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Abstract

La liminalidad es el estado de transición a la transformación, a lo nuevo, 
diariamente vivimos en espacios donde existe la liminalidad, pero no somos 
concientes de ella, ya que somos seres de movimiento e interacción, si fuése-
mos concientes de estos espacios, y estuvieramos en uno, ¿Seríamos capaces 
de entenderlos?

Liminality is the state of transition to transformation, to the new, we live 
daily in spaces where liminality exists, but we are not aware of it, since we are 
beings of movement and interaction, if we were aware of these spaces, and we 
were in one, would we be able to understand them?

Espacio-transformación-sensasiones-ansiedad-liminal

Space-transformation-sensations-anxiety-liminal
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Desde las millones de personas en internet existen comunidades en foros 
de este mismo que se relacionan entre ellos por medio de temas o grupos de 
conversación, donde existen debates, preguntas etc. Uno de ellos ha sido muy 
particular hoy en día en redes sociales, generando furor y misterio, plantean 
una nueva forma de ver los espacios liminales, ¨liminal spaces¨ usado en su 
mayoría.
Para llegar a entender qué es un Espacio liminal debemos entender qué es 
como tal lo liminal, según la RAE, la palabra ¨liminal¨no se encuentra como 
tal, por lo que en cambio, encontramos la palabra ¨liminar¨:

Del lat. limināris.
1. adj. Perteneciente o relativo al umbral o a la entrada.

Sin embargo estudios académicos en artes definen liminal como un estado 
de transcisión en la transformación, estar sujeto a transformarse en cualquier 
momento, esto aplicado a cualquier ¨ser¨ es decir, una persona, un animal o 
inclusive un espacio.

¨ Liminal es un universo de aguas y estados intermedios del  
cuerpo. Lo liminal se comprende acá como un estado de apertura 

y ambigüedad, una fase intermedia de un estado.¨ Rivera  
Aristizabal, Juliana ¨Liminal¨ 2021.

Por otro lado puede ser tomado como transformación y el momento entre 
lo viejo y lo nuevo, inclusive la creación y el olvido, en artes se toma mucho 
este concepto debido a la generación de nuevas ideas, tendencias y formas de 
representación aplicadas a temas varios, en arquitectura y ciudadanía como 
una forma de resignificación de espacios históricos y como la innovación y 
las personas actuan en estos.

Por otro lado, retomando el término ¨umbral¨ o entrada que nos da la RAE, 
es la entrada a la ambigüedad de transformaión, que está sujeta a cualquier 
cambio, algo inpredecible. que no cumple estatutos de bien o mal, determi-
nar la liminalidad de alguna forma está sujeta a quien la experimenta, lo que 
plantea las siguientes cuestiones: ¿Cómo es la liminalidad? ¿Cuándo se expe-
rimenta esta?¿ Dónde está? etc.

Investigación
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Para dar respuesta a estas preguntas existen varias formas de representaciòn 
gráfica las cuales tienen su intención en esta, pero particularmente hay una 
que (en lo personal) representa la liminalidad en nuestro diario vivir, son lo 
que llamamos espacios de transito, espacios creados exclusivamente para el 
movimiento, espacios como pasillos, marcos de puertas, salas de espera, suje-
tos a cambio constante, desde el caminar de varias personas a la espera de al-
gunas, espacios diseñados para la conecxión en la cual una en particular es la 
que genera un impacto diferente en nosotros. Los Espacios liminales con los 
que trataremos son espacios que fueron captados por el ojo de la comunidad 
de 4chan en el año 2018, dicha comunidad tiene varios foros de conversación, 
en los cuales las personas dejan sus opiniones, debaten y varias actividades 
más, dentro de las cuales surgen muchas peticiones, fue el caso, en donde en 
el foro de tema ¨paranormal¨ un usuario anónimo hizo una petición:

¨ Post disquieting images that just feel ‘off¨  
-posteen imágenes que se sientan fuera de lugar-

