INSEGNAMENTI I ANNO

DISEGNO PER LA PROGETTAZIONE

Disegno: fornisce gli strumenti di base necessari alla visualizzazione a mano libera e alla valorizzazione di un progetto nelle varie fasi del suo sviluppo: dall’ideazione alle prime stesure, fino alla rappresentazione grafica finale.  Proprio perchè viviamo in un mondo dominato dai software digitali, saper disegnare con la matita (e con la penna) è un sapere fondamentale. 

L’insegnamento è annuale e il primo semestre la classe viene differenziata a seconda delle competenze di ingresso.

Teoria del colore e della forma: in un mondo in cui il designer è chiamato a progettare tutto e il contrario di tutto saper disegnare a mano libera, conoscere i fondamenti della teoria del colore e della forma è l’ABC imprescindibile per chiunque voglia fare questo lavoro.

Entrando piu’ nello specifico dei corsi di teoria del colore e teoria della forma, gli studenti verranno esposti ai principi del cosiddetto “basic design”, ovvero quello che puo’ essere considerato il cuore del design (sia in termini pratici, che teorici e metodologici). Facendo riferimento alla grande tradizone che dal Bauhuas e Vchutemas attraversa il Black Mountain College e la scuola di Ulm, gli studenti verrano esposti a esercitazioni pratiche riferite alla creazione di strutture, produzione di pattern per mezzo di sequenze lineari, esercizi di Interazione del Colore (secondo i principi di Josef Albers).

TECNOLOGIA DEI MATERIALI I

Tecnologia del prodotto: attiva un percorso di conoscenza delle qualità, dei requisiti e delle prestazioni dei materiali per la progettazione. Prevede l’esplorazione sensoriale dei materiali e la conoscenza delle tecniche di lavorazione e degli strumenti per trasformarli. Lo studente impara a lavorare con quattro materiali specifici (carta, legno, metallo, plastica): competenze che gli permettono di affrontare esperienze analoghe con qualsiasi altro materiale. Parte integrante del corso sono una serie di visite ad aziende particolarmente significative dal punto di vista dei processi produttivi.   Il rapporto con il consorzio del distretto del mobile di Lissone, consente di realizzare una serie di attività extracurriculari particolarmente significative e interessanti.

ARCHITETTURA DEGLI INTERNI I

Il laboratorio di base del primo anno punta a dotare gli studenti di strumenti culturali e tecnici per comprendere lo spazio abitato, identificarne le strutture concettuali e formali, i modi e le finalità della costruzione, i livelli di comunicazione, attraverso l’esplorazione di casi emblematici nella produzione di interni e allestimenti temporanei. Dal punto di vista pratico, lo studente acquisirà le competenze necessarie a descrivere e rappresentare lo spazio in maniera tecnica (quote, sistema pianta/sezione/prospetto, assonometrie), e tridimensionale (modelli di studio e modelli di lavoro in scala).

PRODUCT DESIGN I 

Metodologia: fornisce gli strumenti necessari per iniziare ad affrontare il design del prodotto nella sua complessità. Tramite una serie di esercitazioni, si analizzano le problematiche di base: il passaggio da idea a concetto di progetto, l’utilizzo del disegno (nelle sue diverse modalità), il modello, il rapporto uomo/oggetto e le implicazioni realizzative del progetto. 

Così come per il corso di architettura degli interni, lo studente acquisirà le competenze necessarie a descrivere e rappresentare il mondo degli oggetti fisici in maniera tecnica (quote, sistema pianta/sezione/prospetto), e tridimensionale (prototipi di studio e modelli di lavoro).

Strumenti: gli studenti del primo anno vengono inoltre esposti a una serie di workshop progettuali dedicati alla comunicazione e rappresentazione del progetto e alle nuove tecnologie. Sono indagati alcuni degli strumenti di rappresentazione e comunicazione del progetto (taccuino degli schizzi, blog sul web) e sono esplorate le nuove tecnologie e il loro impatto sul mondo del design, fornendo i rudimenti del sistema “Arduino” e studiandone le applicazioni al mondo degli oggetti analogici (ovvero, come l’elettronica entra nel mondo delle “cose” e le trasforma di conseguenza).

