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Resumen: En el disefio de fondos para entornos interactivos, es fundamental crear una
identidad distintiva mediante la integracion de forma, color, iluminacion y narrativa. Estos
elementos se relacionan con significados culturales, asi como con aspectos de usabilidad,
mecdanicas de juego y animaciones, con el objetivo de evocar respuestas emocionales es-
pecificas sin desvirtuar la vision original del disefio. En este ambito, se ha estudiado cémo
la seleccion y aplicacion de colores pueden generar vinculos emocionales, utilizando ima-
genes panoramicas, HDR (High Dynamic Range) y diversas técnicas artisticas para dotar
de personalidad y atmosfera a los espacios, representando distintos momentos del dia,
condiciones climaticas y escenarios fantdsticos.

En un estudio previo, se llevo a cabo una evaluaciéon mediante una experiencia inmersiva
y una encuesta para comprobar que los entornos disefiados y las técnicas empleadas logra-
ban evocar las emociones deseadas. Con el fin de ampliar y fortalecer este estudio, se pro-
pone la elaboracién de guias y recursos educativos dirigidos a disefiadores y estudiantes de
arte y disefio. Para evaluar el impacto de este material educativo y los resultados obtenidos,
se desarrollara contenido teorico para un taller en el Campus Creativo de la Universidad
Europea de Madrid, en el cual los estudiantes participaran y completardn una encuesta.
De esta forma, se les enseflara como aplicar las técnicas abordadas para disefiar entornos
inmersivos efectivos a través del uso del color.

Palabras clave: Disefo interactivo - Identidad visual - Respuesta emocional - Técnicas
artisticas - entornos inmersivos - Narrativa ambiental

[Resumenes en inglés y en portugués en las paginas 138-139]
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Introduccion

A lo largo de la historia, las técnicas pictdricas han evolucionado constantemente, diversi-
ficandose no solo en respuesta a nuevas corrientes artisticas, sino también para adaptarse a
medios de expresion emergentes como la animacion y los videojuegos. Estas técnicas han
permitido a los artistas explorar diferentes formas de representacion, utilizando el arte
como un lenguaje universal capaz de comunicar ideas, sentimientos y contextos.

En este proceso, laluz y el color se han convertido en herramientas esenciales para transmi-
tir emociones, construir atmosferas y dar vida a personajes y entornos. El uso adecuado de
estos elementos no solo define la estética de una obra, sino que establece el tono emocional
y facilita la inmersion del espectador en la narrativa. Desde la ilustracién y el cine hasta la
animacion y los videojuegos, el dominio de la luz y el color resulta fundamental para con-
textualizar historias, dirigir la atencion visual y enriquecer la experiencia del observador.
Actualmente, con el avance de las tecnologias digitales y los programas de ilustracion,
estas técnicas se han llevado a un nivel superior. Los artistas contemporéaneos no solo
experimentan con métodos tradicionales, sino que también exploran nuevas posibilidades
digitales que abren un abanico de estilos y medios nunca vistos.

En el disenio de fondos y entornos para medios interactivos como videojuegos y aplica-
ciones de realidad virtual, cada elemento visual debe estar cuidadosamente planeado para
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armonizar con la narrativa y la jugabilidad. El uso estratégico de la luz y el color no solo
debe evocar respuestas emocionales especificas, sino también facilitar la navegacion del
entorno, guiar al usuario y destacar aspectos importantes sin comprometer la coherencia
del disefio original. Ademis, estas decisiones visuales estan ligadas a consideraciones cul-
turales, mecanicas de juego y la interaccién dindmica con el entorno.

En un estudio anterior titulado “Explorando el color y técnicas pictéricas en la elaboracién
de entornos inmersivos’, se abordé cémo la seleccion y aplicacion del color pueden crear
vinculos emocionales con el espectador. A través de imagenes panoramicas y una serie de
técnicas artisticas, se demostr6 como los elementos visuales pueden aportar personalidad
y atmdsfera a los espacios, representando con gran detalle diversos momentos del dia, con-
diciones climaticas y ambientes fantasticos. Segtin los autores Benosman y Kang (2001),
la historia de la ilustracion panoramica se remonta a 1794, cuando este tipo de imdgenes
comenzd a aparecer en libros, periddicos y revistas para ofrecer al publico una vista més
amplia de ciudades y paisajes naturales. En la actualidad, esta idea de inmersion visual
se ha llevado a un nuevo nivel con la tecnologia HDR (High Dynamic Range, en espafiol
Alto Rango Dinamico). Las iméagenes HDR permiten un rango de luminancia mucho mas
amplio, lo que significa que pueden capturar y mostrar detalles tanto en las sombras como
en las dreas mds iluminadas, gracias a la creacion de archivos con gran capacidad de alma-
cenamiento de datos.

