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	UBND THÀNH PHỐ HỒ CHÍ MINH	CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM
TRƯỜNG CAO ĐẲNG LÝ TỰ TRỌNG	Độc lập – Tự do – Hạnh phúc
 	THÀNH PHỐ HỒ CHÍ MINH	
	

CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO 
(Ban hành theo Quyết định số:            /QĐ-LTT-ĐT, ngày        tháng       năm 2020               của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh)

Tên ngành, nghề: Thiết kế đồ họa
Mã ngành, nghề: 648.......
Trình độ đào tạo: Cao đẳng (Liên thông)
Hình thức đào tạo: Chính quy (Tín chỉ)
Đối tượng tuyển sinh: Tốt nghiệp Trung cấp
Thời gian đào tạo: 1,5 năm
1. Mục tiêu đào tạo
1.1. Mục tiêu chung:
Chương trình đào tạo Cao đẳng chuyên ngành Thiết kế đồ họa được xây dựng nhằm mục tiêu đào tạo cử nhân cao đẳng có phẩm chất, kiến thức, kỹ năng tư duy và thực hành nghề nghiệp trong lĩnh vực thiết kế đồ họa 2D, 3D hoặc đồ họa web.
1.2. Mục tiêu cụ thể:
1.2.1 Kiến thức:
· Sinh viên nắm vững các kiến thức nền tảng và chuyên sâu về mỹ thuật trong thiết kế như: Màu sắc, bố cục, chữ viết, các nguyên lý thiết kế,…
· Sinh viên tích hợp được các kiến thức về hệ thống, các công cụ thiết kế cũng như các công nghệ liên quan đến ngành thiết kế. 
· Sinh viên nắm vững kiến thức và phương pháp phát huy tư duy sáng tạo trong thiết kế.
· Sinh viên mở rộng được kiến thức cá nhân về thực tiễn và tính ứng dụng trong nền công nghiệp thiết kế hiện đại, nắm bắt được nhu cầu xã hội để hướng mục đích thiết kế phù hợp với nhu cầu thực tế
1.2.2 Kỹ năng:
· Sinh viên có khả năng vẽ phác thảo mẫu, tạo hình, trang trí bằng tay thông qua các công cụ như: bút vẽ, cọ vẽ,…
· Có khả năng sử dụng kí tự  hợp lý, hiệu quả và nghệ thuật
· Sử dụng thành thạo các công cụ thiết kế 2D và 3D: Photoshop/  Illustrator/ Corel Draw, InDesign, 3ds Max...
· Sử dụng tốt phần mềm đa truyền thông và thiết kế web như: Adobe DreamWeaver/ Adobe Flash, Premiere....
· Sinh viên có khả năng tổ chức và thực hiện kế hoạch thiết kế
· Sinh viên có khả năng tư duy và sáng tạo trong thiết kế.
· Tổ chức và thiết kế được hầu hết các sản phẩm đồ họa ứng dụng, trong đó đảm bảo các yếu tố về tính hiệu quả, mỹ thuật và sáng tạo. Các sản phẩm ứng dụng cụ thể như Logo, Name card, Poster, Brochure, Bao bì, lịch, thiệp, website, clip ngắn, tạp chí....
1.3. Vị trí việc làm sau khi tốt nghiệp:
· Chuyên viên thiết kế hệ thống nhận diện thương hiệu, thiết kế quảng cáo: Làm việc tại các công ty thuộc lĩnh vực quảng cáo.
· Chuyên viên Thiết kế mẫu, bao bì: Làm việc tại các công ty in ấn bao bì 
· Chuyên viên Thiết kế mẫu cho các công ty/ cơ quan/ tổ chức xuất bản sách báo/ tạp chí
· Chuyên viên xử lý ảnh KTS trong các studio, các công việc liên quan xử lý ảnh kỹ thuật số. 
· Chuyên viên Thiết kế 3D.
· Chuyên viên thiết kế đồ họa cho website: Làm việc tại các công ty liên quan đến thiết kế trang web: giới thiệu cá nhân/ quảng cáo/ bán hàng/ thông tin/ giáo dục...
· Có thể làm việc ở các cơ quan/ công ty liên quan đến việc sử dụng/ khai thác công nghệ đa phương tiện, đa truyền thông.
2. Khối lượng kiến thức và thời gian khóa học: 
- Số lượng môn học: 21
- Khối lượng kiến thức, kỹ năng toàn khóa học: 45 tín chỉ 
- Khối lượng các môn học chung/ đại cương: 190 giờ
- Khối lượng các môn học chuyên môn: 1125 giờ
- Khối lượng lý thuyết: 293 giờ; Thực hành, thực tập, thí nghiệm: 1022 giờ
- Thời gian khóa học: 1,5 năm
3. Nội dung chương trình: 
	Mã  môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Thời gian học tập (giờ)

	
	
	
	Tổng số
	Trong đó

	
	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành/ thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm tra

	I
	Các môn học chung/ đại cương
	9
	190
	65
	115
	10

	CTC208
	Giáo dục Chính trị
	2(2,0,4)
	45
	26
	16
	3

	CTC207
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	15
	9
	5
	1

	CBC241
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	30
	1
	27
	2

	CBC246
	Giáo dục quốc phòng - An ninh (*)
	1(0,1,1)
	30
	15
	14
	1

	TTC570
	Tin học
	1(0,1,1)
	30
	 
	29
	1

	CBC245
	Tiếng Anh
	3(1,2,3)
	40
	14
	24
	2

	II
	Các môn học chuyên môn ngành, nghề
	36
	1155
	200
	945
	10

	II.1
	Môn học cơ sở
	5
	75
	71
	0
	4

	TTC2469
	Trang trí 2
	3(3,0,6)
	45
	43
	
	2

	TTC2303
	Xử lý âm thanh (**)
	2(2,0,4)
	30
	 28
	
	 2

	II.2
	Môn học chuyên môn ngành
	27
	960
	129
	825
	6

	TTC2451
	Biên tập phim với Premiere
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2452
	Photoshop 2
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2453
	Dựng video
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTC2454
	Thực hành Dựng video
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2455
	Thiết kế giao diện web
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2456
	Thiết kế sự kiện (**)
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTC2421
	Thiết kế Web 
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTC2457
	Thực hành Thiết kế Website
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2362
	Kỹ thuật in(**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC230
	Đồ án chuyên ngành
	1(0,1,0)
	45
	
	45
	

	TTC2367
	Thực tập doanh nghiệp 1 (**)
	6(0,6,0)
	270
	
	270
	

	II.3
	Môn học tự chọn (SV chọn 2 trong 4 môn)
	4
	90
	28
	60
	2

	TTC2458
	Thiết kế Animation 4D(**)
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2459
	 Thực hành Thiết kế Animation 4D(**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC2266
	Lập trình PHP(**)
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2275
	Thực hành Lập trình PHP 1(**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	
	Tổng cộng
	45
	1315
	293
	1000
	22


4. Kế hoạch giảng dạy 
	TT
	Mã môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Mã môn học: Học trước (a) Song hành (b)
	Ghi chú

	
	
	Học kỳ 1
	18
	
	

	Môn học bắt buộc
	18
	
	

	1
	CBC241
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	
	

	2
	CTC208
	Giáo dục Chính trị
	2(2,0,4)
	
	

	3
	TTC570
	Tin học
	1(0,1,1)
	
	

	4
	TTC2469
	Trang trí 2
	3(3,0,6)
	
	

	5
	TTC2303
	Xử lý âm thanh (**)
	2(2,0,4)
	
	

	6
	TTC2452
	Photoshop 2
	3(0,3,1)
	
	

	7
	TTC2455
	Thiết kế giao diện web
	3(0,3,2)
	
	

	8
	TTC2451
	Biên tập phim với Premiere
	3(0,3,1)
	
	

	Môn học tự chọn
	0
	
	

	
	
	Học kỳ 2
	16
	
	

	Môn học bắt buộc
	16
	
	

	9
	CBC246
	Giáo dục quốc phòng - An ninh (*)
	1(0,1,1)
	
	

	10
	CTC207
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	
	

	11
	CBC245
	Tiếng Anh
	3(1,2,3)
	
	

	12
	TTC2421
	Thiết kế Web 
	3(3,0,6)
	
	

	13
	TTC2457
	Thực hành Thiết kế Website
	3(0,3,2)
	
	

	14
	TTC2456
	Thiết kế sự kiện (**)
	3(3,0,6)
	
	

	15
	TTC2362
	Kỹ thuật in(**)
	2(0,2,1)
	
	

	Môn học tự chọn
	0
	
	

	
	
	Học kỳ 3
	11
	
	

	Môn học bắt buộc
	7
	
	

	16
	TTC2453
	Dựng video
	3(3,0,6)
	
	

	17
	TTC2454
	Thực hành Dựng video
	3(0,3,2)
	
	

	18
	TTC230
	Đồ án chuyên ngành
	1(0,1,0)
	
	

	19
	TTC2224
	Thực tập doanh nghiệp 1 (**)
	6(0,6,0)
	
	

	Môn học tự chọn (SV chọn 1 trong 2 môn học)
	2
	
	

	20
	TTC2458
	Thiết kế Animation 4D(**)
	2(2,0,4)
	
	

	21
	TTC2266
	Lập trình PHP(**)
	2(2,0,4)
	
	

	Môn học tự chọn (SV chọn 1 trong 2 môn học)
	2
	
	

	22
	TTC2459
	 Thực hành Thiết kế Animation 4D(**)
	2(0,2,1)
	
	

	23
	TTC2275
	Thực hành Lập trình PHP 1(**)
	2(0,2,1)
	
	

	
	
	Tổng cộng
	45
	
	


5. Hướng dẫn sử dụng chương trình:
5.1. Hướng dẫn xác định nội dung và thời gian cho các hoạt động ngoại khóa:  
- Để sinh viên có nhận thức đầy đủ về nghề nghiệp đang theo học, nhà trường bố trí tham quan một số cơ sở sản xuất, kinh doanh phù hợp với nghề đào tạo;
- Thời gian cho hoạt động ngoại khóa được bố trí ngoài thời gian đào tạo chính khoá vào thời điểm phù hợp.
5.2. Hướng dẫn kiểm tra hết môn học:
Thực hiện theo Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại trường Cao đẳng Kỹ thuật Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh ban hành kèm theo Quyết định số 713/QĐ-LTT-ĐT ngày 19 tháng 7 năm 2017 của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Kỹ thuật Lý Tự Trọng TP. HCM.
5.3. Hướng dẫn xét công nhận tốt nghiệp:
Xét công nhận tốt nghiệp thực hiện theo Quyết định số 696/QĐ-LTT-ĐT ngày 26 tháng 6 năm 2019 về sửa đổi, bổ sung một số điều của Quyết định số 713/QĐ-LTT-ĐT ngày 19 tháng 7 năm 2017 của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Kỹ thuật Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh về ban hành Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại trường Cao đẳng Kỹ thuật Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh.
Căn cứ đề nghị của Hội đồng xét tốt nghiệp, Hiệu trưởng ký quyết định công nhận tốt nghiệp và cấp bằng tốt nghiệp cao đẳng Kỹ sư thực hành cho những sinh viên đủ điều kiện tốt nghiệp.
5.4. Các chú ý khác (nếu có)
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2020
	HIỆU TRƯỞNG



	Phạm Hữu Lộc

1

SƠ ĐỒ MỐI LIÊN HỆ VÀ TIẾN TRÌNH ĐÀO TẠO CÁC MÔN HỌC
TRONG CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO 

Tên ngành, nghề: Thiết kế đồ họa
Mã ngành, nghề:  6480205
HỌC KỲ 1
Tiếng Anh
Đồ án, khóa luận thực tập, thi tốt nghiệp
Giáo dục quốc phòng-An ninh
Pháp luật
HỌC KỲ 2
Thiết kế Animation 4D
HỌC KỲ 3
Đồ án chuyên ngành
Lập trình PHP


Giáo dục thể chất

Dựng video

Giáo dục Chính trị

Thực hành Dựng video
Tin học


Xử lý âm thanh
Photoshop 2


Thiết kế sự kiện
Trang trí 2



Thiết kế Web

Thiết kế giao diện web

Thực hành Thiết kế Website
Thực hành Thiết kế Animation



Biên tập phim với Premiere
Kỹ thuật in
Thực hành Lập trình PHP 1



CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: TRANG TRÍ 2
Mã môn học: TTC2469
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Là môn học cơ sở ngành, bố trí trước các môn chuyên ngành.
· Tính chất: Môn học bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Khái quát được những  vấn đề chính về
· Nghệ thuật trang trí ứng dụng trong thiết kế đồ họa
·  Xác định phương pháp học môn trang trí 
· Những kiến thức cơ bản về màu sắc, hòa sắc, biết cách tạo dựng một họa tiết, khái quát hóa kiến thức cơ bản về bố cục trang trí 
· Về kỹ năng:
· Áp dụng các kiến thức về trang trí, bố cục vào trong những tác phẩm chuyên ngành, có giá trị thực tiển
· Áp dụng các kiến thức màu sắc vào các thể loại trang trí và vận dụng được sự sáng tạo vào việc thiết kế
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Có ý thức trách nhiệm trong tác nghiệp thiết kế.
· Có khả năng nhận định giá trị các sản phẩm thiết kế ở góc độ chuyên môn và các yếu tố về mỹ thuật.
· Rèn luyện khả năng tự học, tư duy sáng tạo, tham gia tích cực vào giờ học.
· Phối hợp làm việc theo nhóm


III. Nội dung môn học: 
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: ỨNG DỤNG NGHỆ THUẬT CHỮ TRONG TRANG TRÍ   
	9
	9
	0
	0 

	
	1. MỘT SỐ NGUYÊN TẮC CỦA CHỮ CÁC KIỂU CHỮ
1.1. Đặc điểm của chữ
1.2. Cách điệu hóa
	3
	3
	0
	0

	
	2. SỬ DỤNG CHỮ TRONG TRANG TRÍ BÁO TƯỜNG, BÌA SÁCH
2.1. Trang trí một măng - sét báo tường 
2.2 Ứng dụng trang trí bìa sách
	6
	6
	0
	0

	2
	BÀI 2: ỨNG DỤNG TRANG TRÍ VÀO SẢN PHẨM ĐỒ GIA DỤNG 
	18
	17
	0
	1

	
	1. ĐẶC ĐIỂM, TÍNH CHẤT CỦA TRANG TRÍ ỨNG DỤNG:
	1
	1
	0
	0

	
	2. CÁC THỂ LOẠI TRANG TRÍ
2.1. Đồ dùng học tập: Tập, sách, Thước, viết….
2.2. Vật dụng, đồ dùng bếp…
	2
	2
	0
	0

	
	3. PHƯƠNG PHÁP ỨNG DỤNG 
3.1. Bố cục trang trí
2.3.2. Họa tiết trang trí (Dựa vào tính chất và công năng của vật trang trí)
3.3. Quy trình thực hiện
	15
	14
	0
	1

	3
	BÀI 3: ỨNG DỤNG TRANG TRÍ VÀO KHÔNG GIAN  
	18
	17
	0
	1 

	
	1. KHÔNG GIAN TRANG TRÍ
1.1. Không gian nội thất
1.2. Không gian ngoại thất
	2
	2
	0
	0

	
	2. CÁC THỂ LẠI TRANG TRÍ
2.1. Tranh treo tường
2.2. Thảm hoa
2.3. Gạch hoa….
	6
	6
	0
	0

	
	3. PHƯƠNG PHAP ỨNG DỤNG 
3.1. Bố cục trang trí
3.2. Họa tiết trang trí (Dựa vào tính chất và công năng của vật trang trí)
3.3. Quy trình thực hiện
	10
	9
	0
	1

	Tổng cộng
	45
	43
	0
	2



2. Nội dung chi tiết:
Bài 1: ỨNG DỤNG NGHỆ THUẬT CHỮ TRONG TRANG TRÍ  Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu
- Sinh viên hiểu được vai trò, ý nghĩa của việc sử dụng chữ trong trang trí - Nắm rõ yêu 
- Sinh viên vận dụng các kiến thức trang trí cơ bản đã học: cách điệu, kẻ chữ, sử dụng màu sắc để tạo nên sản phẩm thực tế 
- Qua bài học nâng cao khả năng cảm thụ thẩm mỹ, tìm tòi sáng tạo trong học tập, rèn luyện tính chọn lọc, kiên trì, cẩn thận trong học trang trí.
2. Nội dung
2.1. Một số nguyên tắc của chữ các kiểu chữ
2.1.1. Đặc điểm của chữ
2.1.2. Cách điệu hóa
2.2. Sử dụng chữ trong trang trí báo tường, bìa sách
2.2.1. Trang trí một măng - sét báo tường 
2.2.1.1. Khái niệm:
2.2.1.2. Hình thức trình bày báo tường :
2.2.2 Ứng dụng trang trí bìa sách
2.2.2.1. Khái niệm về trang trí bìa sách:
2.2.2.2. Phương pháp trang trí bìa sách:
Bài 2: ỨNG DỤNG TRANG TRÍ VÀO SẢN PHẨM ĐỒ GIA DỤNG 
	Thời gian: 18 giờ
1. Mục tiêu:
- Giúp SV hiểu được vai trò, ý nghĩa của việc trang trí trong đời sống thực tiễn 
- Biết cách trang trí phù hợp với các nội dung cần thiết.
- Làm được bài tập thiết kế ứng dụng tự chọn để có thể vận dụng tốt vào thực tế 
2. Nội dung:
2.1. Đặc điểm, tính chất của trang trí ứng dụng:
2.2. Các thể loại trang trí
2.2.1. Đồ dùng học tập: Tập, sách, Thước, viết….
2.2.2. Vật dụng, đồ dùng bếp…
2.3. Phương pháp ứng dụng 
2.3.1. Bố cục trang trí
2.3.1.1. Yếu tố hình thể (Dựa vào kiểu dáng của vật trang trí)
2.3.1.2. Yếu tố màu sắc (Dựa vào màu sắc của vật trang trí)
2.3.1.3. Yếu tố không gian (Dựa vào không gian đặt vật trang trí)
2.3.2. Họa tiết trang trí (Dựa vào tính chất và công năng của vật trang trí)
2.3.2.1. Yếu tố ; Đường – nét, mảng, hình, khối 
2.3.2.2. Yếu tố cách điệu (họa tiết hoa lá – động vật)
2.3.3. Quy trình thực hiện
2.3.3.1. Nghiên cứu vật dụng
2.3.3.2. Tìm ý tưởng
2.3.3.3. Vẽ phác thảo tay (trắng đen – màu)
2.3.3.4. Đồ họa máy
2.3.3.5. Hoàn thiện sản phẩm 
Bài 3:  ỨNG DỤNG TRANG TRÍ VÀO KHÔNG GIAN  	Thời gian: 18 giờ
1. Mục tiêu
- Biết cách trang trí phù hợp với các nội dung cần thiết.
- Làm được bài tập thiết kế ứng dụng tự chọn để có thể vận dụng tốt vào thực tế 
2. Nội dung
2.1. Không gian trang trí
2.1.1. Không gian nội thất
2.1.2. Không gian ngoại thất
2.2. Các thể lại trang trí
2.2.1. Tranh treo tường
2.2.2. Thảm hoa
2.2.3. Gạch hoa….
2.3. Phương pháp ứng dụng 
2.3.1. Bố cục trang trí
2.3.1.1. Yếu tố hình thể (Dựa vào kiểu dáng của vật trang trí)
2.3.1.2. Yếu tố màu sắc (Dựa vào màu sắc của vật trang trí)
2.3.1.3. Yếu tố không gian (Dựa vào không gian đặt vật trang trí)
2.3.2. Họa tiết trang trí (Dựa vào tính chất và công năng của vật trang trí)
2.3.2.1. Yếu tố ; Đường – nét, mảng, hình, khối 
2.3.2.2. Yếu tố cách điệu (họa tiết hoa lá – động vật)
2.3.3. Quy trình thực hiện
2.3.3.1. Nghiên cứu vật dung
2.3.3.2. Tìm ý tưởng
2.3.3.3. Vẽ phác thảo tay (trắng đen – màu)
2.3.3.4. Đồ họa máy
2.3.3.5. Hoàn thiện sản phẩm 
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/ nhà xưởng: phòng hình họa chuyên dụng 
2. Trang thiết bị máy móc: Máy chiếu, tượng mẫu. giá vẽ, bảng vẽ.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng viết, phấn, bút lông, cọ, giá vẽ, bảng vẽ, giấy a3, chì, gôm, màu..
4. Các điều kiện khác: Tượng mẫu. giá vẽ, bảng vẽ:
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: Trình bày lại các khái niệm bài học
· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học: Học qua sản phẩm thiết kế ứng dụng cụ thể
· Đối với giáo viên, giảng viên: Trình bày kiến thức, phân tích mẫu, đặt vấn đề.
· Đối với người học: Lắng nghe, ghi chép, giải quyết vấn đề giáo viên đặt ra
3. Những trọng tâm cần chú ý: Các định luật về thị giác,phương pháp dựng hình và tỉ lệ, hòa sắc
4. Tài liệu tham khảo: 
[1] Giáo trình Trang trí 2, khoa CNTT  trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.
[2] Phương pháp tư duy & thực hành bố cục mỹ thuật - Method of thinking & on the composition on fine arts, Uyên Huy (Huỳnh Văn Mười), Mỹ thuật, 2013.
[3] Cơ sở tạo hình, Lê Huy Văn, Trần Từ Thành, NXB Mỹ Thuật, Tái bản 2019 
[4] Màu Sắc Lý Thuyết & Ứng Dụng, Ngô Anh Tuấn NXB Đại Học Quốc Gia 2016 
[5] Nguyên lí design thị giác, Nguyễn Hồng Hưng, NXB ĐH Quốc gia TP HCM, 2016.
[6] Nguồn internet
· https://www.design.iastage.edu 
· http://dohoavn.net
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày      tháng     năm 2021	TRƯỞNG KHOA