STORIA DEL DESIGN I

Introduce al mondo del design: linguaggio, cultura e teoria critica, secondo un approccio storico che prevede diverse aree di approfondimento. Il corso porta lo studente a leggere il “sistema design”: oggetto e contesto, metodologie progettuali e tecnologie applicate, modelli, prototipi e materiali. Esplora le relazioni tra il design e le altre discipline (arte, artigianato, architettura, moda, media) e tra il design ed i diversi contesti (natura, economia, industria). Particolare attenzione viene posta all’utilizzo di sistemi di trasmissione del sapere di tipo analogico (leggi: libri e riviste cartacee).

STORIA DELL’ ARTE MODERNA

TECNOLOGIE E APPLICAZIONI DIGITALI 

CAD I:  così come si imparano le basi del disegno tradizionale, è importante imparare sin da subito i fondamenti del disegno digitale. Come si quota un disegno, i concetti fondamentali della rappresentazione tecnica, la loro traduzione in file digitali. A fine anno viene organizzata una mostra di oggetti prodotti dalla stampante 3d sulla base dei file digitali prodotti.

Disegno digitale: l’obiettivo dell’insegnamento strutturato in due semestri, uno dedicato a Photoshop e uno a Illustrator, è quello di fornire allo studente  le basi per la visualizzazione e presentazione dei progetti e delle proprie idee, al fine di costruire progressivamente un portfolio digitale dei propri lavori ed esperienze. A conclusione del percorso viene prodotta una serie di libriccini illustrati il cui contenuto è generato dai software sopracitati.

INSEGNAMENTI II ANNO

TECNOLOGIA DEI MATERIALI II

Attraverso un insegnamento teorico-pratico riferito alle tecnologie dei materiali e degli strumenti, viene data la facoltà di scoprire le valenze nonché le possibilità di trasformazione dei materiali (naturali e sintetici), in applicazioni diverse riferite al design. Viene fornito un bagaglio di conoscenze nel campo, per rispondere alle esigenze di tempestività e di efficienza nelle soluzioni tecniche. Si incentiva la creatività, senza limitarla all’aspetto tecnologico, come nozione e fine. Se nel primo anno si viene esposti a quattro “assaggi” (carta, legno, metallo, plastiche), nel secondo anno si procede in maniera verticale secondo una serie di affondi che insistono sulle modalità più appropriate del “fare” e del “come” (si lavorano determinati materiali). Il principio è il medesimo dell’anno precedente: districarsi nelle varie forme di manualità e competenza tecnica (ovvero concentrarsi sugli ingredienti base della formazione del designer contemporaneo).

ARCHITETTURA DEGLI INTERNI II 

Permette di esplorare il tema del mostrare e dell’esporre, del mettere in scena, quale forma di comunicazione di valori del presente e del futuro prossimo (che è già tra noi). Dopo aver acquisito le strumentazioni di base  durante il primo anno, lo studente inizia a lavorare sul tema dello spazio inteso come linguaggio sofisticato e complesso. Se nel corso del primo anno ci si concentra sulle rappresentazioni e sui modelli di lavoro in scala, nel secondo si lavora sulla scala 1/1: frammenti, prototipi, sistemi dove lo spazio viene pensato, progettato e costruito a scala umana per capire in modo empirico e diretto il senso del nostro “fare”.

PRODUCT DESIGN II

Metodologia: trasmette gli strumenti per un controllo razionale del progetto nella fase di passaggio dal piano teorico a quello pratico-applicativo. La simulazione degli iter progettuali e produttivi consente di apprendere le variabili in gioco in fase di progettazione quali le esigenze di mercato, i dati tecnologici e gli obiettivi d’immagine. Nel corso del secondo anno l’orizzonte si allarga: dall’oggetto si iniziano a prendere in considerazione tutti quegli elementi che a diverso titolo definiscono l’intera filiera del design industriale e/o di prodotto (visual identity, packaging, immagine coordinata).

