Video arte y creacion algoritmica

Juan-Esteban Ocampo-Rendon”

(T1) Introduccion

El videoarte contemporaneo se encuentra en un punto de inflexion. Desde sus origenes en la
década de 1960, asociado a practicas artisticas de creadores como Nam June Paik o Valie
Export, el video paso a ser comprendido como un medio con posibilidades de interrogar tanto
la inmediatez tecnoldgica como la experiencia perceptiva del espectador. Sin embargo, en el
presente, atravesado por procesos de digitalizacion, redes de actores' (Latour, 2005) y
aprendizaje automatico, la imagen en movimiento ha dejado de ser un mero registro de lo

visible para devenir un sistema productor de visibilidades.

En esta transicion hacia lo algoritmico, el video ya no representa simplemente el mundo sino
que procesa archivos, reescribe memorias y genera secuencias audiovisuales a partir de
criterios estadisticos. Como bien lo sefiala el tedrico Lev Manovich, el software mismo se ha
convertido en el nuevo medio, transformando las condiciones de posibilidad de la estética
digital’. Este gran cambio exige repensar categorias que antes estaban muy delimitadas y
estructuradas como la autoria, la agencia y el archivo, pues lo que aparece en pantalla es el
resultado de ensamblajes complejos entre artistas, modelos de Inteligencia Artificial (IA) y

datasets de entrenamiento.

El planteamiento de este ensayo es que la incorporacion de la IA en el videoarte no constituye
un mero giro instrumental sino un desplazamiento ontologico que cuestiona la centralidad del
sujeto humano en la produccion estética. Tal como plantea Rosi Braidotti, lo posthumano no
debe confundirse con lo inhumano: se trata de una redistribucion de agencia mas alld de los

limites del sujeto clasico®. En esta linea argumental, la practica artistica contemporanea revela
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tanto el potencial de producir informacion de la inteligencia maquinica como las tensiones
politicas que acompafian su espectacularizacion: opacidad de los datos, sesgos algoritmicos,

economias extractivas y nuevas formas de control.

Partiendo de una breve genealogia del videoarte hasta su condicion algoritmica, se analizaran
cuatro casos considerados importantes: Machine Hallucinations de Retfik Anadol, Mosaic
Virus de Anna Ridler, ImageNet Roulette de Trevor Paglen y Kate Crawford, y nimiia céetii de
Jenna Sutela. Estos ejemplos permitiran mostrar como el videoarte en la era algoritmica oscila
entre la fascinacion por las nuevas estéticas generativas y la critica a los regimenes de

clasificacion que subyacen a la cultura visual contemporanea.

(T1) A modo de genealogia del videoarte hasta lo algoritmico

El videoarte emergid en los afios sesenta como una practica artistica frente al dominio del cine
industrial y la television. Nam June Paik, pionero de este campo, explord desde muy temprano
la plasticidad del medio electronico, convirtiendo la sefial de video en un material manipulable
y performativo. Con ello, “no buscaba narrar historias lineales, sino explorar el potencial del

tiempo real y la inmediatez de la sefial electronica™

. En paralelo, artistas como Valie Export y
Vito Acconci utilizaron la cdmara como un artefacto que permitia interrogar el cuerpo y la
percepcion, desafiando las convenciones narrativas del cine y desplazando la experiencia del

espectador hacia una relacion mdas inmediata con la pantalla®.

Un rasgo fundamental de estas primeras exploraciones fue la reflexividad técnica: el videoarte
no solo utilizaba la tecnologia como soporte, sino que la tematizaba, exponiendo la mediacion
electronica como parte constitutiva de la obra. Bill Viola, por ejemplo, convirtidé la
temporalidad propia del video —el loop, la duracion, la inmediatez de la sefial— en materia
poética y espiritual®. El medio era, asi, un lugar para experimentar con el tiempo, el cuerpo y

la presencia.

Con la digitalizacion en los afios noventa y la llegada de la edicion no lineal, el videoarte

atraveso un cambio decisivo: la imagen dejo de ser exclusivamente analdgica para convertirse
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en dato codificado. Como plantea Lev Manovich, “el software se ha convertido en el nuevo

medio””’

. Esto implico que la estética del video comenzara a estar determinada no solo por la
camara y la pantalla, sino por arquitecturas invisibles de programacion, cddecs y plataformas.

