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Esta tesis explora los espacios liminales como recurso estético y
sensible dentro del arte y el disefio visual contemporaneo, a partir
de un proyecto de creacién desarrollado mediante inteligencia
artificial.

Desde una perspectiva de investigacidn—-creaciéon, el trabajo
se sitla en la interseccién entre atmdsfera, direccién de arte y
tecnologias de inteligencia artificial generativas, proponiendo una
reflexién critica sobre la relaciéon entre lo humano y lo artificial en
los procesos creativos actuales.

A nivel tedrico, la investigacion aborda conceptos como atmésfera,
liminalidad y lo inquietante, junto con reflexiones contemporaneas
sobre inteligencia artificial y cultura visual.

En el dmbito practico, se desarrollé “Cartografia de un Limbo/
un proceso de disefio formal basado en la creacion iterativa de
prompts, entendidos como dispositivos de direccion de arte
mas que como instrucciones técnicas cerradas, este sistema
permitié establecer un didlogo entre la intencién autoral y la l6gica
algoritmica, dando lugar a imédgenes que no ilustran un relato, sino
que construyen experiencias perceptivas y emocionales.

La investigacion de campo incluyd tanto el registro fotografico de
espacios liminales reales como el anélisis de estéticas digitales
difundidas en internet y finalmente, la tesis propone entender la
inteligencia artificial no como una herramienta neutral ni como un
sustituto de la creatividad humana, sino como un medio sensible
que, al operar desde la repeticion y la simulacién, revela nuevas
formas de imaginar, disefiar y experimentar el espacio.
Cartografia de un Limbo se presenta asi como un ejercicio de
exploracién visual que busca dar forma a lo inasible, situando al
espectador en un umbral entre lo conocido y lo desconocido, entre
la imagen y la experiencia.
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Introduccion

En la espesa trama del mundo contempordneo, la tecnologia se
infiltra silenciosamente en el tejido social y la vida cotidiana como
un hilo invisible que atraviesa nuestros modos de ver, de hacer, de
imaginar, transformando lo que producimos, lo que somos y cémo
percibimos; es una fuerza estructurante que modifica nuestra re-
lacion con el mundo, con los otros y con nosotros mismos. En esta
perspectiva, Donna Haraway plantea que “todos somos quimeras,
hibridos teorizados y fabricados de méquina y organismo; en unas
palabras, somos cyborgs"” (Haraway, 2006)

La inteligencia artificial se nos acerca cada dia méas como una
extension de nosotros mismos, con un creciente uso masivo desde
mediados de la década de 2010 y con un punto de inflexion muy
claro a partir de 2022 (Gaussalgo, 2025). En Chile, segun un estudio
impulsado por el Centro de Etica y Sostenibilidad Empresarial del
ESE Business School y PwC Chile, alrededor de un 73% de las
empresas ha adoptado la inteligencia artificial en distintas etapas,
aunque solo una fraccién minoritaria lo hace de manera integral,
mientras que una parte relevante aun no la incorpora de forma
sistematica (ESE Business School & PwC Chile, 2024).

Desde 2022, el uso de la inteligencia artificial ya no se limita al
ambito industrial o cientifico, sino que estd al alcance de todos,
impulsado por el lanzamiento de modelos generativos de acceso
masivo como DALL-E, DALL-E 2, Stable Diffusion , Midjourney y
ChatGPT.
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Estos desarrollos han acelerado la popularizacién cotidiana
de la inteligencia artificial generativa y han contribuido a la
democratizacién de la produccién creativa, incluso entre usuarios
sin conocimientos técnicos especializados (OECD, 2023;
UNESCO, 2023; Floridi, 2021). En este contexto, la disoluciéon de
las fronteras entre lo humano y lo artificial ha dejado de ser un
escenario propio de la ciencia ficcién para convertirse en parte
constitutiva de la realidad social contemporédnea, en linea con la
figura del cyborg como criatura de realidad social y de ficcidén que
desdibuja los limites entre organismo y maquina (Haraway, 2006)

El surgimiento de esta nueva relacién nos obliga a reflexionar sobre
los nuevos alcances de la expresién humana. En este contexto,
se hace necesario observar la forma en que esté transformando
los modos de produccién visual, donde lo simbdlico se codifica
en instrucciones textuales (prompts) y la imagen puede ser
generada por una maquina entrenada para “imaginar” a partir de
descripciones linguisticas (Oppenlaender, 2023). Asi mismo, es
posible explorar desde el disefo grafico y visual las potencias y
consecuencias de este desplazamiento, pues diversos autores
han senalado que el disefo es, ante todo, una practica de sentido
y un medio de conocimiento del mundo, mas que un mero ejercicio
técnico o estilistico (Drumeva,2025). Desde esta perspectiva,
el diseno puede entenderse como un lenguaje que da forma al
mundo y a nuestras formas de habitarlo, ahora reconfigurado por
la mediacién de sistemas generativos (Eklund, 2021)
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Dado lo anterior, esta investigacion tiene como objetivo explorar
la relacion entre lo humano y lo artificial en los ambitos de
la percepcion, la emocién y la expresién, dimensiones que
histéricamente han sido consideradas propias de la experiencia
humana. El trabajo consistird en el disefio de una serie de piezas
de arte digital, utilizando como recurso estético el concepto de
atmdsferas o espacios liminales, entendidos como un motor
sensible para la exploracién de dichas relaciones.

“Mientras que en la teoria tradicional del disefio se hablaba de la
forma y las propiedades de las cosas, ahora se habla de éxtasis”
Utilizo la palabra griega éxtasis para indicar la forma en que las
cosas irradian al espacio y contribuyen asi a la formacién de una
atmdsfera. "El éxtasis es la forma en que las cosas irradian al
espacio y contribuyen asi a la formacidén de una atmdsfera”
(Bohme, 2017, p. 35).

Operar en légicas diferentes a las humanas refuerza la naturaleza
ambigua y desestabilizadora de estos espacios. En este contexto,
incorporar la inteligencia artificial como herramienta creativa
implica asumir la posibilidad de resultados con caracteristicas
y cualidades singulares, emergentes de la interaccidon entre
racionalidades diversas. Estas particularidades orientardn el
desarrollo del presente proyecto, configurando un territorio de
exploracién estética y conceptual.
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Il. Ante
proye



Marco teérico

1. Atmosferas

1.1. Atmésferas como fenémeno afectivo

Si bien solemos comprender la atmdsfera como un espacio que
nos contiene; en el sentido fenomenoldgico, el concepto alude a
una cualidad emergente entre el sujeto y su percepcion del entorno.
La atmdsfera es lo que nos rodea de colores, de luces, de
simbolos y otros contenidos que son percibidos por nosotros de
manera sensible. “Las atmdsferas son siempre algo espacial y las
atmdsferas son siempre algo emocional’ (Bohme, 2017, p.25)

Mas concretamente es una condicidn perceptiva-emocional
generada

por la interaccién entre un algo y quien lo experimenta, es

lo que flota entre el sujeto y el objeto (Bohme 2017), actia como
un lenguaje inmediato: conmueve. “; Qué es lo que me conmueve?
Todo. Las cosas mismas, las personas, el aire, el ruido, los colores,
las texturas, las formas” (Zumthor,2006, p.58). Es algo no verbal,
intuitivo y corporal, se percibe como un todo antes de poder
analizar

sus partes por separado, materiales, luces, sonidos, proporciones,
escalas, todo colabora en la produccién de un estado que

afecta emocionalmente al espectador o habitante (en el caso de la
arquitectura). “La atmdsfera habla de una sensibilidad emocional,
una percepcion que funciona a una increible velocidad y que los
seres humanos tenemos para sobrevivir” (Zumthor, 2006, p.52).

El espectador y el habitante son los actores que van a concebir
la atmdsfera. En el caso del habitante, la experiencia se ancla a la
arquitectura y a un espacio material, a un sitio o lugar concreto; sin
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embargo, no toda experiencia de habitar produce necesariamente
una atmésfera, ya que esta emerge en la relacion sensible entre
cuerpo y entorno (Bohme, 2017; Grant, 2013). Un espectador, por
su parte, puede emocionarse con una imagen que, al igual que un
espacio fisico, genera atmdsfera porque activa procesos percepti-
vos, emocionales y sensoriales a través de elementos visuales que
simulan o evocan una experiencia espacial, funcionando como un
“entre” flotante entre la cosa y el sujeto que la percibe (Bohme,
2017; Wang, 2023; Zumthor, 2006).

Aunque carece de materialidad fisica, una imagen tiene el poder
de transmitir sensaciones, afectos, tensiones e intuiciones que se
viven corporalmente, en la medida en que el sujeto se muestra
permeable a las atmdsferas que lo rodean (Esposito, 2024). Asi
mismo, una imagen de un paisaje tranquilo puede transmitir paz o
armonia, mientras que un pasillo oscuro puede evocar claustrofobia,
ansiedad o miedo, segun cémo la narrativa y la composicién visual
organizan luz, color, escala y profundidad, modulando la respuesta
emocional del espectador (Canepa et al, 2019). Por lo tanto, una
imagen es capaz de condensar sensaciones, memorias y estados
emocionales que construyen una atmdsfera perceptiva para el
espectador, algo especialmente relevante en el arte, el diseho y
la fotografia, donde se busca precisamente evocar emociones
o sumergir al observador en un determinado “clima visual” (de
Boer, 2019). En este sentido, la atmdsfera justifica plenamente ser
entendida como un fendmeno afectivo, es decir, como un campo
de fuerzas sensibles que median la relacion entre imagen, espacio
y cuerpo (Esposito, 2024).
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1.2. Tipos de atmésferas

Gernot Bohme no propone una tipologia rigida, sugiere que las
atmdsferas pueden distinguirse segun la cualidad afectiva que
producen y la forma en que se manifiestan en el espacio, en
tanto “configuraciones sensibles del espacio” que modulan la
experiencia (Bohme, 2017). Desde esta perspectiva, las atmdsferas
se diferencian por las tonalidades emocionales que irradian y
por los elementos sensoriales que las componen, como la luz, el
color, el sonido, la temperatura o las texturas, que actian como
generadores objetivos de determinadas disposiciones afectivas
(Bohme, 2017; Griffero, 2018). En este sentido, es posible identificar
distintos tipos de atmdsferas segin su funcionamiento perceptivo
y emocional, considerando cémo determinadas configuraciones
espaciales y ambientales dan lugar a mundos atmosféricos
especificos en los que se inscribe la experiencia del espectador o
habitante (Grant, 2013; Bille, 2019).
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1.2.1. Atmésferas sensibles

Una atmdsfera sensible es, precisamente, eso que se percibe
de manera inmediata en lo que el espectador experimenta al
relacionarse con un entorno, antes incluso de reconocer sus
elementos materiales, su funcidn o su narrativa. Se trata de una
cualidad afectiva que no depende tanto de la forma exacta del
espacio, sino de laimpresidn que surge en el encuentro entre sujeto
y ambiente, en ese "entre” donde se configuran sentimientos que
parecen estar en el espacio mismo (Bohme, 1993; Grant, 2013).

Un ejemplo cotidiano es la atmdsfera que se produce al entrar en
una habitacién iluminada Unicamente por una luz fria: al cruzar el
umbral aparece una primera impresion emocional que no se analiza,
sino que se siente, como una especie de “sensacion derramada en
el espacio” (Bohme, 2017). Lo que se experimenta es un estado
emocional especializado, una sintonia entre cuerpo y entorno, tal
como han descrito la teoria estética y los estudios recientes sobre
atmdsferas afectivas (Brown, 2019).