	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC



Tên môn học: XỬ LÝ ÂM THANH
Mã môn học: TTC2303
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau khi học xong các môn cơ sở ngành.
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: 
+ Hiểu về âm thanh và ứng dụng của âm thanh trong công nghệ truyền thông đa phương tiện.
·  Kỹ năng:
+ Chuyển đổi các dạng file âm thanh. 
+ Chỉnh sửa các tập tin âm thanh.
+ Cắt, sao chép, ghép nối hoặc trộn các file âm thanh.
+ Thu âm, thay đổi tốc độ, độ cao bản thu âm.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: Giới thiệu về âm thanh
	2
	2
	
	

	
	1 Khái niệm
1.1 Khái niệm về âm thanh
1.2 Các dạng âm thanh
2. Lý thuyết cơ sở về âm thanh
2.1 Cấu trúc âm thanh
2.2 Các dạng mã hóa âm thanh
2. Các đặc trưng cơ bản của âm thanh
2.1. Các tham số đánh giá âm thanh
2.1.1 Âm tần
2.1.2 Âm sắc
2.1.3 Thanh âm
2.2. Các đặc điểm của hệ thống thính giác con người
3. Vai trò Âm thanh trong công nghệ truyền thông đa phương tiện
3.1. Thu âm và xử lý thu âm
3.2. Chuyển đổi định dạng file âm thanh 
3.3. Kỹ thuật lồng ghép và phối âm
3.4. Xử lý âm thanh trong phim ảnh

	
	
	
	

	2
	Bài 2: Giới thiệu và giao diện Sound Forge
	2
	2
	
	

	
	1. Cài đặt Sound Forge
1.1 Giới thiệu
1.2 Yêu cầu hệ thống
1.3 Cài đặt
2. Giao diện Sound Forge
2.1 Giao diện chính
2.2 Vùng Floating
2.3 Vùng Docking
2.4 Vùng Data
2.5 Thanh công cụ
2.6 Menu effect

	
	
	
	

	3
	 Bài 3: Quản lý các tập tin âm thanh
	3
	3
	
	

	
	1. Các dạng thức tập tin âm thanh
1.1 Wav
1.2 Mp3
1.3 Khác
2. Quản lý Audio Project
2.1 Tạo mới
2.2 Lưu
2.3 Mở
3. Video files
3.1 Playing
3.2 Viewing selection status
3.3 Viewing selection statistics
3.4 Saving files
4. Tạo New data window
4.1 Active data window
4.2 Copy data
4.3 Saving files

	
	
	
	

	4
	Bài 4: Biên tập âm thanh
	6
	6
	
	

	
	1. Sao chép các đoạn âm thanh
1,1 Copy data vào clipboard
1.2 Xem nội dung data
1.3 Thay đổi nội dung data
2. Cắt, di chuyển  các đoạn âm thanh
2.1 Cắt, di chuyển trên cùng một file data
2.2 Cắt, di chuyển trên file data khác
3. Xóa các đoạn âm thanh
3.1 Xóa một đoạn
3.2 Xóa nhiều đoạn
3.3 Xóa frame data
4. Trộn các đoạn âm thanh
4.1 Chuẩn bị files trộn
4.2 Sắp đặt files trộn trên cửa sổ data
4.3 Thực hiện trộn
5. Hiệu chỉnh âm tần các đoạn âm thanh
5.1 Chọn các đoạn âm thanh
5.2 Thực hiện Hiệu chỉnh âm tần.

	
	
	
	

	
	Kiểm tra
	1
	
	
	1

	5
	Bài 5: Tùy biến vùng biên tập âm thanh
	3
	3
	
	

	
	1. Lựa chọn và thay đổi kích thước vùng biên tập
1.1 Thao tác Select
1.2 Thao tác Zooming
2. Làm việc với Markers, Regions và Playlists
2.1 Sử dụng Markers
2.2 Sử dụng Regions
2.3 Sử dụng Playlists

	
	
	
	

	6
	Bài 6: Phương pháp ghi âm
	6
	6
	
	

	
	1. Thiết lập cấu trúc file âm thanh
1.1 Tạo new file ghi âm
1.2 Thiết lập các thông số file ghi âm
1.3 Thực hiện tạo file
2. Thiết lập định dạng file âm thanh
2.1 Âm tần
2.2 Băng thông
2.3 Kênh
3. Quá trình ghi âm
3.1 Chọn chế độ ghi âm
3.2 Chọn phương pháp ghi
3.3 Trình bày kết quả ghi âm
3.4 Hiệu chỉnh file ghi âm

	
	
	
	

	7
	Bài 7: Thiết lập và điều chế hiệu ứng âm thanh
	6
	6
	
	

	
	1. Khái niệm về hiệu ứng âm thanh
1.1 Khái niệm
1.2 Các ứng dụng về hiệu ứng âm thanh
2. Thiết lập hiệu ứng âm thanh
2.1 Chèn hiệu ứng
2.2 Hiệu chỉnh và hòa phối âm thanh
3. Sử dụng Plug In Chainer
3.1 Cài đặt plug in Chainer
3.2 Sử dụng Plug in Chainer
4. Sử dụng Plug In Acoustic Mirror
4.1 Cài đặt plug in Acoustic Mirror
4.2  Sử dụng Plug in Acoustic Mirror
5. Sử dụng Plug In Ware Hammer
5.1 Cài đặt plug in Ware Hammer
5.2 Sử dụng Plug in Ware Hammer
6. Sử dụng Scripting
6.1 Mở một Scripting
6.2 Thiết kế Scripting
6.3 Thực thi Scripting

	
	
	
	

	
	Kiểm tra
	1
	
	
	1

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:
Bài 1: GIỚI THIỆU VỀ ÂM THANH					Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Hiểu về bản chất và các khái niệm liên quan đến âm thanh
- Nắm được các đặc trưng cơ bản của âm thanh
- Vai trò của âm thanh trong công nghệ truyền thông đa phương tiện 
2. Nội dung bài:
2.1. Khái niệm về âm thanh
2.1.1 Khái niệm
2.1.1.1 Khái niệm về âm thanh
2.1.1.2 Các dạng âm thanh
2.1.2. Lý thuyết cơ sở về âm thanh
2.1.2.1 Cấu trúc âm thanh
2.1.2.2 Các dạng mã hóa âm thanh
2.2. Các đặc trưng cơ bản của âm thanh
2.2.1. Các tham số đánh giá âm thanh
2.2.1.1 Âm tần
2.2.1.2 Âm sắc
2.2.1.3 Thanh âm
2.2.2. Các đặc điểm của hệ thống thính giác con người
2.3. Vai trò Âm thanh trong công nghệ truyền thông đa phương tiện
2.3.1. Thu âm và xử lý thu âm
2.3.2. Chuyển đổi định dạng file âm thanh 
2.3.3. Kỹ thuật lồng ghép và phối âm
2.3.4. Xử lý âm thanh trong phim ảnh
Bài 2: GIỚI THIỆU VỀ SOUND FORCE				Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Cách thức cài đặt và cấu hình Sound Force.
· Nắm được các thành phần giao diện
· Nắm được hệ thống công cụ Sound Force
2. Nội dung bài:
2.1. Cài đặt Sound Forge
2.1.1 Giới thiệu
2.1.2 Yêu cầu hệ thống
2.1.3 Cài đặt
2.2. Giao diện Sound Forge
2.2.1 Giao diện chính
2.2.2 Vùng Floating
2.2.3 Vùng Docking
2.2.4 Vùng Data
2.2.5 Thanh công cụ
2.2.6 Menu effect
Bài 3: QUẢN LÝ TẬP TIN ÂM THANH				Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Hiểu được các dạng thức tập tin âm thanh, cách tạo và quản lý các tập tin âm thanh.
2. Nội dung bài:
2.1. Các dạng thức tập tin âm thanh
2.1.1 Wav
2.1.2 Mp3
2.1.3 Khác
2.2. Quản lý Audio Project
2.2.1 Tạo mới
2.2.2 Lưu
2.2.3 Mở
2.3. Video files
2.3.1 Playing
2.3.2 Viewing selection status
2.3.3 Viewing selection statistics
2.3.4 Saving files
2.4. Tạo New data window
2.4.1 Active data window
2.4.2 Copy data
2.4.3 Saving files
Bài 4: BIÊN TẬP ÂM THANH						Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết biên tập âm thanh từ các file âm thanh; hiệu chỉnh âm tần
2. Nội dung bài:
2.1. Sao chép các đoạn âm thanh
2.1,1 Copy data vào clipboard
2.1.2 Xem nội dung data
2.1.3 Thay đổi nội dung data
2.2. Cắt, di chuyển  các đoạn âm thanh
2.2.1 Cắt, di chuyển trên cùng một file data
2.2.2 Cắt, di chuyển trên file data khác
2.3. Xóa các đoạn âm thanh
2.3.1 Xóa một đoạn
2.3.2 Xóa nhiều đoạn
2.3.3 Xóa frame data
2.4. Trộn các đoạn âm thanh
2.4.1 Chuẩn bị files trộn
2.4.2 Sắp đặt files trộn trên cửa sổ data
2.4.3 Thực hiện trộn
2.5. Hiệu chỉnh âm tần các đoạn âm thanh
2.5.1 Chọn các đoạn âm thanh
2.5.2 Thực hiện Hiệu chỉnh âm tần.
Bài 5: TÙY BIẾN VÙNG BIÊN TẬP ÂM THANH			Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
· Có được các kỹ năng biên tập âm thanh
2. Nội dung bài:
2.1. Lựa chọn và thay đổi kích thước vùng biên tập
2.1.1 Thao tác Select
2.1.2 Thao tác Zooming
2.2. Làm việc với Markers, Regions và Playlists
2.2.1 Sử dụng Markers
2.2.2 Sử dụng Regions
2.2.3 Sử dụng Playlists
Bài 6: PHƯƠNG PHÁP GHI ÂM						Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
· Biết sử dụng các phương pháp và cách thức ghi âm
2. Nội dung bài:
2.1. Thiết lập cấu trúc file âm thanh
2.1.1 Tạo new file ghi âm
2.1.2 Thiết lập các thông số file ghi âm
2.1.3 Thực hiện tạo file
2.2. Thiết lập định dạng file âm thanh
2.2.1 Âm tần
2.2.2 Băng thông
2.2.3 Kênh
2.3. Quá trình ghi âm
2.3.1 Chọn chế độ ghi âm
2.3.2 Chọn phương pháp ghi
2.3.3 Trình bày kết quả ghi âm
2.3.4 Hiệu chỉnh file ghi âm
Bài 7: THIẾT LẬP VÀ ĐIỀU CHẾ HIỆU ỨNG ÂM THANH	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Sử dụng và điều chỉnh được hiệu ứng âm thanh 
2. Nội dung bài:
2.1. Khái niệm về hiệu ứng âm thanh
2.1.1 Khái niệm
2.1.2 Các ứng dụng về hiệu ứng âm thanh
2.2. Thiết lập hiệu ứng âm thanh
2.2.1 Chèn hiệu ứng
2.2.2 Hiệu chỉnh và hòa phối âm thanh
2.3. Sử dụng Plug In Chainer
2.3.1 Cài đặt plug in Chainer
2.3.2 Sử dụng Plug in Chainer
2.4. Sử dụng Plug In Acoustic Mirror
2.4.1 Cài đặt plug in Acoustic Mirror
2.4.2  Sử dụng Plug in Acoustic Mirror
2.5. Sử dụng Plug In Ware Hammer
2.5.1 Cài đặt plug in Ware Hammer
2.5.2 Sử dụng Plug in Ware Hammer
2.6. Sử dụng Scripting
2.6.1 Mở một Scripting
2.6.2 Thiết kế Scripting
.26.3 Thực thi Scripting
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa ,nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm Soundforce, Song Vegas.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt                                                                                                                                                               
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
	+ Các khái niệm về âm thanh.
	+ Các định dạng âm thanh.
· Kỹ năng:
	+ Biên tập âm thanh
	+ Sử dụng hiệu ứng âm thanh.
+ Hiệu chỉnh âm thanh.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi xử âm thanh.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích về âm thanh trước khi xử lý.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các thao tác biên tập, hiệu chỉnh và sử dụng hiệu ứng âm thanh.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình Xử lý âm thanh,  Khoa CNTT trường CĐ Lý Tự Trọng Tp.HCM, năm 2021.
[2] Sound Forge Audio Studio, Sony Creative Software.
[3] Sony Sound Forge pro, Sony group. 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2021	TRƯỞNG KHOA




									Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: BIÊN TẬP PHIM VỚI PREMIERE
Mã môn học: TTC2451
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90 giờ; Kiểm tra:  0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau khi học xong các môn cơ sở ngành.
· Tính chất: Là một trong các môn học chuyên ngành.
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có những kiến thức về biên tập phim, biết sử dụng phần mềm Adobe Premiere :
+ Biết các loại dữ liệu cần thiết sử dụng trong biên tập phim.
+ Nắm được các bước thực hiện biên tập phim.
+ Biết biên tập phim với phần mềm Adobe Premiere.
· Về kỹ năng:
+ Vận dụng được các kỹ năng để biên tập phim
+ Biết sử dụng phần mềm Adobe Premiere.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Đánh giá được tầm quan trong của các bước trong biên tập phim để lưu ý trong quá trình sử dụng phần mềm để biên tập.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ BIÊN TẬP PHIM
	3
	
	3
	

	
	1. Biên tập phim là gì?
2. Các loại dữ liệu dùng trong biên tập phim
	2
	
	2
	

	
	3. Các bước biên tập phim
	1
	
	1
	

	2
	BÀI 2: LAM QUEN VỚI ADOBE PREMIERE
	9
	
	9
	

	
	1. Khái niệm Project
	1
	
	1
	

	
	2. Khái niệm và sử dụng Sequence
	2
	
	2
	

	
	3. Các phân vùng làm việc
	6
	
	6
	

	3
	BÀI 3: XỬ LÝ DỮ LIỆU DẠNG VIDEO
	18
	
	18
	

	
	1. Import dữ liệu vào video
	3
	
	3
	

	
	2. Cắt ghép dữ liệu tiền cảnh
	6
	
	6
	

	
	3. Edit dữ liệu trên timeline
	9
	
	9
	

	4
	BÀI 4: TEXT_SỬ DỤNG TEXT TRÊN VIDEO
	18
	
	18
	

	
	1. Công cụ tạo Text
	6
	
	6
	

	
	2. Định dạng text
	6
	
	6
	

	
	 3. Điều khiển text
	6
	
	6
	

	5
	BÀI 5: HIỆU ỨNG
	24
	
	24
	

	
	1. Hiệu ứng Video
	9
	
	9
	

	
	2. Hiệu ứng Audio
	6
	
	6
	

	
	3. Thao tác cơ bản với Effect Control
	9
	
	9
	

	6
	BÀI 6: CHUYỂN CẢNH
	18
	
	18
	

	
	1. Khái niệm và phân dạng chuyển cảnh (transition)
	3
	
	3
	

	
	2. Sử dụng công cụ chuyển cảnh 
	6
	
	6
	

	
	3. Hiệu ứng chuyển cảnh
	9
	
	9
	

	Tổng cộng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: GIỚI THIỆU VỀ BIÊN TẬP PHIM                              	Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu:
· Biết được các loại dữ liệu dùng trong biên tập phim
	· Nắm được công việc của một biên tập phim

	· Nắm được những kỹ năng cần có của một người biên tập phim  


2. Nội dung chương:
	2.1. Biên tập phim là gì?

	2.2. Các loại dữ liệu dùng trong biên tập phim
2.3. Các bước biên tập phim

	


Bài 2: LÀM QUEN VỚI ADOBE PREMIERE	 		Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu:
	· Tạo được Project trong Adobe Premiere
· Sử dụng được Sequence
· Nắm được các phân vùng làm việc trong Adobe Premiere


2. Nội dung chương:
2.1. Khái niệm Project
2.2. Khái niệm và sử dụng Sequence
2.3. Các phân vùng làm việc 

Bài 3: XỬ LÝ DỮ LIỆU DẠNG VIDEO	 			Thời gian:18 giờ
1. Mục tiêu:
– 	Biết cách import dữ liệu
– 	Thao tác được các bước xử lý dữ liệu tiền cảnh
– 	Biết cách sắp xếp dữ liệu trên Timeline
2. Nội dung chương:
	2.1. Import dữ liệu dạng video
2.2. Cắt ghép dữ liệu tiền cảnh
2.3. Edit dữ liệu trên timeline



Bài 4: TEXT_SỬ DỤNG TEXT TRÊN VIDEO	 			Thời gian:18 giờ
1. Mục tiêu:
– 	Biết cách tạo và sử dụng text
2. Nội dung chương:
	2.1. Công cụ tạo text
2.2. Định dạng text
2.3. Điều khiển text



