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RESUMO

Esta pesquisa examina o processo criativo no cinema e audiovisual, destacando a influéncia
da linguagem pictorica, particularmente nas fases de pré-producdo dos filmes. Investiga-se a
relacdo entre cinema, desenho e pintura, com énfase na analise de obras cinematograficas de
Akira Kurosawa (Ran, 1985) e Bong Joon-ho (Parasita, 2019). Os storyboards s3o essenciais
nesse processo, representando visualmente o roteiro e permitindo uma pré-visualizagdo
imagética. Os estudos de caso aqui empreendidos revelam como os cineastas utilizam a
linguagem pictorica para solucionar desafios criativos, destacando semelhangas e diferencas
em suas abordagens. Esta pesquisa utiliza como fonte as obras Ran: The Original Screenplay
and Storyboards of the Academy Award-winning Film (2020) e Parasite: A Graphic Novel in

Storyboards (2020), que apresentam o processo criativo dos diretores nas obras analisadas.

Palavras-chave: Processo de criagdo artistico. Didlogo de linguagens. Linguagem

cinematografica. Linguagem pictorica. Storyboard.



ABSTRACT

This research examines the creative process in cinema and audiovisual media, highlighting
the influence of pictorial language, particularly in the pre-production stages of filmmaking. It
investigates the relationship between cinema, drawing, and painting, with a focus on the
analysis of Akira Kurosawa’s Ran (1985) and Bong Joon-ho’s Parasite (2019). Storyboards
play a crucial role in this process, visually representing the script and enabling an
image-based pre-visualization of the film. The case studies conducted in this research reveal
how filmmakers employ pictorial language to address creative challenges, emphasizing both
similarities and differences in their approaches. This study draws upon Ran: The Original
Screenplay and Storyboards of the Academy Award-winning Film (2020) and Parasite: A
Graphic Novel in Storyboards (2020) as primary sources, providing insights into the

directors’ creative processes in the analyzed works.

Keywords: Artistic creation process, dialogue between languages, cinematic language,

pictorial language, storyboard.
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1 INTRODUCAO

Desde cedo, fui fascinado pela maneira como imagens sdo capazes de contar historias.
Ainda crianga, ao imaginar filmes, sentia necessidade de desenha-los em forma de quadrinhos
— nao como simples passatempos, mas como uma forma de projetar e visualizar cenas em
movimento. Essa pratica intuitiva de transformar narrativas em imagens sequenciais se
aprofundou durante minha formagdo em Comunicagdo Social pela UFSJ, especialmente ao
estudar a linguagem das historias em quadrinhos e o pensamento de Will Eisner, que introduz
a arte sequencial como forma narrativa autonoma. Foi nesse momento que germinou a
inquietacdo que move esta pesquisa: como as praticas pictdricas, especialmente o storyboard,
influenciam a criagdo da linguagem cinematografica?

Mais do que uma etapa técnica da producao audiovisual, o storyboard ¢ um vestigio
material do pensamento artistico em processo. Ele permite ndo apenas antever o filme, mas
também refletir sobre escolhas estéticas e estruturais que se ddo muito antes da filmagem. Ao
observar casos especificos de cineastas que utilizam o desenho e a pintura como parte
essencial de seu método criativo, esta dissertacdo propde um mergulho nas fronteiras entre
linguagens — pictorica e cinematografica — para compreender como essas interagdes
moldam o cinema que chega as telas.

O ponto de partida deste estudo € a conviccao de que a imagem filmica €, antes de ser
captada, construida. Influenciada por referéncias culturais, historicas, subjetivas e técnicas,
ela se desenvolve em um processo continuo, por vezes invisivel, mas que deixa rastros. Esses
rastros, como os storyboards de Akira Kurosawa e Bong Joon-ho, fornecem caminhos para
investigar o cinema ndo apenas como arte finalizada, mas como experiéncia criativa em
transformagdo. Como cineastas com formagdes e contextos distintos lidam com a
visualizacao prévia de seus filmes? Que tipo de didlogo travam com a linguagem pictorica?
Que escolhas esses registros revelam sobre seus projetos estéticos e seus modos de criagao?

Este trabalho se insere no campo dos estudos do processo de criacdo artistica, com
apoio na teoria de Cecilia de Almeida Salles (2016), que entende o processo criativo como
uma rede dindmica de transformacdes, alimentada por esbogos, influéncias e
experimentacdes. Articulando essa perspectiva com os estudos de Jacques Aumont, David
Bordwell, Christian Metz e Robert Stam, buscou-se compreender a imagem filmica em sua
complexidade — como narrativa, como signo, como tempo moldado, como constru¢io

simbolica.
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A andlise se apoia em dois casos paradigmaticos: Ran (1985), de Akira Kurosawa, e
Parasita (2019), de Bong Joon-ho. Os objetos de pesquisa escolhidos fornecem os storyboards
dos filmes, conforme editados e publicados pelos autores originais. As pinturas de Kurosawa
estdo publicadas no livro Ran: The Original Screenplay and Storyboards of the Academy
Award-winning Film (2020), e os desenhos de Bong Joon-ho em Parasite: A Graphic Novel
in Storyboards (2020). Embora distantes em estilo e contexto, os dois cineastas compartilham
a busca por formas visuais que antecedem a filmagem, e que organizam o pensamento
filmico a partir de recursos visuais do desenho e da pintura.

A dissertacao se estrutura da seguinte forma: no primeiro capitulo, apresenta-se a
fundamentagdo tedrica que sustenta a analise da imagem filmica e dos processos de criagdo.
O segundo capitulo ¢ dedicado ao estudo de Ran e a pratica pictérica de Kurosawa, enquanto
o terceiro capitulo analisa Parasita a partir dos storyboards de Bong Joon-ho. Por fim, a
conclusao retoma os didlogos tracados entre os dois casos, destacando as aproximagoes,
contrastes e contribuicdes para a compreensdo do storyboard como ferramenta criativa.

Ao longo das paginas que seguem, o leitor encontrard mais do que uma comparagao
entre técnicas de planejamento visual. Encontrarda um convite a reflexdo sobre como o cinema
se constroi antes da camera — entre pinceladas e tragos que antecipam a imagem em

movimento.
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2 A LINGUAGEM PICTORICA NO PROCESSO DE CRIACAO
CINEMATOGRAFICO

Neste primeiro capitulo, introduzimos os conceitos de imagem filmica como base
fundamental para compreender sua concepgao e materializagao através de storyboards na fase
de pré-producdo. Para estudar a génese das imagens e entender como os diretores estruturam
visualmente suas narrativas antes das filmagens, é necessario primeiro definir o que constitui
a imagem filmica e como ela opera no contexto cinematografico. Essa fundamentagdo tedrica
justifica a andlise dos storyboards como vestigios do processo criativo, permitindo-nos
compreender a transformag¢ao da imagem ao longo da pré-producao.

A partir das contribuigdes dos tedricos da imagem filmica, exploramos como a
imagem opera dentro da logica narrativa e estética do cinema. Compreendendo a captura
dessa imagem, esta dissertacdo propde analisa-la em seu processo de criagao, antes mesmo da
filmagem, ou seja, em sua fase de pré-visualizacdo, onde os storyboards desempenham um

papel crucial.

2.1 0 ESTUDO DA IMAGEM FiLMICA E O PROCESSO DE CRIACAO ARTISTICO

A imagem ¢ reconhecida ndo apenas como um componente técnico, mas como um
meio estético fundamental para a narrativa cinematografica. A imagem no cinema ¢
carregada de significados que vao além da reproducao objetiva; ela ¢ articulada e construida
pelo diretor e sua equipe para transmitir uma série de informagdes simbdlicas, emocionais e
narrativas.

Segundo Bordwell ¢ Thompson (2004), a imagem cinematografica possui uma
estrutura complexa, que combina elementos como enquadramento, movimento de camera,
iluminacdo e composi¢cdo para criar uma experiéncia estética unica. Para o autor, a imagem
filmica ¢ o principal veiculo para a expressdo artistica no cinema, sendo o ponto onde as
escolhas do diretor se tornam visiveis para o publico. Ela ndo é apenas uma reprodugio
fotografica do mundo, mas uma constru¢do autoral que dialoga diretamente com o
espectador, influenciando sua percepcao e emogao.

Aumont (2004) argumenta que a imagem filmica trabalha com o tempo e o
movimento, sendo esses dois elementos cruciais para sua singularidade. O cinema, portanto,

se distingue por ser uma arte temporal, na qual a imagem evolui em uma sequéncia dinamica,
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oferecendo ao espectador uma experiéncia sensorial que combina tanto o visual quanto o
narrativo.

O conceito de autoria no cinema esta intimamente ligado a forma como o artista opera
a imagem, além do som, para construir um estilo proprio. Nogdes como mise-en-scene,
composi¢do do quadro e montagem sdao ferramentas que permitem ao diretor ndo apenas
organizar a narrativa, mas também imprimir uma marca estética pessoal em seus filmes.
Tarkovski (1998) reflete sobre o papel do cineasta como um escultor do tempo, alguém que
molda a temporalidade do filme através da imagem. Para Tarkovski, a imagem filmica ¢ uma
expressao pela qual se transforma a matéria bruta da realidade em uma obra artistica singular.

Dessa forma, a imagem no cinema ndo deve ser entendida apenas como um registro
objetivo da realidade, mas como uma construcdo ativa, resultante de um processo criativo
colaborativo. Essa visdo ¢ compartilhada por Stam (2003), que aponta que o diretor se
apropria da linguagem visual e a transforma em algo novo, integrando elementos de outras
artes e formas de expressdo em sua pratica cinematografica. O conceito de autoria
cinematografica, entdo, emerge ndo apenas das escolhas narrativas, mas da maneira como o
ou a cineasta colaborativamente constroi a visualidade de seu filme, dialogando com o
publico através de imagens cuidadosamente elaboradas.

Para Bordwell (1985), a imagem filmica, na narrativa classica, especialmente no
contexto do cinema de Hollywood, a visualidade ¢ usada para guiar o espectador de maneira
eficiente e direta. A ideia central ¢ que as imagens sdo organizadas em torno de uma logica
que visa a clareza narrativa, onde a disposicdo dos elementos visuais busca minimizar
ambiguidades. Em Narration in the Fiction Film (1985), Bordwell examina como o cinema
utiliza dispositivos visuais para contar historias de forma controlada, com a montagem, o
enquadramento ¢ o uso de cores funcionando como elementos chave para transmitir
informacdes, muitas vezes, sem a necessidade de dialogos.

A andlise formalista de Bordwell se concentra em como esses recursos sao
empregados para criar significado e guiar o espectador. O cinema cléssico, por exemplo, usa
a continuidade visual — como o corte pelo eixo e a edigdo linear — para garantir que o
publico siga a trama de maneira coesa.

Christian Metz, em A Significagdo no Cinema (1974), contribui para o estudo da
imagem filmica a partir de uma perspectiva semioldgica, abordando a imagem como um
sistema de signos. Para Metz, o cinema funciona como uma linguagem visual que precisa ser

decodificada pelo espectador. Suas analises sobre como a imagem no cinema comunica
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através de uma gramadtica propria, utilizando signos como o enquadramento, a montagem e a
mise-en-scéne, complementam a visdo de Bordwell sobre a constru¢do narrativa da imagem.

Stam (2003), por sua vez, aborda a imagem filmica como uma forma de representagao
cultural. Para ele, a imagem no cinema ndo ¢ neutra, mas sim carregada de significados que
refletem e reforcam estruturas ideoldgicas. Stam (2003) sugere que a imagem filmica pode
ser lida como um discurso, que ao mesmo tempo esconde e revela as relacdes de poder, as
dindmicas sociais e as constru¢des culturais presentes na sociedade. “Cada espectador carrega
consigo um repertdrio de referéncias culturais, que afetam profundamente a maneira como
ele decodifica as imagens e sons apresentados no filme” (STAM, 2003, p. 32).

Na sua abordagem, Stam conecta o estudo da imagem com a teoria pds-estruturalista,
argumentando que a imagem filmica estd inserida em um contexto historico e social, sendo
atravessada por questdes de classe, raca, género e politica. Em suas analises de filmes
poOs-coloniais, Stam demonstra como as imagens podem ser carregadas de significados que
contestam ou reforcam narrativas dominantes. A sua abordagem, entdo, amplia o escopo da
analise da imagem ao nao se restringir ao aspecto narrativo ou técnico, mas ao incluir a forma
como a visualidade reflete e influencia as ideologias culturais.

Temos aqui, por tanto, duas visdes. Para Bordwell e Thompson (2004), a imagem
cinematografica ¢ essencialmente funcional dentro de uma estrutura narrativa. As imagens
devem ser organizadas de modo a apresentar informagdes de forma logica, sem causar
ambiguidade. Por exemplo, a técnica do corte no eixo, a continuidade visual entre planos, € o
foco na decupagem cléssica sdo utilizados para assegurar que o publico compreenda cada

evento narrativo conforme ele ocorre.

O processo de criacdo da imagem no cinema envolve uma série de escolhas
conscientes sobre a composi¢do, iluminagdo, ¢ movimento de cdmera, todas visando
ndo apenas contar a historia, mas também controlar a resposta emocional do
espectador. (BORDWELL, 1985, p. 95)

Por outro lado, Stam (2003) propde que a imagem filmica vai além da ferramenta de
narrativa visual. Para ele, a imagem ¢ um texto cultural carregado de ideologias, valores e
discursos sociais. Stam, influenciado por teorias pos-estruturalistas e pos-coloniais, sugere
que o cinema nunca pode ser separado de seu contexto cultural e que as imagens no cinema
frequentemente reproduzem ou contestam estruturas de poder e dominagdo. Em sua obra

Introdugdo a Teoria do Cinema (2003), Stam argumenta que cada imagem filmica deve ser
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vista como uma representagao de valores politicos e culturais, muitas vezes refletindo os
conflitos entre diferentes grupos sociais e suas visdes de mundo.

Em didlogo com o pensamento de ambos, Metz (1974) oferece uma abordagem
semiologica que se conecta ao didlogo entre Bordwell e Thompson (2004) e Stam. Para Metz
(1974), a imagem no cinema ¢ carregada de signos, que operam de maneira semelhante a uma
linguagem visual. Assim como Stam (2003), Metz (1974) vé a imagem como um texto que
pode ser lido e interpretado, mas ele se concentra mais nos mecanismos internos da
significacdo — como a imagem comunica através de seus elementos constitutivos, como
montagem, som ¢ movimento de camera. No entanto, sua abordagem semiologica
complementa a visdo de Stam (2003), pois também aponta para como os significados no
cinema s3o culturalmente construidos, sendo interpretados de acordo com o repertorio de
cada espectador.

A imagem filmica, portanto, opera em dois niveis: por um lado, ela ¢ formal, servindo
como um veiculo para a narrativa e a comunicagdo visual clara; por outro, ela ¢ ideoldgica,
carregada de significados que transcendem a narrativa e refletem as dinamicas de poder e
cultura presentes no contexto em que o filme ¢ produzido. Metz (1974), ao introduzir o
cinema como um sistema de signos, ajuda a mediar essa dialética, sugerindo que a imagem
filmica pode ser tanto uma ferramenta técnica quanto um signo cultural, cuja interpretagdo
depende do contexto cultural e do repertério do espectador.

Dessa forma, a imagem filmica se revela como um campo de estudo complexo e
multifacetado. A tensdo entre Bordwell ¢ Thompson (2004), Stam (2003) e Metz (1974)
oferece uma rica dialética sobre como a imagem no cinema pode ser entendida: ora como um
elemento técnico-narrativo, ora como um signo cultural, ora como uma exploragao filoséfica
sobre o tempo e 0 movimento.

No campo dos estudos de cinema, a imagem filmica € tratada como um ponto central
para a narrativa e a estética do filme, com autores como David Bordwell e Kristin Thompson
(2004) e Robert Stam (2003) explorando diferentes camadas de seu significado. Enquanto
Bordwell adota uma abordagem formalista, investigando como os elementos da imagem sdo
organizados para maximizar a eficiéncia narrativa, Stam se concentra em como a imagem
carrega valores culturais e ideologicos. No entanto, quando colocamos essas abordagens em
didlogo com as reflexdes sobre o processo de criacdo artistica de Cecilia de Almeida Salles
(2016), ampliamos o escopo para considerar como esses cineastas e tedricos lidam com a

imagem dentro de um processo criativo dindmico e continuo.
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Para Salles (2016), o processo de criacao artistica ¢ caracterizado por sua natureza
ciclica e continua, onde o artista constantemente revisita e refina suas ideias a medida que o
processo se desenrola. Em Gesto Inacabado (2011), Salles argumenta que a criagdo artistica
ndo ¢ um ato isolado ou conclusivo, mas sim um processo em constante transformacao, onde
vestigios € esbogos sdo parte integrante da obra final. Ela usa o conceito de gesto inacabado
para se referir ao carater incompleto e aberto da obra de arte enquanto estd sendo criada,
sugerindo que a criacdo artistica envolve multiplas versdes e estdgios de desenvolvimento.

Essa perspectiva se alinha com a abordagem formalista de Bordwell e Thompson
(2004), que entende o cinema como uma arte em constante refinamento durante o processo de
producdo. A imagem ¢ frequentemente planejada e ajustada ao longo de varias etapas de
pré-producdo e produgdo. O uso de storyboards, por exemplo, ilustra a ideia de que o diretor
esta continuamente esculpindo a narrativa visual, revisando enquadramentos, movimentos de
camera e montagem, em um processo semelhante ao ciclo criativo descrito por Salles (2016).
Embora Bordwell e Thompson (2004) se concentre mais nos aspectos técnicos € na
organizacdo da narrativa, sua analise da imagem como algo que evolui ao longo do processo
de filmagem ecoa a nocdo de Salles de que a criacdo artistica ¢ dindmica e nunca esta

realmente concluida até a versao final do filme.

A criagdo da imagem filmica ndo é meramente uma questdo técnica; ¢ um processo
que envolve a transformac@o de conceitos abstratos em formas visuais concretas,
em um diadlogo constante entre a inteng¢@o do diretor e a percepc¢ao do espectador.
(BORDWELL, 2005, p. 95)

Stam (2003), por sua vez, oferece uma perspectiva que liga a criacdo da imagem
filmica a questdes culturais e ideologicas. Essa abordagem ressoa com o conceito de redes de
criagdo desenvolvido por Salles em seu livro Redes de Criagdo (2016), no qual ela sugere que
0 processo criativo ndo ¢ um esfor¢o individual, mas sim um resultado de uma rede complexa
de interagdes, que inclui influéncias culturais, historicas, sociais e colaborativas.

Para Salles (2016), o processo de criagao ¢ moldado por uma troca constante entre o
criador e seu contexto. Isso significa que o artista (ou cineasta, no caso de Stam) estd sempre
dialogando com seu ambiente cultural e social, absorvendo influéncias externas e
transformando-as em sua obra. Stam (2003), ao abordar o cinema sob uma perspectiva critica
e cultural, explora como as imagens filmicas refletem as dindmicas de poder e os valores
dominantes de uma sociedade. Assim, quando Stam (2003) discute como a imagem pode ser

um espaco de contestacdo ou de refor¢o ideoldgico, ele toca no conceito de redes de criagdo
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de Salles, sugerindo que as imagens no cinema nao surgem de um vacuo criativo, mas de uma
rede interligada de influéncias culturais.

Nesse sentido, a imagem filmica, sob a perspectiva de Stam (2003), é também o
produto de uma série de escolhas criativas que estdo inseridas em um contexto mais amplo.
Os cineastas estdo constantemente interagindo com essas redes de influéncias — seja por
meio de referéncias a outras obras, seja pela incorporagdo de discursos sociais e politicos
presentes na sociedade.

Para Metz (1974), a imagem no cinema ¢ carregada de camadas de significado, assim
como uma linguagem visual que precisa ser decodificada. Essa leitura semioldgica
complementa a ideia de materializacdo do processo criativo que Salles desenvolve em seus
estudos. Para Salles (2016), o processo criativo ¢ acompanhado por uma série de vestigios
materiais — como esbog¢os, anotagdes e rascunhos — que documentam a evolugdo da obra.
Esses vestigios sdo parte essencial do desenvolvimento da criacdo artistica e ajudam a
entender como o pensamento criativo se transforma ao longo do tempo.

A andlise de Metz (1974) sobre a imagem como signo pode ser colocada em didlogo
com a ideia de Salles (2016) de que os esbogos e materiais do processo sdo, em si, parte da
obra. Os vestigios do processo criativo sao também signos que indicam as transformagdes do
pensamento artistico. Assim, a imagem filmica final ¢, em certo sentido, um signo resultante
de um processo de criacdo, onde cada estagio deixa marcas que podem ser analisadas.

Além disso, tanto para Metz (1974) quanto para Salles (2016), o processo de criacao ¢
um processo de construcao de sentido. No caso de Metz (1974), o cinema ¢ uma linguagem
que comunica através de codigos visuais; no caso de Salles, o processo criativo envolve uma
constante reorganizagdo e experimentagdo, onde cada nova versdo da obra ¢ uma tentativa de
construir novos significados a partir de materiais e ideias preexistentes. Portanto, a imagem
filmica pode ser vista como o ponto culminante de um processo criativo de significacao
continua, onde o cineasta ajusta e refina a imagem até que ela comunique a ideia ou
sentimento desejado.

O dialogo entre os autores do estudo da imagem filmica e Salles (2016) revela como o
estudo da imagem filmica pode ser enriquecido ao considerarmos o processo de criacao
artistica. A imagem filmica, longe de ser um elemento estatico, ¢ o resultado de um processo
criativo dinamico e continuo, moldado tanto por influéncias culturais e sociais quanto por
escolhas formais e estéticas.

Neste capitulo, autores que se dedicaram a imagem filmica fornecem a estrutura

conceitual para analisa-la. Enquanto Bordwell e Stam ajudam a interpretar a construgdo
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formal e cultural da imagem no cinema, Salles oferece o referencial metodologico que guia
minha andlise dos storyboards como vestigios materiais do processo criativo. Essas
abordagens foram selecionadas porque permitem articular a interdisciplinaridade presente no
uso da linguagem pictdrica no cinema, um elemento central na andlise comparativa desta

dissertacao.

22 O PROBLEMA DA VISUALIZACAO NO PROCESSO DE CRIACAO
CINEMATOGRAFICO

Um mesmo filme é, como a arte em geral, feito e refeito varias vezes, de varias
formas, ao longo de todo processo de criacdo. A natureza do processo artistico revela-se
como um ciclo continuo de criacdo ao longo do qual uma obra ¢ constantemente refinada e
transformada de diversas formas. Segundo Cecilia Almeida Salles (2016), o estudo desses
processos oferece uma visdo esclarecedora, mostrando que uma obra de arte ¢ resultado nao
apenas de um momento inicial de inspira¢do, mas sim de um processo de estudo e reflexao
continuos sobre o proprio objeto criado.

Nesse sentido, o processo artistico € caracterizado por sua natureza ciclica, que vai
transformando o objeto artistico a medida que se repete. Salles (2016) ainda destaca que a
que cada versdo da obra de arte pode ser considerada, ao mesmo tempo, tanto um produto
acabado quanto inacabado.

A andlise da nossa pesquisa observa os vestigios materiais que documentam o
pensamento artistico dos cineastas. Essa perspectiva metodologica permite compreender as
transformagdes do processo criativo desde sua concepgdo até sua materializacdo na narrativa
cinematografica.

