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Decir que arte y técnica es lo mismo se podria encontrar explicable atendiendo a su etimolo-
gia (arte: del latin ars y éste del griego techné), pero es disparatado en la realidad del mundo de
la creacién. El diccionario, ademas, adjudica con timidez conceptual unas escasas acepciones a la
palabra arte y esto sorprende, teniendo en cuenta que mucha gente sabe reconocer lo que es artis-
tico y, aunque siempre resulte dificil definirlo con palabras, nunca lo reduciria a una mera habili-
dad para hacer o a un talento para algo.

La técnica y el concepto creativo, por otro lado, son cosas diversas aunque vayan indisoluble-
mente unidos en las piezas artisticas. Sin embargo, en absoluto pueden funcionar por separado y
se puede observar que la entrada en escena de una nueva técnica transforma la obra a obtener de
tal forma y en tan gran medida que su concepto resultara otro.

Al repasar la historia referida a los procesos de incorporacién de nuevos procedimientos se
comprueba que cada tecnologia comienza simulando las formas y pautas de actuacion previas a
su aparicién para después tomar vida propia y exhibir aquello que llevaban en su interior, para
transportarnos a algo diferente. A mano tenemos un ejemplo de los afos 1960 en que un grupo
de relevantes artistas plasticos espafoles fue invitado a realizar creaciones poniendo a su dispo-
sicion las computadoras del Centro de Calculo de la Ciudad Universitaria. El resultado de este
experimento pionero se inicié con interesantisimas piezas que dibujaban, pintaban o simulaban
objetos de tres dimensiones siguiendo los formatos artisticos del momento, pero ya entonces no
tardaron en plantearse metas mas audaces nada mas hollar los territorios ignotos que les desve-
laban aquellas maquinas.
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Esa extraordinaria experiencia realizada en nuestra Universidad Complutense de Madrid (que
tendra su lugar concreto de muestra y reflexion a no tardar mucho) exhibia las formas de hace
medio siglo. Los propios medios informaticos desarrollaron en las décadas siguientes sistemas
dedicados a las simulaciones que permitian pintar, dibujar o esculpir cifiéndose a los procedi-
mientos al uso del arte de entonces.

Ahora, en Encuentros Digitales, la Universidad Complutense se plantea observar aquello que
se ha avanzado hasta hoy con una conclusion adelantada ya: los nuevos medios no suponen sino
un arte nuevo, con nuevos conceptos. Es decir, que superada la etapa en que el arte digital exhi-
bia su carrusel estético y mostraba virtuosismos deslumbrantes a partir de las pautas previas, en
los finales del siglo XX ya emergieron otras disciplinas creativas, como el arte algoritmico, el rob6-
tico, el net-art, la instalacion multimedia, el video experimental, el arte bidnico o el arte sonoro.

El nexo de todos ellos en aquel momento era el uso del ordenador para su produccién y pre-
sentacion y esa parecia ser su Unica referencia. Sin embargo, hoy ya vemos rampantes unas nue-
vas series de artes que transcienden a la informatica como tal y que incluyen aspectos relaciona-
dos con la codificacién de la informacién, la comunicacién, la geometria, el espacio, la luz, la
interaccion, la virtualizacién, la hibridacion, la telematica...

La UCM quiere ahora recorrer estos cuerpos electrénicos, pasear por sus cocinas, destramar a
estos artistas e intentar descubrir las claves de sus juegos creativos. Aqui quedan esta seleccion
de piezas para que la intuicion y el rigor comunicativo toquen al espectador.

Encuentros Digitales es un evento que surge con vocacién de renovacion periédica, de conti-
nuo replanteamiento de sus bases. Su formato se supone siempre abierto y predispuesto a adap-
tarse a estos tiempos cambiantes que la electrénica nos da, 0jo avizor para que esa sorpresa ince-
sante del mundo tecnoldgico de los ultimos afos no pase a nuestro lado sin debatirse.



