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RESUMEN 
 

The Light in Me es un cortometraje animado en 3D donde encontramos a Bell. Una 

joven deprimida por la pérdida de su hermano, quien encuentra consuelo en su cámara de fotos 

y sus recuerdos. Una noche es visitada por Fueguito, una pequeña llama juguetona. Aunque al 

principio se asusta y trata de deshacerse de él, Fueguito persiste y le muestra lo que puede 

hacer con su magia, lo que la hace recuperar un poco de su propio brillo. 

Cuando Fueguito accidentalmente hace caer la cámara de Bell, ella se siente triste 

nuevamente. Sin embargo, Fueguito toma una foto que revela quien era Fueguito en realidad. 

Este acto conmueve profundamente a Bell, quien llora y finalmente encuentra una luz interior 

que la rodea y la llena de esperanza. 

Tiempo después, Bell coloca una última foto en su corcho, sonríe y se prepara para 

salir al mundo con su cámara, lista para enfrentar la vida nuevamente. La foto tomada por 

Fueguito muestra que Fueguito era el espíritu de su hermano, quien le dio a Bell la fuerza para 

seguir adelante. 

 

 

 

Palabras clave: Deprimida, Recuerdos, Brillo, Magia, Luz. 
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ABSTRACT 

 

The Light in Me is a 3D animated short film featuring Bell: A young girl who is 

depressed because of the loss of her brother. She finds solace in her camera and her memories. 

One night, she is visited by Fueguito, a playful little flame. Although she is initially frightened 

and tries to get rid of him, Fueguito persists and shows her what he can do with his magic. 

This makes Bell recover some of her own shimmer. 

When Fueguito accidentally knocks Bell's camera over, she feels sad again. However, 

Fueguito takes a photo that reveals who he really was. This act deeply touches Bell, who cries 

and finally finds an inner light that surrounds her and fills her with hope. 

Later on, Bell places one last photo on her corkboard, smiles, and  gets ready to go out 

into the world with her camera. Ready to face life again. The photo taken by Fueguito shows  

that he was the spirit of her brother, who gave Bell the strength to move on. 

 

 

Keywords: Depressed, Memories, Shimmer, Magic, Light. 
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INTRODUCCIÓN 

 
The Light in Me es un cortometraje animado en 3D que explora el duelo y la 

esperanza. Este proyecto nace de diferentes ideas que convergen en una sola: la capacidad de 

levantarse nuevamente. De esta premisa surge la historia de Bell, una joven que atraviesa un 

periodo de depresión. Sin embargo, algo mágico llega a su vida para ayudarla a encontrar su 

camino. 

Es aquí donde aparece Fueguito, un personaje inocente y juguetón que está ahí para Bell. Este 

cortometraje relata el viaje de Bell para descubrir la luz que siempre ha estado dentro de ella. 

Para contar esta historia, se utilizaron diversas técnicas de animación y lenguaje audiovisual 

que representan emociones específicas y ayudan a conectar con el público. Detrás de todo esto, 

hay un extenso proceso desde el inicio hasta la finalización del proyecto.
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2. Ficha Técnica
2.1 Tipo de Producto
    Corto Animado

2.2 Nombre del Cortometraje
    The Light in Me

2.3 Dirección de Animación
    Efrén Montenegro

2.4 Storyline
    Bell es una chica que pasa por el duelo de un ser querido, 
    pero conoce a un pequeño ser mágico de fuego que la 
    ayudará a encontrar su luz interior.
 
2.5 Musicalización y Sonorización
    Álvaro Ardila
2.6 Técnica
    Animación 3D

2.7 Duración
    8 min y 8 seg
2.8 Formato
    1920 x 1080

2.9 Año de Producción
    2024

2.10 Dirección de Proyecto
    José David Larrea Luna 
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3.1 Investigación

 

La apatía es un estado en el que una persona no encuentra 
motivación dentro lo que hace en su vida. Según IPSIA (S.F) 
está fuertemente ligada a la desesperanza y a la falta de        
interés; lo cual lleva a que una persona entre en depresión. 
Este estado se caracteriza por un sentido de indiferencia 
frente a todo tipo de estímulos y provoca que no exista deseo 
alguno por actuar ante ninguna situación. Por ende, una     
persona apática tendrá una ausencia de reacciones afectivas y 
emocionales; lo que se resume en una sensación de vacío.
.  

Un estado de apatía puede tener diversas consecuencias, 
siendo la principal, la falta de emocionalidad. Esto quiere decir 
que todas las emociones que se generen tendrán un impacto 
menor al normal, o que de por sí, no se demuestren para nada. 
Esto es lo que se podría catalogar como una persona fría. 
Según las palabras del IEE (2020) se puede disminuir         
drásticamente la actividad física, emocional, laboral y social; 
además de frenar la toma de decisiones.  

3.1.1  La apatía

•14

Figura 1: Persona apática. 



 

Se establece que la apatía se puede generar bajo diversas   
circunstancias en la vida de las personas, sin embargo, existen 
patrones o causas similares que comparten varias personas 
apáticas. Según un estudio realizado por Aguilar et at. (2015), 
las principales causas de la apatía pueden nacer de situaciones 
de estrés, cansancio, falta de sueño, eventos traumáticos y 
agotamiento social o emocional. Estas diferentes situaciones, 
pueden resultar como catalizadores que bloquean ciertas 
funciones químicas del cerebro. Y es por eso que la           
emocionalidad se ve reprimida. 

Para poder tratar la apatía, se suele recurrir a profesionales 
de la psicología para poder tener sesiones de psicoterapia 
tanto personales como como grupales. “Conviene además la 
estimulación y programación de actividades sociales, así como 
evitar la inactividad o el aislamiento” (Castelo, S.F). Esto 
quiere decir que el recurrir a personas cercanas o                
experiencias emocionalmente buenas, pueden ayudar           
positivamente dentro del tratamiento de la apatía.  

•15

Figura 2: Persona cansada. 



 

La apatía puede estar guiada por la falta de motivación para 
realizar las actividades cotidianas en la vida de cada uno. 
Según las palabras de Torres (2018), la desmotivación se 
define como la falta de disposición que impide que se pueda 
llegar a diferentes objetivos. 