Esta petición haría que varios usuarios posteasen fotografías de lugares que 
no podrías decir específicamente donde es, pero de alguna forma, todos sin-
tieron el mismo fenómeno, ¨ alguna vez haber estado allí¨, los reconocieron, 
eran espacios que solo contaban con algo en particular, son fácilmente reco-
nocidos como espacios de tránsito, se trataba de escaleras de centro comercial, 
un tunel de metro, un salón vacío etc.
Seguido de este sentimiendo de familiaridad surgieron varios de ansiedad, 
incomodidad y angustia,  todos dependiendo de la persona que mirase las 
imágenes, provocaron tal impacto en internet que, al día de hoy existe toda 
una historia detrás de esto, incluso un universo más allá.

Hablando nuevamente de las imágenes de internet y de sus similitudes, se 
plantea el porqué las personas se sienten de dicha manera, y como mencioné 
anteriormente es debido a la naturaleza de los lugares fotografiados, al ser  
espacios de ¨transito o espera¨ y al intractuar diariamente con estos, el cerebro 
humano está programado para, que como usualmente sucede, en estos luga-
res hayan eventos, no algo específico como fiestas, o peleas, cosas cotidianas 
como el pasar de las personas, voces, risas, pisadas etc. Todo esto haciendo 
que al estar en este espacio el cual no se encuentra en su ¨naturalidad¨  
despierte un estado de alarma en nosotros, preparandonos para la llegada de 
algo o alguien, espectando este suceso que, rutinariamente, debe suceder.

Con todo lo dicho anteriormente, encuentro relevante el hecho de hacer un 
glosario dentro de la investigación, para tener en cuenta conceptos en los que 
se encuentra el origen de este proyecto.

Glosario

Aesthetic: Por traducción aesthetic significa estética o estético, que es la rama 
de la filosofía que aborda la naturaleza del arte, la belleza y el gusto, pero hoy 
en día este concepto se toma como un estilo, inclusive podría ser una moda 
que retoma gráficas de los años 60’s, 70’s, 80’s y 90’s en su mayoría, pero in-
tentar enfocarla o catalogarla como una única cosa en sí es complicado, ya 
que abarca muchas dentro de sí, se podría decir que dentro de este hay estilos 
punk, estilos mute, estilos florales, estilos rockeros, estilos de miedo etc.  
Una infinidad de estilos que hacen que describir aesthetic como tal sea algo 
complejo. Pero para tratar de definirlo se puede decir que es el conjunto  
o colección de elementos que causan satisfacción que algunas personas  
incorporan en su vida.

Liminal spaces aesthetic: Movimiento gráfico que nace a mitades del 2018  
en un foro de 4chan, donde un anónimo pregunta a en el espacio de charla  
paranormal. Son ilustraciones, fotografías, videos y audios que nos presentan 
un espacio que normalmente es concurrido, totalmente solo, la comunidad 
internauta a generado alrededor de esta gráfica historias falsas o crepepastas, 
y todo un mundo entorno a esto. Existen otros aesthetics que es importante 
no combinar o confundir con el Liminal spaces ya que en internet se suelen 
combinar para crear otras cosas como por ejemplo lo es el  ¨dreamcore¨ que 
es un aesthetic surrealista que toma los sueños y los trae gráficamente, es 
comúnmente visto por medio de imágenes y videos que usan imágenes base o 
básicas , tales como liminal spaces, unrealistic terrain y edificios o estructuras 
(las cuales son editadas de forma que se crea un entorno, espacio imposible, 
por ejemplo edificios flotando, boca arriba, de colores etc). Genera otro tipo 
de espacios o toma los que ya existen y les dan un background.
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Como se mencionó anteriormente, en el año 2018 en el foro paranormal de 
4chan se hizo una petición a nombre de un anónimo el cual pedía ¨imágenes 
que se sientan fuera de lugar¨ con ello la comunidad del foro empezó a publi-
car imágenes de lugares poco reconocibles pero altamente familiares, de allí 
se creó un ¨ lore¨ o historia de estos espacios. Hoy en día los liminal spaces 
aesthetic dieron lugar a otros tipos de representación gráfica y a la creación 
de historias en base a estas.

