Composicion e iteracion
de color para desarrollar
arte de concepto de
entornos. Exploracion

de un procedimiento

de analisis visual en el
desarrollo creativo!

Composition and color iteration for the
development of environment concept art.
An exploration of the procedure of visual
analysis in the creative process

Vicente Lopez-Chao?

Universidade da Corufia Como citar este articulo: Lopez-Chao, V. y Meira-Rodriguez, P. (2023)

Composicion e iteracion de color para desarrollar arte de concepto de
entornos. Exploracién de un procedimiento de analisis visual en el desa-
rrollo creativo. Revista 180, (52), (75-87). http://dx.doi.org/10.32995/rev180.
Num-52.(2023).art-1068

La Coruia, Espafia

Pedro Meira-Rodriguez®
Universidade da Corufia
La Coruia, Espafia DOI: http://dx.doi.org/10.32995/revi80.Num-52.(2023).art-1068



9/ d

Resumen

El desarrollo visual de ideas es de suma importancia en las
industrias de contenido digital, animacion y videojuegos.
Durante la etapa inicial del proceso creativo, los artistas de
concepto se enfrentan al desafio de explorar numerosas po-
sibilidades de disefio con el fin de lograr imagenes que sean
coherentes y Unicas en relacion con la idea original. Superar
los disefos basados en referencias y proponer soluciones
innovadoras que destaquen por su singularidad se convierte
en un objetivo fundamental. Este articulo busca profundizar
en las decisiones detras del disefio, particularmente en re-
lacién con la composicion y el color, como elementos clave
para lograr resultados Unicos. Para abordar estas decisiones,
se utilizé un enfoque de estudio de caso que analiza seis
imagenes de entornos. A través de técnicas de superposi-
cion grafica y edicidn de imagenes, se identifican y descri-
ben los significados subyacentes a las decisiones graficas

que determinan la creacion de arte de concepto de entornos.

Los resultados demuestran que cada imagen sigue un razo-
namiento Unico basado en soluciones graficas especificas,
lo cual contribuye a la creacién de arte de concepto que co-
munica de manera efectiva la idea del autor. Ademas, se pro-
pone un procedimiento visual destinado a fortalecer el pro-
ceso creativo de los artistas que actia como una estrategia
de autocritica, proporcionando pautas y principios basados
en los hallazgos del estudio.

Palabras clave

arte de concepto, comunicacion visual, expresion grafica
arquitectonica, fundamentos del arte, paisaje

Abstract

Visual idea development is a primary goal of the digital con-
tent, animation, and video game industries. In the early stage
of the creative process, concept artists face the challenge of
exploring a multitude of design possibilities to achieve vi-
sually consistent and distinctive images that harmonize with
the intended concept. The main aim is to transcend designs
reliant on references and present innovative solutions that
prominently exhibit their uniqueness. This article aims to del-
ve into the decision-making process underlying design, with
a specific emphasis on composition and colour as pivotal
elements in achieving unique results. To address these de-
cisions, a case study approach was employed, analysing six
environment images. By employing techniques such as gra-
phic overlay and image editing, the implicit meanings embe-
dded within the graphic decisions that shape the creation of
environment concept art were identified and explicated. The
findings demonstrate that each image follows a distinctive
rationale based on specific graphic solutions, thereby contri-
buting to the generation of the atmosphere that effectively
communicates the author’s idea. Additionally, a visual proto-
col is proposed to strengthen the creative process for artists,
which acts as a self-criticism strategy by providing guideli-
nes and principles derived from the study’s findings.

Keywords:

concept art, visual communication, architectural graphics, art
fundamentals, landscape
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Introduccion

La produccion de industrias de la creacion digital,
de la animacion y del videojuego ha experimen-
tado un crecimiento exponencial en los ultimos
anos. En la produccién de estos géneros de comu-
nicacion visual, los artistas de concepto juegan un
papel fundamental en la visualizacién creativa de
conceptos, que consiste en concebir personajes,
objetos y entornos imaginados y disefiarlos en su
forma, proporcién y dimensiones. El arte de con-
cepto surge durante la produccién de Snow White
and the Seven Dwarfts por Walt Disney Animation
Studios a principios de 1930 (Ghez, 2015). Desde
entonces, se ha convertido en una fase tempra-
na crucial del desarrollo de productos visuales,
caracterizada por su rapidez y versatilidad en la
resolucién de problemas de disefio a lo largo del
proceso.

El boceto, también conocido como thumbnailing,
es una técnica fundamental que permite propor-
cionar multiples soluciones de dimensiones redu-
cidasy limitar los trazos necesarios para definir
una situacion o caracteristica determinada en
pocos minutos, facilitando la exploracion creativa
y la toma de decisiones eficientes. La iteracion
también es crucial para buscar y testear solucio-
nes visuales en relacion con el color, las luces, el
encuadre, la posicion del espectador u otras ca-
racteristicas de la representacion para transmitir
visualmente la idea original.

Los artistas de concepto deben dominar los prin-
cipios del disefio, incluyendo el control de la com-
posicién de la imagen y su dinamismo, asi como la
capacidad de representacion con diferentes téc-
nicas y niveles de precisién. Ademas, necesitan un
sélido dominio del color como elemento narrativo
y de su percepcion psicoldgica.

El uso eficaz del tiempo es crucial en el arte de
concepto, y la mayoria de las imagenes produci-
das no son definitivas, sino que siguen un objetivo
especifico que prioriza su transmision efectiva

de la idea sobre el atractivo visual. Por lo que es
mejor capturar el estilo general que aporte una
vision del mundo imaginado, que alcanzar detalles
minuciosos (Ansaldi, 2020).

El color es un elemento esencial para represen-
tar y transmitir una idea, ya que permite atraer la
atencion, agrupar elementos e incluso evocar una
emociodn, llevando al espectador a vivir el mo-
mento de la historia (Lasseter, 2017). De hecho, los
artistas de concepto estudian la luz y el color para
complementar el mensaje emocional y la carga
narrativa de una atmésfera en los denominados
color keys (Lépez-Chao, & Fernandez Alvarez,
2023). Las pruebas realizadas permiten avanzar
en la idea mediante la continua iteracién gréficay
el andlisis comparativo. Esta exploracién se funda-
menta en las teorias que definen los colores, sus
armonias y significados entre otras cualidades.