Bài 5: HIỆU ỨNG	 						Thời gian:24 giờ
1. Mục tiêu:
	· Biết sử dụng hệ thống hiệu ứng  cho một video
· Hiệu chỉnh hiệu ứng


2. Nội dung chương:
2.1. Hiệu ứng Video
2.2. Hiệu ứng Audio
2.3. Thao tác cơ bản với Effect control 

Bài 6: HIỆU ỨNG CHUYỂN CẢNH	 			Thời gian: 18 giờ
1. Mục tiêu:
	· Hiểu được khái niệm chuyển cảnh
· Sử dụng được công cụ chuyển cảnh (transition)


2. Nội dung chương:
2.1. Khái niệm và phân dạng chuyển cảnh (transition)
2.2. Sử dụng công cụ chuyển cảnh
2.3. Hiệu ứng chuyển cảnh

IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính
2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt phần mềm Adobe Premiere, Netsupport School
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Giáo trình, tài liệu biên tập phim với Adobe Premiere.
4. Các điều kiện khác:
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: Cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản về biên tập phim và biết sử dụng phần mềm Adobe Premiere.
· Kỹ năng: Giúp cho người học có kỹ năng biên tập phim với phần mềm Adobe Premiere.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Nắm vững lý thuyết giảng trên lớp. Kết hợp với nghiên cứu tài liệu tham khảo, tham gia thảo luận (theo hướng dẫn của giáo viên) và làm các bài tập giáo viên cho để rèn luyện các kỹ năng ...Có ý thức và tích cực vận dụng các kiến thức đã học vào thực tế .
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên: trình bày lý thuyết, kết hợp với mô phỏng thông qua các Slide, internet, ra bài tập thực hành, hướng dẫn sinh viên biết sử dụng phần mềm Adobe Premiere để biên tập phim.
· Đối với người học: làm các bài tập thực hành, tự biên tập phim với phần mềm Adobe Premiere cho mình.
3. Những trọng tâm cần chú ý: 
· Khái niệm về biên tập phim, các bước biên tập, khái niệm project, sequence.
· Sử dụng phần mềm Adobe Premiere để biên tập phim.
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Biên tập phim với Premiere, Khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng Tp.HCM, năm 2021
[2] Nguyễn Đức Phú & Phạm Quang Huy, Làm phim với Premiere Pro CC, NXB Thanh niên, 2017.
[3] ĐH FPT, Xử lý hậu kỳ với Adobe Premiere Pro, NXB Bách Khoa HN, 2016.
· Web: http://share3d.vn/ 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  01  tháng 07 năm 2021	TRƯỞNG KHOA


	
	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: PHOTOSHOP 2
Mã môn học: TTC2452
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Học sau môn học Xử lý ảnh với photoshop 1
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức chuyên sâu về xử lý ảnh với Adobe Photoshop như:
	+ Biết được các hiệu ứng, kỹ xảo xử lý ảnh
	+ Biết cài đặt và sử dụng các Plugin chuyên dụng
· Về kỹ năng:
	+ Làm kỹ xảo ảnh.
	+ Kiểm tra, đo lường nâng cấp chất lượng ảnh
	+ Làm ảnh nghệ thuật, ảnh chân dung, Album ảnh
	+ Phục chế ảnh.
	+ Sử dụng  bộ lọc ảnh chuyên dụng
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: CHẤT LƯỢNG HÌNH ẢNH
	9
	
	9
	

	
	1. Các yếu tố về chất lượng và giá trị hình ảnh 
1.1. Độ phân giải ảnh (Resolution)
1.2. Độ sáng (Brightness), độ tương phản (Constract)
1.3. Sắc độ (HUE)

	3
	
	3
	

	
	2. Kiểm tra và đánh giá chất lượng hình ảnh
2.1 Kiểm tra và đánh giá về độ phân giải, kích cỡ ảnh
2.2. Kiểm tra và đánh giá về độ sáng, độ tương phản
3. Hiệu chỉnh, nâng cao chất lượng hình ảnh
3.1. Hiệu chỉnh độ phân giải
3.2. Hiệu chỉnh độ sáng, độ tương phản.
3.3. Hiệu chỉnh màu
	6
	
	6
	

	2
	BÀI 2: ACTION
	12
	
	12
	

	
	1.Action là gì?
	1
	
	1
	

	
	2.Thiết lập Action
	2
	
	2
	

	
	3. Sử dụng Action
	9
	
	9
	

	3
	BÀI 3: PLUGIN – BỘ LỌC ẢNH CHUYÊN DỤNG
	21
	
	21
	

	
	1. Giới thiệu các Plug In chuyên dụng:
1.1. PlugIn tách nền
1.2 Plug In làm mịn da
1.3. PlugIn làm biến dạng hình ảnh
1.4. Các PlugIn khác
	1
	
	1
	

	
	2. Cài đặt PlugIn 
2.1 Yêu cầu cấu hình
2.2. Cài đặt
	2
	
	2
	

	
	3. Sử dụng Plug In
3.1 Sử dụng PlugIn tách nền
3.2  Sử dụng PlugIn làm mịn da
	9
	
	9
	

	
	3.3  Sử dụng PlugIn làm biến dạng ảnh
3.4 Sử dụng PlugIn trong các ứng dụng khác
	9
	
	9
	

	4
	BÀI 4: KỸ XẢO XỬ LÝ ẢNH
	24
	
	24
	

	
	1.Kỹ thuật Feather
1.1. Đặc điểm kỹ thuật
1.2. Kỹ năng  sử dụng
	3
	
	3
	

	
	2. Blending mode
2.1. Đặc điểm kỹ thuật
2.2. Kỹ năng  sử dụng
	3
	
	3
	

	
	3.Kỹ thuật mặt nạ (layer mask)
3.1. Đặc điểm kỹ thuật
3.2. Kỹ năng  sử dụng
	6
	
	6
	

	
	4. Kỹ năng sử dụng cọ
4.1. Đặc tính cọ vẽ
4.2. Kỹ năng sử dụng cọ
	6
	
	6
	

	
	5. Kỹ năng tô màu nghệ thuật
5.1. Kỹ năng tô chuyển sắc
5.2. Kỹ năng tô cọ
	3
	
	3
	

	
	6. Kỹ năng phối cảnh, phối sáng.
6.1. Kỹ năng phối cảnh hình ảnh
6.2.Kỹ năng phối sáng
	3
	
	3
	

	5
	BÀI 5: ỨNG DỤNG KỸ XẢO XỬ LÝ ẢNH VÀO THIẾT KẾ
	24
	
	24
	

	
	1. Lắp ghép ảnh nghệ thuật
1.1 Phân tích ảnh nguồn
1.2 Kỹ năng xử lý
	3
	
	3
	

	
	2. Xử lý ảnh chân dung
2.1. Phân tích ảnh nguồn
2.2. Kỹ năng xử lý
	3
	
	3
	

	
	3. Phục chế ảnh
3.1. Phân tích ảnh nguồn
3.2. Kỹ năng xử lý
	3
	
	3
	

	
	4. Làm Album ảnh
4.1. Phân tích ảnh nguồn
4.2. Kỹ năng xử lý
	6
	
	6
	

	Tổng cộng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết:
Bài 1: CHẤT LƯỢNG HÌNH ẢNH					Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Kiểm tra, đánh giá được chất lượng thực của hình ảnh
- Biết các yếu tố liên quan đến chất lượng hình ảnh
- Hiệu chỉnh và nâng cao chất lượng hình ảnh 
2. Nội dung bài:
2.1. Các yếu tố về chất lượng và giá trị hình ảnh 
2.1.1. Độ phân giải ảnh (Resolution)
2.1.2. Độ sáng (Brightness), độ tương phản (Constract)
2.1.3. Sắc độ (HUE)
2.2. Kiểm tra và đánh giá chất lượng hình ảnh
2.2.1 Kiểm tra và đánh giá về độ phân giải, kích cỡ ảnh
2.2.2. Kiểm tra và đánh giá về độ sáng, độ tương phản
2.3. Hiệu chỉnh, nâng cao chất lượng hình ảnh
2.3.1. Hiệu chỉnh độ phân giải
2.3.2. Hiệu chỉnh độ sáng, độ tương phản
2.3.3. Hiệu chỉnh màu
Bài 2: ACTION					Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Thiết lập và sử dụng được các Action trên ảnh.
2. Nội dung bài:
2.1. Action là gì?
2.2. Thiết lập Action
2.3. Sử dụng Action
2.3.1. Action sẵn có trong thư viện
2.3.2. Action tự tạo
2.3.3. Action cài đặt thêm vào

Bài 3: SỬ DỤNG PLUGIN CHUYÊN DỤNG				Thời gian: 21 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Cài đặt và sử dụng các Plugin chuyên dụng theo từng tình huống.
2. Nội dung bài:
2.1. Giới thiệu các Plug In chuyên dụng:
2.1.1. PlugIn tách nền
2.1.2 Plug In làm mịn da
2.1.3. PlugIn làm biến dạng hình ảnh
2.1.4. Các PlugIn khác
2.2. Cài đặt PlugIn 
2.2.1 Yêu cầu cấu hình
2.2.2. Cài đặt
2.3. Sử dụng Plug In
2.3.1 Sử dụng PlugIn tách nền
2.3.2  Sử dụng PlugIn làm mịn da
2.3.3  Sử dụng PlugIn làm biến dạng ảnh
2.3.4 Sử dụng PlugIn trong các ứng dụng khác

Bài 4: KỸ XẢO XỬ LÝ ẢNH					Thời gian: 24 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Làm được các kỹ xảo xử lý ảnh.
2. Nội dung bài:
2.1.Kỹ thuật Feather
2.1.1. Đặc điểm kỹ thuật
2.1.2. Kỹ năng  sử dụng
2.2. Blending mode
2.2.1. Đặc điểm kỹ thuật
2.2.2. Kỹ năng  sử dụng
2.3. Kỹ thuật mặt nạ (layer mask)
2.3.1. Đặc điểm kỹ thuật
2.3.2. Kỹ năng  sử dụng
2.4. Kỹ năng sử dụng cọ
2.4.1. Đặc tính cọ vẽ
2.4.2. Kỹ năng sử dụng cọ
2.4.2.1. Cài đặt và thiết lập các mẫu cọ
2.4.2.2. Kỹ năng sử dụng theo tình huống
2.5. Kỹ năng tô màu nghệ thuật
2.5.1. Kỹ năng tô chuyển sắc
2.5.2. Kỹ năng tô cọ
2.6. Kỹ năng phối cảnh, phối sáng.
2.6.1. Kỹ năng phối cảnh hình ảnh
2.6.2. Kỹ năng phối sáng
Bài 5: ỨNG DỤNG KỸ XẢO XỬ LÝ ẢNH VÀO THIẾT KẾ	Thời gian: 24 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết ứng dụng làm kỹ xảo hình ảnh trong thiết kế
2. Nội dung bài:
2.1 Lắp ghép ảnh nghệ thuật
2.1.1 Phân tích ảnh nguồn
2.1.2 Kỹ năng xử lý
2.2. Xử lý ảnh chân dung
2.2.1. Phân tích ảnh nguồn
2.2.2. Kỹ năng xử lý
2.3. Phục chế ảnh
2.3.1. Phân tích ảnh nguồn
2.3.2. Kỹ năng xử lý
2.4. Làm Album ảnh
2.4.1. Phân tích ảnh nguồn
2.4.2. Kỹ năng xử lý
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa ,nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm thiết kế Adobe Flash.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
	+ Các kỹ xảo xử lý ảnh.
	+ Các PlugIn chuyên dụng.
	Kỹ năng:
	+ Làm kỹ xảo ảnh
	+ Sử dụng hiệu quả các PlugIn.
 	 + Làm các ứng dụng kỹ xảo ảnh.
	Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi làm kỹ xảo ảnh.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích hình ảnh trước khi xử lý.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các kỹ xảo xử lý hình ảnh và các plugin chuyên dụng.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình Photoshop 2, Khoa CNTT,  trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.
 [2] Nguyễn Thị Minh Hằng, Trần Văn Tài, Giáo Trình Photoshop, Nxb Đại Học Quốc Gia TP.HCM, năm 2018;
 [3] Phạm Quang Huy, Giáo trình thực hành Photoshop CC, NXB Khoa học và kỹ thuật.
[4] ĐH FPT, Thiết kế hình ảnh nâng cao với Photoshop, NXB Bách Khoa HN, 2018.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  01  tháng 7 năm 2021	TRƯỞNG KHOA



	
	Châu Văn Bảo



CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC



Tên môn học: DỰNG VIDEO
Mã môn học: TTC2453
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau khi học xong các môn cơ sở ngành;
· Tính chất: Là một modul chuyên ngành.
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về dựng video:
· Trang bị các kĩ năng về dựng sản phẩm đa phương tiện, tích hợp các dữ liệu thu thập, theo kịch bản; kỹ năng thu thập dữ liệu thực tế phục vụ cho việc dựng video. 
· Rèn luyện kĩ năng thiết kế phần mềm tương tác, thực hiện đề án đa phương tiện.
· Về kỹ năng:
· Thực hiện một video cụ thể theo kịch bản.
· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Áp dụng các phương pháp đã học để dựng một video thực tế.
+ Có khả năng tự thu thập thông tin và hiệu chỉnh và dựng lên video. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: TỔNG QUAN VỀ DỰNG VIDEO
	2
	2
	
	

	
	1. Các yêu cầu để dựng Video
2. Quy trình dựng video
	2
	2
	
	

	2
	Bài 2: KỊCH BẢN PHÂN CẢNH
	9
	9
	
	

	
	1. Kịch bản là gì?
	1
	1
	
	

	
	2. Các yếu tố quan trọng của kịch bản
	6
	6
	
	

	
	3. Cấu trúc phân cảnh của kịch bản.
	2
	2
	
	

	3
	Bài 3: NGUỒN DỮ LIỆU TIỀN KỲ
	3
	3
	
	

	
	1. Các kiểu dữ liệu nguồn 
	2
	2
	
	

	
	2. Tổ chức và xử lý các nguồn dữ liệu video.
	1
	1
	
	

	4
	Bài 4: XƯ LÝ HẬU KỲ
( Dùng phần mềm Premiere+After Effect), những chỉ hướng dẫn AE
	18
	17
	
	1

	
	1. Quy trình xử lý hậu kỳ
	1
	1
	
	

	
	2. Công cụ xử lý hậu kỳ (Premiere+ After Effects)
	2
	2
	
	

	
	2.1. Giao diện và môi trường làm việc After Effect
	3
	3
	
	

	
	2.2. Phân lớp và các dạng thức lớp.
	3
	3
	
	

	
	2.3. Các thao tác hậu kỳ video cơ bản trên After Effect.  
	3
	2
	
	1

	5
	Bài 5: HIỆU ỨNG KĨ XẢO VIDEO
	12
	11
	
	1

	
	1. Sử dụng hiệu ứng video
	6
	6
	
	

	
	2. Làm kĩ xảo video
	6
	5
	
	1

	6
	Bài 6: RENDER_XUẤT FILE VIDEO
	1
	1
	
	

	
	1. Render video
2. Xuất file video
	1
	1
	
	

	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:
Bài 1 : TỔNG QUAN VỀ DỰNG VIDEO		 Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
· Các yêu cầu cần thiết để dựng video. 
· Quy trình dựng  video
2. Nội dung bài:						
2.1 Các yêu cầu cần thiết để dựng video : Nguồn dữ liệu tiền kỳ, công cụ đạo cụ, các tiêu chí, quy chuẩn cho 1 video
2.2. Quy trình dựng video.

Bài 2 : KỊCH BẢN PHÂN CẢNH		 				Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
· KỊch bản cho 1 video. 
· Viết được kịch bản video
2. Nội dung bài:						
2.1 . Kịch bản là gì?
2.2. Các yếu tố quan trọng của kịch bản.
2.3. Cấu trúc phân cảnh của kịch bản.

Bài 3 : NGUỒN DỮ LIỆU TIỀN KỲ 				Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm được nguồn dữ liệu video, biết cách tổ chức và sử dụng các nguồn dữ liệu đầu vào cho 1 video.
2. Nội dung bài:						
2.1. Các kiểu dữ liệu nguồn cho 1 video;
2.2. Tổ chức và xử lý các nguồn dữ liệu video;

Bài 4 : XỬ LÝ HẬU KỲ 						Thời gian: 18 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
Người học cần quản lí được các dữ liệu đã đưa vào phần mềm dựng video. Người học rèn luyện kĩ năng sửa dữ liệu video để phù hợp với kịch bản.
Biết sử dụng các phần mềm xử lý hậu kỳ, chẳng hạn Premiere, After Effect,...
2. Nội dung bài:						
2.1.  Quy trình xử lý hậu kỳ
2.2.  Công cụ xử lý hậu kỳ
2.2.1. Giao diện và môi trường làm việc After Effect
2.2.2. Phân lớp và các dạng thức lớp.
2.2.3. Các thao tác hậu kỳ video cơ bản trên After Effect.  
Bài 5 : HIỆU ỨNG KỸ XẢO VIDEO 					Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần sử dụng được các hiệu ứng trên phần mềm xử lý hậu kỳ. Biết áp dụng các  hiệu ứng để làm kỹ xảo video 
2. Nội dung bài:						
2.1. Sử dụng hiệu ứng video
2.1.1. Cách sử dụng hiệu ứng.
2.1.2. Điều khiển hiệu ứng
2.2. Làm kỹ xảo video
 
Bài 6 : RENDER_XUẤT FILE VIDEO 					Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
	Cách render và xuất file video theo nhiều dạng thức ứng dụng khác nhau
2. Nội dung chương:						
2.1. Render video;
2.2. Xuất file video; 
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết.
2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, phấn/viết lông, USB
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
- Kiến thức: Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu :
· Yêu cầu về thiết bị đa phương tiện đối với trò chơi;
· Khía cạnh tâm lí nhận biết trong tương tác của phần mềm trò chơi.
- Kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Đọc kịch bản đa phương tiện;
· Thiết kế khuôn hình;
· Làm hậu kì;
· Tích hợp dữ liệu đa phương tiện;
· Báo cáo, trình diễn kết quả.
- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Cẩn thận, tự giác trong học tập.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho các nội dung trong chương trình.
+ Nên cho ví dụ hoặc mô phỏng các thuật toán để dẫn dắt người học phát biểu ý tưởng của các nội dung.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phát biểu ý tưởng trên các nội dung trước khi bắt tay vào cài đặt.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Kiến thức về tổ chức đề án phần mềm trò chơi;
· Kĩ năng tổ chức tương tác và sử dụng hiệu ứng hình động.
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Dựng video, Khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng Tp.HCM, năm 2021

[2]. Lê Quang Huy, Tự học Final After Effect & Title Express, NXB Thanh niên, 2016
[3]. ĐH FPT, Xử lý kỹ xảo với After Effects, NXB Bách khoa HN, 2017
[4]. Brie Gyncild & Lisa Fridsma, Adobe After Effects CC 2019, 2019
[5]. Keith Underdahl, Digital Video For Dummies (For Dummies (Computer/Tech)), 2014
[6]. Marcus Weise, Diana Weynand, How Video Works, Second Edition, 2015.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  01  tháng 07 năm 2021	TRƯỞNG KHOA