Esto quiere decir que no existe un combustible que guíe e     
incentive a nuestras acciones, dando paso a la                     
procrastinación. Junto con esto, el hecho de no estar     
cumpliendo cierto objetivo no hace que se pueda disfrutar de 
ese momento, sino que el pensamiento de que hay que algo 
pendiente, constantemente, invade los pensamientos de la 
persona, bloqueando un estado de calma y descanso.  

La falta de motivación también puede tener diferentes           
intensidades en cada persona. Esto quiere decir que,            
dependiendo el caso, se podrían llegar a generar problemas 
más serios tales como la depresión, la abulia (desmotivación 
extrema) o la anhedonia (Incapacidad de sentir placer).
 

3.1.2  La falta de motivaciónSe establece que la apatía se puede generar bajo diversas   
circunstancias en la vida de las personas, sin embargo, existen 
patrones o causas similares que comparten varias personas 
apáticas. Según un estudio realizado por Aguilar et at. (2015), 
las principales causas de la apatía pueden nacer de situaciones 
de estrés, cansancio, falta de sueño, eventos traumáticos y 
agotamiento social o emocional. Estas diferentes situaciones, 
pueden resultar como catalizadores que bloquean ciertas 
funciones químicas del cerebro. Y es por eso que la           
emocionalidad se ve reprimida. 

Para poder tratar la apatía, se suele recurrir a profesionales 
de la psicología para poder tener sesiones de psicoterapia 
tanto personales como como grupales. “Conviene además la 
estimulación y programación de actividades sociales, así como 
evitar la inactividad o el aislamiento” (Castelo, S.F). Esto 
quiere decir que el recurrir a personas cercanas o                
experiencias emocionalmente buenas, pueden ayudar           
positivamente dentro del tratamiento de la apatía.  
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Figura 3: Falta de motivación. 



 

Para poder tratar la falta de motivación no existe un           
tratamiento conciso. Ya que es un proceso que requiere una 
estrategia personalizada para cada persona. Evidentemente, 
recurrir a un profesional y mantener sesiones de terapia 
pueden ser un gran paso. Sin embargo, tal como afirma INSPIRA 
(2021), se puede poner en práctica métodos propios tales 
como salir a caminar, disfrutar de la naturaleza, establecer una 
organización precisa en un cronograma e incluso              
compensarse a uno mismo después de haber completado 
alguna tarea. 

Las emociones reprimidas se definen como todo aquello que 
tratamos de esconder en nuestro interior. Pero ahí está la 
clave, solo se ocultan, no desaparecen; por lo que en algún 
momento tendrán que salir, impactando directamente el   
bienestar tanto físico como psicológico de una persona. 
Según las palabras de Litner (2022), varios casos de         
emociones reprimidas suelen tener como causa un trauma o 
una experiencia negativa, lo cual actúa como catalizador para 
no lidiar correcta ni directamente con muchas emociones que 
se generen después.

3.1.3  Emociones reprimidas

La apatía puede estar guiada por la falta de motivación para 
realizar las actividades cotidianas en la vida de cada uno. 
Según las palabras de Torres (2018), la desmotivación se 
define como la falta de disposición que impide que se pueda 
llegar a diferentes objetivos. 

Esto quiere decir que no existe un combustible que guíe e     
incentive a nuestras acciones, dando paso a la                     
procrastinación. Junto con esto, el hecho de no estar     
cumpliendo cierto objetivo no hace que se pueda disfrutar de 
ese momento, sino que el pensamiento de que hay que algo 
pendiente, constantemente, invade los pensamientos de la 
persona, bloqueando un estado de calma y descanso.  

La falta de motivación también puede tener diferentes           
intensidades en cada persona. Esto quiere decir que,            
dependiendo el caso, se podrían llegar a generar problemas 
más serios tales como la depresión, la abulia (desmotivación 
extrema) o la anhedonia (Incapacidad de sentir placer).
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Figura 4: Mind wellness.



 

Tener emociones reprimidas puede ser algo sumamente 
dañino. Hay que tomar esto como si fuese una bomba de 
tiempo: eventualmente será algo que explotará 
si no se hace algo al respecto. Esto no es una exageración ya 
que las personas pueden llegar a explotar emocionalmente de 
una forma violenta; lo que afecta a las personas alrededor. 
Dentro de un ámbito físico se pueden presentar dolores en  
diferentes partes del cuerpo como la cabeza o espalda y     
síntomas de cansancio constante. 
Según las palabras de Pardo (2023), se puede llegar a generar 
una cadena de consecuencias; una peor que la otra. Por ende, 
si se presenta síntomas de cansancio, se puede llegar a        
generar estrés, luego ansiedad, depresión, luego dependencia 
a medicamentos, etc. Convitiendose en un círculo vicioso   
autodestructivo que puede ser letal. 

Realmente, no existe algo parecido a “una cura” para tratar 
con las emociones reprimidas. Por el contrario, es un proceso 
personal en el que cada persona encuentra su propio método. 
Cosas como bailar, salir con seres queridos, meditar, escuchar 
música, hacer actividad física e incluso solo respirar son  
ejemplos de cómo se puede lidiar con esto. 
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Figura 5: Ocultarse a sí mismo. 



 

Lo más importante de todo es poder identificar cada emoción 
dentro de cada uno y aceptar que estasjuegan un papel      
fundamental en la vida de todos. “Detectar nuestras          
emociones nos permite entendernos a nosotros mismos,   
evitando comportarnos de formas poco adaptativas a largo 
plazo” (Rubio, 2021). Esto quiere decir que al identificar    
nuestras emociones, podemos conocernos mejor y por ende, 
generar una mejor respuesta ante cualquier escenario que se 
presente

La depresión se refiere a un trastorno emocional psicológico, 
que se caracteriza por la presencia de una tristeza constante, 
junto con un desinterés frente a distintas actividades. En este 
estado, varios elementos pueden verse afectados como: los 
pensamientos, los sentimientos e incluso el comportamiento 
de las personas que lo padecen. Consecuentemente, se puede 
generar problemas físicos y emocionales si no se llega a tratar 
o a lidiar con la enfermedad. 