Ademas, las teorias del color se han desarrollado
desde diferentes dpticas llevando a multiples
interpretaciones. Asi, la teoria del color de Itten
(2022) se enfoca en la psicologia y la composicion
visual, mientras que la teoria del color de Heller
(2004) se centra en la cultura y en los significa-
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dos simbodlicos asociados al color. Ambas teorias
tienen en comun el reconocimiento del contraste
de color, pero difieren en sus enfoques y perspec-
tivas.

Las caracteristicas fundamentales del color son el
tono, la saturacién y la luminosidad. El tono aporta
significado y esta directamente relacionado con

la percepcion emocional (Beloeil, 2013) y plena-
mente vinculado al contexto cultural. Por lo que,
una misma imagen podra encontrar diversas inter-
pretaciones. Esta cualidad permite ubicar un color
en el circulo cromatico (Hornung, 2012) y puede
utilizarse para generar armonias. La saturacion
controla la intensidad de un colory su uso varia

en funcidn del estilo de la obra. Por ejemplo, los
colores vivos son tipicos del disefio cartoon, mien-
tras que los colores menos intensos predominan
en estilos mas realistas. La luminosidad permite
generar una sensacion de espacialidad y profundi-
dad (Geusebroek et al., 2000) y marcar la distancia
entre el espectadory el horizonte, siendo posible
diferenciar niveles de profundidad como el fore-
ground, middleground o background.

A pesar de la importancia de conocer las teorias
fundamentales del color, es necesario destacar
que estas explican los conceptos de manera indi-
vidual y simplifican el problema global del color.
Sin embargo, no proporcionan todas las solucio-
nes y aplicaciones especificas que existen en la
practica.

En el contexto del arte de concepto y la genera-
cién de atmésferas a través del color, la teoria del
color puede servir como base para comprender
los principios y significados asociados a cada
tono, saturacién y luminosidad. Sin embargo,

la verdadera exploracion y aplicacion practica
del color ocurre mediante la experimentacion

y la iteracion. Este enfoque es especialmente
util en la espontaneidad de etapas iniciales,
particularmente en los bocetos inspiradores,
como en los desarrollados por Mary Blair y sus
combinaciones de color inusual (Canemaker, &
Abrams, 1982).

La composicion es otro aspecto clave del arte de
concepto. Consiste en colocar varias figuras en el
espacio apropiado para generar una lectura facil y
agradable (Wartofsky & Arnheim, 1973), establecer
las zonas de interés y fijar la mirada del especta-
dor. Para ello, es fundamental tener en cuenta tres
aspectos: las lineas visuales y los puntos focales,
el equilibrio de los elementos y el uso de los pla-
nos cinematograficos.

La ley de los tercios es una estrategia comun para
generar puntos de interés también conocidos
como sweet spots (Prakel, 2012) y atraer la aten-
cién del espectador. La vista se dispara incons-
cientemente hacia ellos, ya que con solo esos
cuatro vistazos se obtiene casi la totalidad de
informacion del cuadro. Por lo tanto, es comun si-
tuar los elementos principales del plano cerca de
dichos puntos (Lépez-Chao, & Lopez-Pena, 2020).

Otra estrategia consiste en crear recorridos para
el espectador a través de lineas visuales (implied
lines), las cuales pueden moldear el conjunto
generando tipos concretos de composicién, como
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verticales, horizontales, diagonales, triangulares,
curvas, entre otros. Ademas, estas lineas pueden
aportar efectos emocionales o guiar al futuro
espectador hacia su destino (Solarski, 2012).

El equilibrio de los elementos es otro de los prin-
cipios del disefio que es importante en una com-
posicion. Es necesario tener en cuenta la lectura
de izquierda a derecha en la cultura occidental, ya
que provoca que algunos sectores pesen mas que
otros. Las tipologias de distribucién de peso visual
mas habituales son la simetria, la asimetriay el
equilibrio radial (Poulin, 2012).

Aplicar principios de color y composicion puede
suponer un reto, particularmente cuando es nece-
sario generar un rango de propuestas de disefio
efectivas. Los artistas pueden beneficiarse de

un enfoque estructurado e iterativo que enfatice
en la experimentacion y retroalimentacioén para
alcanzar soluciones mas efectivas (Cross, 2011).
Cross recalca el valor de explorar una variedad de
opciones, incluso si inicialmente parecen poco
prometedoras, ya que esto puede conducir a ideas
y soluciones innovadoras, sin limites para su po-
tencial creativo y consecuentemente la comunica-
cion de la idea.

A menudo, aquellos interesados en la visualizacion
de entornos y que no cuentan con una formacion
exclusiva en arte de concepto buscan soporte en
disciplinas como la arquitectura y la escenografia,
debido a que comparten técnicas de representa-
cion del espacio para evocar settings imaginarios
(Ansaldi, 2020).

Este articulo tiene como objetivo demostrar la
complejidad del conocimiento necesario para
representar visualmente el concepto de atmédsfera
de un entorno. Por lo tanto, se propone un estudio
empirico que permita ahondar en las iteraciones
de colory la composicion mediante técnicas de
andlisis grafico. Esta enfoque se alinea con meto-
dologias cientificas contemporaneas que utilizan
métodos visuales para analizar informacion, pro-
cesos graficos y sus relaciones con la conducta
(Fernandez-Alvarez, & Lépez-Chao, 2022) cada vez
mas respaldada y aceptada en medios cientificos,
demostrando su eficacia y validez académica
(Lépez-Chao et. al, 2022). En resumen, este arti-
culo busca destacar la utilidad de la exploracion
iterativa del concepto de atmdsfera, asi como su
relevancia en la toma de decisiones. Para lograrlo,
se propone el desarrollo de un procedimiento ana-
litico y replicable que permita aprender y disefiar
arte de concepto de entornos.