Desde esta perspectiva, la atmdsfera sensible responde a cémo
el espacio afecta: es una impresion global o “total” que envuelve
al sujeto y que solo puede ser captada entrando en ese espacio y
dejandose afectar por él (Bohme, 2017).
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1.2.2. Atmésferas ambientales

Estasatmdsferassurgendelainteraccidnentreelementosconcretos
del entorno (luz, materialidad, escala, sonido, temperatura)

que generan una tonalidad espacial reconocible. dependen de la
disposicién sensorial del ambiente. Como explica Bohme, se trata
de atmdsferas que “emanan de la configuracidn material de un
espacio” (2017, p. 54), moldeando cémo se habita o interpreta un
lugar. La atmdsfera ambiental responde a coémo el espacio esta
construido.
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1.2.3. Atmoésferas narrativas

Estas atmdsferas no se producen sélo por los elementos materiales,
sino también por su carga simbdlica, cultural o narrativa, de modo
que practicas, recuerdos e imaginarios colectivos “impregnan” el
espacio y condicionan como se siente y se interpreta (Bille, 2021;
Brown et al,, 2019). Surgen cuando un espacio evoca significados
histdoricos, emocionales, rituales o estéticos que influyen en su
percepcidn, como ocurre en arquitecturas cargadas de memoria o
en escenas urbanas asociadas a determinadas culturas y estilos
de vida (Canepa, 2019; Grant, 2013). Desde la estética de las
atmodsferas, Bohme subraya que estas pueden ser moduladas por
significados incorporados a los objetos y lugares, de modo que sus
“éxtasis” no son solo fisicos, sino también culturales y semanticos
(Bohme, 2017), lo que las vincula estrechamente con la memoria, la
cultura visual y la interpretacién colectiva.

1.2.3. Atmoésferas de tensién o perturbaciéon

Son atmésferas que operan desde la sospecha, la incertidumbre o
la incomodidad, activando emociones asociadas a lo inquietante o
lo siniestro. No requieren elementos explicitamente amenazantes,
pues su fuerza radica en la ambiguedad y en la sensacién de
que “algo podria pasar’, caracteristica de muchas atmdsferas de
umbral o de transito (Brown , 2019; Riedel, 2019). Aunque Bohme
no aborda directamente el horror, su concepcién de las atmésferas
como efectos ambientales del sentir permite comprender cémo
un espacio puede volverse inquietante mediante pequenas
alteraciones en la luz, el silencio o las escalas, configurando lo
que denomina espacios "afinados” o sintonizados con un cierto
caracter afectivo (Bohme, 2017).
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1.3. Diseiho de atmésferas

El diseno de atmdsferas consiste en producir condiciones
sensibles que orienten la percepcidn, el &nimo y la experiencia del
espectador a través de un conjunto de decisiones proyectuales.
Desde la perspectiva de Bohme, disefiar una atmdsfera implica
trabajar con lo que denomina las condiciones de presencia ( luz,
sonido, materialidad, temperatura, color, ritmo, movimiento, escala
y densidad espacial) entendidas como medios objetivos para
generar determinados efectos del sentir en un espacio (Bohme,
2017)

Las atmdsferas no se reducen a decorar un espacio, sino que
constituyen un medio envolvente, una forma de intervencion
estética que antecede a cualquier interpretacion racional y actta
directamente sobre la percepcién y el estado de dnimo, algo que
la literatura reciente describe como practicas de “sintonizaciéon” o
attuning de lo atmosférico (Bille, 2021; de Boer, 2019).
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1.3.1. Atmésferas escenogriaficas

Las atmdsferas escenogréficas son creadas deliberadamente para
generar un efecto afectivo especifico, se desarrollan mediante
estrategias que articulan la luz, la composicion visual, los colores,
la disposicion espacial y el ritmo del entorno (Bohme, 2017). En
cine, teatro, instalaciones y direccién de arte su funcién no es
Unicamente ambientar, sino producir sentido emocional en que
la atmdsfera se convierte en un elemento draméatico que no solo
acompana la narrativa, sino que la activa y la orienta afectivamente
(Novak, 2019; Vesivaki, 2020).

La escenografia de Twin Peaks ejemplifica como una atmdsfera
puede funcionar como dispositivo narrativo: pasillos vacios,
comedores silenciosos o bosques envueltos en neblina no son
simples escenarios, sino climas afectivos que predisponen al
espectador a una experiencia ambigua, inestable y casi onirica,
articulando color, luz, sonido y composicién en clave surreal y
ensofada (Thwaite, 2023). En términos de disefo, esto implica
comprender que pequenas variaciones de luz, escala, color o
sonido pueden transformar completamente lalectura de un espacio,
desplazandose hacia la tranquilidad, la tensidn o lo inquietante, tal
como muestran los estudios sobre atmdsferas afectivas y practicas
de puesta en escena (Bille, 2021; Brown., 2019).
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1.3.2. Atmésferas digitales

Las atmdsferas tecnoldgicas o digitales amplian el campo de accién
del diseno de atmdsferas hacia entornos construidos mediante
procesamiento algoritmico, visualidades sintéticas y simulaciones.
En estos casos, la atmdsfera no depende de una materialidad fisica,
sino de su capacidad de generar presencia a través de imagenes,
interfaces, texturas digitales, movimiento calculado, ritmos de
animacion y légicas de repeticion propias del medio (Melix, 2022;
Zhang, 2024). En este tipo de atmdsferas, la materialidad se
reemplaza por la superficie visual: la luz se convierte en pixel, la
textura en ruido digital, el espacio en simulacién, continuando la
intuicion de Bohme de que las atmdsferas pueden ser producidas
artificialmente como medios envolventes que actlan directamente
sobre el sentir (Bohme, 2017).

Los mundos renderizados de la cultura digital contemporéanea
muestran que lo tecnoldgico puede generar atmdsferas altamente
afectivas: ciudades hiperiluminadas, neblinas sintéticas,
superficies brillantes, colores imposibles o vacios calculados,
capaces de anticipar y modular estados emocionales sin existir
fisicamente (Melix., 2022; Feng, 2024). En este sentido, el disefio
de atmdsferas, tanto escenograficas como digitales, prepara
el terreno para comprender cémo emergen atmésferas que
no buscan representar un espacio funcional, sino un estado
perceptivo; en los espacios liminales, esta légica se intensifica,
pues la atmdsfera no solo construye un entorno, sino también una
sensacion de transito, ambigledad o extrafeza (Brown, 2019; Bille,
2021). Al trabajar atmdsferas que oscilan entre lo real y lo artificial,
lo material y lo simulado, lo narrativo y lo perceptivo, se abre paso
a un tipo particular de experiencia espacial: una atmdsfera que
existe "entre’, una sensibilidad que habita el umbral. Aqui es donde
la teoria de las atmdsferas se enlaza directamente con la estética
liminal

y con los principios que estructuran el proyecto.
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2. El umbral

2.1. Concepto de liminalidad

Proveniente del latin limen (umbral), el concepto de liminalidad
alude a un estado intermedio, a un transito entre dos situaciones
relativamente estables. Este concepto fue desarrollado en
antropologia por Arnold van Gennep en Les rites de passage
(1909/2012), donde propone que las transiciones significativas de
la vida (bioldgicas, sociales o simbdlicas) siguen una estructura
tripartita: separacién, margen o transicion (fase liminal) vy
agregacion (reincorporacion) (van Gennep, 2012). En palabras del
autor, “los ritos de paso comprenden ceremonias que acompanan
al individuo de una posicién determinada en la sociedad a otra
diferente” (van Gennep, 2012, p. 23).

En la fase liminal, el individuo deja de pertenecer plenamente a
su estado anterior, pero aun no forma parte del nuevo; se trata
de un momento de indefinicidon en el que las reglas habituales se
suspenden o se relajan, y el sujeto queda “entre y betwixt” los
marcos normativos previos y futuros (van Gennep, 2012). Van
Gennep asocia esta experiencia al cruce de umbrales fisicos y
simbdlicos, senalando que “toda puerta, toda entrada, representa
simbdlicamente un pasaje; cruzarla implica una separacién de lo
anterior y una entrada al dominio de lo otro” (van Gennep, 2012, p.
30)
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Décadas después, Victor Turner amplié el concepto de Van Gennep
y lo llevd mas alla del contexto ritual, describiendo la liminalidad
como una forma de “anti-estructura’; un estado en el que las normas
y jerarquias habituales se relajan o quedan en suspenso (Turner,
1969). Podriamos pensar en el pasillo de un supermercado a las 2
a. m.. las luces siguen encendidas, la musica continlia sonando,
pero casi no hay gente; el espacio todavia es un supermercado,
pero en ese momento no cumple su funcién normal de compra
y circulacién social, de modo que no encaja plenamente ni en la
categoria de "lugar de compras” ni en la de “lugar vacio”

Turner describe a las entidades liminales como “ni aqui ni allg;
estan betwixt and between las posiciones asignadas por la ley, la
costumbre y la convencién” (Turner, 1969, p. 95), es decir, fuera de
las clasificaciones normales que ordenan los estados culturales y a
menudo percibidas como ambiguas, hibridas o marginales. En este
sentido, la liminalidad no solo ocurre en rituales formales, sino que
también puede aparecer en momentos, estados o espacios donde
las reglas normales se detienen temporalmente, produciendo una
sensacién de limbo, mezcla y desajuste.
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Dicho esto, el concepto de liminalidad comparte con el de atmdsfera
un rasgo fundamental, ambos remiten a experiencias que no
se reducen a lo tangible o descriptible en términos puramente
objetivos, sino que se perciben de manera sensible y emocional,
como modos de “estar en el mundo” que tinen la vivencia de un
espacio o de una situacion.

Dicho esto, el concepto de liminalidad comparte con el de atmdsfera
un rasgo fundamental: ambos remiten a experiencias que no
se reducen a lo tangible o descriptible en términos puramente
objetivos, sino que se perciben de manera sensible y emocional,
como modos de “estar en el mundo” que tifen la vivencia de un
espacio o de una situacion ( Brown, 2019; Turner, 1969). Tanto la
liminalidad como las atmdsferas afectivas se sitian en un plano
de “en-medio’] previo o paralelo a las categorias estables y a la
distincion clara entre sujeto y objeto, operando como campos de
fuerzas que envuelven a los cuerpos y configuran como se sienten
y se piensan las transiciones, los lugares y los eventos (Turner,
1969).

El algoritmo sensible | 23



2.2. Espacios liminales

En términos estéticos, lo liminal opera como un espacio-umbral
perceptivo: un punto donde lo cotidiano se vuelve extraino, es
precisamente esta sensacion de indeterminacion la que les otorga
su fuerza visual, al no revelar completamente su naturaleza, los
espacios liminales funcionan como atmésferas afectivas que
provocan una mezcla de atraccion y desconcierto, generando una
perturbacion dificil de nombrar (Freud, 1919/2001; Brown , 2019).
En ese borde, lo liminal se vincula directamente con lo inquietante:
aquello que perturba porque no es claramente reconocible, tal como
describe Freud en su anélisis de lo siniestro (Das Unheimliche),
donde lo familiar deviene extrafio y lo cotidiano se carga de una
inquietud dificil de explicar, y cémo se retoma después en la nocion
de valle inquietante, en la que lo casi familiar resulta mas inquietante
que lo abiertamente extrano (Freud, 1919/2001; Mori,2012). En
términos visuales, este fendmeno se traduce en una sensibilidad
que oscila entre lo sugerente y lo espeluznante, activando una
recepcidon emocional inestable y atenta (Bohme, 2017).

Desde una perspectiva proyectual y de direccién de arte, los es-
pacios liminales funcionan como dispositivos sensibles para cons-
truir atmdsferas, es decir, mas que representar un lugar concreto
estos espacios proponen una forma particular de relacién emocio-
nal con el entorno: un territorio suspendido, detenido o en espera.
La “suspensidén” refiere a un estado perceptivo en el que el tiempo
y el espacio parecen interrumpirse, sin finalidad ni avance apa-
rente, condicién tipica de la experiencia liminal donde el sujeto se
encuentra entre posibilidades aun no resueltas (Turner, 1969; Van
Gennep, 2012).
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Enestesentido,lasatmdsferasnoson merosfondosescenograficos,
sino formas de presencia que afectan y son afectadas por quienes
las habitan. Tal como plantea Bohme (2017) estos espacios operan
como verdaderos "éxtasis” ambientales irradiando su propio tono
emocional moldeando nuestra percepcidn, estas cualidades a
la vez simbdlicas y sensoriales, explican la persistencia de los
espacios liminales en el arte, el cine y la fotografia contemporanea
(Griffero, 2018; Bille, 2021; de Boer, 2019).

