


Un regista che scrive una pagina perfetta di sceneggiatura,
potrebbe essere ancora molto lontano dal sapere gual
Inquadrature effettivamente racconteranno la storia che sta
scrivendo.

Per descriverle efficacemente deve fare ricorso a
qualche schizzo che sara solo I'inizio di un lungo
percorso di visualizzazione del film.



Michelangelo- la notte

Sacrestia S. Lorenzo - FI

Il disegno e 'arte in generale, e lo strumento di
visualizzazione dell'immaginazione dell’artista.
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PROGETTARE UN FILM tory-Board oppwn di Lo merrone

FEDERICO FELLINI

Visualizzare vuol dire rendere visibile I'immaginario.
Visualizzazione e una parola che descrive il processo creativo.



Una volta che I'immaginazione e trasformata in forma sostanziale, quindi visibile,
allimprovviso le cose che percepivamo in modo confuso diventano chiare e cio Ci
permette ulteriori possibilita di riflessione e riprogettazione.

La visualizzazione, quindi, ha in se una esperienza doppia:

1.dare corpo allimmaginazione
2.rivelare nuove possibilita creative.



Uno storyboard di 'red Lucky.

La visualizzazione € solo una fase del
processo filmico, lo story-board che ne
deriva € solo un utile strumento di controllo
che permette di ricercare nuove idee visive
e narrative prima che si inizi a girare.

Piu semplicemente, la visualizzazione
e I'interazione di due tipi di attivita:
Immediatezza e riflessione.




L’emergere del direttore artistico con responsabilita creative e organizzative risale
al periodo del cinema muto, quando i film erano ancora molto influenzati dal
teatro.

Il direttore artistico, nel cinema delle origini si preoccupava di allestire il set fatto
con sfondi dipinti, qualche mobile e MdP sostanzialmente ferma.

| cambiamenti da superfici piane a veri e propri set si
ebbe con Griffith e le produzioni italiane di “Quo
Vadis” (1912) e “Cabiria” (1913).

Successivamente, a partire dagli anni '10, la complessita sempre crescente della
produzione di un film, con set complessi e una maggiore mobilita della MdP,
richiese una maggiore collaborazione tra direttore artistico, regista e direttore
della fotografia.

(Vedi esperienza dell’ UFA in Germania negli anni ‘20)
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Il direttore artistico, ampliando le sue responsabilita, si trasformo in scenografo e
tra le sue competenze rientrano:

Progettare lo stile generale del set, gli accessori di scena e i costumi

E’ coinvolto nella fluidita delle inquadrature, e negli elementi dinamici della
progettazione, affiancando il regista nel progetto delle scene e sequenze del film
attraverso la realizzazione degli story-board.

(Vedi rapporto tra W. Camerun Mezies e il regista Victor Flaming in via col vento)



Oggi non c’e piu una figura centralizzata che cura la visualizzazione del film, si tende a
organizzare un team affiatato composto da direttore artistico, scenografo, illustratore di
story-board e costumista.

Ogni membro del team fornisce illustrazioni che rientrano in tre categorie di
base:

1 — bozzetti generali, sono usati per descrivere i set, gli accessori di scena, il
trucco e gli effetti speciali. Sono illustrazioni singole e non descrivono
necessariamente una inquadratura o una segquenza.

2 — Planimetrie, prospetti e proiezioni, sono disegni tecnici che servono a
fabbricare qualsiasi cosa viene descritta nelle illustrazioni di progetto.

3 — Story Board e schizzi, sono le vignette disegnate che descrivono la
composizione di ogni inquadratura e il loro ordine in ogni scena del film



Bozzetto per Quarto polere.

Bozzetto per Quarto polere.



PROGETTARE UN FILM

Le illustraziono sono dello scenografo
Stuart Wurtzel per ol film “la rosa
purpurea del Cairo” e riportano alcuni
schizzi di set con a fianco le foto di come
appaiono nel film

La Rosa purpurea del Cairo: schizzi di set dello scenografo Stuart Wurtzel.



