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PREMESSE

L'orizzonte operativo offerto dalle applicazioni digitali &€ in costante evoluzione e combina strumenti,
tecnologie e livelli di ricerca che rendono oggi possibile il potenziamento dellopera sul piano
dellideazione, della progettazione e delle modalita di fruizione. Le tendenze rintracciabili
nell’operato delle ultime generazioni di artisti impegnate nella ridefinizione del ruolo dell’autore e dei
confini reali/virtuali dello stesso prodotto artistico richiedono nuova consapevolezza e nuove
modalita di scambio e di certifica dell’autorialita. Dalla Cryptoart agli Nft fino alla realta aumentata le
possibilita di integrazione del prodotto artistico consentono di rivedere la portata del gesto creativo
alla luce dell’estetica dei dati e dell’interattivita.

CONTENUTI DIDATTICI

Lelaborazione digitale dell’'opera €& la soglia avanzata di un processo creativo che coinvc
molteplici strumenti, e saperi, in una sintesi unica che si pud definire tecnologica perch

sé le soluzioni ad una o pil esigenze legate alla traduzione intellegibile dei contenuti

tipici della creativita al dialogo con la tecnica.

Il corso di Applicazioni digitali per I'Arte sara strutturato quindi in due fasi parallele, nella prima fase
verra suggerita un'analisi teoretica dei case-history attinenti all'ambito disciplinare di indirizzo,
effettuando la cronaca di quei progetti particolarmente interessanti per I'attivita artistica:

Net Art, Augmented Reality, Digital Image Processing Tools, Digital Painting, Cross-Media,
Animazioni, video-installazioni, e performance audiovisive.

La seconda fase del corso prevede una digressione ed un approfondimento pratico riguardante le
strumentazioni digitali presenti negli studi e nei laboratori dei creativi, il cui coerente utilizzo &,
oramai, uno dei tasselli fondamentali nel processo formativo dei profili professionali che si collocano
nel panorama della creativita.

Approfondimenti su:

* Analisi colorimetrica ed elementi di diagnostica digitale dell'immagine e del segno
* Tecniche di colorazione e ricolorazione digitale

* Creazione ed applicazione dei colori digitali

|l segno e il disegno vettoriale

* Costruzione del layout

* Realizzazione di Interfacce interattive

TEMI DI RICERCA PER L'A.A. 2023/2024

Elaborazione digitale per post-produzione / game plant design
Elaborazione digitale per image processing tools

Elaborazione digitale per illustrazione vettoriale

Elaborazione digitale per interaction interface



LE LEZIONI SI ARTICOLERANNO SECONDO MODULI/SOFTWARE

Grafica raster: PHOTOSHOP CC

Grafica Vettoriale: ILLUSTRATOR CC

Impaginazione del Layout INDESIGN CC.

Focus su altri software disponibili open-source oppure su licenza Adobe.
Analisi dell’'immagine digitale: MATLAB DI MATHWORKS

Progettazione delle interfacce: TOUCHDESIGNER DI DERIVATIVE

MODALITA DIDATTICA FRONTALE

Tutto il corso sara strutturato attraverso lezioni frontali ed esercitazioni laboratoriali finalizzate
all'acquisizione di una metodologia operativa che orientera ogni studente nella realizzazione di un
proprio progetto risultante dallo studio delle tematiche proposte; ad ognuno dei partecipanti verra
richiesto di effettuare comparazioni tra gli applicativi disponibili, costruire una capacita di scelta
contingente alle opportune necessita del lavoro, e sviluppare un approccio critico alle pratiche ed
alle tempistiche professionali della produzione digitale.

MODALITA DIDATTICA INTEGRATA O A DISTANZA
In ottemperanza alle direttive ministeriali e in circostanze emergenziali, la didattica potra essere
erogata tramite piattaforma Google Classroom. Le sessioni frontali eseguite tramite Google Meet.

MODALITA DI VALUTAZIONE

Al termine del corso tutti gli studenti dovranno essere in grado di produrre e consegnare una raccolta
di progetti a compendio del proprio portfolio artistico.

| progetti verranno valutati in base alla coerenza con le tematiche proposte per I'anno in corso, in
base al livello di organizzazione dei materiali e del layout, in base all’estetica, e alla capacita di
relazione del candidato nel comunicare I'idea.
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