade, tinhamos 90 produzindo
alimento para 10, agora temos 3 produzindo para 97, um aumento de
tabuloso em termos de produtividade (Fazendo as contas, mais preci-
samente 322 vezes). Peter Drucker (DRUCKER, 1999) fala de um
aumento de cinqiienta vezes na produtividade da industria no século 20.
A produtividade em grande parte resulta em tecnologia de especializagao
€ em novos processos para a realizagao de atividades.

O desenvolvimento académico da Ciéncia de Servigos também
nos permite entender como os servicos podem ser oferecidos de forma
pessoal e humana, porém, nio precisam ser necessdria e totalmente
executados por pessoas, aumentando, dessa forma, a produtividade. Esse
estudo também permitird entender em que pontos a Web podera incor-
porar servigos sem prejudicar a qualidade do servigo prestado.

1.4 Web 3.0

Serd que devemos gastar 0 nosso tempo para prospectar o futuro
da Web? Levando-se em contas que todos nds entregamos o imposto
de renda via internet, ela esta presente em muitos momentos das nossas
vidas. Por exemplo, quando vocé precisa achar aquela loja de moldura
para a sua fotografia em Perdizes, existem vdrias formas tradicionais de
encontra-la, mas a mais simples ¢....a Web.

Qual ¢ o papel da Web 3.0 dentro desse contexto? Como uma
grande parte do servigo ¢ executada “presencialmente”, pois entendemos
que a interpretagao humana do servigo a ser executado ¢ o ponto nevral-
gico para que haja qualidade no resultado, a Web 2.0 nao se mostrou
suficientemente madura para transmitir essa complexidade de espe-
cificagdo para os interlocutores prestadores de servicos. Mesmo que
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houvesse um atendente humano, ele necessitaria de um treinamento
para habilitd-lo a realizar essa tarefa de forma adequada, caso o servigo
tosse executado via Web, aspecto que nos permite compreender que nos
falta uma semantica apurada a respeito da linguagem existente na Web.
Nao temos duvida de que estamos no ponto de inflexao em que boa
parte dessa dificuldade serd resolvida. Aqui reside a nossa motivagao em
estudar esse assunto tao presente no nosso dia-a-dia.

A Web 2.0 continua sendo muito importante, porque foi o grande
mecanismo de aprendizado sobre o comportamento dos usudrios, das
redes sociais, do e-commerce ¢ do flash mob. Cabe destacar que, em
especial, o Google foi uma experiéncia sem igual como mecanismo
de busca, pois, a0 mesmo tempo, ele agregou um grande numero de
servigos que esta invisivel para nds. Atrds do palco externo da Google,
ha uma formidavel empresa de marketing, de publicidade e de mirfades
de servigos. Tudo isso nos ensinou como a rede pode e deve funcionar
No seu proximo estagio.

Os avangos tecnoldgicos que citamos anteriormente também
contribuem para uma efetiva execugao de servigo via web, por exemplo,
realizar uma cirurgia remotamente (Ellis, 2009), aumentando desta
forma as possiveis ofertas de servios no mundo digital com equipa-
mentos médicos jd adaptado para web (vide figura abaixo que estd no
site da Digital Drops).

Fig.1 - Um Sistema de Cirurgin Remota Ultra Preciso com HDTV 3
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1.4.1Tecnologins para realizar a transicido de Web 2.0 para 3.0

De acordo com (Cataldo, 2009), a natureza do World Wide Web
mudou da pigina estitica ¢ individual, e-mail (Web 1.0), para o que
temos hoje (Web 2.0) em que um conjunto de novos recursos, tais
como, redes sociais, wikis e mensagens instantdneas, transformaram as
formas como nés, individuos e empresas, utilizamos a rede. Hoje, as
tecnologias de “Web 3.0” também conhecidas como “Web Semantica”,
comegam a ganhar forga dois lados do firewall, transformando o mundo
e o mercado.

Convém dizer que a Web Semantica ¢ a visio que o consorcio
World Wide Web Consortium tem para a proxima geragilo Web em
que o significado das informagoes e servigos (sob a Web) pode ser facil-
mente entendido por outra aplicagio sem a mediagao e a interpretagao
humana. Essa tecnologia pode ser aplicada dentro de uma empresa e a
sua cadeia de fornecedores e clientes fazendo com que as informagoes
corporativas possam ser prontamente acessadas e usadas com base no
seu significado.

Esse tipo de tecnologia tem a promessa de levar a outro nivel de
colaboragao os dados corporativos e estender o potencial das informa-
goes na Web e nos sistemas internos das instituigoes para compartilhar
com o significado de uma forma dramaticamente mais clara e intuitiva,
como se houvesse uma mediagio humana. Esse avan¢o ¢ tao grande
que o proprio Sir Tim Berners-Lee, o engenheiro britinico a que foi
creditada a invengao da Web, identificou a semantica como a tecnologia
chave para a préxima geragao de internet.

