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Chương trình khung trình độ cao đẳng nghề
(Ban hành kèm theo Thông tư số      /200   /TT -BLĐTBXH
ngày    tháng    năm           của Bộ trưởng Bộ Lao động-Thương binh và Xã hội)
──────────────────

Tên nghề: Thiết kế đồ hoạ (Graphics design)
Mã nghề: 50480208
Trình độ đào tạo: Cao đẳng nghề
Đối tượng tuyển sinh: Tốt nghiệp Trung học phổ thông và tương đương;
Số lượng môn học, mô đun đào tạo: 38
Bằng cấp sau khi tốt nghiệp: Bằng tốt nghiệp Cao đẳng nghề,

I mục tiêu đào tạo
1. Kiến thức, kỹ năng nghề nghiệp
Trang bị cho người học kiến thức chuyên môn và năng lực thực hành trong các công việc thuộc nghề Thiết kế đồ hoạ. Hoàn thành chương trình học, người học có khả năng sáng tạo, ứng dụng kỹ thuật, công nghệ giải quyết các vấn đề liên quan đến thiết kế đồ hoạ. Người học có khả năng làm việc độc lập, tự kiếm sống bằng nghề đã học hoặc có khả năng tổ chức hành nghề theo nhóm. Người học trở thành người có đạo đức, có lương tâm nghề nghiệp, có ý thức chức kỷ luật, có khả năng tự học hoặc tiếp tục học để nâng cao trình độ. Cụ thể chương trình sẽ trang bị các kiến thức và kỹ năng nghề nghiệp sau:
- Kiến thức:
+ Trang bị các kiến thức cơ bản về CNTT;
+ Trang bị các kiến thức về kỹ thuật đồ hoạ trên máy tính;
+ Trang bị các kiến thức cơ bản về vẽ kỹ thuật, mỹ thuật công nghiệp;
+ Bồi dưỡng các kiến thức về thẩm mỹ học;
+ Bồi dưỡng các kiến thức cơ bản về kỹ năng sáng tác các tác phẩm đồ hoạ. 
- Kỹ năng:
+ Có thể kết nối, điều khiển máy tính và các thiết bị ngoại vi;
+ Có thể nhận làm dịch vụ các công việc liên quan đến thiết kế đồ hoạ như tạo các bản vẽ kỹ thuật, mỹ thuật, chế bản sách báo, tạo các tranh ảnh quảng cáo, các dịch vụ liên quan đến video số, chụp ảnh số;
+ Có thể làm dịch vụ trong các công việc liên quan đến thiết kế các trang Web;
+ Có thể tạo ra các bản vẽ liên quan đến mỹ thuật công nghiệp. 
2 Chính trị, đạo đức, thể chất và quốc phòng
- Chính trị, đạo đức:
+ Trình bày được một số kiến thức cơ bản về chủ nghĩa Mác - Lênin và tư tưởng Hồ Chí Minh; Hiến pháp, Pháp luật của nước Cộng hoà Xã hội Chủ nghĩa Việt Nam;
+ Trình bày được đường lối phát triển kinh tế của Đảng, thành tựu, định hướng phát triển công nghiệp hoá, hiện đại hoá đất nước; công nghiệp hoá, hiện đại hoá nông nghiệp và phát triển nông thôn;
+ Có lòng yêu nước, yêu chủ nghĩa xã hội, trung thành với sự nghiệp cách mạng của Đảng và lợi ích của đất nước;
+ Có đạo đức, yêu nghề và có lương tâm nghề nghiệp;
+ Có ý thức tổ chức kỷ luật và tác phong công nghiệp, chịu trách nhiệm cá nhân đối với nhiệm vụ được giao;
+ Luôn phấn đấu để góp phần nâng cao chất lượng của sản phẩm dầu thực vật Việt Nam;
+ Có ý thức bảo vệ môi trường trong quá trình thực hiện nhiệm vụ sản xuất;
+ Có tinh thần tự học để nâng cao trình độ chuyên môn;
- Thể chất, quốc phòng:
+ Có đủ sức khoẻ để học tập, công tác lâu dài, sẵn sàng phục vụ sự nghiệp xây dựng và bảo vệ Tổ quốc;
+ Trình bày được một số phương pháp luyện tập và đạt kỹ năng cơ bản ở một số môn thể dục thể thao như: Thể dục, Điền kinh, Bóng chuyền;
+ Trình bày được cơ bản về công tác quốc phòng toàn dân, dân quân tự vệ;
+ Có kiến thức và kỹ năng cơ bản về quân sự phổ thông cần thiết của người chiến sỹ, vận dụng được trong công tác bảo vệ trật tự trị an;
+ Có ý thức kỷ luật và tinh thần cảnh giác cách mạng, sẵn sàng thực hiện nghĩa vụ quân sự bảo vệ Tổ quốc.
3 Cơ hội việc làm
Người học sau khi tốt nghiệp có thể:
+ Làm việc trong các ngành liên quan đến vẽ kỹ thuật như xây dựng, kiến trúc, cơ khí v. v.
+ Làm việc trong các ngành liên quan vẽ mỹ thuật như Quảng cáo, thiết kế thời trang;
+ Làm việc trong các công ty, cơ quan, tổ chức xuất bản sách báo, tạp chí.
+ Thiết kế trang Web, Websites;
+ Có thể làm việc ở các cơ quan, công ty liên quan đến việc sử dụng, khai thác công nghệ đa phương tiện. 

II. thời gian của khoá học và thời gian thực học tối thiểu
1. Thời gian của khóa học và thời gian thực học tối thiểu
- Thời gian khoá học: 2,5 năm
- Thời gian học tập: 130 tuần
- Thời gian thực học tối thiểu: 3465 giờ
- Thời gian ôn, kiểm tra hết môn học/mô đun và thi tốt nghiệp: 300 giờ (Trong đó thi tốt nghiệp: 135 giờ)
2. Phân bổ thời gian thực học tối thiểu
- Thời gian học các môn học chung bắt buộc: 450 giờ 
- Thời gian học các môn học, mô đun đào tạo nghề: 3015 giờ
+ Thời gian học bắt buộc: 2115 giờ; Thời gian học tự chọn 900 giờ
+ Thời gian học lý thuyết: 1002 giờ; Thời gian học thực hành 2013 giờ

III. danh mục môn học, mô đun đào tào tạo bắt buộc, thời gian và phân bổ thời gian

	Mã MH, MĐ
	Tên môn học, mô đun
	Thời gian đào tạo (giờ)

	
	
	Tổng số
	Trong đó

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	I
	Các môn học chung
	450
	194
	229
	27