En El show de Truman (Weir, 1998), Seahaven se presenta como
una utopia controlada: limpia, luminosa y perfectamente ordenada.
Sin embargo, esa armonia exagerada de las sonrisas forzadas,
el clima invariable, la arquitectura sin sombras, introduce una
disonancia perceptiva. Lo que a primera vista parece acogedor
se revela inquietante, generando una atmdsfera de extrafieza o
unheimlich en el sentido freudiano (Freud, 1919/2001; Mori et al,,
2012). La tension entre escenario y hogar, entre naturalidad y
artificio, convierte la ciudad en un espacio liminal, oscilante entre
la utopia y la distopia, donde lo familiar se vuelve perturbador
(Brown et al,, 2019).
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Figura 2.

SUENO PESADILLA

UTOPIA DISTOPIA

Esquema de elaboracién propia.

Un mecanismo similar aparece en Twin Peaks (Lynch, 1990-
2017), donde lugares aparentemente cotidianos como un pasillo
alfombrado, un comedor silencioso, un bosque cubierto de
neblina, adquieren una vibracién afectiva particular. Nada
resulta abiertamente amenazante, pero todo parece ligeramente
desplazado, como si algo no terminara de encajar. Lynch
construye asi umbrales psicoldgicos en los que los limites entre
lo real y lo onirico se vuelven permeables, creando una atmdsfera
que es simultdneamente intima y desconcertante (Thwaite,
2023; Wang, 2023). En este caso, el espacio no funciona como
simple localizacidn, sino como clima emocional donde conviven la
normalidad y la pesadilla sin estabilizarse en ninguna de las dos,
esta cualidad ambigua, tan propia de los espacios liminales, revela
la potencia del disefo atmosférico como lenguaje visual y afectivo.
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3. Inteligencia artificial y creacion visual

La inteligencia artificial se ha incorporado progresivamente al
campo delacreacién visual, transformando no solo las herramientas
disponibles para el disefo, sino también la manera en que se
conciben la experiencia estética y la autoria. En este contexto, la
IA debe entenderse no solo como una tecnologia orientada a la
automatizacion, sino como un sistema cultural que genera nuevas
visualidades, sensibilidades y modos de percepcién (Manovich,
2018; Bohme, 2017).

Tal como senala Manovich (2018), la inteligencia artificial introduce
una estética propia, basada en el entrenamiento de datos, la
identificacion de patronesyla generacidn algoritmica.Lasimagenes
producidas por IA no buscan representar el mundo de manera
directa, sino reconfigurarlo desde légicas computacionales que
articulan informacién, emocion y calculo. Este proceso redefine la
nocion tradicional de creatividad: lejos de reemplazar al creador
humano, la IA reformula el proceso creativo al establecer una
relacion de colaboracion entre disenador y sistema (Eklund, 2021).

Boden (2016) propone que la creatividad artificial debe entenderse
como la capacidad de transformar espacios conceptuales,
mas que como una forma de intencién consciente. Desde esta
perspectiva, la creacidon con IA se configura como una practica de
co-creacion, en la que el disenador define pardmetros, selecciona
materiales de entrenamiento y toma decisiones criticas sobre los
resultados obtenidos. En linea con ello, Zylinska (2020) sostiene
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que el arte con inteligencia artificial no es el producto de una
maquina autdnoma, sino el resultado de una red de relaciones
entre humanos, algoritmos y contextos culturales.

Sin embargo, la inteligencia artificial no opera de manera neutral.
Crawford (2021) advierte que los sistemas algoritmicos estan
profundamente imbricados en estructuras sociales, econémicas
y politicas, ya que dependen de datos que reproducen valores e
imaginarios especificos. En el ambito de la creacién visual, esto
implica que las imédgenes generadas por IA contienen huellas
de una memoria algoritmica colectiva, formada por fragmentos
de multiples fuentes visuales y culturales (Zhang, 2024). Las
visualidades emergentes, por tanto, no surgen del vacio, sino de
un entramado histérico y simbdlico que condiciona tanto su forma
como su significado.

Uno de los aspectos més relevantes de la inteligencia artificial
en relacién con la visualidad es su vinculo con la percepcién y la
sensibilidad atmosférica. Paglen (2016) plantea que los sistemas de
vision computacional producen una forma de mirada no humana,
basada en la clasificacion y el reconocimiento de patrones. Esta
mirada algoritmica no interpreta el mundo como lo hace el ojo
humano, sino que lo traduce en datos y correlaciones. Steyerl (2017)
complementa esta idea al sefalar que las imadgenes mediadas
por algoritmos presentan errores, distorsiones o reconocimientos
fallidos, los cuales no deben entenderse como fallas, sino como
expresiones propias de la imagen digital contemporanea.
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Estas visualidades inestables y parcialmente incomprensibles
producen un tipo de extrafeza perceptiva, cercana a lo que Freud
(1919/2001) definid como unheimlich, lo familiar vuelto inquietante.
En el diseno visual contemporéneo, esta sensacién de extraneza
se traduce en atmdsferas liminales de espacios de ambiguedad,
entre lo humano y lo maquinico, que expanden el campo de la
experiencia estética hacia territorios de percepcién hibrida vy
afectiva (Griffero, 2018; Bille, 2021).

La relacién entre inteligencia artificial y simulacién constituye
un eje central para comprender su impacto en la creacién visual
contemporanea. Baudrillard (1994) sostiene que los simulacros
no representan la realidad, sino que producen nuevas formas
de lo real, donde la distincion entre original y copia se disuelve.
Desde esta perspectiva, las imagenes generadas por IA no
remiten necesariamente a un referente concreto, pero tampoco
son enteramente ficticias: se sitian en un estado intermedio, un
territorio liminal en el que lo real y lo artificial se entremezclan.

Hui (2016) amplia esta nocidn al plantear que los objetos digitales
no existen sélo como representaciones, sino como entidades
definidas por su légica computacional. Asi, las imagenes generadas
por inteligencia artificial pueden entenderse como visualizaciones
auténomas, cuya coherencia no depende de un referente externo,
sino del propio funcionamiento interno del sistema que las
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produce. Una imagen creada por IA no es una fotografia de algo
que “estuvo ahi’, sino una manifestacion algoritmica, una forma
visual emergente de la interaccidn entre datos, cédigos y modelos.

Desde el campo del arte digital, Paul (2015) sefala que las practicas
contemporaneas basadas en tecnologias computacionales se
centran menos en la produccién de obras cerradas y mas en el
diseno de sistemas y procesos abiertos, en los que el azar, la
variacion y la interaccién ocupan un lugar central. En este sentido,
la inteligencia artificial se convierte en un medio de creacion
experiencial, capaz de construir entornos visuales en los que la
atmodsfera, la percepcion y la afectividad se entrelazan (Bohme,
2017; Griffero, 2018).

Estas imagenes no solo simulan el mundo, sino que lo expanden
hacia nuevas dimensiones perceptivas, donde lo sensible y lo
técnico se fusionan. Tal como sugiere Vesivaki (2020), la estética
contemporanea se desplaza del objeto hacia la atmdsfera,
entendida como una presencia envolvente que afecta tanto al
cuerpo como a la mente. En este contexto, la IA no solo genera
imagenes, sino que crea climas emocionales y perceptivos, una
nueva forma de “espacio visual” que actla sobre quien observa

(Zhang, 2024)
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En el marco de este proyecto, la inteligencia artificial se
comprende simultaneamente como una herramienta y un agente
creativo, capaz de ampliar los limites de la sensibilidad visual
contempordnea. Su capacidad para generar imagenes ambiguas,
simuladas e inestables resulta esencial para la construccion de
espacios liminales, lugares donde lo humano y lo artificial coexisten
en un estado de didlogo permanente. Desde esta perspectiva, la
IA no puede entenderse Unicamente como un medio técnico, sino
como un componente conceptual y estético que redefine la nocién
misma de creacidn visual (Bohme, 2017; Zylinska, 2020; Manovich,
2018).

La colaboracién entre disefador y sistema algoritmico, abre un
territoriohibridodondelacreatividad sedistribuyeentreinteligencias
humanas y no humanas, generando atmodsferas visuales que
oscilan entre la precision del célculo y la indeterminacion afectiva
(Eklund, 2021; Zhang, 2024). En este sentido, la inteligencia artificial
no sdlo produce imagenes, sino que hace visible una nueva forma
de percepcidn, una sensibilidad expandida que sitla la experiencia
estética en el umbral entre lo real y lo artificial.
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4. Direccion de arte

En el contexto del diseno, la direccidn de arte puede entenderse
como una practica que organiza y articula los distintos elementos
visuales de un proyecto para construir una experiencia coherente.
A diferencia de enfoques que la reducen a un rol decorativo o
estilistico, la direccion de arte opera como una instancia proyectual
que define cdmo se manifiestan visualmente los conceptos y cémo
estos se traducen en atmdsferas.

Jane Barnwell (2017) senala que la direccion de arte es responsable
de disenar el mundo visual de una obra, estableciendo un marco
sensible que condiciona la lectura y la experiencia del espectador
desde el primer contacto.

La direccidon de arte no produce imagenes aisladas, sino sistemas
visuales. Cada decisidn formal de color, iluminacion, escala, textura
o ritmo, adquiere sentido dentro de un conjunto, configurando
un lenguaje visual reconocible. Anneke Smelik (2016) plantea
que el disefno visual funciona como una forma de comunicacién
cultural, capaz de transmitir significados y afectos sin necesidad
de un relato explicito. En este sentido, la direccion de arte actla
como una estructura que organiza la experiencia estética y
orienta la percepcidén del espectador hacia determinados estados
emocionales y simbdlicos.
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Uno de los aportes més significativos de la direccién de arte es su
capacidad para trabajar con el espacio como material expresivo.
Pamela Howard (2009) sostiene que el diseno espacial no solo
delimita un entorno, sino que establece una relacién entre el cuerpo,
la mirada y el movimiento. Esta comprensién resulta esencial en
proyectos que no buscan representar lugares concretos, sino
evocar sensaciones de transito, espera o suspension. Desde
esta visidn, el espacio se disefia como una condicién perceptiva
mas que como una localizacién funcional, permitiendo construir
escenarios visuales que operan en un estado intermedio, préximo
a lo liminal (Turner, 1969; Van Gennep, 2012).

La direccidén de arte también presta atencién a lo no evidente: el
vacio, el silencio visual, la repeticion y la ausencia. Mark Wigley
(2012) afirma que la atmésfera no es un efecto secundario del
espacio, sino una cualidad disenada deliberadamente. Esto
implica que la direccién de arte trabaja tanto con lo visible como
con lo sugerido, modulando la experiencia a través de elementos
que afectan emocionalmente antes de ser comprendidos
racionalmente. En esta ldgica, el disefo no busca explicar, sino
disponer una experiencia.
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Esta dimensién afectiva se intensifica cuando la direccidn de arte
aborda lo ambiguo o lo inquietante. Anthony Vidler (1992) describe
cémo ciertos espacios cotidianos pueden volverse extranos
cuando se altera levemente su familiaridad. Desde la direccién
de arte, estas alteraciones no son accidentales, sino decisiones
conscientes sobre proporciones, iluminacién o composicién
espacial. Asi, la direccién de arte se convierte en una herramienta
capaz de generar desajustes perceptivos sutiles, donde el
espacio parece reconocible, pero no completamente confiable,
favoreciendo la apariciéon de atmdsferas liminales (Bohme, 2017;
Griffero, 2018).

En los contextos digitales contemporaneos, la direccién de arte
se expande mas alld de los medios tradicionales e incorpora
herramientas computacionales, motores graficos e inteligencia
artificial como parte de su proceso creativo. Lev Manovich (2013)
sefala que el software ha redefinido las posibilidades del diseno
visual, permitiendo crear entornos que existen Unicamente como
construcciones digitales. En esta linea, Christiane Paul (2015)
observa que muchas précticas digitales actuales se basan en
sistemas abiertos, donde la experiencia visual emerge de la
interaccién entre multiples variables.

