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PROLOGO

Hablar del futuro de las bibliotecas se ha vuelto, paraddjicamente, un
ejercicio comodo. Abundan los discursos optimistas, las presentaciones
llenas de promesas tecnoldgicas y las listas interminables de herramientas
que —supuestamente— resolveran todos nuestros problemas. Sin
embargo, cuanto mas escucho esas narrativas, mas clara se vuelve una
pregunta incomoda: ;estamos realmente hablando del futuro o solo
estamos maquillando el presente?

Este libro no nace de la fascinacion ciega por la tecnologia. Nace de la
observacion critica. De afios trabajando en bibliotecas, formando
profesionales, participando en proyectos de innovacion y, sobre todo,
viendo cdmo muchas decisiones estratégicas se toman sin comprender el
verdadero papel que las bibliotecas podrian —y deberian— jugar en la
sociedad contemporanea.

Visiones del futuro no es un manual técnico ni una guia paso a paso.
Tampoco es una recopilacion de tendencias pensadas para impresionar. Es
una toma de postura. Una invitacién a pensar con mas profundidad qué
significa hablar de inteligencia artificial, automatizacion, datos,
sostenibilidad o experiencias digitales cuando las estructuras
institucionales, los modelos de gestidn y las decisiones politicas siguen
ancladas en logicas del pasado.

Las tecnologias que atraviesan este libro no son el centro del problema ni
la solucién magica. Son, mas bien, un espejo. Un espejo que nos obliga a
preguntarnos si las bibliotecas estan preparadas para asumir un rol
estratégico o si seguiran limitdndose a adaptarse, tarde y a regafiadientes,
a los cambios impuestos desde fuera.



Escribi este libro para quienes sienten que algo no termina de encajar en el
discurso habitual sobre innovacién bibliotecaria. Para quienes intuyen que el
futuro no se construye solo con herramientas, sino con decisiones, con criterio
y con una vision clara del impacto social del conocimiento. Y también para
quienes entienden que no todas las bibliotecas estan llamadas a
transformarse si no estan dispuestas, primero, a cuestionarse a si mismas.

Este texto no busca ofrecer respuestas definitivas. Busca abrir conversaciones
necesarias. Si al terminarlo el lector se siente un poco mas incémodo que al
empezarlo, entonces el objetivo estara cumplido.
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LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
NO ES EL PROBLEMA

La inteligencia artificial se ha instalado en el discurso bibliotecario con una
mezcla de fascinacidn y temor. Para algunos representa eficienciay
modernizacion; para otros, una amenaza directa al rol profesional. Sin
embargo, reducir el debate a una postura a favor o en contra de la IA es una
simplificacién peligrosa. El verdadero problema no es la tecnologia en si, sino
la forma en que las bibliotecas deciden —o evitan decidir— cdmo relacionarse
con ella.

La Inteligencia Artificial (IA) es un campo de la informatica que se enfoca en
crear sistemas capaces de realizar tareas que, normalmente, requeririan
inteligencia humana. Estas tareas pueden incluir desde el reconocimiento de
voz y de imagenes hasta la toma de decisiones complejas en tiempo real. La IA
se fundamenta en algoritmos y modelos matematicos que permiten a las
maquinas aprender a partir de datos, adaptarse a nuevas situaciones y
mejorar su rendimiento con el tiempo.

Componentes de la inteligencia artificial

Para comprender con precision la inteligencia artificial, es crucial conocer sus
dos componentes principales: el aprendizaje automatico (machine learning) y
su subconjunto, el aprendizaje profundo (deep learning).



El aprendizaje automatico es un enfoque de la inteligencia artificial que
permite a las maquinas aprender patrones a partir de datos y tomar
decisiones sin ser programadas explicitamente para cada tarea. En lugar de
seguir instrucciones especificas, los algoritmos de aprendizaje automatico
pueden mejorar con la experiencia y ajustarse a medida que se exponen a mas
datos. Uno de los algoritmos mas conocidos de aprendizaje automatico es el
algoritmo de Regresidn Logistica, utilizado ampliamente en clasificacién
binaria, como en la deteccién de spam en correos electrénicos o la prediccion
de riesgo crediticio en instituciones financieras.

Por otro lado, el aprendizaje profundo es una forma avanzada de aprendizaje
automatico que se basa en redes neuronales artificiales para modelary
procesar datos de alta dimensionalidad. Estas redes neuronales estan
disefiadas para imitar la estructura y la funcion del cerebro humano, con
capas interconectadas de nodos que procesan la informacién de manera
progresiva y jerarquica. El aprendizaje profundo ha demostrado ser
especialmente efectivo en tareas complejas como el reconocimiento de voz,
la visién por computadoray la traduccion automatica.

Redes Neuronales

Dentro del aprendizaje profundo, destacan las redes neuronales, las cuales
estan inspiradas en el funcionamiento del cerebro humano. Imagina las redes
neuronales como un equipo de detectives muy habilidosos que tienen que
resolver un misterio utilizando pistas. Estas pistas son los datos que reciben
para aprender, como imagenes, texto u otra informacién. Cada neurona
artificial dentro de la red examina una pista, como una foto de un perro, y
decide si laimagen se parece mas a un perro o no, tomando una pequefia
decisidn basada en lo que ve. Pero aqui estd el truco: las neuronas no trabajan
solas; estan conectadas entre si en capas.
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Tienes una capa de detectives (neuronas) especializados en mirar los detalles
de las orejas del perro, otra capa que mira los ojos, otra que mira el cuerpo, y
asi sucesivamente. Cada capa pasa su conclusion a la siguiente capa hasta
llegar a una ultima capa que toma la decisidn final: "Si, esto es un perro" o
"No, esto no es un perro".

Durante el entrenamiento, se muestran muchas fotos de perros y otras cosas,
como gatos, flores, etc. Cada vez que cometen un error en su decisidn, ajustan
sus conexiones entre si para mejorar la proxima vez. Una vez que han
practicado lo suficiente, las neuronas se vuelven muy buenas para identificar
perros en nuevas fotos que nunca antes habian visto. Y esto no solo se aplica a
los perros; pueden ser entrenadas para reconocer cualquier cosa, desde caras
humanas hasta sefiales de tréafico.

Aplicacion en bibliotecas

En el afio 2020, la Federacién Internacional de Asociaciones de Bibliotecarios
y Bibliotecas (IFLA) publicé el manifiesto sobre la Inteligencia Artificial y las
bibliotecas. En este documento se establece la postura de las bibliotecas ante
el avance de la inteligencia artificial, y proporciona una guia fundamental
sobre cdmo abordar este desafio. Dentro de sus paginas, se identifican los
actores claves en este ambito, incluyendo gobiernos, asociaciones de
bibliotecarios y bibliotecas.

Entre estas recomendaciones se destacan acciones como el fomento del
desarrollo de nuevas competencias digitales, la creacién de aplicaciones
especificas para bibliotecas, el respaldo al sistema educativo en su
adaptacién al cambio de paradigma que representa la inteligencia artificial,
asi como también la orientacion y apoyo a los usuarios en la comprension de
esta tecnologia emergente. Ademas, enfatiza en la importancia del uso
responsable de la IA, la aplicacion de normas éticas en los sistemas
bibliotecarios que la empleen, y la proteccidn rigurosa de los datos de los
usuarios.

En la aplicacién de la inteligencia artificial en las bibliotecas, podemos
observar dos formas principales: utilizando herramientas externas o
integrando modelos de inteligencia artificial en softwares bibliotecarios. El
primer enfoque implica el uso de herramientas externas como un primer paso
para familiarizarse y aprender a dar instrucciones.



Aqui, vemos el apoyo en la redaccidn de textos para marketing o la creacion
de resimenes estructurados para articulos cientificos usando los modelos de
lenguaje cdmo BARD o LlaMa. La esencia radica en utilizar herramientas
externas para realizar nuestras tareas de manera mas eficiente y efectiva.

El segundo enfoque consiste en la inclusidn de la IA en los sistemas
empleados por las bibliotecas, como los sistemas de repositorios, buscadores
o sistemas de gestion bibliotecaria. Este enfoque comienza a ser adoptado
por empresas y universidades que poseen la infraestructura necesaria y
personal capacitado para llevar a cabo dichos proyectos. Estos sistemas
potenciados con la IA ayudan al bibliotecario en sus actividades diarias,
optimizando la bisqueda y recuperacion de informacidn, ofreciendo
recomendaciones personalizadas a los usuarios y mejorando la gestién de la
coleccidn bibliografica.

Alfabetizacion en inteligencia artificial

Con este creciente fendmeno, las bibliotecas estan adaptando sus programas
de alfabetizacién informacional para orientar a los usuarios en el uso ético y
critico de las herramientas de la Inteligencia Artificial. Entre los puntos que se
abordan, podemos destacar:

e Proteccion de datos: Cuando enviamos informacion a modelos como
ChatGPT, es importante considerar que las empresas pueden utilizar esos
datos para otros propdsitos, lo que podria violar las leyes de proteccion
de datos personales en nuestros paises.

e Propiedad intelectual: Es esencial destacar la importancia de evitar la
reproduccion de trabajos o autores existentes sin autorizacion.

e Pensamiento critico: Al abordar los sesgos y debilidades inherentes a
estas herramientas, se permite a los usuarios discernir como y dénde
aplicarlas de manera efectiva.

o No confiar ciegamente en los resultados de la IA: Resulta fundamental
desarrollar la habilidad de evaluar criticamente los resultados obtenidos y
comparar la informacidn con fuentes académicas confiables para
garantizar la precision y veracidad en la investigacion.

e Introduccién a la IA generativa y su impacto: Es imprescindible
comprender cdmo estas tecnologias estan transformando diversos
aspectos de nuestra vida cotidiana, asi como también la toma de
decisiones tanto a nivel individual como colectivo.
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Alucinaciones de la IA: Situaciones donde un
sistema de IA genera respuestas o resultados
erréneos, incoherentes o completamente sin
sentido, especialmente en contextos donde se
esperaria que produzca informacion precisa y
coherente. Segin el fundador de OpenAl, Sam
Altman, es mds una caracteristica que un error. / /

Proyectos de alfabetizacion en inteligencia artificial:

Human-IA: Una iniciativa desarrollada con el apoyo de Googley la
participacién de Fundacion Chile y Gurises Unidos, que invita a reflexionar
sobre los usos y avances de la Inteligencia Artificial. Proporciona recursos y
actividades interactivas para explorar los usos y aplicaciones de la 1A, y
reflexionar sobre suimpacto en la sociedad y en la vida cotidiana.

Utopia-Pensar: Un programa de la Fundacién Bunge y Born para vincularse
con las tecnologias exponenciales desde el dmbito educativo. Su objetivo es
cuestionar el presente e imaginar el futuro desde diferentes dimensiones de la
vida en sociedad.

AI4ALL: Este programa informa sobre las tecnologias de la inteligencia
artificial que pueden abordar los desafios planteados por la sociedad, explica
cdmo estas soluciones impactan en el medio ambiente, muestra la viabilidad
de aplicar estas tecnologias desde el punto de vista de la madurez tecnoldgica
y plantea posibles modelos de negocio para su explotacion.

Referencia Virtual

La referencia virtual es uno de los servicios que experimentara significativos
cambios en el futuro. La incorporacién de chatbots permite ofrecer este
servicio de manera ininterrumpida, las 24 horas del dia, los 7 dias de la
semana. Sin embargo, seglin un estudio realizado por Katie Lai en 2023, la
inteligencia artificial de OpenAl ChatGPT muestra dificultades para captar
matices en las consultas, lo que se refleja en su tendencia a confundir
solicitudes especificas y proporcionar respuestas inadecuadas a problemas de
acceso a recursos electrénicos.


https://www.chicos.net/humania
https://utopia.fundacionbyb.org/pensar/inteligencia-artificial-recursos
https://www.ai4all.cat/

Ademas, su incapacidad para realizar referencias precisas a otros
departamentos o instituciones resulta en derivaciones incorrectas o nimeros
de teléfono erréneos, lo que dificulta la resolucién adecuada de las consultas
de los usuarios. Por Gltimo, la limitacién de ChatGPT para acceder a
informacion mas alld de sus datos de entrenamiento pre-ingestados hasta
2021 reduce su capacidad para proporcionar respuestas actualizadas y
pertinentes, lo que afecta negativamente la experiencia del usuario en la
biblioteca. Actualmente, se puede conectar ChatGPT a internet mediante
diversos plugins para que nos ofrezca informacion actualizada.

ChatGPT recuerda interacciones anteriores, lo que le permite mantener un
papel especifico, como el rol de un bibliotecario, y hacer referencia a recursos
relevantes sin necesidad de instrucciones repetitivas en cada consulta.
Ademas, ofrece respuestas consistentemente profesionales y corteses,
adaptandose al tono y estilo adecuados para diferentes situaciones, como al
redactar respuestas a quejas con un enfoque neutral pero informativo.
También destaca su capacidad para presentar informacién de manera claray
organizada, utilizando puntos para detalles especificos y adoptando un
formato de carta comercial cuando es necesario. Ademas, su habilidad
multilingiie permite responder automaticamente en francés cuando se
introduce una pregunta en ese idioma y redactar respuestas en francés si es
solicitado, facilitando la comunicacion efectiva con los usuarios y mejorando
la experiencia general en la biblioteca de musica.