PROGE TII\RI UN FILM
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Diagramma 2.1: un tipico progetto. Diagramma 2.2: sezioni e prospetti
usati nei progetti.
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Schizzo di proiezione di Camille Abbott per il
set dell’attico di Flashdance

Schizzo di proiezione di Mentor Huebner per il
film Harlem Nights.

Si tratta di un bozzetto completo che mostra oltre al
set, l'llluminazione, la messa in scena, o costumi e
I'atteggiamento dei personaggi, nonché il taglio
dell'inquadratura

Schizzo di Mentor Huebner per Harlem Nights.



Modellino del
TITANIC

| modellini in scale sono presi in prestito dall’architettura e sono utilizzati per
visualizzare lo spazio tridimensionale che la MdP inquadrera e per aiutare |l
direttore di produzione a organizzare quello che succede dietro la MdP.



es — Planimetrie, prospetti, proiezioni e modellini

Modellino del TITANIC e scene a confronto
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La sola cosa in questa immagine che non e stata creata su un
computer e la nave, che € un modellino. Gli artisti della Digital
Domain hanno creato I'acqua, il cielo, il fumo e tutti i riflessi
sull'acqua usando strumenti di computergrafica
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Per animare gli stunt-man
digitali per la sequenza
dell’affondamento, gli artisti
della Digital Domain hanno
inventato una tecnica
chiamata "rotocap”. Quasi
tutte le persone sono digitali

Per una scena in cui i due protagonisti si
baciano sul parapetto di prua del Titanic,
Leonardo DiCaprio e Kate Winslet sono
stati fotografati davanti a un greenscreen
Su una piattaforma rotante in motion
control, che poteva essere alzata o
abbassata grazie a un elevatore



es — Schizzi narrativi e Story-Board

L'utilizzo degli schizzi narrativi (come erano chiamati
all'inizio gli St-B) inizio probabilmante con la Walt
Disney.

Tavole di schizzi per Oswald
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Oswald — character desig ' ! ¢



es — Schizzi narrativi e Story-Board
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es — Story-Board
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es — Schizzi narrativi e Story-Board

Webb Smith e 'animatore della Disney a cui si attribuisce I'invenzione e l'utilizzo
dello Sory-Board agli inizi degli anni ‘30

By Webh Swith
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es — Schizzi narrativi e Story-Board

Webb Smith




es — Schizzi narrativi e Story-Board

Webb Smith
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es — Schizzi narrativi e Story-Board

In questo periodo lo studio di Walt
Disney adotto I' innovazione dello
storyboard che fu inventato da
un'artista del gruppo Webb Smith .

Tale invenzione permetteva di avere
una visuale generale di come si
svolgeva la storia , posizionando su di
un grosso tabellone i singoli disegni in
sequenza .

Era un metodo perfetto per
realizzare film d' animazione ma era & 1 Disney mentre mima lo
talmente pratico e funzionale che e | storyboard della
tgttora adottqto da ogni produzione sceneggiatura per il
g:mgmatograﬂca ’ : , lungometraggio di
indipendentemente dalla tipologia . .

produttiva . Pinocchio
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es — Schizzi narrativi e Story-Board

Esempio schizzi narrativi

Per cartoni animati

_.-‘,\ e ////\\JL‘; o

l VIOCENT  SHAKE
& o

£ -
A€

e
PlcovER T papene
OGN (L) Paw E i

I

SWmie BALK 4+ FoRTH
o eyl To

LooseEN T

g

G- A N Gty
szl 4" s ./ Row
P N Com PLETELY ovim

= \ \
- ‘;\\\ “‘%ﬁv
- //\‘\\_\\‘)‘:\ 'S

< - —_— NS
IRIRY v B TAPLR NES Tes S e
PaPR
ERT \
’




