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Resumen: Las bibliotecas estan experimentando con posibles aplicaciones de la tec-
nologia que incorporan smartphones y tabletas, en la mejora de los servicios y en la
practica profesional. A través del analisis de las primeras experiencias, de la lectura
de la bibliografia profesional y del contacto directo con los profesionales, se pueden
detectar algunos errores comunes, que se recogen en este texto con la intencién
de que sirvan como punto de inicio para el debate y la reflexién. Para evitarlos es
necesario conocer y asumir la tecnologia movil.

Palabras clave: Dispositivos méviles, Smartphones, Tabletas, Web mévil, Realidad
aumentada, Codigos QR, Aplicaciones nativas, Bibliotecas.

Title: Nine common errors in the application of mobile technology in libraries

Abstract: Libraries are trying out mobile technologies and looking for applications
of smartphones and tablets that can improve library services and professional practice. Through the analy-
sis of the first experiences, professional literature and direct contact with professionals, some common
errors have been detected. They are listed and explained in this text in order to serve as a starting point
for professional discussion and reflection.
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Libraries.

Introduccion

Cuando nos enfrentamos a una nueva tecno-
logia debemos realizar el esfuerzo de probarla
hasta entenderla y asumirla. Sélo después de
comprender sus peculiaridades y apropiarnos de
ella seremos capaces de aplicarla en un ambito
determinado, encontrando utilidades que contri-
buyan de alguna manera a mejorar los productos
y servicios que prestamos, la relacién con los
usuarios o clientes o la practica profesional. En
el camino es imprescindible probar y equivocarse
para obtener después mejores resultados.

Las bibliotecas estan asimilando en este
momento la tecnologia que incorporan los dis-
positivos moéviles —especialmente smartphones 'y
tablets, que son los mas comunes- y descubrien-
do posibles utilidades practicas. El primer paso
ha sido la adaptaciéon de contenidos web, que
tiene en las bibliotecas universitarias los prime-
ros ejemplos en Espafia, pero también se esta
experimentando con cédigos QR (con la creacién
de aplicaciones nativas) y los mas atrevidos, con
realidad aumentada (Riancho; Juarez, 2011).
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En los foros profesionales y la bibliografia se
pueden encontrar las primeras experiencias. A
través de su analisis, de la lectura de la biblio-
grafia profesional y del contacto directo con los
profesionales, se pueden detectar algunos errores
comunes en la aplicacién de la tecnologia de los
dispositivos moviles al ambito de las bibliotecas.

En este texto se recogen nueve de ellos con
la intencién de que sirvan como punto de inicio
para el debate y la reflexién.

Los nueve errores

1. Poner en practica determinados servicios
es complicado y costoso

Al contrario: crear un sitio web adaptado a la
pantalla de un smartphone u obtener un codi-
go QR es sencillo y asequible econédmicamente
para cualquier biblioteca con acceso a internet
(Rubio-Montero et al., 2010), y ni siquiera es
imprescindible tener a mano un dispositivo movil,
aunque si lo es para familiarizarse con el medio.
Incluso estdn apareciendo servicios web y apli-
caciones como Mobincube', Aurasma® o Layar
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creator?, que facilitan tareas
que inicialmente resultaban
mas complejas para quienes
desconocian los lenguajes de
programaciéon, como la crea-
cion de aplicaciones nativas
(Carnerero; Bagés, 2012) o
de capas de realidad aumen-
tada (Riancho; Juarez, 2011;
Humphries, 2012).
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2. Adoptar los esquemas
del medio escrito o trasla-
dar la forma de hacer de
los PCs

Un ejemplo de este error
se da al enlazar desde un
co6digo QR, que el usuariova a
descifrar la mayor parte de las
veces desde un smartphone,
con un documento electroni- Newi
co disefiado para ser impreso, '
como un triptico o un articulo
a doble columna®. La lectura
de cualquiera de estos docu-
mentos no serd cdbmoda para
quien lee en la pantalla de un
smartphone, pues tendra que

desplazarse de derecha a izquierda y de arriba
abajo varias veces para leerlo, y posiblemente
esto lleve a perder el interés por el mismo. La
forma de evitar este tipo de errores es situarse en
el contexto de quien descifrara el codigo y asumir
la tecnologia después de haberla probado.
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lugares y textos.

3. Pensar que el uso de la tecnologia movil
es innovador por si solo

La innovacion vendra de los usos que se le dé
a la tecnologia que incorporan los dispositivos
moviles, y no de su aplicacion por si sola. Quiza
los primeros ejemplos de uso de dispositivos movi-
les sean interesantes, pero los siguientes sélo lo
seran si introducen alguna novedad o ponen en
practica algun nuevo servicio. Aun nos quedan
por ver muchas aplicaciones innovadoras de los
moviles, puesto que apenas se han materializa-
do las primeras. Las aplicaciones nativas, de las
que se hablara mas adelante en este texto, han
demostrado ser una fuente casi inagotable para
encontrar nuevas utilidades.