Otra forma de realizar la referencia virtual es utilizando motores de busqueda
de informacién como perplexity o consensus para encontrar la informacion

que necesita el usuario. Por lo tanto, en consultas muy complejas o
especificas, se recomienda que un humano utilice estas herramientas para
encontrar informacion relevante para la consulta realizada y asi poder ofrecer
una referencia de calidad.

Automatizacion de Procesos Bibliotecarios

La automatizacion de procesos es la capacidad de la inteligencia artificial
para llevar a cabo parcial o completamente un proceso. Para incorporar esta
tecnologia en los sistemas bibliotecarios, es necesario incluir herramientas de
inteligencia artificial que permitan agregar libros, recursos digitales y otros
materiales al catalogo de la biblioteca. Esto implica importar metadatos,
generar nimeros de clasificacion y actualizar registros.


https://www.perplexity.ai/
https://consensus.app/

Un ejemplo destacado es el desarrollo de herramientas como gUlc, una
herramienta de inteligencia artificial utilizada para el reconocimiento facial
de mas de 120,000 rostros en el fondo fotografico del Teatre Lliure. Durante
los dltimos dos afios, el equipo de Coeli y Nubilum ha apoyado la
digitalizacion del fondo documental del Teatre Lliure, el cual incluye
fotografias, videos de espectaculos, entrevistas, programas, carteles,
articulos de prensa, objetos, archivos sonoros, etc., desde 1976 hasta la
actualidad.

Dado que el fondo fotografico del Teatre Lliure consta de mas de 50,000
imagenes con 120,000 rostros, se desarrollé un proyecto experimental de
catalogacion utilizando sistemas de inteligencia artificial para agilizar los
procesos de documentacion mediante el reconocimiento facial a través de la
herramienta qUlc.

Reconocimiento facial con pinturas de éleo, imagen creada con

inteligencia artificial

Otro ejemplo es el caso de Alejandro Pachdn Santana de Infotecarios, quien
ha utilizado las ChatGPT en el proceso de catalogacion bibliotecaria. ChatGPT
demostrd la capacidad de enriquecer la informacidn omitida en registros
MARC, aunque con la advertencia de posibles errores.


https://www.coeli.cat/es/blog/catalogacion-inteligencia-artificial/

Se destaca que al proporcionar mas informacion en las consultas, ChatGPT
puede ofrecer respuestas mas detalladas y precisas. También se menciona la
utilidad de la herramienta para solicitar ejemplos o explicaciones sobre
campos de MARC21. A pesar de sus impresionantes respuestas, se advierte
sobre posibles imprecisiones y se sefiala la responsabilidad del usuario en
verificar la informacion.

Sistemas de busqueda de informacion

La integracion de la inteligencia artificial (IA) en los sistemas de busqueda de
informacidn esta transformando radicalmente la forma en que accedemos al
conocimiento. La IA permite una bdsqueda mas contextualizada y
personalizada. Los algoritmos de IA pueden analizar el comportamiento del
usuario, sus preferencias y patrones de busqueda para ofrecer resultados
adaptados a sus necesidades especificas. Esto significa que los usuarios
obtienen informacidn relevante de manera mas rapida y precisa, lo que
aumenta la satisfaccion y la utilidad de los sistemas de bisqueda.

Ademas, la IA puede mejorar la capacidad de los sistemas de blusqueda para
comprender el lenguaje natural y el contexto semantico de las consultas de
los usuarios. Esto se logra mediante técnicas avanzadas de procesamiento del
lenguaje natural, como el analisis sintactico y semantico, que permiten a los
sistemas interpretar y responder de manera mas precisa a consultas
complejas y ambiguas.

Otro aspecto importante es la capacidad de la |A para realizar tareas de
indexacion y clasificacion de contenido de manera automatizada y escalable.
Los algoritmos de IA pueden analizar grandes volimenes de datos y asignar
etiquetas, categorias y metadatos de manera eficiente, lo que facilita la
organizacion y recuperacion de informacion en sistemas de bisqueda.

Sin embargo, la implementacion de la IA en los sistemas de bisqueda
también plantea desafios significativos. Uno de los principales desafios es
garantizar la transparencia y la imparcialidad en los algoritmos de IA,
especialmente en lo que respecta a la clasificacion y el ranking de resultados
de bisqueda. Es fundamental que los sistemas de |A sean transparentes y
estén libres de sesgos para garantizar una blsqueda justa y equitativa para
todos los usuarios.



Al Search: es una herramienta basada en inteligencia artificial desarrollada
por LibraryThing, una comunidad de catalogacién compartida que ha sido un
espacio importante de catalogacién en linea desde 2005, con mas de
2,600,000 usuarios en todo el mundo, la mayoria de los cuales son
bibliotecarios y bibliotecas. La herramienta, lanzada recientemente con una
segunda version, permite a los usuarios encontrar libros incluso cuando no
recuerdan el titulo, utilizando argumentos o ideas principales de la obra, en
lugar de parametros de bldsqueda tan especificos como el color o el tamafio
del libro.

La inteligencia artificial no es neutral

La discusién sobre la inteligencia artificial en bibliotecas suele abordarse
desde una légica de adopcién gradual: observar, esperar, evaluarsi la
tecnologia se consolida y recién entonces incorporarla. Este enfoque,
histéricamente prudente, hoy se vuelve insuficiente. La inteligencia artificial
no avanza como otras tecnologias previas; se integra de manera silenciosa en
sistemas, plataformas y servicios que las bibliotecas ya utilizan, incluso
cuando no son plenamente conscientes de ello.

El problema, por tanto, no es si la inteligencia artificial llegara a las
bibliotecas, sino cémo y bajo qué condiciones lo hara. Automatizar procesos,
mejorar sistemas de busqueda o implementar servicios de referencia virtual
no son decisiones neutrales. Cada uno de estos pasos implica delegar
criterios, incorporar sesgos algoritmicos y redefinir el rol del bibliotecario
como mediador del conocimiento.

Las bibliotecas que adopten inteligencia artificial sin una reflexion critica
corren el riesgo de perder progresivamente su capacidad de decision. El
peligro no reside en que la IA reemplace a los profesionales, sino en que estos
acepten operar sistemas cuyos principios, limites y consecuencias no
controlan. En ese escenario, la biblioteca deja de ser un espacio de
interpretacion y se convierte en un simple intermediario técnico.

La alfabetizacidn en inteligencia artificial se vuelve, entonces, una
responsabilidad central. No solo para los usuarios, sino también para los
propios bibliotecarios. Comprender cémo funcionan los modelos, reconocer
sus limitaciones, identificar alucinaciones, sesgos y problemas de privacidad
es indispensable para evitar una dependencia acritica de estas tecnologias.


https://www.librarything.es/search.php?searchtype=ai

La IA debe ser entendida como una herramienta que amplia capacidades, no
como una autoridad incuestionable.

Al mismo tiempo, es necesario reconocer que no todas las bibliotecas podran
avanzar al mismo ritmo. Las diferencias de infraestructura, presupuesto y
personal seguiran marcando el acceso a estas tecnologias. Sin embargo,
incluso en contextos con recursos limitados, es posible —y necesario— tomar
postura, definir principios y establecer limites claros sobre qué se automatiza
y qué no.

La inteligencia artificial puede contribuir a optimizar procesos, mejorar
servicios y liberar tiempo para una atenciéon mas humana y significativa. Pero
estos beneficios solo seran reales si las bibliotecas asumen un rol activo en su
implementacidn. De lo contrario, la tecnologia no transformara a las
bibliotecas: las volvera dependientes de decisiones tomadas fuera de su
ambito profesional.

La inteligencia artificial no es el problema.
El problema es renunciar a decidir.

Formacion y comprension critica de la inteligencia artificial

Para aprender sobre inteligencia artificial de manera gratuita, te recomiendo

los siguientes recursos:

e Elements of Al: Esta serie de cursos en linea gratuita es ofrecida por
MinnaLearny la Universidad de Helsinki. El objetivo es brindar
conocimientos sobre qué es la inteligencia artificial, qué se puede (y no se
puede) hacer con ella, y como comenzar a desarrollar métodos de IA. Los
cursos combinan la teoria con ejercicios practicos y puedes completarlos
a tu propio ritmo.

e Introduccién al Camino de Aprendizaje de la Inteligencia Artificial

Generativa: Este camino de aprendizaje proporcionado por Google ofrece
una vision general de los conceptos de inteligencia artificial generativa,
desde los fundamentos de los modelos de lenguaje grandes hasta los
principios de IA responsables.
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https://www.elementsofai.com/es/
https://www.cloudskillsboost.google/paths/118?locale=es
https://www.cloudskillsboost.google/paths/118?locale=es
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LA CONFIANZA YA NO SE
GESTIONA COMO ANTES

Durante afios, la confianza en las bibliotecas se sostuvo sobre intermediarios,
instituciones centrales y sistemas cerrados. Editores, proveedores, bases de
datos y plataformas concentraron la gestidn del acceso, la autoriay la
validacion de la informacion. El blockchain irrumpe en este escenario no
como una simple innovacién tecnoldgica, sino como una pregunta incomoda:
¢qué ocurre cuando la confianza deja de depender de una autoridad central y
pasa a sostenerse en codigo, registros distribuidos y consensos
automatizados?

Que es el blockchain

El blockchain, o cadena de bloques, es un registro digital inmutable que, al
igual que un libro contable, registra todas las transacciones realizadas en su
red, ya sean envios de criptomonedas o contratos inteligentes. Aunque, ;no
teniamos este tipo de redes antes? La innovacién del blockchain radica en su
descentralizacién, permitiendo que todos los participantes accedan a un
registro distribuido de transacciones que no puede ser alterado. Con este
libro compartido, las transacciones se registran una sola vez.

Blockchain se fundamenta en la inmutabilidad de sus registros, lo que impide
que los participantes alteren una transaccidn una vez registrada. Si se comete
un error en una transaccion, se requiere agregar una nueva transaccién para
corregirlo, manteniendo ambas visibles.
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En cuanto a su funcionamiento, cada transaccion se registra como un
"bloque" de datos, mostrando el movimiento de activos, ya sean tangibles o
intangibles. Cada bloque esta vinculado al anterior y al siguiente, formando
una cadena de datos que confirma el tiempo y la secuencia exactos de las
transacciones. Esta concatenacion segura evita la modificacion o insercion de
bloques, entre otros.

Ahora exploraremos las criptomonedas de Bitcoin y Ethereum, que han sido
las bases para el desarrollo del blockchain y son esenciales para comprender
esta tecnologia.

Bitcoin

Bitcoin, fue la primera criptomoneda, surgié en 2009 y ha sido fundamental
para el desarrollo de todas las monedas digitales. Su creador es el enigmatico
Satoshi Nakamoto, un seuddnimo utilizado para ocultar la identidad del
individuo o grupo responsable de su creacidn. Todo el sistema de
funcionamiento de Bitcoin fue descrito en el articulo Bitcoin: A Peer-to-Peer
Electronic Cash System.

La cantidad de Bitcoin que puede existir estd limitada por un algoritmo, y
cada cuatro afios se produce una reduccidn en su produccion para garantizar
que solo se puedan emitir 21 millones de Bitcoins. Después de alcanzar este
limite, no se generaran mas, lo que otorga a esta moneda una estabilidad y
evita la inflacidn asociada a las monedas tradicionales, que dependen de las
decisiones de los bancos respecto a la modificacion del valor o la impresién
de mas moneda a discrecion.

Bitcoin puede considerarse como la primera alternativa descentralizada a las
monedas digitales convencionales, las cuales estan organizadas y controladas
por entidades bancarias. En contraste, las criptomonedas no estan sujetas a
ningun control centralizado; en su lugar, se basan en una red de ordenadores
que replican sus transacciones para garantizar su seguridad.

Proceso de transeferencia de bitcoins
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Ethereum

Ethereum es una plataforma digital que emplea la tecnologia de cadena de
bloques para ampliar su aplicacién a una amplia gama de usos. El Ether, es su
criptomoneda nativa y ocupa el segundo lugar en el mercado. Vitalik Buterin,
cred la plataforma Ethereum en 2015 con la vision de establecer un
instrumento para aplicaciones descentralizadas y colaborativas. Ether (ETH)

Ethereum aprovechd la tecnologia subyacente de Bitcoin y amplié
significativamente sus capacidades. Se trata de una red integral, con su
propio navegador web, lenguaje de programacion y sistema de pago. Lo mas
notable es que permite a los usuarios desarrollar aplicaciones
descentralizadas en la blockchain de Ethereum.

Estas aplicaciones pueden ser tanto innovaciones completamente nuevas
como adaptaciones descentralizadas de conceptos ya existentes. Esto
suprime esencialmente al intermediario y todos los gastos asociados con la
intervencidn de un tercero. Por ejemplo, en una red social basada en
Ethereum, tanto los artistas como el publico serian recompensados por
interacciones positivas y apoyo, en contraste con la situacion actual donde
Facebook, LinkedIn o Instagram recibe todo el beneficio de los anuncios
colocados en sus paginas. Las aplicaciones construidas sobre Ethereum
eliminarian los pagos a terceros, haciendo que cualquier tipo de servicio sea
mds atractivo.

Contratos inteligentes

Los contratos inteligentes funcionan como pilares esenciales de la tecnologia
blockchain de Ethereum. Estos programas informaticos, almacenados en la
cadena de bloques, operan bajo la premisa de "si-entonces", asegurando su
ejecucion conforme a las reglas codificadas que no pueden alterarse una vez
establecidas. Esta estructura garantiza transacciones seguras y automaticas,
ofreciendo un nivel de confiabilidad y transparencia sin precedentes en
diversos ambitos, desde las finanzas hasta la gestion de la cadena de
suministro.