	MH 01
	Chính trị
	90
	60
	24
	6

	MH 02
	Pháp luật
	30
	21
	7
	2

	MH 03
	Giáo dục thể chất
	60
	4
	50
	6

	MH 04
	Giáo dục quốc phòng
	75
	33
	38
	4

	MH 05
	Anh văn
	120
	59
	56
	5

	MH 06
	Tin học đại cương
	75
	17
	54
	4

	II
	Các môn học, mô đun đào tạo nghề bắt buộc
	2115
	711
	1258
	146

	II.1
	Các môn học, mô đun kỹ thuật cơ sở 
	780
	336
	388
	56

	MH 07
	Anh văn chuyên ngành
	120
	55
	55
	10

	MH 08
	Cơ sở toán cho thiết kế đồ hoạ
	90
	42
	42
	6

	MH 09
	Cơ sở dữ liệu và hệ quản trị CSDL
	90
	42
	42
	6

	MH 10
	Mạng máy tính và Internet
	90
	27
	57
	6

	MH 11
	Nhập môn cấu trúc dữ liệu và giải thuật
	90
	42
	42
	6

	MH 12
	Các phương pháp phân tích và thiết kế
	90
	42
	42
	6

	MH 13
	An toàn và vệ sinh công nghiệp
	30
	13
	15
	2

	MH 14
	Nhập môn kỹ thuật lập trình 
	120
	55
	55
	10

	MĐ 15
	Kiến trúc máy tính
	60
	18
	38
	4

	II.2
	Các môn học, mô đun chuyên môn nghề
	1335
	375
	870
	90

	MH 16
	Tổ chức sản xuất
	60
	28
	28
	4

	MH 17
	Mỹ thuật cơ bản 
	90
	27
	57
	6

	MH 18
	Cơ sở kỹ thuật đồ hoạ
	120
	40
	70
	10

	MH 19
	Nguyên lý tạo hình
	90
	42
	42
	6

	MH 20
	Vẽ kỹ thuật căn bản
	120
	25
	85
	10

	MĐ 21
	Tạo các bản vẽ kỹ thuật cơ bản
	90
	27
	57
	6

	MĐ 22
	Xử lý ảnh cơ bản
	90
	27
	57
	6

	MĐ 23
	Chế bản điện tử cơ bản
	90
	27
	57
	6

	MĐ 24
	Thiết kế Website
	120
	40
	70
	10

	MĐ 25
	Tạo hình 2D và 3D
	120
	25
	85
	10

	MĐ 26
	Kỹ thuật chụp ảnh
	120
	25
	85
	10

	MĐ 27
	Thiết bị ngoại vi số
	90
	27
	57
	6

	MĐ 28
	Bài tập tốt nghiệp
	135
	15
	120
	0

	
	Tổng cộng
	2565
	905
	1487
	173



IV. chương trình môn học, mô đun đào tạo bắt buộc
(Nội dung chi tiết có Phụ lục kèm theo)

V. Hướng dẫn sử dụng CTKTĐ CĐN để xây dựng chương trình đào tạo nghề
1. Hướng dẫn xác định danh mục các môn học, mô đun đào tạo tự chọn; thời gian, phân bố thời gian cho môn học, mô đun đào tạo nghề tự chọn.
    - Môn học, mô đun đào tạo nghề tự chọn nhằm mục đích đáp ứng nhu cầu đào tạo những kiến thức, kỹ năng cần thiết mang tính đặc thù riêng trong từng ngành cụ thể hoặc tính đặc thù của vùng miền, của từng địa phương;
    - Ngoài các môn học, mô đun đào tạo nghề bắt buộc nêu trong mục III, các Trường/Cơ sở dạy nghề tự xây dựng hoặc lựa chọn một số môn học, mô đun đào tạo nghề tự chọn được đề nghị trong chương trình khung này (mang tính tham khảo) để áp dụng cho Trường/Cơ sở dạy nghề của mình;
- Việc xác định các môn học, mô đun tự chọn dựa vào các tiêu chí cơ bản sau:
+ Đảm bảo mục tiêu đào tạo chung của nghề;
+ Đáp ứng được nhu cầu cần thiết của từng ngành, từng địa phương hoặc của từng doanh nghiệp cụ thể;
+ Đảm bảo thời gian đào tạo theo qui định;
+ Đảm bảo tỷ lệ thời gian (lý thuyết, thực hành) theo qui định.
    - Tuỳ thuộc nhu cầu của người học và đặc điểm vùng miền của cơ sở đào tạo có thể tham khảo các mô đun, môn học tự chọn đưa ra dưới đây, với tổng thời lượng 900 giờ để giảng dạy cho phù hợp. Trong đó:
+ Thời gian học lý thuyết: 291 giờ 
+ Thời gian học thực hành: 609 giờ
1.1 Danh mục và phân bổ thời gian môn học, mô đun đào tạo nghề tự chọn

	Mã MH, MĐ
	Tên môn học, mô đun tự chọn
	Thời gian đào tạo (giờ)

	
	
	Tổng số
	Trong đó

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	[bookmark: _Hlk230271205]MH 29
	Công nghệ Multimedia
	120
	40
	70
	10

