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≪The right colors can evoke emotion, tell a story, and even guide the
player without a single word≫

Jenova Chen
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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado estudia la in
uencia del color en las emociones
transmitidas en los videojuegos. Como el color es una parte clave en el dise~no de
juegos, se analiza c�omo diferentes paletas crom�aticas pueden afectar la inmersi�on
y la respuesta emocional del jugador.

El objetivo principal es entender la relaci�on entre el color y las emociones en
los videojuegos, utilizando un enfoque que analiza las expresiones faciales de los
jugadores con una red neuronal. Para ello, se estudian tres juegos: Gris, Ori and
the Blind Forest y Hollow Knight, viendo c�omo el uso del color contribuye a la
narrativa emocional y a la experiencia del jugador.

Durante el experimento, se registran y analizan las reacciones de los jugadores
en tiempo real para ver c�omo los distintos colores in
uyen en sus emociones. Los
resultados muestran que los colores c�alidos, como el rojo y el amarillo, generan
emociones intensas como la excitaci�on y la alegr��a, mientras que los colores fr��os,
como el azul y el verde, transmiten calma, melancol��a o una mayor sensaci�on de
inmersi�on. Adem�as, la combinaci�on y el cambio de colores en momentos clave de
la historia ayudan a reforzar la conexi�on emocional con el juego.

Estos hallazgos ofrecen conclusiones interesantes para el dise~no de videojue-
gos, proporcionando recomendaciones sobre el uso estrat�egico del color para me-
jorar la inmersi�on y la respuesta emocional del jugador, concluyendo as�� que el
color es tanto algo est�etico como una herramienta esencial para la narrativa y la
jugabilidad en los videojuegos.

Palabras clave:
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Emociones
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Dise~no Visual
Inteligencia Arti�cial
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1
Introducci�on

1.1. Motivaci�on

Los videojuegos han evolucionado a lo largo de estos a~nos para proporcionar
a los jugadores experiencias que les entretuviesen y les conectaran de una manera
emocional con el mundo del juego. Entre los elementos que ayudan a esta cone-
xi�on, el color destaca al ser una herramienta con el poder de despertar emociones
y dirigir la percepci�on del jugador. Aunque es utilizado de forma intuitiva en el
dise~no del juego, su papel para crear experiencias emocionales m�as profundas e
inmersivas sigue siendo un terreno poco explorado.

Este proyecto busca llenar ese vac��o, investigando y explorando c�omo los co-
lores pueden ayudar a conectar a los jugadores con el mundo y los personajes
del juego, creando experiencias m�as intensas y dando a los desarrolladores las he-
rramientas necesarias para crearlas. Al entender mejor c�omo los colores in
uyen
en las emociones de los jugadores, se podr�a ajustar el dise~no para destacar los
momentos clave del juego, haci�endolo m�as impactante y generando un feedback
m�as claro y efectivo.

1.2. Estado del Arte

Tanto el color como su relaci�on con las emociones ha sido estudiado tanto en
la psicolog��a como en el arte. Desde las asociaciones emocionales del estudio de

1



Cap��tulo 1. Introducci�on

Goethe hasta estudios como los de Boyatzis y Varghese (1994) y Hemphill (1996),
se ha visto c�omo los colores brillantes despiertan emociones positivas, mientras
que los colores con tonos oscuros suelen estar asociados con emociones como la
tristeza o el miedo.

En los videojuegos, estudios como los de Ravaja et al. (2006) o Jennett et
al. (2008), mostraron c�omo las paletas de colores que se utilizan para el dise~no
pueden in
uir en las emociones y la inmersi�on de los jugadores. En estos estudios
se habl�o de c�omo los cambios en la iluminaci�on y los colores pueden aumentar
las emociones de los jugadores y c�omo el dise~no visual refuerza la historia y la
conexi�on emocional del juego. Aunque existen avances, a�un hacen falta estudios
que analicen de manera objetiva y en tiempo real c�omo el color puede afectar a las
emociones de los jugadores y as�� mejorar su inmersi�on, ya que muchos estudios
se basan en encuestas o entrevistas seg�un lo que recuerdan los jugadores. Con
este TFG, quiero cubrir esa falta usando una red neuronal para poder captar las
emociones de los jugadores en tiempo real, ayudando as�� a los dise~nadores a crear
experiencias m�as emocionales e inmersivas, y as�� poder analizar de forma m�as
profunda y objetiva c�omo el color impacta en los videojuegos.

1.3. Objetivos

Para comprender c�omo el color in
uye en la experiencia de los jugadores, este
proyecto establece una serie de objetivos que permitir�an abordarlo desde una
perspectiva te�orica y experimental.

1.3.1. Objetivo General

Este proyecto tiene como objetivo investigar c�omo el uso del color in
uye en las
emociones, la inmersi�on y la experiencia de los jugadores, y c�omo, dependiendo
de los colores que se empleen, se consiguen unas emociones u otras. Para ello,
se propone utilizar una red neuronal que analiza las expresiones faciales de los
jugadores en tiempo real como m�etodo para obtener datos sobre las emociones.

1.3.2. Objetivos Espec���cos

1. Investigar la relaci�on entre el color y las emociones: se revisar�an estudios
previos de los �ambitos de la psicolog��a, el arte y los videojuegos, para as��
poder establecer una base te�orica clara sobre c�omo el color y las emociones
est�an conectados. Adem�as, se analizar�a c�omo distintos colores y paletas se
han usado en los videojuegos para despertar emociones concretas y ver su

2



Cap��tulo 1. Introducci�on

papel en la experiencia del jugador.

2. Realizar un estudio experimental: se llevar�a a cabo este estudio para captar
las expresiones faciales de los jugadores mientras interact�uan con 3 video-
juegos : Gris, Ori and the Blind Forest y Hollow Knight. Los videos obte-
nidos ser�an analizados por una red neuronal que he elegido y modi�cado,
dise~nada para analizar cada fotograma y clasi�car las emociones, con el �n
de obtener datos sobre c�omo los colores in
uyen en las emociones.

3. Comparar resultados y validar hip�otesis: se comparar�an los datos obtenidos
en el experimento con la red neuronal con el an�alisis previo sobre el impacto
del color en las emociones. Tambi�en, se ver�a si los resultados son consistentes
y encajan con estudios de psicolog��a y dise~no/arte. Esto ayudar�a a con�rmar
las conclusiones y a entender mejor c�omo el color in
uye en las emociones
y en la experiencia de los jugadores.

4. Proporcionar recomendaciones pr�acticas: se desarrollar�an gu��as basadas en
los resultados obtenidos del proyecto para los dise~nadores y que as�� se pueda
aprovechar al m�aximo el color en los momentos m�as importantes de la
historia y las emociones. Tambi�en se identi�car�a c�omo el color puede ser
utilizado para mejorar la inmersi�on y conexi�on del jugador con el mundo
del juego, mejorando as�� la experiencia general.

1.4. Estructura de la Memoria

Este Trabajo de Fin de Grado se estructura en los siguientes cap��tulos :

1. Introducci�on: en este apartado se presenta el contexto y la motivaci�on del
trabajo, destacando la importancia del color en la experiencia de los juga-
dores. Tambi�en se incluye una revisi�on del Estado del Arte sobre la relaci�on
entre color y emociones en los videojuegos y se establecen los objetivos del
estudio.

2. Fundamentos Te�oricos: este cap��tulo trata sobre las relaciones entre las emo-
ciones y los colores, tanto desde un punto de vista art��stico como psicol�ogi-
co. Se mencionan estudios como los de Goethe, Boyatzis y Varghese, y
Hemphill, que muestran c�omo los colores est�an conectados con las emo-
ciones y se explora c�omo el color impacta en la experiencia del jugador,
centr�andose en la historia y la inmersi�on.

3. Antecedentes: en este apartado se revisan estudios pasados sobre el uso del
color en los videojuegos y su in
uencia en las emociones. Se analizan las
diferentes investigaciones que identi�can las emociones m�as comunes como
la alegr��a, la tristeza, el miedo, etc. Tambi�en cuenta con ejemplos pr�acticos
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de c�omo el color se ha usado para mejorar la historia y la experiencia del
jugador.

4. An�alisis de los Videojuegos: en este cap��tulo se hace un an�alisis de estos 3
juegos : Gris, Ori and the Blind Forest y Lost in Random. En �el se analizan
las paletas de colores utilizadas en cada juego y c�omo afectan al jugador
y su experiencia, destacando c�omo los colores juegan un papel clave en
los momentos m�as importantes de la historia. Tambi�en se comparan las
diferencias en el uso del color entre los distintos juegos.

5. Experimento: en este apartado se describe el funcionamiento de la red neu-
ronal elegida, utilizada para analizar las expresiones faciales de los jugadores
y recolectar los datos. Tambi�en se cuenta el procedimiento llevado a cabo
para el experimento y los pasos seguidos para su ejecuci�on.

6. Resultados: en este cap��tulo se muestran los resultados del an�alisis del expe-
rimento y se comparan con los estudios previos, evaluando as�� la consistencia
de los datos y c�omo los colores afectan las emociones de los jugadores.

7. Conclusiones: por �ultimo, se comentan las conclusiones y las limitaciones
de la investigaci�on y se proponen estudios futuros para profundizar en el
uso del color y su impacto en el mundo de los videojuegos.
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2
Fundamentos

2.1. Introducci�on a las Emociones

La emoci�on es una respuesta f��sica y mental que las personas experimentan
ante cualquier est��mulo. Esta se caracteriza por ser intensa, inmediata y pasa-
jera. Las experiencias emocionales son una parte esencial de la vida cotidiana y
determinan la forma en que las personas se comportan y piensan.

2.1.1. Emociones B�asicas seg�un Paul Ekman

Paul Ekman fue un psic�ologo especializado en el estudio de las emociones y
las expresiones faciales. Identi�c�o seis emociones b�asicas universales en todas las
culturas: alegr��a, tristeza, miedo, ira, asco y sorpresa [36]. Estas emociones surgen
como respuestas autom�aticas ante est��mulos, y cada una tiene una expresi�on facial
espec���ca que la representa.