Una analogia efectiva para comprender los contratos inteligentes es la de una
maquina expendedora. Asi como esta maquina dispensa productos solo
cuando se cumplen ciertas condiciones predefinidas, los contratos
inteligentes ejecutan acciones especificas solo cuando se satisfacen ciertos
criterios.
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Aligual que la maquina expendedora verifica el pago antes de entregar un
articulo, los contratos inteligentes garantizan que las transacciones se
realicen GUnicamente cuando se cumplen las condiciones establecidas
previamente, ofreciendo un nivel de seguridad y automatizacion que redefine
la forma en que se realizan los intercambios y las transacciones digitales.

NFT

Los NFT, o Tokens No Fungibles (del inglés "Non-Fungible Tokens"), son
unidades unicas e indivisibles que existen en la tecnologia blockchain. A
diferencia de las criptomonedas tradicionales como Bitcoin o Ethereum, que
son intercambiables entre si y tienen el mismo valor, los NFT son Unicos y no
son intercambiables uno por otro de manera equivalente. Cada NFT tiene
propiedades distintivas que lo hacen Unico, lo que significa que no se puede
cambiar directamente por otro NFT de igual valor.

Famosa coleccién de NFT “s "Bore Apes”

Los NFT se utilizan principalmente para representar activos digitales como
obras de arte, videos, musica, objetos virtuales en videojuegos y otros
elementos digitales Unicos. Estos activos pueden ser creados, comprados,
vendidos y almacenados en plataformas que utilizan tecnologia blockchain, lo
que garantiza la autenticidad, propiedad y rareza de cada NFT. La
popularidad de los NFT ha crecido en los ultimos afios debido a su capacidad
para proporcionar a los creadores una forma Unica de monetizar su trabajo y
a los coleccionistas una manera de poseer y comercializar activos digitales
exclusivos.

La Web 3.0

Web 3.0, la proxima etapa en la evolucion de Internet, se apoya
fundamentalmente en el blockchain para su desarrollo y operatividad. Las
caracteristicas de la tecnologia del blockchain garantiza la seguridad y la
integridad de los datos, al tiempo que fomenta la confianza y la autonomia
del usuario en la red.
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La importancia del blockchain en Web 3.0 radica en su capacidad para
establecer un entorno donde los usuarios pueden poseer y controlar sus datos
de manera segura. Por ejemplo, una red social descentralizada basada en
blockchain ofreceria a los usuarios el control total sobre su informacion
personal, permitiéndoles decidir como y con quién compartirla. Ademas, los
contratos inteligentes, protocolos autoejecutables en el blockchain,
automatizan procesos y aseguran transacciones seguras y transparentes. Por
ejemplo, se pueden implementar en una plataforma de freelancers para
gestionar pagos de manera automatizada, liberando fondos una vez se
cumplan criterios previamente establecidos.

Estas innovaciones abren nuevas posibilidades para aplicaciones
descentralizadas (dApps) y modelos de negocio innovadores. Por ejemplo,
mercados descentralizados permiten a usuarios comprar y vender bienes 'y
servicios sin intermediarios. Asimismo, sistemas de identidad digital basados
en blockchain otorgan a las personas control total sobre su identidad en
linea, compartiendo selectivamente su informacidn con terceros.

Aplicaciones en biblioteca

Insignias digitales

Las insignias digitales son representaciones graficas que se otorgan a los
estudiantes cuando completan una tarea o adquieren una habilidad
especifica. Estas insignias virtuales son visibles en perfiles en linea y se
pueden compartir en redes sociales, lo que permite a los alumnos exhibir sus
logros y adquirir un sentido de reconocimiento. Las insignias vinieron para
complementar el proceso educativo, que anteriormente dependia
exclusivamente del reconocimiento mediante un certificado emitido para
certificar cierta habilidad. La incorporacidn de las tecnologias Blockchain
permite mejorar la verificabilidad, disponibilidad y confiabilidad de los datos
para la evidencia del aprendizaje. Una vez que las insignias digitales se
registran en blockchain, no se pueden modificar, lo que previene el fraude y la
mutilacidn de registros por parte de las entidades involucradas para mitigar
los certificados engafiosos.

La biblioteca de la Universidad Estatal de Fresno ha incorporado el uso de
insignias digitales inscritas en la blockchain en los programas de
alfabetizacién desde 2018. Esta iniciativa brinda a los estudiantes una forma
flexible de aprender a encontrar, utilizar y evaluar recursos para su
investigacion. El programa ha demostrado ser un éxito que pasa
desapercibido, especialmente en una época de instruccion virtual.
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Ejemplo de insignia digital de Acreditta

Los estudiantes pueden autoinscribirse en el curso Information Literacy,

Canvas y obtener insignias para verificar sus crecientes niveles de
competencia. Los profesores también pueden asignar los médulos del curso
como tareas asincrdnicas en sus clases. Con mas de 5000 insignias obtenidas
en el afio académico 2019-20, el programa esta demostrando ser beneficioso
para todos.

Cripto-libros

Los libros NFT representan una version digital e intangible de un libro,
marcando una evolucidn futurista de la biblioteca personal. En lugar de
ocupar espacio en estantes fisicos, estos libros son archivos digitales Gnicos
respaldados por la tecnologia blockchain. Cada libro NFT es una obra digital
singular, inmutable y autenticada, brindando a los lectores la seguridad de
estar accediendo a una obra original.

Los NFT permiten demostrar de manera inmutable la autenticidad y
propiedad de las obras. Cada libro NFT funciona como una firma digital que
certifica la autoria y originalidad del autor. Ademas, con la tokenizacion de
libros, los autores pueden recibir ingresos directos por cada transaccion, ya
no estan limitados solo a las ventas iniciales, sino que reciben una porcién de
cada reventa, creando un flujo de ingresos sostenible a lo largo del tiempo.
Ademas, los autores pueden llegar a lectores de todo el mundo sin depender
de intermediarios. La descentralizacion elimina las barreras geograficas y
ofrece acceso a un mercado global, aumentando la visibilidad de los autores
independientes. Los NFT pueden integrar elementos interactivos, como
contenido exclusivo o acceso a eventos virtuales, enriqueciendo la
experiencia de lectura y fomentando un mayor compromiso entre el autory su
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audiencia. La singularidad de los NFT dificulta su copia y distribucidn ilegal, lo
que garantiza que se requiera el pago para acceder a ellos, ayudando a
combatir la pirateria.

Anti-Marx

PO i

Libro NFT de Juan Ramén Rayo titulado "Anti-Marx"

La integracion de libros NFT tendrad un impacto significativo en el proceso de
adquisicion y gestion de colecciones en bibliotecas, reconfigurando la
dinamica tradicional de adquisicion y distribucién de libros. Este cambio
esencial radica en la transicién de depender exclusivamente de las editoriales
a la posibilidad de adquirir libros directamente de los autores, eliminando
intermediarios y garantizando la autenticidad de cada obra mediante la
tecnologia NFT.

Ademas de simplificar el proceso de adquisicion, la integracion de libros NFT
en las bibliotecas también promete una mayor transparencia y trazabilidad en
el origen de cada obra. Al estar respaldados por la tecnologia blockchain, los
libros NFT ofrecen un registro inmutable de su autenticidad y propiedad, lo
que brinda a las bibliotecas y a sus usuarios la confianza de que estan
accediendo a obras genuinas y originales.
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Editoriales y plataformas en donde adquirir libros NFT

EDITORIALES WEB / DESCRIPCION

SELLO QUE TRABAJA CON CLASICOS HISPANOS Y LIBROS NFT.

OFRECE SERVICIOS PARA LA CREACION DE EDICIONES LIMITADAS
DE LIBROS NFT.

EN COLABORACION CON OPEN SEA, OFRECE UN CATALOGO DE
LIBROS NFT QUE ASEGURA LA AUTENTICIDAD Y LOS ROYALTIES DE
LOS AUTORES.

EDITORIAL MADRILENA PIONERA EN LA EDICION DIGITAL Y
PUBLICACION DE LA PRIMERA NOVELA MEXICANA EN FORMATO

PLATAFORMAS WEB / DESCRIPCION

‘ Z
=
=

OFRECE SERVICIOS PARA LA CREACION DE LIBROS NFT,
GARANTIZANDO LA SEGURIDAD DE LAS TRANSACCIONES A TRAVES
DE BLOCKCHAIN.

AMPLIAMENTE UTILIZADA PARA LA CREACION Y VENTA DE TOKENS
NO FUNGIBLES, INCLUYENDO LIBROS NFT.

PLATAFORMA DEDICADA EXCLUSIVAMENTE A TOKENS DEL SECTOR
EDITORIAL, PROPORCIONANDO UN FEED DE DATOS PARA EL
SEGUIMIENTO DE TRANSACCIONES.

ECOSISTEMA ENFOCADO EN EL SECTOR EDITORIAL, PERMITIENDO
A LOS AUTORES CONVERTIR SUS LIBROS EN TOKENS UNICOS Y
VENDERLOS A TRAVES DE UNA PLATAFORMA GLOBAL.

Gestion de derechos de autor en libros digitales

Para salvaguardar los derechos de autor en libros digitales, se emplean los
denominados DRM (Digital Rights Management), o sistemas de gestion de
derechos digitales. Esta tecnologia de proteccion se aplica a los contenidos
digitales, cifrando el material, y una vez realizado el pago, otorga acceso al
lector mediante un software especifico. Este proceso impide que se descargue
el contenido ilegalmente y se publique en internet, protegiendo asi los
ingresos de los autores y editoriales. La gestion de los DRM implica el
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mantenimiento de una base de datos que certifique los pagos realizados por
los lectores, permitiendo al software de lectura descifrar el documento para
su consumo. Esta modalidad requiere un proceso seguro, confiable y
transparente. Se han identificado casos donde la gestidn eficiente de los
derechos de autor se lleva a cabo mediante la tecnologia blockchain, como en
el caso de THETA Network.

Esta plataforma ha desarrollado los NFT DRM, una nueva forma de devolver el
control a los creadores de contenido, permitiéndoles gestionar directamente
su distribucidn. A diferencia de los DRM tradicionales, donde los editores
pueden revocar el acceso al contenido adquirido, el NFT DRM asegura un
acceso verificable e irrevocable mediante un NFT inmutable. El
funcionamiento es el siguiente: los propietarios de contenido asignan
direcciones de colecciones de NFT al cargar videos fuente en la red THETA. De
esta manera, solo el propietario del NFT en esa coleccidén puede acceder al
video transmitido a través de la red THETA. Para verificar la propiedad del
NFT, los usuarios finales deben conectar su billetera de criptomonedas al
reproductor de video THETA antes de reproducir el contenido.

La solucién de DRM de THETA se asemeja mas a una "autenticacioén de usuario
basada en NFT" que al concepto tradicional de DRM. El contenido se protege
mediante un cifrado simple, y la seguridad de las claves de cifrado se gestiona
Unicamente a nivel de software, como la ofuscacién de JavaScript. Esto
contrasta con las soluciones de DRM convencionales que admiten seguridad
para las claves de cifrado y procesos de reproduccion de contenido de
diversas maneras a nivel de hardware y plataforma de sistema operativo.

Using AES-128 ar multi. DRM dynamic encryptien
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Funcionamiento del protocolo Theta para habilitar transmisiones de
video de MGM
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Ademas de THETA también podemos ver analizar a CUSTOS, que es un
proveedor de servicios de marca de agua forense y antipirateria basado en
blockchain. Su solucién de marca de agua basada en blockchain opera
mediante un proceso que incluye la incrustacion de una marca de agua
invisible Gnica y una recompensa en forma de criptomoneda en los videos
cargados por los propietarios de contenido en la plataforma de CUSTOS.
Luego, a través de una red de cazadores de recompensas en linea, CUSTOS
busca contenido marcado en la web, recompensando a quienes primero
encuentren copias filtradas ilegalmente y detecten la marca de agua. Cuando
se reporta una filtracién ilegal, CUSTOS verifica la informacién mediante
blockchain y la comunica al propietario del contenido, tomando medidas para
eliminar dicho contenido filtrado ilegalmente de la web. Esta solucién utiliza
criptomonedas como recompensa para los cazadores de recompensas que
descubren filtraciones ilicitas, promoviendo asi un monitoreo y deteccion
voluntarios y descentralizados. Ademas, CUSTOS complementa esta vigilancia
voluntaria con monitoreo de filtraciones ilegales a través de rastreo web y su
propio servicio de deteccién de marcas de agua, similar a otros servicios
antipirateria.

La confianza ya no se gestiona como antes

El blockchain plantea un cambio profundo en la forma en que se construye y
se administra la confianza en los entornos digitales. En el contexto
bibliotecario, este cambio no es meramente tecnoldgico, sino estructural.
Durante décadas, la validacidon de la autoria, la autenticidad de los contenidos
y la gestion de derechos se apoyaron en intermediarios centralizados. El
blockchain cuestiona ese modelo al proponer registros distribuidos,
inmutables y verificables sin necesidad de una autoridad Unica.

Sin embargo, adoptar blockchain no equivale automaticamente a innovar.
Tokenizar contenidos, emitir insignias digitales o gestionar derechos
mediante NFT implica redefinir responsabilidades, roles y relaciones de
poder. La biblioteca deja de ser Gnicamente un espacio de custodia para
convertirse en un actor que participa activamente en la certificacion, la
trazabilidad y la legitimacidn del conocimiento.