	MH 30
	Sáng tác kịch bản trong công nghệ multimedia
	60
	28
	28
	4

	MH 31
	Đồ hoạ hình động
	60
	18
	38
	4

	MĐ 32
	Nhập môn thiết kế Game
	90
	27
	57
	6

	MĐ 33
	Chế bản điện tử nâng cao
	90
	27
	57
	6

	MĐ 34
	Tạo các bản vẽ kỹ thuật xây dựng
	90
	27
	57
	6

	MĐ 35
	Xử lý ảnh nâng cao
	90
	27
	57
	6

	MĐ 36
	Dựng video
	90
	27
	57
	6

	MĐ 37
	Thiết kế mẫu đặc thù
	90
	30
	54
	6

	MĐ 38
	Tích hợp dữ liệu đồ họa trong bản đồ
	120
	40
	70
	10

	
	Tổng cộng
	900
	291
	545
	64



1.2. Hướng dẫn xây dựng chương trình môn học, mô đun đào tạo nghề tự chọn
    - Đối với mô đun: chương trình chi tiết của mỗi mô đun đào tạo nghề cần đảm bảo hai nội dung chính: nội dung về kiến thức và nội dung về kỹ năng. Căn cứ để xây dựng chương trình chi tiết các mô đun đào tạo nghề tự chọn là:
+ Mỗi một đề mục trong nội dung mô đun ở Đề cương chi tiết chương trình mô đun đào tạo nghề tự chọn là một công việc đã được phân tích ở Phiếu phân tích công việc. Khi xây dựng chương trình chi tiết của mô đun thông thường xây dựng mỗi đề mục này thành một bài học tích hợp lý thuyết và thực hành. Như vậy số bài học trong một mô đun sẽ bằng số công việc đã được phân tích ở phiếu phân tích công việc của nhiệm vụ đó;
+ Tiêu chuẩn kiến thức, kỹ năng của từng công việc trong: “Tiêu chuẩn kỹ năng nghề” chính là những yêu cầu cụ thể để xây dựng nội dung chương trình chi tiết của mỗi bài học trong mô đun tương ứng;
+ Điều kiện thực hiện công việc trong mỗi bài học của mô đun là điều kiện thực hiện công việc của nhiệm vụ tương ứng trong: “Tiêu chuẩn kỹ năng nghề”;
+ Các bước công việc trong một công việc ở từng bài học của mỗi mô đun được căn cứ vào các bước của công việc trong phiếu phân tích công việc;
    - Đối với môn học: cần căn cứ vào các nội dung chính trong Đề cương chi tiết chương trình của từng môn học để xây dựng chương trình chi tiết cho môn học đó, cụ thể như sau:
+ Mục tiêu môn học;
+ Nội dung về kiến thức, kỹ năng, thái độ nghề mà người học phải học;
+ Phân bổ thời gian cho từng phần, từng chương cụ thể đã được xác định;
+ Hướng dẫn thực hiện chương trình.
2. Hướng dẫn thi tốt nghiệp

	Số TT
	Môn thi
	Hình thức thi
	Thời gian thi

	1
	Chính trị
	Viết, vấn đáp, trắc nghiệm
	Không quá 2 giờ

	2
	Kiến thức, kỹ năng nghề:
	
	

	
	- Lý thuyết nghề
	Viết, vấn đáp, trắc nghiệm
	Không quá 3 giờ

	
	- Thực hành nghề
	Bài thi thực hành
	Không quá 24 giờ

	
	- Mô đun tốt nghiệp (lý thuyết và thực hành)
	Tích hợp lý thuyết và thực hành
	Không quá 24 giờ



* Phần thi lý thuyết:
    - Nội dung thi: Các kiến thức lý thuyết cốt lõi của chương trình đào tạo nghề;
    - Đánh giá: Điểm lý thuyết được đánh giá theo thang điểm 10, điểm cách biệt là một đơn vị. 
Mẫu phiếu đánh giá theo quy định của Tổng cục Dạy nghề.
* Phần thi thực hành:
    - Nội dung thi: Những kỹ năng cốt lõi trong chương trình các mô đun đào tạo nghề;
    - Thời gian thi: Thời gian của phần thi thực hành được thực hiện trong thời gian quy định theo công việc cụ thể được giao nhưng không quá 24 giờ;
    - Đánh giá: Đánh giá kết quả theo bài kiểm tra và thang đánh giá theo sản phẩm về 4 tiêu chí: Quy trình, Sản phẩm, An toàn, Thái độ.
Mẫu phiếu đánh giá theo quy định của Tổng cục dạy nghề.
Quy trình và phương pháp biên soạn ngân hàng câu hỏi lý thuyết và bài thi thực hành nghề xem hệ thống tiêu chuẩn kỹ năng nghề, kiểm tra đánh giá và cấp văn bằng chứng chỉ.
3. Hướng dẫn xác định thời gian và nội dung cho các hoạt động giáo dục ngoại khoá (được bố trí ngoài thời gian đào tạo) nhằm đạt được Mục tiêu: giáo dục toàn diện
    - Tổ chức cho người học tham gia các hoạt động Đoàn; các hoạt động văn hoá văn nghệ, thể dục thể thao, cầu lông, bóng đá, bóng chuyền... các câu lạc bộ tin học, ngoại ngữ; các phong trào thi đua nhân dịp kỷ niệm các ngày lễ lớn: Ngày quốc khánh 2/9, Ngày nhà giáo Việt Nam 20/11, Ngày quốc phòng toàn dân 22/12, Ngày thành lập Đảng 03/02, Ngày thành lập Đoàn 26/03, Ngày chiến thắng 30/04 và Quốc tế lao động 1/5, Ngày sinh nhật Bác 19/05;
    - Tổ chức các hoạt động tham quan, du lịch tại các nơi danh lam thắng cảnh,  các di tích lịch sử để giáo dục lòng yêu nước và truyền thống cách mạng;
- Mặt khác Nhà trường có thể tổ chức cho người học tham gia các hoạt động xã hội như: Hiến máu nhân đạo, đền ơn đáp nghĩa, thanh niên tình nguyện, mùa hè xanh hoặc tuyên truyền phòng chống ma tuý và các tệ nạn xã hội;
    - Thời gian được bố trí ngoài thời gian đào tạo chính khoá.
4. Các chú ý khác
    - ở trình độ Cao đẳng nghề người học được trang bị nhiều kiến thức, kỹ năng về nghề Thiết kế đồ họa. Vì vậy để đảm bảo hiệu quả giảng dạy Nhà trường cần có các phòng chuyên môn hóa;
    - Đặc điểm của nghề Thiết kế đồ họa là nghề tích hợp của nghề kỹ thuật và mỹ thuật, tạo ra nhiều loại sản phẩm với các quy mô lớn, nhỏ, tính chất khác nhau, vì vậy cần chú trọng gửi người học đi thực tập ở các cơ sở liên quan đến ngành Thiết kế đồ họa;
    - Chương trình, nội dung chi tiết các môn học chung được thực hiện theo chương trình do Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội ban hành./.

                                              Bộ trưởng



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC ANH VĂN CHUYÊN NGàNH








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Anh văn chuyên ngành
Mã số môn học: MH 07
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng      năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH07
Thời gian môn học: 120 giờ; 	                   (Lý thuyết: 60 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA MÔN HọC:
- Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi học xong các môn học chung, trước các môn học và mô đun đào tạo chuyên môn nghề. 
- Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở chuyên ngành bắt buộc

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
- Phát triển những kỹ năng như: đọc hiểu, dịch các tài liệu tiếng Anh chuyên ngành Thiết kế đồ hoạ. 
- Đọc hiểu các thông báo của hệ thống và các phần mềm ứng dụng khi khai thác và cài đặt. Có số vốn từ vựng và ngữ pháp tiếng Anh đủ để tham khảo tài liệu phục vụ nghề thiết kế đồ hoạ. 