1. Alegr��a: es una emoci�on positiva que aparece en situaciones que pueden ir
desde logros personales hasta interacciones agradables. Su expresi�on facial
se caracteriza por una sonrisa, brillo en los ojos y una postura corporal
relajada. Esta emoci�on hace que se quieran repetir comportamientos que
resultan bene�ciosos, adem�as de fortalecer las relaciones sociales, ya que
quienes expresan alegr��a suelen ser percibidos como m�as amigables, lo que
ayuda en la conexi�on y facilita la colaboraci�on dentro de un grupo [36].
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2. Tristeza: es una emoci�on que surge ante la p�erdida, el dolor o la desilusi�on.
Muestra una expresi�on facial deca��da, una postura encorvada y, a menu-
do, l�agrimas en los ojos. Aunque suele considerarse negativa, ayuda en la
b�usqueda de apoyo de los dem�as. Por ejemplo, en situaciones de duelo o
p�erdida, ayuda a re
exionar sobre ello, haciendo el proceso de adaptaci�on
m�as f�acil. Al sentir tristeza, es normal que las personas a su alrededor acu-
dan ofreciendo consuelo [36].

3. Miedo: es una emoci�on que aparece como respuesta a una amenaza, ya sea
real o percibida. Se caracteriza por un aumento del ritmo card��aco, respi-
raci�on acelerada y por prestar toda la atenci�on en el peligro. Del miedo
resalta el valor de supervivencia, ya que hace que el cuerpo responda para
luchar o huir ante situaciones peligrosas [36]. En la vida cotidiana, el miedo
responde tanto a este tipo de amenazas como tambi�en a situaciones emo-
cionales o sociales, como el miedo al fracaso o al rechazo. Aunque puede ser
paralizante, tambi�en promueve la prudencia y el aprendizaje, permitiendo
recordar situaciones para no repetirlas.

4. Ira: es una emoci�on que surge ante la frustraci�on o la amenaza. Se mani-
�esta f��sicamente mediante una expresi�on facial tensa, ce~no fruncido y un
aumento de la energ��a. Ekman nos cuenta como una de sus funciones es
la protecci�on y defensa ante amenazas. Cuando experimentamos esta emo-
ci�on, es inevitable una confrontaci�on, lo que ayuda en situaciones en las que
es necesario defenderse. Sin embargo, si no se maneja bien, puede acarrear
comportamientos destructivos y agresivos, resaltando la importancia de la
canalizaci�on de esta emoci�on [36].

5. Asco: es una emoci�on que se experimenta ante est��mulos considerados re-
pugnantes o da~ninos, ya sean f��sicos o morales. Su expresi�on facial incluye
la nariz arrugada, labios apretados y una postura de rechazo. En el �ambito
biol�ogico, el asco protege ante sustancias peligrosas, y en el �ambito social,
ayuda con las normas morales. Las personas pueden experimentar asco ha-
cia comportamientos o actitudes que no aparecen entre sus principios [36].
Sin embargo, el grado de asco var��a para cada persona, ya que lo que resulta
repulsivo para uno puede no serlo para otro.

6. Sorpresa: es una emoci�on breve e intensa que se produce ante algo ines-
perado. Se caracteriza por una expresi�on facial de ojos y boca abiertos, y
una interrupci�on de la actividad para procesar el est��mulo nuevo. La sor-
presa in
uye en la capacidad de adaptaci�on, ya que obliga a reevaluar una
situaci�on y responder de una manera adecuada. Dependiendo del contexto,
puede generar alegr��a si el est��mulo es agradable, o miedo si es amenazan-
te. En muchos casos despierta curiosidad, haciendo que la persona quiera
investigar lo que la provoc�o [36].
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2.1.2. Introducci�on a las Emociones en Videojuegos

En el mundo de los videojuegos, las emociones cumplen un papel fundamental,
ya que permiten que los jugadores quieran sumergirse en estos universos virtuales
[37]. Para los desarrolladores, la habilidad de provocar y gestionar estas emociones
es crucial para crear experiencias que no solo cautiven, sino que tambi�en resulten
inmersivas [38]. Las emociones evocadas en los videojuegos son variadas, ya que
cambian en funci�on del dise~no y la narrativa del juego [39]. Esta capacidad para
in
uir en el estado emocional del jugador a trav�es de historias, personajes y
din�amicas interactivas es esencial para crear experiencias que se queden en el
fondo del coraz�on de este [40]. Ya sea al experimentar la alegr��a de superar un
reto, el miedo ante una amenaza inminente, o la tristeza al conectar con una
narrativa profunda, los jugadores buscan en los videojuegos un medio que les
permita explorar y vivir emociones de una forma singular y enriquecedora [41].

2.1.3. El Papel de las Emociones en los Videojuegos

Richard Bartle y Berni Good han investigado sobre c�omo los videojuegos
exploran y manipulan las emociones de los jugadores [42, 43], lo que nos ofrece
una visi�on profunda de c�omo estas experiencias emocionales var��an seg�un el dise~no
del juego.

Richard Bartle, conocido por sus estudios en la psicolog��a de los videojue-
gos, habla de c�omo los jugadores buscan experimentar distintas emociones mien-
tras juegan [44]. No s�olo buscan entretenerse, desean adentrarse en mundos que
ofrezcan desaf��os emocionales, desde emociones intensas, como la excitaci�on o
el asombro ante una victoria, hasta sentimientos m�as sutiles, como la satisfac-
ci�on al lograr objetivos dentro del juego. Bartle clasi�ca a los jugadores como
exploradores, competidores o socializadores, seg�un las emociones que persiguen
en sus experiencias de juego [42]. Para los desarrolladores, entender estos per�les
emocionales es crucial, ya que permite crear juegos que no solo mantengan el
inter�es del jugador, sino que tambi�en respondan a sus deseos emocionales. Una
de sus ideas clave es que los videojuegos ofrecen a los jugadores la oportunidad
de experimentar emociones que podr��an no encontrar tan f�acilmente en su vida
cotidiana [44]. A trav�es de los juegos, pueden enfrentar desaf��os �epicos, explorar
mundos desconocidos o superar obst�aculos u objetivos, lo que crea una amplia
variedad de emociones, desde la frustraci�on hasta la euforia. Al aprovechar estas
emociones, los desarrolladores pueden crear experiencias de juego que resulten
m�as grati�cantes y que mantengan a los jugadores comprometidos por m�as tiem-
po, ofreci�endoles una sensaci�on de control, ya que pueden decidir c�omo enfrentar
los desaf��os que el juego les plantea.

Berni Good, experta en la psicolog��a de los videojuegos, nos muestra c�omo
estos son herramientas poderosas para provocar emociones [43]. Juegos de ho-
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rror, por ejemplo, est�an dise~nados para generar miedo y tensi�on a trav�es de su
atm�osfera, mientras que otros g�eneros se enfocan en crear momentos de euforia o
incluso tristeza, dependiendo de las decisiones y acciones del jugador. En la pers-
pectiva de Good se destaca c�omo los videojuegos pueden hacer que los jugadores
experimenten estas emociones y las vivan de manera inmersiva, como si formaran
parte del propio entorno del juego [43]. Manipular las emociones del jugador es
clave para dise~nar experiencias de juego verdaderamente inmersivas y signi�ca-
tivas. Al provocar emociones espec���cas en momentos clave, los desarrolladores
fortalecen la conexi�on del jugador con el juego y sus personajes. Un juego que
presenta una narrativa emotiva o personajes con los que el jugador puede em-
patizar tiende a generar una respuesta emocional m�as profunda, aumentando la
implicaci�on emocional y haciendo que la experiencia de juego sea m�as completa.
A diferencia de otras formas de entretenimiento, como el cine o la literatura, los
videojuegos permiten a los jugadores tomar decisiones que afectan directamente
el curso de la historia o el desenlace de las situaciones.

Tanto Bartle como Good coinciden en que los videojuegos no solo ofrecen
tanto entretenimiento como experiencias. Mientras Bartle pone �enfasis en la am-
plia gama de emociones que los jugadores buscan y en c�omo los desarrolladores
pueden utilizarlas para mantener el inter�es, Good se centra en el poder de los vi-
deojuegos para generar respuestas emocionales profundas, gracias a su capacidad
interactiva. Ambos enfoques destacan el papel fundamental de las emociones en
la creaci�on de experiencias de juego atractivas e inmersivas, m�as all�a de la simple
diversi�on.

2.1.4. Inmersi�on y Narrativa Emocional en Videojuegos

La experiencia inmersiva en los videojuegos est�a estrechamente ligada a la na-
rrativa emocional que estos ofrecen. Los jugadores exploran o completan objetivos
en un mundo virtual, conectando con el entorno, los personajes y las situaciones
que se desarrollan en el juego. Estudios como el de Jennett et al. (2008) expli-
can que cuando un juego cuenta con una historia emotiva y bien desarrollada,
adem�as de estar acompa~nada de un dise~no interactivo que involucra al jugador,
la experiencia inmersiva de este se intensi�ca de forma considerable. Juegos como
Journey o The Last of Usson ejemplos claros de esta din�amica: ambos combinan
una narrativa conmovedora con mec�anicas de juego bien dise~nadas, logrando que
los jugadores sientan una amplia gama de emociones, desde la alegr��a hasta la
tristeza [45].

Bopp et al. (2016) tambi�en han estudiado c�omo el dise~no de estos juegos
impacta emocionalmente en los jugadores, creando momentos de re
exi�on, miedo,
esperanza o incluso p�erdida [46]. La manera en la que un jugador interact�ua con
el entorno y vive la historia dentro del juego genera respuestas emocionales que
muchas veces superan las experiencias que otros medios, como el cine o los libros,
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ofrecen. Esta combinaci�on entre hechos y sentimientos en el juego es una de las
claves que convierte a los videojuegos en un medio tan poderoso para generar
experiencias emocionales e inmersivas.

2.2. In
uencia del Color en las Emociones

Con el paso del tiempo, se ha estudiado la relaci�on entre colores y emociones
[36, 47, 48], donde cada color tiene el poder de despertar una emoci�on o varias. Los
desarrolladores utilizan esta conexi�on para mejorar la experiencia de los jugadores
[40, 38, 43].

A lo largo de la historia, el color ha sido una herramienta poderosa en la
pintura, el cine y la fotograf��a. En la pintura, artistas como Vincent van Gogh
utilizaron el color tanto para representar la realidad como para transmitir emocio-
nes y estados de �animo. Su uso de colores vibrantes y su forma de contrastarlos,
como enLa noche estrellada2.1, busca evocar sensaciones de asombro y melan-
col��a [49, 50]. En el cine, el director Alfred Hitchcock, por ejemplo, us�o el color
para crear tensi�on y suspense, como enLa ventana indiscreta, donde el uso del
verde y el rojo aumenta las emociones de los personajes. Te�oricos del cine, co-
mo V. F. Perkins, han discutido c�omo el color puede in
uir en la percepci�on del
p�ublico y en su experiencia emocional [51].