A partir de esta investigacion, se pretende demostrar la aplicabilidad de estos conoci-
mientos en un entorno académico, enseiiando a estudiantes de cuarto curso del Grado
en Animacion de la Universidad Europea de Madrid con sede en el Creative Campus. El
objetivo es que estos futuros profesionales puedan integrar conceptos avanzados de color
e iluminacién en sus propios proyectos de entornos, enriqueciendo la experiencia visual y
emocional de sus creaciones y, a su vez, contribuyendo al desarrollo de nuevas propuestas
narrativas en la animacion y otros medios visuales.

Antecedentes y contexto del paisaje pictorico: De la pintura tradicional al
paisaje virtual

Aunque el paisajismo tiene sus origenes en la antigiiedad, su desarrollo como género au-
tonomo cobroé un gran impulso con el surgimiento de la pintura al aire libre, que comenz6
a consolidarse en la década de 1780. Durante este periodo, los artistas empezaron a aban-
donar los estudios para pintar directamente en la naturaleza, con el objetivo de capturar
de manera mas auténtica y directa los efectos cambiantes de la luz, el color y la atmdsfera.
El avance mas significativo para la pintura al aire libre lleg6 en 1841, con la invencion y
el patentado de los tubos de pintura plegables. Antes de este invento, los pintores se vefan
limitados en su movilidad, ya que debian preparar sus colores mezclando pigmentos secos
con aceite de linaza en sus estudios, lo que dificultaba trabajar al aire libre. La aparicion de
los tubos de pintura permitio a los artistas llevar una paleta de colores ya mezclados y lis-
tos para usar, facilitando la creacion de estudios y obras en exteriores de forma mucho mas
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espontdnea y accesible. Este avance técnico abri6 nuevas posibilidades para el paisajismo,
impulsando su popularidad y evolucion.

Trabajar en el entorno natural no solo ofrecia una mayor precision en la representacion
de los paisajes, sino que también permitia a los artistas capturar los efectos efimeros de la
luz, el clima y las estaciones con una frescura y vitalidad antes inalcanzables. La naturaleza
misma se convirtié en un gran estudio al aire libre, donde los pintores exploraban con
libertad temas como el paso del tiempo, la luz cambiante a lo largo del dia y la interaccién
entre los elementos naturales.

A mediados del siglo XIX, los pintores prerrafaelitas, miembros de la asociacion fundada
en Londres en 1848, se distinguieron por su especial atencion a la naturaleza. Su estilo se
caracterizaba por un detallismo meticuloso y una profunda experimentacién con el color.
Sus obras destacan por una gran luminosidad lograda mediante el uso de colores vibran-
tes y una reinterpretacion refinada de los estilos cldsicos italianos y flamencos (Staley y
Newall, 2004). Por otro lado, surgié la Escuela del rio Hudson (1825-1875), un grupo de
paisajistas americanos cuya vision, influida por el romanticismo, los llevo a crear paisajes
casi sobrenaturales, caracterizados por un minucioso estudio de la luz.

En el siglo XIX, comienza a formalizarse la pintura al aire libre, y los historiadores acuiian
el término “Movimiento Plenairista” (del francés plein air, que significa “al aire libre”) para
referirse a esta practica pictdrica. Artistas de todo el mundo desarrollaron teorias sobre
esta técnica, combinando su conocimiento de la luz en exteriores con un profundo sentido
de la composicidn para expresar emociones humanas. Los impresionistas franceses se des-
tacaron en este movimiento, logrando composiciones amplias y vibrantes que capturaban
la vivacidad del paisaje.

La clave quiza del éxito y popularizacion del plenairismo fue la comercializacién de los
envases en tubo para la pintura al 6leo. Otro invento de la misma etapa fue el tipo de
caballete portétil llamado en inglés “french box easel”. Otros acontecimientos importantes
fueron la creacion de la sociedad acuarelista en 1804, en Inglaterra, conocida como Water-
colour Society y la popularizacién de la pintura a la acuarela en Europa y América, hicieron
de esta técnica el recurso rey de pintores viajeros y “pioneros del plenairismo”.

En los siglos posteriores, el género paisajistico fue desdibujandose con la llegada de la pin-
tura vanguardista, aunque hubo artistas que continuaron abordédndolo en su obra, como es
el caso de Cézanne, quien dedicd toda una serie a la montaia Sainte-Victoire (Machotka,
1996). En la actualidad, la pintura ha evolucionado en estrecha relacion con los medios
digitales y audiovisuales, fusionandose con nuevas formas de expresion artistica. Las aca-
demias y escuelas de arte no solo contintian ensefiando técnicas tradicionales, sino que
también exploran formatos contemporaneos como el videoarte y las instalaciones interac-
tivas. Estas obras suelen integrar proyecciones, animaciones 3D y la creacion de mundos
virtuales o experiencias inmersivas, que amplian las fronteras de lo visual y lo sensorial.
A pesar de esta evolucion, el lenguaje pictérico ha encontrado una acogida particularmen-
te significativa en la industria del entretenimiento, especialmente en los fondos de pelicu-
las de animacion y en el disefio de escenarios y elementos graficos para videojuegos. En
estos campos, los artistas combinan técnicas clasicas de pintura con herramientas digitales
para crear atmosferas detalladas, dindmicas y profundamente inmersivas. Esta hibridacion
entre la pintura tradicional y la tecnologia ha permitido que el arte siga siendo una fuerza