Para abordar os vestigios desses processos de criagdo, Salles (2016) propde uma
metodologia de pesquisa especifica, que requer uma observacdo dos documentos
relacionados a criacdo e a extracdo dos procedimentos de criagdo contidos neles. Além disso,
considera essencial considerar a insercdo do processo na historia e cultura, compreendendo
sua relagdo com o futuro e reconhecendo a falta de um inicio e fim definidos. E assim,
compreender as tendéncias dos artistas e seus modos de agdo ao manipular e adaptar seus
materiais e desejos ao longo do processo.

Entretanto, ao investigar o processo artistico, especialmente o processo

cinematografico, nos deparamos com algumas questdoes. Os registros desse processo se
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manifestam em uma variedade de linguagens artisticas, ja que os artistas materializam seus
pensamentos através de formas de expressdes diversas e essas formas ndo costumam ser na
mesma linguagem que a obra se concretiza. Além disso, os artistas moldam e adaptam o
processo de acordo com suas ambicdes artisticas, em busca de potencializar os esforgos por
um ideal de arte. Essa caracteristica dos processos artisticos, Salles (2016) chama de dialogo

de linguagens.

As linguagens que compdem esse tecido e as relagdes estabelecidas entre elas dao
singularidade a cada processo. Percebemos, portanto, que ha uma estreita relagao
entre as tramas semiéticas dos processos ¢ o modo de desenvolvimento do
pensamento de cada individuo. (SALLES, 2016, p. 95)

O processo cinematografico, ao criar um ambiente propicio para o didlogo entre
diferentes linguagens artisticas, se caracteriza pela interacdo entre expressoes artisticas em
seus processos. Essa interacdo ¢ facilitada pela propria natureza coletiva do processo, que
envolve uma equipe diversificada com formagdes artisticas variadas, incentivando interagdes
entre as expressoes artisticas.

Nesse contexto, a criagdo da imagem filmica ndo € uma tarefa exclusiva do diretor ou
diretora, mas um processo colaborativo que envolve diretamente a direcdo, a direcdo de
fotografia e a direcdo de arte. Esse tripé de criagdo cinematografica desempenha um papel
central na definicdo da identidade visual do filme, estabelecendo um elo entre a concepcao
estética e a materializacdo das imagens.

Como destaca Dorotea Souza Bastos (2023), a direg¢do de arte, em consonancia com a
direcdo de fotografia e a dire¢do, torna visivel aquilo que ¢é proposto pelo roteiro, assumindo
escolhas que englobam cor, textura, cenografia, figurino, visagismo e efeitos visuais. Dessa
forma, o planejamento visual do filme ¢é fruto da interagdo entre esses profissionais,
garantindo que a narrativa visual esteja alinhada com as intengdes estéticas e dramaticas da
obra.

Dividido em etapas que podem seguir uma ldégica industrial, com pré-produgao,
produgdo e pos-producdo, o processo cinematografico demanda uma cuidadosa coordenagio
entre os diversos departamentos envolvidos.

Na fase de pré-producdo, ocorre o planejamento e o desenvolvimento conceitual e
detalhado da captura das imagens, momento em que os artistas se dedicam a estudos e
didlogos com outras linguagens, demonstrando uma tendéncia a interdisciplinaridade. No

entanto, o carater fragmentado do processo cinematografico impde desafios, pois os artistas
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sdo confrontados com a necessidade de uma conclusdo, tornando o planejamento uma etapa
crucial, especialmente diante das restricdes de tempo e orgamento.

A interdisciplinaridade que caracteriza a fase de pré-producdo cinematografica ¢
essencial para esta pesquisa, pois revela o didlogo entre diferentes linguagens artisticas no
planejamento visual dos filmes. Ao longo desta dissertacao, essa interdisciplinaridade sera
analisada por meio dos storyboards de Akira Kurosawa e Bong Joon-ho, destacando como
esses diretores incorporam elementos de pintura, arquitetura e narrativa visual para solucionar
desafios criativos e narrativos.

A figura do diretor desempenha um papel central no processo cinematografico,
atuando como o principal articulador das decisdes artisticas e garantindo a coesdo da visdo
estética do filme. No entanto, a constru¢do da imagem filmica ¢ um ato essencialmente
coletivo, no qual diferentes profissionais contribuem de maneira significativa para o resultado
final. Como destaca Bastos (2023), a direcdo de arte e a direcao de fotografia, em
consonancia com a dire¢do, sdo responsaveis por materializar a proposta visual do roteiro,
definindo elementos como cor, textura, cenografia e iluminagao.

Embora o nivel de autoridade de cada diretor possa variar, a criagdo cinematografica
emerge da colaboracdao entre multiplos artistas que, por meio de suas expertises, enriquecem
a narrativa visual. A responsabilidade ndo se d4 de forma isolada, mas dentro de um fluxo de
trabalho colaborativo, onde cada departamento contribui para a consolidacio da estética e da
expressividade cinematografica da obra.'.

Ao abordar a pesquisa do processo cinematografico, € necessario considerar suas
caracteristicas Unicas e tirar conclusdes a partir delas. Muitas das decisdes artisticas sdo
tomadas nos estdgios iniciais, € embora o processo seja linear, a ideia do filme recebe
diversos tratamentos até o momento da captura da imagem, através dos estudos continuos
realizados pelos artistas. Em meio a todos esses processos e colaboradores, cabe ao diretor a
responsabilidade de sustentar uma visdo unificada e muitas vezes genuinamente autoral do
filme.

Na fase de pré-produgdo, o roteiro ¢ escrito, as equipes sdo formadas, os atores
ensaiam e a direcao de arte, fotografia, som, dentre outras, ¢ desenvolvida. No entanto,
também ¢ o momento em que muitos estudos e decisdes sobre a imagem a ser captada

durante a produgdo sdo realizados. Marcel Martin (2005) destaca a complexidade da imagem

' Neste ponto, é relevante ressaltar a perspectiva de Penafria, Baggio, Graga e Araujo (2016) sobre o termo
cineasta, que engloba todos os colaboradores criativos do processo cinematografico, como diretores de
fotografia, editores, desenhistas, entre outros.
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filmica, descrevendo-a como ambigua, uma realidade simulada captada com objetividade
fotografica, com sua caracteristica mais diferencial sendo o movimento. Portanto, visualizar
essa imagem filmica na fase de pré-producao se torna um desafio para o diretor.

A visualizagdo ndo € apenas um desafio, mas também a materializacdo desta
visualiza¢do ¢ crucial. Em um contexto de producdo coletiva, a materializagdo serve para
unificar a equipe em torno de uma ideia e preservar a integridade da visdo artistica ao longo

do processo.

Figura 1 - Diagrama de Intriga Internacional (1958), de Alfred Hitchcock
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Fonte: BEGLEITER, Marcie (2001, p. 68).

Além disso, a materializagdo ¢ fundamental para o refinamento de ideias e o
compartilhamento de opinides, funcionando essencialmente como um estudo em grupo.
Diversas ferramentas estdo disponiveis para essa materializagdo, como testes em fotografias e
filmagens, mais fieis, porém custosos; referéncias em outros filmes e fotografias, mais
subjetivas; e representagdes pictoricas de ideias, que oferecem versatilidade - os diagramas,
por exemplo, oferecem a capacidade esquematizar o movimento de uma cena, como vemos
no diagrama desta famosa cena do avido em [Intriga Internacional (1958), de Alfred
Hitchcock (Figura 1).

Essas observagdes apontam que a pratica artistica ndo se limita a fase de produgao, e
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muitas decisdes sdo tomadas antes mesmo do inicio da filmagem, através de uma série de
estudos realizados até o momento da captura da imagem. Assim podemos afirmar a
importancia da etapa de pré-produgdo na definicdo da visdo artistica do filme e na tomada de
decisdes cruciais para o seu desenvolvimento.

A escolha pela linguagem pictorica representa um meio de visualizar a imagem
filmica, preenchendo o espago entre a idealizagdo (concep¢do mental) e a materializagdo da
imagem filmica. Essa materializacdo deve ser realizada em uma linguagem versatil e agil
para acompanhar o dinamismo do pensamento artistico, levando muitos diretores a
recorrerem ao didlogo com essa linguagem.

Nesta pesquisa, examinamos como 0s storyboards operam como um elo entre
concep¢do e materializagdo, analisando caracteristicas especificas, como tracos, cores e
composi¢do. Essa abordagem metodologica permite explorar a linguagem pictdrica como
ferramenta interdisciplinar no planejamento cinematografico.

Em uma equipe de cinema, essa tarefa pode ser delegada a um artista especifico ou,
em certos casos, realizada pelo proprio diretor. Pode assumir diferentes formas, desde um
simples rabisco em um bloco de notas até a elaboracdo de storyboards usados como
referéncia direta durante a captagdo da imagem. Essa interacdo pode variar em sua natureza,
sendo mais esquematica e técnica em alguns casos (Figura 1) e mais artistica e subjetiva em
outros, como os desenhos de Eisenstein (Figura 2) - descritos por Notari (2016) como de
estilo expressionista, “nos quais se observa grande influéncia nas formas distorcidas de El
Greco” (NOTARI, 2016, p. 94). No entanto, independentemente da forma que assume, o
didlogo com a linguagem pictorica € evidente ao observar os vestigios de um processo
artistico cinematografico.

Ao longo desta pesquisa, nos deparamos com diferentes abordagens desse didlogo, o
que nos permitiu compreender melhor as potencialidades dessa intera¢ao entre a linguagem
pictorica e o processo cinematografico.

O dilema que enfrentamos reside na maneira como os artistas envolvidos no processo
cinematografico se apropriam das ferramentas fornecidas pela linguagem pictorica ao longo
de seus processos. Essa linguagem oferece uma variedade de ferramentas diversas e
poderosas, e a questdo central estd em como essas ferramentas sdo utilizadas e integradas ao
processo cinematografico, influenciando o desenvolvimento da obra. Nossa pesquisa entende
que a linguagem pictorica pode desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento da

visualidade dos filmes, contribuindo para a sua estética e narrativa de maneira significativa.
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O diadlogo entre cinema e arte pictorica ndo ¢ uma surpresa, especialmente
considerando o forte apelo visual que ambas possuem. Jacques Aumont (2004), em suas
pesquisas, explora as diferengas entre nogdes que conectam as artes € o cinema, como aquelas
relacionadas & composi¢do da obra, sua textura e mise-en-scéne’. De acordo com Aumont
(2004), o cinema buscou igualar-se e absorver a pintura, imitando e a0 mesmo tempo
buscando superar seus recursos plasticos, embora limitado por sua natureza fotografica. Tanto
o cinema quanto a fotografia, como criagdes mais recentes, viram na pintura um exemplo
milenar do qual poderiam absorver alguns conceitos.

Nesse processo de assimilacdo, o cinema esfor¢ou-se para incorporar elementos
pictdricos, estabelecendo uma relagdo constante e dindmica entre o vocabulario formal da
pintura e o vocabulario do meio cinematografico. Conceitos como composi¢ao dos quadros,
formas, cores e valores foram absorvidos, embora cinema e pintura nao representem, nem
visem representar, o espago, o tempo e a ficgdo da mesma maneira, pois nao empregam
totalmente os mesmos meios.

Aumont (2004) destaca que a pintura possui meios mais diretos e seguros para acessar
a emocgao, especialmente no campo do pléstico, como cor, valores, contrastes e nuances.
Entretanto, o cinema, devido a sua natureza fotografica, enfrenta dificuldades nesse aspecto,
mas continua aspirando a igualar-se a pintura nesse sentido.

Dessa forma, compreendemos que o didlogo entre as artes pictoricas e
cinematograficas transcende o processo artistico cinematografico. Trata-se de mais do que
uma simples semelhanca entre quadros e filmes; ¢ como um parentesco, as vezes distante e
esquecido, outras vezes procurado e revelado.

Nos processos criativos, os recursos criativos emergem como formas de lidar com a
natureza da matéria-prima, no caso do cinema, a natureza filmica, ou seja, como meios de
transformacgdo. Os diretores, portanto, devem desenvolver mecanismos de visualizacdo em
seus processos, uma materializa¢do do que imaginam. Conforme delineado por Salles (2016),
imaginar ¢ conhecer o que ainda ndo ¢ a partir daquilo que foi, do que percebemos e vivemos.
Os documentos de processo funcionam como lembrangas materializadas, e as anotagdes

representam uma maneira de prolongar esse instante e evitar o esquecimento.

2 A mise-en-scéne representa um processo dindmico de organizagdo espacial e construgdo de um universo para o
espectador. Envolve a disposi¢cdo dos corpos no espago para destacar a presenga humana no mundo,
capturando-a por meio de agdes, cenarios e objetos que conferem veracidade e consisténcia a sua experiéncia. A
expressao inicialmente associada ao teatro evoluiu para uma abordagem cinematografica em que a énfase recai
sobre a "apreensdo de blocos de realidade justapostos numa montagem" (OLIVEIRA JR., 2013, p. 7). A criagdo
de um fluxo dindmico que promove movimento, fluidez e continuidade. Na defini¢do do autor, "a mise-en-scene
¢ nosso passaporte para o mundo do filme, nosso meio de fascinagdo perante a arte da escrita luminosa do
movimento" (OLIVEIRA JR., 2013, p. 5).
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A escolha da linguagem pictorica como método de visualizagdo indica, portanto, uma
selecdo de recursos. Essa escolha reflete muito sobre o projeto que o artista se propde a
realizar. O projeto artistico e as escolhas de recursos estdo interconectados, resultando em
obras que buscam evitar o uso de combinagdes de linguagens convencionais. As grandes
aspiracdes dos artistas, ou tendéncias, influenciam essas escolhas que permeiam todo o
processo criativo. Agir conforme essas tendéncias ¢ agir com liberdade, considerando que
liberdade consiste em fazer escolhas entre varias possibilidades.

Embora as escolhas sejam livres, ndo sao arbitrarias. O projeto da obra influencia os
instrumentos da linguagem disponiveis para o artista, levando a opgdes por determinados
recursos que possam potencializa-lo. Dessa forma, questionamos se a escolha pelo pictorico
ndo ¢ casual, e tampouco justificada de apenas uma maneira. Os diretores podem optar
também por diferentes abordagens para conduzir esse didlogo de linguagens. Nesse contexto,
a questao da pesquisa se torna mais refinada, indagando o que esse didlogo pode revelar sobre
as tendéncias dos artistas e o que desejam alcancar com seu projeto artistico.

A materializagdo do pensamento ¢ um aspecto crucial no processo criativo, € um
exemplo notdvel desse fendmeno ¢ observado na pratica de Sergei Eisenstein. Para
Eisenstein, o desenho desempenhava um papel fundamental na concepgao de seus projetos. O
diretor concebia suas ideias, conceitos e estruturas narrativas por meio do ato de desenhar, o
que influenciava diretamente sua realizacao artistica.

Segundo Trindade (2013), Eisenstein tinha um processo interno de canalizagdo de
pensamentos através do desenho, e sua rapidez ao desenhar refletia uma tentativa de capturar
elementos subconscientes. Ja Notari (2016) faz um comentério pertinente que pode ser visto

de maneira mais abrangente, incluindo processos criativos de outros artistas:

Ao refletir sobre seu desenho, reflete-se sobre seu processo criativo. As escolhas
feitas, como manter esse ou aquele desenho ao invés de outro. O ato criador parte de
diferentes critérios. Sendo o desenho parte do processo intelectual, da construcao e
defesa de uma ideia, como produto independente, dialoga complementariamente
com os escritos, com as fotografias e os fotogramas. E o rastro do movimento do
lapis, prolongamento do pensamento. (NOTARI, 2016, p. 97)

Trindade (2013) destaca que Eisenstein recorria ao desenho como sua primeira forma
de expressar suas concepgdes, frequentemente antes de utilizar palavras. Muitos dos desenhos
feitos por Eisenstein, como aqueles criados durante a pré-producao de Ivan o Terrivel, Parte I
(1944), representavam registros memoraveis do trabalho cinematografico que planejava

realizar (Figura 2), funcionando como um meio para conscientizar o processo de criacdo e
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articular sua visdo. Atualmente, esses vestigios do processo de Eisenstein sdo analisados
como registros de sua personalidade e expressdo artistica.

Segundo Salles (2016), o uso do desenho pelos diretores proporciona uma maneira de
visualizar de forma detalhada e abrangente, atendendo simultaneamente as necessidades de
agilidade e eficiéncia no processo criativo. O desenho ¢ escolhido frequentemente devido a
sua capacidade de capturar informagdes densas de forma rapida e concisa.

Sao conhecidos centenas de desenhos que Eisenstein fez para filmes como Ivan, o
Terrivel (1944-1948) (Figura 2), seu ultimo e mais ambicioso projeto cinematografico. Seu
engajamento autoral era tdo intenso que ele desenhava em diversas ocasides, inclusive em
papel de carta de hotéis onde se hospedava, fazendo anotagdes pessoais sobre as cenas.

O fato de ele proprio realizar muitos dos desenhos utilizados durante as produgdes
abre caminho para uma conexdo mais intima com o didlogo com essa expressao visual. Em
muitas ocasides, especialmente em produgdes de grande porte, a responsabilidade pelo
desenvolvimento das representacdes pictoricas ¢ atribuida a um membro especifico da
equipe. Contudo, resultados mais impactantes nesse formato dependem de uma relacio
intensa entre o diretor e o artista responsavel pelos desenhos, como observamos no caso
Hitchcock-Bass (Figuras 3 e 4).

A questdo da autoria dos materiais pictoricos no cinema, como os storyboards, ¢ de
fato complexa, especialmente quando os profissionais da equipe sdo responsaveis por sua
execucdo. Embora o diretor supervisionando e direcionando o processo seja geralmente
considerado coautor, essa no¢do de autoria singular ¢ fortemente debatida por diversos
teoricos do cinema. Tarkovski (1998), em Esculpir o Tempo, defende a visdo do diretor como
o principal responsavel pela criagdo artistica do filme, argumentando que, em um contexto de
produgdo comercial, o cineasta corre o risco de ser reduzido a uma fun¢do meramente
gerencial, sem controle criativo total. Ele ressalta que o diretor deve lutar para preservar sua
visdo autoral em um ambiente de colaboracdo, onde diferentes agentes e equipes técnicas
participam do processo.

Entretanto, quando colocamos essa perspectiva em didlogo com os tedrias da imagem
surgem importantes contrapontos que desafiam a ideia de uma autoria centralizada no diretor.
Bordwell (1985), por exemplo, enxerga o cinema como uma arte profundamente
colaborativa, onde a narrativa e as escolhas estilisticas sdo construidas em conjunto por uma
equipe, e nao exclusivamente pelo diretor. Embora reconhega o papel criativo do cineasta,
Bordwell sugere que a autoria no cinema ¢ difusa, estendendo-se para outros colaboradores,

como roteiristas, diretores de fotografia e artistas de storyboard, que também contribuem para
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o significado visual e narrativo da obra. Em vez de ver o diretor como o escultor do filme,
como Tarkovski propde, Bordwell destaca a complexidade do sistema narrativo

cinematografico, que envolve uma série de decisdes interdependentes.

Figura 2 - Desenho para Ivan, o Terrivel, I Parte (1944), Sergei Eisenstein

Fonte: TRINDADE, Elisa Almeida (2013, p. 30).

A critica de Robert Stam (2003) vai ainda mais longe, ao questionar a propria no¢ao
de autoria no cinema como uma construcdo cultural que reflete dindmicas de poder e
ideologias dominantes. Stam argumenta que a ideia de um diretor como o autor unico do
filme, muitas vezes exaltado como um génio criador, ¢ uma visao eurocéntrica e elitista, que
negligencia as colaboragdes coletivas e as complexidades envolvidas no processo de
produgdo cinematografica. Assim, ele sugere que a autoria ¢ ndo apenas multipla, mas

também fortemente condicionada por fatores externos como género, classe e raga, algo que

Tarkovski, em sua visao mais idealizada, ndo leva em consideragao.
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Ao confrontar essas visdes, percebe-se que a autoria, longe de ser um conceito
estatico, estd constantemente em negociagdo no processo de criacdo cinematografica.
Tarkovski, com seu ideal de preservagdo da autonomia criativa do diretor, propde uma luta
contra as forcas que diluem a autoria no cinema comercial. Entretanto, Bordwell, Metz e
Stam oferecem visdes que complexificam essa no¢do, ao evidenciar o carater coletivo da
producdo e a multiplicidade de influéncias que afetam o produto final. O conceito de autoria,
portanto, deve ser entendido ndo apenas como a visdo singular do diretor, mas como um
processo coletivo e dialético, que envolve a interagdo entre diversos agentes criativos, a
cultura que os rodeia e a interpretacdo do publico. Juntos, esses autores nos permitem
entender que a autoria no cinema ¢ tanto uma constru¢do quanto um processo dindmico, em
que a visdo do diretor ¢ sempre modulada por uma série de fatores colaborativos e
contextuais.

Nesse sentido, os materiais que se encaixam nos objetos desta pesquisa, torna-se ainda
importantes como ferramentas que compartilham visdes artisticas, ainda mais quando a
producdo cinematografica ¢ regida por logicas industriais. Essas ferramentas permitem
contribuem para a coletividade da criacdo cinematografica. No sentido de uma visdo
compartilhada, Salles (2016) propde uma perspectiva da criagdo artistica como um processo
que ocorre por meio de uma rede de interagdes. Segundo ela, os artistas atuam em um
ambiente permeado por uma multiplicidade de interagdes e didlogos, encontrando modos de
expressao em meio a essas dinamicas. Nessa perspectiva, o sujeito artistico € concebido como
uma comunidade, e a criatividade surge ndo apenas da imaginacdo individual, mas das
interagdes sociais e culturais. Martin (2005) complementa essa visdo ao afirmar que o cinema
se estabelece como linguagem através das visdes artisticas singulares de seus realizadores.
Para ele, o cinema se torna uma forma de expressao artistica gragas a uma escrita propria, que

se manifesta em cada cineasta por meio de um estilo proprio. Segundo Salles (2016):

Surge assim, um conceito de autoria, distinguivel, porém ndo separavel dos didlogos
com o outro; ndo se trata de uma autoria fechada em um sujeito, mas ndo deixa de
haver espaco para distingdo. Sob esse ponto de vista, a autoria se estabelece nas
relagdes, ou seja, nas interacdes que sustentam a rede, que vai se construindo ao
longo do processo de criagdo. (SALLES, 2016, p. 152)

Os registros das representagdes pictoricas utilizadas em projetos cinematograficos
durante a fase de pré-producdo constituem os objetos de pesquisa desta investigacdo. Nosso
foco ¢ entender como esses materiais, como os storyboards, sdo usados para planejar a
imagem filmica a partir do roteiro, atuando como um elo crucial entre a concepgao narrativa e

a visualizacdo do filme. O recorte desta investigacdo concentra-se justamente no processo
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que ocorre entre o roteiro € o storyboard, buscando compreender como as escolhas visuais
sdo formuladas e traduzidas nesse intervalo.

Ao colocar as visdes de Bordwell e Thompson (2004), Stam (2003) e Salles (2016)
em dialogo, podemos compreender o storyboard como uma ferramenta que articula tanto a
organizacao narrativa e técnica, quanto a expressao cultural e a experimentacdo criativa.
Dessa forma, o processo entre o roteiro € o storyboard revela-se como uma etapa complexa e
central na constru¢do da imagem filmica, integrando a fun¢ao pratica, as influéncias culturais
e as transformagdes criativas.