La novedad de esta investigacion reside en el tes-
teo de un procedimiento que ayude a los artistas a
tomar decisiones mas fundamentadas en cuanto
ala composicidén y el color, lo que les permitira
obtener resultados de mayor calidad y potenciar la
singularidad de sus creaciones.

Metodologia

El disefio de investigacion se enmarca en el
estudio de caso a partir del andlisis de imagen
mediante técnicas graficas. Esta metodologia
facilita una comprension detallada de cada ima-
gen, examinando las decisiones gréficas para

comunicar una atmésfera en relacion con el color
y composicion, asi como los posibles significados
asociados.

En primer lugar, este planteamiento consiste en
aislar visualmente las principales caracteristicas
del color, armonias, histogramas y de la compo-
sicion como lineas visuales y puntos focales para
describirlas y extraer conclusiones sobre la diver-
sidad de aplicacion de la fundamentacion tedrica.
En segundo lugar, se busca examinar las decisio-
nes de aplicacién de color en la busqueda de una
atmoésfera. Es poco habitual que los artistas publi-
quen el proceso de trabajo de aplicacién de color
e iluminacion. Por ello, se plantea la generacion
de variaciones de color para realizar un analisis
comparativo basado en la fundamentacion de

las teorias del color, armonias y significados para
interpretar los posibles efectos de cada variacion
en la atmésfera percibida de un mismo dibujo de
entorno. Este enfoque sigue una légica similar

a un experimento controlado, ya que solo uno

de los factores cambia mientras que el resto se
mantienen constantes. No obstante, es necesario
considerar que los resultados son interpretativos,
pero Utiles para explorar como varia la interpreta-
cion de una atmésfera al modificar Unicamente las
cualidades cromaticas.

Meétodo de recoleccion y muestreo

El método de seleccién de la muestra es no pro-
babilistico, basado en la diversidad de cada una
de las variables. Se visualizaron mas de 200 tra-
bajos de arte de concepto de entornos en la pla-
taforma reconocida por el sector profesional para
compartir este tipo de trabajos: artstation.com.

La seleccion de imagenes se baso en criterios es-
pecificos con el objetivo de garantizar una mues-
tra representativa y relevante para el analisis de
las decisiones del proceso creativo de atmdsferas
a la hora de aplicar colory la composicion visual.
Los seis casos seleccionados (Tabla 1) cumplieron
los siguientes criterios:

1. Variedad de entornos: se buscé seleccionar
imagenes que representaran una diversidad
de entornos y escenarios para explorar cdmo
se utilizan las paletas cromaticas para trans-
mitir la atmdsfera deseada en cada uno.

2. Relevancia tematica: se consider¢ la relevan-
cia tematica de las imagenes seleccionadas.
Se buscé incluirimagenes que estuvieran
relacionadas con temas ampliamente explo-
rados en la industria de la creacion digital, la
animacion y los videojuegos para que las deci-
siones de color estuvieran contextualizadas.

3. Variabilidad de color: se buscé incluir ima-
genes que presentaran una amplia gama de
colores y tonalidades para crear distintas at-
mosferas y transmitir emociones especificas.

4. Composiciones visuales: se consideraron

las composiciones visuales utilizadas en las
imagenes seleccionadas. Se buscé incluir
tanto composiciones equilibradas y simétri-
cas como composiciones mas asimétricas y
dinédmicas.
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COLOR KEY TiTUuLO AUTORIA Tabla 1

Relacion de esquemas de color e iluminacion
(color keys) de conceptos de entorno desarro-
llados con diferentes técnicas gréficas

Blade runner 2049 Rodrygo Avila
Nota. Se recomienda acceder a la fuente origi-
nal de los autores para visualizar en detalle.

Harbor City Luciano Neves

Magic Lena Zykova

Aeons part 2 Graphene Design Studio

Pasion Republic Francis Tneh

Environment Study Part 4 Robin Tran

Meétodos de anaélisis grafico

Los métodos de andlisis de imagen incluyeron la
edicion de fotografia, el retoque digital y la su-
perposicion grafica mediante dibujo digital para
estudiar el colory la composicién. Estos proce-
dimientos consistieron en aislar las cualidades
del color para desarrollar la descripcion y, pos-
teriormente, fundamentar mediante referencias
tedricas o culturales una interpretacion de las
modificaciones realizadas.

Por una parte, el procedimiento de analisis del
color consistié en: 1) Identificar los cédigos RGB
con mayor presencia en la imagen; 2) Describir
la armonia cromatica en términos compositivos;
3) Simplificar el disefio a los principales colores
para comprobar como se mantiene la legibilidad;
4) Obtener el histograma para conocer la distri-
bucién de la escala de grises en relacion con los
pixeles de la imagen; 5) Reducir al valor minimo
la saturacion para obtener laimagen en escala de
grises, como expresion minima de la tridimensio-
nalidad; 6) Explorar propuestas cromaticas alter-

nativas para interpretar diferencias de significado.

La atribucidon de significados, valores y emocio-
nes a caracteristicas del color se basan princi-
palmente en las teorias de Itten (2022) y Heller
(2004), basadas en culturas occidentales. Esta
informacién se complementé con busqueda
directa de bibliografia sobre los géneros que
representaban las imagenes (futuristic-tech noir,
fantasia, literatura nérdica antigua, arte onirica).

Por otra parte, el procedimiento de andlisis de
composicion consistio en: 1) Identificar las li-
neas visuales y los puntos focales para atraer la
atencion del espectador y dirigir su mirada. Este
desplazamiento por la imagen se conoce como
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flujo, que normalmente es mas dindmico cuando
las lineas son oblicuas y mas estatico cuando
son horizontales o verticales; 2) Determinar la
distribucion de los elementos graficos (regla de
los tercios, simetria, asimetria, distribucién radial);
3) Examinar los pesos visuales de los elemen-
tos segun su posicion (parte superior/ inferior,
derecha/izquierda) y su relacién con el resto de
agentes (aislamiento o masa); 4) Clasificar los
planos de profundidad para evidenciar el trabajo
en tres dimensiones (foreground, middleground y
foreground).