122 Cuaderno 255 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 119-139 ISSN 1668-0227



Barranco Crespo | Daza Hernandez Educacién en diseo (...)

central en la creacion de universos visuales tanto para cine como para videojuegos, donde
se reimaginan paisajes y escenas en formas nunca antes vistas. Ademds, el arte digital 2D,
ademads de ser popular por su estética atractiva y estilizacion en proyectos de realidad vir-
tual (VR) y en entornos digitales, es valorado por su optimizacién del rendimiento. A dife-
rencia de los graficos 3D complejos, el arte 2D requiere menos procesamiento y memoria,
lo que permite que los proyectos de VR funcionen con mayor fluidez, incluso en dispo-
sitivos con recursos limitados, y ofrezcan una experiencia de usuario sin interrupciones.
En el dmbito del arte digital, varios artistas destacados han sistematizado técnicas que no
solo impulsan la creacién de entornos tnicos, sino que también permiten comercializar
meétodos educativos basados en dichas técnicas. Un ejemplo notable es el ilustrador y di-
sefiador de entornos Philip Sue, originario de Levin, Nueva Zelanda, quien ha colaborado
con empresas de prestigio como Disney/Pixar, Sony Music y Adobe, ademds de trabajar en
proyectos para escritores y musicos. En su charla TEDx de 2022, “Learning and Grit Are
Superpowers”, Sue explica su enfoque y filosofia de trabajo.

Por otro lado, la artista digital Lois van Baarle (1985), conocida artisticamente como Loish
y nacida en los Paises Bajos, se especializa en el disefio de personajes y ha desarrollado
un estilo distintivo en la creacion de entornos. En 2016, colaboré con la editorial 3DTotal
para publicar una trilogia de libros: The Art of Loish, The Sketchbook of Loish 'y The Style
of Loish, que le ha dado renombre internacional. En su intervencion en el canal Creative
Talent Network, titulada “Loish Van Baarle: Manifesting Your Identity”, Loish compartié su
proceso creativo y enfatizd la importancia de mantener una identidad propia en el arte.
En general, estos artistas forman parte de una comunidad creativa impulsada, en parte,
por el desarrollo de software de ilustracion digital que atrae a nuevos aprendices y facilita
el aprendizaje de técnicas complejas. Un ejemplo destacado es Derek Dominic D’Souza,
artista y creador de contenido digital, quien comparte tutoriales y videos educativos para
ensefar como utilizar diversas aplicaciones de ilustracién, ayudando a principiantes y pro-
fesionales a explorar nuevas herramientas y metodologias en el arte digital.

Revision y analisis del color en la investigacion de autores

El color es una herramienta poderosa en el disefio de entornos, capaz de evocar y mani-
pular emociones, enriqueciendo la experiencia e inmersion del jugador. Su uso es esencial
para los artistas en la creacion de atmosferas emocionales, aunque su aplicacién es mul-
tifacética: desde resaltar funciones y crear experiencias unicas a través de la progresion,
hasta establecer un estilo distintivo mediante tonos y paletas que se convierten en un sello
visual, estrechamente vinculado a las posibilidades tecnologicas (Tulleken y Bailey, 2015).
En este estudio, hemos identificado tres dreas clave en las que el color desempefia un papel
fundamental en los entornos virtuales, conectandose con diversos factores: la progresion
y el desarrollo en mundos abiertos, el uso del color como indicador y significador, y su
impacto en los elementos narrativos.

La influencia del color y la inmersion espacial en nuestras emociones es profunda, arraiga-
da en la manera en que procesamos visualmente nuestro entorno y en como esta percep-
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cion incide en nuestro bienestar psicoldgico y emocional. El color es, ademds, un potente
predictor de emociones, como sefalan Bradley y Lang (1994). En “The Nature of Emotions’,
Robert Plutchik explora la evolucién de las emociones humanas y cémo estas funcionan
como respuestas adaptativas ante desafios vinculados a la supervivencia y la reproduccion.
Plutchik resalta la conexién entre emociones, cognicién y comportamiento, estableciendo
asi una base para su estudio cientifico. Emplea un modelo circumplejo para representar la
estructura de las emociones, organizandolas de manera similar a una rueda de colores, don-
de los opuestos se sitian en extremos contrarios y varian en intensidad. Este modelo facilita
la comprension de la relacion entre emociones, personalidad y respuestas psicologicas.