La mediacién ya no era inicamente electronica, sino también algoritmica.

En este nuevo contexto, las redes y el streaming transformaron el estatuto del archivo
audiovisual. La circulacion masiva en plataformas como YouTube o Vimeo produjo un
régimen de exceso visual donde las imagenes se almacenan y distribuyen en escalas inéditas®.
El video ya no se entiende Unicamente como obra singular, sino como flujo continuo,
susceptible de indexacion, clasificacion y extraccion de patrones. El archivo audiovisual

devino, asi, un reservorio de datos para usos artisticos, econémicos y politicos.

Finalmente, la llegada de redes neuronales y modelos generativos en el siglo XXI abrié un
nuevo capitulo: el video como imagen sintética. En este caso, no se trata solo de editar o
manipular material existente, sino de generar secuencias visuales a partir de datasets y
algoritmos de entrenamiento. La autoria pierde su centralidad; el artista ya no controla cada
fotograma sino que disefa condiciones de produccion —seleccion del corpus, entrenamiento
del modelo, parametrizacion de salidas— mientras el sistema genera imagenes que de otra
manera no podrian tener un espacio en la visualidad. Como subraya Hito Steyerl, en este

régimen la imagen se convierte en “cosa operativa” mas que en representacion’.

Esta breve genealogia muestra un desplazamiento que sera crucial para entender los cambios
gestados por el uso de tecnologias, es decir, hacia el video como flujo digital en red y como
salida algoritmica. Cada etapa no sustituye a la anterior, pero reconfigura sus preguntas: la
autoria, la temporalidad, la experiencia del espectador y la politica del archivo adquieren

nuevas formas en la era de la IA.

Es por lo anterior que el transito del video hacia lo algoritmico obliga a replantear categorias
estéticas cldsicas como autoria, agencia y experiencia. En lugar de una vision centrada
exclusivamente en el sujeto humano, es necesario situar al videoarte en la era de la inteligencia

artificial dentro de un horizonte poshumano, donde la creatividad y la percepcion se distribuyen
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entre multiples agentes técnicos, bioldgicos y sociales, es decir, en las conexiones de actor-

red!? (Latour, 2005).

(T1) Estética algoritmica y produccion de imagenes sintéticas

Con la proliferacion de modelos generativos (Redes Neuronales Generativas —GANS por sus
siglas en inglés—, autoencoders, transformadores), la imagen en movimiento ya no depende
de un referente externo, sino que emerge de la estadistica de los datos. Joanna Zylinska ha
descrito este fendmeno como una “fotografia no-humana”, es decir, un régimen visual en el
que las imagenes no necesitan de un ojo humano para ser producidas o interpretadas!!. En este
marco, el videoarte contemporaneo se inscribe en una estética algoritmica, caracterizada por

procesos de generacion y modulacion que son tanto artisticos como técnicos.

Con relacion a la agencia distribuida y lo poshumano, Rosi Braidotti propone entender lo
posthumano no como una negaciéon de lo humano, sino como una redistribucion de agencia

entre sujetos, tecnologias y entornos'*:

Lo posthumano en este caso, no debe entenderse como lo inhumano o lo antihumano, sino
como un horizonte critico en el que la agencia se distribuye entre multiples actores

humanos y no humanos, desafiando la centralidad del sujeto liberal auténomo.

Esta perspectiva permite analizar el videoarte con [A mas alla de la dicotomia creador/obra,
pensando en ensamblajes donde el artista disefia las condiciones, el algoritmo genera
variaciones y el espectador interpreta una experiencia co-producida. Tal como sugiere N.
Katherine Hayles, en este régimen opera una cognicidon no-consciente, es decir, procesos

técnicos que piensan y producen sin necesidad de conciencia humana: “Los procesos
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cognitivos no requieren conciencia: gran parte de la cognicion humana, y practicamente toda

la cognicidn técnica, ocurre sin acceso consciente”!3.