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I
	Hardware (phần cứng)
	20
	10
	9
	1

	
	Computer Architecture (kiến trúc máy tính) 
	
	
	
	

	
	Peripherical devices (Thiết bị ngoại vi)
	
	
	
	

	
	Configurating a Computer (cấu hình một máy tính)
	
	
	
	

	II
	Software (phần mềm)
	20
	9
	9
	2

	
	Operating systems (hệ điều hành)
	
	
	
	

	
	Application programs (các phần mềm ứng dụng)
	
	
	
	

	
	Utilities programs (các phần mềm tiện ích)
	
	
	
	

	
	Databases (các cơ sở dữ liệu)
	
	
	
	

	III
	Network (mạng máy tính)
	20
	9
	9
	2

	
	Local Area Network (mạng cục bộ)
	
	
	
	

	
	Internet, Intranet (Internet và Intranet)
	
	
	
	

	
	Communication (truyền thông))
	
	
	
	

	IV
	Design graphics (thiết kế đồ hoạ)
	60
	28
	27
	5

	
	Multimedia Data (dữ liệu multimedia)
	
	
	
	

	
	Computer graphics (đồ hoạ vi tính)
	
	
	
	

	
	Fundamental Art (mỹ thuật căn bản)
	
	
	
	

	
	Technical Design (thiết kế kỹ thuật)
	
	
	
	

	Cộng
	120
	55
	55
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Chương 1:  Hardware
Mục tiêu: 
Cung cấp vốn từ liên quan đến các thiết bị bên trong máy tính, các thiết bị ngoại vi kết nối với máy tính
1. Computer Architecture						    							Thời gian: 6  giờ
· CPU
· MainBoard
· RAM
· Disk Drive
· Monitors
· KeyBoard and Mouth
2. Peripherical devices							 							Thời gian: 7  giờ
· Printers
· Scaners
· Modems
· Floters
3 Configurating a Computer					  							Thời gian: 7  giờ
· Choosing CPU 
· Choosing MainBoard
· Choosing Size of Ram and Hardisk
· Choosing Monitors

Chương 2:  Software 
Mục tiêu: 
Cung cấp vốn từ liên quan phần mềm trong máy tính, vốn từ liên quan đến hệ điều hành, đến các ứng dụng phổ biến như soạn văn bản, lập bảng tính, chương trình trình chiếu. Cung cấp vốn từ về chương trình tiện ích như quản lý file, folder, diệt virus, nén, giải nén và cơ sở dữ liệu. 
1. Operating systems							   								Thời gian: 5  giờ
· Basic functions of the Operating systems
· Operating systems types
2. Application programs						    								Thời gian: 5 giờ
· Process of creating Application programs
· Basic modules of Application programs
3. Utilities 										    								Thời gian: 5 giờ
· What are Utilities 
· Some popular Utilities 
4. Databases											 						Thời gian: 5 giờ 
· What’s database
· Types of databases
· Relational database

Chương 3: Network
Mục tiêu: 
Cung cấp vốn từ về các thiết bị mạng cục bộ (LAN), mạng toàn cục (WAN); quá trình truyền dữ liệu trên mạng; nguyên lý hoạt động của Internet, Intranet, các dịch vụ phổ biến trên Internet.
1. Local Area Network 														Thời gian: 6 giờ
· What’s Network
· Types of Networks
· Topology of Local Area Network
· Network Potocols 
· Comunication Equipments 
2. Internet and Intranet														Thời gian:7 giờ
· What are Internet and Intranet
· Effectiveness of Internet
· Basic services on Internet
3. Communication															Thời gian:7 giờ
· Relationship between Communication and Informatic technology
· Communication Services on Internet

Chương 4:  Graphics design
Mục tiêu: 
Cung cấp vốn từ liên quan đến các dạng dữ liệu multimedia, các định nghĩa, thuật ngữ liên quan đến đồ hoạ máy tính, các định nghĩa, thuật ngữ liên quan đến thiết kế các sản phẩm đồ hoạ mỹ thuật, đồ hoạ trong kỹ thuật 
1. Multimedia Data															Thời gian:15 giờ
· What’s multimedia data
· What’s multimedia technology
· Multimedia Services
2. Computer graphics														Thời gian:15 giờ
· What’s Computer graphics
· Computer graphics 2D and 3D
· Tools used in Computer graphics
3. Fundamentions of Art													Thời gian:15 giờ
· Rules in creating colors
· Rules in configurations
4. Technical Design															Thời gian:15 giờ
· Drawing lines 
· Drawing curves 
· Drawing rectangles 
· Drawing elippes 

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Slide, băng từ, đĩa CD-ROM, DVD... 
· Các hình vẽ
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Máy chiếu đa phương tiện
· Máy cassette
3. Học liệu:
· Bộ tranh bằng giấy phim trong dùng để dạy môn học Anh văn. 
· Tài liệu hướng dẫn môn học Anh văn. 
· Tài liệu hướng dẫn bài học và bài tập thực hành môn học Anh văn. 
· Giáo trình Môn học Anh văn. 
4. Nguồn lực khác:
Phòng LAB bộ môn Anh văn đủ điều kiện nghe, nói đọc, viết và thực hành. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận, thực hành đạt các yêu cầu 
· Nói và viết về ứng dụng máy tính trong cuộc sống hàng ngày. 
· Trình bày được cấu trúc của máy tính và các chức năng của nó để có thể mua máy tính tại của hàng kinh doanh máy tính. 
· Sử dụng các từ viết tắt khi nói về máy tính. 
· Xây dụng các từ mới bằng cách sử dụng tiếp đầu ngữ, đuôi từ và ghép từ
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong bài thực hành Anh văn đạt được các yêu cầu sau:
· Phân biệt các thiết bị ngoại vi (vào ra): Bàn phím, màn hình, máy in, ổ đĩa, và các thành phần bên trong máy tính. 
· Nói về mạng máy tính và ứng dụng của INTERNET
· Đọc hiểu được một số tài liệu chuyên ngành CNTT
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác, chính xác. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng nghề
· Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Sử dụng phương pháp hỏi đáp; 
· Phân nhóm cho các người học trao đổi với nhau, trình bày theo nhóm
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Thạc Bình Cường (chủ biên), Tài liệu hướng dẫn môn học Anh văn chuyên ngành, Tiếng Anh chuyên ngành CNTT (English for IT & Computer users), NXB. Nhà xuất bản Khoa học và kỹ thuật, 2007 
· VN-GUIDE, English for Computer Science, NXB Thống kê, 2006.
· Châu Văn Trung, Giáo trình tiếng Anh chuyên ngành Khoa học máy tính, NXB Giao thông vận tải., 2008.