En 2006, el investigador Suk analiz$ las respuestas emocionales al color y como estas va-
rian segun diferentes medios y contextos visuales. A través de cuatro experimentos, evaluo
cémo los atributos del color (tono, saturacion y luminosidad) se correlacionan con dimen-
siones emocionales como la valencia, la activacion y la dominancia, utilizando el sistema
de Autoevaluacion Manikin (SAM). La investigacion también consider6 si el medio (por
ejemplo, monitores CRT o papel) influye en la percepcion emocional y como estas percep-
ciones cambian al presentar el color en distintos contextos, como imégenes, clips de peli-
culas o adjetivos descriptivos. Los resultados revelaron que la saturacion se correlaciona
positivamente con las dimensiones emocionales y que las respuestas emocionales se ven
mds influenciadas por el tono que por el matiz. Ademas, el contexto visual del estimulo
modifica significativamente la percepcién emocional, resaltando la importancia de los es-
timulos circundantes.

Los estudios de Jalil, Yunus y Said examinan cémo los colores en el entorno afectan el ren-
dimiento laboral, generan ciertos comportamientos, influyen en percepciones positivas o
negativas y alteran los estados de dnimo y emociones. Sefialan que, aunque el color puede
ser un estimulo sutil, su impacto en la vida cotidiana de las personas es significativo, tanto
fisica como psicologicamente. Por ejemplo, el color rojo tiende a generar mayor activacion,
mientras que los colores frios, como el azul, suelen tener un efecto calmante.

Diversos estudios han explorado la relacion entre el color y los entornos virtuales, anali-
zando si los colores en los videojuegos pueden evocar emociones especificas. En el articulo
“Colors and Emotions in Videogames”, los autores Evi Joosten, Giel van Lankveld y Pieter
Spronck de la Universidad de Tilburg investigaron si el uso de colores en los entornos de
videojuegos puede generar emociones concretas en los jugadores. Utilizaron un video-
juego en el que aplicaron cuatro colores, cada uno asociado a una emocién especifica
(sorpresa, miedo, alegria y enojo), y midieron las respuestas emocionales de los jugadores
a través del cuestionario Self-Assessment Manikin (SAM). Los resultados mostraron que
el color rojo provocé una respuesta emocional negativa y de alta excitacion, mientras que
el color amarillo generd una respuesta positiva. Se observd que estos colores tenian un
impacto significativo en las emociones de los jugadores en comparacion con otros colores.
Ademas, los jugadores sin experiencia reaccionaron de manera mas intensa a los colores
que los jugadores experimentados, quienes, por su familiaridad con los entornos de video-
juegos, se vieron menos afectados por las variaciones cromaticas (Joosten, van Lankveld
y Spronck, 2010).

Otro estudio, publicado en 2016 bajo el titulo “How Color Properties Can Be Used to Elicit
Emotions in Video Games”, examin6 como las propiedades del color (intensidad, brillo y
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saturacion) en los entornos de videojuegos afectan las emociones de los jugadores. Los
autores llevaron a cabo un estudio con 85 participantes utilizando 24 iméagenes de vi-
deojuegos para evaluar sus respuestas emocionales en términos de activacion y valencia.
El estudio encontrd correlaciones significativas entre la luminosidad, la saturacién y la
intensidad de los colores con emociones como alegria, tristeza, miedo y serenidad. Ade-
mas, una mayor diversidad cromatica y la presencia de elementos visuales destacados en
las imagenes intensificaron las respuestas emocionales de los jugadores. Estos hallazgos
permitieron desarrollar un modelo circumplejo para el disefio de entornos de videojuegos,
ofreciendo una guia para que los disefiadores creen experiencias emocionales especificas a
través del uso estratégico del color. La investigacion sugiere que manipular el color en los
videojuegos de manera estratégica puede ser una herramienta efectiva para mantener a los
jugadores en un estado 6ptimo de inmersion y flujo, ajustando la saturacidn, el brillo y la
diversidad cromatica segun las emociones que se deseen provocar en diferentes momen-
tos del juego (Geslin, Jégou y Beaudoin, 2016).

Por otro lado, los colores llevan consigo significados y asociaciones que varian entre cultu-
ras y experiencias personales. Por ejemplo, el blanco se asocia comtinmente con la pureza
en muchas culturas occidentales, mientras que, en algunas culturas orientales, es el color
del luto. Estas asociaciones culturales y personales pueden provocar respuestas emociona-
les especificas cuando nos encontramos con ciertos colores (Heler, 2004).