Desde esta perspectiva, la direccién de arte puede entenderse
como un puente entre concepto y experiencia, entre intencidn
y percepciéon. Su funcidn no es ilustrar ideas predefinidas, sino
materializar una légica visual coherente que permita al espectador
habitar un determinado clima emocional.
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En el marco de este proyecto, la direccion de arte se concibe

como el dispositivo que articula atmdsferas, tecnologias y espacios
intermedios, organizando lo visual para construir experiencias
liminales que operan mas desde la sensibilidad que desde la
representacion literal.

Asi, la direccion de arte se posiciona como un componente esencial
del diseno contemporaneoy una herramienta clave para la creacién
de espacios visuales en transicién. Su relevancia no radica en la
acumulacién de elementos, sino en la capacidad de establecer
relaciones significativas entre ellos, configurando un lenguaje
visual que sostiene la experiencia estética y prepara el terreno
para la exploracién de las atmdsferas liminales desarrolladas en
este proyecto.
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Investigacion de campo

La investigacion de campo de este proyecto se desarrolld
desde una aproximacidén visual y exploratoria, coherente con la
metodologia de investigacién—creacién. En lugar de centrarse en
la recoleccion de datos estadisticos o entrevistas, esta etapa se
orientd a la observacién directa de espacios, al registro fotogréafico
propioy al anélisis de visualidades contemporéneas asociadas a los
espacios liminales. El objetivo fue identificar patrones espaciales,
atmosféricos y perceptivos que permitieran comprender cémo la
liminalidad se manifiesta tanto en entornos fisicos reales como
en imaginarios digitales, y cdmo estas observaciones podian
alimentar el proceso creativo del proyecto.
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1. Exploracién en entornos digitales

La investigacién de campo incluyé una exploracién sistemética
de imégenes y materiales visuales difundidos en plataformas
digitales abiertas, principalmente Pinterest, que abordan la
nocién de espacios liminales y la estética dreamcore. Estas
visualidades, ampliamente compartidas en comunidades virtuales
de internet, no surgen desde el ambito académico o institucional,
sino desde procesos de construccidon colectiva de un lenguaje
visual reconocible. Su relevancia para este proyecto radica en
que permiten observar cémo la liminalidad se manifiesta como
una sensibilidad contemporénea, articulada a través de imagenes
que apelan a la memoria y la percepcion, y que se utilizan con
fines analiticos y exploratorios, sin atribucién de autoria artistica
individual ni fines comerciales.

A partir del anélisis del material recopilado, fue posible identificar
distintas tipologias de espacios liminales y fueron clasificados
mediante fichas seguin su tipo de espacio, elementos visuales
predominantes (iluminacidn, color, escala, repeticion), si existo o no
presencia humana, sensacion temporal, atmdsfera y familiaridad.
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1. TIPO DE ESPACIO 2. ELEMENTOS VISUALES
PREDOMINANTES
transito
institucional lluminacién Color
consumo (mall, tienda)
residual fluorescente monocromia
backrooms célida saturado
dreamcore fria artificial pastel
fria natural apagado
3. PRESENCIA HUMANA
Escala Repeticién
ninguna humana si
sugerida (rastros) exagerada no
explicita indefinida parcial
4. SENSACION 5. ATMOSFERA 6. FAMILIARIDAD
TEMPORAL
tiempo detenido inquietante muy familiar
espera melancdlica
infinito nostalgica familiar
— recuNerdo neLIJ’.rra pero extrano
Referencia visual de espacio liminal de transito sueno onirica
Fuente: Pinterest indefinido clinica completamente
artificial extraio
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1.2. Conclusiones de la exploracion en entornos
digitales

La exploracién de imagenes de espacios liminales y estéticas afines
en entornos digitales permitid constatar que internet ha sido un
agente central en la consolidacién de estas visualidades como un
fendmeno cultural contemporaneo. Si bien los espacios liminales
existen en el mundo fisico desde siempre, es a través de plataformas
digitales (foros, archivos visuales y redes sociales) que estas
imagenes se agrupan, se nombran y se reconocen colectivamente.
Internet no solo ha facilitado su circulacidn, sino que ha contribuido
activamente a transformar estas imédgenes en una sensibilidad
compartida, dotdndolas de un marco estético y afectivo comun.

El analisis de las fichas evidencia, ademas, una alta diversidad
visual dentro de las imagenes clasificadas como espacios
liminales, lejos de responder a una uUnica forma o escenario,
estas imagenes abarcan interiores, exteriores, arquitecturas
genéricas, paisajes artificiales y entornos hibridos, sin embargo,
a pesar de esta variedad, se identifican patrones perceptivos
recurrentes que permiten agruparlas bajo una misma sensibilidad:
ausencia humana, ambigledad funcional, iluminacién artificial
o irreal y una marcada sensacién de suspension temporal.

Un hallazgo relevante de la investigacién es que ninguna de las
imagenes analizadas fue clasificada dentro de las categorias
de “muy familiar” ni de “completamente extrano’ La mayoria
se situé de manera consistente en el rango de “familiar pero
extrano’; lo que refuerza la idea de que la liminalidad opera
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precisamente en ese espacio intermedio. Esta condicidon confirma
que la potencia de estas imagenes radica en la tensién que
se produce cuando algo resulta reconocible, pero no termina
de encajar del todo. En este sentido, la experiencia liminal
se construye desde la ambiguedad perceptiva y emocional.

A partir de estos resultados, es posible plantear que las
imédgenes de espacios liminales funcionan como una forma
de surrealismo contemporédneo, no en el sentido histérico del
movimiento artistico, sino como una practica visual que altera
lo cotidiano sin recurrir a lo fantastico explicito. A diferencia del
surrealismo clasico, que yuxtapone elementos inconexos, las
imagenes liminales trabajan con espacios plausibles, modificados
sutiimente hasta generar una sensacion de extrafeza. El
resultado no es una ruptura evidente con la realidad, sino
una desviacion minima que desestabiliza la percepcion.

Dentro de este panorama, la investigacion permitié identificar
corrientes especificas que estructuran parte del imaginario liminal
digital. Los Backrooms, por ejemplo, constituyen un universo
visual y narrativo propio, surgido en internet, caracterizado por
espacios interiores infinitos, repetitivos y deshumanizados. Su
estética se apoya en la monotonia, la iluminacién fluorescente
constante y la pérdida total de orientacién, produciendo una
experiencia liminal marcada por la ansiedad y el encierro. Por
otro lado, la estética dreamcore propone una aproximacion
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distinta, mas onirica y emocional, donde los espacios funcionan
como evocaciones de recuerdos o estados de ensonacion.
En este caso, la liminalidad se manifiesta menos desde lo
inquietante y mas desde la melancolia y la nostalgia difusa.

Unaspectoqueresulté especialmente significativo parael desarrollo
del proyecto fue la identificacién de tipologias méas especificas de
espacios liminales, entre ellas los espacios liminales exteriores
(outside liminal spaces). A diferencia de los interiores cerrados
(habitaciones, pasillos u oficinas) estos espacios se desarrollan en
entornos abiertos: paisajes vacios, explanadas, carreteras, campos
artificiales o arquitecturas aisladas. Las fichas correspondientes
(12, 14 y 15) evidencian que este tipo de espacios posee una
carga atmosférica particularmente intensa, ya que combinan la
amplitud del exterior con la misma sensacién de ausencia, silencio
y suspension que caracteriza a los espacios liminales interiores.

La potencia de estos espacios exteriores radica en que no limitan
la experiencia a un encierro fisico, sino que amplifican la sensacién
de desorientacion y extranamiento a través de la escala, el horizonte
y la relacién con el paisaje, esta cualidad resultd especialmente
relevante para el proyecto, se identificé en esta tipologia un
mayor potencial expresivo y conceptual para el proyecto final.
En consecuencia, se tomd la decisidn de trabajar los espacios
liminales exteriores como eje principal de la obra, entendiendo
que su apertura espacial permite una exploracién mas amplia de la
atmodsfera, la percepcion y la relacion entre lo humano y lo artificial.
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En sintesis, la exploracién en entornos digitales permitié no solo
identificar patrones y corrientes dentro del fendmeno de los
espacios liminales, sino también fundamentar decisiones creativas
concretas. Los resultados de esta investigacidon confirmaron que
la liminalidad, lejos de ser una categoria cerrada, constituye una
sensibilidad visual en expansion, profundamente vinculada a la
cultura digital contempordnea y a nuevas formas de experimentar
el espacio.
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2. Registro fotografico

Esta seccion de la investigacion de campo consistié en la
realizacion de un registro fotogréafico propio de espacios liminales
presentes en el entorno cotidiano. Las imagenes fueron capturadas
en lugares como pasillos, accesos, escaleras y espacios interiores
de uso indefinido.

El registro no se planteé como un ejercicio documental en sentido
estricto, sino como una préactica de observacion sensible. Las
imégenes no fueron sometidas a ningln proceso de edicién, y
tampoco fueron evaluadas por una intencién estética sino que la
atencién se centrd en aspectos in situ como la iluminacién artificial
constante, la ausencia de personas, la repeticién de estructuras y
la sensacién de tiempo detenido. Estas condiciones contribuyen
a que el espacio deje de percibirse como un lugar activo. A
través de este ejercicio, fue posible constatar que la liminalidad
no es una caracteristica excepcional, sino una condicidn presente
en numerosos espacios cotidianos que normalmente pasan
desapercibidos.
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Figura 19. Figura 20. Figura 21.
Fotografias pasillos edificio Redgesam de
elaboracién propia.

Fuente: Pinterest

Figura 22.
Fotografia sala de espera edificio Redgesam de
elaboracién propia.
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Figura 23. Figura 24.
Fotografia centro cultural Ex Cércel
de Valparaiso. Elaboracién propia
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Figura 25. Figura 26. Figura 27
Fotogre appyland Mall Arauco Maipu.
Elaboracién propia.
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Figura 28. Figura 29. Figura 30.
Fotografias Metro de Santiago. Elaboracién
propia.




Estado del arte

El presente capitulo examina los referentes disciplinares que
permiten situar este proyecto dentro del campo del disefo y las
visualidades, a diferencia del marco tedrico, que define conceptos
fundamentales como atmdsfera, liminalidad y direccion de arte, el
estado del arte aborda como estos conceptos han sido explorados
y materializados en préacticas artisticas, audiovisuales y digitales.
El objetivo es identificar los lenguajes, metodologias visuales y
sensibilidades que hoy configuran la construccién de atmdsferas
en diversos medios. Para ello, se analizan cuatro momentos: (1)
la atmdsfera como dispositivo narrativo; (2) la liminalidad como
sensibilidad estética que atraviesa la cultura visual contemporanea;
(3) Atmdsferas narrativas en el cine y medios audiovisuales; y (4)
Arte digital e inteligencia artificial: nuevas atmdsferas y mundos
liminales. En conjunto, estos referentes permiten comprender el
terreno en el que se inscribié el proyecto y evidencian coémo la
creacion algoritmica se inserta en una tradicion visual que concibe
la atmdsfera como el nlcleo expresivo de la experiencia estética.
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1. Cine y estudios visuales: la atmésfera
como dispositivo narrativo.