 



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Cơ sở toán cho thiết kế đồ hoạ








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Cơ sở toán cho thiết kế đồ họa
Mã số môn học: MH 08
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
ngày     tháng    năm          của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH08
Thời gian môn học: 90 giờ;		                   (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 45 giờ)

I Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học cần được bố trí học trước các môn học và mô đun chuyên ngành. 
· Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở bắt buộc. 
II MụC TIÊU MÔN HọC
Trang bị cho người học một số kiến thức toán học cần thiết phục vụ cho thiết kế đồ hoạ và xử lý ảnh. 

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Sơ lược về tổ hợp
	10
	5
	5
	0

	
	1. Tập hợp và các phép toán trên tập hợp
	4
	2
	2
	0

	
	2. Đại số tổ hợp
	4
	2
	2
	0

	
	3. Lôgic mệnh đề
	2
	1
	1
	0

	II.
	Ma trận, Hệ phương trình đại số tuyến tính
	20
	10
	9
	1

	
	1. Ma trận. Các phép toán trên ma trận
	8
	4
	4
	

	
	2. Hệ phương trình đại số tuyến tính
	4
	2
	2
	

	
	3. Phương pháp Gauss
	8
	3
	4
	1

	III.
	Đại số vectơ và hình học giải tích
	30
	14
	14
	2

	
	1. Vectơ. Hình chiếu. Toạ độ
	6
	3
	3
	0

	
	2. Tích vô hướng. Tích có hướng
	4
	2
	2
	0

	
	3. Đường trong mặt phẳng
	6
	3
	3
	0

	
	4. Mặt phẳng trong không gian
	6
	2
	3
	1

	
	5. Đường và mặt trong không gian
	8
	3
	4
	1

	IV.
	Đồ thị
	20
	9
	9
	2

	
	1. Khái niệm
	2
	2
	0
	0

	
	2. Biểu diễn đồ thị trên máy tính
	4
	2
	2
	0

	
	3. Cây và cây khung của đồ thị
	7
	2
	4
	1

	
	4. Bài toán đường đi ngắn nhất
	7
	3
	3
	1

	V.
	Các phương pháp xấp xỉ
	10
	4
	5
	1

	
	1. Sai số
	3
	2
	1
	0

	
	2. Xấp xỉ hàm
	7
	2
	4
	1

	Tổng cộng
	90
	42
	42
	6



*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Chương 1:  Sơ lược về tổ hợp
Mục tiêu: 
Trang bị cho người học kiến thức cơ bản về tập hợp, các phép toán trên tập hợp, đại số tổ hợp và logic mệnh đề.
1. Tập hợp và các phép toán trên tập hợp							Thời gian: 4 giờ
· Định nghĩa tập hợp 
· Các phép toán trên tập hợp
2. Đại số tổ hợp															Thời gian: 4 giờ
· Hoán vị
· Chỉnh hợp lặp
· Chỉnh hợp
· Tổ hợp
3. Logic mệnh đề															Thời gian: 2 giờ
· Mệnh đề
· Các phép toán trên mệnh đề

Chương 2: Ma trận. Hệ phương trình đại số tuyến tính 
Mục tiêu: 
Trang bị cho người học các kiến thức cơ bản về ma trận, hệ phương trình, kỹ năng thực hiện các phép toán cơ bản đối với ma trận và giải hệ phương trình đại số tuyến tính.
1. Ma trận. Các phép toán trên ma trận							Thời gian: 8 giờ
· Ma trận. 
· Phép cộng ma trận
· Nhân một số với ma trận
· Phép chuyển vị. 
· Nhân hai ma trận. 
2. Hệ phương trình đại số tuyến tính								Thời gian: 4 giờ
· Các hệ phương trình
· Hệ thuần nhất
3. Phương pháp Gauss												Thời gian: 8 giờ


Chương 3: Đại số vectơ và hình học giải tích 	 
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về các đường, mặt trong mặt phẳng và trong không gian. Trang bị các kiến thức về tọa độ và phép chiếu hình.
1. Vectơ. Hình chiếu. Toạ độ. 											Thời gian: 6 giờ
· Vectơ
· Hình chiếu vuông góc
· Toạ độ
2. Tích vô hướng. Tích có hướng. 									Thời gian: 4 giờ
· Tích vô hướng
· Tích có hướng
3. Đường trong mặt phẳng												Thời gian: 6 giờ
· Đường thẳng
· Đường cong bậc hai trong mặt phẳng
4. Mặt phẳng trong không gian										Thời gian: 6 giờ
5. Đường và mặt trong không gian									Thời gian: 8 giờ
· Đường cong trong không gian
· Biểu diễn hình học của phương trình bậc 2 đối với x và y

Chương 4: Đồ thị
Mục tiêu: 
Trang bị các định nghĩa cơ bản về đồ thị và thuật toán giải một số bài toán điển hình trên cơ sở sử dụng mô hình đồ thị.
1. Khái niệm																Thời gian: 2 giờ
· Định nghĩa đồ thị và các thuật ngữ. 
· Đường đi. 
· Đồ thị liên thông. 
2. Biểu diễn đồ thị trên máy tính. 									Thời gian: 4 giờ
· Ma trận kề. 
· Danh sách cạnh. 
3. Cây và cây khung của đồ thị										Thời gian: 7 giờ
· Định nghĩa cây. 
· Cây khung của đồ thị
· Bài toán cây khung nhỏ nhất
4. Bài toán đường đi ngắn nhất										Thời gian: 7 giờ
· Bài toán
· Thuật toán Dijkstra

Chương 5: Các phương pháp xấp xỉ					
Mục tiêu: 
Cung cấp định nghĩa cơ bản về sai số, xấp xỉ và một số phương pháp xấp xỉ hàm thường dùng trong thiết kế đồ họa.
1. Sai số																		Thời gian: 3 giờ
· Số gần đúng
· Sai số tuyệt đối và sai số tương đối
· Sai số tính toán
2. Xấp xỉ hàm																Thời gian: 7 giờ
· Xấp xỉ tuyến tính
· Phương pháp bình phương bé nhất

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Giấy A4 
· Đĩa CD-ROM
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu
· Máy tính
· Phần mềm: 
a) Hệ điều hành WINDOWS;
b) Phần mềm PowerPoint
3. Học liệu:
· Bài giảng
· Tài liệu mô tả bài tập
4. Nguồn lực khác:
Tài liệu tham khảo

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài thi kết thúc môn học:
· Hiểu và nắm vững kiến thức về vectơ, đại số vectơ
· Nắm vững kiến thức về tập hợp
· Nắm vững kiến thức về đường trong mặt phẳng và mặt trong không gian
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thao tác thành thục với các phép toán trên vectơ
· Thành thạo giải các bài tập về hệ phương trình, về tính toán xấp xỉ
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
· Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Hiểu rõ về tập hợp, logic mệnh đề
· Hiểu rõ và nắm vững các phép toán với vectơ và ma trận. 
· Hiểu được các phương pháp xấp xỉ. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức về đại số vectơ
· Kiến thức về ma trận
· Kiến thức về xấp xỉ
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Tạ Văn Đĩnh, Phương pháp tính, XNBGD, 1996. 
· Nguyễn Đình Trí, Toán cao cấp, Tập 1, Đại số tuyến tính và hình giải tích, NXBGD, 1996. 
· Kennet H. Rosen, Toán học rời rạc và ứng dụng trong tin học, NXBKH&KT, 1997. 




CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC







Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Cơ sở dữ liệu và
hệ quản trị cơ sở dữ liệu
Mã số môn học: MH 09
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /      / TT-BLĐTBXH
Ngày    tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

CƠ Sở Dữ LIệU và hệ quản trị cơ sở dữ liệu
Mã số môn học: MH09
Thời gian môn học: 90 giờ;		                  (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 45 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học chung, các môn cơ sở và trước các môn học cần đến kiến thức về cơ sở dữ liệu.
· Tính chất của môn học: Là môn học rèn luyện kĩ năng tổ chức dữ liệu. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị kiến thức về nhu cầu tổ chức dữ liệu, xử lí dữ liệu và các bài toán của cơ sở dữ liệu; các tiếp cận xây dựng hệ thống thông tin sử dụng cơ sở dữ liệu, dẫn đến các mô hình dữ liệu; các mô hình dữ liệu chính; mô hình dữ liệu quan hệ và các phép toán đại số quan hệ; các ngôn ngữ hỏi dữ liệu khác; an toàn và toàn vẹn dữ liệu; tối ưu câu hỏi quan hệ. 
· Rèn luyện kĩ năng sử dụng hệ quản trị cơ sở dữ liệu theo mô hình quan hệ. 

III. NộI DUNG MÔN HọC:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	TT
	Tên chương, mục
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Môi trường cơ sở dữ liệu 
1. 1. Nhu cầu về dữ liệu, cơ sở dữ liệu 
1. 2. Định nghĩa về dữ liệu, thông tin 
1. 3. Một số bài toán cơ sở dữ liệu 
1. 4. Hệ quản trị file
	10
2
2
4
2
	5
1
1
2
1
	5
1
1
2
1
	0





	II.
	Mô hình dữ liệu phân cấp và mô hình mạng 
2. 1. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
2. 2. Mô hình dữ liệu phân cấp
2. 3. Mô hình dữ liệu mạng 
	10

2
4
4
	5

1
2
2
	5

1
2
2
	0





	III.
	Mô hình dữ liệu quan hệ 
3. 1. Định nghĩa miền, thuộc tính, quan hệ 
3. 2. Phân rã quan hệ
3. 3. Phụ thuộc hàm và các dạng chuẩn
	35
9
13
13
	13
3
5
5
	18
6
6
6
	4
0
2
2

	IV.
	Ngôn ngữ truy vấn dữ liệu 
4. 1. Đại số quan hệ 
4. 2. Ngôn ngữ SQL
4. 3. Phép toán quan hệ
	10
2
2
6
	4
1
1
2
	5
1
1
3
	1
0
0
1

	V.
	An toàn dữ liệu và toàn vẹn dữ liệu 
5. 1. An toàn dữ liệu
5. 2. Khắc phục sai sót dữ liệu 
5. 2. Toàn vẹn dữ liệu 
5. 3. Điều khiển tương tranh
	20

3
6
7
4
	10

2
3
3
2
	9

1
3
3
2
	1

0
0
1
0

	Tổng cộng
	90
	42
	42
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Môi trường cơ sở dữ liệu 
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về dữ liệu, thông tin, tri thức và nhu cầu sử dụng hệ thống cơ sở dữ liệu. Chương này đòi hỏi kĩ năng về sử dụng ngôn ngữ lập trình để truy nhập hệ quản trị file. 
1. Nhu cầu về dữ liệu, cơ sở dữ liệu 									Thời gian: 2 giờ
2. Xác định dữ liệu, thông tin 											Thời gian: 2 giờ
3. Một số bài toán cơ sở dữ liệu 										Thời gian: 4 giờ
4. Hệ quản trị file															Thời gian: 2 giờ

Chương 2: Mô hình dữ liệu phân cấp và mô hình mạng 
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về các mô hình dữ liệu và hệ quản trị cơ sở dữ liệu thế hệ 1. 
1. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu												Thời gian: 2 giờ
2. Mô hình dữ liệu phân cấp											Thời gian: 4 giờ
3. Mô hình dữ liệu mạng 												Thời gian: 4 giờ

Chương 3: Mô hình dữ liệu quan hệ 
Mục tiêu: 
Giới thiệu về mô hình dữ liệu quan hệ, các phép toán quan hệ và ba dạng chuẩn đầu tiên. 
1. Định nghĩa miền, thuộc tính, quan hệ 							Thời gian: 9 giờ
2. Phân rã quan hệ														Thời gian: 13 giờ
3. Phụ thuộc hàm và các dạng chuẩn									Thời gian: 13 giờ

Chương 4: Ngôn ngữ truy vấn dữ liệu 
Mục tiêu: 
Rèn luyện kĩ năng hỏi dữ liệu, bằng ngôn ngữ đại số quan hệ và SQL. 
1. Đại số quan hệ 															Thời gian: 2 giờ
2. Ngôn ngữ SQL															Thời gian: 2 giờ
3. Phép toán quan hệ														Thời gian: 6 giờ
Chương 5: An toàn dữ liệu và toàn vẹn dữ liệu 
Mục tiêu: 
Cung cấp kiến thức về hệ thống an toàn, các điều kiện toàn vẹn dữ liệu. 
1. An toàn dữ liệu																Thời gian: 3 giờ
2. Khắc phục sai sót dữ liệu 												Thời gian: 6 giờ
3. Toàn vẹn dữ liệu 															Thời gian: 7 giờ
4. Điều khiển tương tranh													Thời gian: 4 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Phần mềm minh hoạ về hệ thống cơ sở dữ liệu
· Đĩa CD-ROM, đĩa cứng 
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: 
a. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu 
b. Môi trường đồ hoạ, hiển thị
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, thiết kế. 
4. Nguồn lực khác:
Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Mô hình dữ liệu
· Hệ quản trị cơ sở dữ liệu 
· Ngôn ngữ truy vấn dữ liệu 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thiết kế cơ sở dữ liệu 
· Xử lí dữ liệu 
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Lí thuyết về mô hình dữ liệu quan hệ
· Thiết kế hệ thống cơ sở dữ liệu 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Thiết kế cơ sở dữ liệu 
· Xử lí dữ liệu 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Đỗ Trung Tuấn, Cơ sở dữ liệu, NXB. Giáo dục, 1999
· Ulman J. F., Nguyên lí các hệ thống cơ sở dữ liệu và hệ thống tri thức, biên dịch: Trần đức Quang, tập 1, nxb. thống kê, 1998
· Ulman J. F., Nguyên lí các hệ thống cơ sở dữ liệu và hệ thống tri thức, biên dich: Trần đức Quang, tập 2, nxb. thống kê, 1998
· Ulman J. F., Nguyên lí các hệ thống cơ sở dữ liệu và hệ thống tri thức, biên dịch: Trần đức Quang, tập 3, nxb. thống kê, 1998