3.1.4  La depresión
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Figura 6: Tristeza.  



 

No existe una causa directa que provoque la depresión, sin 
embargo, se puede llegar a considerar diversos factores y   
circunstancias que funcionen como catalizadores de esta   
enfermedad. Según las palabras de MayoClinic (2023), los 
neurotransmisores de la cabeza pueden llegar a tener un   
funcionamiento anormal, lo cual puede afectar directamente a 
la estabilidad emocional, junto con el estado de ánimo. Esta es 
una de las principales explicaciones que se le puede dar a la 
presencia de la depresión. Otros orígenes científicos de la  
depresión pueden recaer en desequilibrios hormonales y en 
rasgos hereditarios. Así mismo, pueden existir causas           
psicosociales como situaciones de estrés en ambientes como, 
el trabajo, la vida social, problemas personales e incluso        
situaciones traumáticas. Para poner un ejemplo, lo más común 
es que la depresión aparezca tras el fallecimiento de un ser 
querido o por situaciones que den un giro a la vida de una  
persona.

La característica principal de la depresión es una tristeza 
constante y una falta de interés en las cosas, limitando así el 
nivel y la cantidad de actividades cotidianas. De hecho, incluso 
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Figura 7: Cerebro y neuronas. 



 

la energía de la persona se ve disminuida ya que según Vidal 
(2023), se puede generar un cansancio excesivo con solo   
pequeños esfuerzos. Además de esto, se puede llegar a        
generar síntomas de irritabilidad, pesimismo, autoestima baja, 
insomnio, intranquilidad, falta de apetito, falta de confianza en 
los demás y problemas físicos.  Lo más grave sucede cuando 
aparecen pensamientos relacionados con la muerte y el      
suicidio. Por eso es imprescindible recurrir a la ayuda de un 
profesional antes de llegar a ese punto.  

El fuego es uno de los 4 elementos junto con el aire, tierra, y 
agua. Científicamente se lo define como el “conjunto de     
partículas o moléculas incandescentes de materia             
combustible, que son capaces de emitir calor y luz visible, 
siendo producidas por una reacción química de oxidación  
acelerada” (Previnsa, S.F). En pocas palabras, el fuego es el 
producto de una reacción química de combustión, este      
elemento ha estado presente en toda la historia de la          
humanidad; y ha sido usado para poder ejecutar diversas      
actividades tales como cocinar, estudios científicos,             
generador de luz, de calor e incluso de destrucción. 

3.1.5  El fuego
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Figura 8: Incendio.



 

Según lo establecido por el Grupo Prointex (S.F), el fuego 
puede producirse siempre que haya una reacción de          
combustión en un ambiente donde haya oxígeno. Para explicar 
mejor esto, existe el triángulo del fuego: una serie de        
componentes indispensables para que se genere la            
combustión. 

Por un lado, se encuentra el combustible: este se refiere a 
todo material con la capacidad de arder. El tamaño, la forma y 
la cantidad de humedad dentro del mismo son fundamentales 
para determinar qué tan sencillo será encenderlo. El         
combustible puede presentarse de forma líquida, sólida o      
incluso gaseosa. 

El comburente, es el oxígeno presente en el aire, en este 
existe un aproximado de 21% de oxígeno, pero para encender 
fuego solo necesita un 16%.

Finalmente está la energía de calor, la cual se encarga de la 
combustión inicial al juntar los dos componentes previos. 
Además de esto, el calor es el que mantendrá y extenderá el 
fuego. 

3.1.6  Componentes del fuego
•22

Figura 9: Triángulo del fuego. 



 

Por otro lado el fuego esta compuesto de:

 � Las llamas: Gases que irradiuan luz y que se forman en el         
  momento de la combustión. Su aspecto puede cambiar 
  dependiendo de la temperatura y el combistible usado.

 � Humo: Son los residuos de particulas que no fueron del    
   todo quemadas, al igual que las llamas, el humo puede 
  cambiar de aspecto dependiendo de la combustión.

 � Calor: Es el resultado de la reacción de energía que genera
   el fuego, esta energía se manifiesta en forma de calor y luz.

Las llamas del fuego pueden tener diferentes colores; los 
cuales brindan información acerca de su combustión y      
temperatura. Según las palabras de Ingeseg (2021), lo más 
común es visualizar al fuego de un color amarillo y naranja. 
Esto quiere decir que la combustión que se ha generado es un 
resultado impuro; osea que no todo el combustible ha sido 
quemado. En este estado, la llama puede rondar una           
temperatura entre los 500°C a los 1000°C. 

3.1.7  Colores del fuego y sus significados
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Figura 10: Colores de fuego. 



 

Cuando llega a este límite, parte de la llama puede volverse de 
un tono rojo cereza. Ahora bien, cuando la llama tiene un 
color azul, quiere decir que su combustión ha sido total, por 
lo que se considera pura. Por lo  que consecuentemente 
tendrá una temperatura mayor a la llama naranja/amarilla/roja 
superando los 1300°C. 
Finalmente si la temperatura de la llama sobrepasa los 1500°C 
pasará a tomar un color blanco, siendo el resultado de la 
mezcla de todos los colores anteriores. Estas llamas            
representan el fuego que arde e ilumina con más intensidad en 
la naturaleza.

El fuego, puede ser algo a lo que se le teme, debido a que 
cuando se sale de control, el fuego puede generar              
destrucción y muerte a su paso. Todo esto se puede apreciar 
a través de los incendios, que son difíciles de apagar y pueden 
provocar serios daños materiales, pérdidas vitales y serias 
afectaciones al medio ambiente a causa de la producción 
masiva de gases dañinos para la atmósfera. (UNAM, 2023). 

3.1.8  Las dos caras del fuego
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Figura 11: Incendio forestal. 



 

Por otro lado, la cara más venerada y respetada del fuego. Es 
donde se lo ve como algo puro brinda luz y calor. Este         
elemento siempre ha tenido diversas propiedades que le    
permiten darle muchos usos, gracias a esto es fácil           
comprender por qué antiguas culturas como la maya, la        
tarasca e incluso la inca, lo respetaban y adoraban.

 
Según las palabras de Marta Nájera (2019), más que un        
elemento de destrucción, el fuego es algo que puede otorgar 
creación. El fuego como concepto que representa la luz es 
algo que ha estado presente desde su mismo descubrimiento, 
y a lo largo de la historia no ha perdido este significado. 
Tomás Valles (2020) profundiza en esta relación que tiene el 
fuego al plantearlo como una metáfora. Establece que el 
fuego no es más que una representación de un gran              
intercambio de energía entre los seres vivos. Esto quiere decir 
que al igual que el fuego, la vida de las personas puede llegar a 
arder cuando se pierde el control; pero también puede llegar 
a iluminar a través del sentido y propósito que se les da a las 
acciones que realizamos. En pocas palabras, iluminar quiere 
decir “escuchar, conversar, transformar, aprender, provocar y 
construir” (Valles, 2020). 
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Figura 12: Cerillo encendido. 