Uno de los giros mas significativos de la era algoritmica es la conversion del archivo
audiovisual en dataset. En lugar de ser un repositorio estable para consulta historica, el archivo
se vuelve materia prima para el entrenamiento de modelos. Esto introduce una dimensiéon
critica: la estética del video generativo depende de decisiones sobre qué datos incluir, como
clasificarlos y con qué criterios procesarlos. Trevor Paglen y Kate Crawford han mostrado, en
proyectos como ImageNet Roulette (figura 1), como los datasets no son neutrales, sino que

reproducen sesgos sociales y categorias problemadticas'.

Figura 1. Training Humans

Fuente: Marco Cappelletti, vista de la exposicion Training Humans de Kate Crawford y Trevor
Paglen en la Fondazione Prada, Milan, 2019. Cortesia de Fondazione Prada. Recuperado de:

https://paglen.studio/2020/04/09/kate-crawford-trevor-paglen-training-humans/

En cuanto a creatividad, autoria y propiedad, se presenta un desplazamiento de la agencia
humana hacia sistemas automaticos que cuestiona la nocién juridica y estética de autoria.

Martin Zeilinger ha subrayado que las obras de arte generadas con IA tensionan los limites de
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la propiedad intelectual, pues el “autor” ya no puede concebirse como un individuo soberano
sino como un nodo en un entramado de actores humanos y no-humanos'>. En el videoarte,
esto significa que la firma del artista ya no garantiza el control sobre cada imagen, sino la
curaduria de un proceso en el que la maquina participa activamente, haciendo que se la piense

no como una herramienta sino como un actor en la produccion.

Finalmente, siguiendo a Hito Steyerl, las imagenes en la era digital deben entenderse como
operativas: mas que representaciones, son elementos que actiian, clasifican, entrenan y
circulan en redes'®. En el caso del videoarte con IA, esto implica reconocer que las piezas no
solo muestran mundos, sino que participan en la constitucion de regimenes de visibilidad y en
la disputa por el sentido de lo real. Desde este marco, resulta fundamental examinar como
practicas artisticas concretas actualizan y tensionan las nociones de autoria, agencia y archivo
en el videoarte algoritmico. Como afirma Zylinska, “las imagenes no-humanas no son un
residuo de la técnica, sino participantes activos en la configuracion de mundos™!’. Esta
afirmacion abre la puerta a leer las obras no solo como experimentos estéticos, sino como
dispositivos criticos que ponen en juego regimenes de visibilidad y modos de pensar mas alla
de lo humano. A continuacion, se analizan cuatro casos representativos —Refik Anadol,
Anna Ridler, Trevor Paglen & Kate Crawford y Jenna Sutela— que permiten trazar un mapa
de las estrategias contemporaneas del videoarte en su relacion con la inteligencia artificial:
desde la espectacularizacion de los datos hasta la critica del archivo y la especulacion bio-

digital.

(T1) Refik Anadol - Machine Hallucinations

Machine Hallucinations (2019) es una serie de instalaciones audiovisuales inmersivas
desarrolladas por el artista turco Refik Anadol y su estudio Refik Anadol Studio. Utilizando
grandes conjuntos de datos —millones de imagenes extraidas de archivos publicos y de la red—
, el proyecto entrena redes neuronales generativas (GANs) para producir secuencias visuales
que se despliegan en pantallas de alta resolucion y entornos de proyeccion 16K. El resultado

es una experiencia inmersiva donde el espectador se ve rodeado por flujos de iméagenes en
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constante mutacion que simulan los “suefios” (figura 2) de una méquina a partir de memorias

digitales colectivas'®.

Figura 2. Machine Hallucinations

Fuente: Refik Anadol, Nature Dreams, 2021. Instalacion disenada para KONIG GALERIE. Cortesia

de Refik Anadol Studio. Recuperado de: https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-nature-

dreams/

Desde la dimension estética, la obra se situa, formalmente, en la interseccion entre el videoarte,
el cine expandido y la visualizacion de datos. Su potencia reside en la escala y el efecto
sensorial: colores saturados, movimientos con un cierto grado de hipnotismo y texturas que se
pueden establecer como paisajes digitales. Desde la tradicion del videoarte, Machine
Hallucinations prolonga la exploracion de la inmersion y la temporalidad iniciada por artistas
como Bill Viola, pero la desplaza hacia un horizonte algoritmico donde las imagenes no

provienen de la cdmara sino de la sintesis estadistica del dataset.

