Business e educazione generale

Matematica di base (72 ore)

Il costo di produzione di un indumento deve essere determinato in modo da  definire l’intero prezzo di vendita. In questo corso si analizzerà il processo atto a determinare il costo atteso di un capo di vestiario. Producendo e analizzando un prospetto dei costi si potranno approfondire le singole parti tra le quali il costo della stoffa, il costo di rifinitura e quello della manodopera. Alla fine del corso, si avranno competenze, matematiche e contabili, tali da determinare il costo di un indumento. 

Matematica applicata (48 ore)
Prerequisiti: matematica di base o equivalente

L’abilità di raggiungere gli obiettivi finanziari e operativi di un’impresa sono fondamentali per il successo della stessa. Il costo del capo di vestiario e le proiezioni di vendita stabiliscono la strategia per raggiungere gli obiettivi finanziari di una compagnia. In questo corso, partendo dalle precedenti competenze di determinazione dei costi, si procederà all’analisi critica del prospetto dei costi. Al fine di sviluppare i documenti di analisi contabile, per confrontare i costi di budget con i costi reali, si forniranno gli strumenti atti all’uso di Microsoft Excel e delle  sue formule. 

Chimica (45 ore)

 Questo corso è atto a stabilire le prime relazioni tra la chimica e il tessile. Alla fine del corso l’alunno saprà distinguere gli indumenti in fibra sintetica dagli indumenti in fibra naturale delle quali sarà inoltre in grado di comprendere la composizione chimica. L’obiettivo del corso è di fornire agli alunni le conoscenze necessarie alla comprensione del tessile. 

Scienze fisiche (30 ore)
Prerequisiti: chimica o equivalente


Il clima influenza la maggir parte degli indumenti utilizzati. In questo corso verranno analizzate le proprietà delle varie fibre per determinare come reagiscono alle condizioni esterne. Tali fibre saranno testate in laboratorio per scoprirne la resistenza al calore, alla tensione, all’acqua e la loro durata. Si individueranno le fibre adatte ai capi esterni e quelle adatte all’intimo. Il corso, inoltre, analizzerà i modi più efficaci per pulire le diverse fibre. 

Presentazione su computer I (45 ore) 

I più bei disegni nel mondo rimarrebbero solo idee se non fossero presentati in modo efficace. In questo corso si forniranno le competenze atte all’utilizzo della tecnologia per la presentazione delle proprie idee. Il corso enfatizza il ruolo del computer nelle tecniche di presentazione. Lavorando con un portfolio fittizio lo studente imparerà ad assemblare nel modo più efficace le proprie idee mediante l’uso di un PC. Le competenze di questo corso saranno necessarie per tutti gli altri corsi in quanto i progetti svolti nei corsi successivi andranno presentati seguendo i metodi di lavoro qui impartiti.  



Presentazione su computer II (30 ore)
Prerequisiti: presentazione su computer I o equivalente

La comunicazione nell’era digitale è più importante dei discorsi e dei fogli da disegno. In questo corso l’alunno entrerà nel mondo della comunicazione virtuale. L’alunno imparerà a utilizzare Internet per le ricerche di marketing, previsione dei trend di vendita, ecc. Si analizzerà anche come le e-mail e atri sistemi mediatici elettronici siano diventati mezzi per la promozione e per la comunicazione tra azienda e consumatore. L’alunno imparerà inoltre come utilizzare tali mezzi per un’efficace promozione della sua persona e del suo lavoro. 

Tecniche di disegno su PC (72 ore)

In questo corso l’alunno imparerà a utilizzare il PS Art Software per incrementarele proprie capacità di disegno computerizzato. Questa competenza è un punto critico del processo di design. Si studieranno diverse tecniche per realizzare figurini su PC quali la scelta e il mix di colori e lo scan di figurini, foto e altro materiale utilizzato per la creazione di modelli. 

Disegno tecnico su PC (72 ore)

L’alunno inizierà la sua esplorazione dell’illustrazione su PC in questo corso intensivo. Utilizzando U4ia, il programma più aggiornato per la creazione di figurini, il discente imparerà a creare disegni tecnici e artistici utilizzando la tecnologia di taglia e incolla. Con U4ia l’alunno sarà in grado di creare velocemente un croquis tecnicamente corretto sia disegnandolo direttamente sia tramite la fileteca di U4ia. L’alunno sperimenterà direttamente la potenza del design su PC navigando semplicemente tra i figurini del programma.  