 

Las cámaras polaroid, o también llamadas cámaras               
instantáneas, son dispositivos para tomar fotografías que 
tienen la cualidad de imprimirse al instante. Esto lo logra sin la 
necesidad de someter a la fotografía a procesos químicos 
para poder revelarla. 

Del mismo modo, estas fotografías son consideradas análogas; 
lo que quiere decir que no siguen procesos digitales. Por el 
contrario, utilizan medios tradicionales como la interacción 
con materiales fotosensibles y el uso de rollos para poder 
captar la fotografía. Según las palabras de Sánchez (2022), la 
creación de esta cámara se le atribuye a Edwin H. Land, en el 
año 1947. Sin embargo, esta polaroid si bien significó una       
revolución en la forma de tomar fotografías, el resultado de 
estas solo podía ser monocromático. No sería hasta 1963 que 
finalmente se pudo crear una polaroid que podía imprimir las 
fotografías a color. 
Para poder revelar las fotografías, la cámara hace uso          
automático de dos elementos: la película, es decir el papel 
donde se imprime la foto y productos químicos que ayudan a 
revelar la foto.

3.1.9  Cámaras polaroid •26

Figura 13: Cámaras polaroid a través del tiempo. 



 

Una vez que se captura la foto, estos químicos se esparcen  
alrededor de la película. Finalmente, un rodillo expulsa la       
fotografía ya impresa de la cámara (Bermúdez, 2023). Esta 
reación química se logra gracias a que la película funciona 
como un reactivo gracias a que la película está impregnada de 
granos fotosensibles en una capa de plástico; lo que cataliza 
la reacción. 

Con las cámaras antiguas, el proceso de revelación tardaba 
algunos minutos. Esto es algo que no sucede con las cámaras 
más modernas, ya que el tiempo de revelación es de solo unos 
segundos. Las fotografías de una polaroid pueden tener        
diferentes tamaños. Lo más común es ver tamaños pequeños 
de 62mm x 46mm. Estos se pueden extender hasta un formato 
cuadrado de 62mm x 62 mm. Con la aparición digital, las      
cámaras polaroid dejaron de producirse. Pero ha tenido un 
renacimiento en tiempos más modernos.
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Figura 14: Cámara instantánea por dentro. 



3.2 Idea

 

La idea surgió de experiencias de la vida. Cómo muchas veces 
las personas se pueden sentir en el suelo, con una gran carga 
encima. Es ahí cuando algo o alguien les motiva a levantarse, 
seguir y volverlo a intentar. Esta sensación de resiliencia es 
sumamente importante para los seres humanos, pues siempre 
tratan de encontrar nuevas motivaciones para cumplir metas. 
El hacer cosas por uno y para uno resulta en un error.    Se 
debería trabajar en son de los demás, especialmente de    
aquellas personas con las que se tiene un gran vínculo      
emocional. Es así que surge el concepto de ver la luz en los 
demás, una luz que guía y alumbra.

La frase “ser el fuego que prende otros fuegos” también se 
volvió una inspiración para el proyecto. Interpretandose de 
manera que siempre se puede inspirar a otras personas y      
viceversa, dentro de un círculo de crecimiento constante.

La unión de estas ideas ayudó a crear: Light in me.
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3.3 Referencias visuales

 

El objetivo del corto era que tenga una estética cartoon con 
un toque estilizado. Por eso los mayores referentes a la hora 
de realizar este proyecto fueron: 

Figura 15: Paperman Disney. 

Figura 16: Big Hero 6. 
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Personaje juvenil femenino con proporciones de 6 a 7          
cabezas. 

3.3.1  Bell

3.3.2  Fueguito

Personaje de fuego estilo chibi, que cumple el rol de ser     
adorable y pequeño.
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Figura 17: Referencias 3D para Bell. 

Figura 18: Referencias para Fueguito. 



 

Para el escenario, la referencia principal son los modelos 3D 
de cuartos de vistas isométricas, en conjunto con referencias 
2D las cuales permiten la estilización que se busca a través de 
colores y detalles. Manteniendo una estética moderna que   
influye en todo el contenido de la habitación.

3.3.3  Fondos
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Figura 19: Fondo 3D Isométrico. 

Figura 20: Fondo 2D Lofi. 



3.4 Diseño de personajes

 En la exploración inicial se buscaba representar a Bell como 
una chica entre los 18 	 22 años, con una vida algo caótica. 
Mientras que Fueguito es un personaje lleno de luz y vida, que 
la acompaña ayuda en su estancamiento emocional.

3.4.1  Bocetos
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Figura 21: Bocetos fueguito. Figura 22: Siluetas Bell. 

Figura 23: Diseños iniciales de Bell. 



 

B
E
L
L

B
E
L
L

•33



 

Es una chica joven de unos 19 años. Ella vive sola en un pequeño 
departamento  En el momento en el que el corto sucede, está 
sufriendo de depresión. 

Le apasiona tomar fotografías con una cámara polaroid. No le 
gusta interactuar mucho con las personas, así que prefiere 
estar sola. A pesar de todo esto, muy en el fondo, Bell es alguien 
con un corazón muy apasionado.  Aunque no exprese sus     
emociones eufóricamente, se puede notar claramente cuando 
está feliz o triste. 

 

3.4.2  Bell
•34

Figura 24: Diseño final de Bell. 



 

Construcción

Exploración de color

Escala de grises y Silueta

La apatía puede estar guiada por la falta de motivación para 
realizar las actividades cotidianas en la vida de cada uno. 
Según las palabras de Torres (2018), la desmotivación se 
define como la falta de disposición que impide que se pueda 
llegar a diferentes objetivos. 

Esto quiere decir que no existe un combustible que guíe e     
incentive a nuestras acciones, dando paso a la                     
procrastinación. Junto con esto, el hecho de no estar     
cumpliendo cierto objetivo no hace que se pueda disfrutar de 
ese momento, sino que el pensamiento de que hay que algo 
pendiente, constantemente, invade los pensamientos de la 
persona, bloqueando un estado de calma y descanso.  