Bellantoni destaca que, a pesar de las diversas interpretaciones culturales del color, hay
una base emocional comun en cdmo las personas reaccionan a él. La inclusion del color
rojo para expresar “Rabia” en todas las piezas del estudio ilustra este punto. El rojo, aunque
puede ser un color de celebracién en algunos contextos culturales, como las bodas en
India, o simbolizar algo completamente diferente en otros contextos, como el color usado
por los vigilantes en Nueva York, evoca una respuesta emocional intensa y apasionada sin
importar su significado cultural especifico.

Ademds, la experiencia y exploracion del color en diversas culturas enriquecen nuestra
capacidad para afinar nuestra propia expresion visual. Al sumergirnos en el vasto espectro
de significados y emociones asociadas con el color a través de diferentes culturas, pode-
mos desarrollar una comprensiéon mas profunda y matizada de como usar el color para
expresarnos de manera mds efectiva y resonante.

El color en la progresiéon de un entorno virtual

La gradacion de color es un método popular adaptado del mundo cinematografico, uti-
lizado para ajustar los colores de los juegos en un solo barrido; generalmente con el pro-
posito de contextualizar y cambiar el estado de animo (Tulleken y Bailey, 2015). Emiliano
Labrador, en su libro “El uso del color en los videojuegos”, aplica las teorias de la Gestalt
sobre percepcion visual al contexto del color. Segtiin Labrador, cuando los colores em-
pleados guardan una relacién directa con la realidad, se facilita la creacién de empatia
con la narrativa del juego, lo que permite inducir de manera mds efectiva sentimientos y
emociones en los jugadores.
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El color en los videojuegos puede ayudar a dar al jugador una sensacion de progresion:
una percepcion de cambio de tiempo o espacio. En Journey (thatgamecompany, 2012), por
ejemplo, el cambio de estado de animo va de la mano con el cambio de color. En Geometry
Dash (RobTop Games, 2013), los fondos siguen el orden del arcoiris, y esto sirve ademas
para hacer que los niveles del juego sean mas distintos (esta idea se analiza mas adelante
en la seccién Variacion de Contenido). Otro interesante analisis es el realizado por el Dr.
Rodan, quien ha estudiado el espectro del color en varios videojuegos y sefiala como los
colores van cambiando a medida que el jugador progresa y descubre otras partes del mun-
do. En este sentido, el ritmo emocional de un juego puede gestionarse de manera efectiva
mediante el uso de colores contrastantes. Las secuencias de accion intensa pueden em-
plear paletas de alto contraste, mientras que los momentos mas calmados pueden utilizar
tonos mds suaves. Esta técnica permite crear una experiencia emocionalmente dindmica y
envolvente para el jugador. En definitiva, el uso estratégico del color puede enriquecer de
forma significativa las capas emocionales en los videojuegos. Con esta comprension como
base, avanzamos ahora a explorar el papel fundamental que desempenia el color en otra
dimension crucial del disefio de juegos: la progresion (Ver Figura 1).

I

Figura 1. (arriba) Espectro de color del videojuego Diablo III (Blizzard Entertainment, 2012),
(abajo) espectro de color del videojuego GRIS (N6mada Studio, 2018). Analizado por Dr. Juan
Carlos Roldan (Fuente: https://jcarlosroldan.com/post/89/el-color-de-los-videojuegos).

La tesis “Exploring the Use of Color as an Informational Layer in Video Game Design’, es-
crita por Mykhailo Bevz, investiga como el color actia como una capa informativa en el
disenio de videojuegos. El estudio aborda un vacio en la investigacion existente, exploran-
do cémo el color guia a los jugadores, destaca objetos o personajes clave y proporciona
sefales visuales que influyen en las mecanicas de juego. Bevz establece una taxonomia que
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desglosa los multiples roles del color en los juegos, categorizandolo en seis componentes
principales: estética, navegacion, emocion, progresion, significadores e identificadores.

La tesis realiza una exhaustiva revision de la literatura sobre el uso del color, su evolucién
en los videojuegos y otros elementos de disefio. Con este conocimiento, se lleva a cabo un
analisis de contenido detallado de videojuegos especificos como Hellblade: Senua’s Sacrifi-
ce (Ninja Theory, 2017), Ghostrunner (One More Level y Slipgate Ironworks, 2020) y Hi-Fi
Rush (Tango Gameworks, 2023). Los hallazgos de Beyz, subrayan la importancia del color
en la mejora de la jugabilidad y la creacion de experiencias inmersivas, ademas de destacar
su papel crucial como herramienta de comunicacién y conexién emocional. El estudio
aporta una comprension mas profunda del disefio de videojuegos, revelando cémo el color
puede ser utilizado de manera efectiva para enriquecer la experiencia del jugador.