Aqui surge la primera tension: la espectacularizacion. Como advierte Hito Steyerl, en la era
digital las imagenes tienden a funcionar como ‘“cosas operativas” mas que como

representaciones'’. En Machine Hallucinations, el efecto inmersivo corre el riesgo de

18 Refik Anadol Studio, “Machine Hallucinations”, Refik Anadol Studio, 2019,
https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations/
19 Steyerl, “In Free Fall”.



https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-nature-dreams/
https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-nature-dreams/
https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations/

convertirse en puro espectaculo tecnologico, donde la maquina aparece como productora de

asombro sin que se visibilicen las condiciones de los datos que la sostienen.

De hecho, la opacidad del dataset —qué iméagenes se usaron, con qué criterios se seleccionaron,
bajo qué licencias circulan— queda relegada frente a la experiencia estética. Esto contrasta con
enfoques mas criticos, como los de Anna Ridler, que subrayan la importancia de la curaduria
del dataset como gesto artistico. En el caso de Anadol, la fascinacion por la magnitud y el poder
de computo puede leerse como una continuidad del imaginario del “sublime tecnologico”,

donde la inmensidad de los datos reemplaza a la inmensidad de la naturaleza®’.

Desde la perspectiva de la agencia distribuida?!, la obra ilustra como la creatividad no reside
exclusivamente en el artista, sino en un ensamblaje que involucra algoritmos, infraestructuras
de computo y archivos colectivos. Sin embargo, el modo en que Anadol presenta el proceso
tiende a reforzar la narrativa del artista como visionario que “convierte datos en suefios”, mas
que a transparentar las decisiones técnicas que condicionan el resultado. Esto plantea un
problema de autoria: ;qué papel tiene realmente la maquina y hasta qué punto el artista

capitaliza el trabajo invisible de ingenieros, datasets y sistemas?

Machine Hallucinations es una obra crucial para pensar la entrada de la IA en el videoarte, no
tanto por su contenido critico, sino por lo que revela sobre la fascinacion contemporanea con
la espectacularidad algoritmica. Permite abrir preguntas sobre la relacion entre estética y
técnica: ;hasta qué punto el videoarte en la era de la [A se convierte en una extension del data
entertainment? ;Y codmo distinguir entre proyectos que problematizan la infraestructura de

datos y aquellos que la celebran sin cuestionarla?

(T1) Anna Ridler - Mosaic Virus

En Mosaic Virus (2018) (figura 3), la artista britanica Anna Ridler entren6 un sistema de
aprendizaje automadtico con un dataset que ella misma construyo: miles de fotografias de
tulipanes tomadas, clasificadas y etiquetadas manualmente por la propia artista. EI modelo

generativo produce secuencias audiovisuales de tulipanes en floracion, cuya estética fluctia en
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paralelo a las variaciones del precio del bitcoin en tiempo real??

. La obra se proyecta en video
y se presenta como una instalacion que combina visualizacion generativa y comentario

econdémico.

Figura 3. Mosaic Virus.

Fuente: Anna Ridler, Mosaic Virus, 2018. Videoinstalacion generada por inteligencia artificial. La
obra establece un paralelismo entre la "tulipomania" del siglo XVII y la especulacion actual con

criptomonedas. Recuperado de: https://www.gnration.pt/en/event/2024/mosaic-virus-by-anna-ridler/

Como se puede observar, el resultado audiovisual es menos llamativo desde la 16gica cargada
e hipnotizante que en el caso de Refik Anadol. Pero esto sucede deliberadamente en tanto
Ridler apuesta por una estética de la transparencia y el proceso, donde la belleza de las flores
artificiales estd en tension con la inestabilidad del mercado. Aqui el video funciona como un
espacio de visualizacion critica, mas que como un entorno inmersivo de asombro. El espectador
observa un flujo de imégenes que nunca existieron en la naturaleza, pero que remiten a una
historia cultural concreta —la tulipomania holandesa del siglo XVII—, en la que un mercado

especulativo provoco burbujas y crisis.