En Atlas of Emotion, Giuliana Bruno (2002) propone una
comprensiéon del cine como una “geografia en movimiento’, donde
la experiencia visual funciona como un viaje afectivo que se recorre
mas que se observa. Segun la autora, la evolucién de la pantalla
cinematogréfica permitid concebir el andlisis filmico “como un
pensamiento vinculado al espacio del filme" (p. 55), afirmacion que
sitla la atmdsfera como un dispositivo central en la construccion
del mundo cinematogréfico. Bruno sostiene que el cine hereda de
la arquitectura “la posibilidad de un viaje espectacular” (p. 56), lo
que implica que el espectador se desplaza imaginariamente por
un territorio que se siente con el cuerpo, aunque no se recorra
fisicamente. Bajo esta ldgica, el espacio filmico deviene un
“territorio encarnado” (p. 56) que produce atmdsferas mediante
luz, movimiento y textura, transformandolo en una arquitectura
emocional. Para Bruno, arquitectura y cine “se movian juntas...
produciendo una sucesién de espectadores paseando” (p. 58) ,
de modo que las atmdsferas no son decorativas, sino practicas
de habitar perceptivamente la imagen. Esta relacidn entre
espacio, afecto y desplazamiento se condensa en su afirmacién
de que el cine crea "nuevas formas de emocién espacial” (p. 60)
, especialmente a través de ventanas, pasajes y umbrales que
guian la mirada. Hacia el cierre del capitulo, Bruno describe la
experiencia filmica como la cartografia de un transito perceptual
que existe en un “terreno intermedio” (p. 71) , idea que dialoga
directamente con la estética liminal contemporénea. Integrar estas
perspectivas permite entender que la atmdsfera, mas que un fondo
visual, es una forma de habitar emocionalmente un espacio; y que,
en el diseno contemporaneo (incluida la creacién algoritmica), la
atmodsfera opera como una narrativa en si misma, capaz de situar
al espectador en un umbral perceptivo similar al de los espacios
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2. La liminalidad como sensibilidad estética
que atraviesa la cultura visual contemporanea

Anthony Vidler (1992) introduce la nocién de lo inquietante
arquitecténico, entendida como la capacidad de ciertos espacios
cotidianos de volverse perturbadores debido a pequenos
desplazamientos en su familiaridad como pasillos demasiado
largos o proporciones ligeramente incorrectas. Para Vidler, estos
espacios adquieren una atmodsfera inquietante que antecede
cualquier interpretacién racional, convirtiéndose en escenarios
afectivos. Por otra parte, Mark Fisher (2016) amplia esta sensibilidad
al proponer las categorias de lo raro (the weird) y lo espeluznante
(the eerie), que describen atmdsferas donde lo familiar aparece
distorsionado o donde una ausencia relevante genera una
inquietud. Fisher entiende estos fendmenos como operaciones
atmosféricas que suspenden la narrativa y sitlan al espectador en
estado de especulacion perceptiva.

Esta sensibilidad liminal se ha intensificado en la cultura digital
a través de fendmenos como los liminal spaces y Backrooms,
espacios visuales caracterizados por su vacio funcional, iluminacién
artificial y falta de contexto. Estas iméagenes (pasillos interminables,
salas de espera deshabitadas, habitaciones ligeramente fuera de
proporcién) producen una atmdsfera de suspension temporal y
emocional, convirtiéndose en un lenguaje visual ampliamente
reconocible en la estética contemporénea. Para el diseno, la
liminalidad ofrece un marco conceptual para explorar atmésferas
que operan entre lo conocido y lo desconocido, estableciendo
un puente directo con la creacion algoritmica y las visualidades
digitales emergentes.
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Figura 28.
Iméagen de Twin Peaks (David Lynch)
recuperado en www.film-grab.com

3. Atmésferas narrativas en el cine
y medios audiovisuales

Ademas de su tratamiento tedrico, el cine ofrece ejemplos concretos
de cémo la atmdsfera funciona como un dispositivo narrativo
que estructura la experiencia del espectador. En Twin Peaks
(Lynch, 1990-2017), la atmdsfera se construye mediante silencios
prolongados, pasillos vacios y luces intermitentes, configurando
un espacio donde lo cotidiano se torna inquietante sin necesidad
de una amenaza explicita. La direccion de arte opera como un
espacio liminal que existe entre vigilia y sueno, consolidando la
atmdsfera como protagonista narrativa.

En Her (Jonze, 2013), la atmdsfera se articula mediante una
paleta cromatica calida y una iluminacion suave que funcionan
como extension emocional del protagonista. La ciudad futurista,

despojada de elementos distépicos tradicionales, adquiere un
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Por su parte, Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017) construye
atmdsferas a través de neblinas densas, monocromias, ruido
ambiental y escalas monumentales. El resultado es un paisaje
melancdlico donde lo humano y lo artificial se entrecruzan,
generando un estado perceptual de suspensién emocional.

Figura 29.
Imégen de Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017)
recuperado en www.film-grab.com
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El show de Truman (Weir, 1998) ofrece un ejemplo paradigmatico de
atmodsfera artificial: la ciudad utdpica de Seahaven, perfectamente
iluminada y coreografiada y su atmdsfera excesivamente limpia
y homogénea no solo ambienta el relato, sino que anticipa su

fractura.

T e e ruman (Wer 1998) Estos referentes muestran que la atmdsfera no es solo un recurso

recuperado en www.film-grab.com Lo . . L . . .
estético, sino un principio estructural de la narrativa visual: define
el tono, la percepcidn, la emocionalidad y la experiencia del mundo.
Su estudio es indispensable para comprender cémo se construyen
las atmdsferas liminales en medios contemporaneos, incluyendo la
creacion con inteligencia artificial.
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4. Arte digital e inteligencia artificial: nuevas

atmésferas y mundos liminales

El arte digital contemporédneo ha transformado radicalmente la
manera en que concebimos la creacién visual, ofreciendo nuevas
herramientas. La inteligencia artificial, en particular, permite
generar mundos visuales que no dependen de la representacién
fisica del espacio, sino de procesos algoritmicos y simulaciones, lo
digital facilita la creacion de entornos que existen entre lo real y lo
artificial, entre lo corporal y lo computacional, entre lo reconocible
y lo desconocido. A continuacion se presentan los referentes més
relevantes para comprender este campo en relacién al proyecto.
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4.1. Estética algoritmica y digital

Lev Manovich: el software como medio estético

Manovich (2013) sostiene que la cultura visual contemporédnea
estd mediada por el software, el cual actia como un medio cultural
capaz de reorganizar estéticamente la percepcion. En este
marco, la atmdsfera ya no emerge Unicamente de la materialidad
arquitectdnica, sino de procesos computacionales que permiten
modular luz, color, movimiento y profundidad mediante algoritmos.
La obra deja de ser un objeto y pasa a ser un proceso generativo,
donde la sensibilidad se produce digitalmente.
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Hito Steyerl: imagenes inestables y realidades fluctuantes

Steyerl (2013) analiza cémo laimagen digital se comporta como una
superficie inestable, hiperreal y fluctuante, capaz de cuestionar la
relacion entre lo visible y lo verdadero. Esta fluctuacién convierte
lo digital en un territorio ideal para la creacion liminal: atmdsferas
donde lo que vemos no se estabiliza del todo, generando un
espacio perceptivo ambiguo que resuena con la estética liminal de
tu proyecto.
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Christiane Paul: el artista como disefiador de sistemas

Paul (2015) plantea que el arte digital desplaza la autoria hacia la
creacion de sistemas y reglas generativas. El artista no produce
una obra final fija, sino un ecosistema visual que despliega
multiples variaciones. Esta logica coincide plenamente con la
estética de la inteligencia artificial, donde la atmdsfera emerge del
comportamiento de los modelos algoritmicos.
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4.2. Artes Visuales

Sofia Crespo — Artificial Natural History

La obra Artificial Natural History (Crespo, 2019) constituye uno
de los referentes mas influyentes para el proyecto, donde la
inteligencia artificial participa activamente en la creacion de
atmdésferas sensibles. Crespo utiliza redes neuronales para
generar organismos hibridos, inspirados en patrones bioldgicos,
que no pertenecen a ninguna especie existente. Su trabajo no
busca imitar la realidad, sino especular con posibilidades de vida
artificial.

La atmdsfera que producen estas imagenes es liminal porque
parecen biolégicas pero no lo son, porque evocan la vida pero
desde una légica algoritmica y porque habitan el umbral natural-
artificial.

En términos disciplinarios, Crespo demuestra que la IA puede
generar ecologias afectivas, mundos donde la sensibilidad emerge
tanto del entrenamiento del modelo como de la mirada humana.
Esta relacion intima entre creador, algoritmo y atmdsfera esta
completamente alineada con el proyecto.

Figura 32. Figura 33.

Imégenes de la obra de Soffa Crespo “Atrtificial
Natural History”

recuperado en https://sofiacrespo.com/artifi-
cial-natural-history/
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Figura 34.

Imégenes de la obra de Mario Klingemann “Me-
mories of Passersby”

recuperado en https://artsandculture.google.

com/asset/memories-of-passerby-mario-klinge-

mann/UgGufabk7FHQBA?hl=es

Mario Klingemann — Memories of Passersby

Memories of Passersby | (Klingemann, 2018) es una instalacion
generativa donde redes neuronales producen retratos en constante
mutacién. Ningun rostro se estabiliza: todos existen en un estado
intermedio entre lo humano y lo maquinico.

Su atmdsfera es profundamente liminal por tres razones: La
identidad nunca se fija (los rostros emergen, se deforman y
desaparecen), el tiempo no transcurre de forma lineal (cada imagen
recuerda a algo que nunca existid), el rostro aparece como una
huella de humanidad generada artificialmente.

La obra es clave para el proyecto porque demuestra que la IA
puede generar experiencias afectivas, no solo formales; atmdsferas
qgue se sostienen en la incertidumbre ontoldgica entre lo vivo y lo
sintético. Klingemann materializa el tipo de sensibilidad que este

trabajo explora: lo humano filtrado por la imaginacién algoritmica.
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4.3. Videojuegos

SUPERLIMINAL (Pillow Castle, 2019) utiliza ilusiones &épticas y
variaciones imposibles de escala para producir espacios donde la
percepcidn se desestabiliza. Los pasillos excesivamente blancos,
las habitaciones excesivamente silenciosas y la manipulacién de
objetos generan un entorno donde la Idgica fisica se fractura.

La liminalidad aparece aqui como distorsién cognitiva: lo que
parece estable deja de serlo, produciendo una atmdsfera de
incertidumbre perceptiva.

Figura 35.
Iméagen del videojuego “Superliminal”
Recuperado en Pinterest
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Poppy Playtime (MOB Games, 2021) sitla al jugador en una fabrica
de juguetes abandonada, donde lo infantil y lo industrial conviven.
La atmdsfera resultante se produce mediante el quiebre de lo
familiar: colores brillantes que se vuelven ominosos, pasillos de

gran escala sin presencia humana, luz artificial excesiva.

Su relevancia disciplinar radica en mostrar como la liminalidad
puede operar desde la contradiccion emocional: espacios
destinados al juego se convierten en escenarios de tensién.

Figura 36. Figura 37.
Imagenes del videojuego "Poppy playtime”
Recuperado en Pinterest
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Backrooms

Aunque Backrooms no es un videojuego Unico, sino un universo
expandido en internet que incluye multiples reinterpretaciones,
su estética ha definido un canon visual de los espacios liminales
en la cultura digital: alfombras amarillas, iluminacién fluorescente,
geometria repetitiva, ausencia humana.

Los entornos Backrooms funcionan como atmésferas de transito
suspendido, donde el espacio parece extenderse sin narrativa, sin
propdsito, sin salida. Es un laberinto liminal.

Figura 38. Figura 39.
Imagenes del videojuego "Backrooms”
Recuperado en Pinterest
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Dreamcore

Dreamcore parte de una estética digital basada en lo suave, lo
difuso, lo etéreo: bruma rosa, nedn delicado, objetos fuera de
escala, arquitectura flotante.

Dreamcore propone una liminalidad mas emocional que ominosa:
no hay amenaza, sino distancia afectiva, nostalgia, familiaridad
que se diluye. Esta sensibilidad es especialmente relevante para
el proyecto, donde la liminalidad se trabaja como atmdsfera
emocional, no como horror.

L
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Figura 40. Figura 41.
Iméagenes del videojuego "Dreamcore”
Recuperado en Pinterest
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Sintesis para el planteamiento del

proyecto

La expansion de la inteligencia artificial generativa ha transformado
profundamente los modos de produccién visual contemporaneos,
introduciendo nuevas formas de creacién que difuminan las
fronteras entre lo humano y lo artificial, en este contexto, emerge
una necesidad critica de reflexién desde el disefio visual respecto a
como estas tecnologias no solo producen imagenes, sino también
atmodsferas, sensibilidades y experiencias afectivas.
Paralelamente, la estética de los espacios liminales se ha
consolidado como un lenguaje visual relevante en el arte, el cine
y la cultura digital, caracterizada por la ambigledad perceptiva,
la suspension narrativa y la tension emocional entre lo familiar y
lo extrano. Estos espacios operan como umbrales sensibles que
afectan directamente la experiencia emocional del espectador.
Este proyecto se situa en la interseccion entre ambos fendmenos,
proponiendo una exploracién visual y conceptual de los espacios
liminales mediante el uso de inteligencia artificial como herramienta
creativa. Desde una metodologia de Investigacion—Creacion, la
propuesta busca comprender y materializar cémo la IA puede
participar en la construccién de atmdsferas afectivas, generando
un didlogo sensible entre percepcién humana, creacidn algoritmica
y experiencia estética contemporanea
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El proyecto consiste en el disefio y produccidon de una serie de obras
visuales digitales que representen espacios liminales, creadas
mediante inteligencia artificial generativa, entendidas no como
simples imégenes, sino como dispositivos atmosféricos capaces
de provocar estados emocionales especificos en el espectador.

