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PROGRAMMA:

Obiettivo del corso è arrivare a fornire gli strumenti base per l'utilizzo
di questa tecnica/linguaggio, nei vari campi in cui si articola la formazione
artistico-didattica del PAI.
Il primissimo approccio passerà attraverso l'individuazione dei livelli di conoscenza e, 
eventualmente di utilizzo, delle tecniche e del linguaggio del disegno con cui 
gli studenti del primo anno si affacciano a questo corso.
Perchè provenendo spesso da percorsi scolastici molto diversi, potrebbero 
non aver mai disegnato oppure avere già da tempo coltivato questa passione.
Questo implicherà una certa diversificazione nelle richieste e nei percorsi formativi, 
pur mantenendo fermo l'obiettivo finale di portare TUTTI
(seppur con valenze personali diverse) a comprendere le tecniche, gli strumenti base,
le varianti in diversi campi di utilizzo e l'enorme potenziale creativo,
progettuale ed espressivo che questo linguaggio racchiude in sé. 

Durante il corso si presterà grande attenzione all'approfondimento e conoscenza 
dei migliori disegnatori e illustratori attuali e del passato affinchè la loro comprensione 
possa stimolare, attraverso tecniche e suggestioni, l'individuazione di un proprio percorso.
Analizzando quale stile e tecnica potrebbero essere più adatti a supportare una certa 
narrazione, un messaggio particolare, un contenuto specifico.
Cercando di sviluppare, oltre la competenza prettamente artistica ed espressiva,
anche quella capacità strategica di analizzare e comprendere le richieste dei clienti,  
di scegliere i supporti più adatti, i media più coerenti e tempi e costi accettabili.
Tutto questo tenendo sempre presente l'obiettivo della crescita personale e 
della maturazione stilistica ed espressiva dello studente.
Cercando di capire le attitudini, le passioni, le disponibilità e le versatilità
di ogni singolo studente per poterlo guidare e indirizzare in un percorso 
il più possibile personale e soddisfacente.

Sperando di scatenare quella curiosità e passione che, ci auguriamo, 
porterà i vari studenti con le loro diverse attitudini, ad approfondire e sviluppare 
i vari aspetti di questa professione negli anni successivi.

Il corso, si divide in tre grandi aree di formazione, affrontate in questa sequenza:
> FIGURA e CHARACTER
> AMBIENTAZIONE
> LAYOUT e STORYBOARD

e una fase conclusiva di realizzazione di un progetto personale:
> MODEL SHEET del proprio CHARACTER
> TAVOLE a FUMETTI relative



> FIGURA e CHARACTER
Si partirà da una minima alfabetizzazione anatomica, che non potrà scendere a un dettaglio 
scientifico, ma passerà piuttosto attraverso la comprensionedei volumi, 
delle strutture, delle dinamiche di movimento ed espressione che sono necessarie 
per la rappresentazione del corpo umano (ma anche animale o alieno o robotico etc),
anche passando attraverso una leggera infarinatura di anatomia generale. 
Presentando le differenze strutturali, stilistiche e di utilizzo tra figura “realistica” e
personaggio “cartoon”. Come si muove un corpo. Come una faccia racconta un'emozione.
Questa sezione del corso richiede sicuramente due terzi delle lezioni dell'intero corso.

> AMBIENTAZIONE
Si presenteranno minime tecniche di prospettiva e di assonometria.
Per poter costruire ambienti minimamente credibili in cui far muover e vivere 
i ”personaggi” e le varie figure. O tra gli elementi tridimensionali della natura.
Si studierà come sfruttare le “reference” giuste, come adattarle, 
come trasformarle anche con sapienti giochi di incastro tra ambienti diversi. 
Come mettere in relazione e sintonia, lo sfondo con il personaggio che lo abita.
Come un buon disegno posso accennare e rendere credibili delle “strutture”
anche rimanendo vago senza scendere nel dettaglio.