1.5 Web Semantica

Uma das caracteristicas da Web ¢ a sua aplicabilidade para seres
humanos. Entendemos que os usudrios da Web sao pessoas, no entanto
existem programas ¢ mdquinas que também a usam, provavelmente
mais intensivamente do que os homens. A Web Semantica ¢ na qual a
sua concepgao e a arquitetura levam em conta esse fato. Podemos veri-
ficar que ao longo dos tempos muitas tarefas anteriormente executadas
pelos seres humanos passaram a serem realizadas pelas maquinas progra-
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madas para isso. Esses “robots” tém que interpretar ordens, comandos e
compreender contexto, portanto a linguagem e a forma de registro dos
fatos de mundo real.

Vamos exemplificar: suponhamos que eu queira comprar um
presente de Natal para meu amigo secreto. Para tanto, eu devo descrever
as caracteristicas do meu amigo secreto, tais como, sua faixa etdria, seu
nivel de educagio, seu sexo e o valor que estou disposto a gastar, etc.
e o servico da Web me retorna mostrando quais sao os presentes que
estao encaixados nesses critérios ¢ fornecendo o melhor custo/bene-
ficio sem interferéncia humana. Atualmente, alguns sites de compra
jd realizam algo semelhante a isso, mas nao levam em conta quem eu
(o comprador) sou, o meu contexto (o pafs em que vivo), portanto, a
minha cultura, etc. O conceito da Web seméntica inclui também todo o
contexto. Sem duvida, ela ¢ uma versao que utiliza todo o conhecimento
adquirido da Web 2.0 e levard um certo tempo para que os usudrios da
Web atual entendam isso.

1.5.1 Por que a Web 3.0, a Web Semantica ¢ a Web de Servigos

Claramente, podemos ver que a Web nao fornecerd apenas bens.
Imaginemos que todos os celulares teraio GPS e, em nossas férias,
andando pelo Champs Eliseé, o celular vai comegar a nos contar, em
Portugués, a historia de cada marco turistico pelo qual passarmos.
Esse tipo de aplicagao serd cada vez mais presente no nosso cotidiano,
pois, segundo Lipovetsky (2008), a era pds-moderna ¢ caracterizada
pela experiéncia do consumo e nao necessariamente pela posse do bem
material e o consumo tem a sua mudanga direcionada para o servigo em
detrimento dos bens de consumo fisico.

De forma empirica, da nossa experiéncia cotidiana ja podemos
ver o crescimento da demanda pela drea de servigos, tanto na drea de
entretenimento como nas dreas funcionais. Pode-se perguntar por que
somente agora ¢ que a Web estd entrando nessa esfera de atuagio?
Como jd exposto, sabemos que a demanda por servigos normalmente
requer um entendimento “humano” para uma execugao satisfatoria,
tendo de haver uma leitura do contexto, da cultura, etc., além do pedido
de servigo. A Web 2.0 ainda nao possui os mecanismos e tecnologias
para atender a essa especificagao, por isso a semantica ¢ essencial para
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satisfazer esse aspecto. Entendemos que, certamente, existem outros
obstdculos, porém sabemos que a semantica na Web ird facilitar muito o
consumo de servigos. Com a sofisticagaio dos mecanismos de inteligéncia
artificial, que englobam a linguagem semdntica, a Web tera condig¢oes de
interagir com qualidade bem superior aquela do estdgio anterior. Esse
dado permite-nos concluir que os pre-requisitos para que a Web 3.0
esteja pronta para ser a Web de Servigos jd sao realidade. Como conse-
quéncia, muitas dreas de consumo que nao estavam listadas como candi-
datas para ser oferecidas pela Web, elas passam a ter essa possibilidade
real de prestar servigos via rede, pois agora elas tém as bases tedricas e
cientificas estabelecidas, mudangas culturais das novas geragoes X, Y U e
quem sabe, geragao Z, uma base de consumidores treinada, tecnologias
desenvolvidas e accessibilidade quase universal a Web.

Consideragoes Finais

O consumo na 2* década do século 21 estd intrinsecamente vincu-
lado a internet, e como tal exigird uma riqueza maior na sua linguagem
de navegagao e uma inteligéncia mais sofisticada na relagao da Web com
os usudrios. Até agora vivemos no mundo da rede com sufixo 2.0 que
entendemos ser a fase do grande aprendizado dos usudrios na historia
da internet, portanto, qual vai ser futuro de tudo que chamamos de Web
2.0? Penso que nao desaparecerao as versoes anteriores. A modificagao
vird no sentido de que a Web 3.0 serd somada a Web 2.0. Do mesmo
modo que continuamos a conviver com Web 1.0 até agora, pois, além
de ser util, ela nos ensina até hoje o que podemos melhorar na Web
2.0, também a Web 2.0 nos ensinard como deve ser a Web 3.0. Assim
como aconteceu com a evolu¢io das midias tradicionais, onde a cada
nova tecnologia acreditava-se na substituigao da anterior, o que de fato
nao ocorreu, a Web segue o mesmo caminho da convivéncia midiatico-
tecnoldgica e nao necessariamente da substituigao.
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