Posteriormente, se realiza una interpretacion de
la influencia de las cualidades de cada variable
de la composicion visual basado en referentes
tedricos (Edwards, 1989; Kandinsky, 1946; Loo-
mis, 1952; Whitney, 1975) o en obras que analizan
artistas como el caso de Hans Hofmann (Dickey,
1998).

Resultados
Anadlisis de color

Se aplicd un proceso de cuarteado para recono-
cer mejor los colores principales y las armonias
cromaticas bajo el principio de abstraccion (Fi-
gura 4). Este analisis de color permitié identificar
tres tipologias, cada una con sus propias estra-
tegias de disefio para transmitir una atmdsfera
particular.

En el primer grupo, se utilizan colores que con-
trastan entre si para crear una tension visual y
resaltar un punto focal. El segundo grupo opta por
paletas monocromaticas o de colores analogos
para generar una atmdésfera homogénea y cohe-
rente. Por ultimo, en el tercer grupo se utiliza un
contraste intermedio para afadir tension visual.
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ARMONIA COLORES PRINCIPALES ESCALA DE GRISES HISTOGRAMA

Figura 1
Comparativa del color en los casos de estudio

Nota. Planos de profundidad y armonias que
utilizan estrategias de color complementarias,
monocromaticas/analogas y gradientes frente
a la luminosidad e histogramas presentes en
cada caso.

COLOR ORIGINAL ITERACION DE COLOR 1

Figura 2

Color key de Blade Runner 2049 de Rodrygo
Avila e iteraciones cromaticas

ITERACION DE COLOR 2
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Posteriormente se redujo la saturacién para
examinar los niveles de luces y sombras de las
imagenes, aislando la tridimensionalidad de la to-
nalidad del color. Se encontré que las diferencias
de luminosidad se corresponden con las zonas
de atencion en la imagen, y que las imagenes con
una curva mas pronunciada en su histograma
tienen una mejor lectura de profundidad. En con-
traste, cuando la curva es mas plana debido a una
distribucion mas heterogénea de la luminosidad,
se dificulta la percepcion de profundidad del
entorno.

En algunas imagenes, se utiliza este efecto para
crear una atmadsfera misteriosa o intrigante, como
en el caso de una hoguera rodeada por un con-
traste de iluminacién y una armonia complemen-
taria en Magic. Mientras que Environment Study
Part 4 aprovecha una distribucién intermitente en
los diferentes rangos de la escala de grises en la
parte superior para dirigir la mirada al punto de
interés.

Posteriormente, se han desarrollado iteraciones
cromaticas para examinar su influencia en la per-
cepcién de la atmdésfera y explorar la influencia
del color en la percepcién de laimagen y como
puede generar distintas emociones y sensacio-
nes en el observador. Para ello, sobre laimagen
en escala de grises se han superpuesto diferen-
tes simplificaciones de color (aplicando el modo
de capa Color).

Blade Runner se enmarca en el género futuris-
tic-tech noir que se caracteriza por el juego de
sombras para exaltar el caractery psicologia de
los personajes. La gama de azules es empleada
en el género de la fantasia, la tecnologia y la dis-
topia en los que se busca destacar escenarios
emocionalmente distantes y transmitir al espec-
tador cierta incertidumbre e incomodidad (Tello,
2018). Esta eleccion de color podria tener sus
raices en la cultura occidental, donde el azul se
asocia con la frialdad, la distancia y la tecnologia,
como se puede observar en la frase “el frio azul
del acero” o en la expresion “el blues”, que sugiere
tristeza y melancolia. Por otro lado, las luces de
nedn rosas y amarillas suelen denotar artificiali-
dad, ya que son colores que no se encuentran en
la naturaleza (Leaver, 1997).

La iteracion 1 exalta el caracter artificial mediante
una posibilidad cromética calida que envuelve
toda la escena, afladiendo dramatismo frente a

la calma caracteristica en la opcién original. En
cuanto al verde (iteracién 2), aunque es el color
de la naturaleza y tipicamente asociado a la fer-
tilidad y la vida en culturas asentadas en zonas
con vegetacion abundante. Sin embargo, su apli-
cacion en el entorno de rascacielos con fuertes
contrastes de sombras evoca un mundo corrupto
que esta proximo a enfrentarse a una amenaza.
Esta relacion podria tener una base cientifica,

ya que algunos estudios han demostrado que la
percepcion del color verde esta relacionada con
la excitacion del sistema nervioso simpatico, que
se activa ante situaciones de peligro o estrés
(Valdez, & Mehrabian, 1994). Ambas posibilidades,
la del verde y la de las luces de neén rosas y ama-
rillas, se alejan del caracter futurista y tecnoldgico
que aporta el uso del azul en este género.



ITERACION DE COLOR 1

COLOR ORIGINAL

ITERACION DE COLOR 2

COLOR ORIGINAL ITERACION DE COLOR 1

ITERACION DE COLOR 2

En Harbor City, el autor idealiza un escenario
retrofuturista entremezclando la nostalgia y el
sentimentalismo de elementos pasados (Guffey,
2014) y apartandose de las ideas de progreso
asociadas a la vertiente futurista o tecnoldgica
del caso anterior. Un aliento nostalgico y dramati-
co se consigue mediante el empleo de una gama
célida de colores, que crea una atmésfera de
distancia y evoca lo maravilloso (Itten, 2022). En
particular, el uso del amarillo en tonos soleados

y vibrantes enmarca la escena como una puesta
de sol, aportando una sensacién de encanto y
belleza inalcanzable. Este espacio genera un con-
traste visual y una sensacion de inconsistencia
espacio-temporal provocando sentimientos de
misterio en el espectador (Jihong, 2019), debido
al empleo de navios desproporcionadamente
pequenos como para asistir a una ciudad con un
crecimiento desmedido.