La clave de Mosaic Virus no esté solo en lo visual, sino en el gesto de curaduria del dataset.
Frente a la opacidad de proyectos como Machine Hallucinations, Ridler subraya la agencia

humana en la recoleccion de datos, mostrando que cada imagen tiene una procedencia y una
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decision de seleccion detrds. Asi, el video no se presenta como producto autébnomo de la
maquina, sino como un campo de negociacion entre la mirada humana, el algoritmo y la

economia.

Como sefiala Joanna Zylinska, las imagenes algoritmicas no deben entenderse como “objetos
sin sujeto”, sino como nodos en cadenas de decisiones y relaciones materiales®®. Mosaic Virus
materializa esta nocidn: el dataset es un archivo vivo, resultado de un trabajo paciente de
catalogacion, que se transforma en un flujo audiovisual mediado por la economia digital

contemporanea.

La obra ofrece un modelo alternativo de autoria en la era algoritmica. Lejos de delegar la
creatividad en la maquina, Ridler enfatiza su papel como curadora de datos, haciendo visible
lo que usualmente queda oculto en el proceso técnico. Desde la perspectiva de la agencia
distribuida®, la maquina no es un agente autbnomo sino un colaborador dentro de un
ecosistema cuidadosamente orquestado por la artista. Esta insistencia en la transparencia
contrasta con la tendencia a atribuir “imaginacién” a la A y reivindica la dimension politica

del gesto estético.

Asi pues, Mosaic Virus se convierte en un contrapunto necesario a obras como las de Anadol.
Si en Machine Hallucinations predomina la espectacularidad del dato masivo, en Mosaic Virus
el acento estd en la responsabilidad estética y politica de los datos. El video generativo deja de
ser mera fascinacion técnica y se convierte en un espacio de reflexion sobre la economia, la
memoria y el poder de la clasificacion. Al hacerlo, Ridler abre un camino para pensar el
videoarte algoritmico como practica critica y no Unicamente como visualizacion que causa

fascinacion.

(T1) Trevor Paglen y Kate Crawford - ImageNet Roulette

ImageNet Roulette (2018) fue un experimento artistico desarrollado por Trevor Paglen y la
teorica Kate Crawford, presentado en el marco de su proyecto Training Humans. El sistema
utilizaba el dataset ImageNet —uno de los archivos de iméagenes mas influyentes en el

desarrollo de la vision por computadora— para clasificar retratos subidos por los usuarios. La

2 7ylinska, Nonhuman Photography.
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herramienta asignaba automaticamente categorias como “bailarina”, “psicopata” o “prostituta”,

revelando asi las formas de violencia epistémica incrustadas en la taxonomia del dataset?.

Aunque su forma es mds cercana a la web interactiva y al arte conceptual que al videoarte en
sentido estricto, ImageNet Roulette se inscribe en la cultura de la imagen en movimiento y de
archivo. El dispositivo invita a una experiencia audiovisual minima —Ia captura fotografica y
su clasificacion automatica—, pero el verdadero nucleo estético radica en exponer la
clasificacion como imagen operativa. Siguiendo a Hito Steyerl, estas imagenes no son

representaciones, sino vectores de accion que ordenan, dividen y jerarquizan lo visible®®.

La obra evidencia que los datasets no son neutrales; los sistemas de clasificacion reflejan sesgos
raciales, de género y culturales. El escandalo publico que siguid a la publicacion del proyecto
obligd incluso a la retirada de partes del dataset ImageNet, mostrando que la intervencion
artistica puede tener consecuencias institucionales directas’’”. Desde la perspectiva del
videoarte expandido, /mageNet Roulette funciona como un “contra-video” que revela las

imagenes invisibles que alimentan la produccion algoritmica.

Aqui el énfasis no esta en la espectacularidad visual ni en la curaduria estética del dataset, sino
en la critica politica del archivo: ;quién decide qué imagenes integran un corpus?, ;qué
categorias se utilizan para clasificarlas?, ;como estas decisiones modelan la vision de las

maquinas y, por extension, la del publico?

