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BERSERK AS A PARADIGM
OF ANIMATIONS IN ANALOG
AND DIGITAL TERRITORY

1D 471

Rodrigo Antonio Amaral Rosales Serra Mendes
IADE-UE

Flavio Almeida

UNIDCOM, IADE-UE

Animation as a visual language is constantly evolving. The migration of the
production from the analogue to the digital territory is marked by the influx

of new technical and aesthetic possibilities in the way of communicating to a
contemporary audience in the different media. Because it's one of the most iconic
works in the world of manga, Berserk was used as a study object to map that
territorial migration. This choice is grounded by its success for over 20 decades and
its several adaptations in both analogue and digital languages. Berserk’s adaptations
from manga to anime were analysed with the goal of understanding the aesthetic
nuances from both analogue and digital territories and create a critical opinion
about the qualities and benefits of each of the individual adaptation cases and with
the goal of reaching an expanded view on the different effects that both techniques
bring to the story and how the design of characters in different techniques
influences the creative process. More than the territory where the adaptations were
produced, what the analysis of Berserk and its adaptations present as a pivotal point
are the artistic directions taken during the production of each anime.

Keywords
berserk; animation; digital; analogue; anime
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BERSERK

Berserk é uma série manga (banda desenhada nipdnica) de fantasia negra, que
retrata a historia da personagem Guts. O autor, designado por mangaka, Kentaro
Miura ilustra e escreve a histéria fantastica abordando tematicas de camaradagem,
humanidade e isolacao. Notavel pela sua arte, estilo muito detalhado, uso de violén-
cia gréfica, contelido sexual, histéria e ambiente, Berserk inspirou outros franchises
como Dark Souls, Bloodborne.

Em 1997, 0 estudio japonés de animacdo Oriental Light and Magic adaptou as nar-

rativas do Espadachim Negro e da Era Dourada para televiséo. Dirigido por Naohito
Takahashi, foram animados tradicionalmente 25 episédios em celuloides (territorio

analdgico) e transmitidos de 1997 a 1998.

Entre 2012 e 2013, a narrativa da Era Dourada foi novamente adaptada para anima-
¢éo no formato de série de filmes. Os filmes sdo animados em CGl (territério digital),
usando tanto 3D como 2D. O 3D é usado nas partes mais complexas de animar
como um exército em batalha, mas renderizados com efeitos 2D para ndo fugir a
estética da série e sobressair as animacdes bidimensionais. Mais tarde, em 2016 a
série foi novamente adaptada para televisdo e continua atualmente a ser transmiti-
da. Esta adaptacao usa, controversamente, CGI como animacao principal e a maioria
é animada em 3D. Este tratamento visual é polémico pois a estética visual japonesa
é maioritariamente achatada, tendo as suas origens nos estilos de arte niponicos
rinpa e ukiyo-e. De acordo com John Carpenter apud Flavio Hobo (2015, p.47), estes
dois estilos tém como semelhancas estilisticas: figuras achatadas sem volumetria
apresentadas de forma mais gréafica que realista, abstencao do uso de sombras, uso
arrojado de cores e motivos graficos simplificados de plantas e animais. Hobo (2015,
p. 87) ainda afirma que “ha séculos os japoneses continuam a utilizar um padrdo
estético similar, no que diz respeito ao traco e a restricdo de volume na representa-
cdo de superficies.”