Desde la psicolog��a, las teor��as sobre el color han evolucionado. El psic�ologo
alem�an Johann Wolfgang von Goethe, en su obraTeor��a de los colores2.2, ofrece
una perspectiva �unica sobre la relaci�on entre el color y las emociones, contrastando
con la visi�on cient���ca y objetiva de Isaac Newton [52]. Mientras que Newton
se centraba en c�omo la luz blanca se divide en los colores del espectro visible,
Goethe lo ve��a de una forma m�as subjetiva y emocional, donde el color no solo
era algo f��sico sino tambi�en psicol�ogico y simb�olico. Seg�un Goethe, el amarillo
evocaba alegr��a y luz, mientras que el azul transmit��a melancol��a y profundidad.
Esta perspectiva emocional in
uy�o en teor��as modernas del color en el arte y la
psicolog��a, demostrando que los colores pueden in
uir en nuestra percepci�on y
experiencia del mundo seg�un el contexto [53].
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Figura 2.1: La noche estrellada- Vin-
cent van Gogh. [1]

Figura 2.2: Tri�angulo de Gohete
(Teor��a de los colores)- Johann Wolf-
gang von Goethe. [2]

2.2.1. Estudios sobre Color y Emoci�on

El estudio de Boyatzis y Varghese (1994) analiz�o la relaci�on entre los colores y
las emociones, revelando que los colores brillantes despiertan emociones positivas,
mientras que los oscuros suelen asociarse con emociones negativas [47]. En su
investigaci�on, se observ�o que el amarillo, por ejemplo, est�a relacionado con la
felicidad y la vitalidad, ya que evoca im�agenes de luz solar y momentos alegres.
Este color puede generar sensaci�on de calidez y optimismo, por lo que se suele
usar en espacios dise~nados para mejorar el estado de �animo. En contraste, el
azul transmite calma y serenidad, siendo utilizado en entornos destinados a la
relajaci�on, como spas o �areas de meditaci�on. Sin embargo, los colores oscuros
como el negro y el gris suelen estar vinculados con emociones m�as negativas, ya
que pueden generar sentimientos de tristeza, desesperanza o incluso temor. Esta
conexi�on puede darse por su presencia en contextos que sugieren lo desconocido
o lo peligroso, como la noche o la falta de luz [47].

Aun as��, la percepci�on del color var��a seg�un el contexto, las experiencias perso-
nales y la cultura en la que se encuentre el observador, in
uyendo en su respuesta
emocional. Saito (1996) destaca c�omo el negro, a pesar de su asociaci�on con la
tristeza y el luto en muchas culturas occidentales, tambi�en puede representar
elegancia, poder o so�sticaci�on en otros entornos, como la moda o el dise~no de
interiores [54]. De manera similar, el blanco es un s��mbolo de pureza y paz en
Occidente, pero en algunas culturas orientales se asocia con el luto y la p�erdida, lo
que demuestra la subjetividad del color y su signi�cado dependiendo del entorno
social y cultural [54].

Hemphill (1996) investig�o c�omo los colores c�alidos, como el rojo, el naranja
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y el amarillo, son particularmente efectivos para captar la atenci�on, lo que los
convierte en herramientas clave en marketing y dise~no visual [48]. En publicidad,
el rojo suele transmitir urgencia y dinamismo, animando a los consumidores a
actuar r�apido, mientras que el amarillo suele asociarse con la alegr��a y la accesi-
bilidad, transmitiendo una sensaci�on de cercan��a y entusiasmo. Por otro lado, los
colores fr��os como el azul y el verde tienen un efecto m�as relajante, ayudando a
reducir el estr�es y mejorando la concentraci�on. Esto ha llevado a su uso frecuente
en espacios laborales y entornos m�edicos, donde se busca generar tranquilidad y
con�anza [48, 55, 56].

Estudios m�as recientes han explorado c�omo el entorno y las interacciones so-
ciales in
uyen en la percepci�on del color. K•uller, Mikellides y Janssens (2009)
observaron que el uso de colores c�alidos en lugares como hospitales o escuelas,
puede fomentar la socializaci�on y el bienestar emocional, haciendo que los entor-
nos se perciban como m�as acogedores y estimulantes [57]. En cambio, los tonos
fr��os pueden generar una sensaci�on de distanciamiento, lo que puede afectar ne-
gativamente la interacci�on social y el estado de �animo de las personas en estos
entornos. Adem�as, el trabajo de Labrecque y Milne (2013) investig�o c�omo el color
del empaquetado de los productos puede in
uir en las emociones del consumidor,
lo que a su vez in
uye en sus decisiones de compra [58]. Este tipo de investigaci�on
se puede aplicar en el �ambito de los videojuegos, donde el color juega un papel
crucial en la interfaz de usuario y en la diferenciaci�on de elementos clave dentro
del juego. Kosslyn et al. (2006) demostraron que los colores afectan a nuestras
emociones y a la forma en que procesamos la informaci�on y tomamos decisiones
[59]. En videojuegos, esto es particularmente relevante, ya que un uso adecua-
do de la paleta de colores puede guiar la atenci�on del jugador hacia elementos
importantes dentro del escenario o la interfaz.

2.2.2. Colores y sus Efectos en Videojuegos

1. Rojo: Se vincula con la excitaci�on y la energ��a [60, 59]. En videojuegos, se
usa en combates o momentos de alta tensi�on, acelerando el ritmo card��aco
y generando sensaci�on de urgencia [61, 62, 63]. Tambi�en puede intensi�car
emociones negativas como la ira y la frustraci�on en situaciones de presi�on
o fracaso [39, 64, 45].

2. Amarillo: Asociado con la alegr��a y el optimismo, se usa en entornos alegres
y en momentos de �exito y recompensa [58, 53]. Su efecto positivo en el
jugador ayuda a generar satisfacci�on y bienestar [65].

3. Azul y Verde: Colores fr��os que evocan calma y tranquilidad [54, 66]. En
videojuegos, se emplean en momentos de descanso y en entornos relajantes
[56]. El azul reduce la tensi�on despu�es de una situaci�on intensa [55], mientras
que el verde fomenta la armon��a. Son comunes en juegos de exploraci�on o
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en �areas seguras dentro de juegos de acci�on [67].

4. Verde Oscuro: Relacionado con el miedo y la inquietud, se usa en juegos de
terror para crear entornos misteriosos y amenazantes [37, 38, 68].

5. Azul Claro: Se asocia con la sorpresa y el asombro [59]. Es ideal para mo-
mentos de revelaci�on o descubrimiento en videojuegos [69, 58].

6. Azul Oscuro: Vinculado con la tristeza y la melancol��a [52]. Se usa en
atm�osferas sombr��as y momentos dram�aticos en los videojuegos [51, 53].

Cada color tiene un impacto emocional que los desarrolladores pueden aprove-
char para mejorar la experiencia del jugador, desde generar alegr��a y calma hasta
provocar miedo y frustraci�on. La elecci�on del color en los videojuegos in
uye en
la narrativa, la est�etica y la conexi�on emocional del jugador con el entorno del
juego, haciendo que la experiencia sea m�as inmersiva e impactante.
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3
Antecedentes

En esta investigaci�on se utilizar�a una red neuronal para medir y analizar las
emociones de los jugadores durante unas breves sesiones de juego, enfoc�andose en
detectar las expresiones faciales que re
ejan emociones como la alegr��a, el miedo,
la sorpresa y la ira. La red neuronal se utilizar�a para identi�car las emociones
mediante el an�alisis de las expresiones faciales, lo que permitir�a realizar un segui-
miento en tiempo real de c�omo los videojuegos in
uyen emocionalmente en los
jugadores.

El an�alisis se llevar�a a cabo sobre juegos elegidos por c�omo utilizan el color en
sus narrativas, y por c�omo cada uno utiliza los colores para sumergir al jugador en
los diferentes mundos. Uno de estos t��tulos esGris, un juego que utiliza una paleta
de colores que evoluciona junto con la historia emocional de su protagonista.
A medida que el juego avanza, los colores se vuelven m�as vivos, mostrando el
proceso de sanaci�on emocional del personaje, lo que lo convirti�o en un punto
clave para analizar c�omo el color in
uye en las emociones de los jugadores. Otro
juego importante en este an�alisis ser�aOri and the Blind Forest, que utiliza colores
brillantes para generar una conexi�on con el jugador desde los primeros momentos
del juego. La combinaci�on con sombras y colores m�as oscuros en los momentos
clave de la narrativa ser�a estudiada para ver c�omo in
uyen en las emociones de
los jugadores, tales como la alegr��a en momentos de superaci�on o la tristeza en
situaciones de p�erdida. Por �ultimo, analizaremosHollow Knight, un juego con
una est�etica oscura que sumerge al jugador en un mundo lleno de melancol��a,
misterio y exploraci�on. Es perfecto para ver c�omo los colores apagados y oscuros,
junto con algunos toques brillantes, se usan para transmitir emociones como la
soledad, la curiosidad y la tensi�on. Con su estilo visual, nos da la oportunidad
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de explorar c�omo el color ayuda a crear la atm�osfera y a guiar la experiencia
emocional del jugador en un mundo enorme y lleno de secretos.

Este enfoque permitir�a validar y contrastar c�omo el uso del color in
uye en
la experiencia emocional de los jugadores. Al tener en cuenta la cultura y la
experiencia previa de los jugadores, se puede profundizar en c�omo estos factores
in
uyen en la percepci�on del color dentro de la narrativa del juego. Esto permitir�a
ver c�omo diferentes usuarios pueden interpretar y reaccionar a los colores utili-
zados, ayudando a mejorar la experiencia del jugador. El an�alisis �nal mostrar�a
una interpretaci�on m�as amplia sobre la relaci�on entre los colores, las emociones
y la narrativa, mostrando nuevos enfoques tanto a los dise~nadores como a los
psic�ologos.

3.1. Emociones Predominantes en Videojuegos

Las emociones juegan un papel importante en la experiencia del jugador, ya
que in
uyen en c�omo se perciben y disfrutan los videojuegos. Muchos estudios han
investigado las emociones que predominan en diferentes g�eneros de videojuegos,
mostrando c�omo elementos como la narrativa, el dise~no visual y la paleta de
colores in
uyen en ellas. Esto nos muestra c�omo emociones como la ansiedad, la
excitaci�on, la frustraci�on, la calma, la tristeza y la alegr��a son inducidas en los
videojuegos, y c�omo el color y otros elementos de dise~no contribuyen a intensi�car
o moderar estas respuestas emocionales [69, 40].