 Tecniche di stampa su PC (48 ore)
Prerequisiti: tecniche di disegno su PC o equivalente

Questo corso dà all’alunno una visione d’insieme dell’industria tessile e offre la possibilità di esplorare la stampa di figurini utilizzando le funzioni di stampa di  U4ia. Verranno analizzate le varie tecniche per ottenere l’effetto del tessuto desiderato. Utilizzando tutti gli strumenti del software l’alunno acquisterà le competenze necessarie per alterare la forma e il colore dei propri modelli. Un’ampia gamma di progetti di classe aiuteranno l’alunno a creare una propria libreria di modelli da utilizzare come base per presentazioni professionali o come parte di un portfolio. 

Mappatura tessile su PC (48 ore)
Prerequisiti: tecniche di disegno su PC o equivalente

La mappatura tessile è un processo informatico mediante il quale si possono realisticamente cambiare i tessuti di un capo di abbigliamento. In questo corso l’alunno imparerà a utilizzare U4ia Premier, il miglior software di mappatura tessile. L’alunno apprenderà le competenze atte a scannerizzare fotografie per crearne immagini realistiche. Utilizzando U4ia Premier l’alunno potrà cambiare stoffa di un figurino senza perdere la sua forma originale o le sue ombreggiature. Utilizzando U4ia Premier l’alunno potrà creare tanti diversi figurini senza dover neppure disegnare. 



Pubblicazioni su PC I (72 ore)

Questo corso è stato creato per dare le competenze informatiche in design tessile. Ci sono due grandi tipi di fabbricazione di immagini digitali: i programmi object oriented e i programmi bitmap. Questo corso enfatizza Adobe Illustrator, un programma object oriented. Tale programma è ideale per creare immagini dai contorni precisi come, per esempio, i loghi. Questo corso dà all’alunno le competenze per creare loghi e altre figure che potrebbero essere utilizzate nella promozione di un prodotto. 


Pubblicazioni su PC II (48 ore)
Prerequisiti: pubblicazioni su PC I o equivalente
 
Questo corso si focalizza sull’altro tipo di programma per la creazione di immagini: i  programmi bitmap. In questo corso l’alunno imparerà a utilizzare Adobe Photoshop per creare quelle immagini dai contorni sfumati e colori accesi comunemente utilizzate nelle pubblicità. Questo corso dà all’alunno le competenze per mutare i colori, gli sfondi, la profondità a un disegno. Combinando le potenzialità di Photoshop e di Illustrator possono essere create presentazioni a effetto. Entrambi i programmi sono ormai diventati indispensabili per i designer a causa delle loro grande versatilità e delle loro numerose funzioni. 


Fondamenti del design di moda

Design I (72 ore)

In questo corso l’alunno esplorerà il processo che va dall’ideazione ai processi della produzione finale di un modello. L’alunno imparerà a trasferire le proprie idee su di un figurino e infine a  creare campioni per la produzione. Saranno discussi importanti elementi di design quali la stagione, le linee, i gruppi e i mercati. Saranno spiegati, inoltre, le varie fasi della realizzazione dei modelli così come il frenetico mondo della moda e della produzione di sfilate, nonché gli elementi fondanti delle stesse. 

Design II (48 ore)
Prerequisiti: design I o equivalente 

Il corso si basa sulle competenze acquisite nel corso di Design I; l’alunno dovrà dirigere una linea di vestiario immaginaria per una compagnia di moda da inventare. Questo processo include la creazione del nome della compagnia, del suo logo e del suo mercato. Successivamente si creerà una linea di vestiti. L’alunno imparerà a selezionare tessuti e accessori e a produrre abiti di qualità in un tempo limitato. Questo corso metterà alla prova sia le qualità ideativo-creative sia quelle tecniche-organizzative dell’alunno. Il corso si conclude con uno studio approfondito delle stagioni e delle linee che sarà presentato con un portfolio realizzato da ogni studente. 

Figurini su PC I (72 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente 

Questo corso è l’introduzione alla realizzazione di figurini su PC. L’alunno imparerà a utilizzare il PAD System software e i sui moduli. All’inizio del corso l’alunno imparerà il processo di digitalizzazione che trasferisce i figurini manuali in immagini elettroniche. Successivamente l’alunno imparerà a manipolare tali figurini digitali in vari disegni. L’alunno disegnerà T-shirt, camice di base e gonne A utilizzando il Pad Pattern software. L’obiettivo del corso è quello di far familiarizzare l’alunno con la creazione di figurini digitali. 
Figurini su PC II (48 ore)
Prerequisiti: figurini su PC I o equivalente

Il corso si concentra sul creare figurini più complessi utilizzando il PAD software. Utilizzando tale supporto informatico l’alunno imparerà a creare camice con maniche lunghe, pantaloni, colli sciallati, vestiti classici. L’alunno apprenderà le nozioni fondamentali per creare figurini digitali da schizzi originai; il progetto finale del corso sarà la creazione di un intero modello a scelta dell’alunno che includa sia la parte alta sia la parte bassa. 