La falta de motivación también puede tener diferentes           
intensidades en cada persona. Esto quiere decir que,            
dependiendo el caso, se podrían llegar a generar problemas 
más serios tales como la depresión, la abulia (desmotivación 
extrema) o la anhedonia (Incapacidad de sentir placer).
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Figura 25: Character pack Bell A.  



 

Turnaround

Expresiones

Poses

La apatía puede estar guiada por la falta de motivación para 
realizar las actividades cotidianas en la vida de cada uno. 
Según las palabras de Torres (2018), la desmotivación se 
define como la falta de disposición que impide que se pueda 
llegar a diferentes objetivos. 

Esto quiere decir que no existe un combustible que guíe e     
incentive a nuestras acciones, dando paso a la                     
procrastinación. Junto con esto, el hecho de no estar     
cumpliendo cierto objetivo no hace que se pueda disfrutar de 
ese momento, sino que el pensamiento de que hay que algo 
pendiente, constantemente, invade los pensamientos de la 
persona, bloqueando un estado de calma y descanso.  

La falta de motivación también puede tener diferentes           
intensidades en cada persona. Esto quiere decir que,            
dependiendo el caso, se podrían llegar a generar problemas 
más serios tales como la depresión, la abulia (desmotivación 
extrema) o la anhedonia (Incapacidad de sentir placer).
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Figura 26: Character pack Bell B.  
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Tener emociones reprimidas puede ser algo sumamente 
dañino. Hay que tomar esto como si fuese una bomba de 
tiempo: eventualmente será algo que explotará 
si no se hace algo al respecto. Esto no es una exageración ya 
que las personas pueden llegar a explotar emocionalmente de 
una forma violenta; lo que afecta a las personas alrededor. 
Dentro de un ámbito físico se pueden presentar dolores en  
diferentes partes del cuerpo como la cabeza o espalda y     
síntomas de cansancio constante. 
Según las palabras de Pardo (2023), se puede llegar a generar 
una cadena de consecuencias; una peor que la otra. Por ende, 
si se presenta síntomas de cansancio, se puede llegar a        
generar estrés, luego ansiedad, depresión, luego dependencia 
a medicamentos, etc. Convitiendose en un círculo vicioso   
autodestructivo que puede ser letal. 

Realmente, no existe algo parecido a “una cura” para tratar 
con las emociones reprimidas. Por el contrario, es un proceso 
personal en el que cada persona encuentra su propio método. 
Cosas como bailar, salir con seres queridos, meditar, escuchar 
música, hacer actividad física e incluso solo respirar son  
ejemplos de cómo se puede lidiar con esto. 
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Fueguito es un ser mágico que proviene de los deseos más   
profundos de Bell por ver nuevamente a quien perdió. Fueguito 
es alguien con una personalidad muy entusiasta, juguetona y  
cariñosa. Es un personaje muy leal, por lo que siempre está ahí 
en las buenas y en las malas. 
 

Suele ser bastante curioso, por lo que siempre está explorando 
los objetos cercanos a él. De hecho, a veces puede ser algo   
hiperactivo por la cantidad de energía que posee. A diferencia 
de Bell, Fueguito es bastante expresivo con cada emoción que 
tiene, por lo que siempre se le nota mucho en su rostro y en su 
corporalidad. Cuando alguien se siente mal, es cuando Fueguito 
está más calmado. Ahí, su único objetivo se convierte en hacer 
que esa persona se sienta mejor, ya sea con un abrazo sirviendo 
de compañía

 

3.4.3  Fueguito

Lo más importante de todo es poder identificar cada emoción 
dentro de cada uno y aceptar que estasjuegan un papel      
fundamental en la vida de todos. “Detectar nuestras          
emociones nos permite entendernos a nosotros mismos,   
evitando comportarnos de formas poco adaptativas a largo 
plazo” (Rubio, 2021). Esto quiere decir que al identificar    
nuestras emociones, podemos conocernos mejor y por ende, 
generar una mejor respuesta ante cualquier escenario que se 
presente

La depresión se refiere a un trastorno emocional psicológico, 
que se caracteriza por la presencia de una tristeza constante, 
junto con un desinterés frente a distintas actividades. En este 
estado, varios elementos pueden verse afectados como: los 
pensamientos, los sentimientos e incluso el comportamiento 
de las personas que lo padecen. Consecuentemente, se puede 
generar problemas físicos y emocionales si no se llega a tratar 
o a lidiar con la enfermedad. 
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Figura 27: Diseño final Fueguito. 



 

Construcción

Exploración de color

Escala de grises y Silueta

No existe una causa directa que provoque la depresión, sin 
embargo, se puede llegar a considerar diversos factores y   
circunstancias que funcionen como catalizadores de esta   
enfermedad. Según las palabras de MayoClinic (2023), los 
neurotransmisores de la cabeza pueden llegar a tener un   
funcionamiento anormal, lo cual puede afectar directamente a 
la estabilidad emocional, junto con el estado de ánimo. Esta es 
una de las principales explicaciones que se le puede dar a la 
presencia de la depresión. Otros orígenes científicos de la  
depresión pueden recaer en desequilibrios hormonales y en 
rasgos hereditarios. Así mismo, pueden existir causas           
psicosociales como situaciones de estrés en ambientes como, 
el trabajo, la vida social, problemas personales e incluso        
situaciones traumáticas. Para poner un ejemplo, lo más común 
es que la depresión aparezca tras el fallecimiento de un ser 
querido o por situaciones que den un giro a la vida de una  
persona.

La característica principal de la depresión es una tristeza 
constante y una falta de interés en las cosas, limitando así el 
nivel y la cantidad de actividades cotidianas. De hecho, incluso 
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Figura 28: Character pack Fueguito A.  



 

Turnaround

Expresiones

Poses

la energía de la persona se ve disminuida ya que según Vidal 
(2023), se puede generar un cansancio excesivo con solo   
pequeños esfuerzos. Además de esto, se puede llegar a        
generar síntomas de irritabilidad, pesimismo, autoestima baja, 
insomnio, intranquilidad, falta de apetito, falta de confianza en 
los demás y problemas físicos.  Lo más grave sucede cuando 
aparecen pensamientos relacionados con la muerte y el      
suicidio. Por eso es imprescindible recurrir a la ayuda de un 
profesional antes de llegar a ese punto.  