Uma das questdes centrais a ser considerada ¢ o acesso integral ao material criado, o
que se apresenta como uma necessidade fundamental para uma andlise abrangente desses
vestigios. O contato com a pesquisa sobre artistas que empregam a linguagem pictorica em
seus processos cinematograficos traz nog¢ao da diversidade de abordagens encontradas nesse
campo.

Embora catdlogos mais extensos como o de Fionnuala Hannigan (2013) fornecam
informagdes enriquecedoras, ¢ importante ressaltar que eles geralmente oferecem pouco
espacgo para um aprofundamento mais significativo. Dessa forma, a opcao por focar em dois
casos especificos - o processo de criacdo de Ran (1985) por Akira Kurosawa e o
desenvolvimento de Parasita (2019) por Bong Joon-ho - revelou-se tanto um desafio quanto
uma necessidade para esta pesquisa, visando uma compreensdo mais aprofundada desses
processos criativos.

Os storyboards de Ran (1985) e Parasita (2019) sdo produzidos pelos proprios
autores, evidenciando uma pratica em que os diretores utilizam a linguagem pictorica como
meio de estudo e referéncia, promovendo uma maior propensdo a experimentacao no didlogo
entre as linguagens artisticas. Dessa forma, optamos por investigar casos que envolvem esse
tipo de pratica.

No caso de Ran (1985), Akira Kurosawa pintou centenas de quadros, empregando
marcantes pinceladas de tinta acrilica sobre tela. Ja para Parasita (2019), Bong Joon-ho
desenhou centenas de paginas, representando a totalidade dos planos vistos na versao final do
filme.

Em ambos os casos, conforme sera discutido ao longo dos capitulos dessa dissertacao,
os diretores mantém uma conexao direta com a pratica da linguagem pictorica, destacando a
necessidade de visualizar o filme idealizado. Além disso, observamos que, nos dois

contextos, o dialogo com a linguagem pictorica surge como uma estratégia para contornar as
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dificuldades inerentes ao processo de criacdo cinematografica. Enfrentando a dificuldade,
apontada por Tarkovski (1998), da realizagao do filme autoral.

Ha uma ampla gama de formas nas quais as linguagens pictdrica e cinematografica
dialogam, cujas possibilidades sao apenas limitadas pela criatividade dos artistas. Os casos de
Akira Kurosawa em Ran (1985) e Bong Joon-ho em Parasita (2019) exemplificam situagdes
em que a linguagem pictorica desempenha um papel fundamental no processo de criacao
cinematografica, embora apresentem abordagens distintas. Kurosawa, como mencionado,
pinta seus quadros com cores expressivas € uma forte inspira¢do no impressionismo,
adotando uma abordagem marcada pela subjetividade e um estudo minucioso de luz e cores
(Figura 6).

Por outro lado, Bong Joon-ho opta por desenhar seus quadros de forma mais
simplificada, privilegiando a agilidade e o dinamismo, mas mantendo uma reproducao fiel
dos planos que pretende filmar, de maneira esquematica e objetiva (Figura 5). A medida que
avangamos na pesquisa, percebemos que as diferengas entre essas abordagens se tornam mais
evidentes, destacando-se como elementos cruciais para a investigacao em curso.

Através da analise desses materiais, nosso objetivo € construir a trama do pensamento
dos artistas durante a criagdo de suas obras. Como mencionado por Salles (2016), as tramas
do pensamento sdo reveladas nos documentos do processo, fornecendo um registro do modo
como o pensamento evolui durante a constru¢do da obra. Para os pesquisadores do processo,
conforme destacado por Salles (2016), o interesse nao se resume ao simples relato das agdes
do artista, mas sim em compreender os procedimentos subjacentes a essas agdes. E
fundamental ressaltar que a perspectiva processual ndo esta restrita ao passado; ao contrario,
busca-se desenvolver instrumentos tedricos que possam abordar os processos de criagdao de

forma dindmica e continua.

2.3 O STORYBOARD

Por mais que possamos categorizar o roteiro cinematografico como um objeto
literario, sua funcdo original ¢ servir como referéncia visual para a captura da imagem
filmica, priorizando a imagem em detrimento de um apelo literario autonomo. Tarkovski
(1998) enfatiza a importancia da visdo cinematografica na escrita de um roteiro adequado,
substituindo as “imagens literarias por seus equivalentes cinematograficos” (TARKOVSKI,

1998, p. 150). O roteiro cinematografico, entdo, ¢ elaborado para essas imagens

cinematograficas. No mesmo sentido, Begleiter (2001) aponta como um problema o estilo
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contemporaneo de escrita de roteiros que tende a evitar a descricdo de angulos de camera ou
transi¢des visuais, concentrando-se principalmente em agdes e didlogos.

Tarkovski (1998) destaca que um roteiro adequado deve servir ao fluxo do processo
de criagdo, constituindo um projeto detalhado do filme dedicado apenas ao que sera filmado e
como. A afirmagao de Tarkovski sugere a necessidade de uma abordagem mais ampla do
roteiro convencional, que se limita a linguagem verbal, e destaca o papel da linguagem
pictdrica no processo cinematografico. Begleiter (2001) complementa essa ideia ao explicar
que os storyboards sdo frequentemente a primeira representacao visual dos planos e cenas do
filme, concretizando a poesia das palavras do roteiro para o espago e o tempo. Dessa forma,
chegamos aos storyboards e o papel fundamental que desempenham no processo
cinematografico ao traduzir o roteiro em imagens concretas oferecendo uma representacao
visual dos planos do filme.

A compreensdo do termo storyboard no contexto cinematografico abrange diversas
interpretagdes, sendo que aqui nos referimos ao que Begleiter (2001) define como Storyboard
Editorial, uma representacdo visual que decupa os planos do filme, organizando-os em uma
sequéncia narrativa para servir como referéncia durante a filmagem. O storyboard ¢, assim,
uma estrutura visual que permite o tripé direcao, fotografia e arte traduzir didlogos e agdes do
roteiro para a linguagem imagética, possibilitando uma visualiza¢do integral da narrativa do
filme.

Essa estrutura visual ndo apenas contempla aspectos logicos da captura da imagem,
mas também consideragdes estéticas, buscando visualizar tanto a imagem filmica quanto a
montagem. Um exemplo que citaremos ¢ encontrado na colaboracdo entre Alfred Hitchcock e
Saul Bass. Hitchcock foi, talvez, o diretor que mais incentivou a visualizagdo cinematografica
na pré-producdo. Bass, renomado artista grafico, colaborou com o diretor na criacdo de
storyboards detalhados para a iconica cena do chuveiro no filme Psicose (1960).

No caso especifico de Psicose (1960), era de extrema importincia, para Hitchcock,
visualizar cada detalhe dos 45 segundos da cena em que Marion Crane ¢ atacada no banho
(Figura 3). Para isso, trabalhou em estreita colaboragdo com Bass, que criou quarenta e oito
storyboards para a cena. A andlise de Fionnuala Halligan (2013) ressalta a importancia desses
storyboards na concretizacdo da cena memordvel, com destaque para a prevaléncia de
close-ups e a representacdo do ataque da faca e das cortinas sendo rasgadas.

Essa colaboragdo entre Hitchcock e Bass destaca a relevancia das representagdes
visuais na compreensao e realizacdo da visdo artistica do filme (Halligan, 2013). Como

ressalta Salles (2016), nesses processos criativos, as imagens frequentemente assumem o
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papel principal, colocando o realizador diretamente na agdo, evidenciando a troca eficiente

entre linguagens.

Figura 3 - Enquadramento de Psicose (1960), Hitchcock-Bass

Fonte: TRINDADE, Elisa Almeida (2013, p. 30).

Os storyboards ocupam um papel central nesta pesquisa porque representam o ponto
de intersecdo entre a idealizacdo do filme e sua materializagdo pratica. Escolhemos focar
nessa ferramenta porque ela encapsula as escolhas narrativas, estéticas e técnicas dos
cineastas, permitindo que analisemos como a linguagem pictorica influencia e molda o
planejamento cinematografico.

A pratica de pré-visualizagdo por meio de storyboards expande as possibilidades
criativas do artista, permitindo a experimentagdo e o aprimoramento de ideias desde a
concepcao do projeto até suas etapas avancadas. Essa abordagem refor¢a a natureza indutiva
da criagdo artistica, onde a linguagem pictérica desempenha um papel como campo de
investigacdo. A similaridade dos storyboards de Psicose (1960) e a versdo final da cena

ressalta que muitas das decisdes criativas fundamentais mantém sua relevancia ao longo do
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projeto, demonstrando também a influéncia duradoura da linguagem pictorica no processo
cinematografico.

Para compreender a relevancia continua do trabalho pictorico na pré-producdo ao
longo do processo até a versdo final do filme, ¢ essencial explorar as relacdes entre o quadro
pictorico e a imagem filmica. Andreghetto, inspirado por Aumont (2004), destaca que a
principal similaridade entre as linguagens se trata da relacdo entre o quadro na pintura e o
plano na imagem cinematografica. Ambos podem ser definidos como “espagos de
representacao visual que orientam a percepcao do espectador” (ANDREGHETTO, 2013, p.
4). Nesse contexto, o plano cinematografico ¢ ressaltado pelo autor como uma instancia
inicial de trabalho para o cineasta, cuja composi¢do equilibrada e expressiva frequentemente
ecoa as técnicas da pintura.

Para aprofundar nossa compreensdo das relagdes entre o quadro pictorico € o plano
cinematografico, ¢ necessario considerar aspectos da linguagem cinematografica. Conforme
apontado por Marcel Martin (2005), a imagem filmica possui um carater quase magico,
diferenciando-se de uma simples cépia da realidade. Martin (2005) ressalta que o plano
constitui o elemento fundamental da linguagem cinematografica, sendo ao mesmo tempo
matéria-prima filmica e uma realidade complexa, cuja génese ¢ marcada por uma
ambivaléncia profunda, resultado de dois fatores: “a atividade automatica do aparelho técnico
e a direcao precisa do idealizador” (MARTIN, 2005, p. 29).

O realizador, segundo Martin (2005), desempenha um papel fundamental na
ambiguidade da imagem filmica, pois € responsavel por sua objetividade em relacao aos
objetos filmados e sua subjetividade quanto ao seu significado. Isso, segundo o pesquisador, ¢
gerador da dialética interna presente no plano cinematografico, observando que a imagem em
si mesma ¢ carregada de um sentido provocado pela intervengdo do autor. Além da imagem
revelar o tempo da a¢do que nela se desenrola, o cineasta tem a capacidade de construir o
contetido da imagem e tomar decisdes sobre sua fotografia, possibilitando a emergéncia de
um sentido preciso, além da mera reproducdo da realidade.

Diante desse entendimento sobre o plano dentro da linguagem cinematografica e sua
dialética interna mediada pela intervencao autoral, percebemos que, apesar das diferencas
entre a natureza pictorica da pintura e do desenho e a natureza fotografica do cinema, o
storyboard pode desempenhar um papel crucial na composi¢cdo dos planos cinematograficos
e, assim, na constru¢do de seu significado, mesmo antes de os realizadores terem acesso a

uma camera.
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Martin (2005) ressalta ainda a importancia da dialética externa do plano, que se baseia
nas relacdes entre as imagens, ou seja, na montagem, conceito fundamental da linguagem
cinematografica. De acordo com ele, a montagem, entendida como a progressao dramatica do
filme, segue uma lei de tipo dialético, na qual cada plano deve conter um elemento que
encontra sua resposta no plano seguinte. Esse processo cria uma tensdao psicologica no
espectador que ¢ posteriormente satisfeita pela sequéncia de sinteses parciais, revelando a
narrativa filmica como uma sucessdo de sinteses parciais encadeadas em “um constante
ultrapassar dialético” (MARTIN, 2005, p. 177).

Relacionando a pratica do desenho com a montagem cinematografica, Notari (2016)
afirma que os desenhos “sdo fragmentos de ideias no tempo que necessitam tornar-se imagem
no espago” (NOTARI, 2016, p. 96). A abordagem de como representar a montagem por meio
da linguagem pictorica encontra eco em outra forma de expressao visual: a arte sequencial,
conceito introduzido por Will Eisner para descrever as narrativas sequenciais, como as
histoérias em quadrinhos. Conforme Felipe Muanis (2006), o cinema e as histérias em
quadrinhos compartilham wuma linguagem visual comum, com elementos como
enquadramentos, montagem, dramaticidade e eixo de camera, fundamentais para criar ritmo,

aumentar a carga dramatica e estabelecer uma narrativa compreensivel.

Da mesma forma que a logica da montagem estabelece sensagdes a partir de
conclusdes que o espectador do filme tira da justaposicdo de dois planos - a
experiéncia de Kuleshov -, o leitor de quadrinhos simula, além dessas
relagdes, o movimento em sua mente, da agdo contida em cada quadrinho, a partir
dos recursos da arte sequencial. Tanto na montagem de cinema quanto na
decupagem dos quadrinhos, a experiéncia e a participag@o ativa do receptor se da
pelo preenchimento subjetivo das lacunas entre um plano e outro (anterior e
posterior), que o leva a uma reflexdo subjetiva. (MUANIS, 2006, p. 4)

Embora as histérias em quadrinhos apresentem imagens estaticas, diferenciando-se da
imagem filmica em movimento, elas oferecem ferramentas para sugerir o movimento.
Muanis explica que enquanto o cinema apresenta movimento, os quadrinhos sugerem ou
simulam o movimento por meio de cddigos pictéricos estabelecidos.

Eisner (2010) destaca a segmentagdo sequencial como uma fun¢do fundamental da
arte dos quadrinhos, na qual os eventos sdo decompostos em “segmentos sequenciados para
capturar ou encapsular o movimento no fluxo da narrativa” (EISNER, 2010, p. 39). Como
observado nos storyboards de Psicose (1960) (Figura 3), € comum que os storyboards sejam
apresentados em formato de quadrinhos sequenciados tal qual se imagina a montagem final

do filme.
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Assim como FEisner (2010) descreve o quadrinho como segmento de uma totalidade,
Martin (2005) reitera a importancia do plano como a unidade inicial da linguagem
cinematografica, destacando sua dinamica em relagdo a montagem. Ele descreve o plano
como uma totalidade em evolugdo que contém sua propria negagdo e superagdo dialética,
criando um apelo ou uma tensdo estética ou dramdtica que suscita o proximo plano,

integrando-os visual e psicologicamente.

Figura 4 - Quadro de Psicose (1960), Hitchcock-Bass
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Fonte: HALLIGAN, Fionnuala (2013, p. 47)

Como dito, a arte sequencial apresenta formas de lidar com 0 movimento no espago e
no tempo, apesar de sua natureza estatica. Conforme aponta Eisner (2010), as ferramentas
notaveis sao o quadro (Figura 4) e o enquadramento (Figura 3). O quadro sendo a
composi¢ao do fragmento minimo e o enquadramento, a composicao dos fragmentos na
pagina. Tais formas também s3o notadamente apropriadas pelos diretores ao decuparem os
planos de seus filmes em storyboards, por meio da linguagem pictodrica.

Além disso, a maneira como a arte sequencial lida com o espaco ¢ discutida por
Eisner (2010), que destaca o papel do enquadramento das imagens na contencdo de
pensamentos, ideias, a¢des e locais. O enquadramento busca lidar com a decodificagdo

cognitiva e perceptiva, contribuindo para a composicao da narrativa visual. Begleiter define o

quadro como uma maneira digerir o espaco:
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O quadro ¢ uma ferramenta que nds usamos para quebrar o panorama em pedagos
digeriveis. O quadro é um mecanismo de corte que limita o que nds, como
desenhistas e diretores, ndo queremos que a audiéncia veja. A audiéncia pode ser
colocada em uma relagdo singular com o personagem e o ambiente através da
especificidade dessas escolhas. As possibilidades sdo infinitas. (BEGLEITER,
2001, p. 128)

Nesse contexto, Eisner (2010) também discute a representacao dos elementos dentro
dos quadrinhos, sua disposi¢ao e relacdo com outras imagens da sequéncia, destacando que
esses elementos formam a gramadtica basica da narrativa visual. Essa defini¢do pode ser
estendida ao cinema, onde a representacdo dos elementos dentro do plano, sua disposi¢do em
relacdo aos outros planos e a interacao entre eles constituem a gramatica basica da linguagem
cinematografica.

Diante das similaridades entre as linguagens dos quadrinhos e do cinema, a afirmagao
de Muanis (2006) ganha relevancia ao sugerir que o movimento no cinema ¢, na verdade,
uma ilusdo causada pela velocidade das imagens imposta pela mecanica e pela media¢ao da
camera na filmagem e do projetor na exibicdo, sendo o cinema em si uma forma de arte
sequencial.

Entretanto, Muanis (2006) destaca diferencas significativas entre as visualizagdes dos
quadrinhos e o cinema, salientando que, nos quadrinhos, o receptor tem controle absoluto
sobre o tempo de leitura, podendo decidir quanto tempo dedica a cada quadro antes de passar
para o proximo. Essa liberdade de controle temporal permite que o leitor absorva o ritmo da
narrativa conforme sua conveniéncia, dedicando o tempo necessario para compreender
completamente cada imagem.

Além disso, Muanis (2006) ressalta que, nos quadrinhos, o leitor pode visualizar
varios quadros em uma Unica pagina, capturando diferentes momentos da narrativa em um
unico olhar. Essa capacidade de perceber multiplas temporalidades simultaneamente em uma
unica pagina reforga a ideia de ritmo na leitura dos quadrinhos, onde o leitor pode visualizar
tanto o tempo passado da agdo quanto o tempo futuro, representados pelos quadros anteriores
e posteriores ao quadro observado, respectivamente.

Ao considerar essas diferencas apontadas por Muanis (2006), € possivel inferir que
elas contribuem para enriquecer a participagdo da linguagem da arte sequencial no processo
cinematografico. Para os diretores na fase de pré-producdo, uma compreensao ampla nao
apenas do quadro individual, mas também da sequéncia e ordem em que serao montados, ¢ de

suma importancia. Essa visdo abrangente permite uma melhor visualiza¢do e planejamento da
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narrativa cinematografica, facilitando a transi¢do entre os diferentes momentos da historia e a
criacdo de um ritmo coeso na narrativa visual.

Assim, a pratica de pré-visualizagdo cinematografica através de storyboards, ¢
definida por Begleiter (2001), como um roteiro da narrativa visual. Ela lembra como
Hitchcock, quando em duvida sobre algum plano, tinha preferéncia por esbogar um rapido
storyboard do que de observar através do visor da camera, sendo a semelhanca entre a
natureza bidimensional do papel e da imagem filmica um atrativo para o diretor. E em
Eisenstein enfatizava que a pratica do storyboard, exatamente como o cinema, consiste em

combinar quadros representativos e unicos em significados em contextos intelectuais.

2.4 TECNICAS PICTORICAS

Begleiter (2001) destaca que, nos storyboards convencionais, os artistas utilizam uma
variedade de materiais, que podem ir desde simples lapis até recursos de computagao grafica.
Muitos artistas preferem técnicas tradicionais, comegando com um esbogo basico seguido por
detalhamento com linhas pretas e sombras em tons de cinza. Os materiais comumente
empregados incluem lapis azul para esbogo e grafites de diferentes graduagdes, como 4B para
tonalidades mais suaves e 2H para linhas mais firmes. Atualmente, com o desenvolvimento
da arte digital também ¢ possivel observar uso de desenho digital, e outros elementos desse
meio, como a modelagem 3D.

Além disso, ela menciona que outros materiais, como pasteis coloridos, guache e
aquarela, também foram empregados em diversos exemplos de storyboards, oferecendo uma
gama ampla de aplica¢des visuais. Esses materiais, com suas caracteristicas estéticas Unicas,
proporcionam possibilidades expressivas adicionais aos artistas, enriquecendo a narrativa
visual.

Tereza Poester (2005) explica que desenho e pintura sdo expressdes do corpo sobre
uma superficie sensivel, isso destaca a importancia dessas formas de arte como registros do
gesto humano ao longo da histéria. No mesmo sentido, Notari (2016) afirma que "tanto os
desenhos quanto os escritos fazem parte do rastro do gesto — movimento da mao registrado
numa superficie, sobre a qual se pressiona o material grafico" (NOTARI, 2016, p. 96).
Poester (2005) também ressalta o papel das atividades graficas e pictoricas na formagdo da
personalidade desde a infancia até a adolescéncia, enfatizando sua relevancia ndo apenas
como linguagens artisticas, mas também como “experiéncias formativas essenciais para o

desenvolvimento fisico e motor dos individuos” (POESTER, 2005, p. 54). Assim, ¢
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compreensivel que muitos artistas continuem a pratica da arte pictoérica como instrumento de
criagdo ao longo de toda a vida, até mesmo quando concretizam suas visdes em outras formas
de arte.

Tereza Poester (2005) oferece uma analise detalhada das distingdes entre a pratica da
pintura e do desenho dentro da linguagem pictorica. No que diz respeito ao desenho, Poester
(2005) descreve como o lapis interage com a superficie. A autora ressalta que o lapis ndo toca
suavemente a superficie como o pincel, mas sim a agride, desafia e arranha, estabelecendo
uma resisténcia ao movimento do brago e da mao. Esse contato do grafite s6lido com o papel,
sobre uma base rigida, estimula a for¢a do pulso e da mao.

Por outro lado, na pintura, o toque leve do pincel, que acaricia a tela, permitindo que a
tinta penetre lentamente no suporte. A natureza liquida da tinta facilita seu fluxo sob a
“influéncia da gravidade, e a flexibilidade do suporte, quando estendido no chassis ou fixado
na parede, possibilita a fusdo entre mancha e linha” (POESTER, 2005, p. 57). Diferengas que
apontam escolhas.

Outra diferenga crucial entre as duas técnicas esta no suporte utilizado. Poester (2005)
ressalta que o tamanho e a posi¢ao do suporte desempenham um papel decisivo nas relagdes
fisicas do desenho ou da pintura. No caso do grande formato, mais comum na pintura, o
corpo inteiro passa a pertencer ao espaco do quadro, assemelhando-se a uma cena. Por outro
lado, no pequeno formato, mais propicio ao desenho, funciona de maneira oposta, como uma
janela que distancia o corpo para fora dos limites do quadro. Essas observacdes podem
elucidar como os estudos que envolvem a pintura visam um aprofundamento da visualidade
do plano (Figura 6), enquanto os estudos com desenho buscam uma visualizacdo mais
distanciada e estrutural da narrativa (Figura 5).

Ao se adentrar na linguagem pictorica durante os processos criativos, muitos cineastas
encontram no desenho uma ferramenta valiosa. Podemos até afirmar que a pratica do desenho
¢ a favorita entre os cineastas. Sales (2016) destaca que essa escolha ndo ¢ aleatoria,
ressaltando que o desenho, por sua natureza de esbogo, favorece a exploragdo,
experimentacdo e refinamento de ideias. O artista plastico Alberto Giacometti, como
lembrado por Poester (2005), tratava o desenho como um processo de tentativa e erro, com o
lapis atuando como um instrumento resistente ao papel.

