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SECONDO SEMESTRE

Dinamiche e metodologie progettuali per la scultura

Dalla progettazione tradizionale all’utilizzo delle nuove tecnologie

Gli aspetti della progettazione di un’opera plastica sono complessi, si estendono dalla semplice ideazione di una scultura, per mezzo di carta e matita ed eventuale bozzetto in scala, a veri e propri progetti esecutivi, nel caso di monumenti, fontane, elementi di arredo urbano, installazioni o inserimento in contesti architettonici ed altro ancora.

Oggi più che mai, l’attenzione è rivolta anche agli aspetti della sicurezza e dell’impatto ambientale, che spesso coinvolgono altre figure professionali oltre all’artista.

Nella fase di esecuzione dell’opera, inoltre, una corretta progettazione risolve molti problemi o risulta essere determinante per la riuscita del progetto.

La progettazione di un’opera da eseguire in marmo, con tecnica tradizionale, deve tenere conto della natura del materiale e delle tecniche usate dagli esecutori, oggi, con le macchine a controllo numerico si aprono altre possibilità che è utile conoscere.

Se l’interesse dell’artista si estende all’organizzazione dello spazio in un senso non tradizionale, e sconfina in ambito più scenografico, con installazioni o modificazione dell'ambiente per mezzo di luci ed effetti multimediali, il mezzo informatico può essere un valido strumento di progettazione.

Con l’ausilio di alcuni software di grafica tridimensionale e bidimensionale, saranno trattati gli aspetti basilari della modellazione, renderizzazione con simulazione dei materiali, illuminazione ed impaginazione del progetto.

Lo scopo del corso è quindi quello di stimolare riflessioni sugli aspetti della progettazione tridimensionale, senza trascurare la forza intrinseca del disegno a mano libera esplorando anche la lucida razionalità e versatilità dello strumento elettronico.

Ad una prima fase illustrativa delle possibilità offerte dall’uso del PC, seguirà l’individuazione dell’ambito espressivo a cui lo studente fa riferimento e saranno ricercate le  modalità e le tecniche idonee al raggiungimento degli obiettivi.

Il prodotto finale dovrebbe essere un progetto completo e presentabile anche in ambito professionale.

Durante lo svolgimento del corso sarà individuata un’eventuale bibliografia.

Software di riferimento:

Adobe Photoshop

Maxon Cinema 4D

Microsoft Word

Genova 25 Ottobre 2006

                                                                                                              Prof. Antonino Cerda