	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC



Tên môn học: THỰC HÀNH DỰNG VIDEO
Mã môn học: TTC2454
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau khi học xong các môn cơ sở ngành;
· Tính chất: Là một modul chuyên ngành.
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về dựng video:
· Trang bị các kĩ năng về dựng sản phẩm đa phương tiện, tích hợp các dữ liệu thu thập, theo kịch bản; kỹ năng thu thập dữ liệu thực tế phục vụ cho việc dựng video. 
· Rèn luyện kĩ năng thiết kế phần mềm tương tác, thực hiện đề án đa phương tiện.
· Về kỹ năng:
· Thực hiện một video cụ thể theo kịch bản.
· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Áp dụng các phương pháp đã học để dựng một video thực tế.
+ Có khả năng tự thu thập thông tin và hiệu chỉnh và dựng lên video. 
III. Nội dung môn học:
3. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: TỔNG QUAN VỀ DỰNG VIDEO
	3
	
	3
	

	
	1. Thực hiện các yêu cầu để dựng video
2. Thực hiện quy trình dựng video
	3
	
	3
	

	2
	Bài 2: KỊCH BẢN PHÂN CẢNH
	18
	
	18
	

	
	1. Phân tích các yếu tố của kịch bản
	3
	
	3
	

	
	2. Viết kịch bản phân cảnh video
2.1. Các yếu tố quan trọng của kịch bản
	9
	
	9
	

	
	2.2. Cách viết kịch bản phân cảnh
	6
	
	6
	

	3
	Bài 3: NGUỒN DỮ LIỆU TIỀN KỲ
	6
	
	6
	

	
	1. Tao dựng và thu thập các kiểu dữ liệu nguồn 
	3
	
	3
	

	
	2. Tổ chức và xử lý các nguồn dữ liệu video.
	3
	
	3
	

	4
	Bài 4: XƯ LÝ HẬU KỲ
( Dùng phần mềm Premiere+After Effect), những chỉ hướng dẫn AE
	30
	
	30
	

	
	1. Xây dựng quy trình xử lý hậu kỳ
	2
	
	2
	

	
	2. Công cụ xử lý hậu kỳ (Premiere+ After Effects)
2.1. Giao diện và môi trường làm việc After Effect
	10
	
	10
	

	
	2.2. Phân lớp và các dạng thức lớp.
	6
	
	6
	

	
	2.3. Các thao tác hậu kỳ video cơ bản trên After Effect.  
	6
	
	6
	

	5
	Bài 5: HIỆU ỨNG KĨ XẢO VIDEO
	30
	
	30
	

	
	1. Sử dụng hiệu ứng video
1.1. Sử dụng hiệu ứng
1.2. Điều khiển hiệu ứng
	12
	
	12
	

	
	2. Làm kĩ xảo video
2.1. Các kỹ xảo cơ bản
	3
	
	3
	

	
	2.2. Các kỹ xảo nâng cao
	6
	
	6
	

	
	2.3. Plug In các hiệu ứng mở rộng
	6
	
	6
	

	6
	Bài 6: RENDER_XUẤT FILE VIDEO
	3
	
	3
	

	
	1. Render video
	2
	
	2
	

	
	2. Xuất file video
	1
	
	1
	

	Tổng cộng
	90
	
	90
	


4. Nội dung chi tiết:
Bài 1 : TỔNG QUAN VỀ DỰNG VIDEO		 Thời gian: 3 giờ
3. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
· Các yêu cầu cần thiết để dựng video. 
· Quy trình dựng  video
4. Nội dung bài:						
2.1 Các yêu cầu cần thiết để dựng video : Nguồn dữ liệu tiền kỳ, công cụ đạo cụ, các tiêu chí, quy chuẩn cho 1 video
2.2. Quy trình dựng video.

Bài 2 : KỊCH BẢN PHÂN CẢNH		 				Thời gian: 18 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
· KỊch bản cho 1 video. 
· Viết được kịch bản video
2. Nội dung bài:						
2.1. Phân tích các yếu tố quan trọng của kịch bản.
2.2. Viết cấu trúc phân cảnh của kịch bản.

Bài 3 : NGUỒN DỮ LIỆU TIỀN KỲ 				Thời gian: 6 giờ
3. Mục tiêu: Sinh viên tạo dựng và thu thập được nguồn dữ liệu video, biết cách tổ chức và sử dụng các nguồn dữ liệu đầu vào cho 1 video.
4. Nội dung bài:						
2.1. Tạo và thu thập dữ liệu vào;
2.2. Tổ chức và xử lý các nguồn dữ liệu video;

Bài 4 : XỬ LÝ HẬU KỲ 						Thời gian: 30 giờ
3. Mục tiêu: Sinh viên cần thực hiện được:
Quản lí được các dữ liệu đã đưa vào phần mềm dựng video. Người học rèn luyện kĩ năng sửa dữ liệu video để phù hợp với kịch bản.
Sử dụng các phần mềm xử lý hậu kỳ, chẳng hạn Premiere, After Effect,...
4. Nội dung bài:						
2.1.  Lập quy trình xử lý hậu kỳ
2.2.  Công cụ xử lý hậu kỳ
2.2.1. Giao diện và môi trường làm việc After Effect
2.2.2. Phân lớp và các dạng thức lớp.
2.2.3. Các thao tác hậu kỳ video cơ bản trên After Effect.  

Bài 5 : HIỆU ỨNG KỸ XẢO VIDEO 					Thời gian: 30 giờ
3. Mục tiêu: Sinh viên cần sử dụng được các hiệu ứng trên phần mềm xử lý hậu kỳ. Biết áp dụng các  hiệu ứng để làm kỹ xảo video 
4. Nội dung bài:						
2.1. Sử dụng hiệu ứng video
2.1.1. Cách sử dụng hiệu ứng.
2.1.2. Điều khiển hiệu ứng
2.2. Làm kỹ xảo video
2.2.1. Các kỹ xảo video  cơ bản.
2.2.2. Các kỹ xảo video đặc biệt.
2.2.3. Plug In các hiệu ứng mở rộng. 
Bài 6 : RENDER_XUẤT FILE VIDEO 					Thời gian: 3 giờ
4. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:
	Cách render và xuất file video theo nhiều dạng thức ứng dụng khác nhau
5. Nội dung chương:						
2.1. Render video;
2.2. Xuất file video; 
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa ,nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm Photoshop
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt                                                                                                                                                               
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
Kiến thức: Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu :
· Yêu cầu về thiết bị đa phương tiện đối với trò chơi;
· Khía cạnh tâm lí nhận biết trong tương tác của phần mềm trò chơi.
Kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Đọc kịch bản đa phương tiện;
· Thiết kế khuôn hình;
· Làm hậu kì;
· Tích hợp dữ liệu đa phương tiện;
· Báo cáo, trình diễn kết quả.
Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Cẩn thận, tự giác trong học tập.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho các nội dung trong chương trình.
+ Nên cho ví dụ hoặc mô phỏng các thuật toán để dẫn dắt người học phát biểu ý tưởng của các nội dung.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phát biểu ý tưởng trên các nội dung trước khi bắt tay vào cài đặt.
6. Những trọng tâm cần chú ý:
· Kiến thức về tổ chức đề án phần mềm trò chơi;
· Kĩ năng tổ chức tương tác và sử dụng hiệu ứng hình động.
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Dựng video, Khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng Tp.HCM, năm 2021

[2]. Lê Quang Huy, Tự học Final After Effect & Title Express, NXB Thanh niên, 2016
[3]. ĐH FPT, Xử lý kỹ xảo với After Effects, NXB Bách khoa HN, 2017
[4]. Brie Gyncild & Lisa Fridsma, Adobe After Effects CC 2019, 2019
[5]. Keith Underdahl, Digital Video For Dummies (For Dummies (Computer/Tech)), 2014
[6]. Marcus Weise, Diana Weynand, How Video Works, Second Edition, 2015.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  01  tháng 07 năm 2021	TRƯỞNG KHOA




	Châu Văn Bảo
	




CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: THIẾT KẾ GIAO DIỆN WEB 
Mã môn học: TTC2455
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau môn học Xử lý ảnh cơ bản với Photoshop
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: 
+ Hiểu được các vấn đề cũng như công cụ, giải pháp tạo và xuất giao diện web từ phần mềm photoshop.
+ Nắm được quy trình thiết kế giao diện web
·  Về kỹ năng:
+ Cách Layout, định dạng file ảnh cho giao diện web
+ Sử dụng các công cụ tạo giao diện web
+ Sử dụng các lệnh, hiệu ứng làm đẹp giao diện web.
+ Slice ảnh cho web.
+ Xuất file sang web
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 


III. Nội dung môn học: 
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên chương, mục
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: TỔNG QUAN MÔN HỌC
	1
	
	1
	

	
	1. Giới thiệu mục tiêu môn học 
2. Vị trí của môn học trong kết cấu chương trình 
3. Giới thiệu tổng quan nội dung môn học 
4. Phương pháp học tập cho môn học  
5. Học liệu 
	
	
	
	

	2
	BÀI 2: QUY TRÌNH THIẾT KẾ GIAO DIỆN WEB
	5
	
	5
	

	
	1. Tạo bản vẽ phác thảo tay 
2. Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector hoặc photoshop 
2.1 Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector 
2.2. Layout trên photoshop 
3. Trang trí giao diện web trên photoshop 
3.1. Các yếu tố hình thành màu  
3.2. Tầm quan trong của hình ảnh 
3.3. Sự Giới hạn hình ảnh 
3.4. Thao tác tạo nền trong photoshop 
3.5. Ứng dụng bố cục nhịp tạo nền  
3.6. Giải quyết vấn đề khoảng trống trong thiết kế  
3.7. Cách tạo nhịp trong thiết kế - Nhịp tự tạo  
3.8. Thiết kế cân đối  
4. Cắt ảnh và lưu xuất ảnh sang web 
4.1. Giới thiệu công cụ slice 
4.2. Tối ưu hình ảnh website 
	
	
	
	

	3
	BÀI 3:  LAYOUT VÀ ĐỊNH DẠNG FILE ẢNH GIAO DIỆN WEB BẰNG PHOTOSHOP:
	12
	
	12
	

	
	1. Thiết lập file ảnh giao diện web
1.1 Dạng thức
1.2 Kích thước
1.3 Độ phân giải 

	3
	
	3
	

	
	2. Layout tổng quát ảnh giao diện web
2.1 Phân vùng 
2.2 Kích cỡ và tỷ lệ
2.3 Bố cục tổng quát nội dung

	9
	
	9
	

	4
	BÀI 4: CÔNG CỤ TẠO VÀ XỬ LÝ ẢNH GIAO DIỆN:
	30
	
	30
	

	
	1. Các chế độ hỗ trợ cần thiết
1.1 Thước đo (Ruler)
1.2 Lưới (Grid)
1.3 Đường kẽ (Guide line)
1.4. Chế độ bắt dính (snap to)

	6
	
	6
	

	
	2. Nhóm công cụ chọn vùng
2.1 Marquee
2.2 Lasso
2.3 Khác
3. Nhóm công cụ tạo hình
3.1 Nhóm Pen tool
3.2 Nhóm Sharp tool

	12
	
	12
	

	
	4. Nhóm công cụ tạo ký tự
4.1 Type tool
4.2 Type mask
5. Nhóm công cụ tô màu
5.1 Gradient tool
5.2 Nhóm công cụ cọ.

	12
	
	12
	

	5
	BÀI 5: LỆNH VÀ HIỆU ỨNG LÀM ĐẸP GIAO DIỆN
	30
	
	30
	


	
	1. Các lệnh xử lý 
1.1 Layer Mask_
1.2 Feather
	12
	
	12
	

	
	2. Hiệu ứng
2.1 Hiệu ứng lớp – Layer Style
2.2 Hiệu ứng bộ lọc

	9
	
	9
	

	
	2.3 Hiệu ứng hòa trộn màu – Bleding mode
2.4. Khác
	9
	
	9
	

	6
	BÀI 6: SLIDE ẢNH CHO WEB
	9
	
	9
	

	
	1. Khái niệm Slice
2. Sử dụng slice
2.1. Tạo slice
2.2. Chọn slices và thiết lập thuộc tính cho slice
2.3. Tạo slices trên layer
2.4. Hiệu chỉnh slice
2.5. Tối ưu hóa và lưu slice

	
	
	
	

	7
	BÀI 7: XUẤT FILE SANG WEB
	3
	
	3
	

	
	1. Cách xuất file
2. Định dạng xuất file
2.1 Tổ chức lưu trữ
2.2 Định dạng xuất
2.3 Chất lượng xuất

	
	
	
	

	Tổng cộng
	90
	
	90
	



2. Nội dung chi tiết:
Bài 1: GIỚI THIỆU TỔNG QUAN MÔN HỌC			Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được: 
- Hiểu được mục tiêu và nội dung tổng quan của môn học - Thấy được vai trò của môn học trong kết cấu chương trình  
2. Nội dung bài: 
2.1. Giới thiệu mục tiêu môn học 
Đối tượng sinh viên: Tất cả các đối tượng muốn trang bị kiến thức trong công việc thiết kế Web có giao diện đẹp bắt mắt 
 Kiến thức và kết quả khi hoàn tất: Sử dụng thành thạo các phần mềm chuyên thiết kế giao diện Web – PhotoShop – Ai – Corel có khả năng làm việc tại các công ty chuyên thiết kế giao diện Web – banner – Quảng cáo 
 Kiến thức học viên cần có khi theo học: Học viên phải qua các lớp Tin học cơ bản- photoshopCB 
2.2. Vị trí của môn học trong kết cấu chương trình 
Học sau môn photoshop căn bản 
2.3. Giới thiệu tổng quan nội dung môn học 
Cách Layout, định dạng file ảnh cho giao diện web 
Sử dụng các công cụ tạo giao diện web 
Sử dụng các lệnh, hiệu ứng làm đẹp giao diện web. Slice ảnh cho web. 
Xuất file sang web 
2.4. Phương pháp học tập cho môn học  
· Phải có kiến thức vững về máy tính; hiểu rõ và sử dụng thành thạo các tiện ích trên môi trường Windows 
· Sử dụng thành thạo các phần mềm CorelDraw, Photoshop, 
Illustrator 
· Có khả năng truyền đạt và khả năng sư phạm tốt.  
2.5. Học liệu 
100 Thủ Thuật Xử Lý Ảnh Căn Bản Photoshop, Dương Minh Quý. 
Tự Học Adobe Photoshop CS6 - Tập 1,2,3, Nhóm VHP. 

Bài 2: QUY TRÌNH THIẾT KẾ GIAO DIỆN WEB                Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được: 
 Nắm được quy trình thiết kế giao diện web chuyên nghiệp 
2. Nội dung bài: 
2.1. Tạo bản vẽ phác thảo tay 
Sinh viên tự thiết kế trên giấy giao diện web. 
2.2. Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector hoặc photoshop 
2.2.1 Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector 
2.2.2. Layout trên photoshop 
2.3. Trang trí giao diện web trên photoshop 
2.3.1. Các yếu tố hình thành màu  
2.3.2. Tầm quan trong của hình ảnh 
2.3.3. Sự Giới hạn hình ảnh 
2.3.4. Thao tác tạo nền trong photoshop 
2.3.5. Ứng dụng bố cục nhịp tạo nền  
2.3.6. Giải quyết vấn đề khoảng trống trong thiết kế  
2.3.7. Cách tạo nhịp trong thiết kế - Nhịp tự tạo  
2.3.8. Thiết kế cân đối  
2.4. Cắt ảnh và lưu xuất ảnh sang web 
2.4.1. Giới thiệu công cụ slice 
2.4.2. Tối ưu hình ảnh website 
Bài 3: LAYOUT VÀ ĐỊNH DẠNG FILE ẢNH CHO GIAO DIỆN WEB BẰNG PHOTOSHOP							            Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Thiết lập được định dạng và chất lượng cho file giao diện web
- Layout được cho ảnh giao diện web
2. Nội dung bài:
2.1. Thiết lập file ảnh giao diện web
2.1.1 Dạng thức
2.1.2 Kích thước
2.1.3 Độ phân giải 
2.2. Layout tổng quát ảnh giao diện web
2.2.1 Phân vùng 
2.2.2 Kích cỡ và tỷ lệ
2.2.3 Bố cục tổng quát nội dung
Bài 4: CÔNG CỤ TẠO VÀ XỬ LÝ ẢNH GIAO DIỆN		Thời gian: 30 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết tạo được ảnh giao diện cho trang web
2. Nội dung bài:
2.1. Các chế độ hỗ trợ cần thiết
2.1.1 Thước đo (Ruler)
2.1.2 Lưới (Grid)
2.1.3 Đường kẽ (Guide line)
2.1.4. Chế độ bắt dính (snap to)
2.2. Nhóm công cụ chọn vùng
2.2.1 Marquee
2.2.2 Lasso
2.2.3 Khác
2.3. Nhóm công cụ tạo hình
2.3.1 Nhóm Pen tool
2.3.2 Nhóm Sharp tool
2.4. Nhóm công cụ tạo ký tự
2.4.1 Type tool
2.4.2 Type mask
2.5. Nhóm công cụ tô màu
2.5.1 Gradient tool
2.5.2 Nhóm công cụ cọ.
Bài 5: LỆNH VÀ HIỆU ỨNG LÀM ĐẸP GIAO DIỆN	Thời gian: 30 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
Sử dụng các lệnh, hiệu ứng làm tăng tính thẩm mỹ cho ảnh giao diện web
2. Nội dung bài:
2.1. Các lệnh xử lý 
2.1.1 Layer Mask_
2.1.2 Feather
2.2. Hiệu ứng
2.2.1 Hiệu ứng lớp – Layer Style
2.2.2 Hiệu ứng bộ lọc
2.2.3 Hiệu ứng hòa trộn màu – Bleding mode
Bài 6: SLICE ẢNH CHO WEB	Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
· Sử dụng công cụ slice để cắt layout hỗ trợ cho thiết kế trang web.
2. Nội dung bài:
2.1. Khái niệm Slice
2.2. Sử dụng slice
2.2.1. Tạo slice
2.2.2. Chọn slices và thiết lập thuộc tính cho slice
2.2.3. Tạo slices trên layer
2.2.4. Hiệu chỉnh slice
2.2.5. Tối ưu hóa và lưu slice
Bài 7: XUẤT FILE SANG WEB 	Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
 Xuất được file ảnh giao diện web sau khi đã slice sang web
2. Nội dung bài:
2.1. Cách xuất file
2.2. Định dạng xuất file
2.2.1 Tổ chức lưu trữ
2.2.2 Định dạng xuất
2.2.3 Chất lượng xuất
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa, nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm thiết kế Adobe Photoshop.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt                                                                                                                                                               V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
 	 + Quy trình thiết kế giao diện web.
· Kỹ năng:
	+ Layout được giao diện web
	+ Trang trí giao diện web.
+ Xuất file ảnh sang web.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi thiết kế giao diện web.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích vẽ tạo mẫu giao diện web.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các thao tác layout, trang trí và xuất file ảnh giao diện sang web.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình môn Thiết kế giao diện web,  Khoa CNTT trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.
[2] 100 Thủ Thuật Xử Lý Ảnh Căn Bản Photoshop, Dương Minh Quý.
[3] Tự Học Adobe Photoshop CS6 - Tập 1,2,3, Nhóm VHP. 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày   01    tháng   07   năm 2021	TRƯỞNG KHOA