Salles (2016) complementa que a agilidade e sintese do desenho justificam sua
preferéncia entre os cineastas, pois permite capturar informagdes densas de maneira concisa.
Essa rapidez de execucao do desenho oferece uma resposta eficiente as demandas temporais e

de eficacia presentes no processo de criagao artistica.
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De certo modo, todo mundo desenha. Tracejamos um plano de trabalho, rabiscamos
para refletir melhor sobre um problema. O bloco de croquis ¢ como um diario
realizado em qualquer canto, um convite a introspecgdo. O carater provisorio do
desenho possibilita a anotagdo do pensamento. A rapidez, a lentiddo, a violéncia ou
a fragilidade do gesto que se revela instantaneamente. (POESTER, 2005, p. 58)

Ao analisarmos os storyboards de Parasita (2019), podemos observar a abordagem de
Bong Joon-ho, que opta por um trago rapido e esbocado (Figura 5). Seus desenhos, embora
ndo busquem uma estética impressionante, tém o objetivo de sintetizar informagdes de forma
objetiva e eficaz, transmitindo detalhes sobre composi¢ao de quadros, angulos de camera,
montagem, cenarios, entre outros aspectos. Essa pratica ilustra como o desenho se torna uma
ferramenta importante na visualiza¢do e planejamento cinematografico.

Machado (2022) destaca a estreita relagdo entre o desenho e a exploracdo grafica do
movimento, evidenciando a representacdo da anatomia do gesto que caracteriza o momento
capturado na obra. Apesar das diferengas cruciais entre os suportes do cinema e da linguagem
pictorica, com as imagens efémeras no primeiro e fixas no segundo, o ato de desenhar
compartilha semelhancas com o conceito de imagem em movimento, incorporando a
gestualidade do desenhador e sua perspectiva sobre o mundo.

Segundo Poester (2005), embora muitas vezes considerado subordinado a pintura, o
desenho se destaca pelo dominio da forma, sendo o esqueleto da representagdo pictorica.
Assim, do ponto de vista formal, hd uma supremacia do desenho na defini¢ao dos objetos e
na garantia da fidelidade da representagao.

Nesse contexto de objetividade na representagdo, o contorno assume papel
fundamental, enquanto as cores podem representar um desafio. O desenho, ligado a ideia de
projeto, constitui a base da percepc¢do concreta e dos processos de abstragao do pensamento,
enquanto a cor ¢ considerada um ornamento secundario. Tanto na gravura quanto no desenho,
os efeitos de luz e sombra podem ser traduzidos pelos tragos, atribuindo diferentes valores
entre o preto e o branco, enquanto a cor € vista como um adorno dispensavel.

Entretanto, a reflexdo visual ndo se limita apenas ao desenho figurativo, mas engloba
todas as formas de representacao visual de um pensamento, incluindo a pintura, que apresenta
uma abordagem mais subjetiva dentro desse contexto.

No contexto dos processos artisticos cinematograficos, a pintura surge em situacdes
onde a velocidade de execugdo do desenho 4gil ndo ¢ o foco principal. Ao contrario, a pintura

¢ utilizada para uma exploragdo visual mais profunda da ambientacdo, aproximando-se das
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abordagens das artes conceituais. Esse emprego da pintura pode ser observado em casos
como o processo artistico de Akira Kurosawa (Figura 6).

Conforme Machado (2022), em processos que incorporam a pintura, os artistas vao
além dos tradicionais storyboards a lapis, buscando representar ndo apenas aspectos técnicos,
ou elementos instrucionais. Em vez disso, criam pinturas que transcendem o figurativo,
apresentando uma rica variedade de cor e textura. Essas pinturas ndo apenas orientam as
composi¢des dos planos, mas também estabelecem referéncias de luz e cores para os
ambientes recriados nos sets de filmagem.

Aumont (2004) oferece uma reflexdo sobre a abordagem distinta que o cinema ¢ a
pintura tétm em relagdo a cor, um debate que pode esclarecer por que alguns cineastas
recorrem aos estudos em pintura como parte de seus processos criativos. Ele destaca que a
pintura possui uma dimensao adicional para acessar a emog¢ao, especialmente através do uso
da cor, dos valores, dos contrastes e das nuances, elementos intrinsecos ao aspecto plastico da
arte pictérica. Aumont (2004) observa que a paleta de cores ¢ um atributo essencial do pintor,
seu principal instrumento de trabalho. Nesse sentido, o cinema enfrenta desafios para
equiparar-se a pintura, uma vez que a cor no cinema frequentemente parece limitada em razao

de sua natureza técnica.

Figura 5 - Desenho para Parasita (2019), Bong Joon-ho
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No cinema, a cor registrada pela pelicula nunca ¢ percebida da mesma forma que na
realidade, o que levou historicamente a associagao da fotografia em preto e branco com uma
ideia de objetividade fotografica. No entanto, com os avangos tecnoldgicos, especialmente na
era digital, o cinema adquiriu uma capacidade sem precedentes de manipular cores,
aproximando-se, do controle cromatico das pinturas.

Aumont (2004) ressalta que, no cinema, a cor funciona como forma de “expressdo, ou
ndo funciona”, ou seja, sua eficicia esta sempre vinculada a sua func¢ao na narrativa visual.
Na pintura, mesmo na mais representativa, ha uma liberdade para trabalhar a cor de forma
independente da cena representada, permitindo uma abstracdo conforme necessario para
atingir os objetivos artisticos desejados. Essa liberdade adiciona uma camada de
complexidade e subjetividade ao uso da cor na pintura, algo que pode fornecer ao cinema
uma potente ferramenta de estudo.

A arte moderna, conforme observado por Poester (2005), introduziu as vanguardas
que privilegiam uma representagdo sensorial, destacando o estudo de luz e cor em detrimento
de uma abordagem mais figurativa. Os impressionistas, por exemplo, valorizaram as
sensagdes provocadas pela composicao das cores e das luzes em vez da precisdo das formas
estaticas. Poester (2005) ressalta que a pintura ao ar livre dispensa o esbogo, permitindo que
as formas se interpenetrem através de texturas abertas e uma fusdo entre figura e fundo que
deixa passar o ar através das formas fluidas.

Além disso, Poester destaca a influéncia oriental, ligada a tradi¢do da caligrafia, que
contribuiu para a liberacdo do tragco no fim do século XIX. Nesse contexto, os valores
graficos adquiriram autonomia nas pinturas de artistas como Monet, Van Gogh, Toulouse
Lautrec e Derain, onde tragos e pontos ganharam importancia expressiva no processo de
desfiguragdo da pintura.

Veiga (2013) enfatiza o papel do Impressionismo na diluicdo de um mundo real e
concreto, transformando-o em uma explosdao de luz e cores. A atmosfera de constante
movimento de luz e cores presente no paisagismo de Monet e na vida social retratada por
Renoir contrasta com a ideia de capturar o instante de forma congelada e permanentemente
fixada na eternidade. Cézanne, por sua vez, desenvolve uma arte que prioriza o sensorial,
eliminando amarras de tempo e espago para pintar um mundo que antecede a experiéncia do
olhar.

Essas consideragdes ressaltam como a escolha das técnicas pictoricas reflete

profundamente o projeto cinematografico. No campo do estudo e da experimentacdo, a
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presenga da linguagem pictorica no processo de criacdo cinematografica pode gerar uma

ampla gama de resultados.

Figura 6 - Pintura para Ran (1985), Akira Kurosawa

e~ ——ic

Fonte: KUROSAWA, Akira (1986, p. 38)

Ao longo do percurso deste, buscamos compreender metodologicamente a pesquisa
do processo de criacdo artistica e contextualizd-la com as caracteristicas intrinsecas do
processo de criacdo cinematografico. Durante essa investigagdo, procuramos compreender o
significado do didlogo entre diferentes linguagens e como essa pratica contribui para a
realizacdo artistica. A partir dessa constatagdo, concentramo-nos nas relagdes entre a
linguagem pictorica e a linguagem cinematografica.

Nos capitulos seguintes, analisamos os processos criativos de Akira Kurosawa ¢ Bong
Joon-ho por meio de uma abordagem metodolégica estruturada. O foco central estd na andlise
dos storyboards de Ran (1985) e Parasita (2019), tratados como vestigios materiais que
revelam o didlogo entre a linguagem pictérica e o planejamento cinematografico. Este
método € composto por quatro etapas principais: contextualizacdo historica e artistica, analise
do didlogo entre linguagens, estudo aprofundado de storyboards selecionados e avaliagdo do
impacto dos storyboards no processo criativo de cada cineasta.

A primeira etapa envolve a contextualizacdo e formacao artistica, iniciando a analise

com uma investigagdo sobre a formacdo dos artistas e destacando influéncias de outras
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linguagens, como a pintura e a literatura. Além disso, considera-se o contexto de producao
dos filmes, incluindo aspectos historicos, culturais e economicos que moldaram as escolhas
criativas de Kurosawa e Bong Joon-ho. Também sdo exploradas as motivagdes artisticas
especificas para a criacdo de Ran (1985) e Parasita (2019), examinando como essas obras
dialogam com suas respectivas épocas e sociedades.

A segunda etapa diz respeito ao didlogo com a linguagem pictorica, examinando
como os cineastas utilizam essa linguagem no processo de criagdo cinematografica. Esse
didlogo € analisado tanto por meio da identificacdo de referéncias a outras formas de arte na
construgdo visual e narrativa dos filmes quanto pelo papel dos storyboards como ponto de
convergéncia entre a idealizagdo artistica e a execugao técnica.

Na terceira etapa, realiza-se uma andlise aprofundada de storyboards, na qual sdo
eleitos storyboards especificos para um exame mais detalhado. A andlise se baseia em
elementos técnicos, como composi¢do, luz, cor, textura e enquadramento, destacando como
essas escolhas antecipam a narrativa visual do filme. Além disso, sd@o considerados elementos
simbolicos, como o uso de imagens, metaforas visuais e organizagao espacial, que servem
para comunicar temas centrais e construir atmosferas emocionais.

Por fim, a ultima etapa trata do impacto no processo criativo, investigando como a
pratica dos storyboards influencia o desenvolvimento geral de cada cineasta. Sdo abordadas
questdes como a influéncia dos storyboards no planejamento visual e narrativo do filme, bem
como a integracdo entre o trabalho pictorico e a execucdo cinematografica, destacando a
importancia dessa ferramenta na concepgdo artistica do processo criativo de Kurosawa e

Bong Joon-ho.
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3 A MOTIVACAO E O PROCESSO DE AKIRA KUROSAWA EM RAN (1985)

3.1 UM CINEASTA PINTOR

A juventude de Kurosawa foi marcada por um intenso contato com a pintura,
especialmente apds ganhar de seu pai um conjunto de tintas a 6leo. Em sua autobiografia, ele
descreve como passava horas no suburbio de Téquio pintando paisagens rurais, inspirado por
mestres como Cézanne e Van Gogh (Kurosawa, 1993, p. 50). Para Kurosawa, a pintura nao
era apenas uma atividade técnica, mas uma tentativa de capturar e reinterpretar o mundo ao
seu redor. Ainda jovem, ele decidiu seguir um caminho autodidata, rejeitando a formacao
académica formal, que considerava limitadora.

Segundo ele, Van Gogh representava ideais artisticos inatingiveis dentro dos moldes
tradicionais (Kurosawa, 1993, p. 53). Esse fascinio por Van Gogh ficou ainda mais evidente
em seu filme Sonhos (1990), no segmento intitulado Corvos, onde um personagem inspirado
no proprio Kurosawa emerge nas pinturas do artista (Figura 7) e encontra o pintor,
interpretado por Martin Scorsese, ilustrando a idealizacdo de Van Gogh em seu imaginario.

Essa contextualizagdo da formagdo artistica de Kurosawa ¢ fundamental para
compreender as escolhas criativas do diretor. Essa perspectiva permite identificar como suas
influéncias, como o impressionismo, moldaram sua abordagem pictdrica, que se reflete
diretamente nos storyboards analisados neste capitulo.

A escolha de Kurosawa de trilhar um caminho autodidata o colocou em contato com
diversas manifestagdes artisticas, tanto orientais quanto ocidentais. Ao analisarmos o caso de
Kurosawa, observamos que sua relagdo com a pintura serviu como base para sua posterior
transicdo ao cinema, permitindo que ele canalizasse suas experiéncias visuais em uma
linguagem cinematografica distintiva.

Apesar de seu compromisso com a pintura, Kurosawa frequentemente demonstrava
uma percepcao critica sobre sua propria habilidade. Em seu Relato Autobiogrdfico, ele admite
que sentia falta de um "olhar completamente pessoal e distinto", descrevendo como as obras
de Cézanne e Van Gogh moldaram sua visdo do mundo de maneira tdo intensa que parecia
estar imitando-as inconscientemente (Kurosawa, 1993, p. 138). Essa inseguranca, entretanto,
ndo diminui a importancia de seu percurso artistico. Como Salles (2016) observa, a criagao
artistica envolve decisdes seletivas baseadas na percepcdo e na memoria. As escolhas de
Kurosawa, ainda que influenciadas por grandes mestres, refletem um processo deliberado de

construcao de identidade autoral.
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Figura 7 - Cena do filme Sonhos (1990)

Fonte: VEIGA, Rosangela Broch (2013, p. 66)

Os desafios financeiros e familiares enfrentados por Kurosawa também impactaram
sua trajetoria como pintor. A necessidade de buscar outras formas de sustento levou-o a
explorar o cinema, inicialmente como assistente de direcdo, antes de se tornar cineasta. No
entanto, ele nunca abandonou completamente a pintura (Figura 8), utilizando-a como
ferramenta de estudo e visualizagdo para seus filmes. Essa pratica interdisciplinar ¢ central
para compreender sua abordagem como cineasta-pintor.

Os pintores do impressionismo e poés-impressionismo, como dito, exerceram uma
influéncia profunda sobre Kurosawa, ndo apenas como pintores, mas como exemplos de
comprometimento artistico. Cézanne, com sua busca pela esséncia sensorial na pintura, € Van
Gogh, com sua intensidade emocional expressa em cores vibrantes e pinceladas texturizadas,
moldaram a maneira como Kurosawa concebia a arte. Ele descreveu como, apos observar
uma pintura de Cézanne, "todas as casas, ruas e arvores pareciam-se com uma pintura
realizada por ele" (Kurosawa, 1993, p. 138). Esse impacto visual influenciou seu trabalho
cinematografico, especialmente na composi¢do das cenas e, em um periodo mais tardio da
carreira, no uso das cores.

Van Gogh, em particular, era mais do que uma influéncia artistica para Kurosawa. Ele
representava um modelo de vida dedicado a arte, algo com o qual Kurosawa se identificava
profundamente, inclusive em sua relagdo conturbada com o irmdo mais velho. Rosdngela
Veiga (2013) argumenta que Kurosawa incorporou as pinceladas expressivas e a exploragao

emocional das cores de Van Gogh em seus proprios trabalhos, tanto na pintura quanto no
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cinema. Essa conexdo ¢ especialmente evidente em Ran (1985), onde o uso simbdlico das

cores reflete estados emocionais e temas narrativos (Veiga, 2013, p. 62).

Figura 8 - Akira Kurosawa pintando
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A formacao artistica de Kurosawa também deve ser compreendida dentro do contexto
das trocas culturais entre o Japao e o Ocidente. No inicio do século XX, artistas japoneses
foram profundamente influenciados por movimentos artisticos ocidentais, especialmente o
impressionismo e o pos-impressionismo. Cézanne ¢ Van Gogh desempenharam papéis
centrais nesse processo, a ponto de surgir o termo Cezannismo para descrever sua influéncia
na arte japonesa (Songkaeo, 2013, p. 23). Ao mesmo tempo, o japonismo reverso refletia o
impacto da arte japonesa sobre artistas ocidentais, como Van Gogh, que admirava
profundamente a simplicidade e a composi¢ao das gravuras japonesas (Songkaeo, 2013, p.
25).

Kurosawa, ao sintetizar essas influéncias, tornou-se um simbolo dessa interse¢ao
cultural. Em suas pinturas, ¢ possivel observar elementos das técnicas ocidentais combinados
com a estética japonesa tradicional. Essa fusdo ndo era apenas técnica, mas também
conceitual, refletindo a rede de interagdes artisticas que moldou sua obra.

A transicdo de Kurosawa para o cinema colorido marca um ponto importante na
integracdo entre pintura e cinema. Em Kagemusha (1980), seu primeiro grande experimento
com cores, ele realizou centenas de pinturas e desenhos para planejar a paleta cromatica e os

cenarios do filme. Essa pratica continuou em Ran (1985), onde o uso de cores desempenhou
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um papel narrativo fundamental, associando-se a temas como caos ¢ decadéncia. Em
entrevista, Kurosawa explicou sua facilidade em trabalhar com cores: “Eu sou muito
particular em relagdo a cor, porque eu ja fui um pintor” (Mellen, 2008, p. 56). Aqui, o didlogo
entre linguagens artisticas demonstra como a pintura serviu como um ponto de partida para o
desenvolvimento de uma narrativa visual coesa.

A pintura também permitiu que Kurosawa explorasse a materialidade do pensamento.
Os documentos de processo, como storyboards e esbogoso prolongam o instante criativo,
permitindo que o cineasta explore multiplas possibilidades antes de consolidar suas escolhas
(Salles, 2016, p. 103). Para Kurosawa, essa materializa¢ao de sua visao artistica era essencial
para transformar ideias abstratas em narrativas visuais tangiveis.

Assim, propomos que a pintura tenha desempenhado um papel central no
desenvolvimento criativo de Akira Kurosawa. Entendemos que ela funcionou ndo apenas
como uma ferramenta de visualiza¢ao, mas como uma extensao de sua memoria criativa € um
meio para experimentar possibilidades estéticas.

A trajetoria artistica de Akira Kurosawa ¢ marcada por um profundo didlogo entre a
pintura € o cinema, elementos que se fundem para formar uma linguagem autoral singular.
Em Relato Autobiografico (1993), Kurosawa descreve sua relacdo com a pintura como uma
paixdo do passado, uma pratica que, apesar de abandonada como carreira principal,
permaneceu presente em todo o seu processo criativo. A pintura foi o primeiro meio de
expressao artistica de Kurosawa, mas onde o artista nunca se sentiu realizado.

Paralelamente, Kurosawa encontrou no cinema uma forma de canalizar seu vasto
repertdrio cultural e artistico. Influenciado por seu irmdo mais velho, Heigo, um narrador de
filmes silenciosos, Kurosawa teve contato inicial com a producdo cinematografica. A relacao
entre os irmaos era intensa e complexa, marcada por admiragdo mutua e por uma influéncia
significativa de Heigo na formacao de Kurosawa. Foi Heigo quem o apresentou a producao
cinematografica, despertando seu interesse pela sétima arte. Esse vinculo ndo apenas
proporcionou um contato inicial com o cinema, mas também ajudou Kurosawa a perceber o
potencial do meio como uma ferramenta para canalizar seu repertorio artistico e cultural.

Essas experiéncias pessoais influenciaram nao apenas sua transi¢do para o cinema,
mas também sua abordagem narrativa. A convergéncia entre pintura e cinema em sua obra
pode ser entendida como uma tentativa de Kurosawa de integrar elementos de sua formacgao
pictorica, como composi¢do e uso de cores, a uma linguagem cinematografica que capturasse

tanto a realidade quanto a emoc¢do. A decisao de Kurosawa de ingressar no cinema nao
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representou um abandono completo da pintura, mas sim uma transformagao dessa pratica em
uma ferramenta de explorag@o visual e narrativa.

Como abordado anteriormente, o conceito de didlogo entre linguagens, descrito por
Cecilia de Almeida Salles (2016), destaca como as redes de criagdo conectam diferentes
formas artisticas, permitindo ao artista integrar elementos diversos em seus processos
criativos. No caso de Kurosawa, a pintura e o cinema eram partes de um mesmo processo
criativo. Essa interagdo conferiu singularidade a sua visdo artistica, como observado na
integracdo entre cor, luz e textura em seus filmes.

A conexao entre praticas pictoricas e narrativas em Kurosawa ¢ evidente na maneira
como ele utiliza elementos da pintura para moldar a narrativa visual de seus filmes. Ele
explorava a relagdo entre cor e emogdo, criando atmosferas que refletiam o estado
psicoldgico de seus personagens. Em Ran (1985), as cores desempenham um papel
fundamental na constru¢do da atmosfera do filme, refletindo as tensdes ¢ emocoes
subjacentes a narrativa.

Jacques Aumont (2004) argumenta que a pintura possui uma dimensao adicional para
acessar a emogao, especialmente por meio da cor, do contraste e da textura. Essa abordagem
pode ser observada nos storyboards de Kurosawa, que parecem transcender o figurativo para
capturar o impacto emocional e visual das cenas. Como aponta Veiga (2013), esses estudos
pictoricos permitiam que Kurosawa explorasse as possibilidades de composicdo, luz e
movimento, conectando a estética pictorica ao ritmo narrativo.

Além disso, a seletividade de Kurosawa em seu processo criativo, conforme descrito
por Salles (2016), reflete sua capacidade de transformar percep¢des € memorias em decisdes
artisticas. Essa seletividade ¢ especialmente evidente na maneira como ele escolhia integrar
elementos da pintura ao cinema, utilizando-os ndo apenas como referéncias visuais, mas
também como ferramentas narrativas.

Os relatos autobiograficos de Akira Kurosawa oferecem uma visdo profunda sobre
sua trajetoria artistica, revelando como a pintura € o cinema se conectaram. A transi¢ao da
pintura para o cinema ndo representou uma ruptura, mas uma continuidade, na qual as
praticas pictoricas se transformaram em fundamentos para suas narrativas cinematograficas.
A andlise da relacdo entre pintura e narrativa em sua obra demonstra como Kurosawa
utilizava elementos visuais para criar atmosferas emocionais e psicolédgicas, refor¢cando a
ideia de que a arte ¢ uma expressao dinamica. Suas experiéncias, marcadas tanto por desafios

pessoais quanto por aspiragdes artisticas, mostram que sua trajetoéria ndo foi apenas uma
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busca por autoexpressdo, mas também uma reflexdo continua sobre as possibilidades do

cinema como meio artistico.

3.2 RAN (1985): TRAGEDIA E CAOS

Ran (1985) ocupa uma posi¢do relevante na filmografia de Akira Kurosawa, sendo
frequentemente considerado uma obra-prima tardia em sua filmografia. O titulo, que significa
"caos" em japonés, encapsula os temas de desintegracdo moral, traicdo e destruicdo que
permeiam o filme. Na época, Kurosawa estava com 73 anos, enfrentando desafios
significativos, incluindo problemas de satide e dificuldades financeiras. Apds um periodo de
cinco anos de aposentadoria, ele retornou a dire¢do com um projeto monumental que exigiu
mais de uma década de desenvolvimento. Embora o financiamento inicial tenha sido um
obstaculo, Ran (1985) foi salvo pela colaboragdo de Greenwich Film Productions e Herald
Ace Productions, que possibilitaram a realizagdo de uma das produgdes mais caras da historia
do cinema japonés até entdo (Donahue, 2009, p. 83).

Ran (1985) ndo apenas marcou um ponto alto em sua carreira, mas também
consolidou o reconhecimento internacional de Kurosawa, incluindo sua primeira indicagdo ao
Oscar de Melhor Diretor. O filme ¢ amplamente visto como uma sintese de temas e técnicas
desenvolvidas ao longo de sua trajetdria, explorando o declinio do poder e a destruicao
provocada pela ambicdo humana.

Embora inspirado em King Lear (1608), de William Shakespeare, Ran (1985) nao ¢
uma traducdo literal, mas uma adaptacdo profundamente enraizada na cultura e filosofia
japonesas. Kurosawa iniciou a escrita do roteiro sem a inten¢do de relaciona-lo a obra
shakespeariana, mas as conexdes tematicas entre o texto e a historia de Hidetora Ichimonji, o
protagonista, tornaram-se inevitaveis durante o processo criativo.

