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              Abstract  —  Este texto aborda los cambios de rol y las capacidades de los usuarios ante los nuevos entornos multimedia.  Los retos del diseño de interfaz gráfica.
   Aunque el número de consumidores de los medios digitales es cada vez más elevado y abarca  un mayor espectro de la población, el lenguaje multimedia, exige de éstos,  un conocimiento que va más allá de las destrezas básicas con la que han podido desenvolverse hasta ahora. Al presentar el contenido multimedia como eje de la comunicación, el usuario ha de desarrollar y utilizar conceptos con los que está menos familiarizado que con el lenguaje escrito. Ha de saber aplicar conocimientos artísticos a los contenidos de forma coherente para poder representar la información. 
Index Terms  —  Albafetismo digital, usuarios y entorno multimedia, cultura visual.
I. Introducción
La irrupción de las nuevas tecnologías  [tecnologías de qué] en la sociedad, ha supuesto un proceso de aprendizaje de los consumidores de dichas tecnologías, que han tenido que ir adaptando sus conocimientos según se iban incorporando éstas a su vida cotidiana. La revolución tecnológica en los sistemas de información y comunicación nos ha dotado de nuevas capacidades, y nos ofrece como vehículo fundamental el arte.
    El arte, por su parte, como herramienta  humanizadora  y  de  vínculo permanente entre los individuos y aquello que les rodea,  ha encontrado a su vez en la tecnología espacios de desarrollo. Aunque esta dualidad arte-técnica, no es un fenómeno novedoso y ya en la Antigua Grecia se encontraban vinculadas bajo un mismo término: Tekhne, la relación entre el arte, la ciencia y la tecnología ha sido desigual y cambiante a lo largo de la historia. No es hasta el s.XX, cuando este binomio se retoma con gran fuerza con movimientos artísticos como el Futurismo o la Bauhaus entre otros.  El posterior desarrollo de los nuevos media o tecnologías audiovisuales, aplicados a la creación artística suponen la unión definitiva entre  arte,  ciencia y las nuevas tecnologías.

    El desarrollo de los medios digitales ha sido determinante para la aparición de movimientos artísticos contemporáneos, que —herederos de los medios de comunicación, como la fotografía o el cine—  se han desarrollado como manifestaciones de arte digital (también conocido como new media art). Algunas de estas manifestaciones son el video arte, el net.art, las instalaciones, mediaperformances, etc. Éstas En muchos casos, estas prácticas artísticas utilizan dichos medios tanto para la creación como para la difusión de la obra artística. A pesar de que son de una gran relevancia en el panorama artístico actual, el usuario no especializado, capaz por un lado de reconocer las creaciones artísticas en otros soportes, y por otro, de demostrar destrezas técnicas frente a los sistemas informáticos y entornos multimedia, demuestra sin embargo una capacidad muy baja de compresión de estas manifestaciones artísticas. En un momento en el que la frontera entre el arte y la tecnología se hace más imperceptible que nunca, se pone de manifiesto una operatividad muy alta de los medios digitales [respecto a qué] y una compresión muy baja del arte que se produce con dichos medios.  

II. El número de usuarios crece. 
Es importante prestar atención al creciente número de usuarios de Internet, ya que son datos que nos hacen prever que el número de consumidores de nuevos media va a seguir en aumento hasta alcanzar un porcentaje muy mayoritario de la población española.

De una encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologías de Información y Comunicación en los Hogares, del Instituto Nacional de Estadística [1] del 2 de Octubre de 2009, se  extrae que  el 51,3% de los hogares españoles dispone de conexión de banda ancha a Internet  y el número de inernautas crece un 6,0% en el último año y se acerca a los 21 millones de personas. El 68,7% de los hogares con al menos un miembro de 16 a 74 años dispone de ordenador en el año 2010. 
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Fig. 1 En este gráfico se muestra el aumento del uso de medios digitales e   internet de la población española de 2004 a 2009. 

[no se ve el gráfico]

De entre las actividades que se realizan en internet destaca el envío de mensajes, la búsqueda de información, y  la participación en las redes sociales y multimedia. 
II. El Alfabetismo digital pasa por el arte.
    Que un porcentaje cada vez más elevado de la población tenga acceso y utilice los nuevos media, como Internet, de forma habitual, no significa que sepamos hacer un uso óptimo de  estos medios. Saber utilizar un buscador o tener una cuenta de correo en internet no nos convierte en lo que se denomina alfabetos digitales. El alfabetismo digital, entendido como el dominio de destrezas en el uso de las tecnologías de la información necesarias para poder desenvolvernos, va a necesitar cada vez más, el desarrollo de un lenguaje que va obligatoriamente unido al de los lenguajes multimedia: el arte.