El nacimiento de estas formas gráficas de representación nacen de internet, 
por lo que es un gráfica formada por una comunidad, que construyó un  
fundamento para esta, generando que se expendiera a tal punto en el que dejó 
de ser una ficción de internet a buscar fundamentos en la realidad, es decir, 
la forma de entrar a los espacios liminales, experimentar ellos mismos, por lo 
tanto, existen videos, e imágenes editadas que datan de personas que lograron 
entrar y como fue su experiencia.

Esta estética se puede caracterizar por el uso de filtros en las imágenes lo que 
hace que la calidad de estas se vea disminuida, con la intención de generar 
¨antiguedad¨ en la toma de estas.
Pueden ser espacios abiertos o cerrados pero comparten la característica de 
ser ambiguos, por lo que cada persona puede tomarlo como un lugar en el 
que haya estado sin siquiera haber pasado en la realidad.
No tienen una paleta de color ni tonalidades específicas, son una gran  
cantidad de entornos variados, que generan variedad de sensaciones.
Estas imágenes  no son tomadas desde un ángulo en específico, no son foto-
grafías documentales.
Algunas se encuentran editadas a nivel cromático para generar otr tipo de 
ambiente en la escena, pero no es el mayor denominador.
Carecen de tipografías o cualquier elemento gráfico, aquellas imágenes que 
cuentan con este tipo de elementos ya pertenecen a otro tipo de aesthetics, 
algunos de estos se basan en la creación de historias en los escenarios, dando 
ya un contexto, personajes etc.

Contexto
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Existen proyectos que han trabajado el tema de los Espacios Liminales,  
unos de forma artística, para reflejar la perspectiva y pensamientos del artista,  
también de forma creativa, el solo hecho de subir contenido a redes y ya 
proyectos más elaborados como videojuegos enfocados hacia el lado del  
terror, generalmente con la existencia de entes o ¨enemigos¨ que crearán ese 
ambiente de persecución, estos últimos se basan en la imagen más conocida 
y que se ha vuelto representativa que en la comunidad le llaman ¨nivel 0¨, 
se basa en un gran espacio con paredes estampadas y suelo de alfombra, con 
luces de oficina, todo con una tonalidad amarilla. Aquí es donde el enfoque  
de los proyectos cambia, al incluir entidades, enemigos, etc.  
Es donde la persona tiene una causa para sentir ya sea ansiedad, miedo, no  
el espacio en sí mismo, si bien si actúa, no es el protagonista, también se  
diferencia en el hecho de los niveles, convirtiéndolo en un recorrido lineal.

https://canalefrankfurt.com/liminal-spaces-why-do-we-get-that-strange-
feeling-looking-at-them/

https://www.moddb.com/addons/liminal-spaces
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Contexto

The shining (Película)

Jack Torrance, un ex-profesor acepta un puesto como vigilante de invierno en 
un solitario hotel de alta montaña llevándose a su esposa e hijo para ocuparse 
del mantenimiento. A lo largo de su estancia en el lugar, comienza a sufrir 
cambios en la personalidad. El insomnio, la incomunicación y el mismo hace 
que se manifieste violentamente ante su familia.

BETWEEN PROMISE AND DEVASTATION: Liminal spaces, por Ferdinan-
da Florence.

Serie de pinturas que muestran la liminalidad de los espacios sociales comer-
ciales en donde está la transición entre lo privado o lo social.

https://onartandaesthetics.com/2021/01/20/between-promise-and-devas-
tation-liminal-spaces-by-ferdinanda-florence/

https://soydecine.com/arquitectura-y-cine-el-hotel-overlook/
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Concepto: Transformación, espacios liminales.

