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La produccién de ANIMATICA mas importante hasta
la fecha ha sido el conjunto de cabeceras para los
programas de TVE con motivo de las retransmisiones
de los Juegos Olimpicos SEUL’'88. Para la realizacion

de estas cabeceras se ha hecho uso de la rotoscoj
una técnica que ha permitido la animacién realista
“Guik”, el discébolo sintético.

El conjunto de cabeceras para el
programa de TVE “SEUL'88" se
compone de: una cabecera de
entrada, una cabecera de salida y un
paquete de 25 cabeceras
introductorias de cada deporte. Todas
las cabeceras tienen unidad temética
y estilistica.

La cabecera de entrada, de 44
sequndos, sirve de presentacion de
los programas. Presenta un estadio
de la antiqua Grecia dentro del cual se
falla la escultura de un discabolo. El
discobolo lanza el disco, que cruza
veloz el espacio y el tiempo,
simbolizado. por la figura de un reloj
de arena. £l disco deja la estela de
unas tipicas cintas orientales que
acaban conformando el logo de
SEUL'88.

La cabecera de salida, de 22
segundos, parte desde este mismo

logo. Sobre €l se encuentra el
discébolo, quien lanza de nuevo el
disco. En este caso el disco termina
su vuelo presentando el logo
“Barcelona'92", la cita de nuestros
proximos Juegos Olimpicos.

Las cabeceras introductorias de cada
deporte, de 15 segundos cada una,
comienzan tambien ¢on gl logo
SEUL'88. Las cintas del mismo se:
despliegan sobre la pantalla y
desvelan el icono del correspondiente
deporte.

El protagonista de las cabeceras es el
discébolo "Gik". Su animacién
realista, imposible de obtener
mediante las técnicas habituales de
grafisma electronico, ha sido posible
por, aplicacion de la 'rotoscopia”. La
rotoscapia es Una técnica proveniente
del cine de animacion tradicional que
consiste en filmar un personaje en

imagen real; digitalizar las posiciones
de los puntos del cuerpo de este
personaje; y adaptar esa informacion
auna figura de Sintesis. De esta
manera, tras un largo y complejo
proceso informético, a figura de
sintesis aparece finalmente
moviéndose del mismo modo que lo
hace el personaje real. La aplicacion
de esta técnica a la produccion de
imagenes por ordenador tiene muy
pocos precedentes en el mundo,
siendo la primera vez que se da en
Espana.

Equipos: SEUL 88 ha sido producido
mediante todos los equipos de
ANIMATICA, es degir, los ordenadores
BOSCH FGS-4000 (software BOSCH),
IRIS 3030, IRIS 3130 y CELERITY
12600 (software WAVEFRONT), y &l
grabador de video SONY BYH-2500.
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Animatica

CABECERA DE ENTRADA:
El escenario €5 Ufr antiguo estadio
griego. Junto al pértico, rodeado de
columnas. déricas, se encuentra la
escultura de un discobolo. Es Guik-

Hacia siglos que Guik estaba asi, inmovil
como una piedra. En este primer plano
puede verse la composicion de Giik: mas
de 25:000 poligonos.

El sol del lejano oriente da la vida a Gaik.
Su cugrpo se revela reluciente y
paderoso. Lanza el diseo hacia el cielo,
con tanta fuerza que lo haré llegar hasta
Seul.

CABECERA DE SALIDA:

Glilk aparece tambien en Seul. Desde alll
y én plena farma atlética, decide lanzar el
disco hacia el futuro.

Esta vez Guik lanza el disc a la manera
moderna. Aqui se le ve luciendo estilo.

El disco aleanza el final de su aventura.
Se transforma en los aros alimpicos y
anuncia los Juegos de Barcelona'92.

SR ey
CABECERA INTRODUCTORIA
DE DEPORTE:

He aqui el icono de un deporte. Hay: o :
otros 24 iconos comao este. ATLETI She

Ficha SEUL'88: Cliente: T.V.E., S A.; Guidn: Xavier Berenguer y
ANIMATICA, Disefio y Modelado: Rafael Galdé, Santiago Arnauda y Curro
Astorza; Direccion de Arte: Rafael Galdd; Animacion: Rafael Galdé y Roger
Cabezas; Software especial: Roger Cabezas y Francesc Blanes; Operacion:
Roger Cabezas, Francesc-Blanes, Inés Mazuela, Santiago Fort y Victoria Estany;
Actor atleta: Jordi Guich; Musica: Joan Bibiloni:
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