3.1.1. Emociones en Videojuegos de Acci�on y Terror: La
Tensi�on y la Ansiedad

Tanto Perron (2005) como Ravaja et al. (2004) son de los primeros en in-
vestigar las emociones m�as comunes en los g�eneros de acci�on y terror, que con
sus estudios muestran c�omo la ansiedad, la tensi�on y el miedo son las emocio-
nes predominantes que los jugadores sienten al sumergirse en este tipo de juegos
[61, 64].

Perron se centra en c�omo los videojuegos, sobre todo en el g�enero de terror,
est�an dise~nados para manipular emociones en los jugadores. En su investigaci�on,
cuenta c�omo se forman sobre la creaci�on de un ambiente de tensi�on y ansiedad y
se analiza la forma en que elementos como la narrativa, la jugabilidad y el dise~no
visual se integran para mejorar la experiencia emocional del jugador. Tambi�en
menciona c�omo los desarrolladores intentan generar una sensaci�on de ansiedad
en el jugador, ya que es una de las emociones principales que quieren despertar
durante la experiencia de juego. Esto lo logran mediante el uso de escenarios os-
curos, efectos de sonido inquietantes y encuentros inesperados con enemigos. La

14



Cap��tulo 3. Antecedentes

incertidumbre sobre lo que est�a por venir, combinada con la sensaci�on de vulne-
rabilidad, mantiene a los jugadores en un estado de alerta constante. El dise~no
del juego se convierte en un mecanismo que alimenta el miedo y la tensi�on del
jugador, haciendo que se sienta cada vez m�as atrapado en un mundo lleno de
peligros. Por otro lado, se habla sobre el ciclo emocional que sufren los jugadores
que va desde la ansiedad y el miedo, al alivio y satisfacci�on al escapar del peligro.
Esto no solo contribuye a la inmersi�on del jugador, tambi�en enriquece su cone-
xi�on emocional con el juego. Al superar los temores en el entorno controlado, los
jugadores obtienen una experiencia que proporciona entretenimiento y enriquece
las emociones [61].

El trabajo de Ravaja et al. nos habla de la conexi�on que encontramos entre las
emociones y las expresiones faciales de los jugadores durante sesiones de juego.
Muestra un enfoque basado en la idea de que las emociones no solo son expe-
riencias, sino que tambi�en se mani�estan f��sicamente en el jugador. A trav�es de
estudios experimentales, se miden ciertos indicadores �siol�ogicos, como el ritmo
card��aco o el sudor, para evaluar c�omo los jugadores reaccionan emocionalmente
a diferentes situaciones de este g�enero de juegos [64].

Un descubrimiento signi�cativo es que la ansiedad y la tensi�on que sentimos al
jugar videojuegos tienen efectos f��sicos evidentes en nuestro cuerpo. Durante los
momentos de estr�es, como los combates o la exploraci�on de distintos entornos, se
observan aumentos en la frecuencia card��aca y cambios en los sudores del jugador.
Esto sugiere que las emociones experimentadas durante el juego tienen un im-
pacto real en la respuesta f��sica del jugador, subrayando la naturaleza inmersiva
de los videojuegos. Este estudio tambi�en abarca c�omo, al lograr un obst�aculo, se
experimenta una sensaci�on de alivio que tambi�en se siente como una recompensa,
una satisfacci�on. Este ciclo de tensi�on y recompensa es fundamental para man-
tener la atenci�on de los jugadores, algo que los desarrolladores deben considerar
para equilibrar momentos de miedo y ansiedad con momentos de triunfo y alivio.
[64].

Los estudios de Perron y Ravaja et al. nos ofrecen una visi�on completa de
c�omo se experimentan las emociones en los videojuegos, tanto te�oricamente como
con pruebas pr�acticas. Mientras que Perron le da m�as importancia al dise~no y
la narrativa a la hora de crear experiencias emocionales, Ravaja et al. destaca la
conexi�on entre las emociones y las reacciones f��sicas que generan en los jugadores.
La combinaci�on de ambos enfoques demuestra c�omo los desarrolladores pueden
manipular las emociones que quieren transmitir a trav�es del juego para dise~nar
experiencias m�as inmersivas, que, adem�as de entretener, creen una conexi�on emo-
cional entre el jugador y el juego [61, 64].

Para ponerlo en pr�actica, enResident Evil 3.1 el uso de sombras, iluminaci�on
tenue y tonos oscuros aumenta la tensi�on e introduce una sensaci�on constante de
miedo, intensi�cando la experiencia emocional del jugador. Cuando se combinan
elementos visuales con m�usica y sonidos inquietantes, se completa la atm�osfera
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del juego, generando sensaciones de ansiedad e inquietud. Esto nos muestra c�omo
los juegos de terror est�an dise~nados para mantener a los jugadores en un estado de
alerta constante, intentando sobrevivir con un sentimiento de miedo y ansiedad.
Por otro lado, Silent Hill 3.2 a~nade una capa psicol�ogica m�as profunda al senti-
miento de miedo al emplear una paleta de colores apagados, como grises, negros y
marrones, para transmitir un entorno desolado y decadente del juego. Estos tonos
ayudan a despertar las emociones de soledad, confusi�on y terror, mostrando que
no solo las mec�anicas del juego generan tensi�on. El dise~no visual y el uso del color
son fundamentales para c�omo los jugadores interpretan y experimentan la carga
emocional del juego [61, 64].

Figura 3.1: Resident Evil: atm�osfera os-
cura, con iluminaci�on tenue y sombras.
[3]

Figura 3.2: Silent Hill: atm�osfera de te-
rror psicol�ogico. [4]

3.1.2. Juegos de Ritmo R�apido: Excitaci�on y Adrenalina

El estudio de Nacke y Lindley (2010) se centra en el an�alisis de c�omo los video-
juegos de ritmo r�apido provocan emociones intensas en los jugadores, centr�andose
en la naturaleza fren�etica y cambiante de estas experiencias. Investiga c�omo la
necesidad de tomar decisiones en tiempo real al crearse situaciones de forma r�api-
da y constante puede afectar emocionalmente a los jugadores, creando un entorno
donde la emoci�on que predomina es la excitaci�on. Algo a tener en cuenta es c�omo
estos juegos est�an dise~nados para aumentar la adrenalina y el compromiso del
jugador. Los juegos con combates constantes y un ritmo fren�etico logran que, a
largo plazo, los jugadores sean capaces de enfrentarse a situaciones de alto riesgo
y tensi�on. Este dise~no no es casual; los desarrolladores planean cada enfrenta-
miento, disparo o movimiento para activar la respuesta de lucha o huida en el
jugador, generando una sensaci�on de adrenalina y excitaci�on [56]. Tambi�en des-
tacan la importancia de la interactividad en este tipo de juegos, la habilidad del
jugador para tomar decisiones importantes y reaccionar a los eventos en tiempo
real, aumentando a�un m�as la experiencia emocional, haci�endola m�as inmersiva
y din�amica. En vez de sentirse como espectadores en la historia, los jugadores
pasan a ser parte activa de ella, lo que hace que su v��nculo emocional con el juego
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sea mucho m�as fuerte. Esta interacci�on constante y directa les permite meterse de
lleno en el mundo del juego, haciendo que la excitaci�on no sea solo una reacci�on
emocional, sino algo que forma parte esencial de la experiencia.

Nacke y Lindley tambi�en explican que la emoci�on en los videojuegos no so-
lo se trata de excitaci�on, tambi�en hay momentos de tensi�on seguidos de alivio,
dise~nados para equilibrar la experiencia del jugador, permitiendo as�� al jugador
recuperarse antes de volver a la acci�on. Estas mezclas de tensi�on y liberaci�on
son fundamentales para mantener la atenci�on y el inter�es del jugador, ya que los
desarrolladores pueden controlar el ritmo del juego para aumentar las emocio-
nes que desean transmitir. El estudio demuestra c�omo los videojuegos de ritmo
r�apido son efectivos para generar emociones fuertes, gracias a su dise~no din�amico
e interactivo. La emoci�on surge ante la acci�on constante, la necesidad de tomar
decisiones r�apidas y el entorno lleno de peligros, lo cual se combina para crear
una experiencia de juego que entretiene y permite a los jugadores explorar sus
propias emociones y reacciones en situaciones de alta presi�on. [56].

Para verlo con ejemplos, en juegos comoDOOM y Call of Duty, la relaci�on
entre c�omo se ven las cosas y las emociones que provocan demuestra c�omo los
gr�a�cos y el dise~no del juego afectan lo que est�a sintiendo el jugador. EnDOOM
3.3, colores como el rojo y el naranja est�an asociados al peligro, lo que aumenta
la sensaci�on de urgencia y combate, como cuentan Nacke y Lindley [56]. Estos
colores mejoran el atractivo visual, siendo esenciales para aumentar la emoci�on
de excitaci�on y peligro. Esto hace que la descarga constante de adrenalina se
vuelva casi adictiva, impulsando a los jugadores a continuar su experiencia. Por
otro lado, Call of Duty 3.4 utiliza colores m�as apagados y realistas, como gri-
ses, verdes oscuros y marrones terrosos, que presentan un entorno competitivo
donde la frustraci�on se convierte en una de las emociones principales. Sin em-
bargo, esta frustraci�on, en lugar de desmotivar, act�ua como impulso para los
jugadores, ayud�andoles a mejorar sus habilidades y a enfrentarse a nuevos des-
af��os. Esto muestra que tanto las emociones positivas como las negativas pueden
ir de la mano y, en muchos casos, incluso pueden aumentar la motivaci�on del
jugador. Adem�as, los efectos de iluminaci�on y sombras generan un ambiente de
incertidumbre y estrategia, obligando a los jugadores a mantenerse alerta. Am-
bos juegos demuestran c�omo el dise~no y la est�etica crean un entorno inmersivo y
manipulan las emociones de los jugadores, convirtiendo cada sesi�on de juego en
una experiencia intensa y signi�cativa.
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Figura 3.3: DOOM: atm�osfera r�apida
de acci�on. [5]

Figura 3.4: Call of Duty: tensi�on en el
multijugador competitivo. [6]

3.1.3. Juegos Basados en la Exploraci�on y la Inmersi�on:
Calma y Relajaci�on

El estudio de Jennett et al. (2008) se centra en la inmersi�on como un elemento
fundamental en la experiencia de juego, ya que juega un papel importante en c�omo
los jugadores se conectan con los mundos virtuales [45]. A diferencia de emociones
m�as intensas, como el miedo o la excitaci�on,la inmersi�on se trata de una conexi�on
profunda con el juego, donde los jugadores se sienten como una parte del mundo
que est�an explorando.

