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Lultimo anno del triennio, insistera sull'autonomia delle progettiste e progettisti, preparando le
basi all’espansione verso l'esterno che non ha mai avuto un inizio preciso, essendo noi parte attiva

del mondo che ci circonda.

IL DESIGN CHE AIUTA
la comunicazione sociale

IL DESIGN CHE AIUTA A RACCONTARE

il libro
la grafica editoriale

LA TESI, QUESTA SCONOSCIUTA

ARGOMENTI

rappresentarsi

la storia personale
come ci vediamo
come ci vedono

cosa vedere

come rendere visibile

progettare insieme
entrare nel progetto

i compiti

analisi

presentare, presentarsi

il rapporto col committente
il pubblico

il privato

gli sponsor

etica, estetica, segnaletica
virale e vitale

verso un progetto autonomo: il nostro intento

APPROFONDIMENTI
social

i limiti

la stampa

OBIETTIVI

Esplorare, analizzare e percorrere fino in fondo le strade
del progettare il design della comunicazione grafica e
delle idee

SENTIERI
La buona comunicazione a volte & come la pietra
filosofale:
fa divenire oro tutto cio che tocca. L'oro pero & un
elemento freddo se non gli si dona il soffio vitale.

Le nostre competenze, per essere belle ed efficaci,
devono essere ibridate con quelle dei nostri committenti,
dei fruitori ultimi dei nostri progetti e con l'ambiente
circostante. Reale e virtuale.

Affrontare la comunicazione visiva attraverso la
riscoperta delle primarie regole della conoscenza:
osservare, interpretare, agire, guardando ogni volta il
nuovo percorso da compiere con nuovi occhi e nuova
attitudine, proveremo ad inventare pur sapendo che
nulla s'inventa dal nulla, e con gli strumenti a nostra
disposizione renderemo i progetti di fronte a noi, come
un libro ancora da leggere, che ci sorprendera mentre lo
stiamo scrivendo.
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PREMESSA

L'approccio allinguaggio del design grafico, in un periodo di sovraesposizione alle immagini,
deve dare la possibilita agli studenti di costruire una coscienza critica nei confronti di cio che li
assale, attraverso un consapevole disvelamento dei meccanismi alla base dei procedimenti che
portano alla realizzazione dei segni grafici, distinguendo con attenzione quelli consapevoli da
quelli inconsapevoli.

obiettivi

La conoscenza della complessa rete di operazioni che portano alla realizzazione di un
prodotto grafico, deve far si che la semplicita e la chiarezza possano essere padroni del campo
in cui l'allieva/o si impegnera professionalmente, asciugando la tendenza inevitabile di utilizzare
wconfusamente tutti i mezzi e i segni a disposizione, tendenza dovuta all'apparente semplicita
operativa data dalle tecnologie digitali.

Attraverso percio il segnare a mano libera su carta le prime fasi di un progetto, per poi
utilizzare consapevolmente i mezzi tecnologici a nostra disposizione, otterremo la consapevolezza
della qualita e della responsabilita del proprio operare nel campo della grafica, intesa come “segno
nel mondo” tout court.

Con la completa conoscenza della metodologia del procedimento creativo, dall'idea
alla produzione di un progetto grafico, sia esso cartaceo che digitale, verra data la possibilita
di intravedere cosa significhi in maniera completa essere un designer ed essere cosi in grado
di effettuare una scelta consapevole verso il mondo della produzione culturale, creativa e
commerciale.

Si effettuera un’immersione all'interno di quelle che sono le meccaniche interne alla
creazione grafica, approfondendo specifiche tematiche produttive e creative, ad esempio rendendo
ben chiari i meccanismi che regolano il rapporto tra la mente del progettista e il desiderio del
cliente.

Le specifiche caratteristiche di ogni allieva/o saranno seguite con attenzione per far si che
vengano messe in risalto e curate per poter sbocciare fiorendo al meglio delle loro possibilita.
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DOVE SIAMQO?

Il graphic design e il fare artistico in ge-
nerale, sono ambiti che piu di altri continuano
a mutare, a seguire e anche a creare onde che
appaiono nello scenario della visione.

Questo panorama comprende molti
aspetti che € nostro giocoso, e come tutti i gio-
chi serissimo, compito conoscere.

Il supporto principe che per secoli e
stato la carta adesso si trova a convivere con
media digitali che pervasivamente entrano in
contatto con i nostri sensi, aumentando l'im-
portanza del senso della vista e, in parte, quel-
lo dell'udito, lasciando da parte lUolfatto e il
tatto, che nel rapporto con il mezzo cartaceo
sono parte fondante della comunicazione.

Nasco il primo maggio a Genova.

Scopriremo insieme quali sono i limiti
e le prospettive dei supporti mediali e come il
graphic designer puo influire nel ragionemen-
to generale sul futuro prossimo che ci aspetta.

Tutto inevitabilmente cambia, seguendo
un ordine che é intimo alle cose naturali, sta a
noi adeguarci a questo ritmo e a riproporlo nel-
la professione del designer e non solo, in un fare
che sia etico oltre che armonioso ed efficace.

Frequento il Liceo Artistico Nicolo Barabino e mi diplomo presso UAccademia Ligustica di Belle Arti.
Nei primi anni ‘80 collaboro con mie storie a fumetti ed illustrazioni, alla rivista Frigidaire.

Dal 1983 ho tenuto mostre personali e collettive.

Dal 1985 a oggi lavoro come grafico ed illustratore in editoria e comunicazione.
A cavallo del millennio ho rivestito la carica di direttore creativo in Areacomunicazione, agenzia
milanese. Alcuni dei clienti che ho seguito al suo interno:
Teatro la Fenice di Venezia, BPM sgr Banca Popolare di Milano, La Gazzetta dello Sport
Durante la mia esperienza professionale, ho collaborato e collaboro in qualita

di art director e/o illustratore freelance.
Agenzie di pubblicita:

McCann-Erickson, Bates, J.W.Thompson, BBDO, Lowe Pirella.

Studi grafici:

Studio Convertino, Inox Design, Studio Bianchi, Studio Epis.

Case editrici:

Mondadori, Piemme, Feltrinelli, Cideb, Campi, Class, Harlequin Mondadori, Integrata, Galata.

Inoltre:

Sugar casa discografica, Fondazione Carige, Duemila Grandi Eventi, Messaggerie Musicali, Teatro
Modena, Suq Genova, Comune di Genova, SalaDogana, GoaBoa Festival.
Ho creato il gioco LeDomande e pubblicato le mie strisce a fumetti “Noi” sul mensile Linus.

Dal 2004 insegno allAccademia Ligustica di Belle Arti di Genova.