Objetivos: Generación de experiencia.

Formato: Digital.

¿Qué quiere transmitir?: Ansiedad, sensación inmersión, angustia.

¿Porqué?: Para generar la experiencia de estar en un espacio y como este nos 
afecta, como el cerebro actua según el entorno al estar conciente de este.

¿Cómo?: Por medio de la creación de un videojuego, que de la posibilidad de 
inmersión en el espacio.

Las personas mismas han generado varias formas de mostrar que estos espa-
cios existen de una forma más allá de donde logramos comprenderlos, videos 
y fotografías que documentan sus ¨experiencias¨ nos hacen ver que quieres 
mostrar cómo es estar en los espacios liminales, basándose en el material 
ya existente, recrean los espacios a modo de edit. Para ser concientes de los 
liminal spaces y traerlos a la hora de generar experiencia los medios digitales 
proporcionan una gran variedad de herramientas para ello, por medio de este 
videojuego generar las sensaciones que presentaron los usuarios que vieron 
las imágenes anteriormente mencionados.

Briefing
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Entregas TFG
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Modelado
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Cronograma
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Este proyecto se basa en la idea de la experiencia de los espacios liminales, 
y su medio digital, nos plantea que es para el mercado virtual, de internet, 
haciendo uso de plataformas de videojuegos tales como Steam o bien pudiese 
ser Epic games, para ser más específicos está enfocado a PC, no para consolas 
de videojuego.

También abierto a la idea de modificación del codigo y del juego mismo a 
usuarios interesados en el proyecto o casas de videojuego, con este último es 
decir, aquellas empresas desarrolladoras de videojuegos.
Así mismo por medio de los usuarios se puede abrir a otras plataformas ya de 
entretenimiento como lo son Twitch, Youtube o Facebook.

Mercado
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El público objetivo es todo aquel que muestre interés por temas tales como lo 
paranormal o misterioso, así mismo que tenga participación en foros de estos 
temas, son aquellos a quienes les interese un proyecto como tal, para definir 
un perfil de usuario más objetivo se puede calculas que jóvenes entre los 18 y 
25 años, en su mayoría de género másculino que vean interés por los video-
juegos indie, psicológicos o de terror en general.

Es un público que podemos encontrar en internet que muestran su experien-
cia en estos videojuegos generando contenido y atrayendo público.

Público objetivo
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Naming: Trapped on the threshold

Tipografía: Bembo

Formato: Digital-Videojuego

Todo comienza con las incertidumbres que me generan ciertos conceptos 
vistos en clase y la relación que encuentro con un aesthetic de internet, lo que 
me hace cuestionarme este mencionado.
De estas incognitas surge la idea de la experiencia, como hacer tangible algo 
que aparentemente está siempre pero no somos acapaces de percibir a simple 
vista, por lo que al investigar sobre los liminal spaces encuentro que su gráfica 
es única y la idea de inmergir a las personas en esta.
Encuentro proyectos y referencias de dicho tema.

Proceso creativo
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Comunicación

Gracias al uso de un tono y discurso ambiguo sobre el tema y el espacio se 
busca que el usuario se encuentre desorientado, amplificando la tensión en la 
experiencia.

Por otro lado el uso de un lenguaje científico para sustentar la teoría plantea-
da sin embargo ambiguo para dejar al espectador tener una experiencia más 
vivida y que este llegue a sus propias conclusiones, no que se vea afectado de 
antemano con las ya propuestas.

