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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI ATTESI
Obbiettivi formativi. Alfabetizzazione dei concetti del "mondo" dell'A/V. Acquisizione di un senso critico per l'analisi e l'approccio alle diverse forme di comunicazione
contemporanea dell'audiovisivo. Metodo di progettazione per comunicare con il linguaggio cinematografico, con riferimenti a diversi formati multimediali e in particolare per
le esigenze scenografiche: la PreProduzione di un progetto Audio/Video e quindi il passaggio dal linguaggio naturale a quello audiovisivo. Concetti tecnici della teoria del
VideoDigitale. Nozioni tecniche per la creazione di un contenuto A/Video tramite software dedicato. Utilizzo di un sistema di editing per la produzione di una comunicazione
A/V.

C o n o s c e n z a  e
c a p a c i t à  d i
comprensione

La base teorica fornisce adeguati strumenti analitici e teorici con i quali aver una visione critica della comunicazione audiovisiva,
potendo interpretare o utilizzare il linguaggio cinematografico come base per usufruire o effettuare comunicazioni sfruttando gli
audiovisivi. Nel contempo si matura un iter con il quale poter utilizzare un linguaggio visuale e sonoro a partire da una specifica
progettualità, acquisendo competenze nel trattamento con il quale si effettua una preproduzione audiovisiva. Basi tecniche sui formati
video digitali, unitamente alla visione degli iter e workflow strettamente collegati alla produzione digitale, permettono di affinare la
progettualità richiesta in diversi campi di utilizzo, fornendo anche i mezzi per una reale finalizzazione di contenuti audiovisivi

C a p a c i t à  d i
applicare
c o n o s c e n z a  e
comprensione

L'acquisizione delle peculiarità della comunicazione audiovisiva, unitamente all'approccio al linguaggio cinematografico, permettono
allo studente di progettare un contenuto audiovisivo con il quale esaudire le diverse necessità di comunicazione o di fine artistico. La
capacità di preprodurre e tradurre in immagini le esigenze progettuali, permettono anche di affiancare ed interagire con le diverse
maestranze di una produzione audiovisiva multimediale, al fine di ottenere un prodotto quanto più aderente alla propria necessità

A u t o n o m i a  d i
giudizio

Capacità di analizzare con senso critico i diversi contenuti mediali, potendo distinguere i diversi stili e utilizzi del linguaggio
dell'audiovisivo, aumentando così le capacità di lettura e comprensione sia dell'immagine che a livello empatico e narrativo. Utilizzo
degli strumenti della comunicazione visuale, per attuare una progettazione personale, atta a raggiungere gli scopi prefissati a livello
descrittivo, informativo ed emotivo

Abilità
comunicative

Tramite il linguaggio dell'audiovisivo e il modo con il quale trattarlo in funzione di una comunicazione multimediale, si riesce a: -
tradurre il linguaggio naturale (in quello cinematografico), andando a comunicare con differenti tipologie di spettatori, attraverso
l'utilizzo delle immagini e dell'audio, sfruttando così i diversi format per ottimizzare le finalità progettuali del caso; - utilizzare il
linguaggio dell'audiovisivo per generare emozioni, ricostruzioni, descrizioni o narrazioni, in base alle esigenze personali o a quelle di
una commessa lavorativa. - interagire a livello progettuale con le diverse maestranze di una produzione audiovisiva, attraverso la
conoscenza del linguaggio cinematografico e degli step della preproduzione

C a p a c i t à  d i
apprendimento

Gli strumenti di progettazione, unitamente a quelli insiti nel linguaggio cinematografico, permettono allo studente di poter avere elementi
sufficienti per sfruttare un senso critico durante la visione di contenuti audiovisivi, oltre che poter rielaborare ed utilizzare tali skill per
progettare una comunicazione audiovisiva che segua un iter finalizzato ad ottimizzare l'utilizzo di immagini e sonoro. Tali aspetti
possono essere sfruttati sia autonomamente o inseriti in una struttura di produzione con la quale interagire e collaborare.