Hidetora, o equivalente japonés de Lear, ¢ um poderoso senhor feudal que decide
dividir seu dominio entre seus trés filhos, Taro, Jiro e Saburo, cada um representado por uma
cor simbolica: vermelho, amarelo e azul, respectivamente. A escolha de cores ndo é apenas
estética, mas também narrativa, refletindo as caracteristicas € os destinos de cada filho.
Saburo, o mais jovem e leal, estd associado ao azul, uma cor frequentemente relacionada a
pureza e & constancia. Taro, o primogénito, ligado ao vermelho, simboliza poder e ambigao
(Figura 9), enquanto Jiro, representado pelo amarelo, ¢ marcado pela cobiga e trai¢do. Essa
paleta cromatica reforca os conflitos internos e externos da narrativa, ampliando a tensao

emocional e visual do filme (Donahue, 2009, p. 87).
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Figura 9 - Exército de Taro
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Além disso, Ran (1985) incorpora conceitos centrais da cultura japonesa, como
lealdade e honra, adaptando a tragédia shakespeariana ao ethos samurai. Hidetora ¢ um
personagem tragico cujas agdes, motivadas pela busca de poder e controle, levam a sua
destruicao e a ruina de sua familia. A narrativa ndo apenas reinterpreta King Lear (1608) para
um publico japonés, mas também enriquece o texto original com as preocupagdes filosoficas
e estéticas de Kurosawa.

Ran (1985) reflete uma visdo profundamente pessimista da humanidade, caracteristica
das obras tardias de Kurosawa. O diretor foi influenciado pelos eventos historicos e culturais
que impactaram toda sua carreira, incluindo a devastacdo da Segunda Guerra Mundial e as
mudangas sociais no Japao do pos-guerra. Esses eventos moldaram sua percep¢do da
fragilidade das estruturas sociais e politicas, que ¢ expressa de forma contundente na
trajetoria de Hidetora.

A tragédia em Ran (1985) ndo ¢ apenas pessoal, mas também coletiva. A
desintegracdo da familia Ichimonji serve como uma metafora para a deterioracao de sistemas
politicos e morais. Hidetora, um lider outrora poderoso, ¢ reduzido a uma figura tragica e
vulneravel, incapaz de compreender ou controlar as consequéncias de suas decisdes. Essa
desconexdo entre intengdo e resultado € central para a tragédia shakespeariana e ¢

magnificamente reinterpretada por Kurosawa no contexto do Japao feudal.
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Visualmente, Ran (1985) ¢ imponente. As paisagens vastas e os elementos naturais
desempenham um papel narrativo crucial, criando um contraste entre a beleza serena do
mundo exterior ¢ o caos interno dos personagens. A estética visual de Ran (1985)
desempenha um papel central na articulagdo narrativa e emocional do filme, evidenciando o
rigor de Akira Kurosawa na integracdo de elementos cinematograficos que parecem ecoar sua
pratica pictorica. Como um cineasta cuja formacdo autodidata abarcou um intenso
envolvimento com a pintura, Kurosawa transpds seu dominio das artes visuais para a
constru¢do de uma linguagem cinematografica inconfundivel, utilizando cor, composi¢ao e
paisagens como instrumentos para amplificar os temas de caos, decadéncia e tragédia.

A aplicagdo de texturas, luz e cor no filme, conforme argumenta Veiga (2013),
estabelece uma atmosfera de complexidade emocional e dinamismo visual, refor¢cando os
temas de destruicao e vulnerabilidade. Essas pinturas, embora ndo cobrindo todos os aspectos
do filme, alinhavam-se aos anseios artisticos de Kurosawa, traduzindo sua visdo criativa de

maneira eficaz. (Trindade, 2013).

Figura 10 - Retrato de Hidetora com chapéu de folhas
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A abordagem estética se concretiza em Ran (1985), onde a manipulagdo de luz e cor
gera atmosferas dindmicas que articulam a instabilidade emocional e politica dos
personagens. A interacdo entre luz e sombra, por sua vez, aprofunda os temas de traicdo e
decadéncia, construindo uma linguagem visual que ultrapassa a literalidade da narrativa e
amplifica seu impacto simbélico.

O uso da pintura e da luz em Ran (1985) sintetiza como Akira Kurosawa uniu
diferentes linguagens artisticas para construir uma narrativa profundamente rica e
emocionalmente impactante. Retomando influéncias, principalmente, de Van Gogh,
Kurosawa explorou a luz como uma extensao de sua narrativa, empregando suas
propriedades estéticas e simbolicas para amplificar os temas de caos e decadéncia que
permeiam o filme.

Através de storyboards e composi¢gdes cinematograficas meticulosamente planejadas,
Kurosawa articulou um didlogo singular entre pintura e cinema, demonstrando como essas
praticas podem se complementar e expandir mutuamente. Em Ran (1985), a luz e a cor
assumem o papel de elementos narrativos centrais que intensificam a profundidade emocional

e simbodlica da obra.

3.3 STORYBOARDS DE RAN (1985)

Os storyboards de Akira Kurosawa funcionavam como pecas pictoricas que
capturavam nao apenas a composi¢ao dos planos, mas também os sentimentos e atmosferas
que permeiam o filme. A imagem filmica era resultado de um didlogos que se materializam
nas pinturas durante a pré-produ¢do. O uso dos storyboards em Ran (1985) revela como
Kurosawa integrava aspectos artisticos em sua concepgao da visualidade.

Se storyboard ¢ uma ferramenta essencial para traduzir didlogos e agdes do roteiro em
linguagem imagética, Kurosawa os transforma em pecas que encapsulam sua visdo autoral.
Diferentemente de muitos artistas que utilizam os storyboards como um instrumento para
planejar a sucessao de planos e cortes na montagem, Kurosawa desenvolvia storyboards que
eram essencialmente pinturas isoladas, focadas na concepcao visual de quadros especificos
dentro de sua narrativa.

Como apontado no Capitulo 2, a unidade do storyboard é o quadro e o enquadramento
se refere a organizacdo dessas unidades em uma pagina. No caso dos storyboards de
Kurosawa, nota-se um predominio da preocupagdo com a composicao individual de cada

quadro, isto €, a estrutura pictorica de planos especificos, em detrimento de uma énfase no
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enquadramento, ou seja, na sequéncia e interconexdao entre os planos. Dessa forma, sua
abordagem visual priorizava a plasticidade e a expressividade de imagens isoladas,
reforcando o carater pictorico de sua narrativa cinematografica.

Como cineasta-pintor, ¢ compreensivel que Kurosawa traga da pintura para o cinema,
a organizagao cromatica e o uso da luz em Ran (1985). Como veremos nos exemplos a seguir,
esses elementos foram desenvolvidos detalhadamente nos storyboards, orientando o tripé da
criagdo cinematografica. Conforme Machado (2022), esses storyboards transcendem o
figurativo, estabelecendo referéncias de luz e cores que se tornam pilares para a construgdo
visual do filme. Kurosawa desenvolveu uma abordagem que priorizava a sensorialidade.

Os storyboards de Ran (1985) oferecem um vislumbre essencial do método criativo
singular de Akira Kurosawa, combinando sua formagdo pictérica com uma Visdo
cinematografica meticulosamente planejada. Mais do que simples ferramentas de
planejamento, eles representam uma interse¢ao entre pintura € cinema, evidenciando como
esses campos podem dialogar para enriquecer a narrativa e aprofundar a dimensao estética do
filme.

Ao mergulharmos nos exemplos especificos dos storyboards de Ran (1985), podemos
explorar de forma mais detalhada como essas obras funcionaram tanto como expressoes
independentes de sua visdo artistica quanto como parte integral de seu processo criativo
cinematografico.

Para esta analise, selecionei trés tipos de storyboards representativos de Ran (1985),
com base em sua relevancia para a narrativa e na riqueza de elementos pictoricos presentes.
Esses storyboards foram escolhidos por representarem trés tipos distintos de abordagem
visual adotados por Akira Kurosawa em sua pratica artistica. O primeiro tipo € o retrato, que
apresenta um close em um personagem e sua caracterizacao visual, destacando elementos
como figurino, expressdo facial e simbolismo pictérico. O segundo tipo € a agdo, que
representa um momento especifico da cena, evidenciando como Kurosawa utilizava os
storyboards para planejar o movimento e a interagdo dindmica entre os elementos. Por fim, o
terceiro tipo ¢ a composi¢ao emocional, que traduz o estagio psicolégico e emocional de um
personagem por meio de uma combinacgdo cuidadosa de cores, luz e enquadramento.

Cada storyboard seréd analisado em termos de composi¢do, uso de cor, luz e textura,

além de sua conexdo com os temas centrais do filme, como caos, tragédia e poder.
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Figura 11 - Retrato de Kaede

Fonte: KUROSAWA, Akira (1986, n.p)

O retrato de Lady Kaede (Figura 11) criado por Akira Kurosawa para Ran (1985)
oferece uma das representacdes mais complexas e simbodlicas da personagem, integrando
aspectos estéticos e narrativos que dialogam com a tradi¢do cultural japonesa e com os temas
centrais do filme. Essa pintura, como parte do conjunto de storyboards desenvolvidos pelo
diretor, transcende seu papel inicial de guia visual, transformando-se em uma pega artistica
autonoma que reflete a visao estética e narrativa de Kurosawa.

A pintura de Lady Kaede apresenta a personagem em um enquadramento fechado,
destacando seu rosto branco e inexpressivo, em evidente referéncia as mascaras do teatro No,
particularmente as fukai e shakumi (Figura 12). Esse elemento visual introduz uma camada de
ambiguidade a personagem, cuja expressdo aparentemente neutra contrasta com sua intensa
trajetdria de vinganga e manipulagdo ao longo do filme. Citada por Donahue (2009), Kaede ¢
uma figura marcada por sua humilha¢do inicial como filha de um inimigo derrotado e pela
ascensdo estratégica a uma posicdo de poder. A escolha de retrata-la com elementos que
evocam o No reforca sua complexidade emocional e moral, encapsulando as tensoes internas
que definem sua narrativa.

Essa ambiguidade visual, caracteristica do teatro No, é descrita por Savas (2011)
como um elemento essencial para transmitir emogdes contidas e reprimidas. Kurosawa utiliza

a estética do No para criar um vinculo direto entre a tradigdo cultural japonesa e a narrativa
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de Ran (1985). Assim, o retrato de Kaede ndo apenas antecipa os conflitos narrativos
envolvendo a personagem, mas também posiciona sua historia dentro de um contexto cultural
mais amplo, no qual o simbolismo e a sutileza desempenham papeis fundamentais. Em sua
autobiografia, o artista afirma: “Li as teorias artisticas deixadas por Zeami, o importante
dramaturgo do teatro N6 do século XIV. Devorei todos os livros sobre o proprio Zeami e o
NO6. Fui atraido pelo NO e sua singularidade, tdo distante do que vemos no cinema”
(KUROSAWA, 1993, p. 217).

O teatro No, com sua heranga estética secular, desempenha um papel central na
construgdo de personagens como Kaede. Durante a Guerra do Pacifico, Kurosawa
aprofundou seu interesse pela arte tradicional japonesa, encontrando no No uma fonte de
inspiragdo estética e filosofica (Kurosawa, 1993). Essa influéncia se materializa na pintura de
Kaede, onde os tragos minimalistas € a composi¢ao visual remetem diretamente as mascaras
No6. A adocdo dessas referéncias permite que Kurosawa explore o universo interno da

personagem, comunicando emogdes e intengdes que vao além do literal.

Figura 12 - Mascara Fukai

Fonte: SAVAS, Minae Yamamoto (2011, p. 21)

A incorporagdo do No em Ran (1985) ¢ um exemplo da seletividade criativa descrita

por Salles (2016), na qual o artista recolhe elementos culturais e estéticos que ressoam com
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sua sensibilidade e os transforma em partes integrantes de sua obra. Kaede, com sua
expressdo calculada e seu quimono detalhado, representa o didlogo continuo de Kurosawa
com a cultura japonesa.

O retrato de Kaede exemplifica a pratica do refinamento artistico, funcionando como
um estudo visual da personagem e como um guia para a equipe de produgdo. O retrato de
Kaede, com sua atencdo meticulosa aos detalhes, comunicando claramente a estética e a
narrativa associadas a personagem.

Além disso, o retrato de Kaede demonstra como Kurosawa utilizava a pintura para
explorar a ambiguidade emocional e moral de seus personagens. A escolha de representar
Kaede com um fundo em tons de ocre e preto, por exemplo, pode sugerir tanto sua ligagao
com o poder quanto a escuriddo de suas inten¢des. Kaede ¢ uma figura central em Ran
(1985), simbolizando a decadéncia moral e o caos que permeiam a narrativa. Sua trajetéria de
vinganca contra Hidetora e sua manipulagdo dos eventos ao seu redor refletem os temas de
trai¢ao e destruicdo que definem o filme. A pintura de Kaede, com sua composi¢ao intimista
e expressdo ambigua, encapsula esses temas, oferecendo uma visdo condensada de sua
complexidade.

Donahue (2009) descreve Kaede como uma mulher de intelecto agucado e
determinagdo implacavel. O rosto branco e a auséncia de expressdo explicita comunicam a
dualidade da personagem, que esconde sua for¢a e ambigdo sob uma fachada de serenidade.
Essa escolha estética, combinada com o detalhamento do figurino, reforca sua posi¢ao como
uma das figuras mais enigmaticas de Ran (1985).

Ao integrar essas influéncias a estética milenar do No, Kurosawa cria uma linguagem
visual unica que dialoga tanto com a tradi¢ao japonesa quanto com a modernidade artistica. A
pintura de Kaede, portanto, ndo ¢ apenas um estudo de personagem, mas também uma
reflexdo sobre a interacdo entre diferentes linguagens artisticas e contextos culturais. Essa
abordagem sublinha a busca de Kurosawa em articular diferentes linguagens artisticas em

uma rede de criagao coesa.
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Figura 13 - Kaede ataca Jiro

Fonte: KUROSAWA, Akira (1986, n.p)

Ja o storyboard, que retrata Lady Kaede atacando Jiro com uma faca (Figura 13),
constitui outro exemplo notavel da convergéncia entre a sensibilidade pictorica e a narrativa
cinematografica no trabalho de Akira Kurosawa. Este quadro também apresenta a intensidade
emocional e os temas centrais de Ran (1985). Por meio de sua composi¢ao visual, Kurosawa
ndo apenas materializa um momento de extrema tensdo narrativa, mas também explora
aspectos estéticos e simbodlicos que enriquecem a obra como um todo.

A pintura apresenta uma perspectiva elevada, colocando o espectador em uma posi¢ao
de testemunha onisciente da cena. Lady Kaede encontra-se em posi¢cao de dominio sobre Jiro,
que esta deitado no chao, com uma faca apontada para seu pescoco. O enquadramento
sublinha a vulnerabilidade de Jiro e a superioridade de Kaede, elementos narrativos que
refletem a dindmica de poder entre os personagens. A paleta cromatica vibrante, marcada
pelos tons do kimono de Kaede e o contraste com o tapete verde e o chdo de madeira,
intensifica a carga emocional da cena. A luz do sol, que atravessa a janela sem iluminar
diretamente os personagens, cria um ambiente de tensdo e isolamento, reforcando o carater
sombrio e desestabilizador do momento.

Narrativamente, a cena corresponde a um dos momentos mais intensos, no qual Kaede
manipula Jiro, utilizando sua vulnerabilidade para consolidar seu dominio. Conforme observa
Donahue (2009), Kaede ndo apenas representa uma for¢a implacavel de destrui¢do, mas

também subverte as convengdes narrativas e culturais ao assumir um papel central na trama,
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guiada por vinganga e ambigdo. A ordem de Kaede para que Jiro elimine Lady Sue simboliza
a completa deterioragdo moral que permeia o universo de Ran (1985), onde mesmo os
personagens mais virtuosos se tornam vitimas do caos e da violéncia.

A composicdo pictorica deste storyboard exemplifica a influéncia da formacgao
artistica de Kurosawa em sua abordagem cinematografica. O uso de uma perspectiva elevada
e a organizacdo dos elementos visuais refletem uma preocupagdo com a dinamica espacial e
emocional da cena, caracteristicas que Jacques Aumont (2004) identifica como centrais na
relacdo entre pintura e cinema. A pintura oferece, segundo Aumont, meios mais diretos de
acessar a emoc¢do por meio do uso da cor, dos contrastes e das texturas, elementos que

Kurosawa transpde para o cinema de maneira singular.

Figura 14 - Uma mulher demoniaca na peca No, Kurozuka

Fonte: SAVAS, Minae Yamamoto (2011, p. 22)

A influéncia do teatro N6, amplamente presente na estética de Ran (1985), também ¢
particularmente evidente neste storyboard. Kurosawa se apropria dessa estética para criar
uma atmosfera de tensdo e introspec¢do (Figura 14), elementos que se manifestam na postura
e no enquadramento de Kaede nesta cena. No contexto deste storyboard, a influéncia do No
se manifesta na contencao e no controle que caracterizam a composi¢do, em contraste com a
intensidade emocional do momento narrativo.

Além disso, a pratica de pré-visualizagcdo possibilita uma maior integracdo entre os

diversos aspectos técnicos e artisticos da produgdo, desde a composicdo das cenas até a
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escolha de paletas cromaticas e a definicdo de atmosferas emocionais. Para Kurosawa, os
storyboards ndo eram apenas ferramentas praticas, mas também um meio de aprofundar sua
compreensdo dos personagens ¢ da dindmica narrativa, como evidenciado pela riqueza de
detalhes e pela complexidade simbolica deste quadro.

Por meio de sua composi¢ao pictorica, o quadro captura a intensidade emocional e a
complexidade simbdlica do momento, utilizando luz, cor e enquadramento para amplificar os
conflitos e as tensdes da trama.

Outro quadro da colecdo, que retrata Hidetora (Figura 15) sentado em uma escadaria
de pedras ao amanhecer ¢ uma das representacdes mais simbodlicas e emocionais do processo
criativo de Akira Kurosawa para Ran (1985). A cena, pintada como storyboard, marca o
momento em que o personagem, completamente destruido emocional e fisicamente,
abandona sua posi¢do de poder apods a destruicdo do terceiro castelo. Essa pintura ilustra o
apice da ruina de Hidetora, transformando-se em um estudo visual que transcende a fungao
técnica do storyboard para se tornar uma peca narrativa que reflete a fragilidade do poder e a

autodestruicdo gerada pela ambi¢do desmedida.

Figura 15 - Hidetora

Fonte: KUROSAWA, Akira (1986, n.p)

A composi¢do visual desse quadro posiciona Hidetora no centro de uma escadaria de

pedras, com o sol nascente ao fundo em tons de laranja e rosa. A luz ilumina as pedras ao seu



58

redor, mas atinge o personagem pelas costas, cujo rosto permanece envolto em sombras. Esse
jogo de luz e sombra pode representar seu isolamento e a incapacidade de encontrar reden¢ao
ou proposito diante de sua queda. O contraste entre a luz do amanhecer e a escuriddo que
envolve o personagem ¢ um poderoso dispositivo narrativo que reflete a tensdo entre
esperanga e desespero.

A influéncia N6, uma constante no trabalho, é evidente mais uma vez na constru¢ao
estética dessa pintura. O rosto sombreado de Hidetora remete as mascaras hannya (Figura
16), amplamente utilizadas no N6 para expressar emocodes extremas como desespero e
sofrimento. Segundo Savas (2011), essas mascaras sdo eficazes em transmitir a loucura ¢ a
dor comedidas, criando uma narrativa visual que combina contengdo e intensidade. Essa
escolha estética ndo apenas reforca o estado emocional de Hidetora, mas também conecta sua

jornada a rica tradi¢do performatica japonesa, que Kurosawa valorizava profundamente.

Figura 16 - Mascara Hannya

Fonte: SAVAS, Minae Yamamoto (2011, p. 21)

Ao usar o N6, Kurosawa cria uma ponte entre o cinema e o teatro tradicional,

explorando a dualidade entre expressividade e contengdo. Essa abordagem amplifica o
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impacto emocional do personagem, ao mesmo tempo que enraiza sua histéria em um
contexto cultural japonés. Como observado por Savas (2011), a representagdo de Hidetora
evoca a agonia de uma figura tragica consumida pela vaidade e pela busca por poder.

A escolha das cores e da iluminacao no storyboard ¢ particularmente significativa. A
luz suave do amanhecer, com seus tons de laranja e rosa, contrasta com as sombras que
envolvem Hidetora, criando uma atmosfera de tensdo e melancolia. Aumont (2004)
argumenta que, no cinema, a cor deve funcionar como uma extensao da narrativa visual, uma
regra que Kurosawa segue meticulosamente.

Essa abordagem cromatica também ¢ influenciada pela arte impressionista e
poOs-impressionista, que Kurosawa admirava profundamente. No quadro de Hidetora, a luz
ndo ¢ apenas um elemento visual, mas um simbolo de transi¢ao, representando a tensdo entre
a possibilidade de redencdo e a inevitabilidade da ruina.

A escadaria de pedras que serve como cenario para o quadro de Hidetora ¢ mais do
que um elemento arquitetonico; ela ¢ um espago simbolico que reflete a jornada do
personagem. Sentado na escadaria, Hidetora parece estagnado, preso entre o passado e o
presente, incapaz de avancar. As pedras robustas e imutaveis contrastam com sua fragilidade
emocional, destacando a monumentalidade de sua queda.

Além disso, a escadaria evoca um senso de grandiosidade tragica, posicionando
Hidetora como uma figura que, embora diminuta diante das forcas que o cercam, carrega o
peso de suas decisdes e de suas falhas. Esse uso simbdlico do espago ¢ uma caracteristica
recorrente em Ran (1985), onde a natureza e a arquitetura frequentemente funcionam como
extensoes das emocdes dos personagens, amplificando a narrativa visual.

O storyboard de Hidetora exemplifica como Kurosawa integrou influéncias da pintura
ao seu processo cinematografico. A composi¢ao equilibrada e a interagdo entre figura e fundo
no quadro remetem as técnicas impressionistas, que priorizavam a fusdo de luz e cor para
criar atmosferas sensoriais. Poester (2005) observa que a arte moderna liberou as formas
estaticas em favor de composi¢des mais fluidas e dindmicas, uma abordagem que Kurosawa
incorporou em seus storyboards.

A metodologia criativa de Akira Kurosawa, como analisado ao longo deste capitulo,
destaca-se pela fusdo entre diferentes linguagens artisticas e seu didlogo continuo com teorias
da imagem e do processo criativo. Suas influéncias e estratégias pictoricas foram amplamente
discutidas nos topicos anteriores, evidenciando como sua formagdo artistica impactou a

concepgao visual de Ran (1985).
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Kurosawa exemplifica esse conceito de redes de criagdo, de Salles (2016), ao
transformar influéncias diversas — do impressionismo europeu ao teatro tradicional japonés
— em elementos integrados de sua visdo cinematografica. Essa seletividade se expressa no
uso dos storyboards como extensao de sua linguagem filmica, antecipando a composi¢do e a

atmosfera emocional das cenas.

Figura 17 - Hidetora cacando

Fonte: KUROSAWA, Akira (1986, n.p)

A teoria da imagem de Jacques Aumont (2004) permite compreender como Kurosawa
adaptou principios pictdricos para sua estética cinematografica, utilizando luz, cor e textura
como elementos narrativos. Em Ran (1985), a paleta cromadtica reforca a degradagdo
emocional e moral dos personagens, estabelecendo um didlogo visual que ultrapassa a
estrutura narrativa linear.

