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Figura 2. Ejemplo de un estudio del color realizado por un alumno, elaborado tras seleccionar los colores
de la cartografia presentada. Figura 3. (derecha) formato equi-rectangular. Fuente: Soylucicek, S. (2019).
(izquierda) formato cubico, “skybox” (Fuente: Anthes, C., Landertshamer, R., y Lenger, M., 2009). Figura 4.
Composicion con alto detalle para emplearla en el entorno virtual. Figura 5. Implementacién HDR perso-
nalizado en el motor Unity (Fuente: Realizado en el taller por uno de los alumnos). Figura 6. Momento de
la 32sesion (24 de octubre de 2024). La alumna testea su HDR junto con el resto de sus compaieros.
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Resultados

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos por los alumnos de la asignatura
“Disefio de Fondos, Entornos y Arquitecturas” de la Universidad Europea de Madrid, con
sede en el Creative Campus. En este apartado se presentan los avances progresivos de los
HDRs, desde el boceto inicial hasta la imagen panordmica final.

En estos trabajos, se puede observar que algunos elementos de la escena no estan co-
rrectamente escalados y deberian expresar una mayor sensacién de lejanfa. Aunque los
fundamentos de esta técnica se abordaron en las primeras sesiones, no fue hasta la tercera
sesion, con el uso de gafas VR, cuando los alumnos pudieron identificar claramente estos
errores (Ver Tabla 2).

Tabla 2.

Boceto _ HDR

Creatividad e Inspiraciéon

Frescura y Renovacion

Misterio y Curiosidad
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Pasion y Amor

Pasion y Amor

En la breve encuesta realizada, los alumnos dieron las siguientes respuestas:

Todos los participantes consideraron que esta actividad esta bien alineada con los conteni-
dos de la asignatura. Tras completar la prictica, varios expresaron sentirse satisfechos por
haber logrado transmitir el mensaje deseado: “La emocién que habia elegido era misterio y
curiosidad, y creo que logré transmitirla como queria, creando un entorno algo irreal y con
la paleta de color adecuada”, comentd un estudiante. Otro expreso: “Siento que he logrado
transmitir tranquilidad y paz a través de colores vivos y cdlidos”. Sin embargo, dos estudian-
tes manifestaron dudas sobre si lograron expresar completamente su intencion.

Ademds, todos los alumnos coincidieron en que el material didactico proporcionado en
el taller fue util para personalizar sus proyectos de entornos virtuales. La mayorfa de ellos
sefalo que su TFG se alinea, directa o indirectamente, con esta actividad y que los conoci-
mientos adquiridos podrian serles de gran utilidad en el futuro.

Conclusiones

La psicologia del color, al entrelazar multiples facetas de la percepcion y la experiencia hu-
mana, ofrece una perspectiva profunda para entender como y por qué los colores ejercen
un poderoso impacto en nuestras emociones y comportamientos. Este campo no solo ex-
plora las asociaciones culturales y sociales del color, sino también los efectos psicolégicos
que ciertos tonos pueden desencadenar en las personas. Por ejemplo, los colores célidos
como el rojo y el amarillo pueden provocar sensaciones de energia y calidez, mientras
que los tonos frios, como el azul y el verde, tienden a inducir calma y tranquilidad. Estos
efectos pueden variar segtn el contexto y la percepcion individual, lo cual hace que el es-
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tudio del color en la psicologia sea especialmente relevante en disciplinas que buscan una
conexion emocional directa con el ptblico, como el disefio y las artes visuales.

Es fundamental vincular el color con una comunicacion visual coherente para generar
resonancia emocional, ya que los colores no solo transmiten informacion visual, sino que
también pueden evocar respuestas emocionales que mejoran la experiencia del usuario
(Li, Tu, Wu, y Fu, 2024). En el ambito del arte técnico y el disenio de espacios virtuales,
los programas de estudio requieren conocimientos sobre las propiedades psicoldgicas y
el uso racional del color, con el fin de mejorar la efectividad de la comunicacién visual y
comprender mejor la expresion emocional. Para disefiadores y artistas que trabajan en en-
tornos digitales, comprender cémo los colores impactan psicoldgicamente permite crear
experiencias inmersivas que refuerzan los objetivos narrativos o funcionales de sus pro-
yectos. En el disefio de videojuegos, por ejemplo, el color se utiliza no solo para diferenciar
elementos, sino también para guiar al jugador, generar atmdsferas y activar respuestas
emocionales especificas en momentos clave. Asi, el uso consciente y fundamentado del
color se convierte en una herramienta esencial para construir entornos que no solo sean
estéticamente atractivos, sino que también resuenen emocionalmente con el usuario.

En los campos de la animacion y los videojuegos, se han desarrollado enfoques especificos
que permiten comprender mejor la usabilidad, lo cual ha llevado al establecimiento de
normas Optimas para el uso del color. Estas normas ayudan a los disefiadores y desarrolla-
dores a crear experiencias visuales mas efectivas y atractivas, facilitando la navegacién y
compresion del entorno por parte del usuario.