La investigacion se centra en cémo la atmdsfera (concebida como
fendmeno afectivo y perceptivo) puede ser disefiada a través de
procesos algoritmicos, y como esta artificialidad visual refuerza la
ambiguedad propia de los espacios liminales. Para ello, el proyecto
articula teoria estética, andlisis de referentes visuales y produccién
experimental mediante IA, utilizando la escritura de prompts, la
iteracién y la curaduria como herramientas propias de la direccién
de arte.

El resultado del proyecto se materializa en una instalacion visual,
estructurada bajo la metafora del Limbo como territorio estético,
donde cada pieza funciona como una coordenada dentro de
un mapa emocional que explora la relacién entre lo humano, lo

artificial y lo inquietante
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Oportunidad de diseino

Desde el disefo grafico y las visualidades contemporaneas, existe
una oportunidad clara de investigacion y creacion en torno al
uso de la inteligencia artificial mas alla de su dimensidn técnica o
instrumental. Actualmente, gran parte del uso de IA en el &mbito
creativo se orienta a la eficiencia, la produccién rédpida o la imitacién
estilistica, dejando en segundo plano su potencial como medio
para la exploracién sensible y conceptual.

Este proyecto identifica una oportunidad de disefo en la
posibilidad de utilizar la inteligencia artificial como un agente capaz
de producir atmédsferas, explorando su capacidad para generar
ambigledad, tension emocional y experiencias perceptivas
complejas. Al abordar los espacios liminales como recurso estético,
el proyecto aporta una mirada critica y autoral al uso de IA en el
arte digital, situandolo dentro de una tradicién visual que privilegia
la experiencia emocional por sobre la representacion funcional.
Asimismo, la propuesta contribuye al campo del disefio visual
al articular teoria estética, direccién de arte y tecnologias
emergentes, ampliando el rol del disefniador como mediador entre
sistemas algoritmicos y experiencia humana, y abriendo nuevas
posibilidades expresivas para el arte digital contemporaneo.
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Requerimientos del proyecto

Para el desarrollo adecuado del proyecto, se establecen los si-
guientes requerimientos:

Requerimientos conceptuales

Definicion clara del concepto de liminalidad y atmésfera como ejes
estructurales del proyecto.

Coherencia simbdlica basada en la metafora del Limbo como territorio
estético.

Articulacion constante entre teoria, practica y reflexidn critica.

Requerimientos visuales y formales

Desarrollo de una serie coherente de obras visuales con uni-
dad atmosférica.

Uso consciente de elementos como luz, color, escala, repeti-
cion, vacio y ambigUedad.

Cuidado en la curaduria y secuencia de las piezas para cons-
truir una progresién emocional.

Requerimientos técnicos

Uso de herramientas de inteligencia artificial generativa para la
produccion de imagenes.

Escritura y refinamiento de prompts como herramienta de di-
reccion de arte.

Procesos de iteracion y postproduccién digital para ajustar at-
mosferas y climas perceptivos.

Requerimientos metodoldgicos

Aplicacién del modelo de Investigacién—Creacién.

Registro del proceso creativo como parte del desarrollo inves-
tigativo.

Reflexién final que vincule resultados visuales con los objetivos
planteados
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Crear una instalacién visual compuesta por obras de espacios li-
minales realizadas con inteligencia artificial, en el contexto del arte
digital en expansion.

Objetivos especificos

1. Analizar el potencial simbdlico, emocional y visual de los espa-
cios liminales como recurso estético del arte digital contempo-
réneo.

2. Explorar las posibilidades de la inteligencia artificial para re-
presentar visualmente lo liminal.

3. Construir un espacio de dialogo sensible en torno a la relacién
entre lo humano y lo artificial.
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Metodologia

La metodologia utilizada en este proyecto se enmarca en el
modelo de Investigacion-Creacion, entendido como un proceso
ciclico en el que la reflexidén tedrica y la practica proyectual se
articulan de manera simultdnea para responder a los objetivos
especificos. La Investigacion—-Creacién integra la produccién
visual y el anélisis conceptual, permitiendo que las decisiones de
diseno (procesos, técnicas, herramientas, errores), sean parte del
proceso investigativo.

Esta metodologia fue organizada en cuatro etapas complementa-

rias:

1. Exploracion conceptual

2. Diseno

3. Creacién visual mediante Inteligencia Artificial
4, Curaduria

Cada etapa alimenta a la siguiente y, al mismo tiempo, se retroali-
menta de los resultados obtenidos.
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1. Exploracioén conceptual

La primera etapa consistié en investigar los fundamentos tedricos
que sostienen la estética liminal y la construccién de atmdsferas.
Esta revisién permitié identificar los conceptos clave que orientaran
el proceso creativo. Entre ellos:

1. La atmdsfera como cualidad afectiva y espacial (Bohme, 2017;
Zumthor, 2006)

2. La liminalidad como espacio de transicidn y anti-estructura
(Turner, 1969; Van Gennep, 2012)

3. Lo inquietante y la extrafieza perceptiva (Freud, 1919; Vidler,
1992)

En esta etapa se definieron los criterios perceptivos que
caracterizan un espacio liminal: ambiguedad, desplazamiento de lo
familiar, tensién emocional, suspensiéon narrativa y coexistencia de
lo real y lo simulado. Estos criterios funcionaron como “parametros
de diseno” que guiaron las etapas posteriores.
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1.1. Marco narrativo y simbélico: El Limbo como
territorio estético

Dentro de esta etapa tedrica, también se definié el eje narrativo
del proyecto, basado en el Primer Circulo del Infierno de Dante (el
Limbo) como metafora general y territorio conceptual para la obra.
El Limbo es un espacio suspendido:

No hay castigo

No hay avance

No hay resolucién

Solo una existencia detenida entre un “antes” y un “después’.

Estas caracteristicas lo convierten en un arquetipo espacial
liminal, coherente con las nociones de umbral, ambiguedad y
suspensién emocional que atraviesan el proyecto. La elecciéon del
Limbo permitié orientar toda la creacion visual hacia atmdsferas
detenidas, contemplativas, inquietas y profundamente ambiguas,
funcionando como marco simbdlico de la serie.

Esta decisidon narrativa es inseparable del proceso metodolégico,
pues guia la direccion de arte, la seleccidon de elementos visuales,
la paleta de colores, las escalas y el tono emocional de todas las
piezas generadas.
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2. Diseinho

En coherencia con la Investigacién—Creacién, el diseno de las
atmodsferas fue una aplicacién practica y una busqueda tedrica.
Con el propdsito de producir climas emocionales especificos
se indagd dentro de escenas de distintos metrajes separando
sus cualidades liminales, sus paletas de colores y narrativas. Se
trabajoé con dos ejes principales ya descritos en el marco tedrico:
Atmdsferas escenogréficas y atmdsferas digitales.

Lo que refiere a esta etapa fue una busqueda de patrones en seis
(6) metrajes especificos elegidos por sus caracteristicas:

ANTICRISTO - LARS VON TRIER - 2009

TWIN PEAKS - DAVID LYNCH -1990

ANIQUILACION - ALEX GARLAND - 2018

EL RESPLANDOR - STANLEY KUBRICK - 1980

VIVARIUM - LORCAN FINNEGAN - 2019

LA SUSTANCIA - CORALIE FARGEAT - 2024

Se recopilaron los elementos que generan una atmdsfera ( luz,
color, densidad, materialidad visual, escala, repeticidon, silencio

visual) y también cualidades emocionales del espacio ( soledad,
vacio, infinito, etc.).
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3. Creacion visual mediante inteligencia

artificial

La produccidén de imagenes liminales fue parte central del proceso
de Investigacion—Creacidén. En esta etapa la préctica no solo
ejecuta la teoria, sino que la transforma, cada imagen generada
abre nuevas preguntas, variaciones y posibilidades estéticas. El
proceso se desarrollé en tres momentos:

1. Escritura de prompts como herramienta de direccion de arte.
2. lteraciéon como forma de investigacion.
3. Postproduccion
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3.1. Escritura de prompts como herramienta
de direccion de arte

Los prompts fueron concebidos como instrucciones de diseho

capaces de modular atmdsferas, sensaciones y climas perceptivos.

Se integraron:

« Descriptores atmosféricos (niebla, luz difusa, silencio visual,
repeticion ritmica).

» Caracteristicas propias de lo liminal (pasillos infinitos, puertas
ambiguas, espacios que parecen conocidos pero alterados).

» Referencias cinematograficas.

« Descriptores emocionales (inquietante, ambiguo, nostalgico,
suspendido).

3.2. Iteracion como forma de investigacion

Esta etapa constituye el nucleo del modelo Investigaciéon -
Creacidn: crear para pensar y pensar para crear. Las imagenes
se refinaron ajustando prompts, atmdsferas, escalas y tensiones
visuales, cada generacién visual fue evaluada segun criterios de
liminalidad y atmdsfera. La iteracion permitié refinar las tensiones
perceptivas, la relacién entre lo humano vy lo artificial, y la calidad
emocional del espacio.

3.3. Postproduccion

Los ajustes finales (color, contraste, densidad, sombras) se
realizaron con el fin de intensificar la atmdsfera sin perder la
ambiguedad esencial del espacio.
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4&. Curaduria

La etapa final implicd seleccionar, organizar y articular las obras
generadas. La curaduria funcioné como instancia reflexiva, donde
se analizaron:

la coherencia atmosférica
el didlogo entre las obras
la progresién emocional de

I n |II

mapa limina
la resonancia con la narrativa del Limbo
la relacién entre lo humano, lo artificial y lo inquietante

La curaduria permitid cerrar el ciclo Investigacion—Creacion al
comprender cada pieza no como imagen aislada, sino como
coordenada dentro de un territorio emocional y conceptual.
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5. Alcances y aportes del proceso de
creacion

La metodologia de Investigacion—Creacion permitié integrar teoria,
sensibilidad visual y produccién digital en un proceso hibrido que
articula reflexion y practica. Este enfoque resulté fundamental para
comprender el potencial estético de los espacios liminales y para
explorar sus posibilidades dentro del arte digital contemporéneo.

En primer lugar, la revisién conceptual y el disefio de atmdsferas
facilitaron el anélisis del potencial simbdlico, emocional y visual
de los espacios liminales. La nocién de suspensién, ambiguedad
y desajuste perceptivo se nutrio de la idea de lo inquietante
desarrollada por Freud, quien describe lo unheimlich como
aquello que “siendo familiar, aparece de forma extranamente
transformada” (Freud, 1919, p. 241). Asimismo, los aportes de
Anthony Vidler permitieron comprender lo inquietante en clave
arquitectdnica, cuando los espacios se tornan perturbadores por
minimos desplazamientos en lo cotidiano (Vidler, 1992). Estas
perspectivas enriquecieron la lectura del Limbo de Dante como
territorio simbdlico que opera justamente en ese umbral entre
reconocimiento y extraneza.

En segundo lugar, la etapa de creacién mediante inteligencia
artificial permitié explorar las posibilidades de la |A para representar
visualmente lo liminal, entendiendo la generacién algoritmica
como un laboratorio de atmdsferas. La interaccién iterativa
con los modelos permitid trabajar lo que Ernst Jentsch (1906)
identifica como la incertidumbre cognitiva: un espacio donde el
espectador no logra determinar la naturaleza de lo que ve. Este
tipo de ambiguedad, potenciado por la artificialidad visual propia
de la IA, habilita formas contemporaneas de liminalidad visual que
amplian las estéticas tradicionales del espacio y de la atmdsfera.
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Asimismo, la nocién de "lo raro” (the weird) propuesta por Mark
Fisher (2016), entendida como la coexistencia de elementos que
no deberian estar juntos, sirvidé para orientar la construccion de
imagenes donde lo humano y lo artificial se entrelazan de manera
disonante.