Este cambio no esta exento de tensiones. La promesa de descentralizacién
convive con nuevas dependencias tecnoldgicas, barreras de acceso y modelos
aun inmaduros. Implementar blockchain sin una reflexién critica puede
reproducir desigualdades, trasladar el control a nuevas plataformas o generar
soluciones técnicamente sofisticadas pero socialmente irrelevantes.
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En el &mbito de los derechos de autor, el blockchain ofrece alternativas a los
modelos tradicionales de DRM, devolviendo mayor control a los creadores y
garantizando trazabilidad y autenticidad. No obstante, estas soluciones
también exigen que las bibliotecas asuman un rol mas activo en la
comprension de los marcos legales, técnicos y éticos que acompafian a estas
tecnologias. La automatizacion de la confianza no elimina la necesidad de
criterio profesional; la vuelve mas necesaria que nunca.

Las bibliotecas que decidan explorar el blockchain deberan hacerlo con
claridad estratégica. No se trata de adoptar la tecnologia por su novedad, sino
de evaluar qué problemas reales resuelve y qué nuevos dilemas introduce. La
confianza ya no se gestiona como antes, pero tampoco puede delegarse por
completo a sistemas que operan fuera del debate institucional.

El desafio para las bibliotecas no es técnico.

Es decidir si estan dispuestas a asumir un rol activo en un ecosistema donde
la confianza ya no se otorga: se disefia.

Formacién y comprension critica del blockchain

Para aprender sobre blockchain de manera gratuita, te recomiendo los

siguientes recursos:

. : este sitio web es un recurso educativo que se enfoca en
la tecnologia de blockchain y criptoeconomia, ofreciendo acceso a
materiales como “El Libro de Satoshi” y “Blockchain: la revolucién
industrial de Internet”. Su contenido esta dirigido a la comunidad
hispanohablante, proporcionando analisis, videos y podcasts para
profundizar en el impacto de blockchain en diversos sectores.

. : Este curso se encuentra
displonible en Coursera es parte de la especializacion Blockchain
Revolution y esta disefiado para proporcionar una comprension
fundamental de la tecnologia blockchain. Los estudiantes aprenderan
sobre los limites de Internet para la actividad econdmica y cdmo se
establece la confianza en un mundo pre y post-blockchain. El curso cubre
conceptos clave como mineria, hash, prueba de trabajo, criptografia de
clave plblicay el problema del doble gasto.
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. : Este MOOC en Moneda
Digital de la Universidad de Nicosia es un curso gratuito y pionero en
criptomonedas y tecnologia blockchain, dividido en dos niveles de seis
semanas cada uno. Con un curriculo que incluye ejercicios practicos y
seminarios, es impartido por expertos reconocidos y atrae a estudiantes
de todo el mundo, ofreciendo una comprensién profunday habilidades
practicas en monedas digitales y blockchain.
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3
AUTOMATIZAR NO ES INNOVAR

En muchas bibliotecas, la automatizacion se ha convertido en sindnimo de
modernizacidn. Incorporar maquinas, sensores o robots suele presentarse
como evidencia de innovacion, aunque pocas veces se cuestiona qué se esta
automatizando, para quién y con qué impacto real. Este capitulo parte de una
idea incdmoda pero necesaria: automatizar procesos no es, por si mismo,
innovar. La innovacidn ocurre cuando la tecnologia redefine el sentido del
servicio, el rol del bibliotecario y la relacidon con los usuarios.

¢{Qué es un Robot?

Un robot es mucho mas que una maquina; es un manipulador programable
diseflado para realizar una variedad de funciones. Desde desplazar materiales
y partes hasta ejecutar tareas especificas, los robots estan disefiados para
llevar a cabo acciones mediante movimientos programados variables, todo
con el propdsito de realizar ciertas tareas de manera eficiente y precisa.

Origen del término "Robot"

El término "robot" fue introducido por el escritor checo Karel Capek en 1921,
en su obra de teatro "R.U.R." (Rossum's Universal Robots). Capek combiné las
palabras checas "robota" (trabajo obligatorio) y "robotnik" (siervo o esclavo)
para describir a las criaturas artificiales creadas en su historia.
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Definiciones de Robot

e Diccionario Webster: Dispositivo automatico que realiza funciones
ordinariamente asignadas a los seres humanos.

e Real Academia: Ingenio electréonico que puede ejecutar automaticamente
operaciones o movimientos muy variados.

e [SO 8373: Manipulador reprogramable, multifuncional, controlado
automaticamente, que puede estar fijo en un sitio o moverse, disefiado
para mover materiales, piezas, herramientas o dispositivos especiales,
mediante movimientos variables programados para la realizacion de
diversas tareas o trabajos.

Ejemplos de Robots:

Los robots son maquinas que pueden asumir una amplia variedad de formas y
funciones. Desde robots industriales que ensamblan productos en fabricas
hasta robots quirdrgicos que asisten a los cirujanos en procedimientos
médicos delicados, estas maquinas estan presentes en una variedad de
campos y aplicaciones. Incluso en el deporte, los robots pueden competiry
superar a los humanos, como en el caso del futbol.

Leyes de la Robética:
Isaac Asimov, famoso escritor de ciencia ficcién, acufié el término "robédtica"
en 1942 y propuso las "Tres Leyes de la Robética" en sus historias:
1.Ley 0: Un robot no puede dafiar a la humanidad, o, mediante la inaccién,
permitir que la humanidad sufra dafo.
2.Ley 1: Un robot no puede dafiar a un ser humano ni, por inaccién, permitir
que un ser humano sufra dafio.
3.Ley 2: Un robot debe obedecer las érdenes dadas por los seres humanos,
excepto si estas 6rdenes entran en conflicto con la primera ley.
4.Ley 3: Un robot debe proteger su propia existencia, siempre y cuando esta
proteccidn no entre en conflicto con la primera o la segunda ley.
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Python, un lenguaje de programacién conocido por su
facilidad de aprendizaje y versatilidad, se ha
convertido en una opcién popular para controlar y
programar robots. Gracias a su sintaxis clara y legible,
Python es ideal tanto para principiantes como para

expertos en programacion, y ofrece una amplia
variedad de bibliotecas especificamente disefiadas
para la robética. //

25



Partes de los Robots:
Los robots consisten en diferentes partes que trabajan en conjunto para
lograr su funcionalidad. Algunas de las partes mas importantes incluyen:
e Sensores: Estos dispositivos permiten al robot percibir su entornoy
recopilar datos relevantes.
o Efectores: Son herramientas que el robot utiliza para ejecutar acciones
fisicas, como brazos robéticos o garras.

Sintesis de )
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Robot Nao muy utilizado en la educacién

El Internet de las Cosas (1oT)

El Internet de las Cosas (loT) representa una revolucién en la forma en que
interactuamos con el mundo que nos rodea. Se trata de una convergencia de
tecnologias que ha transformado objetos comunes en entidades inteligentes,
capaces de recopilar, procesar y transmitir datos de manera auténoma. Esta
innovacion surge de la combinacién de sensores y actuadores, cuya funcién
es proporcionar y recibir informacidn digitalizada, conectandola a redes
bidireccionales que facilitan la comunicacidn entre una amplia variedad de
servicios y usuarios finales.

En el nlcleo del IoT se encuentran los sensores y actuadores, componentes
esenciales que permiten la captura y ejecucion de acciones basadas en datos.
Los sensores son dispositivos disefiados para detectar y medir una amplia
gama de variables fisicas o fenémenos, desde la temperatura y la humedad
hasta la presencia y el movimiento. Por otro lado, los actuadores son
responsables de llevar a cabo acciones fisicas basadas en la informacion
recibida de los sensores. Esta combinacidn de sensores y actuadores crea un
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ecosistema dinamico de interacciones que transforma objetos inanimados en
entidades inteligentes capaces de adaptarse y responder a su entorno.

Origenesy Evolucion del loT

El concepto de loT ha evolucionado a lo largo del tiempo, pasando de una
idea futurista a una realidad tangible. Surgid inicialmente como una vision de
un mundo conectado, donde los objetos cotidianos estaban interconectados
y podian comunicarse entre si. A medida que avanzaba la tecnologia, esta
vision se convirtié en una realidad, con dispositivos cada vez mas inteligentes
y conectados que se integraban en nuestro dia a dia. Hoy en dia, incluso los
productos convencionales para el hogar, como refrigeradores y televisores,
estan equipados con capacidades de comunicacion y deteccion, lo que
promete un futuro cada vez mas conectado e inteligente.
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El mundo de las cosas

Arquitectura y Funcionamiento del loT

La arquitectura de sistemas de 10T se organiza en cuatro capas principales: la
capa de deteccion de objetos, la capa de intercambio de datos, la capa de
integracion de la informacion y la capa de servicios de aplicaciones. Cada una
de estas capas desempefia un papel crucial en el funcionamiento del loT,
desde la capturay transmisidn de datos hasta el procesamiento y la entrega
de servicios avanzados. Esta arquitectura proporciona una base sélida para la
creacion de aplicaciones innovadoras y beneficiosas tanto para consumidores
como para empresas.
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Beneficios y Aplicaciones del loT

El loT ofrece una amplia gama de beneficios y aplicaciones, desde la
monitorizacidon y control del entorno hasta la optimizacion de procesos y la
creacion de servicios personalizados. Al permitir la recopilacién y analisis de
datos en tiempo real, el IoT proporciona informacién valiosa que puede
utilizarse para tomar decisiones informadas y mejorar la eficiencia en una
variedad de sectores. Ademas, el |oT abre la puerta a una nueva era de
innovacion, donde las soluciones tecnoldgicas pueden adaptarse y
evolucionar para satisfacer las necesidades cambiantes de la sociedad.

El Internet de las Cosas representa una revolucién tecnoldgica que esta
transformando nuestra manera de vivir y trabajar. Con su capacidad para
conectar objetos y servicios de manera inteligente, el loT promete un futuro
mas eficiente, seguro y conectado para todos.

Arduino: Una Puerta de Entrada Amigable

Arduino es una plataforma de hardware de cédigo abierto que se ha convertido
en una opcion popular entre los entusiastas del loT y los makers. Con su amplia
variedad de placas y médulos, Arduino ofrece una entrada accesible al mundo
de la electrénica y la programacion. La programacion en Arduino se realiza
utilizando un lenguaje de programacion basado en C/C++, que es facil de
aprender incluso para aquellos que no tienen experiencia previa en
programacion. Ademds, la comunidad de Arduino es vasta y activa, lo que
significa que siempre encontrards recursos y proyectos para inspirarte y
ayudarte en tu camino de aprendizaje.

MicroPython: Programaciéon Sencilla para Dispositivos Pequefios

MicroPython es una implementacién del lenguaje de programacién Python
disefiada especificamente para dispositivos microcontroladores y sistemas
embebidos. Con MicroPython, puedes programar dispositivos como el popular
microcontrolador ESP32 de manera sencilla y eficiente. A diferencia de Arduino,
que utiliza un lenguaje de programacion basado en C/C++, MicroPython utiliza
Python, un lenguaje de programacién de alto nivel conocido por su simplicidad
y facilidad de aprendizaje. Esto hace que MicroPython sea una excelente opcién
para aquellos que prefieren un enfoque mds orientado a la programacién y
menos centrado en la electrdnica.
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Aplicaciones con sentido bibliotecario

Asistentes sociales de biblioteca

En las bibliotecas grandes y complejas, se invierte mucho tiempo en
proporcionar indicaciones a los usuarios sobre la ubicacion de libros, la
fotocopiadora, los servicios sanitarios, etc. Por lo tanto, seria muy Gtil contar
con un sistema que permita dar rapidamente este tipo de indicacionesen 1 o
2 minutos, liberando al bibliotecario para tareas de referencia mas complejas.
Las ventajas de este tipo de robots son evidentes: muchos usuarios evitan
acercarse a los bibliotecarios debido a problemas de ansiedad social o miedo
a hablar con desconocidos, pero estan familiarizados con la interaccion a
través de pantallas, por lo que el contacto con un robot podria ser de gran
ayuda para un mayor numero de personas que las que actualmente solicitan
el servicio de referencia. Ademads, con un robot se pueden automatizar todas
las preguntas rapidas y frecuentes.

El robot de la biblioteca Oddi
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En la Biblioteca Central de Helsinki, conocida como Oddi, se implementd un
robot como asistente social de biblioteca. Fue disefiado especificamente para
ayudar a los clientes a encontrar libros y categorias especificas. Este robot,
construido sobre la base del robot mévil MiR200, tiene la capacidad de
acceder a la base de datos de la biblioteca en tiempo real para proporcionar
informacién actualizada sobre la ubicacion de los libros en los estantes. El
disefio del robot se basé en pautas colaborativas establecidas por
bibliotecarios, clientes y expertos en robdtica, con el objetivo de crear una
interfaz amigable y no dependiente del habla.

Utilizando luces, sonidos y movimiento para comunicarse, su disefio abstracto
lo hace accesible para personas con ansiedad social. Ademas, se tuvieron en
cuenta consideraciones éticas, como el cumplimiento del GDPRYy la
accesibilidad para personas con diversas necesidades. Para fomentar la
interaccidn social, se incorporaron ojos googly mecanicos al robot, asi como
un sistema de emociones que afectaba su comportamiento y comunicacién.
Durante las pruebas, el robot recibi6 una respuesta mayormente positiva por
parte de los clientes de la biblioteca, quienes encontraron su presencia Gtil y
agradable. Ademas, el equipo recopild datos sobre la interaccion entre el
robot y los usuarios para futuras mejoras.

