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Conoscenze

Conoscere la figura del designer e in
particolare del designer grafico: comprendere
quali sono i suoi compiti e come si
differenzia da altre figure affini che operano
nell’ambito della comunicazione visiva.

Comprendere il metodo progettuale e
la sua centralità nella professione.

Saper trovare informazioni, collegarle
tra loro e usarle per selezionare
gli obiettivi da raggiungere.

Competenze

Avere la consapevolezza delle radici
storiche e delle linee di sviluppo nei
vari ambiti della comunicazione in
particolare della grafica e del design.

Essere in grado di scrivere,
documentare e presentare un dossier
delle proprie competenze.

Essere in grado di preparare un portfolio
personale in modo da evidenziare
le competenze raggiunte.

1. IL DESIGN

Progettare

Il design è progetto
Compiti e prodotti del grafico
Il pubblicitario e il grafico
Gli strumenti
Un metodo per progettare
Le fasi operative
Esercizi
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10 Sezione Progettare Modulo 1. Il design Scheda Il design è progetto

Il design è progetto

Il designer grafico

Marketing Brief Metodo

Feedback Prodotto

Committenza Designer

Obiettivo
Tecnologia
Budget
Tempi

Nome azienda?
Nome prodotto?

Dal committente al designer
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2 Committenza

3 Designer4 Produzione

5 Consumatori

1 Mercato

Il ciclo progetto-prodotto
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12 Sezione Progettare Modulo 1. Il design Scheda Compiti e prodotti del grafico

Compiti e prodotti del grafico
Standard & Guidelines
General Electric Identity Program
Il materiale illustrativo proviene tutto dall’imponente manuale
di immagine della multinazionale americana General Electric,
che ha innumerevoli sedi nel mondo e produce una vasta
gamma di prodotti e servizi.

GENERAL ELECTRIC, 2012.

La comunicazione aziendale
Marchio e immagine coordinata
Carte istituzionali
News aziendali
Cataloghi
Rapporti annuali
Display

Le affissioni
Manifesti
Poster
Altre affissioni statiche
Affissioni dinamiche su mezzi di
trasporto

La campagna pubblicitaria
Annunci pubblicitari
Materiale promozionale, volantini,
folder
Spot tv
Gadget
Display

I segnali ambientali
Allestimento di ambienti, stazioni,
aeroporti
Allestimento di ambienti espositivi,
mostre, fiere
Segnaletica stradale
Decorazioni su mezzi di trasporto
Insegne
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Il packaging
Grafica di contenitori, lattine,
scatole
Etichette di contenitori, recipienti,
abbigliamento
Imballaggi
Espositori
Shopper
Dispenser

L’editoria e la stampa
commerciale

Copertine di libri
Impaginazione di libri, giornali,
riviste
E-book
Stampati commerciali

La grafica in movimento
Grafica televisiva
Titoli di testa e coda dei video
Videogiochi
Animazioni
Multimediali

L’informazione
Oggetti per informare: tabelle,
grafici, mappe
Oggetti per istruire: manuali
d’istruzione, cartelli
Oggetti per comunicare: interfacce
reali e virtuali

La produzione digitale
Pagine Web
App
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14 Sezione Progettare Modulo 1. Il design Scheda Il pubblicitario e il grafico

Il pubblicitario e il grafico

L’artista

Quale bisogno soddisfare?

Con quale materia e
quale strumento lo si può
realizzare?

Con quale forma?

Quale bisogno di
comunicazione soddisfare?

Con quali parole e immagini
lo si può realizzare e con
quale mezzo veicolarlo?

Con quale forma?

La mappa
Il design grafico è un elemento del più ampio insieme dei
design, insieme non nettamente definito: con questo condivide
il metodo progettuale. L’insieme delle arti può toccarli entrambi.

Design Design grafico

Arte

Metodo di progettazione
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Funzioni

Figure

Rapporti

Strumenti

Prodotti

Responsabilità

persuadere

pubblicità grafica opera d’arte

firma
il committente

firma
il committente

Strumenti condivisi

firma
l’artista

informare creare

Committenza Committenza Committenza?