Finalmente, el proceso de reflexién—curaduria permitié construir
un espacio de didlogo sensible entre lo humano y lo artificial, se-
leccionando obras que encarnan esta friccion perceptiva. La serie
resultante configura un territorio emocional donde las atmdsferas
revelan la tensién entre presencia y simulacro. El Limbo operd
como metéfora estructural para esta relacién, permitiendo pensar
la IA no solo como herramienta técnica, sino como agente capaz
de producir imégenes ubicadas en un umbral.
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Narrativa

El primer circulo del infierno: El

Limbo

A diferencia de los otros circulos del Infierno, aqui el sufrimiento es
puramente espiritual: la privacion de la esperanza.
No hay llanto ni gritos, sino suspiros colectivos que llenan el
aire. La atmdsfera es gris, calma, sin violencia, pero con un peso
existencial insoportable: la eternidad sin salvacién.
Su condena no es la tortura, sino la eterna espera sin esperanza:

saben que jamas veran a Dios.

Este estado es un umbral: suspendidos entre el Cielo (que no

alcanzan) y el Infierno (que no los castiga).

Figura 42.
Iméagenes del infierno de Dante, el Limbo
Recuperado en Pinterest

Propuesta

Trabajo visual referenciado por el limbo de Dante,
pensado como una serie de ocho imagenes
estaticas, contemporéneas, pero fieles a las
atmdsferas descritas en La Divina Comedia.

La idea es traducir ese estado de suspensién
melancdlica y eterna en escenas visuales que
transmiten el mismo peso existencial.

Relevancia para el proyecto

Es una atmdsfera estadtica, perfecta para ser
representada en imagenes que transmitan calma
inquietante, monotonia, repeticion y ausencia de
futuro.
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CARTOGRAFIA DE UN LIMBO

En lo profundo de la imaginacién de Dante, existe un prado silen-
cioso que se abre dentro de los muros de un castillo sin tiempo. Allf
deambulan las almas, no castigadas por tormento ni fuego, sino
condenadas a la melancolia de la eternidad. Son figuras nobles,
sabias, heroicas, que caminan entre la hierba hiumeda y la neblina
perpetua, sin descanso, atrapadas en un espacio donde el eco de
Sus pasos nunca se extingue.

se refleja la paradoja del suerio y la pesadilla: la eternidad como
prision, el silencio como condena.

El proyecto se construye como una secuencia de iméagenes
conectadas por una logica narrativa no lineal, donde cada una
funciona como un "momento” del Limbo. Estas imagenes no
describen un trayecto progresivo ni un antes y un después
claramente definidos, sino que conforman una constelacion de
espacios que parecen existir simultaneamente. En conjunto, la
serie opera como un intento de mapear visualmente un territorio
que, por definicidn, no posee una forma conocida ni estable. El
Limbo, en este sentido, no es un lugar que pueda ser descrito con
precision, sino una condicién existencial . La eleccion del término
cartografia responde a esta imposibilidad de representacion total.

Tradicionalmente, la cartografia se asocia ala medicidn, delimitacién
y descripcién objetiva de un territorio. Sin embargo, en este
proyecto, la cartografia se entiende como un gesto especulativo:
un intento de trazar un mapa de algo que no puede verificarse,
medirse ni recorrerse de manera convencional. Las imagenes no
pretenden definir cémo “es” el Limbo, sino explorar como podria
sentirse, cémo podria percibirse desde una experiencia sensible.
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Cada imagen funciona como una coordenada dentro de un mapa
incompleto. No se trata de un plano que guie al espectador de un
puntoaotro, sinode una cartografia fragmentaria, abiertay ambigua.
El mapa que se propone no ofrece orientacion ni destino; mas
bien, busca extraviarse. Esta condicién refuerza la idea del Limbo
como un espacio sin salida, sin progreso y sin resolucién narrativa.

La nocidn de cartografia también dialoga con el proceso de
creacion del proyecto. Al trabajar con imagenes generadas
mediante inteligencia artificial, el acto de mapear se vuelve auln
mas abstracto: no se cartografia un territorio fisico, sino un espacio
imaginario construido a partir de datos, algoritmos y decisiones de
direccion de arte. En este sentido, el proyecto puede entenderse
como un mapa de un territorio que no existe en el mundo material,
pero que adquiere consistencia emocional a través de la imagen.
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ELementos

Se recopilaron elementos de distintas escenas de metrajes,
desde los cuales se pudieron observar patrones que utilicé para
pavimentar las cualidades visuales de las imagenes en Cartografia
de un Limbo. Lo resultados fueron los siguientes.
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INFIMNITC PATROMES VACIO

REPETICION INFINITO SOLEDMAD MUTACICSMN

BRUMA MIEBLA INQUIETANTE espeLuznante SUENO  pesabpiLLa

iMAG T MACISM MIEBLA SUERD PESADILLA  CARMING
ORCURD  IMCIERTO BUCLE INEIMITO

SEMDERQ INQUIETANTE

PASALIZD  MISTERID TRAMSICION  ABSTRACCION

TRANSICION MISTERIO
PORTAL

HADA ABRUMADCR SILENCIO o PATROMES MO HAY SALIDA,
LIMBED EMNWOIILVENTE

INQUIETANTE aTRaranc REPETICION

ARTIFICIAL

TRAMSICION  IMFINITO CORRE PORTAL
MAGICO SUERO PUERTA MIEDS DESCONOCIDD EXTINCION

REALIDAD.ALTERADSA PERFECCION UTOPIA DISTOPIA  PATROMNES
PERFECCIOM

Los conceptos acé descritos fueron utilizados para poder redactar
las primeras instrucciones (prompts) que e le dieron a la inteligencia
artificial generativa.
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Diseio de prompts como decision de

En el desarrollo de Cartografia de un Limbo, el disefo de prompts
se abordd como una extension directa de la direccion de arte y no
como un recurso técnico aislado. Los prompts funcionaron como
una herramienta de traduccidn entre las decisiones conceptuales
del proyecto (atmdsfera, liminalidad, suspensidn temporal y
ambiguedad espacial) y su materializacion visual mediante la
inteligencia artificial, cada prompt fue concebido como una
formulacién de diseio que establecia las condiciones estéticas y
perceptivas de la imagen, mas que como una instruccidn destinada
a controlar el resultado de manera exhaustiva.

En el origen de cada proyecto de imagen se comenzé utilizando
los elementos perceptuales detallados anteriormente como base
para comenzar a construir (vacio, soledad, portal, infinito, etc).
Los prompts se construyeron priorizando la descripcion de
cualidades espaciales y atmosféricas por sobre la representacién
de escenas narrativas, se evitd deliberadamente la inclusion de
acciones, personajes o acontecimientos reconocibles, con el fin
de reforzar la experiencia propia del Limbo. Las decisiones de
disefio se concentraron en aspectos como la escala del espacio,
la relacidn con el horizonte, la iluminacidon artificial o difusa, la
neutralidad cromatica y la ausencia de referencias temporales
claras. De este modo, el prompt operé como un marco sensible
que orientaba la imagen hacia una experiencia perceptiva antes
que hacia una lectura figurativa.
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Un criterio central en el disefo formal de los prompts fue la
renuncia al control absoluto. En lugar de buscar resultados
precisos y previsibles, se optd por formular descripciones abiertas,
capaces de admitir variaciones y ambiguedades en la respuesta
del sistema. Esta decisidon responde a la intencion de que la
inteligencia artificial participe activamente en la configuracion
visual, introduciendo desajustes, repeticiones o resoluciones
inesperadas que enriquecen la atmdsfera liminal de la obra. La
imagen final no se entiende, entonces, como la ejecucidn literal
de una idea previa, sino como el resultado de un didlogo entre
intencion autoral y légica algoritmica.
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Elprocesodedisenode prompts se desarrollé através de un sistema
de iteracién constante, fundamental para la consolidacion del
lenguaje visual del proyecto. Cada imagen fue generada multiples
veces a partir de un mismo prompt base, el cual se fue ajustando
progresivamente segun los resultados obtenidos. Este sistema de
iteracién incluyd la observacién critica de las imédgenes generadas,
la identificaciéon de elementos que desviaban la atmdsfera
buscada y la reformulacién del lenguaje utilizado en el prompt.

La iteracion permitié afinar aspectos especificos del diseno
formal, tales como la densidad espacial, el tipo de iluminacion,
la relacién entre vacio y estructura, y el grado de ambiguedad
emocional de la imagen. En lugar de descartar las imagenes
que no cumplian completamente con los criterios iniciales,
muchas de ellas fueron utilizadas como referencia para
comprender cémo pequenas variaciones en el lenguaje del
prompt producian cambios significativos en el resultado visual.
De este modo, el proceso de repeticidn y ajuste se convirtid
en una instancia de aprendizaje visual, donde cada iteracién
aportd informacién relevante para el desarrollo del proyecto.
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Este sistema iterativo también permitié establecer una coherencia
interna entre las ocho imégenes que componen la serie. A través
de la repeticion y refinamiento de ciertos criterios formales se
logrd construir una unidad visual sin recurrir a la homogeneizacion
estricta. Cada imagen conserva una identidad propia, pero
comparte un mismo clima atmosférico, reforzando la idea de
que todas forman parte de una misma cartografia imaginaria.

En conjunto, el diseno de prompts en Cartografia de un Limbo
se entiende como una practica proyectual que articula concepto,
forma y proceso. Mas que un medio para obtener imégenes, los
prompts operaron como herramientas de disefio que permitieron
explorar visualmente un territorio inestable e inasible. Su caracter
iterativo y abierto resulta coherente con la naturaleza del Limbo
como espacio suspendido y con la nocidon de cartografia como
intento de mapear aquello que no puede ser fijado de manera
definitiva.

G e W R TR e A s [ ¢
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Aspectos técnicos utilizados en el
diseiio de prompts

Los prompts fueron en inglés para ser optimizados.

1. Atmésfera

Uso explicito de fog / mist / haze / volumetric fog para:

Eliminar el horizonte.

Disolver los limites espaciales.

Generar sensacion de suspension temporal.

Control de densidad atmosférica (thin fog vs heavy fog).
Difuminacién progresiva del fondo

Descripcion del aire como materia (heavy air, humid air, parti-
cles suspended).

2. lluminacién

Luz difusa sin fuente visible (no direct light source).
lluminacién overcast / soft / cinematic / ethereal.

Uso de volumetric light y light scattering.

Luz comportandose como: materia liquida / cascada congela-
da / halo tenue

Paletas luminicas frias y neutras (blancos, grises, verdes des-
aturados).

3. Profundidad y éptica

Simulacion de o6ptica fotografica real: medium-format look /
real lens optics

Control de depth of field: Primer plano enfocado. / Fondo di-
suelto en niebla o blur atmosférico.

Variacién intencional del enfoque (slight focus variation).

Uso de: wide-angle lens (espacios infinitos) / eye-level /
low-angle perspective

Profundidad construida por capas (foreground / midground /
background).
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4. Hiperrealismo

« grass blades

«  moss fibers

« fur strands

« moisture / dew / condensation

» Uso de términos como: ultra-detailed / tactile/ organic texture
« Insistencia en imperfeccion natural: dirt / erosion/ irregularity

5. Control del movimiento y la quietud

« Explicitacion de: stillness / frozen time/ suspended motion

» Elementos en estado intermedio: cascades frozen in time / fog
falling but not reaching ground

« Para animales: sleeping / motionless / eyes closed / no brea-
thing animation

« Para videos: loops suaves/ movimientos asincrénicos/ accio-
nes erraticas (puertas).

6. Composicion espacial

« Uso de simetria repetitiva (puertas, televisores, bustos).

« Repeticién como estrategia de inquietud.