Robots organizadores

La bdsqueda y ubicacién de libros constituye un pilar fundamental en la
prestacion de servicios de referencia en bibliotecas. No se limita Unicamente a
proporcionar indicaciones sobre la ubicacién de un libro, sino que implica
también el suministro directo del ejemplar requerido al usuario. Aunque
muchas bibliotecas cuentan con sistemas automatizados que emplean esteras
y brazos robéticos para trasladar grandes volimenes de libros a sus
respectivos espacios de almacenamiento, existe un enfoque innovador que
sugiere adaptar los robots al entorno bibliotecario, aprovechando tanto sus
limitaciones como sus ventajas en un ambiente semiestructurado.

Un avance significativo en este dmbito es el Robot Bibliotecario de la UJI,
descrito por Mario Prats et al. en el articulo titulado "The UJI Librarian Robot".
Este sistema robodtico permite a los usuarios solicitar libros a través de una
interfaz, tras lo cual el robot recibe la solicitud y procede a localizar, recuperar
y transportar el ejemplar solicitado a su ubicacién designada. Este proceso se
lleva a cabo Gnicamente teniendo en cuenta la etiqueta o tejuelo que cada
libro posee en su lomo, evitando asi la necesidad de un sistema complejo de
localizacién de documentos.
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Inicialmente, el robot cuenta con un mapa de la biblioteca en donde se
localiza la posicién de la estanteria que debe contener el libro, lo que le
permite navegar hasta la ubicacidn deseada. Una vez alli, el robot ubica el
libroy lo recupera utilizando visidn asistida por ordenador y deteccién de
fuerza, respectivamente, mediante una pinza de mandibula paralela.

El robot Bibliotecario de UJI, fotos de los autores

Después de considerar el enfoque innovador del Robot Bibliotecario de la UJI
en la gestion de libros, vemos que la automatizacién en bibliotecas estd en
constante evolucion para abordar otros desafios relacionados con la
organizacion y mantenimiento de las colecciones. En este sentido, la
introduccién de tecnologias como AuRoSS (Autonomous Robotic Shelf
Scanning) representa un avance significativo. Estos robots pueden operar
durante la noche, escaneando estanterias y generando informes sobre libros
desaparecidos o mal ubicados. Este sistema, desarrollado por el Instituto de
A*STAR para la Investigacion Infocomm, utiliza laseres y sensores ultrasdnicos
para garantizar una precision excepcional mientras navega entre las
estanterias.
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Al ajustar automaticamente la antena RFID, los robots pueden mantener una
distancia 6ptima para el escaneo, lo que facilita una deteccién precisa de las
etiquetas de los libros. Ademas de su uso en bibliotecas, estos robots también
se implementan en otras tareas, como el préstamo y la recogida de
materiales, como se ve en la Universidad de Chicago y Carolina del Norte. En
Carolina del Norte, por ejemplo, el sistema incluso se asemeja a los
estacionamientos de automdviles, donde los usuarios pueden solicitar libros
utilizando su carnet y recibir el documento solicitado en minutos. Estos
avances muestran como la tecnologia robética esta transformando la forma
en que se gestionan y acceden a los recursos en las bibliotecas, optimizando
los procesos y mejorando la experiencia tanto para usuarios como para
profesionales bibliotecarios.

Bibliotecas inteligentes

Las bibliotecas inteligentes surgen en el cruce entre las bibliotecas y el uso de
la tecnologia loT. Esto implica que las bibliotecas aprovechen los sensores y
dispositivos loT para transformar estos espacios. Una de sus principales
aplicaciones es el monitoreo de las condiciones ambientales y el uso de las
salas. Durante muchos afios, hemos enfrentado el desafio de preservar las
colecciones debido a las variaciones en las condiciones ambientales. Por ello,
resulta indispensable que las bibliotecas realicen un monitoreo continuo de la
humedad relativa, radiaciones UV, temperatura y calidad del aire para
asegurar las condiciones dptimas tanto de las colecciones como de las salas
donde se encuentran los usuarios. Esto permite tomar medidas preventivas
ante variaciones significativas. Por ejemplo, ante cambios de temperatura, los
sistemas inteligentes de iluminacidn y control climético ajustan la
configuracion segun la ocupacion y los factores ambientales, lo que mejora la
eficiencia energética y mantiene una atmdsfera cémoda para los clientes.

Otra implicacién importante son los médulos de autopréstamo impulsados
por la tecnologia RFID. En esta situacidn, se colocan etiquetas RFID en todos
los libros, las cuales emiten una radiofrecuencia que permite leer su cddigo de
barras. De este modo, un usuario puede acercarse a estos médulosy,
utilizando su tarjeta de la biblioteca, realizar préstamos, devoluciones o
renovaciones. Algunos también incluyen opciones como el pago de multas e
impresidn de recibos. Existen numerosas empresas que ofrecen la instalacion
de este tipo de médulos. Todo esto permite que las bibliotecas eviten las
largas filas para realizar estos procesos, permitiendo que los usuarios sean
totalmente independientes y mejorando asi su experiencia en la biblioteca.

32



Médulo para realizar autopréstamos

Dentro de las bibliotecas inteligentes, también podemos encontrar las balizas
BLE, también conocidas como Bluetooth Low Energy. Estos son pequefios
dispositivos que emiten sefales de radio de corto alcance. En el contexto
bibliotecario, estas balizas se pueden colocar en distintas ubicaciones
estratégicas, como estanterias, zonas de estudio o areas de interés especial,
con el objetivo de transmitir informacion relevante a los usuarios. Cuando un
usuario se acerca a una baliza BLE con su dispositivo mévil, automaticamente
recibira notificaciones de eventos, promociones, recomendaciones de libros o
informacidn detallada sobre los libros que se encuentran en la estanteria. La
biblioteca, a su vez, puede utilizar esta tecnologia para brindar a sus
visitantes una experiencia Unica y enriquecedora.

Las balizas BLE tienen un alcance que va desde 1 hasta 300 metros, lo que les
permite adaptarse a diferentes necesidades y tamafios de las salas. Ademas,
al ser de bajo consumo, la bateria de estos dispositivos puede durar afios.
También se pueden encontrar opciones disponibles en Amazon por entre $15
y $30, lo que demuestra que esta nueva tecnologia es posible para cualquier
presupuesto.
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Automatizar sin criterio también es una forma de estancarse

La robotica y el Internet de las Cosas ofrecen oportunidades reales para
optimizar procesos en las bibliotecas. Automatizar tareas repetitivas, mejorar
la logistica interna o facilitar la orientacidn de los usuarios puede liberar
tiempo y recursos valiosos. Sin embargo, cuando la automatizacidn se adopta
como un fin en si mismo, el riesgo es alto: se modernizan los medios, pero se
conserva intacta la l6gica tradicional del servicio.

Un robot que responde preguntas basicas no transforma una biblioteca si el
modelo de atencidn sigue siendo reactivo. Un sistema automatizado de
organizacion de libros no innova si la experiencia del usuario continta siendo
rigida y excluyente. La tecnologia puede acelerar procesos ineficientes, pero
también puede perpetuar practicas obsoletas bajo una apariencia de
modernidad.

La verdadera innovacién no reside en reemplazar al bibliotecario, sino en
redefinir su rol. La automatizacion deberia permitir que el profesional se
concentre en tareas de mayor valor: mediacidn critica, acompafiamiento
informacional, disefio de experiencias y construccién de comunidad. Cuando
los robots asumen funciones operativas, el desafio no es técnico, sino
organizacional y cultural.

El caso de bibliotecas como Oodi demuestra que la robética puede integrarse
de forma ética, accesible y centrada en las personas. No obstante, estos
proyectos funcionan porque responden a una vision clara de servicio, no
porque incorporan tecnologia avanzada. Sin una estrategia institucional, la
robdtica se convierte en una curiosidad costosa o en una solucion aislada sin
impacto sostenido.

Automatizar no es innovar.

Innovar implica cuestionar procesos, redistribuir el trabajo, asumir riesgos y
aceptar que la tecnologia solo tiene sentido cuando mejora la experiencia
humana. En las bibliotecas del futuro, los robots y los dispositivos inteligentes
no seran protagonistas; lo sera la capacidad de las instituciones para decidir
qué no automatizar y por qué.
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Formacién y comprension critica del 10T y robética

. : En esta plataforma, podras acceder a 4 cursos gratuitos
y a un ebook sobre robéticay loT que te ayudaran a profundizar tus
conocimientos en esta area, incluyendo la programacion. Se incluye
certificado.

. : Este curso de la UNAM sobre robdtica en la
plataforma Coursera permite la inscripcidn y visualizacidn gratuita de las
lecciones.

. : Este simulador de robética permite programar
diferentes robots educativos modelos Inventor, Edison, mBot2 y WeDo. Es
de cddigo abierto y tiene una interfaz grafica basada en bloques de
colores.

En este curso en linea, aprenderas el concepto de Internet de las Cosas y
coémo se realiza la interconexidn digital entre dispositivos inteligentes
utilizando redes de comunicacién como Internet.

. : Este curso introductorio
gratuito de la Fundacién Telefénica cubre los conceptos basicos de loT,
incluyendo sensores, actuadores, plataformas de 10T y casos de uso en la
vida real. Esta disponible en espafiol, tiene una duracién de 20 horas y es
autodirigido.
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4
LA EXPERIENCIA IMPORTA MAS

QUE LA TECNOLOGIA

La realidad virtual y la realidad aumentada han sido presentadas como
soluciones casi magicas para revitalizar bibliotecas. Sin embargo, la adopcién
de tecnologias inmersivas no garantiza, por si misma, una mejor experiencia
para los usuarios. En muchos casos, la fascinacion tecnoldgica termina
imponiéndose sobre las necesidades reales de las personas. Este capitulo
parte de una premisa clara: no es la tecnologia la que transforma a la
biblioteca, sino la experiencia que esta es capaz de disefiar con sentido,
propoésito y contexto.

Realidad Virtual y Realidad Aumentada: Definiciones y

Aplicaciones

En la actualidad, términos como "realidad virtual" (VR), "realidad aumentada"
(AR) y "realidad mixta" son cada vez mas comunes. Sin embargo, su
significado y sus diferencias no siempre son claros. A continuacion,
explicaremos estos conceptos y su relevancia en el contexto de las

tecnologias inmersivas.

Inmersion: sumergirse en mundos virtuales

La "inmersidn" se refiere a la sensacion de estar completamente dentro de un
mundo artificial, en lugar de solo observarlo. Este término, originado en la
industria cinematografica, describe la experiencia de estar tan
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profundamente envuelto en una realidad alternativa que el usuario se olvida
de su entorno fisico. En el cine, la inmersion se logra mediante narrativas
poderosas y efectos visuales que capturan la atencion del espectador.

En la realidad virtual, la inmersion va un paso mas alla, permitiendo al usuario
interactuar con el entorno virtual usando sus cinco sentidos. A través de
dispositivos como gafas de VR, los usuarios pueden ver, oir e incluso tocar el
mundo digital, logrando una experiencia mas rica y envolvente. Esta
interaccidn activa distingue la inmersién en VR de la inmersion pasiva en el
cine, haciendo que el usuario se sienta parte del mundo virtual.

Realidad Virtual: una inmersion total

La realidad virtual es una tecnologia que permite a los usuarios sumergirse en
entornos digitales a través de dispositivos como gafas de VR o smartphones.
Utilizando aplicaciones especificas y un hardware adecuado, los usuarios
pueden explorar mundos completamente creados por computadora o
grabados en 360 grados. Esto permite una experiencia inmersiva donde el
usuario puede mirar a su alrededor y sentirse parte de la escena, ya sea una
simulacidon de vuelo, una visita a un museo virtual, o una experiencia
educativa.

Gafas de realidad virtual Google CardBoard

Ejemplos de VR incluyen peliculas grabadas con camaras de 360° y
simulaciones interactivas en 3D. Plataformas como YouTube ofrecen un canal
dedicado a videos en 360° que los usuarios pueden explorar moviendo el
ratén o utilizando un visor de realidad virtual como Google Cardboard. Este
tipo de contenido permite a los espectadores vivir experiencias como si
estuvieran fisicamente presentes, transformando la manera en que consumen
multimedia.
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Realidad Virtual Interactiva

En esta modalidad, los usuarios pueden interactuar activamente con el
entorno virtual. Principalmente utilizada en videojuegos, esta tecnologia
permite seleccionar, mover o eliminar elementos dentro del mundo virtual
mediante controladores o movimientos especificos. La interactividad es un
componente clave, ya que convierte al espectador pasivo en un participante
activo, aumentando la sensacion de inmersidn y personalizacion de la
experiencia.

Ademas de los videojuegos, la realidad virtual interactiva se esta expandiendo
a otros campos como la educacién y la formacién profesional. Por ejemplo, en
aplicaciones educativas, los estudiantes pueden explorar conceptos
complejos y realizar experimentos virtuales. En el ambito de la formacion, los
trabajadores pueden practicar habilidades en un entorno seguro y controlado,
mejorando su capacitacion sin riesgos reales.