Esta caracteristica visual japonesa de achatar volumes é conhecida pelo termo
inglés flatness.
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ANIME PITORESCA E ANIME CINETICA

De acordo com C. McPhee (2017), de momento existe uma tendéncia crescente para
0s animadores japoneses criarem anime com uma abordagem cinética em vez de
uma abordagem pitoresca, afirmando que a animacao cinética se foca muito no
movimento ao passo que animacao pitoresca (relativo a pintura) é mais focada no
storyboarding, enquadramento e na composicao das cenas. Nas animes cinéticas

é possivel reparar o foco no movimento através do expressionismo excessivo das
personagens, algo que Hayao Miyazaki critica e contrasta com 0s movimentos subtis
nas animacdes das personagens nos seus filmes dando o nome de superexpressoes.
As superexpressdes podem ser entendidas como uma agdo ou emocao exagerada
das personagens ao ponto de serem artificiais, como por exemplo uma pessoa
chocada a gritar por poucos segundos sequido de um plano da escola indicando de
gue o mesmo grito foi ouvido pela escola toda. As superexpressdes séo levadas a
um extremo de modo a criar uma maior afinidade da audiéncia para com que esta
a ocorrer.

“No inicio, as pessoas usavam todo o tipo de ideias modernas na altura para justifi-
car este uso de superexpressoes. £ era em grande maioria apoiado, especialmente
por audiéncias de teatro e televisdo que se superidentificavam com obras particu-
lares ou sentiam uma ressonancia pessoal com as mesmas, as vezes ainda mais do
que os criadores tinham pretendido. (...) No entanto, a medida que o impacto emo-
cional de tais filmes comecou a desvanecer, a propria producao dos filmes recaiu
na pratica de usar as técnicas mais simples. Para ajudar os programas a recuperar
depois das suas quedas na popularidade, os criadores passaram a ter medidas mais
extremas para compensar. Enquanto que no inicio eles podiam ter duas maquinas
mecha a fundirem-se para formar um rob6 gigante, eles comecaram a pegar em
trés, ou cinco ou por fim — num extremo ridiculo — vinte e seis elementos a fundi-
rem-se num robd.""— Hayao Miyazaki, 1996, p.79

Olhando para as animes sazonais, no verao de 2018 a grande maioria, sendo todas,
usa essas superexpressoes, dizendo Miyazaki (1996, p79) que nao quer dar a impres-
sao que todas as animes usam superexpressdes mas que acredita que é justo dizer
que a maioria dos trabalhos tendem para um expressionismo excessivo.

A série de 1995, Neon Genesis Evangelion de Hideaki Anno é um exemplo de
animacao pitoresca. Apesar de ter uma animagao deslumbrante nas lutas, a série
destaca-se pelo design de storyboard e enquadramento e 0 mesmo se aplica a
adaptacdo de Berserk de 1997.
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De relance, a primeira coisa que ocorre as pessoas que leém Berserk e ponderam
sobre a dificuldade de uma adaptacao que faca justica a obra de Miura, é a dificul-
dade de animar os detalhes que sdo desenhados na manga. Quanto mais complexo
e realista uma base é, mais trabalhoso e dificil é traduzir a mesma para animacao,
mantendo um nivel constante de qualidade. Apesar de alegadamente ter um orca-
mento baixo, a adaptacao animada de Berserk de 1997 conseguiu alcangar um nivel
alto de detalhe semelhante a manga. Com uma excelente direcdo artistica, Berserk
de 1997 segue 0s passos da banda desenhada nipénica ao criar a animagdo de forma
pitoresca. A maior parte das vinhetas na obra de Kentaro Miura podem ser destaca-
das e apreciadas como se de uma gravura ou pintura se tratasse (ID471-01) e devido
ao seu nivel elevado de detalhe, a animacdo passa a ser desnecessaria.

Figura 01 - Vinheta de dupla pdgina (esq.) e dois detalhes (dir), Berserk, volume 33 de Kentaro Miura.

