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Resumen: La generaciéon de nuevos contenidos multimedia para facilitar una toma
de contacto con los dispositivos moéviles es una tarea que los agentes culturales tie-
nen pendiente. Desde la perspectiva de la biblioteca publica se toma como ejemplo
la realidad aumentada y como referente la industria de los videojuegos para mos-
trar algunas posibles actuaciones.
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Title: The public library in a multimedia society: copy, test, disseminate

Abstract: The generation of new multimedia content that facilitates contact with
mobile devices is a pending task for cultural agents. From the perspective of the
public library, we take augmented reality as an example and the video game indus-

try as a reference to demonstrate some possible actions.
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El estilo de vida de las sociedades actuales se
caracteriza en gran medida por el consumo de
informacion en movilidad. Casi todos empeza-
mos a tener un movil (smartphone) con acceso a
aplicaciones y servicios bajo el paraguas del clo-
ud computing: redes sociales, noticias, video en
streaming, fotografia, lectores de libros y comics,
navegadores de realidad aumentada... Tenemos
el dispositivo en el bolsillo, pero sabemos que la
posesién no garantiza la utilizaciéon y que no es
facil encontrar contenidos cercanos y personali-
zados.

La generacién de nuevos contenidos multime-
dia para facilitar una toma de contacto didactica
e informal con los nuevos dispositivos es una tarea
que los agentes culturales tienen pendiente. A la
hora de buscar posibles referentes, la industria de
los videojuegos es pionera y nos esta mostrando
el camino: utiliza las nuevas tecnologias y las apli-
ca al ocio para socializar y vender sus productos.
¢Y si aplicasemos ese esquema en la biblioteca?

Si la industria del videojuego utiliza, por
ejemplo, la realidad aumentada’, ;por qué no lo
hace también la biblioteca?? ; por qué no ayudar
a facilitar la comprension del potencial de esta
tecnologia mientras difundimos contenidos loca-
les de una manera mas ludica?

Crear una capa de realidad aumentada con
contenidos locales es sencillo; la biblioteca posee
contenidos, tecnologia y profesionales prepara-
dos.

“Si la industria del videojuego utiliza
la realidad aumentada, ;por qué no lo
hace también la biblioteca?

Construir la capa de realidad
aumentada: tecnologia y filosofia

Identificar la tecnologia y aprender a usarla
es necesario pero no suficiente para generar un
nuevo contenido local acorde a la evolucion de las
necesidades de nuestra sociedad digital. Necesita-
mos impulsar un cambio de percepcidn respecto
a autorias, fuentes, soportes, licencias...

La tecnologia: ;qué utilizamos?

Para que la realidad aumentada funcione
necesitamos un dispositivo con cdmara integrada
y pantalla para mostrar el resultado (smartphone)
y unos programas o aplicaciones que permitan
situar puntos de referencia (capas) en un mapa,
asociandolos con una informacion determinada
para posteriormente visualizarlos en unos nave-
gadores especiales (Layar, Junaio, Hoppala).

Augmentation permite introducir contenido
de forma facil e instantanea sin tener que usar
co6digo, haciendo unos pocos clics en un mapa
(se pueden anadir iconos personalizados, ima-
genes, audio, video y contenido en 3D mediante
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una interfaz de mapa a pantalla completa). Los
usuarios pueden centrarse en crear buen conte-
nido y despreocuparse de los complejos aspectos
técnicos.

Gracias a navegadores como Layar, los smar-
tphones hacen fotos (capturan la realidad) con
su cdmara y la muestran en su pantalla jun-
to con capas virtuales superpuestas. Tomando
como referencia las geo-coordenadas de posicién,
orientacion y el movimiento, esa informacion
puede situarse en un contexto determinado, de
manera que el usuario reciba contenidos relacio-
nados con el lugar en que se encuentra.

Igual que sucedié hace unos afos cuando las
plataformas de blogs (WordPress, Blogger) llega-
ron a la Red y resultaba rapido y facil generar con-
tenidos, la realidad aumentada ha dado un paso
similar con la llegada de programas para crear
contenidos en diferentes navegadores, aunque la
falta de un estandar fragmenta los esfuerzos. A
medida que esta tecnologia madure también lo
haran las iniciativas de normalizacién para impul-
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sar un nuevo navegador movil abierto capaz de
agregar contenido de otras plataformas.

“Jugar con la realidad aumentada

en las bibliotecas ayuda a replantear
ciertos principios para adaptarlos a las
necesidades de la sociedad actual”

La filosofia: ;qué pretendemos?

En las bibliotecas, “jugar” con la realidad
aumentada ayuda a replantear ciertos principios
para adaptarlos a las necesidades de la sociedad
actual.

a) Garantia de las fuentes

Disponemos de fuentes tradicionales escritas
(fondo propio, acceso a repositorios institucio-
nales, etc.) y fuentes que, siendo ignoradas por
nuestros catalogos, enriquecen la Web con con-
tenidos generados por usuarios (fotos, videos,
audios, blogs...). La biblioteca puede monitorizar
la Red, buscar informacion, filtrarla y remezclarla
junto a sus propios contenidos.

b) Detectar nichos de interés: la biblioteca
como espacio socializador y catalizador

Necesitamos conocer nuestro “mercado”, ya
que la capa de realidad aumentada funcionara
si atrae a un amplio espectro de usuarios. ; Como
podemos detectar ambitos de interés comun
entre personas que no se conocen?

La biblioteca es el sitio fisico en el que coin-
ciden y es la institucion que tiene la vision de
conjunto sobre la realidad fragmentada de cada
persona. Unir esos nodos dispersos, identificar
temas de interés y crear una red en torno a ellos
depende muchas veces de la actitud proactiva de
la propia biblioteca.