Realidad Aumentada: integracion del mundo virtual con el mundo real

La realidad aumentada superpone contenido virtual sobre el entorno fisico,
proporcionando informacion adicional o creando nuevas experiencias. Esto se
logra mediante el uso de dispositivos como smartphones, tablets o gafas
inteligentes, que capturan el entorno real y afiaden capas de informacidon
digital. Un ejemplo destacado es Pokémon GO, que utiliza la cdmara del
smartphone para integrar criaturas virtuales en el entorno real, permitiendo a
los jugadores interactuar con ellos en el mundo fisico.

¢Realidad o ilusién? La linea se desdibuja en este mundo aumentado.
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La realidad aumentada tiene aplicaciones practicas en diversos sectores. En el
comercio, puede ayudar a los clientes a visualizar productos en su entorno
antes de comprarlos. En la educacidn, puede enriquecer el aprendizaje al
afiadir informacion interactiva sobre libros de texto o materiales didacticos.
Google ha avanzado significativamente en este campo con su proyecto Tango,
que combina hardware y software para captar la posicion exactay la
composicion del entorno, ofreciendo una experiencia de realidad aumentada,
mds precisa y enriquecida.

Realidad Mixta: combinando mundos reales y virtuales

La realidad mixta implica la combinacion de secuencias en tiempo real dentro
de contenido de realidad virtual. Esto se logra mediante el uso de técnicas
como la pantalla verde, donde las posiciones de las camaras reales y virtuales
se sincronizan para crear una experiencia cohesiva. En estos entornos, los
objetos y personajes virtuales interactian con el mundo fisico de una manera
que parece natural y realista.

Este tipo de tecnologia se utiliza en diversas aplicaciones, desde la creacién
de contenidos multimedia hasta la formacidn y el entretenimiento. Por
ejemplo, en la produccién de videos, la realidad mixta permite a los creadores
integrar personajes y efectos virtuales en escenas filmadas en el mundo real,
ofreciendo una experiencia visualmente impresionante. En la formacién, los
usuarios pueden practicar habilidades complejas en entornos simulados que
replican con precisién el mundo fisico.

Aplicaciones en bibliotecas

Biblioteca virtualizada

Dentro de las posibles aplicaciones de la realidad virtual, la creacion de una
verdadera biblioteca virtual se destaca. Esta biblioteca incluye el disefio de la
edificacién virtual, la iluminacion de las salas y la capacidad de interactuar
con libros virtuales mediante electroguantes o gafas VR. Podemos optar por
disefar la biblioteca para que sea similar a una biblioteca real, lo que implica
recrear detalladamente los elementos arquitecténicos y la estructura interior,
un desafio considerable.

Ademas, los libros pueden ser consultados mediante un catalogo virtual o
extraidos directamente de la estanteria virtual. Con lenguajes de realidad
virtual como VRML, se puede crear acceso a la informacion de los documentos
mediante hipervinculos. Asi, cuando un usuario sitda el puntero del ratén
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sobre un objeto-documento, puede ver la informacién de ese documento en
formato HTML. Esta informacién puede incluir un resumen del documento con
su titulo, autor, fecha de edicién, y contenido, o incluso el libro completo en
version electrénica.

Una vez disefiados los libros virtuales de una biblioteca, estos deben ubicarse
en estanterias virtuales disefiadas especificamente para tal fin. Este enfoque
no solo mejora la accesibilidad y la interaccion del usuario con los
documentos, sino que también transforma la experiencia de consultay
estudio en un entorno completamente inmersivo y digital. Crear toda una
biblioteca virtual desde cero es todo un reto, por lo que usar aplicaciones
existentes de mundos virtuales, como Second Life, es una opcién mucho mas
sencilla y efectiva.

Los mundos virtuales, como Second Life, representan una innovadora frontera
para el desarrollo de bibliotecas virtuales, ofreciendo nuevas formas de
comunicacion, acceso a la informacion y oportunidades de formacion para los
usuarios. En Second Life, las bibliotecas pueden construir edificaciones
virtuales completas, replicando la arquitectura, iluminacién y disposicion de
las estanterias de las bibliotecas fisicas. Los usuarios, a través de avatares,
pueden interactuar con los libros virtuales, ofreciendo una experiencia
inmersiva que va mas alla de la simple lectura digital. Estas bibliotecas
virtuales no solo reproducen la estética y funcionalidad de las bibliotecas
tradicionales, sino que también incluyen catalogos accesibles y la capacidad
de "extraer" libros directamente de las estanterias virtuales.

Biblioteca en Second Life
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Una de las principales ventajas de utilizar mundos virtuales como Second Life
para las bibliotecas es la posibilidad de comunicacién en tiempo real. Los
usuarios pueden mantener conversaciones con avatares bibliotecarios,
participar en reuniones y eventos sin necesidad de desplazarse fisicamente.
Second Life ofrece varias formas de comunicacidn: chat, mensajes internos y
chat de voz, facilitando interacciones que pueden mejorar la experiencia de
los usuarios.

Ademas, las bibliotecas en Second Life pueden utilizar scripts programados en
LSL (Linden Scripting Language) para afiadir funcionalidades a los objetos
virtuales. Esto incluye la capacidad de vincular objetos a paginas web,
catalogos de bibliotecas y otros recursos informativos, permitiendo a los
usuarios acceder a una amplia gama de informacion sin salir del entorno
virtual. También es posible realizar exposiciones virtuales, donde las
imagenes y objetos pueden proporcionar informacién detallada a los usuarios
mediante interacciones programadas.

Sin embargo, la implementacién de bibliotecas en mundos virtuales no esta
exenta de desafios. El coste de mantener una presencia en Second Life es muy
demandante, especialmente para instituciones sin fines de lucro. La compray
mantenimiento de "islas" virtuales, necesarias para crear espacios
personalizados, requiere una inversién inicial y mensual que puede ser
prohibitiva. Ademas, el acceso a estos mundos virtuales depende de tener una
buena conexidn a internet y un hardware adecuado, incluyendo una tarjeta
grafica compatible. Sin estos requisitos técnicos, la experiencia del usuario
puede ser deficiente o incluso inviable, limitando el alcance potencial de estas
bibliotecas virtuales. A pesar de estos desafios, las bibliotecas en mundos
virtuales ofrecen una emocionante oportunidad para expandir el alcancey la
accesibilidad de los servicios bibliotecarios, revolucionando la manera en que
interactuamos con el conocimiento y la informacidn en la era digital.

Centros de realidad virtual

Con el objetivo de apoyar el desarrollo de la tecnologia de realidad virtual,
muchas bibliotecas han creado espacios especificos donde los usuarios
pueden acceder a esta innovadora tecnologia: los centros de realidad virtual.
Estos espacios, generalmente ubicados dentro de la biblioteca en salas
dedicadas, estan equipados con gafas de realidad virtual (VR), auriculares y
controladores tactiles.
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El propdsito de estos centros es proporcionar a los usuarios la oportunidad de
jugar, utilizar software especializado e incluso desarrollar sus propias
aplicaciones utilizando esta tecnologia. Para ello, ademas del equipo de
realidad virtual, suelen disponer de computadoras de alta gama que permiten
ejecutar las aplicaciones y juegos de manera eficiente.

Para poder utilizar los equipos, generalmente se requiere hacer una reserva
previa, y el tiempo de uso suele estar limitado a un maximo de horas por
sesion. Este sistema asegura que todos los interesados tengan la oportunidad
de experimentary trabajar con la realidad virtual.

Ejemplos de Bibliotecas con Centros de Realidad Virtual
1.Biblioteca de la Universidad de Illinois: Ofrece un espacio equipado con

tecnologia de realidad virtual para la exploracidn educativa y el desarrollo
de aplicaciones.
2.National Institute of Education: Proporciona recursos de realidad virtual

para mejorar el aprendizaje y la investigacion.
3.The Gelman Library: Esta biblioteca cuenta con un centro de realidad

virtual para el uso académico y recreativo.
4.PennState University Libraries: Dispone de servicios de realidad virtual

para estudiantes y profesores, promoviendo la innovacion y la creatividad.

Estos centros no solo permiten a los usuarios explorar nuevas fronteras
tecnoldgicas, sino que también fomentan el aprendizaje y la investigacion en
un entorno controlado y accesible.

Una nueva dimension

El uso de la realidad aumentada en bibliotecas nos abre la puerta a una nueva
dimension de posibilidades. A diferencia de la realidad virtual, a menudo no
se necesita un equipo costoso como gafas especiales; basta con un
smartphone o una tablet para acceder a este nuevo mundo. Esta accesibilidad
permite que la realidad aumentada transforme la manera en que
interactuamos con los recursos y servicios de las bibliotecas.

Un ejemplo practico ya implementado es la creacion de tours virtuales de las
bibliotecas. Estos tours facilitan el conocimiento de las instalaciones y los
servicios de manera interactiva. Un caso destacado es el de la biblioteca de la
Universidad de California, que ofrece un tour virtual en su pagina web. Los
visitantes pueden moverse a través de diversas imagenes en 360 grados,
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que sefialan cada espacio y los servicios disponibles, e incorporan videos de
YouTube para facilitar la comprensidn del uso de estos servicios. Este tour
abarca los siete pisos de la biblioteca, proporcionando una experiencia
completa y detallada.

Otro ejemplo notable del uso de la realidad aumentada (AR) en bibliotecas es
el proyecto descrito en el articulo "Talking Portraits in the Library: Building
Interactive Exhibits with an Augmented Reality App" de Brandon Patterson.
Este proyecto se llevd a cabo en la Biblioteca Nacional de Medicina (NLM) para
la exhibicidon "Renaissance Science, Magic, and Medicine in Harry Potter’s
World". La idea central era crear una aplicacion de AR que permitiera a los
visitantes interactuar con personajes histéricos de la exhibicion, animados al
estilo de los retratos parlantes de Harry Potter. Este enfoque buscaba
aumentar la participacién y el disfrute de los usuarios.

Virtual Library Tour
Accessing the Virtual Library Tour

The Vieiieal Libeary Tour can be viewed in s entirety by using the mini-player below. Click the player screen 1o pause ihe
aulo-pan

Continue to scroll down for the Virtual Tour Key to assist you in navigaiing the tour, interactive maps of the s and second
Rgors, and 360 images of Floors 4 through 8

77NN

Tour virtual de la Biblioteca de la Universidad de California

El desarrollo del proyecto siguid varias fases claves: planificacion,
configuracidn, migracién, pruebas y documentacion. En la fase de
configuracidn, se disefiaron y animaron personajes usando herramientas
como Blender y Mixamo, y luego se integraron en Unity. Durante la fase de
pruebas, se observo que los usuarios que interactuaron con la aplicacion de
AR pasaron mas tiempo en la exhibicidén y reportaron mayor disfrute, aunque
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la retencidn de informacion fue similar a la de métodos tradicionales. Esto
sugiere que la tecnologia AR puede mejorar la experiencia del usuario, aunque
puede distraer ligeramente de los contenidos educativos.

Los resultados del proyecto demostraron el potencial de la AR para
transformar las experiencias educativas en bibliotecas. Las recomendaciones
para futuros desarrollos incluyen la creacién de méas personajes animados, el
uso de actores de voz profesionales y la integracidn de software de
reconocimiento de voz para mejorar la interactividad. Este ejemplo subraya
cdmo la colaboracién interdisciplinaria y el uso de herramientas accesibles
permiten crear experiencias innovadoras que combinan educaciony
entretenimiento, haciendo que las exhibiciones sean mas atractivas y
memorables para los usuarios.

Imdgen de Brandon Patterson del articulo "Talking Portraits in the
Library: Building Interactive Exhibits with an Augmented Reality App"

Disefiar experiencias antes que desplegar tecnologia

La realidad virtual y la realidad aumentada ofrecen herramientas poderosas
para expandir los limites tradicionales de la biblioteca. Permiten explorar
nuevos formatos de aprendizaje, crear experiencias inmersivas y acercar el
conocimiento a publicos diversos. Sin embargo, su verdadero valor no reside
en la sofisticacion tecnoldgica, sino en la calidad de la experiencia que se
construye alrededor de ellas.
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Una biblioteca equipada con gafas de realidad virtual no es necesariamente
mas innovadora que una biblioteca tradicional. Cuando la tecnologia se
introduce sin una narrativa clara, sin mediacion profesional y sin objetivos
definidos, el resultado suele ser una experiencia efimera, costosa y dificil de
sostener. La fascinacion inicial puede atraer usuarios, pero rara vez genera
impacto duradero.

La experiencia bibliotecaria se construye a partir de decisiones conscientes:
qué se quiere comunicar, a quién se desea llegar y qué tipo de relacion se
establece con el usuario. En este contexto, la realidad virtual y la realidad
aumentada deben entenderse como medios, no como fines. Su
implementacion solo tiene sentido cuando responde a una estrategia de
servicio, aprendizaje o participacion cultural claramente definida.

Los casos analizados muestran que las experiencias inmersivas funcionan
mejor cuando estan acompafiadas de mediacién humana, disefio pedagdgico
y evaluacién constante. No se trata de replicar bibliotecas fisicas en entornos
virtuales, ni de digitalizar espacios por el simple hecho de hacerlo, sino de
repensar como las personas aprenden, exploran y se relacionan con la
informacion.

En las bibliotecas del futuro, la tecnologia inmersiva no sera un espectaculo
aislado ni un laboratorio experimental permanente. Sera una herramienta
integrada en un ecosistema de experiencias significativas, donde el
protagonismo no lo tenga el dispositivo, sino el usuario. Porque, al final,
ninguna tecnologia puede reemplazar una experiencia bien disefiada.