Pubblicitario

Equipe

ArtistaDesigner grafico

Caratteri Forme Colori Composizioni

Un confronto

Federle, Stefani PROGETTAZIONE GRAFICA © CLITT 2013



16 Sezione Progettare Modulo 1. Il design Scheda Gli strumenti

Gli strumenti

Il disegno Le competenze
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Le risorse

Il mercato del lavoro

Copertine di riviste di grafica.
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18 Sezione Progettare Modulo 1. Il design Scheda Gli strumenti

La creatività

La creatività
SCOTT ADAMS.

Better design = Better Business poster
Il testo dice: “Qui non c’è spazio per i mi piace o non mi piace
solo per funziona o non funziona”.

RUIZ+COMPANY, BARCELLONA, SPAGNA, 2006.
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La creatività

I creativi

I creativi e la “creatività”

generare il nuovo

cambiare regole

selezionare tra…

formulare ipotesi

estendere al nuovo

risolvere problemi

infrangere vincoli

Scienziato ArtistaDesigner
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Un metodo per progettare

Definizione
del problema

Creazione
del concept

Sviluppo Implementazione

Il metodo di progettazione
in quattro fasi
Le fasi sono interconnesse, ma
non necessariamente in maniera
lineare e progressiva.
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3

Consumatori
Segmento del mercato costituito dai
destinatari ultimi di un prodotto o un
servizio.

Mercato
Insieme dei possibili consumatori
in una area specifica che già sono
acquirenti, o lo possono diventare.

Studio del mercato
Raccolta delle informazioni sul
contesto nel quale si svolgerà l’attività
del committente per valutarne le
dimensioni e i concorrenti.

Prodotto
Insieme di elementi fisici ed estetici
che il mercato mette a disposizione
del consumatore per soddisfare i suoi
bisogni. Può presentarsi sotto forma di
beni fisici, servizi, istituzioni ecc.

Produzione
Insieme delle attività di trasformazione
delle materie prime o di componenti
per ottenere il prodotto finito.

Marketing
Tutte le azioni che accompagnano
il prodotto o il servizio al fine di
promuoverne la produzione e poi la
vendita. I componenti sono: prodotto,
prezzo, distribuzione e promozione.

feedback

studio di mercato

prodotto

tecnologia

progetto

metodo

brief

idea

1 mercato 2 committenza

3 designer4 produzione

5 consumatori

Piano marketing
Obiettivo
Target
Tono di voce
Budget
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Le premesse

Creativity is subtraction
AUSTIN KLEON.

Ricetta e schema progettuale
Bruno Munari, designer e teorico, propone come esempio di
progettazione un metodo applicato ad una ricetta.

BRUNO MUNARI, DA COSA NASCE COSA, 1981.

Bruno Munari - Riso verde

Tritate insieme, generosamente, prosciutto grasso

e cipolla.

Mettete al fuoco con un filo d’olio, lasciate rosolare.

Lavate bene gli spinaci, strizzateli e tagliateli molto

finemente.

Lessateli in tanta acqua.

Uniteli al prosciutto e alla cipolla rosolati.

Versate nel tutto un poco di brodo e condite con sale

e pepe.

Lasciate consumare ancora.

Unite il riso e continuate la cottura aggiungendo

man mano un filo di brodo.

Togliete dal fuoco quando il riso è al dente.

Qualunque libro di cucina è un libro di
metodologia progettuale.
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Cogliere le connessioni

Presentare

Rispondere in modo responsabile

Problema Riso verde

Definizione

Problema

Riso verde con spinaci
per 4 persone

Componenti del

Problema

Riso, spinaci, prosciutto, cipolla,
olio, sale, pepe.

Raccolta

Dati

c’è qualche altra persona
che lo ha già fatto?

Analisi

Dati

come lo ha fatto?
cosa posso imparare da lei?

Creatività
come mettere assieme tutto
nel modo più giusto?

Materiali

Tecniche

Quale Riso?
Quale pentola, che fuoco?

Sperimentazione prove, assaggi

Modello campione definitivo

Verifica
buono,
va bene per 4 persone

Disegni Costruttivi

Soluzione
Riso verde
servito su piatto caldo.
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