LICEO ARTISTICO
INDIRIZZO GRAFICA

Discipline grafiche
Laboratorio di grafica

PROFILO GENERALE E COMPETENZE

Al termine del percorso liceale lo studente dovra conoscere e saper gestire, in maniera autonoma,
1 processi progettuali e operativi inerenti la grafica o graphic design, individuando, sia
nell’analisi, sia nella propria produzione, gli aspetti comunicativi, estetici, concettuali, espressivi,
commerciali e funzionali che interagiscono e caratterizzano la comunicazione visiva; dovra
pertanto conoscere ed essere in grado di impiegare in modo appropriato le diverse tecniche e
tecnologie, gli strumenti, i materiali, le strumentazioni fotografiche, informatiche e multimediali
pit usati, scegliendoli con consapevolezza; di comprendere e applicare i principi della
composizione e le teorie essenziali della percezione visiva. Lo studente dovra essere in grado
inoltre di individuare, analizzare e gestire autonomamente gli elementi che costituiscono la
produzione grafico-visiva tradizionale e digitale (editoriale, di tipo informativo e comunicativo -
pubbicitario, sociale, etc. -), avendo la consapevolezza dei relativi fondamenti culturali, sociali,
commerciali e storico-stilistici che interagiscono con il proprio processo creativo; dovra pertanto
essere capace di analizzare la principale produzione grafico-visiva del passato e della
contemporaneita e di cogliere le interazioni tra quest’ultima e 1 linguaggi artistici. In funzione
delle esigenze progettuali, espositive e di comunicazione del proprio operato, lo studente dovra
possedere le competenze adeguate nell’uso del disegno a mano libera e geometrico-descrittivo,
dei software grafici e multimediali e delle nuove tecnologie ed essere in grado di individuare e
coordinare le interconnessioni tra il linguaggio grafico (graphic design) ed il prodotto o ente da
pubblicizzare o valorizzare, il testo da strutturare o illustrare, ed il pubblico destinatario. La
concentrazione sull’esercizio continuo delle attivita tecniche ed intellettuali e della loro
interazione intesa come progettualita ¢ fondamentale per il raggiungimento di una piena
autonomia creativa; e attraverso la progettualita, ricercando le necessita della societa e
analizzando la realta in tutti gli aspetti in cui si manifesta, lo studente cogliera il ruolo ed il valore
culturale e sociale della produzione grafico-visiva. Dovra in conclusione essere in grado di
padroneggiare le tecniche informatiche (disegno vettoriale, fotoritocco, impaginazione, web
publishing, etc.), di gestire autonomamente 1’intero iter progettuale di un prodotto grafico-visivo
cartaceo, digitale o web, dalla individuazione del prodotto o testo di riferimento alla realizzazione
del prodotto di divulgazione, passando dagli schizzi preliminari, dai bozzetti grafici, dai layout,
dalla composizione del testo, dalla elaborazione digitale, dai metodi di pubblicazione, etc,
coordinando 1 periodi di produzione scanditi dal rapporto sinergico tra la disciplina ed il
laboratorio.

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

Discipline grafiche
SECONDO BIENNIO

Durante il secondo biennio si ampliera la conoscenza e I'uso delle tecniche e tecnologie, degli
strumenti, dei materiali e delle strumentazioni tradizionali e contemporanee; si sviluppera
I’elaborazione della produzione grafico-visiva - individuando il concetto, gli elementi
comunicativi, estetici, la funzione - attraverso I’analisi e la gestione dello spazio visivo, delle



strutture geometriche, del colore, dei caratteri tipografici, dei moduli, delle textures, etc. E°
opportuno che I’alunno tenga conto della necessita di coniugare le esigenze estetiche con le
richieste comunicative (commerciali o culturali) del committente. Lo studente analizzera e
applichera una metodologia progettuale finalizzata alla realizzazione di prodotti grafico-visivi
ideati su tema assegnato: cartacei, digitali, web, segnaletica e ‘“packaging”; sara pertanto
indispensabile proseguire lo studio delle tecniche informatiche, fotografiche e grafiche, in
particolare quelle geometriche e descrittive finalizzate all’elaborazione progettuale, individuando
i supporti, i materiali, gli strumenti, le applicazioni informatiche, i mezzi multimediali e le
modalita di presentazione del progetto piu adeguati. E’ necessario che lo studente acquisisca la
capacita di analizzare e rielaborare prodotti grafico-visivi moderni e contemporanei,
dall’invenzione della stampa al web design; e che riesca ad individuare nuove soluzioni formali
applicando in maniera adeguata le teorie della percezione visiva per fini comunicativi.

QUINTO ANNO

Al termine del quinto anno lo studente sara in grado di approfondire e gestire autonomamente e
in maniera critica le fondamentali procedure progettuali ed operative della produzione grafico-
visiva, prestando particolare attenzione alla recente produzione ed agli aspetti estetico-funzionali
del graphic design. A tal fine, si guidera lo studente verso la piena conoscenza, la padronanza e la
sperimentazione delle tecniche e dei materiali tradizionali e contemporanei; pertanto, &
indispensabile che lo studente sia consapevole delle interazioni tra tutti i settori del graphic
design e della “contaminazione” fra i vari linguaggi. Sara opportuno soffermarsi sulle capacita
espositive - siano esse grafiche (manuale, digitale) o verbali - del proprio progetto, avendo cura
dell’aspetto estetico-comunicativo della propria produzione, a tal fine si dovranno contemplare le
diverse metodologie di presentazione: taccuino, roughs, moodboard, carpetta con tavole, “book”,
visualizzazioni 2D e 3D, “slideshow”. E’ auspicabile infine che lo studente sviluppi una ricerca
artistica individuale o di gruppo, che conosca i principi essenziali che regolano il sistema della
committenza, del marketing, dell’editoria, della stampa e del web, I’iter esecutivo, il circuito
produttivo con le relative figure professionali, considerando target e contesto comunicativo.

Laboratorio di grafica
SECONDO BIENNIO

Il laboratorio di grafica ha la funzione di contribuire, in sinergia con le discipline grafiche,
all’acquisizione e all’approfondimento delle tecniche e delle procedure specifiche. Inteso come
fase di riflessione sollecitata da una operativita piu diretta, il laboratorio rappresenta il momento
di confronto, verifica o sperimentazione, in itinere e finale, del processo in atto sulle ipotesi e le
sequenze di realizzazione del proprio lavoro. Attraverso questa disciplina lo studente applichera 1
metodi, le tecnologie e i processi di lavorazione dirette di prodotti grafico-visivi utilizzando
mezzi manuali, meccanici e digitali. I marchi, 1 logotipi, gli annunci, i depliant, le locandine e
manifesti, il web design, gli elaborati per I'editoria, i sistemi segnaletici e il packaging, sono i
principali prodotti che lo studente produrra nella fase operativa del laboratorio.

QUINTO ANNO

Nel laboratorio del quinto anno lo studente approfondira o completera quanto effettuato durante il
biennio precedente rafforzando la propria autonomia operativa. E’ tuttavia opportuno
sperimentare in maniera autonoma nuove soluzioni tecniche ed estetiche, facendo oltretutto
interagire altro tipo di medium artistico.