En la iteracion 1, el uso del cyan proporciona una
sensacion diametralmente opuesta afiadiendo
incertidumbre y tensién que lleva a pensar que
algo va a suceder, similar al color key de Rodrigo
Avila. El color cyan es conocido por evocar senti-
mientos de tranquilidad y frescura, pero también
puede estar asociado con sensaciones de an-
siedad y tensidn en algunos contextos culturales
(Valdez, & Mehrabian, 1994). Ademas, “cuando el
azul se enturbia se sume en la supersticion, el
temor, la perdicidn y el duelo, pero siempre sefiala
hacia el reino de lo espiritual y suprasensorial,

de lo transcendente” (Itten, 2022, p. 125). Esta
solucidn cromatica pierde el contraste entre la
existencia simultanea del pasado y futuro a favor
de un género que aboga por un mundo futurista y
distépico menos vibrante y acogedor.

La iteracion 2 disminuye la saturacion y luminosi-
dad del naranja consiguiendo que la ciudad trans-
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Figura 3

Color key de Harbor City de Luciano Neves
e jteraciones cromdticas

Figura 4

Color key de Magic de Lena Zykova
e iteraciones cromaticas

mita una sensacion de suciedad y una atmdsfera
contaminada caracterizada por la falta de pureza.
Subyace la combinacion del todo con todo (rojo,
azul y amarillo) que genera un color sin caracter,
el marrén, desapareciendo las connotaciones
positivas de los colores luminosos de laimagen
original y evocando un ambiente pobre, sencillo y
rustico (Heller, 2004).

La atmodsfera de Magic parece estar basada en la
corriente artistica del realismo magico, en la que
el misterio se esconde y palpita tras el mundo
representado (Roh, 1927). La eleccién de colores
en esta escena evoca una sensacion de calmay
serenidad, ya que la gama de azules sin grandes
contrastes refuerza el sentimiento de tranquilidad
y relajacion, mientras que el naranja proporciona
un contraste que capta la atencidn en el elemen-
to fantastico y misterioso (Hart, & Ouyang, 2005).
Ademds, el azul ensalza la inmensidad del mar

y del cielo, evocando una imagen de grandes
distancias en un contexto de calma, con el Ginico
foco de accién en la hoguera. Cuando su tono es
oscuro como el de la medianoche o el océano
mas profundo, evoca lo misterioso y lo descono-
cido (Eiseman, 2022).

La eleccion cromética de la iteracidon 1 en la que
predomina el naranja en el cieloy el marrén en las
montafas y agua, se aparta del realismo a favor
de un mundo pasado en plena amenaza. Este
naranja resulta espeso y opaco, pero esta lleno
de una calidez interior que le permite adquirir una
fuerza ignea (Itten, 2022), un color atribuido al
peligro porque es facil de ver sobre otros colores
en la naturaleza como su aplicacién en las luces
intermitentes de los coches o los chalecos salva-
vidas (Heller, 2004). Mientras que el marrén pue-
de evocar una conexién con los recuerdos, con el
pasado (Eiseman, 2022).
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En contraste, la iteracion 2 disminuye la satura-
cién en el cielo, lo que da un ambiente monétono
y sin energia que se aleja del caracter realista de
la propuesta original. El gris es un color sin fuerza,
que evidencia el deterioro y el paso del tiempo,
asi como la seriedad y longevidad del paisaje.
Busca la adaptacién y depende de los colores
que lo rodean. De esta forma, la combinacién de
ambos colores en esta escena de Magic podria
representar la reflexion a través del acorde per-
fecto con el azul (Heller, 2004).

Aeons Part 2 ofrece una vision de un futuro tec-
noldégico y fantastico fusionado con la naturaleza,
basado en una arquitectura biomimética que
estudia el medio ambiente y se ayuda del pro-
greso tecnoldgico de la sociedad (Benyus, 1997)
reforzado a través de los personajes roboéticos.
Este planteamiento abandona la prevalencia del
azul caracteristico del mundo tecnoldgico hacia
una eleccion cromatica de rojos y rosas oscuros,
bafiados por una atmdsfera malva asociados con
la inteligencia, la creatividad y la elegancia (Chen
et al., 2012) de una sociedad que ha empleado
una estrategia basada en la convivencia sosteni-
ble con el territorio. Estos colores presentan un
ambiente tenue y sosegado sin resultar moné-
tono o apagado. Una paleta de colores sencilla,
pero ingeniosa que provoca un efecto relajante y
natural (Eiseman, 2022).

En la escena predominan planos de profundidad
horizontales de tonalidad mas célida en la cerca-
nia, aportando peso a la integracion y adaptacion
al entorno natural. Los diferentes personajes que
componen la accién estan marcados por su nivel

COLOR ORIGINAL

ITERACION DE COLOR 1 ITERACION DE COLOR 2
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ITERACION DE COLOR 2
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de luminosidad. Ademas, el verde destaca la im-
portancia de la naturaleza de manera intermitente
en toda la escena, otorgando también formas
organicas. Consecuentemente, en la escena sub-
yace un esquema de color tetradico, una apuesta
compleja que utiliza colores espaciados en la
rueda del color para identificar elementos, pero la
cantidad y proximidad de estos no permite focali-
zar la atencién en un punto concreto.

La iteracion 1 presenta una propuesta para captar
la visién en los androides que estan llevando a
cabo la acciéon mediante un contraste de tona-
lidades rojizas frente a una armonia de colores
trascendentes (Eiseman, 2022) que componen

el escenario. Este fondo compuesto por malva 'y
azul con una saturacion parcial evoca cualidades
etéreas con un aire mistico y espiritual, en cierto
modo de otro mundo. Asi, los robots se perciben
como elementos extrafios y disruptivos en un
contexto apagado, escultérico, en el que los orga-
nismos vivos pasan a ser inertes, perdiendo esa
busqueda por el mantenimiento de la viday la
convivencia con la naturaleza.

En contraposicion, la iteracién 2 identifica el foco
en los animales y la mujer del pedestal por medio
de una combinacién cromatica enfrentada en la
rueda de color. Las figuras destacadas en ama-
rillo se vuelven mucho mas discordantes con el
conjunto y suponen un reclamo visual tan enérgi-
co que llegan a romper el foco compositivo.