Crawford y Paglen desplazan el foco del artista como productor de iméagenes hacia el artista
como critico de infraestructuras. La obra no consiste en crear un flujo audiovisual “nuevo”,
sino en mostrar como los flujos ya existentes —datasets de entrenamiento— producen formas
de violencia simbodlica. Desde la perspectiva poshumana?®®, esto sugiere que la agencia no se
distribuye solo entre humano y maquina, sino también entre instituciones, taxonomias y

politicas de datos que estructuran lo visible.

ImageNet Roulette es un caso clave porque extiende el campo del videoarte hacia lo que
podriamos llamar un arte de la invisibilidad: en lugar de presentar imagenes seductoras, hace

visibles los mecanismos de clasificacion que usualmente permanecen ocultos. Asi, ofrece una

%5 Kate Crawford y Trevor Paglen, Training Humans, exposicidon (Mildn: Fondazione Prada, 2019),
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leccion critica para el videoarte algoritmico: no basta con generar nuevas imagenes, también

es necesario interrogar el archivo que las posibilita y las categorias que las organizan.

(T1) Jenna Sutela - nimiia cétii

En nimiia cétii (2018), la artista finlandesa Jenna Sutela entren6 una red neuronal con dos tipos
de materiales: registros de glosolalia humana (lenguas inventadas o ininteligibles) y las
vibraciones producidas por bacterias Bacillus subtilis natto. El sistema generd un flujo
audiovisual en el que voces, patrones de sonido y visualizaciones se entrelazan en una especie
de lenguaje hibrido bio-digital. La obra se presenta como video experimental acompafiado de
instalacion sonora, y se ha mostrado en espacios como Somerset House en Londres y en

colaboracion con Google Arts & Culture®.

Formalmente, nimiia cétii rompe con la logica del espectaculo algoritmico y con la estética
critica del dataset. Su apuesta es especulativa pues el video no busca representar ni denunciar,
sino imaginar modos de comunicacidon no-humanos. La visualidad estd marcada por texturas
abstractas y secuencias generadas algoritmicamente que emulan un lenguaje alienigena,
mientras que las voces glosolalicas y bacterianas expanden la experiencia hacia lo sonoro y lo

corporal.

La obra desplaza el centro de la discusion pues en lugar de preguntar como la [A genera
imagenes a partir de un archivo, plantea como la IA puede mediar entre formas de agencia
humana y no-humana. Sutela propone una alianza entre biologia y tecnologia que cuestiona la
separacion tradicional entre cultura y naturaleza. En términos de Karen Barad, podriamos
entender la obra como un ejemplo de intra-accion: no hay entidades previas
(humano/maquina/bacteria) que luego interactian, sino que todas se constituyen mutuamente

en el proceso’’.

A diferencia de Anadol, Ridler o Crawford y Paglen, aqui el dataset no es un archivo de
imagenes clasificadas, sino un conjunto de registros sonoros y bioldgicos que expanden el

campo mismo de lo que cuenta como “dato”. La IA deja de ser un mero instrumento de

2 Jenna Sutela, “nimiia cétii”, 2018, http://jennasutela.com/nimiia-cetii
30 Karen Barad, Meeting the Universe Halfway: Quantum Physics and the Entanglement of Matter and Meaning
(Durham: Duke University Press, 2007).
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visualizacidn y se convierte en mediadora de lenguajes posibles, en un dispositivo para pensar

la alteridad.

Desde estos planteamientos, nimiia cétii desplaza todavia mas la nocion de autoria en el sentido
de que no solo es compartida entre artista y algoritmo, sino también con organismos vivos y
procesos no-humanos. La obra sugiere que la creatividad puede surgir de ensamblajes que
integran bacterias, redes neuronales y cuerpos humanos en trance vocal. Esto amplia la
discusion sobre agencia, mostrando que la IA puede ser una plataforma para pensar ecologias

comunicativas mas alla de lo humano.