	Châu Văn Bảo
	



CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC



Tên môn học: THIẾT KẾ SỰ KIỆN
Mã môn học: TTC2456
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Được bố trí sau môn học cơ sở ngành
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức:
· Có kiến thức về thiết kế sự kiện, đặc điểm của các loại sự kiện
· Về kỹ năng:
· Sử dụng được phần mềm thiết kế 3DS MAX
· Khai thác và sử dụng phần mềm thiết kế 3DS MAX để tạo không gian cho sự kiện
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Có ý thức trách nhiệm trong tác nghiệp thiết kế.
· Rèn luyện khả năng tự học, tư duy sáng tạo.
· Có khả năng tự học, sử dụng các phần mềm thiết kế khác
· Phối hợp làm việc theo nhóm
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ  TỔ CHỨC SỰ KIỆN
	6
	6
	0
	0

	
	1 GIỚI THIỆU VỀ TỔ CHỨC SỰ KIỆN
	1
	1
	0
	0

	
	2 PHÂN LOẠI TỔ CHỨC SỰ KIỆN
	1
	1
	0
	0

	
	3 QUY TRÌNH THỰC HIỆN TỔ CHỨC SỰ KIỆN
	1
	1
	0
	0

	
	4. THIẾT KẾ PHẦN CỨNG
4.1 Ý tưởng, concept, thiết kế
4.2 Thiết kế 2D
	2
	2
	0
	0

	
	5 ĐƯỜNG NÉT TRONG THIẾT KẾ
	1
	1
	0
	0

	2
	BÀI 2: KỸ THUẬT 3D MAX TRONG THIẾT KẾ SỰ KIỆN
	15
	14
	0
	1

	
	1. TẠO TOOLBAR | BUTTON
	1
	1
	0
	0

	
	2. TẠO TIA SÁNG ĐÈN SPOT
	1
	1
	0
	0

	
	3. TẠO TIA SÁNG LASER
	1
	1
	0
	0

	
	4. TẠO ĐÈN NEON
	
	
	
	

	
	5. SETTING RENDER LƯỚI
	1
	1
	0
	0

	
	6. TÁCH TỪNG ĐỐI TƯỢNG ĐỂ XỬ LÝ PHOTOSHOP BẰNG CHANNEL LAYER
	3
	3
	0
	0

	
	7. CHUYỂN ĐỘNG NGƯỜI – THƯ VIỆN
	1
	1
	0
	0

	
	8. CHUYỂN ĐỘNG CAMERA THEO ĐƯỜNG DẪN
	1
	1
	0
	0

	
	9. CHUYỂN ĐỘNG CƠ BẢN
	2
	2
	0
	0

	
	10. CHUYỂN ĐỘNG ĐÈN
	1
	1
	0
	0

	
	11. CHUYỂN ĐỘNG THEO ĐƯỜNG DẪN
	3
	2
	0
	1

	3
	BÀI 3: THIẾT KẾ SỰ KIỆN THEO CHỦ ĐỀ 
	24
	23
	0
	1

	
	1. CÁC ĐỀ TÀI GỢI Ý
	1
	1
	0
	0

	
	2. THIẾT KẾ SÂN KHẤU CHO SỰ KIỆN
	5
	5
	0
	0

	
	3. THIẾT KẾ GIAN HÀNG TRIỄN LÃM
	6
	6
	0
	0

	
	4. THIẾT KẾ KHÔNG GIAN TRƯNG BÀY SẢN PHẨM
	6
	6
	0
	0

	
	5. THIẾT KẾ CÁC ĐỀ TÀI KHÁC 
	6
	5
	0
	1

	Tổng cộng
	45
	43
	0
	2


2. Nội dung chi tiết:
BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ  TỔ CHỨC SỰ KIỆN 	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:
- Cung cấp kiến thức tổng quát về sự kiện, phân biệt và nhận biết được đặc điểm của các loại sự kiện.
- Nhận biết được quy trình thiết kế sự kiện, có ý tưởng về đề tài sắp chọn.
2. Nội dung bài:
2.1 Giới thiệu về tổ chức sự kiện
2.2 Phân loại tổ chức sự kiện
2.3 Quy trình thực hiện tổ chức sự kiện
2.4 Thiết kế phần cứng
2.4.1 Ý tưởng, concept, thiết kế
2.4.2 Thiết kế 2D
2.5 Đường nét trong thiết kế
BÀI 2: KỸ THUẬT 3D MAX TRONG THIẾT KẾ SỰ KIỆN	Thời gian: 15 giờ 
1. Mục tiêu:
- Thiết kế được  các chi tiết đơn giản và phức tạp dùng trong không gian của sự kiện.
2. Nội dung bài:
2.1. Tạo toolbar | button
2.2. Tạo tia sáng đèn spot
2.3. Tạo tia sáng laser
2.4. Tạo đèn neon
2.5. Setting render lưới
2.6. Tách từng đối tượng để xử lý photoshop bằng channel layer
2.7. Chuyển động người – thư viện
2.8. Chuyển động camera theo đường dẫn
2.9. Chuyển động cơ bản
2.10. Chuyển động đèn
2.11. Chuyển động theo đường dẫn
BÀI 3:  THIẾT KẾ SỰ KIỆN THEO CHỦ ĐỀ	Thời gian: 24 giờ 
1. Mục tiêu:
- Có khả năng lên kế hoạch cho sự kiện
- Dùng phần mềm 3Ds Max tạo nên không gian cho sự kiện theo đề tài đã đăng ký.
2. Nội dung bài:
2.1. Các đề tài gợi ý
2.2. Thiết kế sân khấu cho sự kiện
2.3. Thiết kế gian hàng triễn lãm
2.4. Thiết kế không gian trưng bày sản phẩm
2.5. Thiết kế các đề tài khác 
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/ nhà xưởng: Phòng học, phòng thực hành máy tính, máy chiếu
2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính và các phần mềm thiết kế 3Ds max, Photoshop..
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Các mẫu thiết kế để phân tích, nhận định và đánh giá
4. Các điều kiện khác:
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: Trình bày lại những kiến thức cơ bản về thiết kế sự kiện.
· Kỹ năng: Thiết kế các sản phẩm 3D, xây dựng  không gian sự kiện có giá trị thực tiển.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần, phát huy tính tự học và sáng tạo trong thiết kế, tham gia tích cực vào giờ học
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học: Học qua sản phẩm thiết kế ứng dụng cụ thể
· Đối với giáo viên: Đặt vấn đề, giảng giải, thuyết trình, minh họa, trình bày thao tác mẫu.
· Đối với người học: Lắng nghe, ghi chép, giải quyết vấn đề giáo viên đặt ra,  ứng dụng các phương pháp, kỹ thuật đã được học vào việc thiết kế sản phẩm
3. Những trọng tâm cần chú ý: Các kỹ thuật nâng cao trong 3Ds Max, xử lý hậu kì bằng photoshop.
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Thiết kế sự kiện, khoa CNTT  trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.
[2] Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Cơ bản về Autodesk 3Ds Max 2014- Thiết kế tạo hình cơ bản và nâng cao, NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015
[3] Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Cơ bản về Autodesk 3Ds Max 2014 - Thiết kế phối cảnh và hoạt hình, NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015
[4] Nguồn internet
· http://dohoavn.net
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  10  tháng 8 năm 2021	TRƯỞNG KHOA



	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN  HỌC
Tên môn học: Thiết kế web
Mã môn học: TTC2421
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ (Lý thuyết: 43 giờ; Bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Môn học thiết kế được bố trí học sau các môn học chung và các môn học cơ sở.
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành, thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.
II. Mục tiêu môn học:
1. Về kiến thức:
· Kiến thức cơ bản về cấu trúc một hệ thống website.
· Hiểu được nguyên tắc thiết kế được một website tĩnh cho cá nhân hay tổ chức và biết cách quản lý và xuất bản website lên internet, mục đích của website cần thiết kế và chiến lược thiết kế.
· Thành thạo với ngôn ngữ HTML, JavaScript để tạo các trang web đơn giản.
· Trình bày các phương pháp thiết kế web cơ bản bằng phần mềm Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ....
· Định dạng trang Web dùng CSS, các phương pháp thiết kế web cơ bản.
· Phát triển với công nghệ HTML5 và CSS3, triển khai website với jQuery công nghệ mới, thiết kế web cơ bản máy tính và trên di động. 
2. Về kỹ năng:
· Có khả năng xây dựng một website đơn giản.
· Biết tìm kiếm, sử dụng những công cụ có sẵn, hỗ trợ cho việc thiết kế website.
· Biết cách quản lý và xuất bản website lên internet.
· Rèn luyện cho sinh viên kỹ năng lập trình web front-end, có khả năng tư duy và sáng tạo thiết kế trang web đẹp mắt.
· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế website thực tế. 
3. Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà và tham gia thảo luận nhóm.
· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.
· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bố thời gian

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	1
	Chương 1: TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ WEB
	02
	02
	
	

	
	1. Tổng quan về Internet
	1
	1
	
	

	
	2. Giới thiệu, cài đặt các công cụ thiết kế web, các trình duyệt. 
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: HTML – HyperText Markup Language
	12
	12
	
	

	
	1. Giới thiệu về HTML  
	2
	2
	
	

	
	2. Các Tag cơ bản.
	2
	2
	
	

	
	3. Các Tag danh sách
	2
	2
	
	

	
	4. Tag liên kết trang
	2
	2
	
	

	
	5. Tag kẻ bảng
	2
	2
	
	

	
	6. Form và các thành phần của Form
	2
	2
	
	

	3
	Chương 3: CSS – Casscading Style Sheets
	8
	8
	
	

	
	1. Giới thiệu CSS  
	2
	2
	
	

	
	2. Định nghĩa Style
	2
	2
	
	

	
	3. Sử dụng và Phân loại CSS
	2
	2
	
	

	
	4. Selector trong CSS và phạm vi ảnh hưởng
	2
	2
	
	

	4
	Chương 4: NGÔN NGỮ SCRIPT – JAVASCRIPT
	8
	7
	
	1

	
	1. Giới thiệu  
	1
	1
	
	1

	
	2. Ngôn ngữ Script
	3
	2
	
	

	
	3. Các thành phần của JavaScript
	2
	2
	
	

	
	4. Một số đối tượng trong JavaScript
	2
	2
	
	

	5
	Chương 5: HTML5 – CSS3
	7
	7
	
	

	
	1. Tổng quan về HTML5
	1
	1
	
	

	
	2. Thành phần mới trong HTML5
	2
	2
	
	

	
	3. Giới thiệu CSS3
	2
	2
	
	

	
	4. Nội dung CSS3
	2
	2
	
	

	6
	Chương 6: JQUERY
	04
	03
	
	01

	
	1. Giới thiệu về jQuery
	1
	1
	
	01

	
	2. Bộ chọn jQuery Selectors
	1
	1
	
	

	
	3. Sự kiện (Events) và Hiệu ứng (Effects)
	1
	1
	
	

	7
	Chương 7: BOOTSTRAP
	04
	04
	
	

	
	1. Giới thiệu về Bootstrap
	1
	1
	
	

	
	2. Cài đặt cơ bản Bootstrap và Plugin
	1
	1
	
	

	
	3. Các hiệu ứng sử dụng Bootstrap
	1
	2
	
	

	
	Tổng
	45
	43
	
	2



2. Nội dung chi tiết:
- Giờ tự học không tính vào tổng số tiết
Chương 1: TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ WEB 	Thời gian: 02 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được cách cài đặt công cụ thiết kế Website.
· Mô tả được quy trình thiết kế Website.
2.Nội dung:
2.1 Tổng quan về Internet
2.2 Giới thiệu, cài đặt các công cụ thiết kế web, các trình duyệt. 

Chương 2: HTML – HyperText Markup Language 	Thời gian: 12 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được cấu tạo, các tag cơ bản của tài liệu HTML.
· Trình bày được các thành phần cơ bản của Form.
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu về HTML  
2.2 Các Tag cơ bản.
2.3 Các Tag danh sách
2.4 Tag liên kết trang
2.5 Tag kẻ bảng
2.6 Form và các thành phần của Form

Chương 3: CSS – Casscading Style Sheets 	Thời gian: 8 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được cách sử dụng định dạng, phân loại CSS.
· Trình bày được phạm vi ảnh hưởng của CSS của cấu trúc HTML.
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu CSS  
2.2 Định nghĩa Style
2.3 Sử dụng và Phân loại CSS
2.4 Selector trong CSS và phạm vi ảnh hưởng
 
Chương 4: Ngôn ngữ Script – Javascript 	Thời gian: 8giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được định nghĩa về Script.
· Trình bày được các thành phần và một số đối tượng trong Javascript.
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu  
2.2 Ngôn ngữ Script
2.3 Các thành phần của JavaScript
2.4 Một số đối tượng trong JavaScript
2.5 Kiểm tra 1 tiết

 Chương 5: HTML5 – CSS3 	Thời gian: 7 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được các thành phần mới của HTML5 kết hợp CSS3.
· Trình bày được cách thiết kế Website trên Desktop và Mobile.
2.Nội dung:
2.1 Tổng quan về HTML5
2.2 Thành phần mới trong HTML5
2.3 Giới thiệu CSS3
2.4 Nội dung CSS3

Chương 6: JQUERY 	Thời gian: 04 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được các thư viện có sẵn của Javascript.
· Thao tác được với cấu trúc HTML có sẵn của website và xử lý các hiệu ứng chuyển động của CSS.
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu về jQuery
2.2 Bộ chọn jQuery Selectors
2.3 Sự kiện (Events) và Hiệu ứng (Effects)
2.4 Kiểm tra 1 tiết

Chương 7: BOOTSTRAP 	Thời gian: 04 giờ
1.Mục tiêu:
· Trình bày được cài đặt, kiến thức cơ bản về Bootstrap.
· Trình bày được hiệu ứng  sử dụng về Bootstrap kết hợp với JQUERY .
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu về Bootstrap
2.2 Cài đặt cơ bản Bootstrap và Plugin
2.3 Các hiệu ứng sử dụng Bootstrap
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết tương ứng
2. Trang thiết bị máy móc: 
· PC, Phần mềm chuyên dùng.
· Projector, Overhead.
· Bảng, bút lông
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu:
· Các phần mềm Sublime Text, Visual Code.
· Các plugin cần thiết như Icon Font, JQUERY, BOOTSTRAP
4. Các điều kiện khác: không
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
a. Kiến thức:
· Trình bày được các kiến thức cơ bản về internet, cách tạo một website đơn giản, cung cấp kiến thức nền tảng trong việc thiết kế website tĩnh với công nghệ HTML, CSS, Javasript tạo tiền đề cho việc phát triển thiết kế và lập trình web động.
b. Kỹ năng:
· Tiếp cận và nắm bắt những công nghệ phát triển mới HTML5 và CSS3 và jQuery, sử dụng khả năng định vị của máy điện thoại thông minh để kết hợp các dịch vụ và các ứng dụng đám mây di động Canvas và video, thêm đồ họa và video, đặc tả Geolocation API
c. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức về thiết kế Website
· Trung thực trong kiểm tra
2. Phương pháp: 
Có thể áp dụng hình thức kiểm tra trên máy tính hoặc kiểm tra trắc nghiệm. 
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.
· Nên áp dụng phương pháp dạy học tích cực hóa người học.
· Nên sử dụng các mô hình, tìm kiếm trên Internet cho nội dung giảng dạy.
· Đối với người học:	
· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các thành phần quan trọng về HTML, CSS, Javascript, JQUERY, BootStrap
· Cách cài đặt công cụ và Plugin của phần mềm  Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...., thư viện JQUERY, BOOTSTRAP
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Thiết Kế Web do khoa Công nghệ thông tin biên soạn cung cấp.
[2]. Microsoft Press A Division of Microsoft Corporation One Microsoft Way Redmond, Washington 98052-6399, Programming in HTML5 with JavaScript and CSS3, Copyright © 2013 by Glenn Johnson.
[3]. http://www.w3schools.com/ 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  15 tháng  8 năm 2021
	TRƯỞNG KHOA
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CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Thực hành Thiết kế website.
Mã môn học: TTC2457
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 90 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Môn học Thực hành Thiết kế web được bố trí học song song môn học Thiết kế web.
· Tính chất: Thực hành Thiết kế web là môn học chuyên ngành thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.
II. Mục tiêu môn học: Có kiến thức về.
1. Về kiến thức: 
· Đăng ký và cách quản lý website trên host.
· Thành thạo với ngôn ngữ HTML lập trình web để tạo các trang web đơn giản.
· Trình bày các phương pháp thiết kế web cơ bản bằng phần mềm Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ....
· Định dạng trang Web dùng CSS, các phương pháp thiết kế web cơ bản.
· Sử dụng được ngôn ngữ JavaScript và công cụ thiết kế tạo website.
2. Về kỹ năng:
· Rèn luyện cho sinh viên kỹ năng lập trình web front-end, có khã năng tư duy và sáng tạo thiết kế trang web đẹp mắt. 
· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế website thực tế.
3. Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà và tham gia thảo luận nhóm.
· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.
· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Thời gian (giờ)

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	1
	Bài 1: Giới thiệu và cài đặt công cụ thiết kế Website
	3
	
	3
	

	
	1. GGiới thiệu
	1
	
	1
	

	
	2. CCài đặt phần mềm và trình duyệt
	1
	
	1
	

	
	3. TThiết kế 1 Website đơn giản
	1
	
	1
	

	2
	Bài 2: Sử dụng các thẻ HTML cơ bản.
	3
	
	3
	

	
	1. GGiới thiệu các thẻ HTML cơ bản
	1
	
	1
	

	
	2. BBài tập áp dụng
	2
	
	2
	

	3
	Bài 3: Sử dụng các thuộc tính CSS cơ bản kết hợp các thẻ HTML.
	6
	
	6
	

	
	1. GGiới thiệu các thuộc tính CSS
	2
	
	2
	

	
	2. BBài tập áp dụng.
	2
	
	2
	

	
	3. BBài tập tổng hợp. (HTML & CSS)
	2
	
	2
	

	4
	Bài 4: Chia cột với thuộc tính Flex trong CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức sử dụng.
	2
	
	2
	

	
	2. BBài tập áp dụng chia cột.
	2
	
	2
	

	
	3. LLuyện tập các mẫu thiết kế.
	
	
	2
	

	5
	Bài 5: Thiết kế menu và hiệu ứng trong HTML và CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức sử dụng.
	1
	
	1
	

	
	2. TThực hành thiết kế menu
	1
	
	1
	

	
	3. XXử lý hiệu ứng qua thực hành
	2
	
	2
	

	
	4. LLuyện tập các mẫu thiết kế
	2
	
	2
	

	6
	Bài 6: Thiết kế menu đa cấp với thuộc tính chia layer trong HTML và CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức áp dụng
	2
	