El fuego es uno de los 4 elementos junto con el aire, tierra, y 
agua. Científicamente se lo define como el “conjunto de     
partículas o moléculas incandescentes de materia             
combustible, que son capaces de emitir calor y luz visible, 
siendo producidas por una reacción química de oxidación  
acelerada” (Previnsa, S.F). En pocas palabras, el fuego es el 
producto de una reacción química de combustión, este      
elemento ha estado presente en toda la historia de la          
humanidad; y ha sido usado para poder ejecutar diversas      
actividades tales como cocinar, estudios científicos,             
generador de luz, de calor e incluso de destrucción. 
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Figura 29: Character pack Fueguito B.



 

Fueguito es significativamente pequeño pues mide apenas 16 cm, 
por otro lado, Bell mide 1 m 55cm. Y en cuestión de valores, Bell 
posee diversos grises y blancos, mientras que Fueguito es una 
masa blanca en su totalidad. 
 

3.4.4  Comparación de personajes

Según lo establecido por el Grupo Prointex (S.F), el fuego 
puede producirse siempre que haya una reacción de          
combustión en un ambiente donde haya oxígeno. Para explicar 
mejor esto, existe el triángulo del fuego: una serie de        
componentes indispensables para que se genere la            
combustión. 

Por un lado, se encuentra el combustible: este se refiere a 
todo material con la capacidad de arder. El tamaño, la forma y 
la cantidad de humedad dentro del mismo son fundamentales 
para determinar qué tan sencillo será encenderlo. El         
combustible puede presentarse de forma líquida, sólida o      
incluso gaseosa. 

El comburente, es el oxígeno presente en el aire, en este 
existe un aproximado de 21% de oxígeno, pero para encender 
fuego solo necesita un 16%.

Finalmente está la energía de calor, la cual se encarga de la 
combustión inicial al juntar los dos componentes previos. 
Además de esto, el calor es el que mantendrá y extenderá el 
fuego. 

•41

Figura 30: Comparación de tamaños. 



3.5 Props

 La cámara de Bell es una reimaginación de una polaroid. Este 
es un elemento imprescindible dentro de la historia y la     
personalidad de Bell.

3.5.1  Cámara polaroid

Por otro lado el fuego esta compuesto de:

 � Las llamas: Gases que irradiuan luz y que se forman en el         
  momento de la combustión. Su aspecto puede cambiar 
  dependiendo de la temperatura y el combistible usado.

 � Humo: Son los residuos de particulas que no fueron del    
   todo quemadas, al igual que las llamas, el humo puede 
  cambiar de aspecto dependiendo de la combustión.

 � Calor: Es el resultado de la reacción de energía que genera
   el fuego, esta energía se manifiesta en forma de calor y luz.

Las llamas del fuego pueden tener diferentes colores; los 
cuales brindan información acerca de su combustión y      
temperatura. Según las palabras de Ingeseg (2021), lo más 
común es visualizar al fuego de un color amarillo y naranja. 
Esto quiere decir que la combustión que se ha generado es un 
resultado impuro; osea que no todo el combustible ha sido 
quemado. En este estado, la llama puede rondar una           
temperatura entre los 500°C a los 1000°C. 
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Figura 31: Diseño cámara A. 

Figura 32: Diseño cámara B. 



3.6 Storyboard y Animatic

 

El storyboard es una serie de dibujos secuenciales que         
representan las escenas clave de la animación. Básicamente, 
es como una tira cómica que muestra lo que va a suceder en 
la historia, plano por plano. Ayuda a los animadores a visualizar 
la secuencia de eventos y planificar la composición de cada 
escena
El siguiente paso después del storyboard es el animatic. Una 
versión preliminar de la animación que utiliza los dibujos del 
storyboard y los une en una secuencia de video. Esto incluye 
el tiempo exacto de cada escena y, a menudo, incorpora    
diálogos, música y efectos de sonido.

Storyboard en el apartado de Anexos.

Cuando llega a este límite, parte de la llama puede volverse de 
un tono rojo cereza. Ahora bien, cuando la llama tiene un 
color azul, quiere decir que su combustión ha sido total, por 
lo que se considera pura. Por lo  que consecuentemente 
tendrá una temperatura mayor a la llama naranja/amarilla/roja 
superando los 1300°C. 
Finalmente si la temperatura de la llama sobrepasa los 1500°C 
pasará a tomar un color blanco, siendo el resultado de la 
mezcla de todos los colores anteriores. Estas llamas            
representan el fuego que arde e ilumina con más intensidad en 
la naturaleza.

El fuego, puede ser algo a lo que se le teme, debido a que 
cuando se sale de control, el fuego puede generar              
destrucción y muerte a su paso. Todo esto se puede apreciar 
a través de los incendios, que son difíciles de apagar y pueden 
provocar serios daños materiales, pérdidas vitales y serias 
afectaciones al medio ambiente a causa de la producción 
masiva de gases dañinos para la atmósfera. (UNAM, 2023). 
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Figura 33: Storyboard. 



3.7 Modelado del fondo
El cortometraje cuenta con un solo fondo/escenario, el cual 
es el cuarto de Bell. Este es un cuarto pequeño, bastante   
moderno y acorde a una chica joven como lo es la               
protagonista. Este cuarto presenta diversas características 
como el desorden y poseer varios artículos de fotografía.

Se empezó por elaborar los objetos mas grandes como la 
cama, armario, silla y mesa. Para luego empezar a llenar el 
cuarto con objetos, generando desorden. Entre estas cosas 
había ropa la cual se modeló y se le aplicó simulación para que 
se sienta más real su caida y arrugas.

Por otro lado, la cara más venerada y respetada del fuego. Es 
donde se lo ve como algo puro brinda luz y calor. Este         
elemento siempre ha tenido diversas propiedades que le    
permiten darle muchos usos, gracias a esto es fácil           
comprender por qué antiguas culturas como la maya, la        
tarasca e incluso la inca, lo respetaban y adoraban.

 
Según las palabras de Marta Nájera (2019), más que un        
elemento de destrucción, el fuego es algo que puede otorgar 
creación. El fuego como concepto que representa la luz es 
algo que ha estado presente desde su mismo descubrimiento, 
y a lo largo de la historia no ha perdido este significado. 
Tomás Valles (2020) profundiza en esta relación que tiene el 
fuego al plantearlo como una metáfora. Establece que el 
fuego no es más que una representación de un gran              
intercambio de energía entre los seres vivos. Esto quiere decir 
que al igual que el fuego, la vida de las personas puede llegar a 
arder cuando se pierde el control; pero también puede llegar 
a iluminar a través del sentido y propósito que se les da a las 
acciones que realizamos. En pocas palabras, iluminar quiere 
decir “escuchar, conversar, transformar, aprender, provocar y 
construir” (Valles, 2020). 
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Figura 34: Cuarto Bell vista cenital. 