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC MạNG MáY TíNH Và INTERNET








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Mạng máy tính và Internet
Mã số môn học: MH 10
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm       của Bộ trư	ởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH10
Thời gian môn học: 90 giờ;			              (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung và trước các môn học cơ sở về đồ hoạ. 
· Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở chuyên ngành bắt buộc. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học kiến thức cơ bản về mạng máy tính và Internet;
· Rèn luyện kĩ năng khai thác thông tin mạng máy tính và khái thác các dịch vụ mạng. 

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Giới thiệu về mạng máy tính
	14
	4
	10
	0

	
	1. Lợi ích của mạng máy tính 
	
	1
	0
	

	
	2. Phân loại mạng máy tính 
	
	1
	3
	

	
	3. Mô hình tham chiếu
	
	2
	7
	

	II.
	Hạ tầng mạng máy tính 
	22
	6
	14
	2

	
	1. Các thiết bị mạng
	12
	3
	7
	2

	
	2. Mạng không dây
	10
	3
	7
	

	III.
	Mạng cục bộ
	23
	7
	14
	2

	
	1. Mạng Ethernet
	6
	2
	4
	0

	
	2. Mạng LAN không dây
	7
	2
	4
	1

	
	3. Bluetooth
	10
	3
	6
	1

	IV.
	Mạng Internet
	30
	9
	19
	2

	
	1. Các giao thức
	14
	4
	9
	1

	
	2. Các dịch vụ trên Internet
	16
	5
	10
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Giới thiệu về mạng máy tính				
Mục tiêu: 
Trang bị các định nghĩa về mạng máy tính; kỹ năng khai thác thông tin trên mạng; kiến thứcvề các thiết bị nối mạng và các mô hình kết nối.
1. Lợi ích của mạng máy tính 											Thời gian: 1 giờ
· ứng dụng trong thương mại
· ứng dụng trong giáo dục
· ứng dụng trong lĩnh vực giải trí
2. Phân loại mạng máy tính 												Thời gian: 4 giờ
· Mạng LAN
· Mạng WAN
· Liên mạng 
3. Mô hình tham chiếu														Thời gian: 9 giờ
· Mô hình OSI
· Mô hình TCP/IP

Chương 2: Hạ tầng mạng máy tính 				
Mục tiêu: 
Giới thiệu khía cạnh kĩ thuật của mạng máy tính. Với các phương tiện truyền thông tin và thiết bị truyền thông. 
1. Các thiết bị mạng 															Thời gian:10 giờ
· Thiết bị mạng LAN
· Thiết bị mạng WAN
2. Mạng không dây															Thời gian:12 giờ
· WIFI
· WIMAX

Chương 3: Mạng cục bộ							
Mục tiêu: 
Trang bị các kiến thức về các giao thức truyền tin trên mạng. Giới thiệu về mạng không dây. 
1. Mạng Ethernet																Thời gian: 6 giờ
· Ethernet chuyển mạch
· Giao thức IEEE 802. 2
2. Mạng LAN không dây													Thời gian: 7 giờ
· Giao thức 802. 11
· Các dịch vụ
3. Bluetooth																	Thời gian:10 giờ
· Kiến trúc Bluetooth
· Ưng dụng Bluetooth

Chương 4: Mạng Internet							
Mục tiêu: 
Trang bị các kiến thức về Internet, Intranet và các dịch vụ thông dụng của Internet. 
1. Các giao thức																Thời gian:14 giờ
· Giao thức IP
· IP động
· Ipv6
2. Các dịch vụ trên Internet													Thời gian:16 giờ
· Thiết lập môi trường cho các dịch vụ
· Thư điện tử
· Truyền file
· Chat
· Web

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Card mạng máy tính;
· Cáp mạng;
· Mạng LAN
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: 
· Quản trị mạng máy tính;
· Phần mềm mô phỏng thiết bị mạng. 
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt các yêu cầu:
· Phương tiện truyền dữ liệu trên mạng máy tính;
· Mô hình tham chiếu ISO;
· Mạng Internet. 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Sử dụng dịch vụ mạng;
· Quản trị mạng LAN
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
Hạ tầng mạng máy tính và mạng LAN
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
Cấu hình mạng và qui trình kết nối Internet
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Tanenbaum, Computer Network, 4th ed., NXB. PenticeHall, 2006
· Nguyễn Thúc Hải. Mạng máy tính và hệ thống mở, NXB. Giáo dục, 1998
· Lê Trường An, Mạng máy tính thực hành, NXB. Thống kê, 2006
· Nguyễn Nam Thuận, Lữ Đức Hào, Tự Học Thiết Kế Mạng & Xây Dựng Mạng Máy Tính. NXB. Giao thông vận tải, 2006

















































Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Nhập môn cấu trúc dữ liệu và giải thuật
Mã số môn học: MH 11
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng     năm          của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)













CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC
Nhập môn cấu trúc dữ liệu và giải thuật
Mã số môn học: MH11
Thời gian môn học: 90 giờ;						(Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 45 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học chung và các môn học “Nhập môn kỹ thuật lập trình”. Môn học cần bố trí học trước các môn học chuyên ngành. 
· Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở chuyên ngành bắt buộc. 

II MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học kiến thức cơ bản về các cấu trúc dữ liệu và một số thuật toán xử lý dữ liệu.
· Rèn luyện  kỹ năng tổ chức dữ liệu dùng trong kỹ thuật đồ họa.