PROGETTARE UN FILM
es — Schizzi narrativi e Story-Board

Esempio schizzi narrativi per cartoni animati
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PROGETTARE UN FILM
es — Schizzi narrativi e Story-Board Confronto tra pellicola e disegni

"Playful Plute” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches "Playful Pluto” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches
Sketch Page 1-i Sketch Page 1-ii
Scanmed Sketches Comtesy of Michael Bamer Scanned Sketches Conrtesy of Michael Barrier
Blosane by Jefl Watson Mosanc by Jefl Watson
“Playfal Pluto™ 5:57 “Playful Pluta"™ 6:01 Mot in sequence Mo in seqpence Mot in sequence Mot in sequence
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es — Schizzi narrativi e Story-Board

Confronto tra pellicola e disegni

"Playful Plute” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches

Sketch Page 2

Scanned Sketches Cowtesy of hichael Barner

Klosare by Jeff Watson

"Playful Plute” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches

Scanned Sketches Contesy of Michael Barmer

Sketch Page 3

Mosaic by Jeft Watson

"Flayiul Plhito™ 6:20

“Plaviul Fluta" 6:23

“Plaviul Pluto" 6:24

"Playful Plta” 6:31
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Pluto_page_Z-sketch A

Pluto_page_2-skeich B

Fluto_page_2-sketch_C

Plmto_page_F-shetch_A

Phito_page_3-sketch_B

Plato_page_3-shetch_C
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“Playful Pluto" &;29

“Flavful Pluto” 6:31

"Playful Phato" 6:39

"Playful Plato" 6:46

"Playiul Pluto™ 6:47
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Ploto_page_2-sketch_D

Pluto_page 2-sketch E
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Plhuto_page_3-zketch_F
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es — Schizzi narrativi e Story-Board Confronto tra pellicola e disegni

"Playful Pluto” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches "Playful Pluto” Film Sequence Compared to Five Pages of Anonymous Sketches
Sketch Page 4 Sketch Page 5
Scanned Sketches Comtesy of Michael Barner Scanned Sketches Contesy of Michael Barmer
Mlosaic by Jeff Watson Mosaic by Jeff Watson
UPlayful Pluee™ #7202 {later in seq.) “Playtial Plato” *T:02 | later i seq ) “Plavful Plato” 6: 54 “Playful Pluto™ 7:07 “Playtul Plato" T:08 "Plaviul Pluto™ 7:11
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es —-Story-Board

Esempio Story Board

Per cartoni animati




PROGETTARE UN

es —Story-Board

Delle molteplici tipologie di illustrazione, lo e
Story-Board € lo strumento piu utile al | @D e s )
regista per visualizzare le proprie idee e | R
quello piu in stretto rapporto con le proprie
responsabilita

Lo Story-Board lo si puo definire il “diario del film”

(5 )™ caancEs PHIL T LiswE —— [ 2. _ Pril TEUS SAM ABOUT ELIPPY — THAT
4 / ( ) HE Will HELP THEM —

Esso serve a due scopi:

1. Consente al regista di pre-visualizzare le
proprie idee e di perfezionarle

2. Rappresenta il linguaggio piu chiaro per
comunicare queste idee all'intero team di
produzione

Story-Board di Mentor Huebner per alibi
seducente




es —Story-Board

Negli ultimi anni i registi tendono a lavorare direttamente con
gli artisti degli story-board sollevando gli scenografi da un po’
di responsabilita per la continuita narrativa del film

Registi con esperienza grafica o nel disegno (Eisenstein,
Hitchcock, Fallini, Kurosawa e Ridley Scott sono degli esempi)
possono presentare dei propri story-board approssimativi che
In seguito vengono perfezionati da artisti qualificati

Di solito per realizzare gli story-board di un intero film
ci vogliono in media 3 — 4 mesi



Paul Power per realizzare lo
St B del film “la bamba”,
biografia del musicista
Ritchie Vallens, fece una full
Immersion nella cultura
messicana




PROGETTARE UN FILM

Storyboard della scena nella libreria Thatcher da Quarto Folere.