Ao traduzir a obra de Miura para série animada com um orcamento baixo, a solucdo
do estudio foi a economia de sequéncias animadas. Ao sequir uma abordagem
pitoresca e de animacao limitada, a adaptacdo de 1997 tem um foco maior na arte e
da composicdo da mesma na animacédo. Como tal, a série usa uma técnica chamada
de postcard memories, fotogramas muito detalhados e ndo animados designados de
stills, de forma a combinar arte detalhada e animacdo suave. Os celuloides animados
desvanecem para os postcard memories (Figura ID471-02) em momentos fundamen-
tais do episodio que com a ajuda de panning, reduz o orgamento necessario. Para
além de reduzir os custos de animacao, esta técnica muito iconica de Osamu Dezaki
serve também como pontos finais e intermédios de episédios (Figura 1D471-03).
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Figura 02 - fotogramas de animagao. Celuloide de animagdo (esq.) que desvanece para um postcard

memory (dir). Berserk, 1997, episodio 10.

Figura 03 — Comparagdo do postcard memory da anime com a vinehta da mangd. Esquerda: Postcard

memory de Berserk, 1997, episédio 6. Direita: Vinheta da mangd Berserk, volume 5, Kentaro Miura.

As animacdes mais recentes adotam uma abordagem mais focada no movimento
nao conseguindo 0 mesmo impacto que a série original, mas, no entanto, a mais
recente também usa postcard memories. Enquanto que a série de 1997 usa os
postcard memories tanto em momentos fulcrais emocionais e em finais de episédios
a adaptacao que esta a ser transmitida hoje em dia usa essa técnica desenhada em
suporte digital no fim dos episédios. Em cenas que se poderia usar este recurso de
forma a impressionar a audiéncia (Figura ID471-04) a adaptacao de 2016 prefere o
uso de camaras a percorrerem o espaco 3D (Figura ID471-05).
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Figura 04 — A transformagao deste monstro ocorre de uma vinheta para outra criando espanto para o

leitor. Volume 22 da mangd Berserk, Kentaro Miura.

Figura 05 — Fotogramas da transformagdo do monstro onde em vez de ser algo que ocorre repentinamen-

te, a transformacao é revelada lentamente com o uso de uma cdmara 3D. Berserk, episodio 13, 2017.

Curiosamente, mesmo com o uso de novas tecnologias ainda existem tracos da
estética de animacao limitada na adaptacao atual em que é possivel observar a
mesma imagem a ser apresentada sobre a forma de panning, cropping e apenas al-
guns elementos animados de forma a iludir a audiéncia de que nao é uma imagem
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parada. Na mesma sequéncia da transformacéo anterior, num plano de zoom do
monstro é usado um movimento de camara vertical que vai tremendo violenta-
mente, apenas a baba é animada e trabalhando em conjunto com o movimento da
camara € adicionado esmaecimento a imagem.

Como foi anteriormente referido, tanto os filmes como a série focam-se mais nos
movimentos e a¢des das personagens do que no enquadramento e composicao
das cenas. Os filmes feitos para cinema tém um orcamento mais elevado e como

tal oferecem a possibilidade de abordarem as cenas de forma mais ambiciosa. Em
cenas mais complicadas, o estudio 4°C usou a animagdo a computador estilizada de
forma a ndo parecer 3D (Figura ID471-06) numa procura de manter a estética japo-
nesa de flatness. Nos filmes de 2012-2013, cenas como batalhas de exércitos, duelos
ou arfetes a derrubarem portas de castelos sao feitos com CGl e com camaras em
movimento constante. Mesmo com a cdmara parada no mesmo sitio a mesma nao
se encontra estdatica porque um efeito de tremor € usado em conjunto com um leve
blur. Em cenas mais paradas e menos complicadas que requerem menos movimen-
to da camara, as personagens sao animadas em 2D e por vezes é misturada 3D o
que retira consisténcia a cena.

Figura 06 — Fotograma da batalha inicial onde praticamente tudo é modelado em 3D. Berserk: Golden
Age Arc |- The Egg of the King, 2012.