4. Confundir los cédigos QR con la realidad
aumentada

La realidad aumentada consiste en la superpo-
sicion de contenidos digitales sobre (una imagen
de) la realidad, capturada desde la camara de un
smartphone, tableta o videoconsola. Los cédigos

lob
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Google goggles permite buscar informacién simplemente haciendo fotos de los objetos,

http:/lwww.google.com/mobile/goggles

QR, sin embargo, funcionan a modo de enlace
entre nuestro entorno —se pueden visualizar
en la pantalla de un ordenador o colocar en un
cartel, folleto, papel o cualquier superficie- y un
contenido informativo. Ambos (cédigo y con-
tenido) se ven en una secuencia correlativa, no
superpuestos, a diferencia de la realidad aumen-
tada, que los mezcla. De la misma manera que
los codigos QR, en secuencia, funciona Google
Goggles®, que en ocasiones se confunde con una
app de realidad aumentada.

5. Obviar las interfaces tactiles

La interaccién con las pantallas de los moéviles
actuales suele ser tactil. Sin embargo, los disefios
de algunos sitios web adaptados a dispositivos
moviles y aplicaciones nativas obvian completa-
mente esa caracteristica. ;Por qué no crear enla-
ces en forma de botones, por ejemplo?

6. Enlazar desde una web adaptada para
smartphones a otra no adaptada

Segun los resultados de un estudio publicado
por Nielsen (2011), la usabilidad disminuye per-
ceptiblemente al acceder desde un dispositivo
movil a una web disefiada para grandes pantallas.
A menudo se encuentran webs de bibliotecas
adaptadas a moviles que enlazan con paginas no
adaptadas. Esto se produce por la misma razén
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explicada en el segundo punto de esta enumera-
cion: no situarse en el contexto del usuario. Esto
se asume como un mal menor ante la dificultad
que supondria la adaptacion del catalogo, mas
compleja técnicamente, o del esfuerzo de adaptar
nuevas paginas web. Sin duda seria interesante
analizar las estadisticas de uso del sitio para
conocer como reaccionan los usuarios ante estas
discontinuidades.

“La usabilidad disminuye
perceptiblemente al acceder desde un
dispositivo mévil a una web disenada

para pantalla grande”

7. No medir los resultados

¢Cuanta gente visita nuestra web desde un
dispositivo movil? ; Cuantos acceden a la version
para moéviles? ;Cuantos acaban escaneando un
codigo QR que ponemos en la biblioteca? Servi-
cios como Layar creator® incorporan analiticas de
uso de sus capas de realidad aumentada y existen
varias formas de medir cuantas veces se ha llega-
do hasta el enlace desde un codigo QR®.

8. No facilitar un enlace entre la web com-
pleta y la web para méviles

Posiblemente un usuario que necesita infor-
macion de la biblioteca accedera a la web com-
pleta a través de su moévil, puesto que el url que
conoce es ése. Si no se facilita un enlace visible a
la version movil y tampoco existen otras formas
de deteccion automatica, ;como sera capaz el
usuario de llegar a ella? El esfuerzo de adaptacién
de la web se vera entonces desaprovechado.

9. Desaprovechar las capacidades de los mé-
viles en la creacion de aplicaciones

La mayor parte de las aplicaciones desarro-
[ladas por las bibliotecas hasta el momento se
limitan a reproducir los contenidos de sus sitios
web y son muy pocas las que aprovechan las capa-
cidades unicas del dispositivo. Tres buenos ejem-
plos de ese aprovechamiento son las busquedas
mediante el cédigo de barras’, ShelvAR y Suma.

En el primero la cdAmara de fotos del smartpho-
ne capta el cédigo, que es decodificado por la
aplicacién, que busca después en el catdlogo o
base de datos, obteniendo los resultados que
coinciden con ese cédigo. ShelvAR® es una apli-
caciéon capaz de detectar qué libro estd mal colo-
cado en la estanteria y Suma® permite al personal
bibliotecario recoger datos sobre el uso de los
servicios y espacios fisicos y analizarlos desde el
iPad (Chapman; Casden; Duckett, 2012).
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Hagamos el esfuerzo de adaptarnos al nuevo
medio, “pensemos en movil”. Identifiquemos los
errores y evitémoslos para mejorar la experiencia
del usuario.

Notas

1. http://www.mobincube.com
2. http:/lwww.aurasma.com
3. http:/lwww.layar.com/features/#feature-layarcreator

4. Véase el mensaje a la lista de distribucién IweTel en
el que se alertaba de este error:
http:/llistserv.rediris.es/cgi-binlwa?A2=ind1212A&L=IW
ETEL&F=&S=&P=81

5. http://lwww.google.com/mobile/goggles

6. Hernandez-Coderch, Jordi (2011). “QR-analytics.
Midiendo el uso de tus QR-codes”. QR-code, 10 marzo.
http:/lwww.qrcode.es/es/2011/03/qr-analytics

7. Aplicaciones como Library anywhere incorporan esa
funcion: http://iwww.libanywhere.com

8. http:/iwww.shelvar.com
9. http:/lwww.lib.ncsu.edul/dlilprojects/spaceassesstool
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