El valor de nimiia cétii radica en su capacidad para abrir lo especulativo dentro del videoarte
algoritmico. Mientras Anadol explora el sublime de los datos, Ridler enfatiza la
responsabilidad del archivo y Crawford y Paglen denuncian sus sesgos, Sutela imagina un
horizonte en el que la IA articula voces y lenguajes no-humanos. Asi, el video no solo se
convierte en un espejo de nuestras infraestructuras digitales, sino en un laboratorio de

posibilidades ontoldgicas y estéticas.

El recorrido por los cuatro casos analizados permite identificar un conjunto de tensiones que
atraviesan el videoarte contemporaneo en su relacion con la inteligencia artificial. Estas
tensiones no son meras diferencias estilisticas, sino verdaderos puntos de disputa sobre el

estatuto de la imagen, la agencia y la politica de lo visual.

(T1) Discusion y conclusiones

El recorrido por las practicas de Refik Anadol, Anna Ridler, Kate Crawford y Trevor Paglen y
Jenna Sutela permite observar como el videoarte en la era de la inteligencia artificial no
constituye un campo homogéneo, sino un terreno de disputa estética, politica y ontoldgica. En
lugar de una narrativa lineal de progreso técnico, lo que emerge es un mapa de tensiones donde

coexisten fascinacion, critica y especulacion.

Desde una perspectiva historica, el videoarte nacié como respuesta critica a los mass media y
como exploracién del cuerpo y la temporalidad. Hoy, su actualizacion algoritmica desplaza la
atencion hacia el archivo de datos, los procesos de entrenamiento y las arquitecturas de

software. En este sentido, el videoarte algoritmico mantiene la vocacion critica de sus origenes,



pero trasladada a un nuevo campo de batalla que es la produccion y circulacion de visibilidades

en un régimen gobernado por datos y algoritmos.
Los casos analizados muestran tres lineas principales de abordaje:

1. Espectacularizacion algoritmica (Machine Hallucinations): el videoarte como

potencial tecnologico, donde los datos devienen experiencia inmersiva de asombro.

2. Critica y responsabilidad del dataset (Mosaic Virus, ImageNet Roulette): el
videoarte como dispositivo que expone las condiciones de produccion de lo visual y

cuestiona las infraestructuras que sostienen a la [A.

3. Especulacion bio-digital (nimiia cétii): el videoarte como laboratorio de lenguajes y

agencias no-humanas, que abre horizontes estéticos mds alld del antropocentrismo.

Estas lineas no son excluyentes, sino complementarias, ya que juntas delinean el campo
expandido del videoarte contemporaneo. La cuestion de la autoria se descentra radicalmente,
en consonancia con el pensamiento poshumano de Rosi Braidotti. La creatividad ya no reside
en un sujeto soberano, sino en un ensamblaje de artistas, algoritmos, datasets, infraestructuras

y, en el caso de Sutela, incluso organismos vivos.

Asimismo, siguiendo a Joanna Zylinska, las imdgenes generadas por IA deben entenderse
como no-humanas, no porque estén libres de lo humano, sino porque son producidas por
procesos técnicos que exceden nuestra percepcion inmediata. Esto implica que el videoarte
algoritmico no se limita a ampliar las posibilidades formales del medio, sino que transforma

radicalmente la ontologia de la imagen.

En este sentido, el papel del artista oscila entre productor de escenarios fascinantes, curador
critico de datos, investigador de infraestructuras y mediador de lenguajes no-humanos. El
desafio para la critica de arte es evaluar no solo la estética de las imagenes generadas, sino

también las condiciones politicas, éticas y materiales que las hacen posibles.

Como aspecto final, el videoarte en la era algoritmica supone una mirada critica que supere
tanto la fascinacion tecnofilica como el rechazo tecnéfobo. Se trata de analizar, caso por caso,
como la inteligencia artificial se convierte en eje de visibilidades, memorias y lenguajes, y qué

posibilidades abre para imaginar mundos estéticos mas alld del marco antropocéntrico. Asi, el



videoarte algoritmico se revela no solo como un campo de experimentacion visual, sino como

un laboratorio filosofico y politico en el que se negocia el sentido mismo de la imagen en el

siglo XXI.
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