
Corso di fumetto

 Corso base 
Durata: 200 ore divise in 2 incontri a settimana della durata di 3 ore

Storia del fumetto
le storie
gli autori
i personaggi

Anatomia artistica
il corpo nello spazio
lo studio delle espressioni
il corpo in movimento
il drappeggio
disegno dal vero

Prospettiva
anatomia in prospettiva
gli ambienti esterni
gli ambienti interni
disegno dal vero

Teoria delle ombre
lo studio della luce
Il charactering design
lo studio del personaggio
la fisionomia
lo stile

Story telling
bozza preliminare della tavola
lo stile narrativo
la regia
l'equilibrio dei neri

Realizzazione di una storia breve a matita
esercitazione

Programma del corso di Fumetto

1

UVW Map, smooth
Il Render e la Regolazione delle Finestre
Il Render rapido
Il Render Active Shade Floater
La  nestra Viewport Con guration
La  nestra di Regolazione del Render
La  nestra Enviroment and E ects
I tasti di scelta rapida
Il Sistema di coordinate di riferimento

Le Luci
A) Introduzione
Le luci nella realtà e nel computer: la luce circostante, la radiosità, la attenuazione
Schemi compositivi, le coordinate del colore, il cerchio cromatico, colori
primari e secondari, complementari, caldi e freddi
La luce speculare, di usa e ambiente
B) Standard lights

Materiali
Ombreggiatori, Mappe e Materiali
Gli ombreggiatori: Blinn, Anisotropic, Metal, Multi-Layer, Phong, Strauss, Oren -
Nayar - Blinn, Translucent Shader
Selezionare un materiale, modi carlo ed assegnarlo ad un oggetto

Il modi catore UVW MAP
La Regolazione delle Tendine dell’Ombreggiatore Blinn
Shader Basic Parameters
Blinn Basic Parameters
Extended Parameters
Maps
Coordinates

Applicazioni Pratiche
Materiali Raytrace
Mappe di ri essione e ruvidità
Creare super ci vetrate o cromate
Creare mattoni personalizzati
Sto e su divani
Tavoli e sedie dilegno
Creare un ambiente con arredamenti

Design Academy di CIP.SA s.a.s. - Via del Carmine, 127 - Salerno (SA)  P.IVA 04485840658 - info@designacademy.it 

Autocad 3D

Introduzione alla grafica tridimensionale
Trasformazione delle entità 2D in 3D. Disegno delle entità tridimensionali di base
Concetti di elevazione ed altezza
Visualizzazione nello spazio 3D: Vista, 3D Orbit, VistaD
Assonometria prospettiva e rimozione linee nascoste
Generazione di prospetti e sezioni
Ombreggiatura
Coordinate nello spazio. I piani tridimensionali e l’UCS
Modellazione solida tridimensionale: le operazioni Booleane
I comandi 3D: Allinea, 3d ruota, 3d specchio, Raccorda e Cima
Operazioni di modifica dei solidi
Comandi di base e avanzati per la costruzione e la modifica delle superfici
Il Rendering
Esportazione di modelli 3D verso altri software
La stampa nello spazio tridimensionale 



Meta fumetto
Il fumetto nella cultura e nella società
Il colore
Il significato del colore
Acquarello, pastello, pantone e colorazione digitale (Photoshop)
Gli stili
Realistico
Comico
Grottesco
Soggetto e sceneggiatura
La regia
L'inchiostrazione
pennello
pennino
rapidograph
Disegno dal vero

Il fumetto popolare e la graphic novel
similitudini e differenze
Il fumetto professionale
la consacrazione dello stile
la conoscenza delle leggi giuridiche
le scadenze
creazione di portfolio
La documentazione
Creazione di un progetto
Realizzazione di una graphic novel
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Corso avanzato
Durata: 200 ore divise in 2 incontri a settimana della durata di 3 ore

Corso specialistico
Durata: 100 ore divise in 2 incontri a settimana della durata di 3 ore

Il quarto anno è la svolta professionale, la scuola s'impegna a dare la possibilità agli allievi che si sono
distinti nei tre anni di studio di pubblicare il proprio progetto
.
L'allievo, sotto la guida dell'insegnate, lavorerà su un'idea che si trasformerà in un vero fumetto che
verrà pubblicato su scala nazionale sia in formato cartaceo che e-book.

Pubblicazione
Durata: 100 ore divise in 2 incontri a settimana della durata di 3 ore
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