Las distintas investigaciones analizaron c�omo diferentes aspectos del dise~no
del juego, como la narrativa, la jugabilidad y el aspecto visual, ayudan a crear
esa sensaci�on de inmersi�on. En t��tulos comoThe Legend of Zelda: Breath of the
Wild 3.5, el paisaje que se muestra vasto y espectacular, crea la necesidad de
explorarlo, generando un sentimiento de curiosidad. La inmersi�on en este juego
est�a muy ligada al uso de colores naturales y una banda sonora tranquila que se
complementa con el entorno tan amplio. Los verdes de los paisajes, el azul del cielo
y del agua, y los tonos c�alidos del atardecer ayudan a crear una experiencia m�as
relajante, transmitiendo paz y serenidad.[45]. Jennett et al. se~nalan que este tipo
de juegos permite a los jugadores desconectar del estr�es cotidiano, ofreciendo un
espacio donde la calma predomina sobre la tensi�on, ya que al no sentir la presi�on
constante de desaf��os inminentes, los jugadores pueden disfrutar de explorar el
paisaje, generando una experiencia m�as relajada.

Por otro lado, tenemos juegos comoAnimal Crossing 3.6, donde los colores
suaves y brillantes, junto con un estilo de juego que evita lo competitivo, generan
una sensaci�on de bienestar y felicidad. La naturaleza tranquila de este juego, que
se centra en actividades cotidianas como la jardiner��a y socializar con los vecinos,
permite a los jugadores sumergirse en un mundo donde pueden vivir emociones
positivas sin las presiones que suelen tener otros g�eneros m�as intensos [45]. Otro
dato a destacar es c�omo este tipo de experiencias son importantes para equilibrar
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las emociones m�as intensas de los juegos de acci�on o terror, ofreciendo un espacio
donde los jugadores pueden relajarse y disfrutar de algo m�as tranquilo y recon-
fortante. Al estar totalmente inmersos en estos mundos virtuales, los jugadores
pueden escapar de la realidad y sentir emociones m�as calmadas.

El trabajo de Jennett et al. [45] ofrece una visi�on completa de c�omo la inmer-
si�on en los videojuegos no es solo lo que buscan los jugadores, tambi�en mejora
su experiencia, convirti�endolo en un viaje emocional que va m�as all�a del simple
entretenimiento. La investigaci�on muestra que, cuando se trata de curiosidad y
exploraci�on, la inmersi�on puede ser una forma de experimentar emociones co-
mo la calma, lo que contrasta mucho con las experiencias m�as intensas de otros
g�eneros. Todo esto hace que juegos como los mencionados sean algo m�as que solo
diversi�on, ofreciendo una oportunidad para relajarse emocionalmente y mejorar
el bienestar mental.

Figura 3.5: The Legend of Zelda:
Breath of the Wild: paisaje. [7] Figura 3.6: Animal Crossing: aldea

tranquila. [8]

3.1.4. Narrativas Emocionales: Tristeza y Conexi�on Emo-
cional

El estudio realizado por Bopp, Mekler y Opwis en 2016 analiza c�omo las
narrativas emocionales en los videojuegos, las historias, pueden hacer que los
jugadores sientan todo tipo de emociones, como tristeza o miedo [70]. Cuentan
c�omo las emociones no solo son producto de las experiencias de los jugadores,
conectadas con la historia, el desarrollo de los personajes y los eventos importantes
dentro del juego.

En su an�alisis, podemos ver c�omo los videojuegos tienen la capacidad de con-
tar historias de manera interactiva, lo que permite a los jugadores observar y
participar en ellas. Este tipo de interacci�on ayuda a crear una conexi�on emocio-
nal entre el jugador y los personajes, ya que las decisiones tomadas pueden in
uir
en el desarrollo de la historia y en el destino de los protagonistas. Esto se mani-
�esta en t��tulos como The Last of Us y Life is Strange, donde las elecciones del
jugador tienen un impacto visible en la narrativa y en las experiencias emociona-
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les causadas por ella [70], lo que los convierte en ejemplos de c�omo las narrativas
emocionales en los videojuegos pueden provocar sentimientos profundos en los
jugadores. En TheLast of Us 3.7, la relaci�on entre Joel y Ellie se desarrolla a
lo largo de un viaje liderado por la p�erdida y la superaci�on, llevando al jugador
a vivir una mezcla de emociones, desde la tristeza por los desaf��os que enfrentan
hasta la alegr��a en sus momentos de conexi�on. Por otro lado,Life is Strange 3.8
permite a los jugadores explorar las consecuencias de sus decisiones a trav�es de
la mec�anica de retroceso en el tiempo, lo que invita a ponerse en el lugar de los
personajes y re
exionar sobre los dilemas emocionales que enfrentan Max y sus
amigos. Ambos juegos usan una narrativa envolvente, personajes bien desarrolla-
dos y una atm�osfera musical impactante para hacer la experiencia m�as intensa,
mostrando c�omo los videojuegos tienen el poder de contar historias que tocan lo
m�as profundo de las emociones humanas.

Bopp, Mekler y Opwis tambi�en discuten c�omo la m�usica y la construcci�on
de escenarios contribuyen a la atm�osfera emocional en estos juegos. Los paisajes
y las bandas sonoras se utilizan de manera efectiva para resaltar momentos de
tensi�on o tristeza, haciendo que la experiencia de juego sea a�un m�as inmersiva [70].
Al integrar estos elementos, los desarrolladores pueden manipular las respuestas
emocionales del jugador, provocando reacciones m�as intensas que mejoran su
experiencia.

El estudio resalta el poder de la narrativa en los videojuegos para despertar
sentimientos profundos en los jugadores. A trav�es de la interacci�on y la conexi�on
con los personajes, los videojuegos no solo permiten vivir historias impactantes,
tambi�en ofrecen un espacio para explorar emociones m�as complejas como la tris-
teza y el miedo. Esto aumenta la inmersi�on del jugador y cambia la forma en que
vemos los videojuegos, consider�andolos una forma de arte que puede conectar con
las emociones m�as intensas del ser humano [70].

Figura 3.7: The Last of Us: Joel y Ellie.
[9]

Figura 3.8: Life is Strange: Max y
Chloe. [10]
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3.1.5. Emociones Positivas y Empat��a: Alegr��a y Conexi�on
Humana

Isbister (2016) introduce un estudio centrado en las emociones positivas que
los videojuegos nos pueden despertar, dejando de lado la idea de que los juegos se
centran principalmente en emociones intensas o negativas, como la frustraci�on o
el miedo [69]. En su an�alisis se observa c�omo ciertos t��tulos est�an espec���camen-
te dise~nados para generar sensaciones como la alegr��a o la empat��a, ofreciendo
a los jugadores una mejor experiencia. Uno de los puntos clave que se destacan
es c�omo algunos juegos quieren despertar ciertas emociones que, en la vida co-
tidiana, est�an relacionadas con las interacciones sociales positivas. Juegos como
Journey 3.9, por ejemplo, destacan por fomentar la cooperaci�on sin necesidad
de comunicaci�on verbal directa. Los jugadores navegan a trav�es de un desierto
muy amplio, encontr�andose de manera casual con otros jugadores en l��nea que,
sin poder hablar o escribir, cooperan para avanzar en el juego [69]. Este dise~no,
basado en se~nales visuales y una mec�anica de juego colaborativa e intuitiva, crea
una fuerte sensaci�on de compa~nerismo, que resalta c�omo este tipo de interacci�on
permite que los jugadores desarrollen empat��a hacia sus compa~neros a�un sin co-
nocerse, creando una conexi�on a trav�es de la cooperaci�on y el apoyo. El estilo
art��stico suave, los colores c�alidos y el uso sutil de la m�usica ayudan a crear un
ambiente acogedor y seguro, reforzando las emociones de paz y armon��a en la
experiencia de juego.

Por otro lado, Undertale es otro ejemplo que busca entretener a los jugado-
res y hacerlos re
exionar sobre sus decisiones y las implicaciones morales de sus
acciones. Este juego rompe con las normas t��picas de los RPG al ofrecer una
mec�anica de combate donde los jugadores pueden elegir no matar a sus enemigos
y resolver los con
ictos de forma pac���ca [69]. El enfoque no violento genera una
fuerte conexi�on entre el jugador y los personajes del juego, mostrando sentimien-
tos de empat��a y compasi�on 3.10. Tambi�en se argumenta que, aparte de crear una
experiencia �unica, permite explorar la bondad del propio jugador, invit�andolos
a experimentar estas emociones positivas de una manera menos com�un en otros
videojuegos.

Este an�alisis muestra c�omo los videojuegos no solo despiertan emociones in-
tensas y negativas, sino que tambi�en son herramientas efectivas para explorar
emociones m�as positivas. Juegos como los mencionados demuestran que la alegr��a
y la empat��a son emociones que pueden surgir de la interacci�on con otros jugado-
res o a trav�es de las decisiones que se toman en el juego [69]. Estas experiencias
proporcionan momentos de re
exi�on y satisfacci�on personal que pueden tener un
gran impacto tanto para entretener al jugador como en su desarrollo emocional.
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Figura 3.9: Journey: exploraci�on del
desierto y jugabilidad cooperativa. [11]

Figura 3.10: Undertale y el poder de
sus decisiones. [12]

3.2. In
uencia del Color en los Videojuegos

El impacto del color en los videojuegos ha sido un tema muy popular en mu-
chos estudios que demuestran c�omo in
uye en las emociones de los jugadores y
su inmersi�on en el juego. La investigaci�on de Ravaja et al. (2006) [63] muestra
pruebas de c�omo los colores pueden afectar a las respuestas emocionales de los
jugadores mientras interact�uan con distintos escenarios en videojuegos, demos-
trando que tambi�en pueden generar emociones intensas y signi�cativas en los
jugadores.

Un estudio realizado por Wolfson y Case (2000) cuenta c�omo los tonos ro-
jos suelen aumentar la excitaci�on en los jugadores, acelerando su ritmo card��aco
y despertando sentimientos de urgencia y tensi�on [66]. En contraste, los tonos
azules suelen generar calma en el jugador, aunque su efecto puede variar depen-
diendo de la di�cultad y el contexto del juego. En juegos comoSuperhot, donde
el tiempo avanza s�olo cuando el jugador se mueve, predominan el rojo y el blanco
para transmitir peligro y tensi�on. El rojo representa a los enemigos y el peli-
gro constante, mientras que el fondo blanco genera un contraste que mejora la
concentraci�on del jugador.