A pratica de storyboard, além de ser um método de planejamento, também serviu
como campo de experimentagao para Kurosawa, permitindo-lhe testar solu¢des visuais antes
da filmagem. Essa abordagem ndo apenas refinava a construcdo das cenas, mas também
auxiliava a equipe na compreensao da estética desejada.

Um exemplo emblematico de como as pinturas de Kurosawa constroem um percurso
narrativo - e, por isso, devem ser considerados storyboards - é a representagao de Hidetora ao

longo de sua jornada de decadéncia. Kurosawa retrata Hidetora em diversos estagios, desde
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sua imponéncia inicial (Figura 17) até sua completa desolagdo (Figuras 10 e 15),
evidenciando a transformag¢do emocional e fisica do personagem. Essa abordagem permite ao
artista explorar e experimentar a transformagao gradual do personagem, aprofundando sua
compreensdo sobre os estagios de decadéncia de Hidetora e sua conexdo com os temas
narrativos centrais.

Ao longo deste capitulo, foi possivel analisar como Kurosawa empregou a linguagem
pictdrica para enriquecer o planejamento visual e narrativo de Ran (1985). Essa pratica reflete
a interdisciplinaridade de seu processo criativo e estabelece um ponto de referéncia para a
analise comparativa com os storyboards de Parasita (2019), apresentada no préximo
capitulo. A comparagdo entre os dois casos permitira identificar convergéncias e diferencas
nos processos criativos de cada cineasta e aprofundar a discussdo sobre o papel dos

storyboards no cinema.
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4 A MOTIVACAO E O PROCESSO DE BONG JOON-HO EM PARASITA (2019)

4.1 UM CONTADOR DE HISTORIAS

Como fizemos no capitulo anterior, para compreender plenamente sua abordagem
criativa, € essencial explorar sua formacao artistica. Para aprofundar a analise do processo
criativo de Bong Joon-ho, recorro a fontes que documentam diretamente sua pratica artistica
e sua abordagem metodoldgica ao cinema. Neste capitulo, para as andlises sobre formagao e
processo criativo de Bong Joon-ho sdo utilizados os livros BONG Joon-ho (2009), de Jung
Ji-youn, e BONG JOON-HO: Dissident Cinema (2020), de Karen Han. Essas obras oferecem
um aprofundamento valioso na carreira € no processo artistico do cineasta, trazendo
entrevistas detalhadas com o proprio Bong e diversos de seus colaboradores. Por meio dessas
fontes, ¢ possivel compreender ndo apenas as motivagdes e influéncias que moldaram sua
pratica cinematografica, mas também os detalhes técnicos e criativos que permeiam seu uso
de storyboards como ferramenta narrativa. Esses textos fornecem a base para explorar a
percepcao artistica de Bong e seu processo para traduzir conceitos narrativos em imagens.

Bong cresceu em um ambiente familiar rico em estimulos intelectuais e culturais,
influenciado pela atuacdo de seu pai como designer grafico e professor de arte (Han, 2020).
Esse contexto repleto de referéncias visuais e literarias moldou sua inclinagdo precoce pela
imagem e pela narrativa. A infancia de Bong foi marcada por seu temperamento introspectivo
e pela auséncia de interagdes sociais intensas, o que o levou a explorar formas de
entretenimento solitarias, como a leitura e o desenho. Esses habitos foram fundamentais para
sua formac¢ao, incentivando uma relacao autodidata com a arte e a comunicagao visual. Ainda
jovem, Bong desenvolveu fascinio pelas histérias em quadrinhos, especialmente manhwas
coreanos € mangas japoneses’, € também pelo cinema, que descobriu inicialmente por meio
de transmissodes na televisao.

A transicdo de Bong para o cinema comegou de maneira gradual, inicialmente
alimentada pelo interesse em narrativas visuais. Durante seus primeiros experimentos com a
camera, Bong demonstrava interesse em documentar a realidade ao seu redor, caracteristica

que mais tarde influenciaria suas obras. Como documenta Han (2020), para financiar seu

3 Os manhwas e mangas sio formas de histérias em quadrinhos originarias da Coreia do Sul e do Japdo,
respectivamente, que refletem importantes aspectos culturais de seus paises. Conforme Carvalho e Souza
(2023), enquanto o manhwa frequentemente aborda questdes sociais e historicas da Coreia, trazendo uma forte
ligagdo com as tradi¢des locais ¢ a modernidade, o manga é profundamente integrado a cultura japonesa,
explorando temas variados como mitologia, tecnologia ¢ questdes do cotidiano. Ambas as formas expressam,
por meio de narrativas visuais, valores e dindmicas das sociedades em que estdo inseridas, atuando como
veiculos culturais e artisticos importantes.
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primeiro equipamento, ele buscou alternativas criativas, marcando o inicio de sua
experimentacdo com curtas-metragens rudimentares, enquanto desenvolvia uma relacdo
intima com o meio cinematografico.

A formacdo de Bong como cineasta foi também permeada por sua sensibilidade
interdisciplinar, integrando referéncias do cinema, da literatura e das artes visuais. Jung
(2020) escreveu que ele frequentemente menciona sua decisdo de ndo seguir a formacao
artistica formal como um movimento consciente, preferindo adquirir conhecimento pratico e
tedrico por meio da experiéncia direta e da observacdo. Essa abordagem pratica, no entanto,
ndo diminuiu sua habilidade como desenhista, como evidenciado em seus storyboards.

Ao longo desse percurso formativo, o interesse de Bong pela critica social também foi
moldado por suas experi€ncias pessoais e por seu desejo de compreender as dinamicas sociais
que mais tarde se tornariam temas centrais em sua filmografia. Essa formacao
multidimensional, que combinava influéncias visuais, literarias e sociais, preparou Bong para
emergir como um cineasta cuja obra dialoga com diversas linguagens artisticas e se estrutura
em narrativas densas e visualmente detalhadas.

A formagao artistica de Bong Joon-ho, portanto, ndo se limita a aprendizagem técnica,
mas incorpora um conjunto de experiéncias que transcendem os limites disciplinares,
integrando arte, cinema e critica social em um processo criativo singular. Essa formacdo
encontra um contexto maior no panorama cultural da Coreia do Sul, que passou por
transformagdes significativas nas décadas de 1980 e 1990, culminando na Nova Onda
Coreana, ou New Korean Wave.

Esse movimento cinematografico emergiu na década de 1990, reconfigurando o
cinema sul-coreano tanto em ambito nacional quanto internacional. Impulsionado por
transformagoes politicas, econdmicas e culturais ocorridas durante o periodo de transicao
democratica apds décadas de regimes autoritarios, o crescimento econdmico ¢ a liberalizagao
cultural criaram um ambiente propicio para o desenvolvimento de novas formas de expressao
artistica, das quais o cinema foi um dos maiores beneficiarios.

Até o final dos anos 1980, o cinema sul-coreano enfrentava um periodo sombrio,
caracterizado por limitagdes técnicas, baixa qualidade narrativa e a predominancia de
produgdes hollywoodianas nas bilheterias locais. Mesmo com tentativas de renovacdo por
diretores como Park Kwang-su e Jang Sun-woo na década de 1980, suas obras, marcadas por
uma abordagem politica e autoral, ndo conseguiram conquistar o publico em larga escala. No
entanto, a partir de meados dos anos 1990, o panorama comegou a mudar. A comemoracao do

centenario do cinema, em 1995, contribuiu para popularizar a cultura cinematografica no
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pais, resultando na criacdo de cineclubes, revistas especializadas e departamentos de cinema
em universidades. Nesse contexto, uma geracdo de cineastas emergentes, com formagodes
diversas, comegou a explorar temas sociais e estruturais sob novas perspectivas narrativas e
estéticas.

A Nova Onda Coreana ¢ caracterizada pelo hibridismo de géneros, a experimentagao
estética e o didlogo entre tradicdo e modernidade. Cineastas como Park Chan-wook, Lee
Chang-dong, Hong Sang-soo e Kim Ki-duk destacaram-se como representantes dessa
geracdo. Suas produgdes exploraram narrativas complexas, muitas vezes incorporando
elementos da historia e da cultura coreanas para abordar questdes universais, como
moralidade, desigualdade social e alienagdo. A repercussdo internacional dessas obras foi
significativa, com prémios em festivais como Cannes e Berlim, que contribuiram para
legitimar o cinema sul-coreano como uma forca criativa no cendrio global.

E nesse contexto que Bong Joon-ho realizou sua estreia no cinema, com Barking
Dogs Never Bite (2000). O filme, demonstrava elementos que mais tarde se tornariam marcas
de sua filmografia, como o uso de humor, a critica social e a aten¢do aos detalhes narrativos e
visuais. Bong foi amplamente influenciado pelas condi¢des de producdo e pelas
possibilidades narrativas que a Nova Onda Coreana proporcionava. Ele se destacou por
combinar a abordagem autoral caracteristica desse movimento com uma habilidade singular
de atrair grandes audiéncias, algo que o diferenciava de outros cineastas contemporaneos.

O movimento também teve um impacto direto no fortalecimento das narrativas
criticas que abordavam os efeitos da modernizagdo e da globaliza¢dao na sociedade coreana.
Bong Joon-ho, como parte desse grupo, utilizou o cinema para explorar a interse¢ao entre as
tradi¢des culturais coreanas e os desafios contemporaneos, como as disparidades de classe e o
impacto do capitalismo global. Suas obras exemplificam o potencial do cinema como
ferramenta de andlise social, alinhando-se as premissas da Nova Onda Coreana, mas com
uma abordagem acessivel e inovadora.

Dessa forma, a Nova Onda Coreana ndo apenas forneceu o contexto cultural e
industrial que possibilitou a ascensdo de Bong Joon-ho como cineasta, mas também moldou
profundamente sua abordagem narrativa e estética. A confluéncia entre experimentagao
autoral e sensibilidade comercial que caracteriza a obra de Bong reflete os valores centrais
desse movimento, consolidando-o como um dos seus principais expoentes.

Retomando um tema ja introduzido anteriormente, ¢ importante destacar como a
relagdo de Bong Joon-ho com as histérias em quadrinhos contribuiu para sua sensibilidade

artistica. Desde a infancia, o diretor desenvolveu uma profunda admiragdo por manhwas
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coreanos, mangas japoneses ¢ HQs europeias. Ele demonstrou fascinio pelo potencial
narrativo das imagens, explorando, por meio da leitura e do desenho, formas de sintetizar
historias visualmente. Essa experiéncia forneceu bases para o uso frequente de storyboards
como uma extensao de sua visdo cinematografica.

Conforme trouxemos no capitulo 2, as HQs possuem caracteristicas que as
aproximam do cinema, especialmente no que se refere a narrativa sequencial. Embora o
cinema transmita movimento por meio de quadros em rapida sucessdo, criando a ilusdo de
continuidade, as HQs sugerem dinamismo através de cddigos pictoricos especificos, como
enquadramentos, linhas de agcdo e sobreposicao de elementos graficos.

Durante sua juventude, Bong desenvolveu um interesse autodidata pelo desenho,
criando flip books — pequenos volumes de animacdo rudimentar — que simulavam
movimento. Apesar de nunca ter recebido formagao formal em artes visuais, Bong aprimorou
suas habilidades por meio da pratica. Ele preferia desenhar com ferramentas simples, como
canetas e papel, enfatizando a funcionalidade do desenho enquanto registro rapido de ideias
visuais (JUNG, 2020).

A relagao de Bong com as HQs também esta ligada a influéncia de artistas como
Moebius, cujo estilo detalhado e narrativas surrealistas impactaram sua sensibilidade estética.
Essa conexdo refor¢a a maneira como Bong utiliza elementos graficos ndo apenas como um
recurso funcional, mas como uma extensdo artistica que permeia suas obras. Filmes como
Parasita (2019) demonstram como essa influéncia transita de forma sutil, através do uso
rigoroso da composi¢ao visual e da segmentagdo narrativa. Como veremos ao longo do
capitulo, Bong explora as possibilidades criativas das HQs para construir historias
cinematograficas visualmente ricas e narrativamente complexas. Essa conexdo
interdisciplinar exemplifica o potencial das HQs como um recurso que transcende sua propria
linguagem, dialogando diretamente com o cinema contemporaneo.

A trajetéria de Bong Joon-ho como cineasta ¢ marcada pela construgdo de uma
identidade narrativa e estética que combina elementos de critica social, hibridismo de géneros
e precisdo visual. Suas caracteristicas como diretor ndo apenas refletem sua formacao
artistica, mas também consolidam sua abordagem interdisciplinar, que integra elementos do
cinema, das historias em quadrinhos e da literatura. O trabalho de Bong ¢ frequentemente
descrito como um exercicio de equilibrio entre complexidade temética e acessibilidade
narrativa, permitindo que suas obras ressoem tanto com o publico geral quanto com a critica

especializada.
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4.2 PARASITA (2019)

Neste topico, serd analisado o contexto de producdo de Parasita (2019) e o processo
criativo de Bong Joon-ho, com foco nas decisdes artisticas que moldaram a narrativa e a
estética do filme. A abordagem busca compreender fatores que influenciaram o
desenvolvimento da obra, além de explorar as motivagdes e escolhas do diretor durante a
concepgdo e a execucdo do projeto. Essa andlise se fundamenta em fontes como entrevistas e
estudos de Jung e Han (2020), que oferecem uma visao sobre o processo artistico do cineasta.
Ao longo do tdpico, serdo examinadas as interagdes de Bong com sua equipe de
colaboradores, os desafios enfrentados durante a produgdo e o papel da linguagem pictorica
na construgao da narrativa visual de Parasita (2019).

Inicialmente configurada como uma comédia social, a narrativa apresenta a familia
Kim — composta por Ki-taek (pai), Chung-sook (mae), Ki-woo (filho) e Ki-jung (filha) —
vivendo em um semipordo insalubre em Seul. Frente a precariedade, a familia se infiltra
gradualmente na casa da abastada familia Park, assumindo papeis domésticos por meio de
estratagemas sucessivos.

Contudo, a aparente comédia de infiltracao transmuta-se em um thriller social a partir
da revelagdo do bunker subterranco, em um ponto de virada que desconstroi a dicotomia
inicial entre servigo e privilégio. Moon-gwang, a governanta anterior, e seu marido Geun-sae
emergem como novos elementos de tensdo, ampliando o espectro critico. A narrativa,
portanto, desloca-se para um conflito triangular em que as relagdes de poder sdo rearticuladas
em uma disputa pelo acesso aos recursos limitados simbolizados pela casa.

O ritmo, sustentado por uma progressdo meticulosamente controlada, conduz o
espectador através de camadas sucessivas de significado. Bong Joon-ho emprega uma
organizacdo temporal que preserva a coeréncia estrutural, a0 mesmo tempo em que insere
momentos de subversao narratologica. A dualidade tonal — ora cOmica, ora sombria — amplia
a complexidade dramatica e impede leituras univocas.

A espacialidade em Parasita (2019) desempenha um papel discursivo central,
funcionando como metafora visual das estruturas sociais hierarquicas. Bong Joon-ho utiliza
os ambientes — o semipordo dos Kim, a casa dos Park e o bunker subterrineo — como
emblemas da segmentacdo de classes e da intransponibilidade das barreiras sociais.

O semipordo dos Kim ¢ apresentado como um espago-limite, situado entre a
superficie e o subterraneo, simbolizando o estado liminar e precario da familia. As condi¢des

de insalubridade sdo agravadas na sequéncia da tempestade, quando o espago ¢ inundado por
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aguas de esgoto, materializando a violéncia simbolica e concreta sofrida pelas classes
subalternas. A descida da familia Kim pelas escadarias da cidade, capturada em planos
frontais e longos, refor¢a visualmente a inexorabilidade de sua posi¢do social.

Por outro lado, a casa dos Park ¢ configurada como um espago de privilégio e
isolamento. Projetada com linhas arquitetonicas limpas e amplos vaos iluminados, a
residéncia simboliza o distanciamento da elite em relagdo as realidades externas. Entretanto,
o bunker subterraneo, oculto sob a mansdo, subverte essa superficialidade ao revelar a
existéncia de camadas ocultas de exclusdo. A rela¢do entre o basico e o invisivel — entre o
espago habitado pela familia Park e o confinamento de Geun-sae — sintetiza a contradi¢ao
estrutural da sociedade que o filme critica.

O ponto de virada em Parasita (2019) — a revelagdo do bunker — funciona como um
catalisador narrativo que desloca a obra de uma comédia social para uma tragédia de
confronto e exclusdo. Bong Joon-ho articula essa transicdo com uma precisao formal que
evidencia a fragilidade da ordem social aparente.

O bunker, introduzido de forma abrupta, amplia o escopo da narrativa ao incluir
personagens que personificam um nivel ainda mais extremo de marginalizacdo. Geun-sae e
Moon-gwang representam uma classe invisivel, relegada a existéncia subterranea, enquanto a
familia Kim, em seu movimento de ascensdo ilusdria, torna-se antagonista dessa nova
camada de exclusdo. A convergéncia de interesses no espago limitado da mansdo ¢ o motor
do conflito que culmina na violéncia final.

Parasita (2019) transcende suas origens culturais para se afirmar como uma narrativa
de apelo universal, cuja critica a desigualdade social ressoa em contextos globais. O sucesso
internacional do filme — consolidado por suas premiagdes e recepgdo critica — evidencia o
crescente reconhecimento do cinema sul-coreano e a capacidade de Bong Joon-ho de unir
contetido e forma de maneira indivisivel.

O filme nd3o apenas questiona a estratificacdo social, mas também reinventa
convengdes narrativas ao hibridizar géneros e subverter expectativas. Essa complexidade,
aliada a sua sofisticacdo formal, posiciona Parasita (2019) como uma referéncia fundamental
na producdo cinematografica contemporanea e uma expressao singular da linguagem autoral
de Bong Joon-ho.

O estilo narrativo de Parasita (2019), dirigido por Bong Joon-ho, ¢ construido com
base em uma integragcdo meticulosa entre os elementos visuais e os temas centrais da obra. A
verticalidade dos espacos, o rigor dos enquadramentos, a movimentagao dos personagens € 0

simbolismo dos cenarios dialogam diretamente com a critica social proposta pelo filme. Cada
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detalhe da composi¢do narrativa e estética de Parasita foi planejado para reforcar a relacio
de poder e desigualdade entre as classes representadas pelas familias Kim e Park. Essa
organizacao visual, aliada ao uso de storyboards desenhados pelo proprio diretor, demonstra
a precisdo com que Bong concebe e materializa suas ideias cinematograficas.

Em Parasita, Bong Joon-ho organiza os espagos fisicos em uma hierarquia vertical
que reflete e critica as estruturas de classe. Esse eixo vertical, simultaneamente literal e
simbdlico, divide os ambientes em trés camadas fundamentais: o semipordo ocupado pela
familia Kim, o andar principal habitado pela familia Park e o bunker subterraneo, oculto sob
a mansao. Esses espacos representam estagios distintos da existéncia social, funcionando
como uma metafora topografica da exclusdo e da precarizagao.

O semipordo, localizado entre o subterrdneo e a superficie, simboliza a posi¢ao
intermediéria da familia Kim, que se encontra em um limbo entre a marginaliza¢ao e a ilusio
de ascensdao. Bong utiliza a camera para refor¢ar esse simbolismo: no plano inicial, o
movimento descendente da cdmera — da rua para o interior do semipordo — apresenta o
confinamento claustrofébico dos Kim e sua relagdo com a periferia social. Em contraste, a
casa dos Park, situada no topo de uma colina, ¢ filmada com planos amplos ¢ luminosos,
evocando a opuléncia e a desconexao espacial e simbolica dos privilegiados.

O bunker, situado ainda mais abaixo do nivel subterraneo, funciona como a camada
mais extrema da exclusdo social. Geun-sae, o habitante clandestino desse espaco, encarna a
invisibilidade absoluta, representando aqueles cuja existéncia ¢ completamente apagada do
tecido social. A descida de Ki-tack ao bunker no desfecho do filme — ap6s o assassinato de
Sr. Park — simboliza o destino inescapavel daqueles que sdo empurrados para as margens
extremas da sociedade.

A diregdo fotografica de Hong Kyung-pyo, em Parasita, atuia como uma extensao
visual do discurso critico do filme, explorando composigdes precisas e perspectivas
geométricas que reforcam a opressdo sistémica. Os planos gerais e o bird 5-eye view* sdo
recorrentes na obra, criando uma percepgdo de que os personagens sdo figuras diminutas
aprisionadas em um sistema impenetravel.

Um exemplo significativo ocorre quando Ki-woo sobe em direcdo a casa dos Park
pela primeira vez. A cdmera, em plano geral, captura sua figura como mintscula em relagao a

colina e a arquitetura monumental da mansao. Esse distanciamento visual ndo apenas enfatiza

4 Vis&o elevada de um objeto ou local
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a disparidade entre os espacos ocupados por ricos € pobres, mas também materializa a
hierarquia espacial como uma barreira intransponivel.

O movimento descendente da familia Kim durante a fuga sob a chuva ¢é outro
exemplo paradigmatico. Ao percorrer uma sequéncia de escadarias interminaveis, a familia é
filmada em planos frontais que capturam sua queda literal e metaforica em direcao a
marginalidade. Como observa Han (2020), a 4gua suja que invade o semipordo simboliza a
degradacdo absoluta do espaco e da dignidade dos Kim, em contraste com a integridade
imaculada da mansao dos Park, intocada pela tempestade.

As composi¢des dos quadros, marcadas por linhas horizontais e verticais, fragmentam
0s espacos e separam 0s personagens em planos distintos. Essa segmenta¢do visual sugere a
presenga de barreiras fisicas e simbolicas que delimitam as relagdes de poder. As cenas em
que os Kim se escondem sob os mdveis ou se movem furtivamente pelo espaco da casa dos
Park sd@o um exemplo claro desse uso deliberado da composicao.

A construgdo dos cendrios de Parasita, integralmente realizados em estidio,
evidencia a abordagem controlada e meticulosa de Bong Joon-ho em relagdo ao espaco fisico.
A casa dos Park foi projetada com o objetivo de refletir as hierarquias sociais e facilitar a
coreografia dos personagens entre os diferentes niveis do ambiente. A Figura 18 apresenta
uma visdo aérea da casa e do jardim da familia Park, com setas e pontos indicando o
movimento e a posi¢do dos personagens. Este desenho evidencia o detalhamento meticuloso
de Bong Joon-ho no planejamento da mise-en-scene e relagdo com o espaco fisico.

A linguagem pictérica, materializada nos desenhos do préprio Bong, serviu como
base para a concep¢do cenografica. Os desenhos detalham a disposi¢do dos espagos, 0s
movimentos de camera e a relacdo dos personagens com o ambiente. O jardim amplo e
iluminado da mansdo, por exemplo, simboliza a abundancia e o isolamento dos Park,
enquanto o bunker subterraneo foi concebido como um espaco claustrofobico e
desconcertante, com corredores estreitos e iluminagao opressiva.

A montagem de Parasita (2019) ¢ um elemento central na construgdo do ritmo e da
tensdo narrativa. Bong Joon-ho planejou cada cena com precisdo, utilizando storyboards
como guias visuais que garantiram a coeréncia entre a estética e a narrativa. A composi¢ao
dos quadros reflete a organizagdo meticulosa do diretor, com cada elemento visual
contribuindo para a construcao da historia.