Strumenti: al nucleo principale viene affiancato un insegnamento progettuale semestrale  dove si procede in maniera pratica a sviluppare un progetto (ideazione e prototipazione) specifico. Workshop: Al corso annuale si affianca un workshop intensivo dove ci si concentra sul rapporto tra il design e la quotidianeità: come sviluppare progetti partendo dalla lettura e analisi della nostra vita quotidiana,  ad esempio  partendo da un (apparentemente) banale strumento di comunicazione quale il giornale quotidiano.

DESIGN SYSTEM 

L’itinerario teorico proposto nel corso attraversa l’intera storia della disciplina, soffermandosi tanto sugli oggetti quanto sui progettisti, sulle principali correnti culturali ed in particolare su alcune categorie critico-metodologiche, distintive delle pratiche del design. Si articola attorno ad alcuni nuclei tematici: le categorie concettuali ed operative del progetto (nozione di tempo e di standard, l’idea  di progresso, la funzione narrativa degli oggetti, la scena domestica), gli scenari nazionali e le correnti culturali, lo studio di designer e di progetti emblematici. 

L’insegnamento prevede una parte applicativa in cui gli studenti sperimentano un intero iter progettuale applicato ad una nuova tipologia di prodotto editoriale. 

LIGHT DESIGN

Gli studenti possono scegliere tra due corsi di illuminotecnica (uno riferito al mondo del prodotto e l’altro riferito al mondo dello spazio e della progettazione degli ambienti).

Finalità del corso è arrivare alla consapevolezza che la luce è, prima di tutto, un linguaggio e come tale va affrontato e processato.

Al livello semantico si affianca poi l’attenzione per la disciplina intesa come “scienza dell’illuminazione”, ovvero quel sapere tecnico / scientifico che tratta dell’illuminazione dello spazio utilizzando le fonti naturali e quelle artificiali. Nei due corsi (spazio e prodotto), si tratteranno quindi temi quali la teoria della luce (intensita’, spettro, diffusione, riflessione, etc), la fisiologia e la psicologia della visione, la percezione dell’occhio umano, il comfort visivo.

DESIGN DELL’ACCESSORIO

In alternativa al corso precedente (luce / illuminotecnica) questo insegnamento si posiziona all’intersezione tra design e moda. Utilizzando le tecniche di prototipazione rapida lo studente sviluppa un’analisi e comprensione del mondo dell’accessorio e sviluppa una collezione di oggetti riferiti al mondo del desiderio (o della necessità).

MARKETING

L’obiettivo dell’insegnamento è permettere agli studenti di comprendere gli elementi fondamentali del marketing e i loro legami con il mondo del design, le attuali tendenze di consumo e i cambiamenti sociologici in atto e di apprendere a redigere un piano di marketing applicato al design urbano e/o di prodotto. Sviluppa temi di sociologia (trend, approcci al consumo, stili di vita), economia (domanda e offerta, il budget, la gestione dei costi, il prezzo) e comunicazione (la marca, il design, la pubblicità). Verte anche sull’acquisizione di un metodo (come capacità di approccio sistemico ai problemi di marketing, partendo dall’analisi fino allo sviluppo del progetto), di un linguaggio e della capacità di comprensione del contesto interno ed esterno ad un’azienda.

Particolare attenzione viene concentrata sul tema del cosiddetto “marketing urbano” inteso come campo di applicazione per il progettista.

STORIA DELL’ARTE CONTEMPORANEA
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ANTROPOLOGIA CULTURALE

Intende fornire elementi di studio dei nuovi modi di abitare, ossia di come la recente rivoluzione informatica abbia modificato i nostri modi di vivere la casa e la città. Gli studenti conosceranno le nuove forme di abitare: lo spazio semi-pubblico e semi-privato, lo spazio di relazione e del sé, i nuovi oggetti della surmodernità, i nonluoghi di Marc Augé, anonimi, costruiti “non importa dove”, senza identità, riconoscibili solo attraverso messaggi linguistici o segnaletici. 