Se busca crear una experiencia donde la persona experimente ansiedad e 
incomodidad, por lo tanto la narrativa en primera persona es de un descono-
cedor del tema, y tiene que aprender mediante lo que pasa.
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Índice visual

Proceso
Dentro del proceso de ideación y conceptualización se seleccionaron una se-
rie de espacios para ser representados de manera intercativa, los cuales están 
unidos, generando la sensación de bucle y ansiedad.
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Selección de imágenes: Escenarios
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Los espacios están diseñados para conectarse pero para cambiar el ambiente 
para ir incrementando la tensión de sala en sala

Audio
La experiencia estará acompañada de audio ambiental y música, haciendo 
más intensa la esperiencia, el primer aundio seleccionado es The Caretaker - 
It’s just a burning memory (2016).
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Presupuesto

Concepto

Diseño Investigación/
conceptualización

6h x 5= 30 horas semanales

=
=

30 horas semanales x 7 semanas de trabajo

210 horas de trabajo

Se estima un aproximado de = 4,200€

Modelado

Montaje

Productos

El presupuesto de este proyecto se basa en las horas de trabajo dedicadas a 
este, ya que no se hace uso de programas pagos o de materiales físicos.

Según el cronograma, sus entregas, se estima que diariamente se trabaja 6 
horas, 5 días a la semana.

El valor de la hora laboral se basa en la experiencia laboral adquirida y en los 
estudios convalidados, por lo tanto se estima que la hora laboral como free-
lance de este proyecto es de 20€.
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Para mi todo este proceso de investigación a sido una inmersión a estos  
espacios, que me ha hecho comprender que la mente humana es la que al 
final le da un sentido a ellos, debido a como los concebimos naturalmente  
y el impacto que tienen en nosotros cuando no es así. Como los espacios que 
nosotros mismos etiquetamos tienen un poder sobre la mente y viceversa, 
ya que así mismo nosotros los transformamos.
La transformación y la ambigüedad de las eventos no son temas que general-
mente perturben a las personas, por lo general, son cosas a las que estamos 
acostumbrados, día a día estamos rodeados de movimiento y de nuevos even-
tos, unos más perceptibles que otros, generando reacciones, pero cuando no 
hay eventos, y estamos a la espera de uno, es cuando nosotros mismos somos 
concientes de lo que nos rodea.

Conclusión
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Definición del cliente, mercado /autoencargo

El mercado de este proyecto va dirigido a empresas desarrolladoras de video-
juegos, estudios de diseño de videojuegos y programadores, ya que se trata de 
un proyecto de código libre, cualquiera que quiera tomarlo y mejorarlo  
y modificarlo es libre de hacerlo con la condición de que esta mejora siga 
siendo abierta al público, es la base de un proyecto comunitario, ya que la 
construcción del concepto principal, la idea, está hecha de la misma forma.

Definición del público objetivo

El público objetivo está enfocado a un nicho en específico, con gustos en 
específicos, jóvenes entre los 18 y 30 años que gustan jugar videojuegos, que 
gusten sentir sensaciones fuertes a la hora de jugar, prefieren géneros como 
terror, indie y psicológico.

Teniendo en cuenta este público el que este proyecto sea libre, y que esté 
enfocado a PC y no consolas de videojuegos lo hace más accesible y facilita su 
repercusión.

Estimación de presupuesto

Teniendo en cuenta que este proyecto es de libre código, así mismo son los 
softwares con los que se creó, por lo tanto no hay una estimación en cuanto 
materiales usados, incluídos los modelos 3D, las texturas y el motor. Por lo 
tanto lo que estima este presupuesto se basa en las horas de trabajo dedicadas 
a este. Como se mencionó anteriormente como proyecto freelance la hora 
laboral se crobrará concorde a los estudios y experiencia, deacuerdo con esto 
se llega a la conclusión de estimar el valor de la hora laboral a 20€.

Este proyecto consta de 4 etapas las cuales todas serán tomadas como iguales 
en horario laboral: Investigación, Concepto, Modelado y Montaje.

Anexo: Negocio
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Concepto

Diseño Investigación/
conceptualización

Memoria

Modelado

Montaje

Productos

6 horas diarias por 5 días a la semana durante 7 semanas da un es-
timado horario de 210 dedicadas a este proyecto lo que equivale a 
4,200 € sin contar con cambios y modificaciones.

Esta estimación está basada en el momento de realización del  
proyecto, está sujeta a cambiar con el paso del tiempo.