Otro fen�omeno relevante es eltilt , un t�ermino utilizado en juegos competitivos
para describir la frustraci�on extrema que lleva a decisiones impulsivas. Los colores
intensos son muy usados en estos casos ya que, al utilizar tonos como el rojo
y el naranja en momentos cr��ticos del juego, se ampli�ca esta sensaci�on [71].
Un ejemplo esOverwatch, donde los momentos �nales de una partida, con los
combates m�as intensos, son acompa~nados por colores c�alidos para generar una
mayor tensi�on hasta el �ultimo momento.

Un estudio de ElNasr et al. (2006) demuestra que los colores c�alidos transmiten
m�as energ��a y mejoran la concentraci�on y el compromiso del jugador [67]. Esto
se re
eja enHollow Knight, donde las �areas m�as peligrosas est�an dise~nadas con
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colores c�alidos y oscuros para inducir una sensaci�on de peligro, mientras que las
zonas seguras usan colores fr��os para generar alivio.

Otros estudios, como el de Valdez y Mehrabian (1994), concluyen que los
colores c�alidos y brillantes suelen despertar emociones positivas como la euforia
o el entusiasmo [60]. Un ejemplo esCeleste, donde los desarrolladores utilizaron
diferentes paletas de colores en cada nivel para contar una historia de superaci�on
personal. Los colores c�alidos aparecen en momentos clave de avance, mientras que
los tonos fr��os y oscuros re
ejan momentos de duda o miedo.

Adem�as de in
uir en las emociones, el color tambi�en ayuda a mejorar su
motivaci�on y compromiso. En No Man's Sky, los planetas m�as peligrosos presen-
tan colores saturados para resaltar los desaf��os m�as dif��ciles, transmitiendo una
sensaci�on de peligro. De manera similar,Inside emplea tonos monocrom�aticos y
oscuros para crear tensi�on y hacer que el jugador se sienta en peligro constante,
motiv�andolo a explorar su mundo.

Desarrolladores como Hideo Kojima han destacado la importancia del color
en la creaci�on de atm�osferas inmersivas [65]. EnSilent Hill, una paleta de co-
lores apagada y oscura genera una sensaci�on de inquietud y terror psicol�ogico.
Jonathan Blow, creador deBraid, enfatiza que los colores son fundamentales pa-
ra la narrativa del juego, utilizando contrastes entre c�alidos y fr��os para resaltar
momentos clave [68]. Shigeru Miyamoto y John Romero tambi�en han comenta-
do sobre el uso estrat�egico del color en la jugabilidad [72, 73]. EnThe Legend
of Zelda, los colores brillantes refuerzan la sensaci�on de exploraci�on y aventura,
mientras que enDoom, los tonos oscuros y rojizos intensi�can la sensaci�on de
peligro.

Jenova Chen, creador deJourney, destaca c�omo la evoluci�on de la paleta de
colores a lo largo del juego re
eja el estado emocional del jugador y del personaje
[55]. Gabe Newell, cofundador deValve, menciona que los cambios de color en
Half-Life ayudan a guiar las emociones del jugador durante escenas cr��ticas [62].

El color en los videojuegos es algo est�etico y adem�as una herramienta clave
para generar emociones y hacer que la experiencia del jugador sea m�as inmersiva.
Con el paso del tiempo, seguir�a siendo un elemento esencial para conectar el
arte con la forma en que los jugadores viven los juegos. Adem�as, es importante
que los desarrolladores tengan en cuenta c�omo las distintas culturas perciben los
colores, adaptando el dise~no para que la experiencia sea accesible a un p�ublico
m�as amplio. As��, el color act�ua como un lenguaje visual que da m�as profundidad
a los juegos y refuerza su narrativa.
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Color Emociones Videojuegos

Rojo Excitaci�on, urgencia, peligro,
ira, frustraci�on

DOOM, Superhot, Overwatch

Amarillo Alegr��a, optimismo, energ��a Super Mario Bros., Celeste

Azul Claro Sorpresa, asombro, serenidad Journey, The Legend of Zelda:
Breath of the Wild

Azul Oscuro Tristeza, melancol��a, calma Gris, Life is Strange

Verde Claro Armon��a, naturaleza, explora-
ci�on, tranquilidad

Animal Crossing, No Man's
Sky

Verde Oscuro Inquietud, misterio, miedo Hollow Knight, Resident Evil

Naranja Energ��a, emoci�on, entusiasmo Crash Bandicoot, Rocket Lea-
gue

Negro Miedo, tensi�on, misterio, peli-
gro, desesperaci�on, elegancia

Silent Hill, Inside, Dark Souls

Blanco Pureza, calma, esperanza,
vac��o

Journey, Shadow of the Colos-
sus

Gris Neutralidad, tristeza, frialdad Inside, Silent Hill

Morado Fantas��a, creatividad, miste-
rio, poder

Spyro the Dragon, Hollow
Knight, League of Legends
(Veigar, Malzahar)

Rosa Dulzura, ternura, calma, be-
lleza, nostalgia

Kirby's Dream Land, Fall
Guys, Gris

Marr�on Estabilidad, calidez, rustici-
dad

Red Dead Redemption, The
Last of Us

Tabla 3.1: Relaci�on entre los colores y las emociones.
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An�alisis de los Videojuegos

En esta secci�on, se analizar�an 3 videojuegos aplicando las ideas y los descubri-
mientos de los estudios que hemos visto en las secciones pasadas. Analizaremos
las teor��as sobre el uso del color, lo que nos permitir�a entender mejor c�omo es-
tos elementos ayudan en la experiencia del jugador. Los juegos que analizaremos
ser�an : Gris, Ori and The Blind Forest y Hollow Knight.

4.1. Gris

Este juego, desarrollado por Nomada Studio y lanzado en 2018, genera una
experiencia visual y emocional en el jugador, haciendo que se sumerja en el viaje
emocional de la protagonista 4.1. Desde el primer momento, genera un ambiente
monocrom�atico y con un tono profundo, donde cada detalle visual parece estar
ah�� para conectar con las emociones de Gris mientras intenta recuperar su voz
[65]. La historia que nos cuentan no es solo una narraci�on lineal, tambi�en explora
temas de lucha interna y sanaci�on, usando el color como herramienta para que
sintamos cada momento tal y como ella lo experimenta en su viaje [69].

Cada fase est�a creada para estar alineada con las distintas paletas de colores
para que acompa~nen a la historia. Los momentos de ira y caos, por ejemplo, son
representados con colores intensos y vibrantes, como el rojo, creando un ambiente
de tensi�on que pone a prueba a los jugadores [63]. Por otro lado, las fases m�as
tranquilas del juego ofrecen tonos m�as suaves, lo que despierta momentos de
crecimiento emocional y re
exi�on [70]. Esta fusi�on entre el dise~no y la narrativa
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ofrece una experiencia inmersiva que ayuda a los jugadores a conectar con el
entorno y las emociones de la protagonista y a re
exionar sobre las fases del
duelo [62, 60].

Momento del Juego Evento Na-
rrativo

Color Predo-
minante

Emoci�on Aso-
ciada

Inicio Gris despierta
en un mundo
vac��o tras su
p�erdida.

Monocrom�atico
(gris�aceo)

Vac��o, desespe-
ranza

Primera fase Gris enfrenta su
rabia interna.

Rojo Frustraci�on, ira

Segunda fase Empieza a acep-
tar el cambio
y busca estabili-
dad.

Verde Calma, esperan-
za

Tercera fase La tristeza y
la melancol��a
se apoderan de
ella.

Azul Melancol��a, so-
ledad

�Ultima fase Gris acepta su
p�erdida y se li-
bera.

Amarillo y com-
binaci�on de co-
lores

Paz, superaci�on
emocional

Tabla 4.1: L��nea Temporal de Gris: Relaci�on entre Narrativa y Color

Los desarrolladores crearon un mundo en el que el color tiene signi�cado,
actuando como un espejo de las emociones que experimenta la protagonista [38].
Al avanzar en el juego, se cuenta la historia de Gris, haciendo re
exionar sobre las
experiencias de cada uno y su relaci�on con el duelo. Buscan mejorar la conexi�on
con el mundo y la historia, creando una narrativa m�as all�a de lo visual, logrando
sumergir al jugador en la aventura 4.1.
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Figura 4.1: Paleta de colores de Gris por orden de nivel.

4.1.1. Introducci�on monocrom�atica: Vac��o y desesperanza

Es uno de los aspectos signi�cativos del juego, ya que, desde el primer mo-
mento, el jugador se encuentra en un mundo sin color, con una paleta de grises
que quiere transmitir una sensaci�on de vac��o para sumergir al usuario en las emo-
ciones que est�a sintiendo Gris, la protagonista 4.2. Estudios como el de Boyatzis
y Varghese (1994) han abordado la relaci�on entre el color y la emoci�on, algo que
podemos ver en esta primera fase del juego, donde el tono gris re
eja sus emocio-
nes, queriendo transmitir la primera fase del duelo, compuesta por sentimientos
como la negaci�on o la depresi�on [74].

Colores oscuros y apagados como el gris despiertan emociones negativas en los
jugadores, como la tristeza, la desesperanza y la necesidad de aislarse emocional-
mente. En el caso de Gris, este tono en el entorno hace hincapi�e en la idea de un
mundo sin vida ni emociones, buscando que el jugador se sienta alineado emocio-
nalmente con la protagonista, la cual se encuentra en un momento de desconexi�on
tanto de s�� misma como del mundo que le rodea. En entrevistas, el director crea-
tivo Conrad Roset habl�o de c�omo quer��an que el jugador sintiera desde el primer
momento del juego una conexi�on con Gris y el mundo que la rodea [75]. Esta
desconexi�on que se percibe a trav�es de la paleta de color es fundamental para
transmitir el sentimiento de p�erdida de la protagonista. Al eliminar cualquier no-
ta de color, se transmite el estado emocional sin necesidad de recurrir a di�alogos
o a la narrativa, ya que es el propio color el que cuenta la historia. Adem�as de
su intenci�on est�etica, esta paleta de color tiene un impacto en la experiencia del
jugador ya que ayuda a que Gris resalte frente al mundo que la rodea, haciendo
que los elementos interactivos del juego destaquen m�as. A la vez, ese uso de colo-
res crea un ambiente que puede llegar a sentirse desesperanzador para el jugador,
aumentando la carga emocional en ciertos momentos.
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Estudios sobre la percepci�on del color, como el de ElNasr et al. (2006), mues-
tran que los colores apagados reducen la excitaci�on en el jugador, generando una
experiencia m�as tranquila y contenida, algo especialmente efectivo en medios in-
teractivos como los videojuegos [76]. Esto permite que la atenci�on del jugador
se centre en el estado emocional de la protagonista, ayudando a transmitir su
angustia y su estado emocional en cada escena del juego. El impacto que tiene
esta fase emocionalmente se puede ver en comentarios en redes sociales o fo-
ros donde se destaca c�omo esta paleta de grises para el inicio crea un entorno
abrumador y claustrof�obico. Muchos han descrito haber sentido una especie de
"sofoco emocional.al sumergirse en este mundo, lo que generaba cierta inquietud.
Sin embargo, esta experiencia, para la mayor��a, resultaba inmersiva y les ayu-
daba a conectar a�un m�as con el estado emocional de la protagonista [77]. Esto
coincide con c�omo quer��an transmitir esta parte del juego, haciendo que adem�as
de entender el duelo, lo sintieran en su propia piel.