    Un entorno multimedia hace referencia a un conjunto de contenidos en un mismo soporte que se presentan como imágenes, vídeos, sonido, fotografías, texto, gráficos, etc. Es el sistema de comunicación más extendido en los soportes digitales actualmente. Al tratarse de un lenguaje en el que lo visual, las formas, el color, el formato, entre otros, son herramientas comunicativas, el usuario para poder hablar este lenguaje personaliza, es decir, realiza una elección de ese contenido y lo modifica y adapta  a sus necesidades expresivas. La palabra pierde su supremacía absoluta frente a  la universalidad de la imagen, el sonido y el movimiento.

Como afirma Jasón Ohler, Director del Programa de Tecnología Educativa de la Universidad de Alaska “De igual forma en que el procesador de textos abrió el mundo del escritor, a posibilidades nuevas, la tecnología multimedia ha abierto el mundo del artista.” [2] Ese artista al que se refiere Ohler es el consumidor de las nuevas tecnologías, que ahora de forma inconsciente o intuitiva, se enfrenta cada vez en mayor medida a los retos creativos y de comunicación audiovisual a los que tradicionalmente se enfrentaría un artista gráfico. Es por esto que Jason Ohler también afirma “El idioma del arte se ha convertido en el nuevo alfabetismo, es el idioma de la era digital” [3]  

     Se necesita del dominio de este lenguaje artístico en todos los ámbitos, tanto en el educativo como en el profesional. En la era digital este conocimiento permite manipular de forma coherente los contenidos audiovisuales: la estética comunica.

VII. Conclusión
    El arte, cobra una nueva dimensión en la era digital. Nos comunicamos a través de fórmulas compositivas y cromáticas propias de la disciplina artística como parte de nuestra experiencia diaria. El rol del usuario, también cambia; de consumidor pasivo de información, ha pasado a consumidor activo que la selecciona y manipula, para finalmente constituirse en creador. Las herramientas creativas de los entornos multimedia, no sólo brindan la posibilidad, sino que nos conducen a desarrollar un tipo de pensamiento cercano al del profesional del arte gráfico.                               

    Existen una serie de cuestiones que han propiciado estos cambios:

-Las innovaciones técnicas. Las herramientas que se van incorporando al uso cotidiano de los consumidores, permiten cada vez niveles creativos más complejos, al mismo tiempo que su aprendizaje se va volviendo más intuitivo y sencillo. La customización o personalización, mediante cambios compositivos  en  las imágenes, está a la orden del día en un gran número de entornos multimedia de uso masivo, como por ejemplo las redes sociales.

-Un medio experimental. Las posibilidades de experimentación que ofrecen las nuevas tecnologías, permiten al usuario asumir riesgos a nivel creativo, hacer y deshacer, e intentar y realizar constantemente cambios acordes con las necesidades expresivas.

     -Voluntad de comunicar. En Los entornos multimedia, han cambiado la forma de relacionarnos y han hecho de la comunicación una experiencia sensorial, donde la imagen, el sonido, el vídeo, etc., se aúnan respondiendo a una intención comunicadora. 

   La reflexión que esta situación nos plantea comienza por valorar la enseñanza del arte que se observa en la actualidad. Si se trata de una disciplina imprescindible no sólo desde el punto de vista de la sensibilidad y apreciación de las formas artísticas, sino también por su creciente importancia y demanda en las actividades cotidianas de comunicación, y muy previsiblemente en el futuro de la sociedad digital, el arte debería ser una materia de gran relevancia en el sistema educativo. Los docentes, a su vez, y en la línea de Ohler, deberían reconducir esta enseñanza hacia modelos más acordes con las destrezas digitales con las que ya cuenta el alumnado. Las tendencias artísticas que utilizan medios digitales contarían además, con un público más crítico y formado que es capaz de analizar en cierto modo la práctica artística contemporánea.

Por otro lado, internet ha de seguir ampliando sus posibilidades. La gran demanda de medios y flexibilidad en cuanto a la personalización de los espacios y el uso de herramientas que contribuyan  a abastecer las necesidades expresivas, podrían ser determinantes para que esto se produzca. 

Si la reproductibilidad técnica de la obra artística puso el arte al alcance de la mayoría, con la revolución digital es la creación artística en sí la que comienza a ocupar espacios de la experiencia cotidiana.
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