El color key de Francis Tneh envuelve su estética
en un halo de fantasia y misterio con una paleta
cromatica que evoca la naturaleza. El verde, que

Figura 5

Color key de Aeons part 2 de Graphene Design
Studiio e iteraciones cromaticas

Figura 6

Color key de Pasion Republic de Francis Theh e
iteraciones cromdticas



Figura7

Color key de Environmental study part 4 de
Robin Tran e iteraciones cromaticas
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es el color predominante en su obra, se asocia co-
munmente con la naturaleza, la calmay la espe-
ranza, lo que puede explicar por qué se ha elegido
para crear una sensacion de fantasia (Palmer, &
Schloss, 2010). Ademas, ha habido una tendencia
del uso de este color en el mundo de las leyendas
y el folklore (Eiseman, 2022). El contraste de som-
bras y baja saturacion complementa el mensaje
de misterio de una civilizacion fantastica y escon-
dida que va siendo atrapada lentamente por la
naturaleza (Ender et al., 2016).

En la iteracion 1la gama turquesa mantiene un
ambiente natural y de calma, ya que este color se
vincula con la tranquilidad y la claridad en diver-
sas culturas (Mahdi Nejad et al., 2018). Una tona-
lidad del verde tendiente hacia el azul que evoca
un mundo espiritual (Itten, 2022), transmitiendo
una sensacion de que tanto el paisaje como la
ciudad han quedado congeladas en el tiempo,
practicamente como un recuerdo.

Mientras que la iteracion 2 utiliza una sobresa-
turacién de tonalidades bermejos, violeta prado,
marrones, ambar dorado que dinamizan la esce-
na. Este esquema de colores tierra es calido y ris-
tico, simulando los colores otonales y evocando
un paseo por un bosque (Eiseman, 2022).

Enviroment study part 4 enfatiza y simplifica la
imagen real de las auroras boreales de los pai-
ses nordicos, que se caracterizan por colores
saturados y trazos sinuosos. Concretamente la
paleta del color key que combina el verde, el rosa
y el violeta recuerdan esos fendmenos naturales
(Eiseman, 2022) que desprenden variedades
expansivas de estos colores. Los dos primeros
contrastan con el tercero que representa una
noche despejada y magica para la vision de este
fendmeno, relajando la vista y reduciendo la ten-
sion (Joosten et al., 2010).

La iteracion 1 formula una armonia de colores
complementarios con predominancia del rojo.
Esta tonalidad, que en un entorno inusual puede
transmitir agresividad y peligro (Heller, 2004),

ITERACION DE COLOR 1

ITERACION DE COLOR 2

estimula enormemente la vista y hace de la pro-
puesta un reclamo visual a costa de fatigar rapi-
damente. Ademas, cuando el rojo se utiliza sobre
el verde recuerda un fuego avivado (Itten, 2022).

La iteracion 2 se encuentra en el extremo opues-
to. La ausencia de contrastes marcados genera
una paleta mas tranquila en la que predominan
los tonos frios. A pesar de que el verde y el azul en
un ambiente natural sugieren un paisaje frescoy
vivaz, en este caso se siente poco coherente con
el frenético dinamismo de la composicion. Este
efecto calmante que induce a la tranquilidad y al
sosiego se relaciona con una paleta mas pasiva
que activa con los colores frios del circulo croma-
tico (Eiseman, 2022).

Analisis de composicion

En primer lugar, se identificaron los puntos fo-
cales mediante sefalética lineal que enmarca

las superficies de mayor contraste para facilitar
la identificacion de las lineas o flujos visuales.

A continuacion, se divide la imagen horizontal

y verticalmente en tercios para examinar la dis-
tribucion de informacion. Aquellos cuadrantes
con mas informacion mantienen el color, en caso
de aportar informacién contextual se reduce su
saturacion y si la relevancia de esta es menor se
elimina el cuadrante. La estrategia evidencia dis-
tribuciones de informacion vertical, horizontal, en
cruz, o expansivas en el caso de la composicion
radial. En tercer lugar, se subrayan los elementos
compositivos con mayor peso, desvaneciendo el
resto de la imagen. Este procedimiento manifiesta
distribuciones lineales, intermitentes y radiales.
Finalmente, se simplifica la tridimensionalidad me-
diante planos de profundidad en escala de grises.

En Blade Runner 2049, la composicion se enfoca
en crear un efecto visual atractivo y generar inte-
rés en una escena aparentemente tranquila. En
lugar de un punto de interés aislado, se utiliza una
serie de elementos estratégicamente ubicados
en una franja horizontal con sutiles variaciones en
el eje vertical para agregar ritmo. Para lograr esto,

LINEAS VISUALES
Y PUNTOS FOCALES

DISTRIBUCION

PESOS GRAFICOS

PLANOS DE
PROFUNDIDAD

Figura 8

Anélisis de composicidn de Blade Runner
2049 de Rodrigo Avila
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se sigue la regla de los tercios, distribuyendo

los elementos a lo largo de dos ejes principales
y eliminando informacion en las esquinas para
enfocar la atencion en los ejes centrales. Esta
interaccion visual entre elementos afiade tension
que aporta vitalidad y movimiento a la composi-
cién, Hans Hofmann denominada a esto energia
visual (Dickey, 1998).

La distribucion horizontal de la imagen se des-
taca por una masa visual en el tercio vertical
izquierdo, a partir del cual emergen elementos
arquitectodnicos aislados. Estos adquieren impor-
tancia, ya que el espectador se pregunta sobre su
significado y su ubicacion en la parte inferior de-
recha (siguiendo el patrén de lectura occidental y
la ley de la gravedad) que les otorga mayor peso
visual. Ademas, se utilizan planos de profundidad
para destacar la ubicacién de la historia del per-
sonaje, a pesar de que no se muestra la ciudad en
su totalidad. Esta descomposicion visual resalta
la complejidad y la extension aparentemente
ilimitada de la ciudad.

En Harbor City se crea un recorrido visual as-
cendente y utilizando lineas diagonales desde la
parte inferior derecha hasta alcanzar el elemento
central que domina la composicion, creando una
sensacion de movimiento y guiando la mirada ha-
cia los puntos de informacion e interés (Loomis,
1952). Los cambios de direccién del movimiento
controlan la velocidad del ritmo de lectura en
momentos clave, una estrategia de distribucion
de espacios “vacios” o con menos cantidad de
informacién para crear un ritmo y una sensacion
de equilibrio (Edwards, 1989).