Adem�as de la in
uencia psicol�ogica, el gris ha sido utilizado art��sticamente
para mostrar estados de incertidumbre o transici�on, algo que se re
eja en las
emociones de Gris. Esto nos a�rma que el gris se asocia con la tristeza y con la
etapa de negaci�on, donde no se ha comenzado el proceso de curaci�on, sinti�endote
suspendido en la \nada", de donde no puedes escapar. Estos detalles van des-
de destellos de luz que se cuelan en el entorno monocrom�atico hasta texturas
y patrones que empiezan a tomar forma a medida que avanzas, preparando al
jugador para la siguiente fase y recordando que el duelo es un proceso que va
evolucionando con el tiempo.

Esta fase se ha visto como la introducci�on monocrom�atica para establecer
el tono del juego y crear las bases del viaje de la protagonista. La elecci�on del
gris para representar esta fase es utilizada como una herramienta narrativa que
expresa la desesperanza y el vac��o que siente Gris. Al eliminar el color de su
vida, los desarrolladores hacen que el jugador experimente las primeras etapas
del duelo, creando una conexi�on con la protagonista y el entorno que la rodea y
que est�a por llegar.
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Figura 4.2: El mundo monocrom�atico de Gris re
ejando su vac��o emocional. Fuen-
te: [13]

4.1.2. El rojo: Ira y caos

Cuando aparece el color rojo, se crea un contraste con la etapa monocrom�atica
anterior, como si el mundo apagado de Gris ardiera en llamas y se convirtiera en
un mundo ca�otico. El rojo, al ser considerado uno de los colores m�as intensos,
se utiliza para despertar en el jugador sensaciones como la ira o la frustraci�on.
Por lo tanto, es utilizado para representar la segunda fase del duelo, donde la
protagonista empieza a afrontar su dolor, transmitiendo a trav�es del entorno, un
entorno desolado, pero con una ligera carga agresiva. Las tormentas de arena, con
esos tonos rojos intensos, no solo representan los desaf��os a los que se enfrenta,
tambi�en la tormenta interna que est�a viviendo. El desierto tampoco se usa de
forma decorativa, queriendo transmitir las emociones de Gris: todo descontrolado
y lleno de furia, como si el entorno fuera una representaci�on f��sica de la rabia que
lleva dentro 4.3.

En esta etapa, los jugadores viven en un estado de alerta constante, como si
estuvieran atrapados en esta tormenta emocional. Wolfson y Case (2000) encon-
traron el color rojo como un color lleno de simbolismo, relacionado con emociones
como la ira y la agresividad. Estudios como el suyo muestran c�omo el rojo puede
generar reacciones intensas en los usuarios, por eso, al enfrentarse a la tormenta
roja, el jugador siente la amenaza que emana de ella. Es una experiencia s�uper
inmersiva donde el desierto y los tonos rojos crean una atm�osfera de tensi�on cons-
tante, haciendo que cada paso de la protagonista se sienta como una pelea contra
una fuerza imparable [66].

Conrad Roset tambi�en coment�o c�omo quer��a que el rojo se percibiera como
un antagonista en la historia del personaje, re
ejando la lucha interna de Gris,
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intensi�cando as�� la narrativa y el entorno de manera emocional [?]. Las tormentas
y los vientos furiosos aparecen en el entorno en esta fase actuando como barreras
f��sicas, representando un caos emocional de nuestra protagonista. Cada r�afaga
de viento, cada grano de arena que vuela en la pantalla, es un recordatorio de
la intensidad que la consume en este punto del juego. Este desierto tan hostil es
una representaci�on visual de lo que a veces se siente el duelo: como una lucha
sin �n. La soledad del paisaje, junto con la fuerza del color rojo, te hace sentir
atrapado en una pelea contigo mismo; no hay escapatoria f�acil ni atajos, solo
queda enfrentarse a esa ira, atravesarla y aprender a sobrevivir en medio del
caos.

Esta sensaci�on de lucha constante es acompa~nada por los sonidos o los sonidos
fuertes, generando sensaciones de incomodidad o agitaci�on. Los jugadores han
compartido en foros y redes sociales c�omo esta parte del juego les result�o intensa
a nivel f��sico y emocional, conectando con la frustraci�on y ansiedad de Gris [78].
Esto es un buen ejemplo de c�omo el dise~no visual y los colores pueden in
uir
en las emociones de los jugadores, haciendo que se sientan parte de la historia
emocional del juego.

Aunque la ira domina esta fase del duelo, el rojo es utilizado en muchas
culturas como un s��mbolo de fuerza o vitalidad. Mientras Gris lucha contra las
tormentas, tambi�en est�a recuperando su capacidad de sentir, ya que esta ira es
una se~nal de que contin�ua su proceso de curaci�on. Ya no est�a atrapada en la ne-
gaci�on, se est�a enfrentando a su dolor, aunque sea de una manera descontrolada.
Es un recordatorio de que el duelo no es un proceso lineal ni sencillo, y que a
menudo implica enfrentarse a emociones intensas. Nomada Studio consigue crear
una atm�osfera tensa y transmitir toda la complejidad emocional de la protago-
nista, sumergiendo al jugador en una experiencia de lucha constante y con
icto
interno.

Figura 4.3: El mundo rojo de Gris re
ejando su caos interno. Fuente: [13]
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4.1.3. El verde: Crecimiento y calma

Al aparecer el verde, se nota un contraste evidente con las dos fases anteriores,
ya que, al haber atravesado la intensidad del rojo, el verde introduce tanto al
jugador como al entorno una sensaci�on de calma. Este color, aparte de ser usado
de forma est�etica, tambi�en simboliza la vida y la naturaleza, como si, tras la
tormenta, Gris empezara a encontrar estabilidad emocional y esto se re
ejara en
el entorno.

En esta tercera fase, el paisaje cambia por completo: aparece una vegetaci�on
abundante, con �arboles altos y campos verdes, dando la sensaci�on de que la vida
est�a volviendo tanto a su mundo como a ella misma 4.4.

Hasta ahora, ha estado cargando con emociones intensas y fr��as, pero con la
llegada del verde, parece que ha llegado a un punto donde empieza a aceptar su
p�erdida. Ya no lucha contra ella, ahora intenta vivir con su dolor y aceptarlo. El
entorno despierta sentimientos de esperanza tanto a la protagonista como al ju-
gador, expresando que despu�es del dolor, siempre hay espacio para el crecimiento.
Tanto las hojas verdes como los paisajes naturales generan consuelo que invita a
la re
exi�on y a la calma.

Estudios como el de Hemphill (1996) muestran c�omo el verde est�a muy rela-
cionado con el equilibrio emocional, la calma y la serenidad. En Gris, este uso
del color no solo encaja con esa idea, tambi�en demuestra c�omo los colores pue-
den transmitir emociones complejas y representar la naturaleza, la curaci�on y la
sanaci�on. A medida que se avanza, el jugador siente una sensaci�on de alivio tras
tanta tensi�on acumulada en las fases anteriores, como si el juego, a trav�es de su
paleta de colores, estuviera ense~nando un espacio para respirar [79].

Adem�as de ser un s��mbolo de la calma, tambi�en lo es del crecimiento y la
renovaci�on. Los paisajes verdes explorados en esta fase est�an llenos de vida, lo que
representa como la protagonista ha empezado a avanzar, a sanar. Cada paso que
Gris da, es un paso hacia la aceptaci�on, ya que aunque la p�erdida siga presente, se
puede encontrar un nuevo equilibrio. En el dise~no del juego, la aparici�on del verde
tambi�en marca un cambio en el ritmo, ya que esta se siente mucho m�as tranquila
y re
exiva mientras que las fases anteriores eran intensas y llenas de tensi�on.
Los jugadores han comentado que esta fase ofrece una sensaci�on de alivio, como
si estuvieran �nalmente saliendo de una tormenta emocional [77]. La m�usica
acompa~na este cambio, con melod��as suaves que encajan perfectamente con la
calma del paisaje. Todo en esta parte del juego parece pensada para darle al
jugador un respiro emocional, un momento para procesar lo que ha vivido y
prepararse para el �nal del viaje.

Conrad Roset mencion�o que quer��an que esta fase se sintiera reconfortante
para el jugador, como un respiro, un momento de calma despu�es de la tormenta.
Y lo logran, transmitiendo una sensaci�on de paz que convierte esta parte en la
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etapa de aceptaci�on del duelo [?]. Los jugadores describen esta fase como un punto
clave, un momento en el que sienten que tanto ellos como Gris est�an empezando
a encontrar un poco de luz al �nal del t�unel. Es un sentimiento de renovaci�on, un
momento en los que el jugador puede sentir que Gris est�a empezando a sanar, lo
que lo convierte en una fase signi�cativa dentro del contexto del juego.

Para concluir podemos ver como el verde, adem�as de la calma, representa el
crecimiento y la curaci�on. Con un dise~no visual y sonoro muy cuidado, Nomada
Studio consigue transmitir alivio y esperanza, haciendo que el jugador sienta que,
despu�es de tanta lucha, hay un camino hacia la sanaci�on, siendo un momento clave
en el viaje emocional de la protagonista.

