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   Allegato n. 4 al bando del 27.01.2010
Corso di Laurea ___________________________________________________________________________

Insegnamento 

__________________________________________________________________________________________
PROGRAMMA SINTETICO (Obiettivi e contenuti, max 1000 battute, comprensive di riferimenti bibliografici essenziali)

Corso di Laurea in Scienze dell’architettura (classe 4)  

TERZO ANNO

Laboratorio di Architettura / Tecnologia

- Fisica tecnica ambientale 

Obiettivi dell’insegnamento sono le applicazioni progettuali delle nozioni di acustica, illuminazione e climatizzazione acquisite nei corsi di Fisica tecnica ambientale I e II. Tali applicazioni concernono in particolare la concezione dell’involucro edilizio e le prestazioni offerte dall’ambiente confinato, controllato artificialmente e non, e vengono condotte con l’esecuzione di calcoli numerici.
Corso di Laurea in Progetto grafico e virtuale (Classe 42)

PRIMO ANNO

Laboratorio di informatica I 

Il corso è svolto in parallelo da due docenti titolari. Obiettivo del corso è l’acquisizione dei fondamenti della grafica raster e vettoriale attraverso la conoscenza dei principali software dedicati. 
Si affronteranno temi quali il formato, la compressione, l’ottimizzazione, la gestione del colore e il trattamento delle immagini destinate al web e alla stampa offset.
Attraverso l’ambiente di lavoro dei programmi più utilizzati nel settore grafico-pubblicitario e le costanti esercitazioni, si apprenderà l’uso dei principali strumenti per il fotoritocco, l’elaborazione e la creazione di immagini digitali, l’impaginazione con una particolare attenzione alle esigenze della grafica Web e della produzione di elaborati stampati.

- Fondamenti della grafica digitale: oggetti vettoriali e bitmap 
- Approcci tradizionale e informatizzato al disegno bidimensionale 
- Sistema di interfaccia per il disegno: strumenti e metodi del disegno bidimensionale digitale 
- Impaginazione: concetti e strumenti nei diversi campi di applicazione 
- Manipolazione e inserimento immagini bitmap 
- Impostazione della tavola 
- Impaginazione per la presentazione finale 
- Strumenti di presentazione alternativi 

TERZO ANNO
Laboratorio di materiali e modelli III 

L’obiettivo principale del corso è di fornire agli allievi una visione d’insieme dei media digitali, delle loro possibili integrazioni e delle diverse modalità di utilizzo. 

Testi, immagini, audio, video, elementi interattivi, sono contenuti fruibili attraverso strumenti diversi, dal computer al telefono cellulare. Le molteplici modalità di integrazione e di utilizzo dei media digitali in settori diversi costituiscono l’oggetto principale del corso che si sviluppa sia attraverso l’analisi dettagliata delle tecnologie, sia attraverso la presentazione di “case history”. 

L’esame consiste nella valutazione delle competenze acquisite e nella discussione delle esercitazioni.

Corso di Laurea specialistica in Design del prodotto ecocompatibile (Ecodesign) 

(classe 103/S)

Interazione e media

Obiettivi del modulo

Nuove e potenti tecnologie di interazione uomo-macchina sono ormai a disposizione di chi ne abbia necessità, con una diffusione capillare dovuta principalmente all'evoluzione delle telecomunicazioni.

Tali tecnologie in parte alimentano nuovi comportamenti, nuovi modi di agire nel quotidiano, che spesso esulano dal concetto di "a misura d'uomo". La complessità di tali innovazioni diventa quindi oggetto di progetto, laddove l'interfaccia, ormai multisensoriale, è il luogo principale di molti degli avvenimenti in cui veniamo coinvolti tutti i giorni attraverso i caratteri della cross-communication: comunicare, lavorare, informarsi, viaggiare, divertirsi, hanno ovunque declinazioni tecnologiche a cui non possiamo più sottrarci. Questo nuovo luogo di interazione diffuso deve fare un uso progettato dei diversi ambiti multidisciplinari tipici della cultura del Design, ponendo l'uomo, e non le tecnologie, al centro del progetto.
Il modulo ha quindi come obiettivo la formazione di un nuovo tipo di progettista che, consapevole del rapidissimo evolversi delle tecnologie, definisca in modo dinamico nuovi modi di interazione uomo-macchina, dove le tecnologie siano davvero foriere di nuovi modi d'uso, certamente efficaci ed efficienti ma soprattutto a misura di chi le usa.

Filosofia e Teoria dei Linguaggi

Fornire la cultura sul linguaggio tradizionale in relazione ai nuovi media, facendo riferimento al rapporto tra testo e narrazione.
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