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Obiettivi formativi:

L’obiettivo formativo del corso di Graphic Design | € offrire a tutte le studentesse e gli studenti gl
strumenti culturali per iniziare a comprendere e analizzare criticamente la comunicazione visiva
che li circonda, stimolare il pensiero laterale, iniziare a strutturare una metodologia progettuale
efficace ed essere in grado di governare I'idea creativa dai primi schizzi e bozzetti alla fase di
finish layout.

Risultati attesi:

Al termine del corso di Graphic Design |, studentesse e studenti dovranno dimostrare di essere in
grado di riconoscere e decodificare simboli e marchi, comprendere i possibili significati sottesi
dalle immagini, dalle illustrazioni e dalle fotografie in determinati contesti culturali, decodificare
e - infine - produrre elaborati di comunicazione visiva complessa (come manifesti, advertising,
banner, stories, reel, dove immagini, tipografia e colori concorrono a definire un messaggio).

Modalita di svolgimento:

Il corso ¢ teorico-pratico e si articola attraverso I’erogazione di lezioni frontali e momenti
laboratoriali, entrambi in presenza.

Durante lo svolgimento del corso, saranno proposte - a cadenza regolare - esercitazioni pratiche
che costituiranno un primo nucleo per la valutazione a cui si affianchera, dall’inizio del primo
semestre, un progetto conclusivo, da sviluppare individualmente prima dell’esame.

Attraverso la piattaforma Google Classroom saranno messi a disposizione di studentesse e

studenti materiali condivisi a lezione, testi e istruzioni delle esercitazioni periodiche e altri
contenuti di approfondimento (Link utili, Testi di riferimento, ecc).

1di3


mailto:e.cavazzuti@accademialigustica.it

Contenuti e programmazione:

—

. COSTRUZIONE DEL RETROTERRA GENERICO:
Limportanza della curiosita;
Il pensiero laterale.

2. COSTRUZIONE DEL RETROTERRA CREATIVO:
* Metodi di brainstorming per stimolare la creativita;
« L'utilita delle figure retoriche applicate al progetto grafico.

3. COSTRUZIONE DEL RETROTERRA GRAFICO:

+ |l progetto grafico come veicolo di comunicazione;

« Glossario tecnico e idioletto;

+ Relazionarsi con la storia della progettazione grafica.

4. IL CICLO DEL LAVORO:

* Brief;

+ Metaprogetto;

+ Progetto (Sketch, Rough, Layout);
+  Progetto Esecutivo;

+ Assistenza alla produzione.

5. CARATTERI TIPOGRAFICI:

* Anatomia dei caratteri;

+ Classificazione generale;

+  Potenzialita espressive;

« Dove trovarli: Google Fonts, Adobe Fonts, Fonderie Indipendenti.

6. COLORI:

+ Approccio al colore;

* i Metodi: RGB, CMYK, PANTONE®.

« Percezione emotiva/culturale del colore.

7. IMMAGINI/FOTO/ILLUSTRAZIONI:

+ Forma, formati e proporzioni;

+ |l senso del taglio delle immagini;

+ Le banche immagini;

«  Cenni sul diritto d’autore: Copyright / Copyleft.

8. CARTA:

+  Tipi, grammature, curiosita;

« Formati standard UNI / DIN;

+ La carta come medium di comunicazione.

9. LORGANIZZAZIONE DELLO SPAZIO:

« Cenni di Basic Design;

+ Rapporti gerarchici tra testo, immagini e colore;
+ Elementi di composizione.

10. MARCHI, LOGOTIPI E BRANDING:

« Marchi e Logotipi (Pittogrammi, ldeogrammi, Logogrammi);

+ | vari gradi di astrazione;

+ Leggere un marchio;

+ Interpretare e utilizzare un Manuale del Marchio;

+  Progettare un Marchio (di impresa, di prodotto, di servizio, di evento).

11. GLI SPAZI DELLIMPAGINAZIONE:
« Carte d’'uso e modulistica;
« Volantino;
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+ Pieghevole;
*  Poster.

12. GLI ATTORI DEL PROGETTO GRAFICO:
+ Graphic Designer;

« Art Director;

+ Tipografo.

13. QUANTIFICARE | COSTI:

- Il valore delle idee;

+ Tipi di rapporto di lavoro;
* Ledeadline.

14. PRESENTAZIONE:
«  Comporre un documento di presentazione efficace.

Materiale didattico:

Si suggerisce I'acquisto di un taccuino/quaderno per schizzi rilegato, formato A4, pagine bianche,
ad alta grammatura e matite tra HB e 2B.

Prerequisiti:

Avere la disponibilita d’uso di un computer con Adobe Creative Suite (lllustrator, InDesign,
Photoshop).

Modalita di verifica del profitto:

Il profitto verra verificato attraverso la frequenza alle lezioni, la corretta consegna nei tempi
indicati delle esercitazioni, la consegna e la discussione di un progetto conclusivo individuale. I|
progetto conclusivo deve essere preventivamente concordato con il docente e revisionato
prima dell’esame.

Testi di riferimento Obbligatori:
“Critica portatile al visual design" « Riccardo Falcinelli « Einaudi Editore;

Testi Facoltativi:

“Segni & Simboli” « Adrian Frutiger « Stampa Alternativa

“Abecedario del grafico. La progettazione tra creativita e scienza” + Michele Spera + Gangemi;

“Vision & Visual Design. Corso di grammatica visiva per artisti e graphic designer” + Clemente

Francavilla « Hoepli;

“Sei proprio il mio typo” « Simon Garfield « Tea;

“Cromorama” + Riccardo Falcinelli « Einaudi Editore

“Design e comunicazione visiva” * Bruno Munari  Edizioni Laterza

“Da cosa nasce cosa” * Bruno Munari « Edizioni Laterza

“L’opera d’arte nell’epoca della sua riproducibilita tecnica” « Walter Banjamin « Einaudi Editore;
“Creativita e pensiero laterale” + Edward De Bono * BUR;
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