> LAYOUT e STORYBOARD
Gli apprendimenti nei due passi precedenti, dovrebbero portare ad avere 
quelle minime competenze, per imparare a sfruttare nel migliore dei modi 
il grande potenziale progettuale del layout. 
E la possibilità di “suggerire” il ventaglio delle scelte possibili, lasciando aperte le strade 
a variazioni, correzioni, cambi di percorso che sempre avvengono nella realizzazione 
di contenuti visivi e narrativi.
Lo storyboard è un layout che racconta anche il movimento e lo sviluppo nel tempo.
Ha la stessa “bassa definizione” del layout (non è un esecutivo)
ma deve ragionare su come costruire una “narrazione”.
Accennando all'ambientazione e utilizzando i personaggi con un segno nervoso
ed espressivo deve far procedere la suggestione della storia.
Sarà quindi necessario imparare gli elementi base del linguaggio 
televisivo/cinematografico. E dell'animazione.
Inquadrature, movimenti di camera, effetti speciali etc
E come questi si visualizzano trasformando la sceneggiatura.

LINGUAGGI e STILI
Le basi, presentate nei punti precedenti, sono necessarie e se sono ben metabolizzate 
possono essere adattate e trasformate per i vari specifici linguaggi. 
Un “character” può essere realizzato in tante maniere differenti: 
illustrazione per pubblicità o per narrativa per l'infanzia.
O per un fumetto realistico o per uno comico e caricaturale. 
Per un film in 3D o per un cartoon di una serie televisiva. 
Per un supporto cartaceo o in versione digital per uno schermo.
Inoltre la “narrazione” nei vari media e supporti può essere simile 
ma sarà sempre differente. Perciò risulta importantissima 
la comprensione della specificità dei singoli linguaggi.



> MODEL SHEET del proprio CHARACTER
> TAVOLE a FUMETTI relative
Nella ultime lezioni verrà chiesto di ideare ad ognuno un proprio character,
molto semplice e sviluppato con le proprie capacità e le competenze acquisite.
Utilizzando tutti gli aiuti e le reference che si riterranno necessarie.
Il “personaggio” verrà presentato e organizzato attraverso una serie di Model sheet.

E verrà chiesto di ideare e progettare (almeno a livello di layout o di storyboard,
ma chi lo desidera può portare il progetto a un livello più avanzato)
almeno due tavole a fumetti anche molto semplici, supportate comunque da informazioni 
distribuite nelle lezioni precedenti sullo specifico del linguaggio del fumetto.

TEMI AFFRONTATI e PAROLE CHIAVE

> FIGURA
-La struttura dei corpi, elementi anatomici, proporzioni, dimensioni.
-Pose dinamiche, linee di movimento.
-I“cuscini”. Movimento e dinamica cartoon.
-Tipologie fisiche, strutturali, espressive.
-Lo scheletro. Cenni di anatomia.
-Il teschio. Cenni di anatomia.
-Struttura, forma e dinamica della testa.
-Struttura, forma e dinamica della faccia.
-Come rappresentare espressioni ed emozioni.
-Lo strumento del Model Sheet e la corretta utilizzazione del personaggio.
-La figura realistica maschile.
-La figura realistica femminile.
-La figura umana in stile cartoon.
-La figura animale in stile cartoon.

> CHARACTER DESIGN
-Tipologie fisiche e strutturali
-Variazioni e deformazioni
-Espressività del corpo
-La faccia  e le emozioni
-I costumi
-Gli accessori
-Lo stile cartoon e lo stile realistico
-Gli animali
-Automi, robot, alieni
-Il model sheet



> AMBIENTAZIONE
-Tecniche di ideazione e costruzione dello spazio
-La prospettiva
-L'assonometria
-Gli scorci e le angolazioni
-L'uso delle reference
-Mondi e architetture immaginarie

> LINGUAGGI del DISEGNO
-I maestri del genere
-Cenni di storia dell'illustrazione
-Cenni di storia del fumetto
-Cenni di storia dell'animazione
-L'editoria: libri, magazine, narrative di genere, web e social
-Il fumetto in generale
-Super Eroi. Disney. Band Dessinee. Manga.
-Il graphic novel.
-L'animazione tradizionale

> TECNICHE e TECNOLOGIE
-Il disegno preparatorio
-Il disegno progettuale
-Disegno per animazione (2D /3D)
-Il mondo dei Game
-Il layout e il clean up
-Lo storyboard
-Luci e ombre, come descrivere lo spazio attraverso il loro contrasto.
-L'inchiostrazione
-Le cover e le pin up
-La colorazione tradizionale
-La colorazione digitale
-Scanner/stampante/tavolo luminoso.
-Tecniche di stampa tradizionali e digitali.