	2
	

	
	2. TThực hành chia layer
	2
	
	2
	

	
	3. TThực hành thiết kế menu đa cấp.
	2
	
	2
	

	7
	Bài 7: Sử dụng Javascript viết hiệu ứng 2 chiều.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức áp dụng
	2
	
	2
	

	
	2. NNội dung thực hành về hiệu ứng.
	2
	
	2
	

	
	3. BBài tập thực tế
	2
	
	2
	

	8
	Bài 8: Viết hiệu ứng tương tác Notification..
	3
	
	3
	

	
	1. VViết lại các hiệu ứng tương tác bằng Javascript – Phần HTML
	1
	
	1
	

	
	2. VViết hiệu ứng tương tác – Phần CSS
	1
	
	1
	

	
	3. VViết hiệu ứng Javascript
	1
	
	1
	

	9
	Bài 9: Viết hiệu ứng tổng quát thông qua truyền tham số bằng HTML5.
	3
	
	3
	

	
	1. VViết hiệu ứng tổng quát hóa trong truyền dữ liệu của javascript.
	1
	
	1
	

	
	2. TTruyền tham số giữa HTML và javascript
	1
	
	1
	

	
	3. VViết javascript cho frontend dạng tổn quát
	1
	
	1
	

	10
	Bài 10: Viết hiệu ứng tương tác menu
	3
	
	3
	

	
	1. VViết hiệu ứng menu – Phần HTML
	1
	
	1
	

	
	2. VViết hiệu ứng menu – Phần CSS
	1
	
	1
	

	
	3. VViết javascript cho hiệu ứng menu
	1
	
	1
	

	11
	Bài 11: Xử lý phần giao diện và tương tác cho hiệu ứng chuột
	3
	
	3
	

	
	1. XXử lý phần giao diện
	1
	
	1
	

	
	2. XXử lý phần javascript
	1
	
	1
	

	
	3. HHoàn thiện hiệu ứng chuột sử dụng javascript
	1
	
	1
	

	12
	Bài 12: Thiết kế  Frontend qua thực hành dùng javascript 
	6
	
	6
	

	
	1. Viết thành phần HTML
	2
	
	2
	

	
	2. Viết định dạng sử dụng CSS
	2
	
	2
	

	
	3. Viết phần tương tác bằng Javascript
	2
	
	2
	

	13
	Bài 13: Thiết kế content với hiệu ứng Accordion – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu
	1
	
	1
	

	
	2. Nhúng và sử dụng thư viện JQUERY
	2
	
	2
	

	
	3. Xử lý phần HTML và CSS
	2
	
	2
	

	
	4. Xử lý phần JQUERY liên quan đến hàm.
	1
	
	1
	

	14
	Bài 14: Thiết kế hiệu ứng ảnh – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu
	1
	
	1
	

	
	2. Xử lý nội dung và định dạng trang web (HTML và CSS)
	1
	
	1
	

	
	3. Viết Jquery xử lý phần nút.
	2
	
	2
	

	
	4. Viết Jquery xử lý phóng to ảnh
	1
	
	1
	

	
	5. Viết Jquery xử lý hoàn thiện
	1
	
	1
	

	15
	Bài 15: Áp dụng Transition làm hiệu ứng – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML
	1
	
	1
	

	
	3. Viết mã CSS và hiệu ứng Hover
	2
	
	2
	

	
	4. Xử lý JQUERY cho hiệu ứng load
	1
	
	1
	

	
	5. Xử lý thuộc tính khác cho ứng dụng
	1
	
	1
	

	16
	Bài 16: Áp dụng Animation làm hiệu ứng – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML
	2
	
	2
	

	
	3. Làm hiệu ứng load của Website
	2
	
	2
	

	
	4. Làm hiệu ứng chuyển động của Website
	1
	
	1
	

	17
	Bài 17: Áp dụng hiệu ứng làm slide – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết hiệu ứng CSS.
	2
	
	2
	

	
	4. Viết xử lý nút Next, Pre làm hiệu ứng Slide
	1
	
	1
	

	18
	Bài 18: Sử dụng JQUERY kết hợp CSS3
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML.
	1
	
	1
	

	
	3. Viết hiệu ứng Modal Box
	2
	
	2
	

	
	4. Viết các hiệu ứng Slideln, Slideln Bottom, tâm quay
	2
	
	2
	

	
	Tổng
	90
	
	90
	



2. Nội dung chi tiết:
Bài 1: Giới thiệu và cài đặt công cụ thiết kế Website 	Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 
· Cài đặt và sử dụng được phần mềm Visual Code, Sublime Text, Chrome Dev Tools, các plugins
· Chạy thử nghiệm một Website đơn giản.
2.Nội dung:
2.1 Giới thiệu
2.2 Cài đặt phần mềm và trình duyệt.
2.3 Thiết kế 1 Website đơn giản.
Bài 2: Sử dụng các thẻ HTML cơ bản. 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Thành thạo sử dụng các thẻ HTML để thiết kế Website.
· Xây dựng được các mẫu Website có sẵn.
· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp khi thiết kế.
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức về các thẻ HTML cơ bản
2.2  Bài tập áp dụng. 

Bài 3: Sử dụng các thuộc tính CSS cơ bản kết hợp các thẻ HTML. 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Thành thạo các thuộc tính CSS để định dạng trang Web phù hợp
· Kiểm tra và xử lý các lỗi thường gặp khi sử dụng.
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức về thuộc tính CSS
2.2 Bài tập áp dụng.
2.3 Bài tập tổng hợp. (HTML & CSS) 

Bài 4: Chia cột với thuộc tính Flex trong CSS	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Thành thạo sử dụng thuộc tính Flex và công thức chia cột trong CSS
· Nhúng các icon dùng Font icon trên google
· Kiểm tra và xử lý lỗi trên Chrome Dev Tool
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức sử dụng.
2.2 Bài tập áp dụng chia cột.
2.3 Luyện tập các mẫu thiết kế.

Bài 5: Thiết kế menu và hiệu ứng trong HTML và CSS 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Thiết kế được menu trực quan sinh động tương tác với hiệu ứng chuột
· Sử dụng được thuộc tính hover trong CSS
· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức sử dụng.
2.2 Thực hành thiết kế menu
2.3 Xử lý hiệu ứng qua thực hành
2.4 Luyện tập các mẫu thiết kế

Bài 6: Thiết kế menu đa cấp với thuộc tính chia layer trong HTML và CSS
	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng quy tắc để chia Layer trong trang Web
· Sử dụng các thuộc tính zoom, transition, rotate để làm hiệu ứng
· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức áp dụng
2.2 Thực hành chia layer
2.3 Thực hành thiết kế menu đa cấp.

Bài 7: Sử dụng Javascript viết hiệu ứng 2 chiều. 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng thành thạo các phương thức và sự kiện để thiết kế hiệu ứng trang content
· Thiết kế chuẩn theo các mẫu thực tế.
· Kiểm tra, vận hành và xủ lý lỗi. 
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức áp dụng
2.2 Nội dung thực hành về hiệu ứng.
2.3 Bài tập thực tế

Bài 8: Viết hiệu ứng tương tác Notification. 	Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng thành thạo các hàm xử lý sự kiện, onclick, class để làm hiệu ứng tương tác.. 
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Viết lại các hiệu ứng tương tác bằng Javascript – Phần HTML
2.2 Viết hiệu ứng tương tác – Phần CSS
2.3 Viết hiệu ứng Javascript

Bài 9: Viết hiệu ứng tổng quát thông qua truyền tham số bằng HTML5
 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Truyền tham số giữa HTML và Javascript.
· Xử lý hiệu ứng cho các icon.
· Xử lý được gửi nhận thông tin qua HTML bằng Javascript. 
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Viết hiệu ứng tổng quát hóa trong truyền dữ liệu của javascript.
2.2 Truyền tham số giữa HTML và javascript
2.3 Viết javascript cho frontend dạng tổng quát


Bài 10: Viết hiệu ứng tương tác menu 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Hoàn thiện và sử dụng biểu đồ gia tốc.
· Xử lý bằng các hàm Javascript cho Menu. 
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Viết hiệu ứng menu – Phần HTML
2.2 Viết hiệu ứng menu – Phần CSS
2.3 Viết javascript cho hiệu ứng menu

Bài 11: Xử lý phần giao diện và tương tác cho hiệu ứng chuột 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Xử lý hiệu ứng Scroll bằng Javascript
· Sử dụng các hàm xác định vị trí khi cuộn chuột. 
· -Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Xử lý phần giao diện
2.2 Xử lý phần javascript
2.3 Hoàn thiện hiệu ứng chuột sử dụng javascript

Bài 12: Thiết kế  Frontend qua thực hành dùng javascript 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng thuộc tính tâm quay kết hợp Javascript.
· Sử dụng After và Before kết hợp scale
· Sử dụng các thuộc tính CSS 3D
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Viết thành phần HTML
2.2 Viết định dạng sử dụng CSS
2.3 Viết phần tương tác bằng Javascript

Bài 13: Thiết kế content với hiệu ứng Accordion – JQUERY	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng các hàm next(), SlipeUp(), SlideToggle() để xử lý hiệu ứng.
· Sử dụng các hàm xử lý Class 
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu
2.2 Nhúng và sử dụng thư viện JQUERY
2.3 Xử lý phần HTML và CSS
2.4 Xử lý phần JQUERY liên quan đến hàm.

Bài 14: Thiết kế hiệu ứng ảnh – JQUERY	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng thuộc tính Scale để phóng to ảnh
· Xử lý các nút Next, Pre
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu
2.2 Xử lý nội dung và định dạng trang web (HTML và CSS)
2.3 Viết Jquery xử lý phần nút.
2.4 Viết Jquery xử lý phóng to ảnh
2.5 Viết Jquery xử lý hoàn thiện

Bài 15: Áp dụng Transition làm hiệu ứng – JQUERY 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng được thuộc tính Trasition, Z-index, kết hợp thuộc tính left, top.
· Sử dụng dực các hàm Tweenmax kết hợp JQUERY cho hiệu ứng load
· Xử lý thuộc tính Trasition delay
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.
2.2 Viết mã HTML
2.3 Viết mã CSS và hiệu ứng Hover
2.4 Xử lý JQUERY cho hiệu ứng load
2.5 Xử lý thuộc tính khác cho ứng dụng

Bài 16: Áp dụng Animation làm hiệu ứng – JQUERY 	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng thuộc tính Animation làm chuyển động cho Website
· Xử lý được hàm Load
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.
2.2 Viết mã HTML
2.3 Làm hiệu ứng load của Website
2.4 Làm hiệu ứng chuyển động của Website

Bài 17: Áp dụng hiệu ứng làm slide – JQUERY	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng được các hàm AddClass, RemoveClass, ToggleClass để xử lý hiệu ứng
· Xử lý thời gian với Jquery và hoàn thiện hiệu ứng.
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.
2.2 Viết mã HTML.
2.3 Viết hiệu ứng CSS.
2.4 Viết xử lý nút Next, Pre làm hiệu ứng Slide

Bài 18: Sử dụng JQUERY kết hợp CSS3	Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 
· Sử dụng được các thuộc translateZ kết hợp animation nhiều keyframes
· Xử lý đợc các hiệu ứng thời gian của Jquery
· Sử dụng Bootstrap kết hợp JQUERY làm menu 
· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.
2.2 Viết mã HTML.
2.3 Viết hiệu ứng Modal Box
2.4 Viết các hiệu ứng Slideln, Slideln Bottom, tâm quay

IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Xưởng thực hành thiết kế Website
2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính Desktop, Laptop, máy tính bảng, Netsupport, Máy chiếu.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: 
· Phần mềm cần thiết để thực hành: Visual Code, Sublime Text, Chrome dev Tools và các Plugin.
· Đường truyền Internet tốc độ cao.
· Tên miền và hosting
· Giáo trình Thực hành thiết kế Website do giảng viên cung cấp.
4. Các điều kiện khác: Không.
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
a. Kiến thức:
· Xây dựng được các ứng dụng thực tế liên quan đến HTML, CSS, JQUERY, BOOTSTRAP.
· Sử dụng được ngôn ngữ lập trình frontend như Javascript. 
b. Kỹ năng:
· Thành thạo, vận hành trong việc viết các hàm xử lý, thuộc tính định dạng, thư viện liên kết
· Thường xuyên tìm kiếm trên Internet để sử dụng các thư viên, hướng dẫn. 
· Test thử, kiểm tra, xử lý các lỗi thường gặp.. 
c. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới
· Trung thực trong kiểm tra
· Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn
2. Phương pháp: 
		Dựa vào sản phẩm của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:
· Hoạt động của website.
· Thời gian thực hiện.
· Tính thẩm mỹ cao.
· Thái độ thực hiện và cách sử dụng hiệu quả phần mềm thiết kế và các thư viện nhúng vào..
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.
· Nên bố trí thời gian hướng dẫn bài thực hành hợp lý mang tính minh họa để sinh viên hiểu bài sâu hơn.
· Nên phân tích các hư hỏng thường gặp và biện pháp khắc phục.
· Đối với người học:	
· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Sử dụng các thành phần quan trọng để thiết kế website như HTML, CSS, Javascript, JQUERY, BootStrap
· Cách cài đặt công cụ và Plugin của phần mềm  Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...., thư viện JQUERY, BOOTSTRAP
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Thiết Kế Web do khoa Công nghệ thông tin biên soạn cung cấp.
[2]. Microsoft Press A Division of Microsoft Corporation One Microsoft Way Redmond, Washington 98052-6399, Programming in HTML5 with JavaScript and CSS3,	Copyright © 2013 by Glenn Johnson.
[3]. http://www.w3schools.com/
5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày 15 tháng  8 năm 2021
	TRƯỞNG KHOA




								CHÂU VĂN BẢO
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC



Tên môn học: KỸ THUẬT IN
Mã môn học: TTC2362
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Học sau môn học Thiết kế đồ họa với Illustrator, học song song hoặc học sau môn Chế bản với Indesign
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về in ấn:
+  Hiểu về công nghệ in
+  Hiểu về các hình thức in
+ Nắm rõ chất liệu in
· Kỹ năng:
+  Chế bản, bình file, xuất file cho việc in ấn trên các kiểu, các chất liệu khác nhau
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ NGÀNH IN
	3
	0
	3
	0

	
	1. CÁC PHƯƠNG TIỆN TRUYỀN THÔNG
	1
	0
	1
	0

	
	2. LỊCH SỬ PHÁT TRIỂN NGÀNH IN
	1
	0
	1
	0

	
	3. CÁC SẢN PHẨM NGÀNH IN VÀ VAI TRÒ CỦA NÓ TRONG CUỘC SỐNG
	1
	0
	1
	0

	2
	BÀI 2: QUY TRÌNH IN
	9
	0
	9
	0

	
	1. XÂY DỰNG QUY TRÌNH IN
	3
	0
	3
	0

	
	2. CÁC CÔNG ĐOẠN TRONG QUY TRÌNH:
	6
	0
	6
	0

	3
	BÀI 3: QUY TRÌNH CHẾ BẢN VÀ CÁC PHƯƠNG PHÁP CHẾ BẢN
	12
	0
	12
	0

	
	1. QUY TRÌNH CHẾ BẢN
	2
	
	2
	

	
	2. CHẾ BẢN TRUYỀN THỐNG
	2
	
	2
	

	
	3. CHẾ BẢN ĐIỆN TỬ (CTP-CTF)
	2
	
	2
	

	
	4. SCAN – PROOF
	3
	
	3
	

	
	5. CÁC THIẾT BỊ CHẾ  BẢN
	3
	
	3
	

	4
	BÀI 4: CÁC PHƯƠNG PHÁP IN VÀ TẠO KHUÔN IN
	12
	0
	12
	0

	
	1. PP IN LỤA (IN LƯỚI)
	3
	0
	3
	0

	
	2. IN OFFSET
	3
	0
	3
	0

	
	3. IN ỐNG ĐỒNG
	2
	0
	2
	0

	
	4. IN FLEXO
	2
	0
	2
	0

	
	5. SO SÁNH - ỨNG DỤNG THỰC TẾ
	2
	0
	2
	0

	5
	BÀI 5: CHẤT LIỆU TRONG IN ẤN
	12
	0
	12
	0

	
	1. VAI TRÒ CỦA CHẤT LIỆU TRONG IN ẤN
	3
	0
	3
	0

	
	2. PHÂN LOẠI CHẤT LIỆU TRONG IN ẤN
	9
	0
	9
	0

	6
	BÀI 6: THÀNH PHẨM SAU KHI IN
	12
	0
	12
	0

	
	1. CÔNG NGHỆ ĐÓNG SÁCH BÌA MỀM
	3
	0
	3
	0

	
	2. CÔNG NGHỆ ĐÓNG SÁCH BÌA CỨNG
	3
	0
	3
	0

	
	3. CÔNG NGHỆ THÀNH PHẨM BAO BÌ HỘP
	3
	0
	3
	0

	
	4. CÁC PP GIA CÔNG BỀ MẶT SẢN PHẨM
	3
	0
	3
	0

	Tổng cộng
	60
	0
	60
	0


2. Nội dung chi tiết:
BÀI 1: TỔNG QUAN NGÀNH IN     	Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Giúp sinh viên có được kiến thức về ngành in công nghiệp
2. Nội dung bài:
2.1. Các phương tiện truyền thông
2.2. Lịch sử phát triển ngành in
2.3. Các sản phẩm ngành in và vai trò của nó trong cuộc sống
BÀI 2: QUY TRÌNH IN	Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: 
Giúp sinh viên nắm được quy trình in công nghiệp.
2. Nội dung bài:
2.1. Xây dựng quy trình in
2.2. Các công đoạn trong quy trình:
· Thiết kế
· Chế bản
· In ấn
· Thành phẩm
BÀI 3: QUY TRÌNH CHẾ BẢN VÀ CÁC PHƯƠNG PHÁP CHẾ BẢN			Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Chế bản file cho việc in ấn.
2. Nội dung bài:
2.1. Quy trình chế bản
2.2. Chế bản truyền thống
2.3. Chế bản điện tử (CTP-CTF)
2.4. Scan – Proof
2.5. Các thiết bị chế  bản
BÀI 4: CÁC PHƯƠNG PHÁP IN VÀ CHẾ TẠO KHUÔN IN	Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết và sử dụng được các phương pháp in công nghiệp
2. Nội dung bài:
2.1. PP in lụa (in lưới)
2.2. In offset
2.3. In ống đồng
2.4. In flexo
2.5. So sánh - Ứng dụng thực tế
BÀI 5: CHẤT LIỆU TRONG IN ẤN	Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
Có kiến thức về chất liệu in
2. Nội dung bài:
2.1. Vai trò của chất liệu trong in ấn
2.2. Phân loại chất liệu trong in ấn
BÀI 6: THÀNH PHẨM SAU KHI IN	Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
· Biết được những công việc sau khi in
2. Nội dung bài:
2.1. Công nghệ đóng sách bìa mềm
2.2. Công nghệ đóng sách bìa cứng
2.3. Công nghệ thành phẩm bao bì hộp
2.4. Các PP gia công bề mặt sản phẩm
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa, nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm thiết kế Adobe.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
	+ In ấn, các phương pháp in.
	+ Chất liệu trong in ấn.
· Kỹ năng:
	+ Sử dụng được các phương pháp in
	+ sử dụng được các chất liệu in
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi in.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích hình ảnh trước khi xử lý.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các hình thức in và chất liệu in.
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình Kỹ thuật in, khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021
[2]. 160 vấn đề cần nên biết khi sử dụng đồ họa máy vi tính, Dương Minh Quý, NXB Hồng Đức
[3] Alina Wheeler , Designing Brand Identity
      5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  10  tháng 8 năm 2021	TRƯỞNG KHOA









CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: ĐỒ ÁN CHUYÊN NGÀNH
Mã môn học: TTC230
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 45 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Môn học được bố trí sau khi người học xong các môn học chung và các môn thuộc môn học cơ sở.
· Tính chất: là môn học bắt buộc, giúp sinh viên rèn luyện kỹ năng tổng hợp các kiến thức và kỹ năng đã được trang bị trong khóa học để hoàn thành các sản phẩm thiết kế đồ họa dưới sự hướng dẫn của giảng viên.
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: Trang bị cho người học kiến thức, khả năng tổ chức, giải quyết trọn vẹn một dự án thiết kế hoặc hệ thống các sản phẩm thiết kế.
· Kỹ năng: 
+ Rèn luyện kỹ năng sử dụng toàn bộ các kiến thức được trang bị để giải quyết một bài tập tổng hợp. 
+ Có thái độ cẩn thận nghiêm túc, sáng tạo, khoa học, tinh thần làm việc độc lập và theo nhóm.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Tự thực hiện đồ án dưới sự hướng dẫn của giảng viên chuyên ngành.
+ Có khả năng tự tìm hiểu, đọc tài liệu.
+ Nhận thức được tầm quan trọng của môn học, từ đó có thái độ nghiêm túc, ham thích học tập và rèn luyện. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
Nội dung của môn học đồ án môn học 2 được các giáo viên giao cho người học theo các chủ đề sau:
1. Thiết kế Tạp chí hoặc Porfolio
2. Thiết kế Hệ thống Nhận diện Thương hiệu
3. Thiết kế Video theo kịch bản
4. Thiết kế Web
IV. Điều kiện thực hiện:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành máy tính  cấu hình mạnh, có kết nối Internet và các phần mềm thiết kế đồ họa.
2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu để hướng dẫn sinh viên.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
+	Nắm rõ các kiến thức đã học và thực hiện đồ án theo yêu cầu của giảng viên.
· Kỹ năng:
+ Hiểu đề bài được giao.
+ Lựa chọn công cụ giải quyết
+ Tổng hợp được kiến thức cần thiết cho bài tập
+ Xây dựng được sản phẩm và biết cách trình bày sản phẩm. 
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Tự thực hiện đồ án.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ/nộp đồ án.
VI. Hướng dẫn thực hiện:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Giảng viên chuẩn bị đề tài và kết hợp diễn giảng, vấn đáp, hướng dẫn sinh viên theo đúng đề cương đưa ra và theo dõi tiến độ sinh viên thực hiện đúng theo yêu cầu.
· Đối với người học:	
+ Cần thực hiện đúng theo yêu cầu đề cương đưa ra dưới sự hướng dẫn của giảng viên. 
3. Những trọng tâm cần chú ý:
	+ Hiểu đề bài được giao
	+ Lựa chọn công cụ giải quyết
	+ Tổng hợp được kiến thức cần thiết cho bài tập
	+ Xây dựng được sản phẩm và biết cách trình bày sản phẩm. 
4. Tài liệu tham khảo:
Tùy theo yêu cầu của giảng viên hướng dẫn sẽ tham khảo các tài liệu cụ thể của đề tài được giao.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2021	TRƯỞNG KHOA

	
	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC TẬP DOANH NGHIỆP 1
Mã môn học: TTC2367
Thời gian thực hiện môn học: 270 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 270 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Môn học được bố trí sau khi đã học tất cả các môn chuyên ngành.
· Tính chất: Là môn học bắt buộc. Môn học giúp người học nâng cao trình độ chuyên môn, tích lũy kinh nghiệm, nâng cao kỹ năng làm việc và tiếp cận các công nghệ mới.
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: 
+ Trình bày được các quy trình, quy định chung khi làm việc trong doanh nghiệp
+ Trình bày được các ứng dụng công nghệ hiện đại
+ Trình bày được các bước thực hiện công việc đạt hiệu quả
· Kỹ năng: 
+ Áp dụng các kiến thức đã học vào thực tế làm việc
+ Rèn luyện được phong cách giao tiếp với đồng nghiệp, khách hàng, đối tác...
+ Soạn thảo được hóa đơn chứng từ, báo cáo công việc, hợp đồng mua bán...
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có thái độ nghiêm túc, tỉ mỉ, sáng tạo trong thực hiện công việc.
+ Có ý thức tuân thủ quy trình và an toàn máy tính.
+ Có ý thức tuân thủ văn hóa công sở và Pháp luật.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số
TT
	Tên chương, mục
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm tra*

	1
	Các kỹ năng làm việc tại công ty
	20
	
	20
	

	2
	Thực hiện công việc trong công ty
	80
	
	80
	

	3
	Thực hiện công việc bên ngoài công ty
	40
	
	40
	

	4
	Báo cáo và đánh giá kết quả thực hiện
	20
	
	20
	

	5
	Tham gia các nhóm làm việc và các dự án
	80
	
	80
	

	6
	Tiếp cận các công nghệ hiện đại
	30
	
	30
	

	Tổng cộng
	270
	0
	270
	0


2. Nội dung chi tiết:

Phần 1: Các kỹ năng làm việc tại công ty	Thời gian: 20 giờ (TH: 20 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được các lý thuyết về kỹ năng làm việc trong công ty
· Trình bày được các quy trình nội quy làm việc
· Lập được kế hoạch cho bản thân
· Có thái độ làm việc khoa học, sáng tạo
2. Nội dung phần:
2.1. Kỹ năng giao tiếp
2.2. Kỹ năng làm việc nhóm
2.3. kỹ năng quản lý công việc
2.4. Kỹ năng ứng phó với cảm xúc căng thẳng
2.5. Kỹ năng quản lý bản thân

Phần 2: Thực hiện công việc trong công ty	Thời gian: 80 giờ (TH: 80 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được quy trình giải quyết công việc
· Sử dụng và bảo vệ được tài sản công ty
· Giải quyết được công việc nội bộ theo yêu cầu
· Viết báo cáo và thuyết minh được các công việc đã thực hiện
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.
2. Nội dung phần:
2.1. Thiết kế mô tả công việc
2.2. Xác định mục tiêu công việc cụ thể (KPIs)
2.3. Thực hiện công việc theo kế hoạch
2.4. Tự đánh giá vả điều chỉnh công việc cho phù hợp

Phần 3: Thực hiện công việc bên ngoài công ty	Thời gian: 40 giờ (TH: 40 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được các bước căn bản giao tiếp khách hàng
· Bảo đảm được an toàn lao động
· Thực hiện được công việc theo kế hoạch
· Viết báo cáo và thuyết minh được các công việc đã thực hiện
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.
2. Nội dung phần:
· Xác định nhu cầu khách hàng
· Chuẩn bị hồ sơ và các phương án làm việc
· Thực hiện công việc theo kế hoạch
· Viết báo cáo và thuyết minh được các công việc đã thực hiện
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.

Phần 4: Báo cáo và đánh giá kết quả thực hiện	Thời gian: 20 giờ (TH: 20 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được quy trình đánh giá kết quả công việc
· Xác định được các yếu tố ảnh hưởng đến kết quả công việc
· Đưa ra được các giải pháp khắc phục và cải tiến
· Viết báo cáo và thuyết minh được các công việc đã thực hiện
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.
2. Nội dung phần:
2.1. Quy trình viết và báo cáo kết quả thực hiện
2.2. Đánh giá kết quả theo quy định công ty
2.3. Các sự cố thường gặp khi làm việc bên ngoài
2.4. Các kinh nghiệm giải quyết và khắc phục sự cố

Phần 5: Tham gia các nhóm làm việc và các dự án	Thời gian: 80 giờ (TH: 80 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được các nguyên tắc khi tham gia làm việc nhóm
· Trình bày được quy trình và cách thức thực hiện dự án
· Tham gia được với nhóm thực hiện các dự án thiết kế
· Viết báo cáo và thuyết minh được các công việc đã thực hiện
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.
2. Nội dung phần:
2.1. Quy định và quy trình thực hiện dự án
2.2. Lên kế hoạch thực hiện
2.3. Thực hiện công việc được giao
3.4. Kiểm tra và giám sát công việc

Phần 6: Tiếp cận các công nghệ thiết kế hiện đại	Thời gian: 30 giờ (TH: 30 giờ)
1.  Mục tiêu:
· Trình bày được các công nghệ thiết kế hiện đại đang áp dụng trong công việc
· Mô tả được quy trình, cách thức làm việc của công nghệ
· Có thái độ cẩn thận tỉ mỉ, khoa học, sáng tạo.
2. Nội dung phần:
2.1. Các công nghệ hiện đại đang áp dụng
2.2. Áp dụng công nghệ hiện đại vào công việc
2.3. So sánh và đánh giá các công nghệ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành máy tính có kết nối Internet. Các thiết bị, phần mềm, công cụ hỗ trợ 
2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu và các thiết bị mạng để hướng dẫn sinh viên.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB, vật tư thực tập mạng.
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
+	Trình bày được các khái niệm, nguyên lý hoạt động của các hoạt động trong công ty
+ Mô tả được quy trình và cách thức hoạt động của các công nghệ hiện đại
+ Đánh giá và so sánh được các công nghệ đang áp dụng và trong tương lai
· Kỹ năng:
+ Phân tích yêu cầu khách hàng
+ Thực hiện lên kế hoạch công việc
+ Thực hiện công việc được giao
+ Viết báo cáo và trình bày được các công việc thực hiện
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có ý thức tự nghiên cứu, tiếp cận mô hình doanh nghiệp thực tế.
+ Có ý thức tuân thủ quy trình và an toàn lao động
2. Phương pháp: Kiểm tra đánh giá thường xuyên, định kỳ. Đánh giá cuối kỳ (hoàn thành và xác nhận của doanh nghiệp) 
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Giảng viên chuẩn bị đề tài cho sinh viên chọn. Chuẩn bị và giới thiệu các mô hình mạng và các tài liệu liên quan. Hướng dẫn sinh viên thực hiện, theo dõi tiến độ và kiểm tra định kỳ công việc của sinh viên.
· Đối với người học:	
+ Thực hiện nghiên cứu đúng tiến độ và yêu cầu của giảng viên. 
3. Những trọng tâm cần chú ý:
+ Nguyên lý hoạt động của các công nghệ hiện đại 
+ Văn hóa công sở, an toàn lao động
+ Lên kế hoạch và viết báo cáo
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Đề cương thực tập doanh nghiệp của khoa CNTT trường cao đẳng Lý Tự Trọng
[2]. Ths Nguyễn Thị Lại Giang – Trần Thanh Hà (2013) Giáo trình thiết kế và sản xuất bao bì, Đại học Quốc gia TPHCM
 [3]. Hoạ sĩ Uyên Huy, ”Tuyển tập logo và các kiểu thương hiệu”, nxb Lao động – Hà Nội (2013)
 [4]. Chris Botello, Adobe Illustrator CS6-Revealed (Khám phá Adobe Illustrator), NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2021	TRƯỞNG KHOA



	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: THIẾT KẾ ANIMATION 4D
Mã môn học: TTC2458
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Học sau môn học Thiết kế đồ họa với Illustrator
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức về hoạt diễn đối tượng 3D:
	+ Nắm được các kiến thức về tạo hình, hoạt diễn đối tượng 3D.
	+ Nắm được các phương thức làm hoạt diễn 3D, làm video 3D.
· Kỹ năng:
	+ Sử dụng được phần mềm Cinema 4D.
	+ Dựng hình 3D
	+ Làm hoạt diễn 3D, video 3D.
	+ Làm các video ứng dụng 3D.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
3. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: Tổng quan và giao diện Cinema 4D
	1
	1
	
	

	2
	Bài 2: Bộ công cụ dựng hình cơ bản
	3
	3
	
	

	3
	Bài 3: Nhóm lệnh xử lý cơ bản 
	4
	4
	
	

	4
	Bài 4: Hiệu chỉnh với Modeling
	5
	4
	
	1

	5
	Bài 5: Chất liệu trong Cinema 4D
	4
	4
	
	

	6
	Bài 6: Ánh sáng trong Cinema 4D
	4
	4
	
	

	7
	Bài 7: Animation cơ bản
	4
	4
	
	

	8
	Bài 8: Mograph trong Cinema 4D
	5
	4
	
	1

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


4. Nội dung chi tiết:
Bài 1: TỔNG QUAN VÀ GIAO DIỆN CINEMA 4D			Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Tổng quan về môn học
- Nắm được các thành phần cơ bản, môi trường làm việc của Cinema 4D
2. Nội dung bài:
2.1. Tổng quan về môn học Animation 4D 
2.1.1. Mục tiêu và tính ứng dụng của môn học
2.1.2. Phương pháp học tập đối với môn học
2.1.3. Học liệu, tài nguyên học tập
2.2. Giao diện Cinema 4D
2.2.1 Các thành phần trên giao diện
2.2.2. Môi trường làm việc của Cinema 4D
Bài 2: BỘ CÔNG CỤ DỰNG HÌNH 				Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Các công cụ dựng hình 2D, 3D.
2. Nội dung bài:
2.4. Công cụ dựng hình 2D
2.5. Công cụ dựng hình 3D 
Bài 3: NHÓM LỆNH XỬ LÝ CƠ BẢN				Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Sử dụng được các lệnh xử lý cơ bản trên Cinema 4D.
2. Nội dung bài:
2.1 Lệnh Subdivision surface
2.2 Lệnh Lathe – Sweep
2.3 Lệnh Extrude – Loft – Bezier
2.4 Lệnh Array – Atom Array – Boole
2.5 Lệnh Metabal
2.6 Các lệnh khác
Bài 4: HIỆU CHỈNH VỚI MODELING				Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Hiệu chỉnh đối tượng bằng các lệnh modeling từ cơ bản đến nâng cao.
2. Nội dung bài:
2.1 Hiệu chỉnh với Modeling cơ bản 
2.1.1 Các lệnh hiệu chỉnh 2D
• Point/vertex
• Line/edge
• Surfare/polygon.
• Parametric object, Polygonal object
2.1.2 Menu Select
2.2. Hiệu chỉnh với Modeling nâng cao
2.2.1 Các công cụ hiệu chỉnh 3D
2.2.2 Các lệnh hiệu chỉnh nâng cao
2.3. Xây dựng các ứng dụng Model
Bài 5: CHẤT LIỆU TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết áp chất liệu vào các đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Cơ bản về chất liệu
2.2. Xử lý chất liệu
2.2.1. Hiệu chỉnh thông số
2.2.2. Thuộc tính chất liệu
2.3. Sử dụng chất liệu
    2.3.1. Tạo mới chất liệu
    2.3.2. sử dụng chất liệu trong bảng thư viện.
Bài 6: ÁNH SÁNG TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết áp và hiệu chỉnh ánh sáng trên đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu nguồn sáng cơ bản
2.2. Nguồn sáng sky
2.3. Nguồn ánh sáng Global illumination
2.4. Sử dụng nguồn sáng
2.5. Render Sketch and toon.
Bài 7: ANIMATION TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết làm hoạt diễn đối tượng trên cinema 4D.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu về chuyển động cơ bản
2.1.1. Sử dụng Timeline
2.1.2. Tạo chuyển động  cơ bản.
2.1.3. Hiệu chỉnh chuyển động
2.2. Chuyển động camera
2.2.1. Đặt camera vào chuyển động
2.2.2. Điều khiển camera
2.3. Chuyển động theo dường dẫn
2.3.1. Tạo path.
2.3.2. Áp chuyển động theo path
2.4. Xuất file ảnh, video.
Bài 8: MOGRAPH TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết Mograph để tối ưu hóa được cho chuyển động, hoạt diễn của các đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu về Mograph
2.2. Một số lệnh Mograph cơ bản:
2.3. Các lệnh Mograph đặc biệt:
2.3.1. Lệnh Cloner
2.3.2. Lệnh Matrix
2.3.3. Menu Simulate

IV. Điều kiện thực hiện môn học
1. Phòng học chuyên môn hóa ,nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm thiết kế Cinema 4D.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
	+ Các kiến thức về hoạt diễn, chuyển động 2D, 3D.
	
· Kỹ năng:
	+ Tạo hình 2D, 3D
	+ Hoạt diễn 2D, 3D.
 	 + Làm các ứng dụng hoạt diễn 2D, 3D.
	Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi làm kỹ xảo ảnh.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích hình ảnh trước khi xử lý.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các kỹ xảo xử lý hình ảnh và các plugin chuyên dụng.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình môn Animation 4D,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.
[2] 

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày     tháng    năm 2021	TRƯỞNG KHOA


	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: THỰC HÀNH THIẾT KẾ ANIMATION 4D
Mã môn học: TTC2459
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Học sau môn học Thiết kế đồ họa với Illustrator
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc
II. Mục tiêu môn học:
· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức về hoạt diễn đối tượng 3D:
	+ Nắm được các kiến thức về tạo hình, hoạt diễn đối tượng 3D.
	+ Nắm được các phương thức làm hoạt diễn 3D, làm video 3D.
· Kỹ năng:
	+ Sử dụng được phần mềm Cinema 4D.
	+ Dựng hình 3D
	+ Làm hoạt diễn 3D, video 3D.
	+ Làm các video ứng dụng 3D.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
5. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: Tổng quan và giao diện Cinema 4D
	3
	
	3
	

	2
	Bài 2: Bộ công cụ dựng hình cơ bản
	9
	
	9
	

	
	
	
	
	
	

	3
	Bài 3: Nhóm lệnh xử lý cơ bản 
	9
	
	9
	

	4
	Bài 4: Hiệu chỉnh với Modeling
	9
	
	9
	

	5
	Bài 5: Chất liệu trong Cinema 4D
	6
	
	6
	

	6
	Bài 6: Ánh sáng trong Cinema 4D
	6
	
	6
	

	7
	Bài 7: Animation cơ bản
	9
	
	9
	

	8
	Bài 8: Mograph trong Cinema 4D
	9
	
	9
	

	Tổng cộng
	60
	
	60
	


6. Nội dung chi tiết:
Bài 1: TỔNG QUAN VÀ GIAO DIỆN CINEMA 4D			Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Tổng quan về môn học
- Nắm được các thành phần cơ bản, môi trường làm việc của Cinema 4D
2. Nội dung bài:
2.1. Tổng quan về môn học Animation 4D 
2.1.1. Mục tiêu và tính ứng dụng của môn học
2.1.2. Phương pháp học tập đối với môn học
2.1.3. Học liệu, tài nguyên học tập
2.2. Giao diện Cinema 4D
2.2.1 Các thành phần trên giao diện
2.2.2. Môi trường làm việc của Cinema 4D
Bài 2: BỘ CÔNG CỤ DỰNG HÌNH 				Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Các công cụ dựng hình 2D, 3D.
2. Nội dung bài:
2.6. Công cụ dựng hình 2D
2.7. Công cụ dựng hình 3D 
Bài 3: NHÓM LỆNH XỬ LÝ CƠ BẢN				Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Sử dụng được các lệnh xử lý cơ bản trên Cinema 4D.
2. Nội dung bài:
2.1 Lệnh Subdivision surface
2.2 Lệnh Lathe – Sweep
2.3 Lệnh Extrude – Loft – Bezier
2.4 Lệnh Array – Atom Array – Boole
2.5 Lệnh Metabal
2.6 Các lệnh khác
Bài 4: HIỆU CHỈNH VỚI MODELING				Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:
· Hiệu chỉnh đối tượng bằng các lệnh modeling từ cơ bản đến nâng cao.
2. Nội dung bài:
2.1 Hiệu chỉnh với Modeling cơ bản 
2.1.1 Các lệnh hiệu chỉnh 2D
• Point/vertex
• Line/edge
• Surfare/polygon.
• Parametric object, Polygonal object
2.1.2 Menu Select
2.2. Hiệu chỉnh với Modeling nâng cao
2.2.1 Các công cụ hiệu chỉnh 3D
2.2.2 Các lệnh hiệu chỉnh nâng cao
2.3. Xây dựng các ứng dụng Model
Bài 5: CHẤT LIỆU TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết áp chất liệu vào các đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Cơ bản về chất liệu
2.2. Xử lý chất liệu
2.2.1. Hiệu chỉnh thông số
2.2.2. Thuộc tính chất liệu
2.3. Sử dụng chất liệu
    2.3.1. Tạo mới chất liệu
    2.3.2. sử dụng chất liệu trong bảng thư viện.
Bài 6: ÁNH SÁNG TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết áp và hiệu chỉnh ánh sáng trên đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu nguồn sáng cơ bản
2.2. Nguồn sáng sky
2.3. Nguồn ánh sáng Global illumination
2.4. Sử dụng nguồn sáng
2.5. Render Sketch and toon.
Bài 7: ANIMATION TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết làm hoạt diễn đối tượng trên cinema 4D.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu về chuyển động cơ bản
2.1.1. Sử dụng Timeline
2.1.2. Tạo chuyển động  cơ bản.
2.1.3. Hiệu chỉnh chuyển động
2.2. Chuyển động camera
2.2.1. Đặt camera vào chuyển động
2.2.2. Điều khiển camera
2.3. Chuyển động theo dường dẫn
2.3.1. Tạo path.
2.3.2. Áp chuyển động theo path
2.4. Xuất file ảnh, video.
Bài 8: MOGRAPH TRONG CINEMA 4D	Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:
- Biết Mograph để tối ưu hóa được cho chuyển động, hoạt diễn của các đối tượng.
2. Nội dung bài:
2.1 Tìm hiểu về Mograph
2.2. Một số lệnh Mograph cơ bản:
2.3. Các lệnh Mograph đặc biệt:
2.3.1. Lệnh Cloner
2.3.2. Lệnh Matrix
2.3.3. Menu Simulate

IV. Điều kiện thực hiện môn học
1. Phòng học chuyên môn hóa ,nhà xưởng: phòng học, phòng thực hành, máy tính, máy chiếu
2. Trang bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm thiết kế Cinema 4D.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.
4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
	+ Các kiến thức về hoạt diễn, chuyển động 2D, 3D.
	
