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”
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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
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PROGETTARE UN FILM -Board oppuiidiLucio merrone
es —-Story-Board

Esempio Story Board

Per cartoni animati




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
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PROGET Iﬂ[-l‘.l UN FILM Bﬂﬂl‘d oppunti di Lucio Merro

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

W digor seel dans BoY
agpariemenr privd, § regor
Iitiige G ks s g derm
Fanspareet

\gor | Afender. re heasn fen DO W

o
Coritrtibeut an wolx 6l : Flegu & b 4

Ve phodal o6 dedi
angar de viksoule L porke & - il
paahe s swoes of b [arpell LS
AN 0 e b S | |

A dmvea e tme G
Remater rasarie veese oo b | | ) KR
Pt dolies 4o oy ”,

Viw iy i W G
passs poéa 08 B kgre el

Vol Wy v e S Contiles | EN aigeschis oa Miies Vi Qs 08 Naid el &r

e [t p—————ey
o Jakde A B R e [ __-__/:‘:
Fhonzon  eo  iassas e — 3 =
— i o

VO | By Ve [l S
JaRn pensive | en00% DR VO 0N
o

Igor (em helogramma] : re ez ren
P

W e Fintdosur o v
o aicda e e oM i DOSE
o6 conilie Se la porte an e
amare pan. Les agents ne | 4
Dpnchen pas P

Jakia # prw place dans be
v wmve  as




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