126 horas

84 horas

La NEB como una unión entre las naciones europeas toma el diseño como 
medio para mejorarse esta misma por medio de iniciativas creativas que in-
volucran al medio ambiente, lo estético y la inclusión.

Como he mencionado anteriormente, mi proyecto se basa en la creación de 
un videojuego que permita a los usuarios experimentar los espacios limina-
les, cómo es esar dentro de ellos cuando somos consientes de ellos, y como el 
espacio nos afecta y nosotros a el.

Si tomamos la NEB y Trapped on the Threshold lo primero que podemos no-
tar es que están conectados por la inclusión, es decir, este proyecto se basa en 
una construcción gráfica creada en un foro de internet donde todo aquel que 
quería participar podía hacerlo, haciendo de los espacios liminales un aesthe-
tic y movimiento gráfico que da nacimiento a otras narrativas de la web hoy 
en día, por lo tanto, al ser un proyecto de código libre, todo aquel que esté 
interesado en participar en la construcción, mejora y difundimiento de este, 
puede hacerlo con total libertad, así mismo las plataformas por las cuales se 
distribuirá, que son digitales y para PC hace que la exclusividad que sugieren 
las consolas de videojuegos no existan y no sea necesario incurrir en gastos 
de empaques y transportes de mercancía física, evitando desperdicios.

Eso por el lado Inclusivo y un poco ambiental, por el lado estético es dar a 
conocer como una estética underground colectiva de internet puede llegar  
a tener tantos desenlaces y posibilidades a proectos, esta gráfica que se vuelve 
moda y genera intriga en los internautas que a su vez generan nuevos relatos.

Por otro lado para las disciplinas encuentro un acercamiento a la hora de 
mirar los lugares y como hacer provecho de estos, la gráfica de los espacios 
liminales se basa en lugares vacíos y abandonados, como nosotros podemos 
actuar en estos espacios y no desaprovecharlos, como la potencia de un lugar 
puede afectar  a las personas que lo habitan.

De acuerdo a lo anterior si vinculamos ¨NEB¨ con este proyecto tenemos que 
la ¨N¨ es lo Neutro, el mismo espacio liminal, el medio, la ¨E¨ es el espacio, 
como nos afecta y viceversa, por último la ¨B¨ que sería la busqueda, estos 
espacios siempre están en nuestro diaría vivir, sin embargo no los notamos y 
es necesario percatarnos de ellos.

Anexo: NEB
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Título de Grado en Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño.  
Especialidad Diseño Gráfico.  
Trabajo Fin de Estudios.
Curso 2021/2022.
4 años, 240 ECTS
Trabajo Fin de Estudios
Curso 2021–2022

Escuela IED Visual Arts Madrid

Directora IED Madrid: Giuseppina Lara
Director IED Visual Arts Madrid: Roberto Vidal Puente Head of IED Visual 
Arts Madrid: Carlos Canseco Fernández Coordinadora 
Docentes: Carmen Collado Jiménez 
Coordinador Estudiantes: Jesús Santos Esteban

Trapped on the threshold
María Paula Cañón Pedroza

Equipo Trabajo Fin de Estudios
Tutores

Carmen Collado Jiménez, Aitor Baigorri Ozcoidi, Álvaro Caboalles Fernán-
dez, Joel Blanco Martínez
Tutora comunicación: Irene Estrella Alcorta 
Tutor negocio: Jaime Sevilla Moreno
Tutor espacio: Guillermo Blasco Hebrero 
Tutor NEB: Irene Sempere Larrañaga

Créditos
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Hola!, soy Paula Cañón, diseñadora  
colombiana que vive en Madrid, me  
enfoco en la ilustración ya que por medio 
de esta puedo expresarme libremente.
 
Para mi este proyecto es una forma  
de probar nuevas herramientas y estable-
cerme retos a mi misma, crear espacios  
y generar experiencias y sensaciones.




