Programma

IL SEGNO E LA SUA PERCEZIONE
Significato nella storia - Pittografie, ideogrammi, pitture rupestri - Cerchio, quadrato, triangolo - Gestalt (psicologia della percezione) - Campo percettivo - Articolazione figura/sfondo - Illusioni ottiche - Percezione del movimento - Equilibrio - Simmetria, asimmetria.



SPAZIO
Percezione dello spazio - Profondità, trasparenza, deformazione, sovrapposizione - Grandezza relativa - Prospettiva - Densità di tessitura - Texture - Modularità.

TEORIA DEL COLORE
Fisiologia dei fenomeni luminosi - Comunicazione cromatica - Rapporto tra forme e colori - Azioni sinestetiche - Analisi psico-cromatiche pubblicitarie - Psicologia del colore.

FIGURINO TECNICO E TECNICHE GRAFICHE DI ILLUSTRAZIONE
Principi di disegno anatomico - Figurino tecnico - Principi di prospettiva - Conoscenza dei materiali (carta, pennelli, pennini) -Disegno a matita - Disegno a pastelli - Tecniche di visual con marker - Collage - Tecniche ad ecoline - Tecniche miste - Illustrazione digitale.

STORIA DEL COSTUME
Evoluzione storica del costume dall'antichità al Rinascimento - Barocco e ecclettismo degli stili - Il Novecento (dal liberty alla computer art) - Gli accessori e i gioielli nei secoli - I grandi personaggi nella moda.

ASPETTI SOCIALI DEL COSTUME
Psicologia del colore - Le nuove tendenze (Moda e Internet, Virtual modeling) - Influenza dei mass media sulla moda - Moda e comunicazione (campagne pubblicitarie, collezioni sofisticate, fotografia e tecnologia al servizio della moda, suoni e musica).

MARKETING E STRATEGIE AZIENDALI
- Ciclo di vita della moda (cicli di vita anomali) - Creatività artistica e management d'impresa - Gestione di un'impresa di moda - I modelli francesi, asiatici, americani - Il modello italiano dall'alta moda al pret-à-porter - L'industria italiana - Rapporto fra domanda e offerta.
- Orientamento al prodotto e orientamento al cliente - Pubblicità e vendite promozionali - Immagini e suggestioni.
- Organigramma dell'ufficio prodotto (stilista, uomo prodotto, modellista). 

PROGETTAZIONE COLLEZIONE
- Introduzione e spiegazione del processo produttivo - Come nasce un marchio di abbigliamento (scelta del nome, la filosofia, il target, l'immagine, strategie dl posizionamento);
- La scelta dei colori, immagine coordinata del prodotto, accessoristica grafica;
- La collezione (gli elementi ispiratori, ricerca iconografica e stilistica, la bozza di collezione attraverso i folder, i ritagli di giornale, campionatura tessuti);
- Figurini e/o tipologie di prodotto: capospalla, pantalone/gonna, maglieria, accessori;
- Trattamenti: lavaggi industriali, tinture, trattamenti speciali.



TECHNO FASHION
- Computer grafica (vettorializzazione loghi e modelli, fotoritocco e viraggi immagini e colori, preparazione texture);
- Nozioni sulle tecniche di stampa su tessuto (serigrafia, plottaggi, ricami elettronici, etc.);
- Presentazione di una collezione preparata con supporti informatici.

STILISMO
- Caratteri e tipologie di linee di abbigliamento - Ricerca e decodifica di forme stilistiche (colli, tasche, lunghezza piega, etc.)
- Analisi e ragionamento secondo parametri stilistici finalizzati ad un metodo progettuale. 
- Unitarietà tra progetto e prodotto.

MODELLISTICA INDUSTRIALE
- Tecnica di modellatura.
- Schema di taglio e rappresentazione grafica, anche con l'ausilio di tecnologia informatica.
- Costruzione di un modello reale.
- Cartamodello di un personale figurino realizzato mediante l'ausilio del taglio geometrico.

MERCEOLOGIA DEI TESSUTI
- Evoluzione dei prodotti tessili - Fibre tessili naturali e chimiche (artificiali e sintetiche).
- I filati: cardatura, pettinatura, stiro, torsione.
- Conoscenza delle caratteristiche, ottimizzazione delle scelte in fase progettuale.
- Tessuti e supporti utilizzati nella stampa digitale per il campo abbigliamento.