Estos movimientos se encuentran cercanos a los
limites del tercio central vertical, lo que dirige la

vista hacia el centro del cuadro, donde la franja
de luz también concentra la atencion del es-
pectador. En los cuadrantes donde se invierte la
direccion de lectura, la vista se detiene momen-
taneamente para redirigirse comodamente, redu-
ciendo la cantidad de informaciéon (cuadrantes en
escala de gris).

En cuanto al peso visual, la base esta formada
por las dos grandes figuras en primer plano en

la zona inferior. Estas crean una masa visual que
distribuye su peso de manera descendente de
izquierda a derecha, equilibrando la composicion.
Ademas, los planos de profundidad revelan la
ciudad como un telén de fondo expansivo, que
se extiende tanto en sentido vertical como hori-
zontal de manera ilimitada. Sin embargo, la tnica
brecha aparente en este panorama es la franja de
luz central, que mantiene la atencién del especta-
dor en el centro del cuadro.

El arte de Magic utiliza lineas visuales escasas
pero efectivas para guiar la vista del espectador
hacia el valle entre las dos montafas, donde

se ubica la barca. Aunque se emplean lineas
diagonales y convergentes, no se percibe una
sensacion de tensién o dinamismo. Estas lineas
simplemente dirigen la mirada del espectador
hacia la barca que se situa cerca del punto de
interseccion de las lineas divisorias del segundo y
el tercer tercio, lo que permite que este la identifi-
que rapidamente.

Esta sensacion de calma y armonia se vincula
con el equilibrio de los pesos graficos de la com-
posicidn, siguiendo la relacién entre distribucién
de elementos en el lienzo y el impacto emocional
(Kandinsky, 1946). La forma del cielo frente a la
que crean el mary las montaias divide la infor-

macidn del entorno en dos partes equilibradas,
sin contrastes entre ellas. Los pesos se reparten a
cada lado apoyando el flujo de lectura.

La distribucion de peso también se refleja al des-
glosar los planos de profundidad, donde el primer
plano se fusiona con el plano medio sin elemen-
tos prominentes que perturben el entorno natural.
Este “vacio”, junto con la comparacion de las
dimensiones de la barca y la del entorno, resalta
la inmensidad del paisaje y aisla a los navegantes.

El cuarto caso se distingue por no depender de
lineas visuales tangibles, sino por utilizar las po-
siciones y miradas de los personajes como guia
para el recorrido visual. Esta estrategia propor-
ciona una lectura dindmica sin elementos que
interfieran, creando lineas oblicuas convergentes
hacia el robot que se convierte en el punto fo-

cal de la escena. Estas lineas de accion siguen

el movimiento de los objetos, mientras que las
lineas de direccion son aquellas que ayudan a
guiar la mirada (Nicolaides, 1941). Este dinamismo
contrasta con la aparente tranquilidad, generan-
do una atmosfera tensa, similar a la calma antes
del peligro. Este uso adecuado de la tensién y
equilibrio puede conllevar la expresién emocional
gracias a cualidades compositivas, transmitiendo
estados de animo, energia y movimiento en el
espectador (Dickey, 1998)

En cuanto a la disposicion de los elementos,
todo converge hacia las dos figuras ubicadas

en el tercio central. De manera intencionada, las
cabezas de los personajes secundarios se dis-
tribuyen en una franja horizontal central y estan
orientadas hacia el centro, desviando la atencién
de las esquinas. Esta estrategia permite que el
eje vertical del cuadro se localice rapidamente,

LINEAS VISUALES
Y PUNTOS FOCALES

Figura 9

Andlisis de composicion de Harbor City de
Luciano Neves
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Figura 10

Anélisis de composicién de Magic de Lena
Zykoval
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Figura 11

Andlisis de composicion de Aeons Part 2 de
Graphene Design Studio
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Figura 12

Anélisis de composicién Pasion Republic de

Francis Tneh
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Figura 13

Anédlisis de composicion Environment Studio

Part 4 de Robin Tran
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sin importar dénde se dirija la mirada. Ademas, la
imagen carece de una base masiva que sostenga
la composicidn, en su lugar, los pesos se agrupan
en zonas dispuestas a lo largo del eje central de
la accidn, lo que refuerza la sensacién de inesta-
bilidad o tension de la escena.

Desde el punto de vista narrativo, los planos de
profundidad desempefian un papel importante
para comprender la situacion. En el primer pla-
no, se encuentra uno de los perros y dos figuras
claramente diferenciadas que acaban de llegar.
En el plano del medio, el resto de los animales 'y
lo que podria interpretarse como un lider reciben
su llegada. Y en el plano de fondo, se muestra el
contexto espacial en el que tiene lugar la accion.

Pasion Republic utiliza una lectura de direccién
ambigua, donde las lineas visuales describen un
recorrido cerrado entre tres zonas. El ritmo es
pausado y relajado, ya que las curvas que guian
la mirada serpentean entre las diferentes figuras.
A través del sentido de lectura, el tamafio, y la
ubicacidn estratégica (ocupando dos puntos de
interseccion entre los tercios), el elemento arqui-
tectonico de la derecha se convierte en el enfo-
que principal, mientras que los otros dos cuerpos
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aportan una pausa en el camino. Asi, una parte
de la informacion se distribuye en dos cuadran-
tes centrales, pero la estrategia global evita que
toda la atencion del espectador se concentre
solo en un determinada area, utilizando transi-
ciones suaves que permiten el movimiento del
ojo sin interrupciones (Kandinsky, 1946).

En este caso, el peso de los elementos laterales
funciona como un marco del elemento principal.
La masa del lado izquierdo es mayor que la del
lado derecho, y el fondo aumenta su presencia
al generar mayor contraste. Con este enfoque,
el entorno adquiere una presencia sélida y firme
donde, a pesar de los contrastes luminicos evi-
dentes, se transmite una sensacién de calma. Al
examinar los planos de profundidad, se descu-
bre que las lineas visuales adquieren una nueva
relevancia, pues se encuentran a medio camino
entre los diferentes planos, ayudando una vez
mas a guiar al espectador a través del entorno.