El cortometraje cuenta con un solo fondo/escenario, el cual 
es el cuarto de Bell. Este es un cuarto pequeño, bastante   
moderno y acorde a una chica joven como lo es la               
protagonista. Este cuarto presenta diversas características 
como el desorden y poseer varios artículos de fotografía.

Se empezó por elaborar los objetos mas grandes como la 
cama, armario, silla y mesa. Para luego empezar a llenar el 
cuarto con objetos, generando desorden. Entre estas cosas 
había ropa la cual se modeló y se le aplicó simulación para que 
se sienta más real su caida y arrugas.

Las cámaras polaroid, o también llamadas cámaras               
instantáneas, son dispositivos para tomar fotografías que 
tienen la cualidad de imprimirse al instante. Esto lo logra sin la 
necesidad de someter a la fotografía a procesos químicos 
para poder revelarla. 

Del mismo modo, estas fotografías son consideradas análogas; 
lo que quiere decir que no siguen procesos digitales. Por el 
contrario, utilizan medios tradicionales como la interacción 
con materiales fotosensibles y el uso de rollos para poder 
captar la fotografía. Según las palabras de Sánchez (2022), la 
creación de esta cámara se le atribuye a Edwin H. Land, en el 
año 1947. Sin embargo, esta polaroid si bien significó una       
revolución en la forma de tomar fotografías, el resultado de 
estas solo podía ser monocromático. No sería hasta 1963 que 
finalmente se pudo crear una polaroid que podía imprimir las 
fotografías a color. 
Para poder revelar las fotografías, la cámara hace uso          
automático de dos elementos: la película, es decir el papel 
donde se imprime la foto y productos químicos que ayudan a 
revelar la foto.
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Figura 36: Cuarto Bell vista B.  

Figura 35: Cuarto Bell vista A. 



Una vez que se captura la foto, estos químicos se esparcen  
alrededor de la película. Finalmente, un rodillo expulsa la       
fotografía ya impresa de la cámara (Bermúdez, 2023). Esta 
reación química se logra gracias a que la película funciona 
como un reactivo gracias a que la película está impregnada de 
granos fotosensibles en una capa de plástico; lo que cataliza 
la reacción. 

Con las cámaras antiguas, el proceso de revelación tardaba 
algunos minutos. Esto es algo que no sucede con las cámaras 
más modernas, ya que el tiempo de revelación es de solo unos 
segundos. Las fotografías de una polaroid pueden tener        
diferentes tamaños. Lo más común es ver tamaños pequeños 
de 62mm x 46mm. Estos se pueden extender hasta un formato 
cuadrado de 62mm x 62 mm. Con la aparición digital, las      
cámaras polaroid dejaron de producirse. Pero ha tenido un 
renacimiento en tiempos más modernos.

Las cámaras polaroid, o también llamadas cámaras               
instantáneas, son dispositivos para tomar fotografías que 
tienen la cualidad de imprimirse al instante. Esto lo logra sin la 
necesidad de someter a la fotografía a procesos químicos 
para poder revelarla. 

Del mismo modo, estas fotografías son consideradas análogas; 
lo que quiere decir que no siguen procesos digitales. Por el 
contrario, utilizan medios tradicionales como la interacción 
con materiales fotosensibles y el uso de rollos para poder 
captar la fotografía. Según las palabras de Sánchez (2022), la 
creación de esta cámara se le atribuye a Edwin H. Land, en el 
año 1947. Sin embargo, esta polaroid si bien significó una       
revolución en la forma de tomar fotografías, el resultado de 
estas solo podía ser monocromático. No sería hasta 1963 que 
finalmente se pudo crear una polaroid que podía imprimir las 
fotografías a color. 
Para poder revelar las fotografías, la cámara hace uso          
automático de dos elementos: la película, es decir el papel 
donde se imprime la foto y productos químicos que ayudan a 
revelar la foto.
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Figura 38: Cuarto Bell vista D. 

Figura 37: Cuarto Bell vista C.
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Figura 40: Render de prueba B. 

Figura 39: Render de prueba A. 



3.8 Modelado de personajes
Se realizó a los personajes en un programa de modelado,    
traduciéndolos del 2D al 3D.

3.8.1  Bell

Figura 41: Bell High Poly.

Figura 42: Bell prueba de render.
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Figura 43: Modelo 3D final Bell.
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3.8.2  Fueguito

Figura 44: High Poly.

Figura 45: Fueguito prueba de render.

Para el escenario, la referencia principal son los modelos 3D 
de cuartos de vistas isométricas, en conjunto con referencias 
2D las cuales permiten la estilización que se busca a través de 
colores y detalles. Manteniendo una estética moderna que   
influye en todo el contenido de la habitación.
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Figura 46: Modelo 3D Final Fueguito.



3.9 Retopología

 

Este es el proceso en donde se optimiza los modelos 3d, 
tanto para que sean más livianos, así como para que puedan 
ser animables en un futuro. Esto consiste en recrear el 
modelo desde cero, polígono a polígono de forma ordenada. 
Aquí el poligonaje puede pasar de estar en miles de millones a 
solo unos cuantos miles. 
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Figura 47: Retopología facial. 

Figura 48: Retopología cuerpo. 



3.10 Uvs

 

Cada modelo se encuentra dentro de un plano 3D por lo que 
el proceso de UVs se encarga de transferir todo a un plano 2D 
que represente a cada modelo. Esto se logra realizando       
diversos cortes en los modelos, similares a las costuras de la 
ropa en la vida real. Es necesario un buen proceso de UVs para 
que en el futuro sea más sencillo, brindar texturas apropiadas 
y de buena calidad. 
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Figura 49: UVs abrigo. 

Figura 50: UVs prop. 



3.11 Texturas

 

El proceso de texturizado consiste en pintar y darle               
diferentes materiales a cada modelo 3D. Aplicando diferentes 
texturas que van desde la rugosidad, el metal, el color,     
transparencia o la refracción de luz. 
Aquí se realiza el “bake”, que consiste en transferir los detalles 
más pequeños y pesados del modelo original, al modelo más 
optimizado con UVs. Este proceso ayuda a obtener diversos 
micro detalles, información de color, luces y sombras que    
permite dar más realismo/credibilidad a cada modelo.  
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Figura 51: Texturas faciales. 