TECNICHE DELLA MODELLAZIONE DIGITALE

CAD II: il primo anno  gli studenti sono stati esposti ad Autocad, Photoshop e Illustrator. Nel secondo anno i software studiati sono Modo e Rhino .

Processing: è previsto un workshop intensivo che consente di apprendere i rudimenti della programmazione utilizzando un programma sviluppato apposta per i designer. Vengono così fornite le basi tecniche per le declinazioni di tipo “new-media” delle tesi dell’anno successivo.

 

INSEGNAMENTI III ANNO

ARCHITETTURA DEGLI INTERNI III

Questo insegnamento è strutturato come un laboratorio di sviluppo del progetto di tesi per gli studenti che hanno scelto questo indirizzo.  Si relaziona con gli insegnamenti di Cultura del progetto e di Product design IIE e, a partire da un tema dato e da uno spazio reale, porta lo studente a sviluppare la proposta di allestimento o di installazione che verrà documenta in modo completo nel lavoro di tesi. Il percorso formativo relativo alla progettazione degli spazi, sviluppato nei due anni precedenti, giunge a compimento in questo insegnamento, che consente una vera e propria sintesi delle competenze e conoscenze apprese in questo campo.

In termini piu’ concreti, la tesi e’ composta da un corpo di lavori che comprende: un percorso di messa a fuoco teorica del tema scelto, un’ampia documentazione rispetto al tema (bibliografia, sitografia, casi studio significativi), una serie di modelli tridimensionali di studio, fino ad arrivare al progetto finale vero e proprio (sviluppato e comunicato con disegni tecnici, modelli finali tridimensionali, campioni dei materiali e delle tecnologie utilizzate, rappresentazioni visive in grado di comunicare il progetto al meglio).

PRODUCT DESIGN III 

In analogia con l’insegnamento di Architettura degli interni III, questo insegnamento è strutturato come un laboratorio di sviluppo del progetto di tesi per gli studenti che hanno scelto questo indirizzo.  Si relaziona con gli insegnamenti di Cultura del progetto e di Architettura degli interni III e, a partire da un tema dato,  porta gli studenti allo sviluppo della proposta di oggetti o sistema di oggetti che sarà documentata in modo completo nel lavoro di tesi. All’interno del corso di Product, ci sono poi due classi differenziate per tema: una relativa al prodotto e l’altra al design della comunicazione e servizi.

Anche in questo caso, il percorso formativo nell’area prodotto, sviluppato nei due anni precedenti trova il suo compimento nello sviluppo di un progetto approfondito e articolato  in tutte le sue componenti.

Cosi’ come per i loro colleghi di architettura degli interni, anche gli studenti di prodotto dovranno cocludere il loro percorso con una tesi composta da un apparato teorico (inquadramento tematico, documentazione, sitografia e bibliografia) e da un progetto finale presentato attraverso i modelli di studio, disegni tecnici, campioni dei materiali e delle tecnologie, prototipo finale.

CULTURA DEL PROGETTO 

Il terzo anno ruota attorno a questo insegnamento che affina gli strumenti metodologici e di ricerca. Prevede l’organizzazione di incontri specifici dedicati ad approfondire il tema progettuale oggetto delle tesi realizzate dagli studenti negli indirizzi di “prodotto” (prodotto e comunicazione) e “spazio” (interni e allestimento).

Il corso e’ strutturato attorno a una serie di incontri con professionisti e ricercatori esterni in grado di interloquire con gli studenti impegnati nello sviluppo dei loro progetti di tesi. I contributi saranno di carattere teorico e di visione (“dove va il mondo”), cosi’ come di carattere pratico/applicativo (“come fare a progettare al meglio quello che ho in testa”). 