· Kỹ năng:
	+ Tạo hình 2D, 3D
	+ Hoạt diễn 2D, 3D.
 	 + Làm các ứng dụng hoạt diễn 2D, 3D.
	Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: áp dụng cho trình Cao đẳng.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy
+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi làm kỹ xảo ảnh.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích hình ảnh trước khi xử lý.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các kỹ xảo xử lý hình ảnh và các plugin chuyên dụng.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình môn Animation 4D,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.
[2] 

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày     tháng    năm 2021	TRƯỞNG KHOA



	Châu Văn Bảo


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH PHP
Mã môn học: TTC2266
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ (Lý thuyết: 28 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: để học tốt môn học này, sinh viên cần phải học qua các môn như: kỹ thuật lập trình, hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server, Thiết kế web.
· Tính chất: việc sử dụng các công cụ mã nguồn mở như PHP-MySql để xây dựng các ứng dụng  là một cách tiếp cận với công nghệ hiện đại, nhằm giúp sinh viên có nhiều lựa chọn hơn trong việc chọn công nghệ xây dựng các ứng dụng trên nền web.
II. Mục tiêu môn học:
4. Kiến thức:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của của các điều khiển trong ứng dụng web.
· Phân tích được yêu cầu người dùng, thiết kế giao diện ứng dụng và đưa ra giải pháp tối ưu cho ứng dụng.
· Phân tích và đưa ra các giải pháp xử lý các ràng buộc về nhập dữ liệu.
· Giải thích được quy trình kết nối, truy xuất dữ liệu giữa ứng dụng và hệ quản trị cơ sở dữ liệu.
· Lựa chọn được điều khiển, công cụ phù hợp để kết xuất dữ liệu trong từng ứng dụng thực tiễn cụ thể.
5. Kỹ năng:
· Sử dụng được các công cụ, các kiến thức được học để xây dựng các ứng dụng web theo yêu cầu. 
· Vận dụng được các điều khiển trên form vào thiết kế giao diện của ứng dụng web.
· Viết được mã lệnh xử lý các ràng buộc nhập dữ liệu và xử lý các sự kiện phát sinh phù hợp với yêu cầu của người dùng đảm bảo tính đúng đắn của từng nghiệp vụ cụ thể.
· Xử lý được kết nối, truy xuất dữ liệu từ hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySql và kết xuất dữ liệu ra ứng dụng web.
6. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Trách nhiệm và chuẩn xác với công việc. 
· Phối hợp trong việc học nhóm, làm bài tập về nhà.
· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.
· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên chương mục
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm
tra

	1
	Chương 1: Ngôn ngữ php 
	12
	12
	
	0

	
	1. Giới thiệu chung
	
	1
	
	0

	
	2. Ứng dụng
	
	1
	
	

	
	3. Kiểu dữ liệu 
	
	1
	
	

	
	4. Biến 
	
	1
	
	

	
	5. Hằng 
	
	1
	
	

	
	6. Toán tử 
	
	1
	
	

	
	7. Các hàm kiểm tra giá trị của biến 
	
	1
	
	

	
	8. Cấu trúc điều khiển 
	
	1
	
	

	
	9. Hàm
	
	2
	
	

	
	10. Mảng
	
	2
	
	

	2
	Chương 2: Xử lý dữ liệu trong php
	7
	6
	
	1

	
	1. Tập tin  
	
	1
	
	1

	
	2. Upload file 
	
	2
	
	

	
	3. Thư mục 
	
	1
	
	

	
	4. Form 
	
	2
	
	

	3
	Chương 3: Lập trình cơ sở dữ liệu với mySql
	11
	10
	
	1

	
	1. Phát biểu SQL
	
	2
	
	1

	
	2. Cơ sở dữ liệu mysql
	
	2
	
	

	
	3. Kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
	
	2
	
	

	
	4. Thêm dữ liệu vào cơ sở dữ liệu mysql
	
	2
	
	

	
	5. Xóa và sửa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql
	
	2
	
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:
	Chương 1:  NGÔN NGỮ PHP	Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu:
· Hiểu được ngôn ngữ PHP
· Hiểu được các lệnh cơ bản có trong ngôn ngữ PHP 
· Hiểu được cú pháp lập trình của PHP
· Tạo hàm và sử dụng các hàm thư viện thông dụng 
· Vận dụng tạo các trang web có yêu cầu đơn giản 
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung chương:
2.1. Giới thiệu chung	
2.2. Ứng dụng	
2.3. Kiểu dữ liệu 
2.4. Biến 
2.5. Hằng 
2.6. Toán tử 
2.7. Các hàm kiểm tra giá trị của biến 
2.8. Cấu trúc điều khiển 
2.9. Hàm
2.10. Mảng
	Chương 2:  Xử lý dữ liệu trong php	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:
· Hiểu được sự cần thiết của xử lý tập và thư mục trong PHP
· Hiểu được cách xử lý tập tin và áp dụng chúng trong lập trình PHP
· Hiểu được cách xử lý thư mục và áp dụng chúng trong lập trình PHP
· Hiểu được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin và thư mục 
· Hiểu được cách upload tập tin lên server 
· Hiểu cách sử dụng form 
· Hiểu các đặc điểm, hành động, và phươg thức trên form
· Hiểu cách làm việc của các đối tượng thể hiện trong form 
· Hiểu cách đọc các giá trị của form
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung chương:
2.1. Tập tin  
2.2. Upload file 
2.3. Thư mục 
2.4. Form  
Chương 3: Lập trình cơ sở dữ liệu với mysql		Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu:
· Hiểu được cách tạo cơ sở dữ liệu trong MySQL.
· Hiểu cách quản trị cơ sở dữ trong MySQL.
· Hiểu cách import, export cơ sở dữ liệu trong MySQL.
· Hiểu được sử kết hợp của PHP và MySQL.
· Hiểu được cách kết nối, cách truy  vấn, cách lấy kết quả trả về.
· Hiểu cách xử lý kết quả trả về từ cơ sở dữ liệu.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung chương:
2.1. Phát biểu SQL
2.2. Cơ sở dữ liệu mysql
2.3. Kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
2.4. Thêm dữ liệu vào cơ sở dữ liệu mysql
2.5. Xóa và sửa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql
IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng máy tính có trang bị chương trình Netop School hoặc tương đương
2. Trên các máy trạm cho sinh viên và máy giáo viên có các chương trình như Wamp Server, Dreamweaver, v..v..
3. Phòng máy có trang bị projector càng tốt
4 Bảng 
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
- Kiến thức: đánh giá qua việc xây dựng được giao diện trang web, áp dụng được các kiến  thức đã học để lập trình trang web vận hành theo yêu cầu
- Kỹ năng: Sử dụng tốt các phần mềm như Dreamweaver, WampServer và một vài phần mềm hỗ trợ khác trong quá trình xây dựng trang web
- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tạo một cơ sở dữ liệu, tự tạo giao diện trang web, và xây dựng code sao cho vận hành theo yêu cầu của trang web đơn giản đưa ra.
2. Phương pháp: 
- Thực hiện các bài kiểm tra đánh giá kiến thức/bài tập lớn, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Sử dụng ứng dụng đã hoàn thành để mô tả cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng web.
· Cho ví dụ và bài tập kết hợp mô phỏng lại các bài tập giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng web theo các kiến thức đã học.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các điều khiển thường dùng trong ứng dụng web.
· Kết nối xử lý truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySQL
· Các kỹ thuật, cộng cụ xử lý dữ liệu trong ứng dụng web.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình lập trình Php – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2] Giáo trình lập trình Php – Trung tâm tin học – Đại học khoa học Tự nhiên.
[3] PHP Objects Patterns and Practice, Matt Zandstra, Apress.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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Tên môn học: Thực hành lập trình php 1
Mã môn học: TTC2275
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 60;  Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: để học tốt môn học này, sinh viên cần phải học qua các môn như: kỹ thuật lập trình, hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server, Thiết kế web.
· Tính chất: việc sử dụng các công cụ mã nguồn mở như PHP-MySql để xây dựng các ứng dụng  là một cách tiếp cận với công nghệ hiện đại, nhằm giúp sinh viên có nhiều lựa chọn hơn trong việc chọn công nghệ xây dựng các ứng dụng trên nền web.
V. Mục tiêu môn học:
7. Kiến thức:
· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật có trong ngôn ngữ lập trình PHP
· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật của hệ quản trị cơ sở dữ liệu MySql.
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của của các điều khiển trong ứng dụng web.
· Phân tích được yêu cầu người dùng, thiết kế giao diện ứng dụng và đưa ra giải pháp tối ưu cho ứng dụng.
· Phân tích và đưa ra các giải pháp xử lý các ràng buộc về nhập dữ liệu.
· Giải thích được quy trình kết nối, truy xuất dữ liệu giữa ứng dụng và hệ quản trị cơ sở dữ liệu.
8. Kỹ năng:
· Sử dụng được các công cụ, các kiến thức được học để xây dựng các ứng dụng web theo yêu cầu.
· Vận dụng được các điều khiển trên form vào thiết kế giao diện của ứng dụng Web.
· Viết được mã lệnh xử lý các ràng buộc nhập dữ liệu và xử lý các sự kiện phát sinh phù hợp với yêu cầu của người dùng đảm bảo tính đúng đắn của từng nghiệp vụ cụ thể.
· Xử lý được kết nối, truy xuất dữ liệu từ hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySql và kết xuất dữ liệu ra ứng dụng web.
9. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
· Trách nhiệm và chuẩn xác với công việc. 
· Phối hợp với tinh thần thi đua trong việc học nhóm.
VI. Nội dung: môn học:
1. Nội dung: tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên chương mục
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm
tra

	1
	Bài 1: Xây dựng trang web cơ bản
	4
	
	4
	

	
	1. Nội quy phòng thực hành
	
	
	1
	

	
	2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình php 1.
	
	
	1
	

	
	3. Cài đặt môi trường thực hành php.  
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website php cơ bản.
	
	
	1
	

	2
	Bài 2: Xây dựng website có sử dụng biến trong php.
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.  
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng biến trong php.
	
	
	2
	

	3
	Bài 3: Xây dựng website với các cấu trúc điều khiển trong php
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.  
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website có cấu trúc điều khiển
	
	
	2
	

	4
	Bài 4: Xây dựng website với các hàm trong php
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng và cài đặt hàm trong php.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng hàm trong php
	
	
	2
	

	5
	Bài 5: Xây dựng website với các mảng trong php
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng và cài đặt mảng trong php.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng mảng trong php.
	
	
	2
	

	6
	Bài 6: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin 
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website thao tác lên file trong php.
	
	
	2
	

	7
	Bài 7: Xây dựng website với các thao tác upload file 
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website để upload file trong php.
	
	
	2
	

	8
	Bài 8: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục 
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website thao tác lên lên thư mục trong php.
	
	
	2
	

	9
	Bài 9: Xây dựng website với các thao tác lên form 
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng form trong php.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng fom trong php.
	
	
	2
	

	10
	Bài 10: Xây dựng website với các kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
	
	
	2
	

	11
	Bài 11: Xây dựng website với các truy vấn dữ liệu
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website để truy vấn dữ liệu trong mysql.
	
	
	2
	

	12
	Bài 12: Xây dựng website với các thao tác thêm dữ liệu
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website thêm dữ liệu vào mysql.
	
	
	2
	

	13
	Bài 13: Xây dựng website với các thao tác xóa dữ liệu
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website xóa dữ liệu vào mysql.
	
	
	2
	

	14
	Bài 14: Xây dựng website với các thao tác sửa dữ liệu
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website sửa dữ liệu trong mysql
	
	
	2
	

	15
	Bài 15: Ôn tập
	4
	
	4
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website kết nối lên cơ sở dữ liệu hoàn chỉnh.
	
	
	2
	

	Tổng cộng
	60 
	
	60
	


2. Nội dung: chi tiết:
Bài 1: Xây dựng trang web cơ  bản	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để khai báo dữ liệu.
· Viết được mã lệnh để khai báo biến.
· Viết được mã lệnh để khai báo hằng.
· Viết mã xây dựng ứng dụng trang web cơ bản.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Nội quy phòng thực hành
2.2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình php 1.
2.3. Cài đặt môi trường thực hành php.  
2.4. Xây dựng website php cơ bản.		
Bài 2: Xây dựng website có sử dụng biến trong php.	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để khai báo biến.
· Viết được mã lệnh để sử dụng biến.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.  
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website có sử dụng biến trong php.
Bài 3: Xây dựng website với các cấu trúc điều khiển trong php	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để sử dụng các toán tử.
· Viết được mã lệnh để kiểm tra giá trị của biến.
· Viết được mã lệnh để sử dụng các cấu trúc điều khiển.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.  
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website có cấu trúc điều khiển
Bài 4: Xây dựng website với các hàm trong php	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để trong khai báo hàm.
· Viết được mã lệnh sử dụng hàm.
· Tạo hàm và sử dụng các hàm thư viện thông dụng. 
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.
2.2. Xây dựng và cài đặt hàm trong php.
2.3. Xây dựng website có sử dụng hàm trong php.
Bài 5: Xây dựng website với các mảng trong php	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để khai báo mảng.
· Viết được mã lệnh để thao tác lên mảng.
· Viết được mã lệnh xây dựng các trang web có sử dụng mảng.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.
2.2. Xây dựng và cài đặt mảng trong php.
2.3. Xây dựng website có sử dụng mảng trong php.	
Bài 6: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để thao tác trên tập tin trong php.
· Viết được mã lệnh để xử lý tập tin trong php.
· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website thao tác lên file trong php.	
Bài 7: Xây dựng website với các thao tác upload file	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để thao tác trên tập tin trong php.
· Viết được mã lệnh để thao tác trên thư mục trong php.
· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin.
· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý thư mục
· Hiểu được cách upload tập tin lên server 
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website để upload file trong php.
Bài 8: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để thao tác trên thư mục trong php.
· Viết được mã lệnh để lý xử lý thư mục trong php.
· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý thư mục. 
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website thao tác lên lên thư mục trong php.	
Bài 9: Xây dựng website với các thao tác lên form	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Viết được mã lệnh để khai báo form.
· Viết được mã lệnh để sử dụng các đối tượng trên form.
· Viết được mã lệnh để tạo trang web có sử dụng form.
· Viết được mã lệnh để gửi và nhận dữ liệu từ form.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
2.2. Xây dựng form trong php.
2.3. Xây dựng website có sử dụng fom trong php.
Bài 10: Xây dựng website với các kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để truy vấn cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
Bài 11: Xây dựng website với các truy vấn dữ liệu	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để truy vấn cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website để truy vấn dữ liệu trong mysql.
Bài 12: Xây dựng website với các thao tác thêm dữ liệu	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để thêm dữ liệu vào cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để xóa dữ liệu vào cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql.
2.2. Xây dựng giao diện 
2.3. Xây dựng website thêm dữ liệu vào mysql.

Bài 13: Xây dựng website với các thao tác xóa dữ liệu	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để xóa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website xóa dữ liệu vào mysql.

Bài 14: Xây dựng website với các thao tác sửa dữ liệu	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để sửa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website sửa dữ liệu trong mysql.

Bài 15: Ôn tập	Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu:
· Thiết kế được giao diện web theo yêu cầu.
· Thiết kế được cơ sở dữ liệu theo yêu cầu.
· Thao tác được đến cơ sở dữ liệu từ trang web theo yêu cầu.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.
2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
2.2. Xây dựng giao diện
2.3. Xây dựng website kết nối lên cơ sở dữ liệu hoàn chỉnh.

IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng máy tính có trang bị chương trình Netop School hoặc tương đương
2. Trên các máy trạm cho sinh viên và máy giáo viên có các chương trình như Wamp Server, Visual Code, Sublime Text 3, v..v..
3. Phòng máy có trang bị projector càng tốt.
4 Bảng 
V. Nội dung: và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung::
- Kiến thức: đánh giá qua việc xây dựng được giao diện trang web, áp dụng được các kiến  thức đã học để lập trình trang web vận hành theo yêu cầu
- Kỹ năng: Sử dụng tốt các phần mềm như Dreamweaver, WampServer và một vài phần mềm hỗ trợ khác trong quá trình xây dựng trang web
- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tạo một cơ sở dữ liệu, tự tạo giao diện trang web, và xây dựng code sao cho vận hành theo yêu cầu của trang web đơn giản đưa ra.
2. Phương pháp: 
	Dựa vào sản phẩm của người học, đánh giá theo các tiêu chí:
· Hoạt động của ứng dụng theo tiêu chuẩn phần mềm.
· Thời gian thực hiện.
· Thẩm mỹ.
· Thái độ thực hiện và bảo tính đúng đắn
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
6. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
7. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Sử dụng ứng dụng đã hoàn thành để mô tả cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng web.
· Cho ví dụ và bài tập kết hợp mô phỏng lại các bài tập giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng web theo các kiến thức đã học.
8. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các điều khiển thường dùng trong ứng dụng web.
· Kết nối xử lý truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySQL
· Các kỹ thuật, cộng cụ xử lý dữ liệu trong ứng dụng web.
9. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình lập trình Php – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2] Giáo trình lập trình Php – Trung tâm tin học – Đại học khoa học Tự nhiên.
[3] PHP Objects Patterns and Practice, Matt Zandstra, Apress.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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