2 - Stile

Gli Story-Board del film
“Quarto potere”, sono un
buon esempio di come gli
schizzi narrativi possono
trasmettere lo scorrimento
visuale, nonché I'atmosfera
di una scena.
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Quarto potere — sequenza ambientata a Roma



Quarto potere — sequenza: Kane incontra Susan



pod A AR (e
"‘--—-"'r SO L |
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Quarto potere — inquadratura scena “el rancho”
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Quarto potere — inquadratura scena “el rancho”
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2 - Stile

Altrattanto suggestivi sono
gli St-B di Harold Michelson
per “gli uccelli” di Hitchock.

Sono schizzi pieni di energia
che stabiliscono I'atmosfera,
I’'ambientazione, la
composizione e la messa in
scena dell’azione



PROGETTARE UN FILM
Abilita richieste per gli artisti di story-board

Fuga dei bambini dalla scuola di Bodega Bay 2 - Stile
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3 - Materiali

*MATITA — € il mezzo piu
pratico e veloce, main
fotocopia i neri perdono di
intensita

*CARBONCINO - ¢ il piu usato
e non presenta i difetti della
matita



3 - Materiali

*PENNARELLI — € il mezzo piu
usato nelle agenzie pubblicitarie
per via del colore, ma una
costante esposizione alla luce li
fa degradare



Anche per il fumetto, che ha
molte analogie nel linguaggio con il
cinema, valgono le stesse regole

Jade - Ricerca
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PROGETTARE UN FILM

es - Story-board fumetto

Jade - Story-Board
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PROGETTARE UN FILM

es - Story-board fumetto

Jade - Story-Board
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PROGETTARE UN FILM

Lo Story-Board e le Tecniche della MdP

Il [imite piu ovvio dello
Story-Board € la sua
incapacita di mostrare il
movimento, non
semplicemente 'azione, ma
il movimento della MdP, gli
effetti ottici quali la
dissolvenza o la messa a
fuoco.

La soluzione piu ovvia €
quella di aggiungere
didascalie, ma ci sono
anche diverse tecniche
utilizzate dai disegnatori che
di sequito illustriamo.

B T

estendere il disegno

Estendere il disegno al di la dei bordi
della cornice consente al regista di di
trovere I'inquadratura esatta che cercava




PROGETTARE UN FILM
Lo Story-Board e le Tecniche della MdP panoramica e carrellata

Didegnare piu volte lo stesso
personaggio e indicarne il
percorso

Fiagaa 2.1

Una cornice all'interno della
cornice indica come la MdP
vedra l'azione

Figura 3. 2: Slorybssard dil una fgresa panoramiCa



In questo esempio € mostrata una panoramica
ﬁ e i .- verticale, adottando un disegno con

: I “prospettiva multipla”, si puo descrivere una
panoramica in cui all'inizio il tuffatore e ripreso
dal basso e poi seguito con un movimento
inverso della MdP per chiudere con una
ripresa dall’alto della piscina
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PROGETTARE UN FILM
Lo Story-Board e le Tecniche della MdP

o

carrellata e zoomata

Il disegno in basso indica una
zoomata a stringere.

Se le linee con le frecce che
uniscono le due cornici fossero
rimosse, significherebbe che il
cambiamento nelle dimensioni
dell’inquadratura e ottenuto con un
taglio a una nuova inquadratura



PROGETTARE UN FILM

Lo Story-Board e le Tecniche della MdP carrellata e zoomata
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Figura 3.8/7: Gl animaior wlillzzano o spazio (ra le cormicl per mostrane | poas
mmEl da una soend ala SHOoEESIVa,

In questi disegni si possono
vedere come vengono resi i
passaggi tra le scene utilizzando
lo spazio tra i riquadri