Figura 4.4: El mundo verde de Gris re
ejando su sanaci�on y calma. Fuente: [14]

4.1.4. El azul: Tristeza y melancol��a

El azul enGris se utiliza para representar tristeza y melancol��a. Desde que el
entorno se llena de tonos acu�aticos y lluviosos, tanto el jugador como la protago-
nista son llevados a una atm�osfera cargada de una gran pesadez emocional. Este
uso del color azul, sobre todo de los tonos oscuros, se vincula con la depresi�on,
una de las fases m�as dif��ciles del duelo. Estudios como los de Boyatzis y Varghese
(1994) indican que el azul oscuro suele despertar tristeza en el jugador, algo que
se re
eja en el juego a trav�es de la sensaci�on de inmersi�on en un entorno que
parece casi as�xiante [47].

Lo m�as interesante de esta fase es c�omo el entorno acu�atico cambia la est�eti-
ca y re
eja una lucha emocional mucho m�as profunda, lo que hace que moverse
por el entorno sea complicado, como si la lluvia pesara sobre la protagonista,
ralentizando sus movimientos 4.5. El entorno quiere re
ejar a Gris atrapada en
su tristeza, luchando por avanzar en medio de la melancol��a que la rodea. La
di�cultad para moverse en el agua resalta esa sensaci�on de estar atrapada, de no
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poder escapar de sus emociones, de sentirse ahogada en sus propios sentimientos.
Los paisajes, que antes se sent��an m�as abiertos y accesibles, ahora parecen m�as
cerrados y limitados, como si todo estuviera apretando desde todos los lados;
puede sentirse como algo que se va cerrando sobre uno, limitando lo que puedes
hacer y creando una sensaci�on de ahogo. El agua que la rodea no genera calma,
como en otros juegos, sino que es un recordatorio constante del peso emocional
que est�a cargando. El sonido tambi�en es clave en esta parte, con las gotas de
lluvia cayendo constantemente, el eco de los movimientos bajo el agua y la m�usi-
ca melanc�olica que acompa~na el viaje, para sumergir al jugador en ese estado
emocional [80].

Uno de los aspectos m�as destacados es c�omo el jugador experimenta la di�-
cultad de lidiar con la tristeza, que se re
eja tanto en los colores y el entorno
como en los controles y la jugabilidad. Este es un ejemplo claro de c�omo el color,
junto con el dise~no del juego, puede crear una experiencia emocional profunda
que realmente le absorbe. En este caso, el azul, adem�as de una elecci�on visual, es
una forma de transmitir lo que siente la protagonista, para que el jugador pueda
experimentar y conectar con ello. Muchos jugadores han mencionado c�omo esta
fase les despierta un sentimiento de tristeza, no solo por lo que est�a pasando con
Gris, sino porque les recuerda a sus propios momentos de tristeza o duelo, creando
una conexi�on emocional muy fuerte [77]. El azul tambi�en est�a relacionado en mu-
chas culturas con la melancol��a, lo que tambi�en se puede ver en el juego. Algunos
comentan c�omo la di�cultad de moverse en el agua les recuerda a esa sensaci�on
donde todo parece moverse de manera lenta y cada esfuerzo requiere de mucha
energ��a.

El azul oscuro tambi�en est�a relacionado con la tristeza, y enGris, es utili-
zado para transmitir una sensaci�on de vac��o, donde no se puede escapar de las
emociones, sino enfrentarse a ellas. Esto se ve reforzado por la historia del juego,
donde te encuentras en una etapa del duelo en la que la tristeza lo domina todo,
y necesitas pasar por este dolor antes de poder alcanzar la aceptaci�on y la paz
[47]. La fase azul enGris es una representaci�on visual y emocional de la tristeza
en el proceso del duelo, mostrada a trav�es de un entorno acu�atico y lluvioso.
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Figura 4.5: El mundo azul de Gris re
ejando su tristeza y melancol��a. Fuente:
[15]

4.1.5. El amarillo: Esperanza y luz

El amarillo aparece en las fases �nales del juego representando la esperanza,
creando un giro en la narrativa del juego. Este color marca un nuevo comienzo
para la protagonista, que �nalmente empieza a recuperar su voz despu�es de pasar
por las etapas m�as duras del duelo. El cambio a un entorno de tonos c�alidos
y brillantes transforma el paisaje y eleva el �animo del jugador, generando una
sensaci�on de alivio y esperanza. La llegada del amarillo est�a pensada para conectar
con la evoluci�on emocional de Gris, ya que, despu�es de pasar por la tristeza, la
ira y el caos, tanto el jugador como la protagonista llegan a un lugar que se siente
lleno de vida. La luz amarilla llena el entorno, creando un contraste con la paleta
de colores grises y tonos oscuros de las etapas anteriores 4.6. Este cambio no es
simple est�etica, sino una representaci�on del crecimiento de la protagonista. Seg�un
Wolfson y Case (2000), el amarillo suele asociarse con la alegr��a y la energ��a,
creando una atm�osfera que hace que el jugador sienta esperanza [81].

Al avanzar por estos paisajes llenos de luz, se puede sentir la diferencia en
el ambiente con respecto a las fases anteriores, que estaban marcadas por la
melancol��a y la opresi�on, mientras que ahora est�an llenas de luz y color. Este
cambio tambi�en se nota en la jugabilidad, donde las interacciones son m�as 
uidas
y grati�cantes, re
ejando c�omo el esp��ritu de la protagonista vuelve a brillar.
Mientras los jugadores exploran estas nuevas zonas, da la sensaci�on de que la
est�an acompa~nando en su camino hacia la superaci�on, uno lleno de oportunidades.
Elementos visuales, como plantas que est�an a punto de 
orecer o paisajes llenos de
vida, refuerzan a�un m�as la idea de c�omo la protagonista ha sanado y ha empezado
a reconectar con el mundo que la rodea. Esto es un aspecto importante porque
hace que el jugador se sienta parte del viaje de Gris, fortaleciendo la conexi�on
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emocional entre ambos. La luz amarilla re
eja esperanza e invita a seguir adelante,
donde cada color y cada interacci�on marcan un nuevo paso.

La m�usica tambi�en tiene un papel importante en esta parte del juego. Las
melod��as se vuelven m�as alegres, acompa~nando esa sensaci�on de alivio que marca
esta etapa. Los sonidos que antes eran pesados y tristes ahora se transforman
en optimistas, lo que hace que el jugador se sienta emocionado. Esta mezcla de
colores vibrantes y m�usica positiva crea una atm�osfera donde, por �n, puedes
respirar tranquilo y dejar atr�as toda la tensi�on acumulada durante el viaje.

Con el amarillo como protagonista, se nota c�omo Gris empieza a aceptar
su pasado y todo lo que ha vivido. Este proceso de aceptaci�on no ocurre de
golpe, pero se siente real en la forma en que se mueve y c�omo interact�ua con
lo que la rodea. Aunque al principio estuviera atrapada en la tristeza y el caos,
ahora avanza recordando que, a pesar del dolor, siempre habr�a espacio para la
esperanza. Esto se ve en momentos en los que la protagonista puede interactuar
con el entorno.La comunidad de jugadores ha comentado c�omo este color les ha
provocado una sensaci�on de alivio, como si tambi�en ellos estuvieran dejando todo
atr�as [82]. Esta conexi�on es uno de los aspectos m�as importantes que se quer��an
lograr. No solo quiere contar la historia de su protagonista, sino que tambi�en
invita a cada jugador a vivir su propio proceso de sanaci�on, conectando con sus
propias experiencias de esperanza y superaci�on. Por todo ello, el uso del amarillo
en Gris es un ejemplo de c�omo el color puede funcionar como una herramienta
narrativa en el juego. Al �nal de este, el amarillo no es solo un color, sino un
recordatorio de que, incluso despu�es de la tormenta, siempre hay espacio para la
luz y la esperanza [81].

Figura 4.6: El mundo amarillo de Gris re
ejando su esperanza y renacimiento.
[16]
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4.1.6. Combinaci�on de colores y el cierre emocional

A medida que Gris camina por la �ultima fase del juego, el uso del color mues-
tra un mundo lleno de vida y colores brillantes que re
ejan el cierre del viaje
emocional de la protagonista. En esta fase �nal, los colores empiezan a entrela-
zarse, mostrando c�omo Gris vuelve a aceptar y sentir todas las emociones que ha
ido experimentando durante el viaje 4.7. Esto transforma los paisajes y re
eja
lo complicados que pueden ser los sentimientos, viendo c�omo cada uno de ellos
tiene un lugar en el juego. Los colores que aparecen al �nal del juego se combinan
mostrando todo lo que Gris ha vivido a lo largo de su viaje. En vez de ser fases
separadas, las emociones ahora se mezclan, creando un paisaje que, adem�as de
ser bonito visualmente, re
eja el proceso completo de su sanaci�on. Este enfoque
resalta c�omo ha cambiado el personaje y conecta con los jugadores, que pueden
reconocer sus propias experiencias de duelo y sanaci�on. Como mencionan estu-
dios como el de Saito (1996), la mezcla de varios colores puede generar emociones
m�as complicadas, lo que mejora la historia del juego y hace que los jugadores se
sientan m�as conectados con lo que est�a pasando en la trama [83].

Esta mezcla de colores tambi�en puede verse como una representaci�on de lo
complicada que puede llegar a ser la vida; no todo es blanco o negro, sino una
combinaci�on de experiencias que se entrelazan y se mezclan constantemente. Esta
transici�on a un mundo con m�as color que las fases anteriores muestra que incluso
las emociones m�as dif��ciles pueden vivir junto a las m�as alegres y positivas, ya
que cada una tiene su propio signi�cado. La comunidad de jugadores siente una
especie de liberaci�on al ver esa explosi�on de colores al �nal del juego, un momento
en el que toda la tristeza y el caos se transforman en algo bonito y lleno de
esperanza, sintiendo que la protagonista �nalmente est�a mostrando c�omo ver el
mundo de una forma diferente [82]. Este viaje recuerda que cada uno de nosotros
puede encontrar su camino hacia la aceptaci�on, incluso despu�es de la peor de las
experiencias. La mezcla de colores en esta fase �nal se convierte en una met�afora
de la capacidad de superar las di�cultades, mostrando que el dolor, la p�erdida y
la tristeza no son solo cosas malas, forman parte de una experiencia emocional
m�as profunda. Esta fusi�on de colores invita a los jugadores a pensar en su propia
vida y las emociones que han vivido, record�andoles lo importante que es aceptar
y valorar cada una de ellas como parte de su propio camino. As��, el uso del color
en Gris no solo es un elemento visual, es una forma de explorar sentimientos y
conocerse mejor, lo que hace que la experiencia de jugar sea a�un m�as signi�cativa.
[80].
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