Bibliografia

1.Barman, E. (2023, junio 5). Augmented Reality in Libraries. IFLA.
https://www.ifla.org/news/augmented-reality-in-libraries/

2.Br, por, & Patterson, on. (2019). Retratos para Hablar en la Biblioteca:
Construyendo Exposiciones Interactivas con una Aplicacién de Realidad
Aumentada. The Code4Lib Journal, 46.
https://journal.code4lib.org/articles/14838

3.Hernandez, F. L. (s.f.). ;Codmo pueden aprovechar las bibliotecas los
mundos virtuales como second life?

4.Ramédn Ferndndez, F. (2022). Biblioteca y metaverso: Realidad virtual e
inteligencia artificial en un escenario paralelo. revista PH.
https://doi.org/10.33349/2022.106.5134

46


https://www.ifla.org/news/augmented-reality-in-libraries/
https://journal.code4lib.org/articles/14838
https://doi.org/10.33349/2022.106.5134

5
LA SOSTENIBILIDAD NO ES UN
DISCURSO

En el &mbito bibliotecario, la sostenibilidad suele abordarse como un valor
institucional incuestionable, presente en planes estratégicos, memorias y
declaraciones publicas. Sin embargo, en la practica, muchas de estas
afirmaciones no se traducen en decisiones concretas ni en cambios reales en
la gestion diaria. Este capitulo parte de una idea incémoda: hablar de
sostenibilidad no es suficiente. Ser sostenible implica asumir costos,
renuncias y decisiones que, en ocasiones, entran en conflicto con inercias
institucionales y modelos tradicionales de funcionamiento.

¢Qué es la sostenibilidad?

La sostenibilidad es la ambicidn a largo plazo de que las personas coexistan
en la Tierra sin agotar sus recursos naturales. Su objetivo principal es crear un
futuro mas sostenible tanto para las personas como para el planeta. Aunque
la vida sostenible y las practicas sostenibles tienen raices en las primeras
civilizaciones, el concepto y la terminologia moderna de sostenibilidad son
relativamente recientes y estan sujetos a debate en cuanto a su definicidn,
medicion y validez.
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La historia de la sostenibilidad

La magnitud del cambio climatico y su impacto en los ecosistemas globales y
las comunidades locales se ha convertido en una preocupacion creciente en
los Gltimos afios. Los problemas ambientales, el agotamiento de los recursos
naturales y las demandas de energia y alimentos estan creando una crisis
existencial tanto para las personas como para las empresas. La amenaza del
cambio climatico y la proteccidon del medio ambiente se remontan a siglos
atras, pero el activismo publico realmente comenzé a despertar a finales del
siglo XIX con el aumento de la preocupacién por la revolucién industrial.

En 1969, la Agencia de Proteccién del Medio Ambiente en Estados Unidos
aprobd la Ley Nacional de Proteccion del Medio Ambiente, comprometiendo
al pais con practicas sostenibles. En 1987, la Comisidn Brundtland de la ONU
definid "desarrollo sostenible" como "satisfacer las necesidades del presente
sin comprometer la capacidad de las generaciones futuras para satisfacer sus
propias necesidades". Este concepto ha sido clave para el movimiento global
hacia la sostenibilidad.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), también conocidos como
Objetivos Mundiales, fueron establecidos por las Naciones Unidas en 2015
como un llamado universal para acabar con la pobreza, proteger el planetay
asegurar que todas las personas gocen de paz y prosperidad para 2030. Los
ODS sustituyen a los Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM), ampliando su
alcance y ambicion.

Los 17 ODS son:

e Fin de la pobreza: Erradicar la pobreza en todas sus formasy en todo el
mundo.

e Hambre cero: Poner fin al hambre, lograr la seguridad alimentaria y
mejorar la nutricion, y promover una agricultura sostenible.

e Saludy bienestar: Garantizar una vida sana y promover el bienestar para
todos en todas las edades.

e Educacion de calidad: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad, y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todos.

 lgualdad de género: Lograr la igualdad de género y empoderar a todas las
mujeres y nifias.

e Agua limpiay saneamiento: Garantizar la disponibilidad y la gestidn
sostenible del agua y el saneamiento para todos.
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e Energia asequible y no contaminante: Garantizar el acceso a una energia
asequible, fiable, sostenible y moderna para todos.

e Trabajo decente y crecimiento econdmico: Promover el crecimiento
econdmico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo plenoy
productivo, y el trabajo decente para todos.

¢ Industria, innovacién e infraestructura: Construir infraestructuras
resilientes, promover la industrializacion inclusiva y sostenible, y
fomentar la innovacién.

e Reduccidn de las desigualdades: Reducir la desigualdad en y entre los
paises.

e Ciudadesy comunidades sostenibles: Lograr que las ciudades y los
asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, resilientes y
sostenibles.

e Producciény consumo responsables: Garantizar modalidades de consumo
y produccion sostenibles.

e Accion por el clima: Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio
climatico y sus efectos.

e Vida submarina: Conservar y utilizar de manera sostenible los océanos, los
mares y los recursos marinos para el desarrollo sostenible.

¢ Vida de ecosistemas terrestres: Gestionar sosteniblemente los bosques,
luchar contra la desertificacion, detener e invertir la degradacion de las
tierras y detener la pérdida de biodiversidad.

e Paz, justicia e instituciones sélidas: Promover sociedades pacificas e
inclusivas para el desarrollo sostenible, proporcionar acceso a la justicia
para todos y construir instituciones eficaces, responsables e inclusivas a
todos los niveles.

e Alianzas para lograr los objetivos: Fortalecer los medios de
implementacion y revitalizar la alianza mundial para el desarrollo
sostenible.

El desarrollo sostenible y el medio ambiente

El desarrollo sostenible busca conciliar el crecimiento econémico, el
equilibrio medioambiental y el progreso social. A medida que la poblacién
mundial continda creciendo, con una proyeccion de alcanzar los 10.000
millones de habitantes para 2100, las necesidades y el consumo individual
también aumentan.

Las actividades humanas tienen una influencia significativa en el clima. Si no
se aborda el cambio climatico, este revertira los logros alcanzados en los
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Ultimos afios en materia de desarrollo y obstaculizara nuevos avances.
Invertir en desarrollo sostenible ayuda a enfrentar el cambio climaticoy a
reducir las emisiones de gases de efecto invernadero. A la inversa, las
iniciativas contra el cambio climatico también impulsan el desarrollo
sostenible.

La contribucién al desarrollo sostenible comienza con un proceso de
concienciacién, como el calculo de la huella de carbono personal. Esto
permite identificar los habitos de consumo con impacto ambiental negativo y
trabajar para reducirlos, ofreciendo a todos los consumidores la oportunidad
de disminuir su huella de carbono.

Las tres dimensiones de la sostenibilidad
La sostenibilidad se puede dividir en tres dimensiones o pilares: ambiental,
social y econdmica.

La dimensién ambiental de la sostenibilidad se centra en contrarrestar
problemas como el cambio climatico, las emisiones de gases de efecto
invernadero y la disminucién de la biodiversidad. Una de las estrategias para
abordar estos problemas es la transicidn de los recursos finitos, como los
combustibles fdsiles, a fuentes de energia renovable que no emitan CO2.

La sostenibilidad social abarca toda la actividad humana 'y se considera que
una sociedad es sostenible cuando las personas no enfrentan obstaculos
estructurales como la desigualdad de género, riqueza y raza, y cuando se
prioriza la equidad social. Esto significa garantizar acceso a la salud, vivienda
y otros medios de desarrollo social para todos los ciudadanos.

La sostenibilidad econémica se enfoca en que las empresas sean rentables sin
comprometer el medio ambiente o el bienestar social. Existe un debate entre
la sostenibilidad débil, que sugiere que la tecnologia puede sustituir los
sistemas naturales, y la sostenibilidad fuerte, que aboga por la primacia de los
sistemas naturales sobre las soluciones tecnoldgicas.

¢Como se puede lograr la sostenibilidad?

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas acttan
como un marco para el desarrollo sostenible global. Aunque han sido
criticados por ser amplios y ambiciosos, estos objetivos ofrecen un enfoque
integral que considera las tres dimensiones de la sostenibilidad.
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En 2019, la Red de Soluciones para el Desarrollo Sostenible publicé "Six
Transformations to Achieve the Sustainable Development Goals", delineando
seis transformaciones necesarias para alcanzar cada ODS. Ademas, existen
practicas sostenibles que las personas pueden implementar en sus vidas
cotidianas, como reducir el desperdicio de alimentos, adoptar energias
renovables y reducir la huella de carbono.

Al adoptar estos enfoques y priorizar las dimensiones ambiental, social y
econdmica, es posible avanzar hacia un futuro sostenible y resiliente para las
generaciones presentes y futuras.

Aplicaciones en bibliotecas

La huella de carbono de los libros

Soy una persona apasionada por la lectura, especialmente de libros fisicos.
Sin embargo, la mayoria de los libros fisicos, que casi siempre tienen mas de
300 paginas, suelen ser leidos una sola vez y luego permanecen inmdviles en
mi biblioteca personal durante meses o incluso afios. Incluso en una
biblioteca publica, el movimiento de los libros se concentra en alrededor del
20% de la coleccidn, lo que significa que un gran porcentaje de libros nunca
ha sido leido ni utilizado.

Segln célculos realizados por Jean-Robert Wells y su grupo de investigacion,
se ha determinado que por cada libro se pueden emitir casi 3 kg de CO2y
consumir mas de 2 kWh de energia. Aunque esto pueda parecer poco a nivel
individual, en una escala mayor tiene un impacto significativo. Segln el sitio

Imagen Obtenida de "Trusted Reviews"
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web Statista, solo en Estados Unidos se producen alrededor de 700 millones
de libros al afio. Con estas cifras, se puede apreciar que la impresion de tantos
libros deja una huella considerable. En promedio, una casa consume 270 kWh
mensualmente, por lo que la energia gastada en la industria del libro en
Estados Unidos podria abastecer a mas de 50 millones de hogares durante
todo un mes.

Esta es solo una pequefia parte del problema, ya que el papel, el material
principal de los libros, proviene de la tala de arboles. Aproximadamente 15 mil
millones de arboles son talados para la industria del papel.

Sin embargo, no solo existen libros en papel, también estan los libros
electrénicos que se almacenan en dispositivos mdéviles, ordenadores, tabletas
y e-readers, entre otros. Estos no tienen un cuerpo fisico de papel, sino que
son bits en un sistema informatico, lo que podria llevarnos a pensar que no
tienen un impacto significativo. Sin embargo, la industria de los dispositivos
electrénicos es una megaindustria que contamina muchisimo, aunque no solo
se utilizan para leer, sino también para otras funciones. Un libro digital puede
disminuir hasta un 90% el impacto ambiental de un libro fisico. Por lo tanto,
comprar colecciones digitales para nuestras bibliotecas es una gran forma de
reducir la huella de carbono de los libros.

Como bibliotecarios, podemos fomentar el reciclaje de libros. Una vez que
hemos leido un libro fisico, podemos intercambiarlo por otro de nuestro
interés, ponerlo en un lugar donde muchas personas puedan leerlo, o
simplemente donarlo a una biblioteca.

Bibliotecas Verde

El movimiento de bibliotecas verdes es una iniciativa que surgié como
respuesta a los crecientes desafios ambientales, como el agotamiento de los
recursos energéticos y el cambio climatico. Este movimiento esta compuesto
por bibliotecarios, bibliotecas, ciudades, pueblos y campus universitarios
comprometidos con la reduccién del impacto ambiental de las bibliotecas. La
construccién de edificios de bibliotecas verdes, utilizando estandares de
rendimiento como LEED, es una de las formas en que algunas bibliotecas
estan optando por ser mas sostenibles. Estos edificios no solo reducen el
consumo de energiay las emisiones de carbono, sino que también mejoran la
calidad del ambiente interior y promueven practicas de sostenibilidad.
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Ademas, el movimiento de bibliotecas verdes se ha visto impulsado por una
mayor conciencia pUblica sobre las amenazas existenciales del cambio
climatico, alcanzando un punto critico en la comprension y la accion
ambiental. Las bibliotecas, junto con otras instituciones, comenzaron a
incorporar practicas verdes en sus operaciones diarias, desde el uso de
productos de limpieza ecoldgicos hasta la implementacion de programas de
reciclaje y la promocidn de recursos e informacién ambiental entre sus
comunidades.

Esta transformacion refleja un cambio hacia una cultura que valora la
sostenibilidad y busca soluciones locales a problemas globales, destacando el
papel de las bibliotecas como centros comunitarios educativos y lideres en la
adopcidn de practicas ecoldgicas.
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Las bibliotecas estan adoptando cada vez mas practicas sostenibles mediante
laimplementacion de energias renovables, como la energia solar, para reducir
su impacto ambiental y costos operativos. La transicién a la energia solar
conlleva costos iniciales significativos, pero incentivos y exenciones fiscales,
como el Crédito Tributario por Inversién (ITC), pueden cubrir hasta el 30% del
costo de instalaciéon de sistemas solares. Sin embargo, las organizaciones sin
fines de lucro, incluidas muchas bibliotecas, no califican para estos beneficios
fiscales. Para superar esta barrera, compafiias como CollectiveSun ofrecen
soluciones de financiamiento especificamente disefiadas para bibliotecasy
otras organizaciones exentas de impuestos, permitiéndoles acceder a estos
incentivos y reduciendo los costos de instalacion mediante un ahorro del 15%.
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Un ejemplo notable de una biblioteca que ha adoptado la energia solar es la
Biblioteca Central de Austin, conocida como la "Biblioteca del Futuro". Este
edificio de seis pisos ha sido disefiado con un enfoque en la eficiencia
energética, utilizando ventanas expansivas para maximizar la luz natural y
sistemas avanzados de captacion de agua de lluvia para inodoros y riego
paisajistico. Ademas, cuenta con tonos de ventana controlados
electronicamente para gestionar la temperatura y los niveles de luz. La
biblioteca ha logrado la certificacion LEED Platinum, destacandose como una
de las bibliotecas mas ecoldgicas del pais. Su sistema solar en la azotea,

compuesto por 567 paneles solares que generan 182 kilovatios, cubre un
tercio del consumo total de energia del edificio, reduciendo tanto los costos
de energia como la huella de carbono de la biblioteca.