Os quadros sdo frequentemente organizados de forma a enfatizar a dualidade entre as
familias Kim e Park. Em varias cenas, os personagens sao posicionados em extremos opostos

do quadro, separados por elementos visuais que sugerem distdncia e desigualdade. Essa
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técnica € particularmente evidente nas cenas que mostram os Kims escondidos sob os moveis
ou nas imagens do bunker, onde os espagos estreitos e claustrofobicos contrastam com os

comodos amplos e luminosos da casa dos Park.

Figura 18 - Desenho da casa da familia Park

Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 260-261)

Os storyboards desenhados por Bong Joon-ho desempenharam um papel crucial no
planejamento de Parasita (2019). Diferentemente de abordagens mais livres, Bong utiliza os
storyboards como uma ferramenta rigorosa de pré-visualizagao, onde cada plano ¢
cuidadosamente esbogado e descrito. Segundo o proprio diretor, os storyboards servem tanto
para organizar sua visdo quanto para comunicar suas ideias a equipe técnica (Bong, 2019).

Sejam os storyboards, ou os desenhos dos cenarios, como o esquema da casa dos Park
(Figura 18) e a representacao detalhada do bunker (Figura 19), esses vestigios evidenciam a
importincia da linguagem pictdrica no processo criativo. A Figura 19 ilustra o quarto do
bunker, destacando o cuidado de Bong Joon-ho com os minimos detalhes na constru¢ao do
cenario. Bong utiliza um trago rapido e funcional, focado em transmitir informagdes. Essa
abordagem permite uma colaboracdo com a direcao de arte, mantendo a coeréncia visual e

narrativa.
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Figura 19 - Desenho do bunker oculto
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 244-245)

O estilo narrativo de Parasita (2019) combina elementos visuais e simbolicos que
reforcam a critica social presente na obra. A verticalidade dos espagos, a fotografia
meticulosa, os cenarios projetados em estidio e o uso preciso dos storyboards demonstram a
habilidade de Bong Joon-ho em integrar forma e conteudo. Cada detalhe visual serve a
narrativa, criando uma obra que utiliza a linguagem cinematografica em sua totalidade para
explorar as desigualdades sociais.

A pratica de Bong Joon-ho com storyboards se distingue pela abrangéncia e precisio.
Em Parasita (2019), Bong criou um storyboard detalhado, que funciona como um roteiro
visual da obra, contemplando todos os planos que aparecem no filme finalizado. Segundo o
diretor, a elaboragdo dos storyboards ¢ um processo essencial para reduzir a ansiedade no set
e organizar a execu¢do das cenas (Bong, 2019). Essa pré-visualizagdo permite que cada
elemento — enquadramento, movimento de camera e a interacdo dos personagens com o
espaco — seja planejado com antecedéncia, garantindo a coeréncia formal e narrativa.

Bong descreve os storyboards como ferramentas imprescindiveis ndo apenas para sua
propria organizagdo mental, mas também para a comunicacdo com a equipe técnica. Eles

servem como um guia que antecipa a direcdo criativa de cada dia de filmagem, reduzindo
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ambiguidades e maximizando a eficiéncia da produgdo. Nesse sentido, os storyboards
funcionam como um ponto de convergéncia entre a visdo do diretor e sua materializacao
técnica, atuando como um mapa visual da narrativa. “Os storyboards mostram em grande
detalhe como as cenas serdo construidas. Eles podem ser filmados exatamente como foram
desenhados e servem como valiosos planos para os membros da equipe” (BONG, 2019, n.p,
traducdo nossa).

A préatica dos storyboards em Parasita (2019) também revela o didlogo de Bong
Joon-ho com outra forma de expressdao visual, as historias em quadrinhos. Os storyboards,
assim como os quadrinhos, compartilham uma abordagem narrativa baseada na
sequencialidade das imagens (Figura 20). De forma semelhante as HQs, os desenhos de Bong
sdo estruturados para sugerir movimento, ritmo e tempo, apesar de serem imagens estaticas.

Na pagina de storyboards da Cena 84B (Figura 20) podemos ver como Bong Joon-ho
estrutura os quadros de maneira similar as historias em quadrinhos. A sobreposi¢cdo e
posicionamento dos quadros destacam a dinamica da acdo na cena, mostrando como Bong
utiliza os storyboards para planejar a narrativa visual e enfatizar o ritmo.

Além disso, apesar de sua aparente simplicidade estilistica, os storyboards de Bong
contém informagdes essenciais sobre a composicao dos quadros, os angulos de camera e a
dindmica dos espagos, consolidando-se como uma ferramenta de transcri¢ao visual do filme
imaginado.

Segundo Poester (2005), a objetividade do contorno no desenho assegura a defini¢ao
formal dos objetos e a fidelidade da representacdo, elementos essenciais no storyboard. Bong
utiliza um trago rapido e esquemadtico, privilegiando a agilidade e a eficiéncia na
comunicacdo de informacdes complexas. A auséncia de detalhes excessivos ou
ornamenta¢des cromaticas nao reduz o impacto dos storyboards, mas ressalta sua funcao
pragmatica enquanto ferramenta de planejamento.

Em Parasita (2019), os storyboards também atuam como uma ferramenta essencial
para a organizagdo narrativa. Bong Joon-ho utiliza o storyboard como um meio para
estruturar a montagem e prever a relacdo entre as cenas. Esse processo destaca a maneira
como o diretor compreende a narrativa cinematografica como um fluxo sequencial de
imagens, onde cada plano contribui para a constru¢do simbdlica e estética do filme. “Eles
podem ser filmados exatamente como foram desenhados e servem como valiosos planos para
os membros da equipe. O filme final nunca se desvia muito dos storyboards, e isso permite

que a equipe confie no processo” (BONG, 2019, n.p, traducao nossa).
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O compartilhamento da visdo artistica que emerge do processo de criacdo de Bong
Joon-ho esta intrinsecamente ligado a sua habilidade em traduzir a linguagem pictorica para a
cinematografica. Esse compartilhamento ndo apenas organiza a estrutura filmica, mas
também assegura a coesdo entre forma e conteudo, permitindo que a narrativa de Parasita
(2019) atinja sua precisdo visual e discursiva.

O uso do storyboard em Parasita (2019) também pode ser compreendido como uma
estratégia para contornar os desafios inerentes ao processo de criacdo cinematografica. A
necessidade de visualizar o filme idealizado em suas etapas iniciais emerge como uma
resposta ao conflito entre a subjetividade autoral e as limitacdes impostas pela pratica

cinematografica.

Figura 20 - Storyboard da Cena 84B, “TIE UP GEUN-SAE”

#84B. "TIE UP GEUN-SAE” MANSION — SECRET ROOM
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 132)

Os storyboards de Bong, ao promoverem uma visualizagdo concreta do filme, atuam

como uma solug¢do pragmatica para esses conflitos. Eles permitem que o diretor mantenha o
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controle sobre sua visdo, a0 mesmo tempo em que criam espaco para a adaptagdao e a
experimentacdo durante as filmagens.

O processo de criagdo de Parasita (2019) ilustra a abordagem rigorosamente
planejada de Bong Joon-ho, na qual a elaboracao de storyboards desempenha um papel
estruturante e indispensavel. Bong utiliza-os como mediadores entre a concepg¢ao inicial e a
realizagdo cinematografica, assegurando uma coeréncia estética e narrativa que alinha todos
os elementos do filme.

A articulacdo entre a linguagem pictorica e cinematografica na pratica dos
storyboards revela um didlogo interdisciplinar que torna a pré-visualizagdo um processo
criativo em si. Bong Joon-ho compreende o storyboard como uma ferramenta capaz de
sintetizar informagdes complexas, desde a composi¢do visual até os movimentos de camera e
a interacao dos personagens com o espago fisico.

Parasita (2019) enquadra-se como um caso paradigmatico da interse¢do entre
planejamento pictdrico e execugdo cinematografica. Os storyboards, nesse contexto, atuam
ndo apenas como instrumentos de organiza¢do, mas como expressdes visuais que antecipam e
moldam o discurso filmico. Bong Joon-ho reafirma, assim, a indissociabilidade entre forma e
conteudo, evidenciando a importancia do rigor visual e narrativo na constru¢do de um filme

cuja densidade simbolica reflete a complexidade das relagdes sociais que retrata.

4.3 STORYBOARDS DE PARASITA (2019)

Para aprofundar a analise do uso dos storyboards no processo criativo de Parasita
(2019), selecionamos fragmentos que ilustram diferentes abordagens de Bong Joon-ho na
construcao visual e narrativa do filme. A selecdo foi realizada com base na relevancia desses
trechos para compreender a complexidade da técnica e as intengdes artisticas do diretor:

A anélise dos storyboards de Bong Joon-ho em Parasita (2019) incluiu trés aspectos
fundamentais que evidenciam seu método de planejamento visual. A primeira abordagem
considerou a sequéncia The Belt of Faith, destacando duas paginas do storyboard que
representam essa passagem caracterizada por uma montagem dindmica que entrelaga diversas
linhas narrativas. Esses trechos evidenciam o uso do storyboard como ferramenta para
estudar e planejar a montagem, incorporando elementos visuais inspirados em historias em
quadrinhos, como quadros justapostos que reforcam a simultaneidade e o ritmo.

Além disso, foram selecionados trechos do storyboard nos quais Bong Joon-ho

incorpora diagramas e mapas do cendrio para indicar o movimento de elementos de cena.
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Essa abordagem permite analisar como o diretor planeja a mise-en-scene, estabelecendo
relacdes espaciais entre personagens e objetos e criando uma coreografia visual que reforca a
narrativa e os temas do filme. Por fim, foram escolhidos storyboards em que Bong utiliza
elementos visuais, como fotografias e modelos 3D, para planejar a composigdo e a atmosfera
das cenas. Esses trechos demonstram como ele combina diferentes ferramentas visuais para
experimentar e consolidar a estética visual do filme, ampliando as possibilidades narrativas.
A sequéncia conhecida como The Belt of Faith representa um ponto marcante na
narrativa de Parasita (2019), condensando a complexidade narrativa, tonal e visual que
caracteriza o filme como um todo. Situada no final do primeiro ato, essa sequéncia funciona
como um microcosmo das dindmicas sociais € emocionais exploradas por Bong Joon-ho,
além de exemplificar o papel central dos storyboards (Figuras 21 e 22) na pré-visualizagao e

execugao cinematografica.

Figura 21 - Storyboard da Cena 52, “THE NAPKIN”

#52. “THE NAPKIN" MANSION — GARAGE STAIRS — ENTRANCE - KITCHEN
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 66)
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The Belt of Faith apresenta a conclusdo do processo de infiltracdo da familia Kim na
residéncia dos Park, explorando temas como manipulagdo, dissimulacdo e as consequéncias
de uma mobilidade social iluséria. Na trama, cada membro da familia Kim conquista uma
posicdo na dindmica doméstica dos Park por meio de recomendagdes encadeadas,
culminando na remo¢do da governanta original, Moon-gwang.

Essa sequéncia ¢ uma sintese do filme como um todo, pois encapsula a relacdo
dialética entre ricos e pobres, explorando ndo apenas as desigualdades estruturais, mas
também as formas como elas sdo internalizadas e reproduzidas pelos personagens. Conforme
destacado por Karen Han (2020), The Belt of Faith ¢ Parasita (2019) em miniatura.

Os storyboards de Bong Joon-ho para essa sequéncia (Figuras 21 e 22) destacam o
papel da linguagem pictorica no estudo e planejamento da montagem cinematografica. Em
termos técnicos, os desenhos ilustram a organizagdo espacial, a blocagem dos personagens e
os movimentos de camera que estruturam a narrativa visual. O estilo esquematico de Bong ¢
particularmente eficaz em lidar com a montagem de multiplas linhas narrativas paralelas.

Voltando a ideia de Tarkovski (1998) de que quanto mais cinematografico um roteiro,
mais ele cumpre seu papel dentro do processo. Essa observagdo sublinha a necessidade de
uma abordagem multidimensional no processo criativo, no qual os storyboards desempenham
um papel de roteiro. Begleiter (2001) complementa que os storyboards traduzem a poesia do
roteiro para espaco e tempo, permitindo uma compreensdo visual das intengdes narrativas.

Os storyboards de Bong Joon-ho sdo enriquecidos por uma variedade de elementos
instrucionais que refletem sua abordagem detalhista. Um desses elementos sdo as setas de
movimento, que indicam o deslocamento dos personagens e a trajetoria das cimeras,
ajudando a mapear a dindmica espacial e a fluidez da narrativa visual. Além disso, as
referéncias técnicas presentes nos storyboards incluem notas sobre lentes, como as do tipo
telefoto, equipamentos como o steadicam e enquadramentos, como high angle e ponto de
vista (POV), que orientam a execucdo técnica de cada plano. Também sdo indicadas taxas de
frames mais altas, como 36 ou 48 FPS, utilizadas para planos em camera lenta, enfatizando
momentos de maior impacto emocional. Por fim, as sobreposi¢des graficas, similares as
utilizadas em histérias em quadrinhos, representam cortes e transigdes entre planos, criando
um fluxo narrativo visual.

Todos os tipos de elementos citados podem ser conferidos ao longo das paginas de
storyboards, como nas Figuras 21 e 22. Esses elementos destacam a versatilidade dos
storyboards como instrumentos que transcendem o mero planejamento, atuando também

como dispositivos narrativos e estéticos.
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A montagem de The Belt of Faith ¢ fundamental para criar um ritmo narrativo que
oscila entre tensdo e humor, reforgando a transi¢ao tonal que caracteriza a sequéncia. Bong
utiliza a justaposi¢do de planos para destacar as contradigdes entre 0s personagens, cOmo na
cena em que Ki-taek ensaia a mentira sobre Moon-gwang contrair tuberculose, enquanto seus

filhos observam e ajustam a performance.

Figura 22 - Storyboard da Cena 54, “HEMOPTYSIS”
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 67)

A sequéncia também se destaca pela integragcdo entre elementos visuais e simbdlicos,
representando as dindmicas de poder e exclusdao social que permeiam Parasita (2019). O uso
da linguagem pictorica nos storyboards reflete essas camadas tematicas ao antecipar a
organizacdo dos espagos e a relacdo entre os personagens. As atitudes dos Kim mudam a
medida que experimentam uma ascensao ilusoria, manifestando uma critica as dinamicas de

hierarquia social que ultrapassa a narrativa.
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A pratica de Bong de traduzir essas relagdes em termos visuais reforca a
interdependéncia entre forma e contetido, consolidando a sequéncia como uma expressao
sofisticada da linguagem cinematografica.

Ao integrar elementos instrucionais € simbolicos, Bong utiliza a linguagem pictorica
como uma ponte entre a idealizagdo e a materializacao do filme, evidenciando a importancia
dos storyboards na organizacdo estética e narrativa de sua obra. Essa abordagem prepara o
terreno para uma andlise mais detalhada sobre a utilizacdo de diagramas e elementos
esquematicos nos storyboards de Bong Joon-ho, que serdo explorados no préximo subtdpico.

A utilizagdo de diagramas nos storyboards de Parasita (2019) ¢ uma extensao
significativa da abordagem visual e organizacional de Bong Joon-ho, evidenciando sua
atengdo meticulosa a mise-en-scene e a organizagdo espacial do filme. Esses elementos
esquematicos oferecem uma perspectiva funcional que transcende o desenho convencional,
destacando a versatilidade da linguagem pictorica como uma ferramenta essencial para o
planejamento cinematografico. A presenga de diagramas reflete a preocupacdo de Bong com
a precisdo na disposicdo dos personagens e na definicdo dos movimentos da camera,
garantindo uma coesao visual entre a concepgdo e a execugdo. Os diagramas utilizados por
Bong frequentemente incluem plantas baixas dos cendrios, sobre as quais sdo representados
os movimentos dos personagens e as trajetorias da camera (Figura 23). Essas plantas
fornecem uma visdo ampla da organizacdo espacial e das dindmicas de cena, permitindo ao
diretor e a equipe preverem a interagdo entre os elementos do cenario € os personagens em
relagdo a camera. Além disso, esses diagramas sao complementados por setas que indicam os
movimentos planejados, destacando as relagdes dindmicas entre os corpos em movimento € o
espaco cinematografico. No Capitulo 2, com apoio em Oliveira Jr. (2013), levantamos o
papel da mise-en-scene. Essa pratica alinha-se a definicdo de mise-en-scéne como um

processo dinamico de organizagdo espacial e constru¢do de um universo para o espectador.
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Figura 23 - Storyboard da Cena 83, “KI-TAEK SHOUTING”
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 128)

Em Parasita (2019), os diagramas sao particularmente relevantes na representacao da
casa da familia Park, um espacgo criado integralmente em estudio para atender as demandas
narrativas e visuais do filme. A Figura 24 ¢ um recorte de uma pagina de storyboards que
detalha o movimento de personagens e da camera pelo cendrio. A planta baixa da casa ¢
utilizada para detalhar a posicdo dos personagens em relacdo aos planos de camera e a
iluminagao, garantindo que cada cena reflita a intencao narrativa de Bong. Por exemplo, nas
sequéncias em que a familia Kim se esconde dentro da residéncia, os diagramas auxiliam na
criacdo de uma tensdo claustrofobica ao mapear as interagdes entre 0s personagens € 0S

espacos ocultos. Esse mapeamento ¢ fundamental para a compreensdo do espago pelo

espectador e para a constru¢ao da atmosfera desejada.
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Figura 24 - Diagrama da Cena 17, “MONEY ENVELOPE”

Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 26)

A pratica de representar a blocagem da cdmera nos diagramas também reflete a
abordagem de Bong a versatilidade da linguagem pictorica. Nesse processo, os diagramas
cumprem uma dupla funcdo: facilitam a organiza¢do dos aspectos técnicos de producdo e
promovem uma compreensdo mais detalhada da interagdo entre espago e narrativa. Essa
abordagem explora uma pré-visualizacao da mise-en-scéne construindo um universo que faz
sentido para o espectador, servindo como o alicerce visual e narrativo que conecta todos os
elementos do filme.

Outro aspecto relevante nos diagramas de Bong Joon-ho ¢ sua funcdo como
ferramenta colaborativa. Ao integrar plantas baixas e setas descritivas, os storyboards
permitem que os diferentes departamentos de producdo alinhem suas atividades em torno de
um objetivo comum. Os diagramas tornam essas intencionalidades colaborativas para o tripé
de criacdo da imagem filmica, ou seja, direcdo, arte e fotografia.

A andlise dos diagramas de Bong Joon-ho em Parasita (2019) evidencia sua
capacidade de integrar aspectos técnicos e narrativos por meio da linguagem pictorica. Esses
elementos esquematicos ndo sdo apenas representativos da organizacdo espacial, mas também

funcionam como pontes entre as ideias conceituais do diretor e a execugdo concreta do filme.
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A abordagem de Bong reflete uma compreensao profunda da relacdo entre forma e contetido,
consolidando os storyboards como um componente essencial na criagdo cinematografica.

A integracdo de recursos digitais nos storyboards de Parasita (2019) evidencia a
capacidade de Bong Joon-ho em adaptar ferramentas contemporaneas ao seu processo
criativo. Essa abordagem ndo apenas demonstra a versatilidade do diretor em explorar
multiplas linguagens visuais, mas também sublinha a fun¢do dos storyboards como um
campo de experimentagdo narrativa e estética. Por meio da utilizagdo de imagens digitais —
como fotografias (Figura 27) e renderiza¢des 3D’ (Figura 26) —, Bong expande os limites
tradicionais da linguagem pictérica, enriquecendo sua pré-visualizagdo cinematografica e
promovendo uma conexao mais tangivel entre a concepgao e a execugao do filme. A Figura
25 apresenta uma pagina de storyboards em que Bong Joon-ho utiliza uma renderizagdo 3D

da casa da familia Park como background.

Figura 25 - Storyboard da Cena 12B, “FIRST VISIT GARDEN”
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 18)
Outro exemplo significativo do emprego de auxilio digital pode ser observado na

sequéncia do churrasco, uma das mais intensas do filme, onde Bong utiliza renders 3D do

quintal da familia Park para planejar a movimentacdo dos personagens e a blocagem das

5 Processo de computagao grafica que converte modelos 3D em imagens 2D de forma digital.
Renderizag¢des 3D podem incluir efeitos fotorrealistas ou estilos nao fotorrealistas.
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cameras (Figura 26). Essas imagens funcionam como um substrato visual sobre o qual Bong
desenha a2 mdo os movimentos planejados, permitindo uma integracdo precisa entre os
espacos fisicos e as dindmicas da cena.

Além das renderizagdes, Bong também incorpora fotografias dos atores em algumas
paginas de seus storyboards, substituindo os desenhos tradicionais por imagens reais. Essa
escolha, além de economizar tempo, proporciona um realismo adicional que facilita a
comunica¢cdo com a equipe técnica. Por exemplo, em cenas que exigem uma precisdo
dramdtica especifica, como a interacdo entre Ki-woo e Ki-jung, fotografias dos atores
permitem que a dinamica de expressao e postura seja trabalhada de forma mais direta. Essa
pratica sublinha a natureza pragmatica de Bong, que utiliza todos os recursos disponiveis para

materializar sua visdo.
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Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 197)
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A decisdo de Bong em adotar elementos digitais também reflete uma abordagem mais
ampla e contemporanea as praticas de pré-visualizacdo no cinema contemporaneo. Em um
contexto onde a complexidade das produgdes cinematograficas muitas vezes exige
colaboracao multidisciplinar, ferramentas digitais ampliam as possibilidades de comunicagao
entre os diferentes departamentos. Nesse sentido, o uso de imagens digitais nos storyboards
de Parasita (2019) pode ser entendido como uma extensdo dessa pratica, potencializando o
diadlogo entre o diretor e sua equipe.

Outro aspecto relevante ¢ a flexibilidade proporcionada pelos recursos digitais.
Enquanto os storyboards desenhados manualmente sdo limitados por sua natureza estatica, as
imagens digitais permitem ajustes rapidos e reutilizagdo em diferentes contextos. Por
exemplo, os renders 3D da casa dos Park foram utilizados ndo apenas para a blocagem das
cameras, mas também para o planejamento de iluminacdo e movimentagao dos personagens.
Essa versatilidade reforca a ideia de que a linguagem pictdrica no cinema contemporaneo nao

¢ apenas uma forma de visualiza¢do, mas um meio de organizag¢do e experimentagao.

Figura 27 - Storyboard da Cena 2, “WI-FI”

KI-wOO
Over here! I got it!

KI-JJUNG
Really? You got a signal?

KI-wOO
Yeah, see? This one, “coffeeland
2G! Did a new café open?
KI-JUNG
Why can'tI get it?
KI-wWOO
Climb up here.
CHUNG-SOOK
Pizza Generation said they'd contact me.
KI-WOO
Hold on. Here it is.

Fonte: BONG, Joon-ho (2020, p. 3)

A combina¢do de métodos tradicionais e digitais nos storyboards de Bong também
levanta questdes sobre a evolucdo das praticas de planejamento no cinema. Enquanto a
linguagem pictorica € historicamente associada ao desenho manual, o advento de ferramentas
digitais expandiu significativamente suas aplicagdes. Essa abordagem multidimensional

reflete uma compreensdo sofisticada das relacdes entre forma, contetido e tecnologia,
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posicionando Bong como um diretor que utiliza o meio digital para amplificar sua linguagem
cinematografica.