CONTENUTI

= Parte teorica Analisi dei componenti dell'audiovisivo e consapevolezza del loro “peso” all'interno di una comunicazione audio visiva. Utilizzo dei
contenuti multimediali di proprietà e di terzi, ovvero l'analisi delle esigenze e la scelta della licenza d'uso: copiryght, copyleft e creativecommons.
Esigenze della comunicazione: idea, target di comunicazione, formato, canale di distribuzione, durata. Basi di comunicazione: senso e forma,
intelligibilità del messaggio, chiave di lettura, destinatari. Analisi di format audiovisivi multi formato, sottolineando le diverse esigenze di utilizzo
delle componenti della comunicazione multimediale e dell'uso del linguaggio audiovisivo nei diversi casi. Esempi e comparazioni di formati classici
e contemporanei, con riferimenti a specifici formati riferiti ai contenuti della scuola di scenografia. Peculiarità della Preproduzione di un audiovisivo.
Iter processuale analizzato: idea script sceneggiatura moodobard shotinglist storyboard Specifiche tecniche di un formato video digitale: frame
size, aspect ratio, metodo scansione, fps, datarate, pixel aspect ratio, audio digitale. Visione campi di utilizzo degli aspetti tecnici nelle produzioni
audiovisivi e nel mondo digitale contemporaneo. = Parte pratica Approccio a modi di utilizzo di strumenti digitali per la gestione di multimedia atti
alla produzione di una comunicazione multimediale. Logica di funzionamento dei programmi di editing, strutture e modelli di workflow operativi,
gestione materiali, produzione del “senso della narrazione” tramite l'azione dell'editing, gestione della colorimetria per indurre emozioni o
informazioni, gestione delle grafiche e lettering e loro ruolo nei corss-media, export multi formati in base ai canali di distribuzioni considerati. Per
permettere di apprendere tali aspetti e sperimentarne l'utilizzo, durante il corso viene proposto l'utilizzo di Adobe Premiere CC, ed in fase di
giudizio finale, si verifica il grado di utilizzo tramite la produzione effettiva dell'audiovisivo, come richiesto dalle specifiche di esame. Per tanto non
si tratta di conoscenze verticali sul singolo software, ma se ne sfrutta uno in particolare per acquisire concetti di utilizzo e metodi operativi,
spendibili di fatto in molto altri software che trattano di multimedia. In aggiunta, tale sperimentazione pratica, permette di far percepire allo studente
il passaggio tra la fase progettuale a quella realizzativa, verificando direttamente la forza del linguaggio cinematografico e l'utilità di seguire un
iter di progettazione che permetta la traduzione della comunicazione naturale in quella dell'audiovisivo. Argomenti trattati: interfaccia grafica
generale, concetto di import e alias digitali; non distruttibilità e non linearità, la paletta project (utilità, interfaccia utilizzo), la paletta viewer (utilità,
interfaccia utilizzo), la time line (utilità, interfaccia utilizzo), la paletta program (utilità, interfaccia utilizzo); creazione progetto e conformazione
materiali digitali; modalità di editing: manuale, automatico (insert, overwrite), montaggio solo A/V, solo A, solo V; multitraccia: precedenze video e
contemporaneità sonoro; produrre senso montando contributi in maniera differente; modifica dell'immagine: transizioni, filtri e in particolare
ColorCorrection base (strumenti di controllo); grafiche e lettering nell'audiovisivo; animazione parametrica tramite keyframe; export: file master e
differenti formati per la distribuzione

