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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI ATTESI
Il corso di Tecnologie e applicazioni digitali 1 si pone l’obiettivo di fornire competenze e conoscenze relative allo sviluppo di elaborati in grafica vettoriale, inserendo
quest’ultima nel contesto più generale della progettazione grafica. In particolare verrà preso in considerazione l’applicativo software maggiormente in uso nelle realtà
professionali: Adobe Illustrator. Saranno fornite ai discenti le conoscenze e le competenze tecniche di base necessarie all'utilizzo del software. Verrà stimolato un approccio
metodologico finalizzato alla risoluzione delle problematiche progettuali. La prova fra differenti tecniche e stili grafici permetterà ai partecipanti di affinare la loro capacità
critica, in ordine alla risoluzione di richieste complesse ed articolate.

Conoscenza  e  capaci tà  d i
comprensione

Il corso consentirà ai partecipanti di comprendere se e come utilizzare soluzioni che sfruttino le potenzialità della grafica
vettoriale per la realizzazione di elaborati grafici, consapevoli delle possibilità e/o dei limiti offerte da essa.

C a p a c i t à  d i  a p p l i c a r e
conoscenza e comprensione

A fronte di richieste complesse, formulate secondo modelli professionali, si prevede che le conoscenze acquisite
permettano di raggiungere un risultato ottimale, sia sotto il profilo tecnico, sia dal punto di vista estetico.

Autonomia di giudizio
Al termine del corso le studentesse e gli studenti sapranno scegliere, in piena autonomia, strumenti e funzioni del
software, utili al raggiungimento del risultato atteso. Al contempo saranno in grado di comprendere l'effettiva validità della
soluzione progettuale intrapresa.

Abilità comunicative
Il corso prevede la costante interazione fra docente e discente e con i propri compagni. Gli elaborati grafici saranno
condivisi, le soluzioni progettuali intraprese spiegate e motivate pubblicamente.

Capacità di apprendimento
Il continuo esercizio e la costante sollecitazione a trovare soluzione a richieste complesse e articolate, permetterà ai
partecipanti di approfondire le conoscenze acquisite e di implementarle, con ulteriori studi ed analisi.



CONTENUTI

- Introduzione alla grafica vettoriale - Analisi dell'interfaccia del software - Primitive geometriche - Curve di Bèzier - Strumenti di disegno
e colorazione (forme, colori, sfumature, pattern, texture) - Trama sfumata - Maschere di opacità e di ritaglio - Creazione e utilizzo di
pennelli - Gestione del testo - Ricalco immagine - Esportazione e condivisione file vettoriali (.ai, .pdf, .svg) e loro differenze -
Esportazione in formato raster - Abbondanze e margini di sicurezza

METODOLOGIA
ADOTTATA

[X] IN PRESENZA
Il corso prevede un'alternanza fra spiegazioni teoriche frontali ed esercitazioni guidate. Nelle esercitazioni le studentesse e gli studenti
applicheranno le nozioni oggetto delle spiegazioni teoriche.

BIBLIOGRAFIA,
SITOGRAFIA,
VIDEOGRAFIA

Materiali e dispense condivise attraverso la piattaforma Classroom di riferimento e caricate nel portale dell’Accademia. Bibliografia
obbligatoria: Guida online Adobe Illustrator - https://helpx.adobe.com/it/support/illustrator.html (istruzioni operative) Colorpedia: Guida ai
colori per Graphic Designer, Sean Adams, Modena: Logos, 2017 Bibliografia facoltativa: Figure: come funzionano le immagini dal
Rinascimento a Instagram, Riccardo Falcinelli, Torino: Einaudi, 2020

M O D A L I T A ’  D I
VALUTAZIONE

Valutazione degli esercizi assegnati. (valore massimo 16 punti) Somministrazione di prova scritta, nella penultima lezione utile del corso.
Pressure test. (max punti 10) In sede d'esame un colloquio verificherà ulteriormente l'apprendimento dei contenuti. (max punti 4)
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