O uso de auxilio digital nos storyboards de Parasita (2019) ndo apenas representa um
exemplo paradigmatico da fusdo entre tradicdo e inovacdo, mas sintetiza as abordagens
multifacetadas que permeiam todo o topico. Desde a analise das sequéncias desenhadas a
mao até a adog¢do de elementos esquemadticos e digitais, observa-se que os storyboards
transcendem sua fun¢do técnica e se tornam instrumentos narrativos cruciais. Bong Joon-ho
exemplifica como essas ferramentas, sejam tradicionais ou tecnologicas, podem expandir as
possibilidades criativas, conectando concepcdo e execug¢do de forma coesa e inovadora.
Dessa maneira, os storyboards de Parasita (2019) reafirmam sua relevancia ndo apenas no
processo criativo do diretor, mas também no panorama mais amplo do cinema
contemporaneo.

A anélise dos storyboards no estudo de Parasita (2019) oferece uma contribui¢ao no
entendimento do processo criativo no cinema. Em primeiro lugar, ela permite visualizar como
Bong Joon-ho estrutura sua narrativa de maneira extremamente planejada, utilizando os
storyboards como instrumentos de composi¢cdo visual e desenvolvimento estético. Isso
demonstra que o planejamento visual ndo € apenas um estagio preparatério do filme, mas um
processo criativo ativo que influencia diretamente a estética e o impacto narrativo da obra.

O estudo avanga na compreensdo da relacdo entre diferentes formas de visualizagao
no processo criativo cinematografico, analisando a integracdo entre métodos tradicionais de
storyboard desenhado a mao e o uso de recursos digitais, como fotografias e modelos 3D,

para planejar cenas e cenarios.
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5 CONCLUSAO

A andlise dos storyboards nesta dissertacdo revela que o processo criativo
cinematografico ndo consiste apenas em um conjunto de decisdes isoladas, mas em um fluxo
visual continuo e interdisciplinar. O estudo evidencia que os storyboards sdo ferramentas
técnicas de pré-visualizagdo, mas também instrumentos fundamentais para a materializagao
do pensamento cinematografico. No caso de Akira Kurosawa, os storyboards funcionam
como pinturas narrativas, antecipando a estética final do filme e permitindo que o diretor
explore conceitos de cor, textura, composi¢ao e luz antes das filmagens. Para Bong Joon-ho,
os storyboards assumem um carater estrutural e sequencial, aproximando-se da linguagem
das historias em quadrinhos e servindo como roteiros visuais detalhados que garantem uma
execugado controlada e precisa das cenas.

O impacto dessa analise reside na compreensao do storyboard como documento de
processo, capaz de revelar as intengdes artisticas, as solugdes técnicas e os desafios
enfrentados pelo cineasta. Assim, o estudo demonstra que os storyboards sdo elementos
centrais para entender a relacdo entre planejamento visual e execucdo cinematografica,
fornecendo uma visao detalhada de como a imagem no cinema ¢ pensada, moldada e refinada
ao longo do processo de produgao.

A dissertagdo buscou contribuir para a pesquisa académica ao reforgar a importancia
da visualizagdo na constru¢ao da imagem cinematografica e ao demonstrar como artistas com
formacgdes distintas utilizam a linguagem pictorica como parte essencial de seu processo
criativo. Ampliando a compreensdo da relacdo entre storyboard e linguagem cinematografica
ao mostrar como Kurosawa os trata como estudos pictoricos, enquanto Bong Joon-ho os
utiliza como roteiros visuais sequenciais, aproximando-se da gramatica da arte sequencial.
Além disso, a pesquisa buscou evidenciar a interdisciplinaridade do cinema e ampliar o
campo de estudos sobre interse¢des entre diferentes expressdes artisticas € processos criativos
no cinema, dialogando com teorias da imagem e da critica genética.

O estudo também refor¢ca o storyboard como vestigio do processo criativo,
alinhando-se a critica genética ao demonstrar como o0s storyboards de cada projeto
cinematografico revelam ndo apenas decisdes visuais, mas também processos de
desenvolvimento da mise-en-scéne, da cinematografia e da narrativa.

O estudo também reavalia o papel do storyboard dentro da critica genética e da teoria
da imagem, demonstrando que eles ndo sdo apenas registros técnicos, mas vestigios do

pensamento criativo. Além disso, a dissertagdao enfatiza que a fase de pré-produgdo deve ser
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estudada com profundidade, pois ¢ nesse estdgio que as escolhas estéticas e narrativas
comecam a se materializar.

Como vimos ao longo da dissertacdo a abordagem aos storyboards pode variar
amplamente, desde um foco subjetivo que explora emogdes € simbolismos at¢ uma énfase
objetiva voltada para a funcionalidade e a precisdo técnica. Akira Kurosawa e Bong Joon-ho
representam dois extremos desse espectro, mas também trazem similaridades que ilustram as
possibilidades criativas dessa ferramenta cinematografica.

O uso subjetivo da linguagem pictorica conecta Kurosawa a tradicdo dos grandes
artistas visuais, tornando seus storyboards verdadeiras extensdes de sua identidade como
cineasta-pintor. A exploragdo da cor e da luz em seus esbo¢os ndo apenas antecipava a
estética final de suas cenas, mas também sugeria atmosferas especificas, como o caos ¢ a
tragédia que permeiam Ran (1985).

Esse uso subjetivo da linguagem pictérica também encontra ecos no trabalho de
outros diretores, como Alfred Hitchcock. Embora frequentemente associado a um uso
objetivo dos storyboards, como no caso de Psicose (1960), Hitchcock também explorou
abordagens subjetivas em filmes como Spellbound (1945). A sequéncia de sonho em
Spellbound, por exemplo, foi concebida com base em esbogos e pinturas de Salvador Dali,
supervisionadas pelo diretor de arte James Basevi (Figura 28). Essa colaboragdo resultou em
imagens oniricas e simbolicamente densas, inspiradas diretamente no surrealismo. Uma
imagem do storyboard de Basevi retrata uma casa de jogos, simbolizando confusdo e
mistério, remetendo ao trabalho de Dali em Un Chien Andalou (1929). Esses elementos
visuais subjetivos eram projetados para refletir o estado mental perturbado dos personagens,
demonstrando como a linguagem pictérica pode ser usada para evocar atmosferas especificas
e envolver o espectador em um nivel emocional.

Bong Joon-ho adota uma abordagem objetiva nos storyboards, priorizando clareza
narrativa e organizagdo técnica. Seus storyboards esquematicos sdo frequentemente descritos
como ferramentas instrucionais, desenhados para alinhar todos os departamentos de produgao
e garantir que cada elemento visual e narrativo esteja coeso. Em Parasita (2019), por
exemplo, os storyboards desempenharam um papel central na defini¢ao dos espagos fisicos,
como a mansdo dos Park e o bunker. Esses espacos foram planejados com precisdo
arquitetonica para simbolizar as barreiras invisiveis entre classes sociais, com cada cena

cuidadosamente esbog¢ada para maximizar o impacto visual e narrativo.
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Figura 28 - Storyboard de Spellbound (1945)

e

Fonte: HALLIGAN, Fionnuala (2013, p. 40)

Uma das inovacdes de Bong ¢ a integracdo de elementos digitais em seus storyboards,
refletindo a tendéncia contemporanea de utilizar previsdes digitais (previs). Essas técnicas,
que combinam computagdo grafica e animagao 3D, permitem uma visualizacdo detalhada das
cenas antes da filmagem, facilitando ajustes em tempo real. Em produg¢des recentes, como a
série His Dark Materials (2019) (Figura 29), essa abordagem foi utilizada para criar cenarios
virtuais e simular movimentos de camera, possibilitando a escolha de lentes, iluminacdo e
outros elementos de forma precisa. Bong segue essa mesma filosofia ao empregar
storyboards digitais, que nao apenas otimizam o planejamento, mas também garantem que a
visdo do diretor seja mantida ao longo de toda a produgao.

Essas novas técnicas, como destaca Esteves (2021), surgiram como resposta as
limitacdes do processo tradicional Optico, que muitas vezes deixava incertezas sobre a
imagem final. A utilizacdo de recursos digitais permitiu uma revolucao no planejamento
cinematografico, abrindo espago para solugdes criativas e logisticas antes impossiveis. A
partir dessas inovagdes, tornou-se viavel explorar elementos como design de cendrios
virtuais, escolhas de lentes e movimentos de cdmera em tempo real, promovendo uma
interatividade que potencializa a colaboracdo entre os departamentos e a adaptagdo as

demandas criativas no decorrer da produgao.
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Figura 29 - Pre-Viz para cena da série da HBO, His Dark Materials

Fonte: ESTEVES, Diogo Manuel Pinto Ganilho (2021, p. 18)

As abordagens contrastantes de Kurosawa e Bong refletem suas prioridades artisticas
e os contextos culturais e histéricos em que trabalham. Kurosawa, com sua formagdo em
pintura e influéncias impressionistas, utiliza os storyboards como um meio para capturar
emogdes ¢ atmosferas subjetivas, conectando sua visdo autoral a experiéncia emocional do
espectador. Bong, por outro lado, representa uma geracdo de cineastas que equilibram
narrativa e técnica, utilizando storyboards para maximizar a eficiéncia e garantir a clareza de
suas obras.

Conforme vimos com Martin (2005) no Capitulo 2, a montagem cinematografica se
baseia em uma dialética externa do plano, ou seja, nas relagcdes entre as imagens, onde cada
plano encontra sua resposta no seguinte, criando tensdo psicoldgica e dramaticidade. Esse
principio € comparavel a abordagem da arte sequencial, conforme descrito por Will Eisner
(2010), que define as narrativas sequenciais como a organizacao de quadros que compdem
uma historia visual. Como Felipe Muanis (2006) destaca, cinema e quadrinhos compartilham
uma linguagem visual comum, com ferramentas como enquadramentos e cortes que
estruturam a narrativa visual e ajudam a guiar o espectador pela historia.

No contexto do cinema, os storyboards permitem que os diretores decupem seus
filmes em planos organizados que antecipam a montagem final. Esse processo ¢ comparavel a
composi¢ao de paginas nos quadrinhos, onde o enquadramento de cada quadro contém ideias,
acoes e elementos especificos que devem ser lidos como parte de um todo coeso. Begleiter

(2001) reforca essa ideia ao afirmar que o quadro ¢ uma ferramenta que nos usamos para
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quebrar o panorama em pedacos digeriveis, guiando a audiéncia através da narrativa de
maneira controlada.

Ja em um contexto de po6s-producdo, o trabalho do montador Walter Murch ilustra
como o planejamento visual pode influenciar a montagem cinematografica. Em seu processo
de edi¢do, Murch (2004) dispunha fotos de cada plano em um quadro de cortica, organizadas
linearmente como uma histéria em quadrinhos. Essa técnica permitia que ele visualizasse a
sequéncia completa e ajustasse a organizagdo dos planos para otimizar o ritmo e a narrativa
do filme. Murch descreve essa abordagem como uma maneira de sintetizar a esséncia de cada
tomada, escolhendo quadros representativos que capturam os momentos decisivos de uma
cena.

O montador americano explica o seu processo para o filme The Unbearable Lightness
of Being (1988) (Figura 30): o niimero de trés digitos embaixo a esquerda (620) refere-se a
posi¢do da camera do plano de onde a foto foi tirada e o nimero adjacente (2:2) identifica o

lugar desse quadro na sequéncia.

Figura 30 - Frame de The Unbearable Lightness of Being (1988)

Fonte: MURCH, Walter (2004, p. 45)

Essa pratica ¢ similar ao processo de criagao de storyboards, onde cada quadro deve
conter informagdes cruciais que avancem a narrativa visual. Oliveira (2011) observa que
tanto os escritores quanto os desenhistas de quadrinhos precisam representar o dmago da
historia em cada quadro, destacando a importancia de selecionar momentos significativos

J4

para transmitir emogdes ¢ ideias. Para Murch, essa selecdo ¢ compardvel ao momento
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decisivo descrito por Cartier-Bresson na fotografia, onde uma tinica imagem pode encapsular
a inten¢do e o impacto de uma cena inteira.

Tanto Kurosawa quanto Bong Joon-ho utilizam storyboards para prever a dindmica da
montagem cinematografica, mas com abordagens distintas. Kurosawa, com suas pinturas, cria
storyboards que conduzem a narrativa visual através da composicao de quadros marcantes de
cada momento da narrativa, capturando emocgdes e simbolismos essenciais para a montagem.
Em Ran (1985), seus storyboards pictoricos organizam visualmente as cenas como quadros
autdbnomos que se conectam para formar uma narrativa emocional e visualmente impactante.

Por outro lado, em Parasita (2019), os storyboards se aproximam ainda mais de uma
histéria em quadrinhos, dispondo os quadros de forma sobreposta ou estendida. Essa estrutura
permite que os quadros funcionem como um estudo de montagem, apresentando qual quadro
segue o0 outro e como eles se transicionam entre si. Essa abordagem ¢ semelhante ao processo
descrito por Murch, onde cada quadro ¢ escolhido para sintetizar a relacao entre os elementos
da cena.

Assim como na arte sequencial, onde o enquadramento e a disposicao dos elementos
visuais influenciam a leitura e a interpretagao da historia, os storyboards de Kurosawa e Bong
demonstram como a organizagdo pictorica pode moldar a experiéncia do espectador.
Enquanto Kurosawa explora o potencial emocional e estético da montagem, Bong utiliza os
storyboards para alinhar narrativa e técnica, mostrando que ambas as abordagens podem ser
igualmente eficazes na criagdo de uma narrativa cinematografica envolvente.

Os storyboards sao ferramentas fundamentais para o planejamento visual no cinema,
influenciando diretamente a mise-en-scene. Tanto Akira Kurosawa quanto Bong Joon-ho
utilizam essa ferramenta para estruturar a composicao de suas cenas, mas suas abordagens
refletem suas prioridades artisticas e contextos culturais distintos. Enquanto Kurosawa
emprega 0s storyboards para criar uma continuidade visual profundamente simbolica e
emocional, Bong os utiliza para detalhar interacdes espaciais que reforcam os conflitos
narrativos e sociais de suas obras.

Akira Kurosawa ¢ conhecido por sua abordagem pictorica a mise-en-scéne, onde cada
plano ¢ tratado como uma pintura autdbnoma que dialoga com os demais, criando uma
narrativa visual coesa. Em Ran (1985), seus storyboards capturam as emog¢des € os temas
centrais da trama por meio de cores vibrantes e texturas detalhadas. As cenas de batalha, por
exemplo, sdo meticulosamente planejadas para transmitir caos e tragédia, com a disposicao

dos personagens e o uso da luz contribuindo para o impacto visual e simbolico.
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Os storyboards de Kurosawa ndo apenas detalham o posicionamento de personagens,
mas também guiam a movimentacdo de camera e a progressao narrativa. A montagem, nesse
contexto, torna-se dialética, refletindo sua formagdo artistica em pintura e sua busca por uma
profundidade emocional e simbdlica.

Bong Joon-ho, por sua vez, emprega os storyboards como uma ferramenta para
organizar e estruturar a mise-en-scéne de maneira funcional e narrativa. Em Parasita (2019),
os storyboards detalham a interagcdo entre os personagens € os espacos, explorando como a
arquitetura dos cenarios reflete as desigualdades sociais. A verticalidade dos ambientes —
como a mansao dos Park no topo e o bunker escondido abaixo — ¢ central para a narrativa,
simbolizando a divisdo de classes e a hierarquia social.

A montagem planejada nos storyboards de Bong Joon-ho reflete a justaposi¢do de
planos que destacam os conflitos dramaticos e as dindmicas de poder entre os personagens.
Cada quadro serve como um estudo de como os elementos visuais — como a posi¢dao dos
personagens em relacdo aos espacos — podem amplificar o impacto narrativo. Essa
abordagem combina precisdo arquitetonica e narrativa, garantindo que a mise-en-scéne nao
apenas complemente a histéria, mas também a conduza.

Embora Kurosawa e Bong Joon-ho utilizem os storyboards para estruturar suas
mise-en-scenes, suas abordagens diferem significativamente. Kurosawa se concentra na
construcao emocional de seus planos por meio da luz, cor e textura, enquanto Bong explora a
disposicdo espacial e a interacdo entre personagens € ambiente para criar uma narrativa
simbolica e socialmente carregada.

Os storyboards de Akira Kurosawa e Bong Joon-ho sdo testemunhos de suas escolhas
estéticas e narrativas, revelando os vestigios materiais de seus processos criativos. Em um
processo criativo dindmico, em constante movimento entre ideias e representagdes, 0S
storyboards sdo tragos de memoria visual que alinham a dimensao subjetiva das emogdes a
organizacao técnica do cinema.

Ambos os cineastas reconhecem a linguagem pictérica como uma ferramenta
indispensavel para o planejamento visual e narrativo. Tanto Kurosawa quanto Bong utilizam
os storyboards para organizar suas ideias e antecipar o impacto emocional de suas cenas, mas
as estratégias que empregam sdo moldadas por contextos e prioridades artisticas distintas.
Nos storyboards de Kurosawa, o simbolismo emerge como um elemento primordial,
enquanto nos de Bong, ¢ a organizagdo clara e precisa que prevalece. Em ambos os casos, 0s
quadros atuam como mapas visuais que asseguram a coesao entre os componentes filmicos e

garantem uma narrativa coesa.
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As diferencas mais evidentes residem na abordagem adotada por cada cineasta.
Kurosawa explora profundamente o subjetivo e o emocional, utilizando seus storyboards
como extensdes de sua visdo artistica. Essas diferengas ampliam nossa compreensdo sobre a
versatilidade da linguagem pictorica no cinema.

Tanto Kurosawa quanto Bong demonstram como diferentes formas de arte — como
pintura, desenho e histdrias em quadrinhos — sdo assimiladas e transformadas em narrativas
visuais poderosas. A influéncia do impressionismo e do teatro N6 em Kurosawa e o impacto
das HQs e do design arquitetonico em Bong sdo exemplos claros de como a integracao de
linguagens artisticas potencializa o impacto estético e mnarrativo do cinema. Essa
interdisciplinaridade ndo apenas enriquece a criagdo cinematografica, mas também reflete a
natureza fragmentada e colaborativa do processo, onde roteiro, atuacdo, design visual e
montagem interagem para compor uma experiéncia unificada.

Kurosawa e Bong Joon-ho exemplificam abordagens que sdo tanto distintas quanto
complementares no uso da linguagem pictorica. Essa pluralidade de abordagens ndo apenas
ilustra a riqueza do cinema como arte interdisciplinar, mas também sublinha o potencial
transformador da linguagem pictorica. Através de suas escolhas estéticas e técnicas, ambos
cineastas demonstram que a imagem ¢ uma ferramenta singular capaz de transcender
barreiras culturais, articular narrativas complexas e estabelecer conexdes profundas com o
espectador.

A dissertagdo reflete uma jornada académica e criativa que explorou, de forma
interdisciplinar, os vinculos entre as linguagens pictdrica e cinematografica. Este texto nao sé
analisa os aspectos artisticos e técnicos das obras de Akira Kurosawa e Bong Joon-ho, mas
também propde uma reflexdo mais ampla sobre o proprio processo investigativo e as
implicagdes metodologicas que emergiram ao longo da pesquisa.

A metodologia utilizada baseou-se amplamente nas teorias de Cecilia de Almeida
Salles, que tratam o processo criativo como dinamico, inacabado e moldado por redes de
influéncias culturais, sociais e historicas. O estudo dos vestigios materiais, como storyboards
e pinturas, permitiu compreender as escolhas criativas de Kurosawa e Bong enquanto
vestigios do pensamento artistico em transformagdo. Essa abordagem mostrou-se
fundamental para revelar ndo apenas as caracteristicas estéticas dos cineastas, mas também
como os storyboards operam como pontos de intersecdo entre a idealizagdo e a realizacdo
cinematografica.

Ao incorporar as contribuigdes de teoricos como Jacques Aumont, David Bordwell e

Robert Stam, a pesquisa expandiu sua analise, permitindo que os storyboards fossem
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examinados em uma perspectiva que abrange tanto os dispositivos narrativos e técnicos
quanto os valores culturais e ideoldgicos embutidos nas imagens. Bordwell destacou a
organizacdo eficiente da narrativa visual, enquanto Stam trouxe a tona as dinamicas
ideoldgicas e sociais que influenciam e sdo refletidas na linguagem cinematografica.

A selecdo de Ran (1985) e Parasita (2019) como estudos de caso revelou-se
especialmente significativa devido as diferencas nas formagdes artisticas de Kurosawa e
Bong, bem como nos contextos culturais e historicos em que atuaram. Kurosawa, com sua
formagao autodidata em pintura e influéncia do impressionismo e do teatro NO, utilizava os
storyboards como extensdes de sua expressdo artistica. Bong, por outro lado, construiu sua
abordagem em torno de narrativas sequenciais inspiradas em HQs e design arquitetonico,
criando storyboards esquematicos que servem como ferramentas técnicas e simbdlicas.

A analise dos storyboards publicados em Ran: The Original Screenplay and
Storyboards of the Academy Award-winning Film (1986) e Parasite: A Graphic Novel in
Storyboards (2020) permitiu um exame detalhado de como esses cineastas transformaram
ideias abstratas em narrativas visuais concretas.

Ao longo da pesquisa, foi possivel perceber como os storyboards funcionam como um
elo entre diferentes fases da producdo cinematografica, desde a concepc¢do inicial até a
execugdo final. Eles sdo, a0 mesmo tempo, registros historicos e ferramentas de planejamento
que orientam as equipes técnicas e artisticas.

Os resultados da pesquisa reafirmam a relevancia da linguagem pictorica como uma
ferramenta essencial para o cinema, tanto em termos técnicos quanto expressivos. A
utiliza¢do de storyboards por Kurosawa e Bong Joon-ho ilustra como as influéncias artisticas
adquiridas ao longo da vida moldam profundamente as escolhas narrativas e visuais de um
cineasta. No caso de Kurosawa, sua experiéncia com pintura permitiu que ele criasse cenas
que transcendiam a fun¢do narrativa, transformando-as em quadros emocionalmente
impactantes. Bong, por sua vez, usou os storyboards para estruturar cenas de maneira precisa,
refletindo as hierarquias sociais que sdo centrais em Parasita (2019).

Embora a pesquisa tenha alcangado seus objetivos ao analisar as praticas criativas de
Kurosawa e Bong, algumas limitagdes merecem ser destacadas. A andlise focou em dois
cineastas especificos, o que pode restringir a generalizacdo dos resultados. Estudos futuros
poderiam ampliar esse escopo, investigando como outros diretores utilizam a linguagem
pictdrica em seus processos criativos. Além disso, a inclusdo de andlises comparativas entre
diferentes géneros cinematograficos ou contextos culturais poderia enriquecer ainda mais a

compreensao sobre o papel dos storyboards no cinema.
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Outra possibilidade seria explorar as implicagdes tecnologicas no uso de storyboards,
especialmente com o avanco de ferramentas digitais como previs e animacdes 3D. Essas
técnicas estdo transformando a pratica da visualizagdo cinematografica e podem oferecer
novas perspectivas sobre o planejamento narrativo e estético.

Em ultima instancia, o estudo dos storyboards nao apenas amplia a compreensao
sobre o papel da linguagem pictdrica no cinema, mas também reforca a ideia de que a criagdo
artistica ¢ um processo de integracdo, colaboracdo e reinvengdo constante. Esta pesquisa
espera contribuir para os debates sobre interdisciplinaridade e criatividade no cinema, além
de inspirar novas investigacdes sobre as relagdes entre as artes visuais € a narrativa

cinematografica.
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