Figura 52: Texturas cabello. 



3.11.1  Easter Eggs

El proceso de texturizado consiste en pintar y darle               
diferentes materiales a cada modelo 3D. Aplicando diferentes 
texturas que van desde la rugosidad, el metal, el color,     
transparencia o la refracción de luz. 
Aquí se realiza el “bake”, que consiste en transferir los detalles 
más pequeños y pesados del modelo original, al modelo más 
optimizado con UVs. Este proceso ayuda a obtener diversos 
micro detalles, información de color, luces y sombras que    
permite dar más realismo/credibilidad a cada modelo.  
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Figura 53: Easter eggs. 



3.12 Rigging

 

Este es el proceso de otorgarle un esqueleto a los modelos 
3D para que puedan ser manipulados en el proceso de         
animación. Se le otorga un control para cada parte clave que 
necesite ser movida, en el caso del personaje principal, esto 
se refleja en brazos, piernas, rostro, cuerpo y cabello. 
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Figura 55: Rigging B. 

Figura 54: Rigging A. 



Producción
4.
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4.1 Animación

 

La animación se refiere a la ilusión óptica que simula el movi�
miento de objetos o personajes. En este proceso se coloca al 
personaje en una pose A y luego en una pose B, para luego ir 
rellenando los espacios entre esas dos poses. Es así que un 
personaje comienza a moverse. En la animación 3D se hace 
uso de curvas de animación para que el resultado final sea más 
fluido y convincente al ojo.
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Figura 56: Animación. 

Figura 57: Curvas de animación. 



4.2 Luces

 

Aqui se colocan luces digitales que simulan a las de la vida real, 
es un paso imprescindible para darle la suficiente visibilidad a 
los personajes y al fondo, además de darle colores específicos 
que vayan de acuerdo a las emociones que se intentan    
transmitir.   
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Figura 59: Luces B

Figura 58: Luces A. 



4.3 Render

 

Es el proceso de exportación, donde las computadoras se  
encargan de hacer un cálculo matemático con cada frame del 
cortometraje y las convierten en una imagen individual. Para 
este proceso, es necesario el uso de varias computadoras a 
la vez, ya que cada frame se demora en renderizar un        
aproximado de 5 a 10 minutos. 
Considerando que el cortometraje está compuesto de más 
de 9000 imágenes a la vez, es necesario dividir el trabajo, 
tanto por optimización de tiempo, así como de recursos. 

Una vez realizado el render, el resultado será el poder tener 
cada escena del corto en alta definición y con colores        
bastante cercanos a lo que serán al final del proceso. 
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Figura 60: Laboratorio renderizando. 
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Figura 61: Render final A.

Figura 62: Render final B.

Figura 63: Render final C. 



Postproducción
5.

•62



5.1 Compositing & Post

 

Una vez que se recopilan todos los renders, se los pasa a otro 
programa para poder realizar efectos especiales,                 
correcciones de color, brillo y contraste. También se realiza el 
proceso de compositing que se refiere a la correcta            
unificación de escenas, personajes y fondos para que tengan 
coherencia al momento de mostrar el producto final.           
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Figura 64: Partículas. 

Figura 65: Efectos de glow. 



 

Adicionalmente, también se realizan los textos que sirven para 
la introducción del proyecto y créditos/agradecimientos de 
personas que apoyaron en su desarrollo.

5.2 Créditos
Una vez que se recopilan todos los renders, se los pasa a otro 
programa para poder realizar efectos especiales,                 
correcciones de color, brillo y contraste. También se realiza el 
proceso de compositing que se refiere a la correcta            
unificación de escenas, personajes y fondos para que tengan 
coherencia al momento de mostrar el producto final.           
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Figura 67: Créditos finales. 

Figura 66: Título del corto. 



 

Desde el inicio del proyecto, era bien sabido que se iba a   
contratar a alguien para realizar el proceso de musicalización. 
Por mucho tiempo, el proyecto carecía de un compositor y un 
diseñador sonoro. 
Sin embargo, se logró contactar con un compositor que ya 
tenía experiencia. El contacto fue meramente virtual, en 
donde se explicaba cada escena del corto y la emoción que 
debía transmitir. A partir de eso, se realizaron revisiones 
constantes que incluían su respectivo feedback hasta que se 
obtuvo y aprobó el resultado final.        

5.3 Musicalización
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Figura 68: Avance musical.



 

El tiempo representó un gran reto, de inicio a fin, había que 
utilizarlo de forma estratégica,  no había oportunidad de     
estancarse en el proceso, sino que debía estar fluyendo     
ininterrumpidamente. Necesitando una toma decisiones rápida 
y acertada, que permita  corrigir errores en el camino. 

Otro gran reto fue el personaje de Fueguito, ya que pasó por 
un proceso bastante largo para definir cómo se vería dentro 
del producto final. Originalmente, estaba pensado para ser un 
personaje 2D, luego pasaría a ser 3D y finalmente, resultó en 
una mezcla de ambas técnicas. También existía un debate en 
cómo debía comportarse ya que se planeó como una llama de 
fuego constante, pero mientras más avanzó el proyecto, el 
resultado quedaría en solo una luz con un brillo distintivo. 

Fue un gran proceso de investigación, prueba y error, que 
permitió un producto que funcione narrativa y visualmente.       

5.4 Dificultades
•66

Figura 69: Captura del corto. 



CONCLUSIONES 

 
Este proyecto ha demandado mucha disciplina y compromiso, pero al mismo tiempo 

ha sido la oportunidad perfecta para plasmar diferentes tipos de emociones en un solo 

cortometraje. En este punto, realmente se puede ver todo el esfuerzo dedicado al proyecto y 

los frutos que ha dejado. Hubo complicaciones y dificultades, pero también perseverancia y 

resiliencia para obtener los mejores resultados. Cada logro conseguido representaba un 

peldaño más para construir algo grande. La mejor cualidad de este cortometraje es su 

humanidad, en el sentido de que representa un lienzo en el que se han plasmado alegrías, 

lágrimas, derrotas y victorias. Todo ello se mezcla y da como resultado una luz; una luz dentro 

de mí. 
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ANEXO A: STORYBOARD
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