E de constatar que 0 uso de cdmaras a percorrerem um espaco tridimensional ndo é
algo inovador nem recente na animagao japonesa. Em 1985 o estudio de animagao
japonés Pacific Animation Corporation (PAC) foi contratado para animar a abertura
da série Thundercats. A série foi muito popular na sua altura e parte da popularidade
¢ devida a qualidade da abertura, onde na mesma se nota que apesar de ser anima-
¢do 2D, o movimento da camara é simulado a percorrer um espaco tridimensional
criado na sua integra em animacao celuloide, passando por personagens bidimen-
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sionais (Figura 1D471-07). Curiosamente PAC foi fundado quando o estudio Topcraft
foi a faléncia por volta de dos anos 80 e Hayao Miyazaki assim como a maioria dos
animadores que trabalhavam em Topcraft sairam para formar Studio Ghibli.

Como arquétipo mais recente desta tridimensionalidade simulada da camara nas
animacoes japonesas temos Kill la Kill. Imediatamente no primeiro episddio a cama-
ra acompanha a personagem a ser chicoteada por todo o lado numa sequéncia que
usa CGl para criar o terreno em 3D (Figura ID471-08). Enquanto que em Thundercats
a tridimensionalidade é simulada em 2D pela animacao tradicional, em Kill la Kill é
feita em 3D através de CGl.

Figura 08 — Fotogramas do primeiro episddio de Kill la Kill, 2013.
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PRETO/BRANCO E COR

Ao adaptar a obra de Miura para animacao os diretores e produtores deparam-se
com um problema: traduzir o preto e branco para cor. Este problema que todas as
adaptagdes de manga para animacao enfrentam é um enorme obstaculo que se
torna mais laborioso com Berserk. Berserk notabiliza-se e vive o preto e branco, sen-
do as personagens principais e mais fulcrais da histéria simbolizadas como opostos
do preto e branco. Guts simboliza o preto e Griffith o branco.

Apesar de tal ser verdade, Berserk j& existe em cor em capas de volume, ilustracdes
e artes promocionais pelo que ndo é impossivel ter esta obra em cor. A arte oficial

a cores de Berserk pode ser descrita como maltratada, oleada e éspera algo que as
adaptacoes digitais ndo conseguiram atingir em termos de qualidade. As mesmas
adaptacdes s&o muito lustrosas e brilhantes e nos filmes abordam as cores com uma
paleta muito pastel enquanto que a direcdo artistica das adaptacdes que estdo a ser
transmitidas interpretam as cores melancdlicas e escuras de Miura como aborrecidas
e de saturacdo baixa.

No entanto a adaptagdo de 1997, ao sequir muito uma abordagem semelhante a
manga e de animagao limitada, os desenhos pouco ou nada animados sao muito
trabalhados para serem apelativos porque vao ser vistos pela audiéncia por mais
tempo que o normal. A direcao de arte é muito focada nos fundos e na palete de
cores conseguindo que as mesmas sobressaiam do ecra obtendo um resultado
semelhante as ilustracdes de Miura. A ideia a retirar daqui € que o aspeto sombrio da
obra original também pode ser atingido através do uso habilidoso das cores.

Os filmes usam cores brilhantes em comparacdo com a série de 1997 em toda a sua
duracdo exceto nas cenas do sacrificio. Nestas sequéncias que ocorrem no Ultimo
filme, as cores s&o mais escuras conseguindo sobressair a mesma do ecrd, mas
infelizmente ainda séo lustrosas ndo conseguindo alcancar a textura analdgica de
Miura e da série.

Comparando os fundos da adaptacdo de 1997 com a atual, a animagdo mais recente
modela os elementos em 3D e aplica texturas realistas nos mesmos enquanto que
na primeira adaptacao é tudo pintado a mao. Mais do que 0 meio em que a ani-
macao é feita, 0 que este caso apresenta como fator marcante ¢ a direcdo artistica
tomada em cada adaptacao.

