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Struttura del corso

Il corso € articolato in cinque moduli tematici e una lezione conclusiva di sintesi e messa in ordine
del percorso: Interfaccia come soglia / Tempo come materiale progettuale / Dal fenomeno al
dato visivo e sonoro / Ambiente-installazione come sistema / Traccia, archivio, residuo

Ogni modulo si sviluppa attraverso lezioni teorico-critiche ed esercitazioni progettuali che alternano
osservazione, sperimentazione e verifica concreta dei dispositivi realizzati. Il percorso conduce gli
studenti dalla lettura dei sistemi contemporanei alla costruzione di progetti capaci di agire sul
comportamento, sulla percezione e sull’esperienza.

Obiettivi formativi

Il corso mira a sviluppare una metodologia progettuale applicata ai linguaggi multimediali, intesi
non come semplici strumenti espressivi ma come sistemi che producono esperienza.

Attraverso teoria e pratica gli studenti imparano a:

progettare dispositivi visivi, sonori e spaziali come condizioni di esperienza;

trasformare concetti in strutture operative e verificabili;

lavorare sul tempo, sull’interazione e sulla sequenza come materiali di progetto;

integrare corpo, tecnologia e ambiente in un unico sistema progettuale;

passare dall’'interpretazione teorica alla costruzione concreta di processi e installazioni.

Il progetto viene inteso come costruzione di relazioni, effetti e comportamenti, non come semplice
produzione formale.

Metodologia didattica

Il corso si basa sull’alternanza tra analisi critica, sperimentazione diretta e riflessione progettuale.
Ogni modulo & articolato in tre momenti:

1. Introduzione visiva e teorica: presentazione di pratiche artistiche contemporanee,
installazioni multimediali, progetti fotografici e audiovisivi che affrontano spazio, tempo, interazione
e memoria come materiali progettuali.

2. Esercitazione progettuale: attivita in aula o negli spazi del’Accademia orientate alla
costruzione di dispositivi reali (ambienti, sequenze visive, sistemi interattivi, installazioni
temporanee) perché I’esperienza concreta é parte integrante del processo di progetto.

3. Riflessione e restituzione: discussione collettiva dei lavori come processi attraverso analisi
delle scelte, degli effetti prodotti, delle trasformazioni avvenute tra intenzione e risultato.

Lintero percorso promuove una progettazione consapevole fondata su osservazione,
sperimentazione e verifica reale.

Destinatari

Il corso é rivolto agli studenti del secondo anno della Scuola di Nuove Tecnologie dell’Arte.

Offre strumenti metodologici per integrare linguaggi multimediali, installazione, fotografia, suono e
audiovisivo in una pratica progettuale strutturata, capace di trasformare concetti teorici in
dispositivi concreti di esperienza.
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