Figurini digitali I (72 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente

Questo corso utilizza il Lectra Modaris software che simula come il modellismo per PC è utilizzato dalle aziende. Attraverso l’uso del mouse o di una touch-pen lo studente imparerà a dgitalizzare dei figurini di base e a creare nuovi modelli. Il software permette inoltre la modifica di singole parti del modello come ad esempio i polsini, i colli ecc. Il corso fonda le basi del disegno di figurini su Pc che servirà per gli studi futuri.  

Figurini digitali II (48 ore)
Prerequisiti: figurini digitali I
 
Questo corso continua lo studio intensivo del potente Lectra System. Utilizzando le abilità acquisite nei corsi precedenti, lo studente utilizzerà i numerosi strumenti del software per disegnare un figurino e da qui partire per creare gli stili che ne derivano. In questo corso lo studente completerà il percorso di apprendimento per il disegno di figurini su PC. 

Graduazione su PC (72 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente

Il prototipo di un modello è, di solito, eseguito in una sola taglia. La graduazione è il processo che incrementa o diminuisce il figurino d’esempio di produzione in modo da creare uno stock completo di taglie. Il corso inizia con un’introduzione sulla graduazione manuale, poi avanza alla graduazione informatizzata. L’alunno acquisterà famigliarità con il PAD Grading software apprendendo le abilità per creare taglie sia numeriche (36, 38, 40,…) sia alfabetiche S, M, L, XL) L’alunno imparerà inoltre le regole per la designazione corretta delle taglie. 

XXX (48 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II e gradazione su PC o equivalenti


Un XXX è un segno posto sulla stoffa che il sarto deve seguire. Questo corso intensivo inizia con un’introduzione sul XXX fatto a mano per poi avanzare al XXX aiutato da computer. L’alunno basandosi sulle precedenti conoscenze del PAD System incrementerà le proprie abilità con il PAD Marker. L’alunno sarà in grado di creare XXX per il singolo capo sia pieghettato che non. Attraverso numerose ore di pratica lo studente sarà in grado di perfezionare le proprie abilità nel XXX. Lo scopo finale del corso è fare fronte alla sempre maggiore richiesta di XXX digitali. 

Classificazione digitale I (72 Hours)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente
 
Ognuno ha una taglia diversa. Quindi i capi di vestiario vanno venduti con taglie diverse per  adeguarsi al consumatore. In questo corso l’alunno imparerà a cambiare taglia a diversi abiti. L’alunno imparerà ad utilizzare il Lectra System Modaris software per aumentare o diminuire giro collo, spalle, cavallo, ecc. Un lavoro di “cambio di taglia” concluderà il corso. 

Classificazione digitale II (48 ore)
Prereqisiti: classificazione digitale I o equivalente

Il corso si propone di estendere fino a un livello di elevata professionalità le capcità di classificazione già sviluppate nel precedente corso e di inserire alcuni nuovi strumenti nelle conoscenze dell’allievo al fine di arrivare a un lavoro di classificazione anche per i capi più complicati. 

XXX su PC II (72 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente

Dopo un ripasso del XXX manuale, utilizzando il Diamino software il corso passa allo studio del XXX digitale. Il software permette una grande versatilità, potendo manipolare i vari XXX a proprio piacimento per poter ottenere l’effetto desiderato. L’allievo acquisterà le conoscenze tali da permettergli di disegnare un XXX standardizzato da essere inviato alla fabbrica per la produzione in serie. 

Plotter (48 ore)
Prerequisiti: disegno avanzato di figurini II o equivalente

Un plotter è una periferica che disegna i figurini, o parti di essi, su carta dopo che sono stati sviluppati su PC. Il corso si basa sul Lectra’s Vigiprint plotting program che permetterà alla fine dello stesso di stampare tutti i lavori dell’alunno per creare un portfolio personale dello stesso. 

Per i corsi non obbligatori non è presente un programma dettagliato..