DESIGNA2018 - PROCEEDINGS - BERSERK AS A PARADIGM OF ANIMATIONS IN ANALOG AND DIGITAL TERRITORY 281



CONCLUSAO

Berserk demonstra a possibilidade que o uso de CGl tem na animacao, mas mais que
o territério onde cada adaptacdo foi produzida o que é de destacar como fator mar-
cante na qualidade e sucesso de cada adaptacao é a direcao tomada nas mesmas.

Na adaptacao de 1997 a abordagem de animacdo pitoresca e limitada, propositada
ou nao, fez com que ocorresse uma economia de sequéncias animadas que por
sua vez fez com que as mesmas ganhassem mais tempo de ecra. A técnica post-
card memories que apesar de inicialmente resultar de restricao econdmica foi bem
implementada por combinar animagdo com arte detalhada aludindo as vinhetas
de Miura. Isto em conjunto com uma paleta de cores semelhante as artes coloridas
de Berserk justificam o facto da adaptacao de 1997 ser aplaudida pelos fas como a
melhor.

Nos filmes de 2012-2013, a mesma narrativa da série de 1997 foi adaptada para trés
filmes e como tal abriu-se a possibilidade de abordar as sequéncias animadas de
forma mais ambiciosa. Em cenas complicadas de guerra com muitas personagens o
estudio usou CGl para animagdo de personagens e para a camara. As personagens
foram animadas a computador, mas com um estilo por cima para numa procura de
manter a estética japonesa de flatness. As camaras nunca estdo estaticas e como
estdo situadas dentro de um espaco 3D novos angulos foram usados para descrever
a acdo. No entanto como o filme nao é totalmente 3D nem 2D misturando mesmo
0s dois nas mesmas sequéncias, existe uma falta de consisténcia no filme. As cores
utilizadas ndo sdo como as pinturas de Miura nem como a palete da adaptacao de
1997.

Na série de 2016, a animagdo é maioritariamente em CGl, estilizada para manter

o flatness, sendo desenhada em 2D em raros momentos de modo enfatizar as
situacdes, guardando a técnica postcard memories para finais de episédios. Como
nos filmes, existe um problema de consisténcia estilistica ao misturar CGlI com 2D.
A utilizacdo das cores e texturas ndo foram bem alcancadas, sendo as cores muito
pouCo saturadas e as texturas o mais realistas possiveis.

Em suma, o que aparenta ser fulcral na qualidade de cada adaptacéo para anima-
¢do sao as dire¢des artisticas tomadas nas producdes das animes mais do que o
territério onde cada foi produzida. A producdo de animacao digital apresenta uma
maior facilidade de criar animes cinéticas gracas a variedade de efeitos disponiveis
no computador. Digitalmente, a produ¢do poupa tempo, dinheiro e em teoria a
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qualidade ndo deveria baixar. Contudo, existem também deméritos no uso digital na
producéo invés a analdgica. Por exemplo, digitalmente é gerada uma fidelidade que
pode criar um especto ndo natural ou criar uma dependéncia excessiva por parte
dos animadores do computador. No meio digital, o computador deve ser usado
como uma ferramenta, equivalente a um lapis no meio analégico. Nao ha uma dire-
cdo artistica intrinsecamente melhor que todas as outras, mas o talento e experién-
cia ndo s6 dos animadores, mas de todas as pessoas envolvidas na produgdo sao um
enorme fator em ter em conta na equagao.

NOTAS

I- Tradugdo livre do original: “In the beginning, people used all sorts of ideas fashionable at the time

to justify this use of overexpressionism. And it was overwhelmingly supported, especially when theatre
audiences or TV viewers overidentified with particular works or felt a personal resonance with them,
sometimes even more that the creators had intended. (... .) However, as the emotional impact of such

films started to wear off, film production itself devolved into the practice of using the simplest techniques.
To help shows recover after slumps in popularity, the creators then went to ever more excessive lengths to
compensate. Whereas in the beginning they might have had two mecha machines combining together to
form one giant robot, they began making three, or five, or ultimately — in a ridiculous extreme — twenty-six

elements combining into a robot.”
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