El uso del color como indicador y significador en los entornos virtuales

La funcién principal de la visién del color es facilitar la identificacion de objetos, y su uso
en los videojuegos refleja claramente esta funcion. Por ejemplo, se representan las man-
zanas de color rojo en los juegos porque es el color que tienen en la vida real, lo que nos
permite reconocerlas de manera mds intuitiva en el entorno virtual. Sin embargo, el color
en los videojuegos va mas alld de esta funcion bésica; también se utiliza para identificar
diferentes elementos y alertar al jugador sobre sus propiedades. Los identificadores de
color, también llamados glifos, se emplean para agrupar y diferenciar elementos dentro
del juego, como jugadores, personajes y areas especificas. Un glifo de color debe ser facil
de distinguir y no debe confundirse con otros identificadores o con los colores neutros
presentes en la escena. Por otro lado, los significadores comunican las propiedades de un
elemento, como un objeto o una seccion del terreno, al jugador. El color de un objeto o area
indica si es interactuable y de qué manera puede ser utilizado.

El uso estratégico del color en el HUD (Head-Up Display) es fundamental para comunicar
informacion critica de manera clara y eficaz. Los colores en el HUD deben garantizar la
visibilidad de cada elemento en diversas situaciones del juego, sin causar distraccion ni
sobrecarga visual (Wolf, 2012). Ademas, el color es clave para transmitir informacion rele-
vante sobre el estado del jugador, como vida, energia, municion y puntaje, entre otros datos
fundamentales que facilitan la interaccion con el juego. Un HUD bien disenado utiliza una
paleta de colores que se adapta al estilo visual del juego, manteniendo el equilibrio entre
ser visualmente atractivo y funcional. Por ejemplo, colores como el verde y el rojo se em-
plean para comunicar estados positivos y negativos, respectivamente, ayudando al jugador
a identificar rapidamente su situacion. Asimismo, el color puede adaptarse dindmicamente
para senalar cambios en el estado del jugador, como alertas de bajo nivel de salud o peligro
inminente, intensificando el rojo o parpadeando para captar la atencion. Esta adaptacién
del color en el HUD no solo mejora la experiencia del jugador, sino que también refuerza
la inmersion al conectar la interfaz con los elementos visuales y narrativos del juego.
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La creacion de entornos virtuales a través de una narrativa visual

Los entornos virtuales son esos espacios de inmersion donde el usuario, convertido aqui
en jugador, interactiia mediante la exploracion espacial y las mecdnicas de juego, deter-
minadas por unas reglas y orientadas a permitir al jugador avanzar por el mundo para
descubrir la historia que este quiere contarnos. En palabras de Jenkins (2004), la capacidad
de narrar de los mundos virtuales —el environmental storytelling— consiste en “proveer un
escenario donde se promulgan los acontecimientos narrativos’, de modo que cada estancia
debe ser disenada y construida con la intencion de transmitir un mensaje al jugador, sea
un estado emocional, una indicacién de sus proximos pasos o un estado de alerta ante el
inminente reto u obstéculo.

Esa capacidad de narrar e inducir estados emocionales en el jugador es lo que convierte
al medio del videojuego en una poderosa forma de expresion en términos de inmersion.
Turkle (1997) definia esta como “el proceso psicoldgico que se produce cuando la persona
deja de percibir de forma clara su medio natural al concentrar toda su atencién en un
objeto, narracion, imagen o idea que le sumerge en un medio artificial’, proceso que tiene
lugar ante diferentes tipos de representaciones, pero que alcanza su maxima expresion en
los entornos virtuales.

Construir un entorno virtual que transporte al jugador y le permita experimentar el rela-
to de forma tan inmersiva responderd a las necesidades expresivas, narrativas y jugables
de cada disefiador. En este sentido, el modelo de diseno MDA (mechanics, dynamics and
aesthetics), de Hunicke, Leblanc y Zubek (2004) supuso toda una revolucién en el desa-
rrollo videojuegos, siendo acogido por multitud de disefiadores y desarrolladores, desde
pequenios proyectos indie a la industria “triple A”. En relacion con la construccion de en-
tornos virtuales, el concepto estéticas (aesthetics) nos resulta de especial relevancia, ya que
estas asientan lo que busca un disefiador a nivel emocional en el jugador: se determinan
qué reacciones emocionales queremos que experimenten nuestros jugadores al interac-
tuar con el juego, o como lo define Any6 (2016), qué tipo de experiencia sensorial y emo-
tiva buscamos como disefiadores. Como ejemplo significativo, la propia Hunicke, disefia-
dora del afamado Journey (thatgamecompany, 2012) y uno de los mejores exponentes del
potencial del environmental storytelling -no en vano, es un juego donde no existe ni una
sola linea de didlogo-, nos cuenta como mediante su sistema MDA, los disefiadores, escri-
tores y artistas del videojuego trabajan para trasladar sensaciones como asombro, calidez,
soledad o terror mediante la combinacion de unas mecanicas y unas dindmicas, pero sus-
tentadas en unos escenarios que dirigen al jugador hacia esas emociones. La importancia
del entorno es clave en sus juegos, y su forma de narrar y transmitir emociones se puede
ver en multitud de otros juegos como Inside (Playdead, 2016), Little Nightmares (Tarsier
Studios, 2017) o GRIS (Némada Studio, 2018).