« Composiciones: centradas / alineadas/ en fuga hacia el vacio.
« Eliminacién de puntos de referencia humanos.

« Espacios sin inicio ni fin visibles.
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7. Paleta cromatica

« Colores desaturados.
Preferencia por: verdes apagados / blancos sucios / grises-
frios / azules palidos

« Uso puntual de color simbdlico: arcoiris tenue / luz blanca /
negro absoluto

8. Elementos simbélicos recurrentes

Portales circulares / agujeros negros.
» Puertas abiertas sin destino.
» Animales dormidos.
Televisores con cielos artificiales.
« Estatuas clasicas como cuerpos sin tiempo.
» Cuevas como umbrales.
Acantilados como borde de lo existente.

9. Construccion conceptual dentro del prompt

Referencias explicitas: liminal space / Dante's Limbo / existen-
tial stillness / sacred silence / metaphysical threshold
Lenguaje poético integrado al técnico.

Descripcion del estado emocional de la escena.

Eliminacién de narrativa explicita (no storytelling).

10. Uso de prompts negativos (Negative Prompts)

Exclusion sistematica de: cartoon / CGl / digital painting / fan-
tasy art / HDR glow / saturated colors / plastic textures

11. Diferenciacion por motor de IA
e Juggernaut Flux Pro : énfasis en hiperrealismo fisico. / control
extremo de textura y luz.

 Nano Banana : atmdsferas suaves y pictdricas / menor rigidez
técnica, mayor evocacioén
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Desiciones de materialidad y formato

Las decisiones de materialidad y formato de Cartografia de un
Limbo fueron concebidas como parte de la experiencia visual del
proyecto. Las obras se disefaron en formato cuadrado 1:1, con
dimensiones de 120 X 120 centimetros, con el objetivo de generar
una experiencia inmersiva para el espectador. A diferencia del
video, donde la inmersidon se construye a partir del tiempo vy el
movimiento, el gran formato cuadrado propone una inmersion
estéatica, donde la escala obliga al espectador a detenerse y a
habitar visualmente la imagen. En términos de materialidad, las
obras fueron impresas en PVC adhesivo, eleccion que respondid a
la necesidad de asegurar una alta calidad de resolucion y nitidez
cromatica . Las impresiones fueron montadas sobre cartén espuma
blanco, un soporte liviano pero rigido, que facilitd su manipulacién,
montaje y transporte, al mismo tiempo que aportd una presencia
limpia y cuidada acorde al caracter expositivo del proyecto. Tanto la
impresidon como la adquisicién de cinco placas de cartén espuma
de 120 X 244 centimetros fueron obtenidas en la comercializadora
Soporte Publicitario.

120 cm
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La Apertura

Un umbral en medio de un paisaje verde,
ordenado y simétrico, surgelo imposible: un
portal negro absorbiendo la perspectiva.
La niebla envuelve el horizonte y diluye
los bordes, mientras un rio conduce
inevitablemente hacia ese vacio absoluto,
el limbo.

Presencias

Bustos de marmol blanco emergen del
suelo como fragmentos de humanidad
inmovilizada. No son tumbas, no son
personas, sino presencias fosilizadas que
recuerdan a quienes vagan sin destino.
Existe serenidad y al mismo tiempo
resignacién, un momento entre la memoria
y el olvido eterno.
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La colina del simulacro

En este lugar el ascenso estd mediado por
un televisor de cristal frio. Aqui, la ilusion del
cielo es tan palpable como la certeza de que
jamés seréa alcanzado.

El bosque agénico

Territorio donde la vida se extingue sin ruido,
sin violencia, sélo con un silencio que se
vuelve insoportable. La presencia de lo que
podria ser vital yace detenido en un estado
intermedio entre suefo, vida y muerte.
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La Cueva

En la cueva la atmésfera respira un silencio
denso y la materia parece recordar algo
que ya no existe, parece la ruina de algo
que nunca existié. La cueva no alberga vida
ni muerte; solo el eco de una existencia
hipotética, un umbral donde el algoritmo
ensaya la memoria de lo que jamés fue.

La privacion de la esperanza

La imagen opera en el umbral entre vida
y muerte, entre lo natural y lo espectral. El
bosque es un corredor hacia ninguna parte,
un lugar donde el tiempo parece detenido
y donde el resplandor del cuerpo no ofrece
salida, sino que enfatiza la detencion
absoluta. En el marco del proyecto, esta
pieza funciona como recordatorio de que el
limbo no es tanto un castigo activo, sino la
privacion de aquello que sostiene al ser: la
posibilidad de un futuro.
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Las puertas vacias

En esta regién del Limbo, la ilusiéon de salida
se convierte en condena.

Aqui no hay muros ni pasillos, solo un
campo interminable de puertas abiertas
hacia la nada. Cada marco promete un
trédnsito, un escape, una direccion; sin
embargo, al cruzarlas se retorna al mismo
vacio, al mismo césped humedo que no
termina jamés.

El eterno retorno

En el limbo no hay certezas de origen ni de
destino, solo la suspensién en un presente
perpetuo. La imagen presenta un prado
perfecto que, de pronto, se interrumpe en
un acantilado verde que se abre hacia la
nada. La caida parece infinita, pero la niebla
impide saber si existe un final o si todo se
pliega en un bucle que retorna al mismo
punto.
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Exposicion

En paralelo al desarrollo del proyecto, se establecié contacto con
el Departamento de Cultura de la comuna de Pudahuel con el fin
de gestionar un espacio de exhibicién para la obra. A partir de
esta comunicacién se concretd una reunidn en la que se acordd
realizar la inauguracion de la exposicion Cartografia de un Limbo
el dia 17 de noviembre en el Centro Cultural Anita Gonzalez en
Pudahuel. La muestra permaneceré abierta al publico hasta el 17 de
diciembre, permitiendo que el proyecto se inscriba en un contexto
cultural real y se active en didlogo directo con los espectadores y
el territorio.
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Pudanuel

A diferencia de los otros circulos del
Infierno, aqui en el limbo el sufrimiento
es puramente espiritual: la privacién de
la esperanza.

No hay llanto ni gritos, sino suspiros
colectivos que llenan el aire. Existe un
castillo del que no se puede salir, sélo
agar por sus prados infinitos, la atmdsfera
gris, calma, sin violencia,pero con un
0 existencia insoportable: la eternidad

Su condena no es la tortura, sino la eterna
espera sin esperanza: saben que jamas
veran a Dios.

En este estado liminal se encuentra
suspendidos entre el Cielo (que no
alcanzan) y el Infierno (que no los castiga):

'7 "ov - '7 ch 2025 CENTRO CULTURAL ANITA GONZALEZ

|NAUGURAC|ON 17 NOV. 18:30 HRS Avenida Laguna Sur 8708, Pudahuel

FACULTAD DE
ARQUITECTURA
. - Y URBANISMO
Proyecto de Titulo_ Antonia de los Angeles

mpudahuel pudahuelcultura

Unidoy por e buewn vivir
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El montaje de la exposicion Cartografia de un Limbo se realizd
con la asistencia de Daniel Kohen, musedgrafo del Departamento
de Cultura de la comuna de Pudahuel, cuya experiencia permitié
abordar el proceso de instalacion desde criterios técnicos y
curatoriales adecuados al espacio expositivo. Las obras fueron
dispuestas mediante un sistema de colgado que evitd intervenir o
danar los muros del recinto, decisiéon coherente con las condiciones
del centro cultural y con una légica de montaje respetuosa y
reversible. Esta forma de instalacidon permitid que las imagenes
mantuvieran una presencia limpia y autdnoma en el espacio.

Cada una de las ocho imagenes que componen Cartografia de
un Limbo fue acompanada por una cédula individual, en la que
se consignan los datos fundamentales de la obra: nombre de la
autora, ano de realizacidn, titulo y resena. Estas cédulas cumplen
una doble funcidon: por una parte, contextualizan cada imagen
dentro del proyecto general y, por otra, permiten al espectador
aproximarse a la obra desde una lectura sensible sin imponer una
interpretacién cerrada.

Como parte del diseno expositivo, se desarrolld una pieza de
papeleria complementaria que incorporé ocho cddigos QR, uno
correspondiente a cada imagen de la serie.
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Estos cddigos dirigian a ocho videos disefiados especificamente
para acompanar las obras, extendiendo la experiencia visual mas
alléd del soporte estético, con laintencidon que los asistentes pudieran
llevarselosvideosparasuscasas.Losvideosfueronconcebidosbajo
lamismaldgicaconceptualyformal quelasimagenes. De este modo,
la relacidn entre imagen fija y video no se plantea como ilustrativa,
sino como una expansién sensible del universo visual del proyecto.

Los cddigos QR y sus respectivos videos estuvieron activos
durante todo el periodo de exhibicién, desde el 17 de noviembre
hasta el 17 de diciembre, coincidiendo con la duracidon de la
muestra. Esta integracidn de soportes permitié articular una
experiencia expositiva hibrida, donde el espectador pudo alternar
entre la contemplacion fisica de la obra y una instancia audiovisual
mediada por dispositivos digitales, reforzando el didlogo entre lo
material y lo virtual que atraviesa Cartografia de un Limbo.
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17 de Noviembre
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El desarrollo del proyecto permitidé constatar que el uso de los
espacios liminales trasciende el ambito académico o los grandes
proyectos audiovisuales, a partir de la investigacién de campo
en entornos digitales se observd la existencia de una amplia
comunidad en internet interesada en explorar estas estéticas
desde practicas cotidianas y accesibles. Plataformas y redes
sociales se han convertido en espacios activos de produccion,
circulaciony resignificacion de imagenes liminales, lo que evidencia
que este recurso estético se encuentra profundamente inserto en
la cultura visual contemporanea. Esta dimensidén comunitaria y
descentralizada refuerza la idea de que el arte digital actualmente
no se limita a circuitos especializados, sino que se construye
también desde experiencias colectivas y no institucionalizadas.

La exploracion de las posibilidades de la inteligencia artificial
para representar visualmente lo liminal permitié cuestionar ciertos
prejuicios ampliamente extendidos en torno a estas tecnologias,
si bien persiste un discurso que entiende a la inteligencia artificial
como una amenaza para la creatividad, la experiencia practica
de Cartografia de un Limbo evidencidé que su uso no implica una
pérdida de autoria ni de sensibilidad, por el contrario, la inteligencia
artificial puede comprenderse como un nuevo medio de creacidn,
una herramienta con caracteristicas, limites y potencialidades
propias y que lejos de reemplazar la intencién creativa, el sistema
algoritmico propone un modo distinto de produccién visual, incluso
donde el error se transforma en un recurso expresivo.
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El disefio iterativo de prompts demostrd que la inteligencia artificial
no opera como un agente autdnomo, sino como un sistema que
responde a decisiones humanas de direccidn, seleccién y criterio
visual. En este sentido, la representacién de lo liminal mediante
inteligencia artificial abre un campo de exploracidon estética donde
la imagen se construye como resultado de una co-creacion.

la investigacién permitié construir un espacio de didlogo sensible
en torno a la relacién entre lo humano vy lo artificial. El proyecto
evidencié que esta relacion no es un fendmeno exclusivo del
reciente auge de la inteligencia artificial, sino parte de un proceso
mas amplio de mediacién tecnoldégica que ha acompanado al
trabajo creativo durante décadas. La integracion de nuevas
tecnologias en la produccion artistica viene de mucho tiempo atras
y ha transformado progresivamente la manera en que se conciben
las imagenes, y los procesos.

Finalmente, la realizacién de la exposicién en colaboracién con
el Departamento de Cultura de la Municipalidad de Pudahuel
constituyd una instancia especialmente significativa para miy para
el cierre del proyecto. Exhibir la obra en el Centro Cultural Anita
Gonzalez permitié situar el trabajo fuera del espacio académico
y acercarlo a un publico diverso, compuesto por adolescentes,
adultos mayores, pobladores de la comuna donde creci. Esta
experiencia reafirmé la importancia de descentralizar el arte y
de expandir sus limites més alld de los circuitos tradicionales,
reconociendo el valor de los territorios y de las comunidades como
espacios de encuentro, reflexion y experiencia estética.
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