Ademds, es necesario aprender a crear paletas inclusivas que sean efectivas para personas
con daltonismo o sensibilidad a ciertos colores. Esto puede lograrse mediante el ajuste de
texturas en los entornos virtuales o la incorporacion de filtros en la fase de postproduc-
cion, que modifiquen los colores para hacerlos mds accesibles. Estas practicas cada vez
estin ganando mads terreno, ya que promueven un disefio responsable que reconoce la
diversidad de capacidades visuales entre los usuarios.

En términos de investigacion, la dindmica del taller ha sido muy beneficiosa para los alum-
nos, tanto en el desarrollo de sus habilidades técnicas como en la adquisicion de un cono-
cimiento general mas amplio sobre temas relacionados con las técnicas artisticas aplicadas
a la realidad virtual (VR). A través de este proceso, los estudiantes han explorado diversas
herramientas y metodologias para crear entornos inmersivos, lo que les proporciona una
base solida para abordar proyectos futuros en el campo de VR. Sin embargo, atin es nece-
sario que los alumnos profundicen en la expresion gréfica, especialmente en el uso de las
formas y en la comprension del lenguaje cultural del color. La conexién entre el color y su
capacidad de comunicar emociones, simbolismos y atmoésferas especificas es fundamental
para crear experiencias visuales que resuenen de manera mas profunda con el usuario.
En este sentido, comprender cémo los colores pueden influir en la percepcion y el estado
emocional del espectador resulta esencial para un disefio efectivo y significativo en entor-
nos virtuales.

Consideramos que habria sido enriquecedor realizar una revision mas especifica de las pa-
letas de color seleccionadas por los estudiantes para sus entornos virtuales, dedicando un
espacio para reflexionar y discutir colectivamente sobre lo que los colores y composiciones
comunican. Este ejercicio de andlisis y retroalimentacion no solo les permitirfa recibir opi-
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niones constructivas de sus compaiieros, sino también afinar su sensibilidad hacia el uso
del color y comprender mejor cémo sus decisiones de disefio impactan la interpretacion
visual y emocional del espectador.
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Abstract: When designing backgrounds for interactive environments, it is essential to cre-
ate a distinctive identity by integrating form, color, lighting, and narrative. These elements
relate to cultural meanings as well as usability aspects, game mechanics, and animations,
with the goal of evoking specific emotional responses without distorting the original de-
sign vision. In this field, research has examined how the selection and application of colors
can foster emotional connections, using panoramic images, HDR (High Dynamic Range),
and various artistic techniques to imbue spaces with personality and atmosphere, repre-
senting different times of day, weather conditions, and fantastical settings.

In a previous study, an evaluation was conducted through an immersive experience and a
survey to confirm that the designed environments and techniques employed successfully
evoked the desired emotions. To broaden and strengthen this study, the development of
guides and educational resources aimed at designers, as well as art and design students is
proposed. To assess the impact of this educational material and the outcomes obtained,
theoretical content will be developed for a workshop at the Creative Campus of the Uni-
versidad Europea de Madrid, where students will participate and complete a survey. In
this way, they will learn how to apply the techniques covered to design effective immersive
environments through the use of color.

Keywords: Interactive design - Visual identity - Emotional response - Artistic techniques
- Immersive environments - Environmental storytelling
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Resumo: No design de planos de fundo para ambientes interativos, é essencial criar uma
identidade distinta integrando forma, cor, iluminagdo e narrativa. Esses elementos estdo
relacionados a significados culturais, bem como a aspectos de usabilidade, mecanica de
jogos e animagdes, com o objetivo de evocar respostas emocionais especificas sem pre-
judicar a visdo original do design. Nessa area, estudamos como a sele¢do e a aplicagdo de
cores podem gerar vinculos emocionais, usando imagens panordmicas, HDR (High Dy-
namic Range) e varias técnicas artisticas para dar personalidade e atmosfera aos espagos,
representando diferentes momentos do dia, condigdes climdticas e cendrios fantasticos.
Em um estudo anterior, foi realizada uma experiéncia imersiva e uma avaliagdo de pes-
quisa para verificar se os ambientes projetados e as técnicas utilizadas conseguiram evocar
as emogoes desejadas. Para ampliar e fortalecer esse estudo, propde-se o desenvolvimento
de guias e recursos educacionais destinados a designers e estudantes de arte e design. Para
avaliar o impacto desse material educacional e os resultados obtidos, sera desenvolvido
um conteudo tedrico para um workshop no Creative Campus da Universidade Europeia
de Madri, no qual os alunos participardo e responderdo a uma pesquisa. Dessa forma, eles
aprenderio a aplicar as técnicas abordadas para projetar ambientes imersivos eficazes por
meio do uso da cor.

Palavras-chave: Design interativo - Identidade visual - Resposta emocional - Técnicas
artisticas - Ambientes imersivos - Narra¢do de historias ambientais
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