METODOLOGIA
ADOTTATA

[X] IN PRESENZA
Il corso è diviso in due parti non perfettamente distinte, ma sicuramente identificabili. La parte teorica che prevede differenti obbiettivi e la parte
pratica di visione degli iter di produzione e modus operativi dei software dedicati. Circa un 60%-40% del monteore è quindi diviso per le due parti,
valore aleatorio che si modifica in base al livello ed interesse della classe, oltre che alla specificità della scuola. Ovviamente l'80% della parte
teorica è svolta nella prima parte del corso, mentre la rimanente si fonde con l'utilizzo dello strumento digitale nella seconda parte del corso. La
parte teorico frontale è costituita dall'utilizzo di slide generate dal docente (e poi messe a disposizione a gli studenti), visione di documenti reali
relative a produzioni professionali, visione e analisi di prodotti audiovisivi. La parte pratica prevede l'utilizzo del software da parte del docente per
dare un how know di base, mentre gli studenti replicano gli iter operativi sule loro postazioni utilizzando materiali per l'esercitazione (circa 2GB tra
audio, video e grafiche), messi a disposizione dal docente. In entrambe le fasi il docente è a disposizione per revisioni dei progetti di esame, in
modo da poter allargare all'intera classe analisi e indicazioni

BIBLIOGRAFIA,
SITOGRAFIA,
VIDEOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA = L'ABC del linguaggio cinematografico Di Arcangelo Mazzoleni – 2011 Dino Audino Editore Bibliografia consigliata = STORY
TELLING Il viaggio dell'Eroe di Christopher Volger, 1990 Dino Audino Editore =LINGUAGGIO CINEMATOGRAFICO l lucernario dell'infinito –
nascita del linguaggio cinematografico di Noel Burch – 2001, Editrice Il Castoro = Manuale del film - linguaggio racconto analisi (II Edizione) di
G.Rondolino e D-Tomasi - UTET università = EDITING Il montaggio Storia, Teoria e pratica Vol.2 di Ken Dancyger - Dino Audino Editore 2007 =
Manuale del montaggio - Tecnica dell'editing nella comunicazione cinematografica e audiovisiva di Diego Cassani - 2000 UTET università
CULTURA GENERALE CINEMATOGRAFICA =Estetica del montaggio di Vincent Amiel – 2002, LINDAU saggi = Il cinema secondo Hitchcock di
Francois Truffaut - 2008, il Saggiatore = Il cinema secondo Stanley Kubrick di Marcello Walter Bruno - 2017, Gremese = SONORO L'audiovisione
– suono e immagine nel cinema di Michel Chion – Lindau SITOGRAFIA Si propongono diversi siti riferiti alla cultura dell'immagine in movimento,
cinema, e comunicazione multimediale in genere Si propongono riferimenti a siti di library FILMOGRAFIA Si propongono opere che percorrono la
cinematografia dalla sua nascita alla sua evoluzione contemporanea. I titoli sono facoltativi e vogliono essere uno spunto per riflessioni, analisi più
approfonditi su generi stili, o indurre ad affrontare un monografico su di un preciso cineasta

MODALITA’  D I
VALUTAZIONE

Ogni singolo studente è tenuto a progettare e realizzare una comunicazione audiovisiva con soggetto e format di libera scelta. Vi è comunque
possibilità di sfruttare i diversi “casi di studio” proposti dal docente, nel caso uno studente non sia propositivo o creativo. Tali “temi” sono sia
informativi, che artistici o strettamente legati alla scuola di appartenenza. Per tanto si richiede di stilare una preproduzione in tutte le sue parti: idea
script sceneggiatura moodobard shotinglist storyboard e di produrre e consegnare il video relativo, producendo due differenti formati (master file e
il formato ottimizzato per il web distribuzione “standard”). Un primo metro di giudizio avviene in in base alla comunicazione finale che riesce a
creare il video: deve essere di fatto in linea con le indicazioni dell'idea iniziale della preproduzione e poi rispettare tutte le altre scelte progettuali
effettuate. Altri parametri di giudizio sono: rispetto della deadline di consegna, rispetto delle specifiche tecniche di consegna, assenza di errori
basilari nella preproduzione, coerenza parte progettuale e quella pratica, qualità di produzione della parte progettuale, complessità del progetto,
creatività del progetto, sinergie extra-corso, efficacia della comunicazione, qualità della parte teorica, resa finale della produzione audiovisiva.
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