El color key de Robin Tran gira el plano horizon-
tal, un gesto que provoca que todas las lineas se
escapen en diagonal, otorgando a la escena una
sensacion de movimiento y vertiginosidad (Whit-
ney, 1975). Ademas, al aislar un cuerpo central
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que se eleva sobre el horizonte se crea un efecto
de tinel que aumenta el dinamismo al converger
las guias visuales. Esto se logra al posicionar la
figura en el centro del eje central perpendicular a
la linea del horizonte, convirtiéndose en un punto
focal que genera una composicion radial.

A pesar de la evidente inestabilidad, es sorpren-
dente cdmo se mantiene el equilibrio en la propia
base, presentando una mayor masa en el lado
izquierdo. Esto se logra gracias a la mayor pre-
sencia de la roca ubicada en la parte alta de la
“cufa”, alcanzando un equilibrio parcial y evitando
que toda la escena se deslice hacia una caida
inminente. Al realizar la division en planos de
profundidad, se destaca de manera significativa
la relacion entre la figura y el fondo, evidenciando
la percepcion del individuo elevandose sobre un
horizonte misterioso e imponente.

Discusion

El objetivo principal de esta investigacion era
resaltar la importancia de la composicion visual
y la seleccién y aplicacion de colores para trans-
mitir una idea, superando los disefios basados en
referencias y explorando nuevas posibilidades
para crear una atmadsfera Unica. Para ello, se llevo
a cabo un experimento controlado en el cual se
generaron variaciones cromaticas de diversos en-
tornos para su posterior andlisis e interpretacion.
Los resultados revelaron cambios significativos
en el mensaje de la atmadsfera y en la comunica-
cién de emociones dentro de un mismo entorno.
Esto constata la influencia que los colores y su
combinacién tienen en la forma en que perci-
bimos y nos conectamos con un entorno. Este
conocimiento ha sido dominado por profesiona-
les de arte de concepto, pero se ha abordado de
manera limitada en la literatura. En su lugar, las
teorias del color se centran en comprender las
cualidades del color y sus significados de manera
aislada, asi como en sus posibilidades arménicas
(Eiseman, 2022; Heller, 2004; Itten, 2022).

En general, el uso del color puede tener un impac-
to significativo en la creacion de atmosferas, en la
transmision de emociones y el refuerzo de la te-
matica de una obra visual. La eleccion cuidadosa
de los colores y su combinacion puede influir en
como se percibe y se interpreta la obra por parte
del espectador. Por lo que, al explorar las posibi-
lidades cromaticas en una obra, es importante
tener en cuenta qué emociones se desean trans-
mitir y seleccionar los colores en consecuencia,
considerando que su significado puede variar
dependiendo de la cultura del espectador.

Algunos podrian pensar que este planteamiento
sugiere seguir normas rigidas para buscar una
atmosfera y obtener resultados similares. Sin
embargo, nada mas lejos de la realidad. El conoci-
miento y dominio de las cualidades del colory su
combinacion son herramientas que conducen a

la exploracién de atmésferas Unicas, siguiendo el
legado de Mary Blair (Canemaker, & Abrams, 1982).

Ademas, la investigacion ha mostrado que el uso
del color también debe tener en cuenta el con-
texto y la tematica de la obra. Por ejemplo, en una
escena futurista y tecnoldgica, el uso de colores
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frios como el azul puede transmitir una sensacién
de distanciamiento y tecnologia avanzada. En
cambio, en un entorno natural puede crear una
atmadsfera paralizada por el frio, llegando a evocar
un recuerdo. Si bien podemos encontrar referen-
cias que hayan interpretado posibles significados
similares vinculados con un contexto o género
(Chen et al., 2012; Hart, & Ouyang, 2005; Jihong,
2019; Leaver, 1997; Tello, 2018; Valdez, & Mehra-
bian, 1994), los criterios de seleccion de muestra
buscaban generar una vision comparativa que
pudiese visibilizar la relacion necesaria del color
con el contexto para evocar una atmdsfera dife-
rente.

Por otro lado, se investigaron elementos clave de
la composicion visual, como las lineas visuales y
los puntos focales, la distribucion de la informa-
cién y los pesos graficos, asi como los planos de
profundidad. Estos elementos demostraron ser
de gran relevancia, ya que anaden informacion
narrativa cautivadora al entorno, contribuyen a
transmitir la idea guiando el flujo de la mirada y
aportan impacto emocional.

Estos resultados soportan hallazgos previos en
la literatura (Dickey, 1998; Kandinsky, 1946; Loo-
mis, 1952; Whitney, 1975), al mismo tiempo que

la investigacion aporta un procedimiento grafico
que descifra las cualidades individuales de la
complejidad de la composicion visual. Ademas,
la importancia de la distribucién de elementos y
de los pesos gréficos, del ritmo y de la estrategia
de equilibrio de una determinada atmdsfera con-
dicionara la interpretacién narrativa y emocional,
apoyandose también en el plano de camara.

Conclusiones

El arte de concepto desempeiia un papel critico
en el desarrollo de productos de las industrias de
la creacién digital, animacion y videojuegos. Esta
investigacidn aporta una estrategia sistematica
que abarca algunos pardmetros del colory la
composicion, con el objetivo de visibilizar la im-
portancia del proceso iterativo en el disefio crea-
tivo. La iteracidn favorece el desarrollo original
de ideas, refutando propuestas y mejorando su
adecuacidn al mensaje que se desea visualizar, al
tiempo que aumenta la distancia entre el resulta-
do final y una imagen preconcebida.

Los resultados demuestran la variedad de signi-
ficados que el uso de diferentes colores puede
aportar a un entorno, asi como la necesidad de
estudiar profundamente el significado del men-
saje y proponer iteraciones fundamentadas. Por
su parte, los andlisis de composicion esclarecen
las innumerables posibilidades que un artista de
concepto debe dominar solo para enmarcar el
entorno imaginado.
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