Gli incontri, pianificati e coordinati dai docenti titolari, sono un momento in cui gli studenti del terzo anno (a prescindere dal filone scelto per la tesi), lavorano tutti assieme e mettono a confronto lo sviluppo dei propri lavori.

URBAN DESIGN

Ha l’obiettivo di accompagnare gli studenti in un’esperienza di lettura, interpretazione e progettazione che si misuri con la complessità della realtà urbana, in particolare con quella dello spazio pubblico, inteso come luogo delle relazioni e della socialità. Si propone principalmente di far sperimentare un metodo di lavoro e soprattutto un approccio al progetto che parta dall’osservazione del “contesto” urbano, nella convinzione che confrontarsi con la sua complessità sia un’attitudine fondamentale per l’attività progettuale del design, a qualunque scala si applichi. E’ strutturato attorno a una serie di lezioni teoriche ed esercitazioni pratiche.

DESIGN MANAGEMENT 

Propone un approccio per sviluppare prodotti e servizi all’interno di un sistema di ragionamento allargato che immagina il rapporto tra oggetto (o ambiente) e utente inserito in una rete di relazioni (sociali, economiche, ambientali) di ampio respiro. 

Gli studenti scelgono tra diverse esperienze che si definiscono attorno a tre diversi concetti chiave (suggerendo questa idea che non esistono i concetti chiave, quanto piuttosto è fondamentale che ognuno di noi definisca quali sono i suoi concetti chiave): “sostenibilità”, “tempo libero”, “produzioni digitali”.

FENOMENOLOGIA DELLE ARTI CONTEMPORANEE

Il corso verte sull’analisi degli influssi dall’arte del ventesimo secolo nella cultura del progetto contemporaneo. Sviluppa strumenti critici e interpretativi, attraverso lo studio di  alcune esperienze fondamentali nel mondo delle arti visive, dalle avanguardie storiche fino alla contemporaneità del presente. 

DESIGN DELLE INTERAZIONI

Nuove e “vecchie” tecnologie: continua anche nel terzo anno il lavoro di approfondimento riferito ai materiali e alle tecnologie utilizzati nel mestiere del progettista. Partendo dal presupposto che non esiste distinzione tra nuove e vecchie tecnologie (abbiamo piuttosto tecnologie utilizzate in maniera appropriata o inappropriata), nel terzo anno si affronta il tema dell’interazione. Interazione tra utenti e sistemi progettuali, usando tecnologie diversificate. Sono proposti diversi workshop intensivi dove si affronta il tema da angolazioni diverse avendo per elemento comune l’approccio “hands-on” (ovvero, si impara facendo) che consentono agli studenti di osservare da vicino le modalità con cui l’elettronica arriva a intrecciarsi al mondo del design.  L’obiettivo è quello di porre lo studente di fronte a molteplici maniere di rispondere a domande di progetto diversificate (o ancora meglio, a inventare nuove domande).

Dal punto di vista pratico, gli studenti saranno esposti a due ambiti di ricerca; le nuove tecnologie e le interfacce. Le prime porranno lo studente di fronte ad una serie di tecniche e strumentazioni in grado di supportare praticamente le varie proposte progettuali di volta in volta sviluppate. Per quello che riguarda le “interfacce”, si lavorera’ su diversi temi di progetto caratterizzati da una molteplicita’ di modi in cui un utente puo’ relazionarsi alla “macchina” (digitale, analogica, mista) di progetto.

STORIA DEL CINEMA
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FOTOGRAFIA
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ESTETICA
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Tecniche DELLA MODELLAZIONE digitale II 

Nel terzo anno gli studenti seguono due insegnamenti semestrali riferiti al mondo della comunicazione delle proprie idee utilizzando le strumentazioni digitali. Sono dunque previsti un semestre di approfondimento del software “Modo” (introdotto negli anni precedenti) e un semestre sulla tecnica del videoclip, strumenti che utlizzeranno per la presentazione finale del portfolio e della tesi.