Otra biblioteca que ha integrado exitosamente la energia solar es la Biblioteca
Publica de Port Washington en Long Island. En 2012, al reemplazar su techo, la
biblioteca incorporé una matriz de células solares de pelicula delgada, lo que
le permitié recuperar mas del 10% de sus costos mensuales de energia. El
sistema genera aproximadamente 42,000 kilovatios-hora de electricidad al
afio, reduciendo las emisiones de didxido de carbono en 2.2 millones de libras.
Ademas, la biblioteca ha utilizado su sistema de energia solar como una
herramienta educativa, organizando eventos y actividades para aumentar la
conciencia sobre la sostenibilidad y estableciendo una Estacion de Educacion
Energética que muestra los ahorros de energia y proporciona informacion
sobre iniciativas de eficiencia energética.

Bibliobus eléctrico

La gestacion de los primeros bibliobuses eléctricos comenzé hace
aproximadamente algunos afios, con las primeras inauguraciones en 2018.
Estos vehiculos representan un cambio significativo hacia medidas mas
respetuosas con el medio ambiente en nuestras vidas diarias En Europa,
existen objetivos ambiciosos para 2030, como la reduccion del 55% en las
emisiones de 1990 para turismos y furgonetas, y del 30% sobre las emisiones
de 2019 para el transporte pesado. Las politicas verdes, la sostenibilidad y la
innovacidn son ahora factores clave en muchas subvenciones europeas,
impulsando un desarrollo mas sostenible. Estas medidas drasticas mejoraran
sustancialmente nuestro entorno, y las bibliotecas estan desempefiando un
papel crucial en la concienciacién y educacion de sus usuarios, demostrando
ser modelos ejemplares.
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Los bibliobuses no pueden quedarse al margen de esta transformacién. Deben
continuar con sus programas de actividades medioambientales y de
sostenibilidad, demostrando su papel activo en la adopcion de medidas
ecoldgicas. La transicion a la electricidad como energia alternativa a los
combustibles fésiles esta cada vez mas extendida en el mercado automotrizy
se presenta como una solucidn viable para los bibliobuses. Esta transicién no
solo aumenta la sostenibilidad, sino que también soluciona problemas como
el ruido, la contaminacidn atmosféricay las vibraciones causadas por los
motores diésel.

En Espafia también existen soluciones eléctricas, por ejemplo, los dos ultimos
bibliobuses de Burgos, inaugurados en 2020, cuentan con alimentacion solar
para proporcionar energia en las paradas. El bibliobls mas reciente de Leédn,
introducido en 2019, utiliza baterias de litio recargables que permiten seis
horas de funcionamiento ininterrumpido. Los bibliobuses de Valladolid,
también de 2019, son hibridos, combinando baterias, toma externa de
corriente y un autogenerador diésel.

El primer bibliobUs totalmente eléctrico registrado fue el de Oakland,
inaugurado el 11 de mayo de 2018, con un coste de 500.000 délares, disefiado
principalmente para el piblico joven. Otros ejemplos de 2018 en EE.UU.
incluyen los pequefios bibliobuses GoGoBiblio de la Santa Clara County
Library y el de la Grandview Heights Library en Ohio. Estos vehiculos prestan
servicios en el exterior, similar a los food trucks, y copian su disefio.

Bibliobds eléctrico de Gotemburgo "Bibliobuses.com”
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Los paises nérdicos también han sido pioneros en bibliobuses eléctricos. La
ciudad finlandesa de Turku fue la primera en poner en funcionamiento un
bibliobUs eléctrico en junio de 2020. Este vehiculo, llamado Lieke
(Electricidad), mide alrededor de doce metros y cuenta con una carroceria con
pantallas exteriores que muestran contenido multimedia. Turku se ha
comprometido a ser libre de carbono para 2029. Siguiendo este ejemplo, la
ciudad sueca de Goteborg presentd dos nuevos bibliobuses completamente
eléctricos en septiembre de 2020, como parte de su politica de electrificacion
de la flota de autobuses urbanos.

La adopcidn de bibliobuses eléctricos conlleva multiples beneficios: respeto al
medio ambiente, mejora en la calidad de vida y de servicio, optimizacion de
inversiones, ahorro en gastos corrientes, mayor sostenibilidad y soberania
tecnoldgica. Estos argumentos son mas que suficientes para justificar la
introduccién de bibliobuses con pleno funcionamiento eléctrico. Esperamos
que no pase mucho tiempo antes de verlos en Espafia, contribuyendo a un
futuro mas verde y sostenible.

La sostenibilidad exige decisiones incomodas

La sostenibilidad se ha convertido en un concepto ampliamente aceptado,
pero no siempre comprendido en su dimension préctica. En el ambito
bibliotecario, asumir un compromiso real con la sostenibilidad implica ir mas
alla de declaraciones formales y adoptar decisiones que afectan directamente
a la gestidn, al presupuesto y a la cultura institucional.

Reducir la huella de carbono no es Unicamente una cuestion tecnolégica, sino
estratégica. Significa replantear el crecimiento constante de las colecciones
fisicas, revisar los modelos de adquisicidn, cuestionar el uso de espacios y
evaluar el impacto ambiental de cada decision operativa. En este contexto, las
colecciones digitales, el reciclaje de libros y la optimizacién del uso de
recursos dejan de ser opciones complementarias para convertirse en
decisiones estructurales.

Las bibliotecas verdes y los edificios sostenibles representan avances
importantes, pero no deben convertirse en el Gnico indicador de compromiso
ambiental. La sostenibilidad no depende exclusivamente de certificaciones o
infraestructuras de alto costo, sino de practicas cotidianas sostenidas en el
tiempo. Una biblioteca pequefia, con recursos limitados, puede ser mas
sostenible que una gran institucidn si toma decisiones coherentes 'y
responsables.
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La electrificacidn de los bibliobuses ilustra con claridad este dilema. No se
trata Unicamente de incorporar vehiculos mas limpios, sino de repensar la
movilidad, el alcance del servicio y el impacto social de las bibliotecas
moviles. Estos proyectos funcionan cuando responden a una visidn de largo
plazo y no solo a una moda tecnoldgica o a una oportunidad de
financiamiento.

La sostenibilidad, en Gltima instancia, no es un relato inspirador ni una
etiqueta institucional. Es una practica constante que obliga a priorizar, a
renunciar y a asumir responsabilidades. Las bibliotecas que aspiran a ser
relevantes en el futuro deberan aceptar que ser sostenibles no siempre es
cdmodo, pero si imprescindible. En un contexto de crisis climatica y social, no
actuar también es una decisidn, y suele ser la menos sostenible de todas.
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6
EL FUTURO NO SE HEREDA

Disefar bibliotecas en un mundo que no las espera

Hemos hablado del futuro de las bibliotecas como si fuera un lugar al que
alglin dia llegaremos. Un punto en el horizonte. Algo que se prepara, se
planifica o, en el mejor de los casos, se anticipa. Sin embargo, el mayor error
que cometemos al pensar el futuro de las bibliotecas no es tecnoldgico, sino
temporal: creemos que el problema esta adelante, cuando en realidad esta
ocurriendo ahora.

Las bibliotecas no estan en riesgo por lo que vendra, sino por lo que hoy se
decide no hacer. Por los proyectos que se postergan indefinidamente, por las
discusiones que nunca se dan, por las oportunidades que se dejan pasar en
nombre de una supuesta prudencia institucional. El futuro no se cancela de
golpe; se diluye lentamente en la inercia.

Este libro no ha sido escrito para predecir escenarios ni para enumerar
tecnologias emergentes. Ha sido escrito para evidenciar una tension: la
distancia creciente entre lo que las bibliotecas podrian sery lo que muchas
deciden seguir siendo.
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El presente como zona de conflicto

No existe un futuro bibliotecario abstracto. Existe un presente cargado de
decisiones pequefias, aparentemente técnicas, que en realidad son
profundamente politicas. Decidir no explorar inteligencia artificial porque
“todavia no es el momento”. Decidir no abrir datos porque “no hay normativa
clara”. Decidir no repensar los espacios porque “siempre se han usado asi”.
Cada una de estas decisiones construye un futuro por omisién.

El problema no es la falta de tecnologia. Nunca lo ha sido. El problema es la
falta de voluntad para cuestionar modelos que ya no responden ni a las
comunidades ni a los contextos que decimos servir. Mientras discutimos si
una herramienta es adecuada o no, el mundo sigue cambiando sin pedir
permiso a las bibliotecas.

Disefiar bibliotecas hoy implica aceptar una verdad incémoda: no estamos
compitiendo con otras bibliotecas, estamos compitiendo con la irrelevancia.

Cuando la innovacidn se convierte en discurso

La palabra “innovacion” ha perdido filo. Se repite en documentos
estratégicos, en presentaciones institucionales y en discursos oficiales, pero
rara vez se traduce en transformaciones reales. Innovar no es incorporar
tecnologia como ornamento ni seguir tendencias por presién externa. Innovar
implica alterar relaciones de poder, modificar rutinas, incomodar certezas.

Automatizar procesos no es innovar si esos procesos siguen respondiendo a
légicas obsoletas. Digitalizar servicios no es innovar si se replica el mismo
modelo analdgico en una pantalla. Implementar inteligencia artificial no es
innovar si se hace sin reflexion ética, sin comprension de sus implicacionesy
sin una visidn clara de para qué y para quién se utiliza.

La innovacidn auténtica tiene un costo: genera friccion. Y muchas bibliotecas
no estan dispuestas a asumirla.

El bibliotecario frente al poder (no frente a la tecnologia)

Existe una narrativa comoda que presenta a la tecnologia como el principal
desafio del bibliotecario contemporéaneo. No lo es. El verdadero desafio es
institucional. Es politico. Es estructural.

El bibliotecario que propone cambios no suele enfrentarse a algoritmos, sino
a jerarquias. No a sistemas complejos, sino a culturas organizacionales que
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premian la obediencia por encima del pensamiento critico. Muchas veces, la
resistencia al cambio no proviene de la falta de conocimiento, sino del miedo
a perder control, protagonismo o estabilidad.

Disefar el futuro de las bibliotecas implica reconocer que el rol del
bibliotecario ya no es Unicamente técnico ni neutral. Es un rol estratégico,
mediador y, en muchos casos, incémodo. Y no todos estan dispuestos a
asumirlo

Elegir no hacer nada también es una decision

Alo largo de este libro se han explorado tecnologias como la inteligencia
artificial, el blockchain, la robdtica, el Internet de las Cosas, la realidad virtual
y la sostenibilidad. Pero ninguna de ellas es inevitable. Lo inevitable es el
efecto de ignorarlas.

No adoptar una tecnologia no es una posicién neutra. Es una decisién que
tiene consecuencias. Significa renunciar a ciertas capacidades, a ciertas
conversaciones y a ciertas formas de relacidon con los usuarios. Significa
aceptar que otros actores —plataformas privadas, empresas tecnolégicas,
intermediarios— ocupen el espacio que las bibliotecas dejan vacio.

El futuro no castiga a quienes se equivocan intentando. Castiga a quienes
permanecen inmdviles mientras el contexto se transforma.

No todas las bibliotecas sobreviviran (y eso importa)

Esta no es una afirmacidn alarmista, es una constatacion. No todas las
bibliotecas lograran adaptarse. Algunas quedaran atrapadas en modelos que
ya no dialogan con su entorno social, educativo o cultural. Y eso importa,
porque cada biblioteca que pierde relevancia debilita el ecosistema de acceso
equitativo al conocimiento.

La desaparicion de una biblioteca rara vez ocurre con un cierre formal. Ocurre
cuando deja de ser significativa para su comunidad. Cuando se convierte en
un espacio correcto, pero prescindible. Cuando ya no genera preguntas,
encuentros ni posibilidades.

Cerrar no es terminar

Este libro no pretende ofrecer respuestas definitivas ni recetas universales.
Pretende algo mas complejo y, quiza, mas incémodo: invitar a pensar. A
decidir. A asumir responsabilidades.
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El futuro de las bibliotecas no se escribird en documentos estratégicos ni en
planes a diez afios. Se estd escribiendo ahora, en cada decisidn cotidiana, en
cada proyecto que se impulsa o se bloquea, en cada conversacion que se evita
o se enfrenta.

Disefar bibliotecas en un mundo que no las espera exige abandonar la
comodidad de la neutralidad y aceptar que toda biblioteca, quiera o no, esta
tomando partido.

La pregunta ya no es qué tecnologias adoptaremos.

La pregunta es qué tipo de bibliotecas estamos dispuestos a defender.

Y esa respuesta no puede postergarse.
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