Volviendo a los postulados de Jenkins, este le otorga una importancia capital (dentro del
environmental storytelling) a la narrativa embebida, es decir, la que es puesta ahi por los di-
senladores para ser descubierta e interpretada por los jugadores. Como recalca Vredenberg
(2017), serd a través de técnicas como la puesta en escena, el uso de la iluminacién y su
direccionalidad, y mediante la sefializacion -signposting— a través de los artefactos y obje-
tos del entorno para direccionar, orientar, inducir o guiar al jugador, que los disefiadores
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de niveles y disefiadores narrativos podran reforzar esa narrativa ambiental, una que quiza
no sea capaz de contar una historia completa, pero si ayudar y acentuar la experiencia
narrativa del jugador.

En esa misma linea, El-Nasr et al (2007) recalcan la importancia de la iluminacién para
reforzar las aesthetics de un videojuego, sefialando que la luz es un elemento clave para
manipular al jugador, tanto como el uso del sonido, el espacio, la narrativa o el gameplay.
Adecuadamente, en su investigacion sefialan que el videojuego no puede guiarse Unica-
mente por los patrones de iluminacion heredados de la cinematografia, pues el caracter
interactivo y la libertad del jugador para moverse por el entorno requiere de sistemas
técnicos que permitan introducir una iluminacién que se adapte a estos fendmenos, apun-
tando a la iluminacion dindmica como una de las técnicas mds interesantes para dar poder
al diseniador en su objetivo de guiar emocionalmente al jugador.

Método

El taller sellevo a cabo en el laboratorio Tech Factory de la Universidad Europea de Madrid
y se desarroll6 en dos sesiones de dos horas y media cada una. Titulado “Diserio y Creacion
de Fondos HDR para Ambientacién en Entornos Virtuales”, el taller comenzo con una in-
troduccion tedrica sobre el concepto de HDR y su aplicacion en la creacién de ambientes
virtuales.

En esta primera etapa, se explic qué es una imagen HDR y cémo su uso puede mejorar
la percepcion visual y la atmosfera en un entorno virtual. Posteriormente, los estudiantes
seleccionaron una gama cromdtica basandose en las emociones asociadas a cada color,
segun una tabla empleada en la investigacién previa “Explorando el color y técnicas pic-
toricas en la elaboracion de entornos inmersivos”. Estos colores fueron analizados en pro-
fundidad para comprender su simbologia y su funciéon dentro de la Teoria del Color. Con
estos conocimientos, los estudiantes aplicaron la gama cromatica elegida en la creacion de
sus fondos, considerando como cada color influye en la composicion y la atmoésfera visual
(Ver Tabla 1).
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Tabla 1. Gama cromdtica basdndose en las emociones asociadas a cada color, segtin una tabla empleada en
la investigacion previa “Explorando el color y técnicas pictoricas en la elaboracién de entornos inmersivos”.

Paz y Tranquilidad Colores: Azules claros y verdes suaves
Un paisaje sereno de playa con el cielo despejado al
amanecer.

Alegria y Energia Colores: Amarillo brillante, naranja y toques de rojo

Una playa soleada en pleno dia con castillos de arena.

Misterio y Curiosidad

Colores: Morados oscuros, azules profundos y destellos
de plata

Una noche estrellada con un camino iluminado por la luz
de la luna.

Relajacion y Calma

Colores: Tonos de verde suave, azul palido y blanco.

Un jardin zen con piedras, agua corriente y follaje suave.

Pasién y Amor

Colores: Rojos intensos, rosas profundos y blancos

Arquitectura floral en marmol blanco con suave
iluminacién

Frescura y Renovacién

Colores: Verdes vivos, azul cielo y toques de amarillo
claro.

Un bosque en primavera con brotes nuevos y un arroyo
cristalino.

Zona volcanica en erupcion.

Lujo y Elegancia Colores: Oro, negro y toques de burdeos. -
Un salén opulento con muebles clasicos y adomos
dorados.

Soledad y Reflexién Colores: Grises neutros, azules tenues y toques de plata r '
Una playa desierta en un dia nublado, con olas suaves

Fuerza Colores: Rojo oscuro, negro y toques de gris metélico.

Creatividad e
Inspiracion

Colores: Una paleta vibrante de magenta, turquesa, y
toques de oro.

Tropical y animales exéticos
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En base a un croquis inicial, los estudiantes realizaron pequefias composiciones para vi-
sualizar la distribucion y la proporcion de cada color, ajustando la paleta a las emociones
que deseaban transmitir. Una vez definidos estos elementos, comenzaron a trabajar en la
creacion del fondo final con las dimensiones adecuadas utilizando el programa Photoshop
(Ver Figura 2).