¢) Transvase de informacion entre los investi-
gadores y el publico

La divulgacion es prioritaria en la preservacion
de la memoria local. Suele ser un impulso vertical
desde el generador del contenido al consumidor.
La capa de realidad aumentada puede ofrecer
una visibilidad amena al trabajo de investigacion
realizado y acercar estos contenidos favorecien-
do una divulgaciéon en horizontal. Los disposi-
tivos moéviles permiten acceder a informacion y
comunicar rapidamente (textos cortos, captura
de imagen y video que se comparten en el ins-
tante y desde el lugar en que nos encontramos,
inmediatez...) potenciando la participacion y la
colaboracion entre personas.

d) Estimular la creacion de nuevos conteni-
dos

La biblioteca ha de facilitar al usuario el acceso
a todo tipo de fuentes y su publicaciéon. Enten-
demos publicar desde una 6ptica acorde con los
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nuevos tiempos: propiciar que las investigaciones
de los usuarios se materialicen en algun soporte y
sean difundidas. Muchas veces es la propia biblio-
teca la que indica qué tecnologia se puede utilizar
para cumplir ese objetivo.

e) Mejorar los canales de difusion

La mayoria de los investigadores locales tra-
bajan en un escenario en el que el papel es el
Unico soporte contemplado y desconocen las posi-
bilidades que ofrece la tecnologia. Sus propias
limitaciones informacionales les hacen considerar
internet como un lugar en donde buscar informa-
cion, pero no como una plataforma para difundir
los contenidos propios; ademads, suelen ser muy
reticentes a poner sus trabajos en la Red por
miedo a ser copiados. La biblioteca debe mostrar
qué ofrece la Red, explicar que la distribuciéon en
papel no es incompatible con la distribucion en
pantalla, que los contenidos digitales se pueden
enriquecer con elementos multimedia, que son
mas dindmicos y que pueden ser leidos de una
manera diferente. La biblioteca puede asesorar
sobre formatos, licencias mas favorables para la
difusion y realizar la labor editorial.

f) Soportes y lenguajes multimedia

Es un hecho incontestable que creamos en
digital aunque estemos todavia en muchos casos
pensando en difundir en papel. La informacion
creada con los nuevos dispositivos es digital, mul-
timedia, accesible en movilidad, y geolocalizada.

Diariamente generamos videos, fotografias,
imagenes y escritos que podemos reutilizar para
enriguecer nuestra capa de realidad aumentada.
Debemos preocuparnos por adaptar la informa-
Cidn a los nuevos soportes y subirla a internet para
que pueda ser localizada y reutilizada.

g) Visibilidad y prescripcion de la informa-
cion

La sobreabundancia informativa requiere fil-
trar la informacion para realzar y poner en valor
lo realmente importante empleando criterios de
calidad acordes a la nueva realidad informacio-
nal. La creacién de una capa de realidad aumen-
tada permite utilizar informaciéon de calidad
contrastada, filtrada por la propia biblioteca, y
prescribirla de forma amena. Las fuentes escritas
son fundamentales para la memoria local, pero
por su propia naturaleza el contenido papel
tiene una difusion mas limitada que el digital.
No podemos prescindir de la informacién creada
y distribuida en formato digital y necesitamos
incardinar ambas en la preservacién de nuestras
identidades.

Dos ejemplos de la Biblioteca de Muskiz:

— Realidad aumentada para difundir patrimo-
nio inmaterial: capa en Layar sobre las batallas de
Somorrostro 1874:

http:/lyoutu.be/UGJAMMS8PVQc

— Realidad aumentada para divulgar nove-
dades: video con recomendacion de un lector
incrustado en cubierta de libro.
http:/lyoutu.be/vgPbbgWBQXY

Conclusion

La sociedad demanda contenidos multimedia
que den utilidad a los nuevos dispositivos. La
industria del videojuego posee una gran capaci-
dad de adaptacién al nuevo entorno tecnolégico
que tal vez podamos aprovechar los agentes cul-
turales a la hora de captar ideas.

La biblioteca se encuentra en un lugar privi-
legiado, es un espacio de interaccion en el que
convergen una rica variedad de usuarios con un
gran nexo de unién: la pertenencia a la misma
comunidad. El conocimiento tecnolégico para
experimentar con nuevas formas de distribucion
multimedia debe ir acompanado de una revision
de nuestra percepcién sobre la naturaleza de la
informacion: autorias, fuentes, soportes..., jugar
con la realidad aumentada puede ayudarnos a
conseguirlo.

Notas

1. La realidad aumentada ofrece una visién de un en-
torno fisico del mundo real cuyos elementos se com-
binan con elementos virtuales (videos, fotos, audios,
imagenes que conforman la denominada capa) para la
creacion de una realidad mixta en tiempo real.

2. ;Sera capaz la biblioteca de superponer informacion
virtual sobre lo que estamos viendo de tal manera que
esos jovenes a los que no les atrae leer un libro de his-
toria pudiesen ver y saber qué sucedié hace cien o dos-
cientos afios en el lugar donde viven? ;Podra crear una
medio para que los profesores expliquen el convulso s.
XIX de una manera mas amena? ;Se animara el Ayun-
tamiento a poner un panel informativo con un cédigo
QR que permita el acceso a toda la informacién que
esta recopilando a quien se acerque por nuestro muni-
cipio? ¢permitiran los autores reutilizar los contenidos?
¢se dejaran asesorar en cuanto a licencias y formatos?
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