El documento se configuré para una imagen equirectangular con una resolucién de 4096
pixeles, en perfil de color RGB de 8 bits y a 72 ppp. La visualizacién de las imédgenes en VR
puede experimentarse no solo mediante imagenes horizontales, sino también a través de
un formato cibico, conocido como “skybox”. Este ultimo es generalmente mas recomen-
dable debido a la minima distorsion que produce, a diferencia de la perspectiva cuando los
elementos se muestran en forma de esfera; sin embargo, presenta numerosas costuras, lo
que hace que su generacion sea mas laboriosa para los artistas 2D (Ver Figura 3).

La imagen se procesé utilizando la opcién «Panorama esférico», la cual transforma una
capa en una textura envolvente. Este método produjo un archivo de visualizacién 3D basa-
do en dicha textura. Gracias al acceso al mapa esférico mediante un archivo.psb vinculado,
se pudo editar la textura de manera completa, utilizando siempre el archivo de la escena
como referencia principal (Ver Figura 4).

Esta configuracion permitio a los estudiantes alternar fluidamente entre ambos archivos,
realizando ajustes directos en la textura y revisiones en la vista esférica para asegurar una
correcta visualizacion de los detalles y la coherencia en la ambientacion.

Asimismo, estas composiciones iniciales se importaron al motor de desarrollo Unity, lo
que facilité la evaluacién de la integracion de las texturas y la verificacion del efecto de
tileado —es decir, que la textura se repitiese sin cortes visibles— asegurando una transicion
suave y continua entre las superficies del entorno. Durante este proceso, se analiz6 cuida-
dosamente la disposicion espacial en el entorno tridimensional interactivo, comprobando
que cada elemento se alineara con el disefio conceptual y la percepcion visual deseada.
En el inspector, se especificé que la forma de la imagen fuera “cubo’ y en la compresion se
selecciond “alta calidad”. Posteriormente, se cre6 un material al que se vincul6 la imagen y
se le asigno la propiedad “skybox/cubemap”,1o que permitié agregar la imagen panordmica
a la escena (Ver Figura 5).

Una vez validados estos aspectos, se procedid a la exportacion de la textura final en for-
mato .png, seleccionando pardmetros dptimos para preservar la calidad y el detalle de la
imagen. Con la textura definitiva integrada en el entorno virtual, se ajustaron los sistemas
de iluminacién, ajustando cada fuente de luz para realzar las cualidades de los colores y
texturas, como la saturacion, el brillo y la profundidad. Este proceso de calibracion se reali-
26 teniendo en cuenta la relacion entre luz y sombra para evitar desbalances que pudieran
distorsionar la percepcion del entorno.

Finalmente, en la tercera sesion, realizada el 24 de octubre de 2024 bajo la supervision
del Dr. Jorge Esteban Blein, profesor de la universidad, se reviso el resultado final en un
entorno VR. Durante esta sesion, se utilizaron las gafas VR “Meta Quest 3” para probar las
imdgenes panordmicas creadas por los alumnos. Se identificaron elementos que podrian
mejorarse para lograr una composicion coherente y mantener el tono emocional de cada
entorno. Asimismo, se destaco la importancia de utilizar escalas pequeias que expresen
lejania, ya que los HDR se utilizarian como fondos, que luego junto con elementos mas
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cercanos se podria conseguir un mayor efecto de parallax, logrando asi una experiencia
visual mas realista y envolvente.

Para que los alumnos comprendieran la correcta implementacion de texturas y exploraran
recursos aplicables a un entorno virtual, se utilizé una aplicacion llamada Nature Treks.
Esta herramienta permitia seleccionar un mundo abierto y desplazarse en él, ademas de
ajustar la iluminacién, generar arboles a partir de semillas y modificar efectos ambienta-
les, entre otras opciones. A través de esta experiencia, los alumnos pudieron comprender
como crear ambientes inmersivos mediante un disefio adecuado (Ver Figura 6).

Con el fin de evaluar los resultados obtenidos a partir de la ensefianza impartida en el
taller, se ha llevado a cabo una breve encuesta de desarrollo. A continuacion, se presentan
algunas de las preguntas planteadas:

1. ;Consideras que esta actividad estd bien alineada con los contenidos de la asignatura
“Disefio de Fondos, Entornos y Arquitecturas”™?

2. Después de realizar la practica, ssientes que has logrado transmitir la emocion que selec-
cionaste al inicio?

3. sElmaterial diddctico proporcionado durante el taller te ha sido 1til para personalizar tus
proyectos de entornos virtuales, o crees que se podria ofrecer un enfoque diferente?

4. ;A raiz de este taller, has considerado la posibilidad de incorporar esta técnica en tu pro-
yecto final de carrera?
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