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Một số cấu trúc dữ liệu cơ sở
	15
	7
	8
	0

	
	1. Các kiểu dữ liệu cơ bản
	4
	4
	0
	0

	
	2. Cấu trúc bản ghi
	4
	2
	2
	0

	
	3. Cấu trúc tập hợp
	2
	1
	1
	0

	
	4. Bài tập
	5
	0
	5
	0

	II.
	Mảng và danh sách
	30
	14
	14
	2

	
	1. Cấu trúc mảng
	8
	4
	4
	0

	
	2. Danh sách liên kết đơn
	8
	6
	2
	0

	
	3. Ngăn xếp và hàng đợi
	6
	4
	2
	0

	
	4. Bài tập
	8
	0
	6
	2

	III.
	Các giải thuật sắp xếp và tìm kiếm
	30
	14
	14
	2

	
	1. Cơ bản về thuật toán 
	2
	2
	0
	

	
	2. Sắp xếp chọn, chèn và nổi bọt
	6
	4
	2
	

	
	3. Sắp xếp nhanh
	4
	3
	1
	

	
	4. Sắp xếp hoà nhập
	4
	3
	1
	

	
	5. Giải thuật tìm kiếm
	4
	2
	2
	

	
	6. Bài tập
	10
	0
	8
	2

	IV.
	Cây và ứng dụng
	15
	7
	6
	2

	
	1. Định nghĩa cây
	2
	2
	0
	0

	
	2. Kỹ thuật duyệt cây
	4
	2
	2
	0

	
	3. Cây nhị phân tìm kiếm
	4
	2
	1
	1

	
	4. Cây quyết định
	2
	1
	1
	0

	
	5. Bài tập
	3
	0
	2
	1

	Tổng cộng
	90
	42
	42
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2 Nội dung chi tiết:

Chương 1: Một số cấu trúc dữ liệu cơ sở				
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về một số kiểu dữ liệu thông dụng và một số cấu trúc dữ liệu cơ sở. 
1.  Các kiểu dữ liệu cơ bản												Thời gian: 4 giờ
· Kiểu dữ liệu số
· Kiểu dữ liệu kí tự
· Kiểu dữ liệu boolean
2. Cấu trúc bản ghi														Thời gian: 4 giờ
· Định nghĩa
· Các phép toán với dữ liệu bản ghi
3.  Cấu trúc tập hợp														Thời gian: 2 giờ
· Định nghĩa
· Các phép toán với dữ liệu kiểu tập hợp
4.  Bài tập																	Thời gian: 5 giờ
· Dữ liệu kiểu bản ghi
· Dữ liệu kiểu tập hợp

Chương 2: Mảng và danh sách 					
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về mảng, các phép toán trên dữ liệu kiểu mảng, danh sách liên kết đơn, các phép toán trên danh sách liên kết đơn và tổ chức lưu trữ dữ liệu kiểu ngăn xếp và hàng đợi. 
1. Cấu trúc mảng															Thời gian: 8 giờ
· Định nghĩa mảng một chiều
· Các phép toán với mảng một chiều
· Mảng nhiều chiều
2. Danh sách liên kết đơn												Thời gian: 8 giờ
· Định nghĩa danh sách liên kết đơn
· Phép toán với danh sách liên kết
3.  Ngăn xếp và hàng đợi												Thời gian: 6 giờ
· Ngăn xếp
· Hàng đợi
· Cài đặt ngăn xếp và hàng đợi
4.  Bài tập																	Thời gian: 8 giờ
· Khai báo mảng trong chương trình
· Cập nhật dữ liệu cho mảng
· Tổ chức và cập nhật dữ liệu cho mảng các bản ghi
· Khai báo và cập nhật dữ liệu cho danh sách liên kết đơn
· Tổ chức dữ liệu kiểu ngăn xếp
Chương 3: Các giải thuật sắp xếp và tìm kiếm 	
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức về các thuật toán sắp xếp cơ bản, thông dụng. Cung cấp giải thuật tìm kiếm tuần tự và tìm kiếm nhị phân. 
1.  Cơ bản về thuật toán.													Thời gian: 2 giờ
· Định nghĩa thuật toán. Mô tả thuật toán
· Thuật toán tìm min, max trong một dãy. 
· Ví dụ minh hoạ.
2.  Sắp xếp chọn, chèn và nổi bọt										Thời gian: 6 giờ
· Sắp xếp chọn
· Sắp xếp chèn
· Sắp xếp nổi bọt
3.  Sắp xếp nhanh															Thời gian: 4 giờ
· Chiến lược phân chia 
· Giải thuật sắp xếp
· Ví dụ minh hoạ
4.  Sắp xếp hoà nhập														Thời gian: 4 giờ
· Hoà nhập hai đường
· Hoà nhập hai phần
· Giải thuật sắp xếp
5.  Giải thuật tìm kiếm													Thời gian: 4 giờ
· Bài toán
· Tìm kiếm tuần tự
· Tìm kiếm nhị phân
6.  Bài tập																	Thời gian: 10 giờ
· Sắp xếp chọn, chèn và nổi bọt. 	
· Sắp xếp nhanh, hoà nhập
· Tìm min, max của một dãy
· Tìm kiếm tuần tự
· Tìm kiếm nhị phân

Chương 4: Cây và ứng dụng	 						
Mục tiêu: 
Trang bị kiến thức cơ bản về cấu trúc cây và một số ứng dụng đơn giản của cấu trúc cây. 
1.  Định nghĩa cây													Thời gian: 2 giờ
· Định nghĩa. Ví dụ. 
· Tính chất và phân loại
2.  Kỹ thuật duyệt cây												Thời gian: 4 giờ
· Duyệt trung thứ tự
· Duyệt hậu thứ tự
· Duyệt tiền thứ tự
3.  Cây nhị phân tìm kiếm											Thời gian: 4 giờ
· Định nghĩa
· Thủ tục bổ sung một nút
· Tìm kiếm trên cây nhị phân tìm kiếm
4.  Cây quyết định													Thời gian: 2 giờ
· Định nghĩa
· Ví dụ minh hoạ
5.  Bài tập																Thời gian: 3 giờ
· Nêu ví dụ về cây
· Duyệt cây
· Xây dựng cây nhị phân tìm kiếm

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
Giấy A4 
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu
· Máy tính
· Phần mềm: 
· Hệ điều hành WINDOWS;
· Phần mềm Visual Basic
· Phần mềm PowerPoint
3. Học liệu:
· Bài giảng
· Tài liệu mô tả bài tập thực hành
4. Nguồn lực khác:
Tài liệu tham khảo

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài tập thực hành và bài kiểm tra lý thuyết:
· Hiểu, sử dụng được các cấu trúc dữ liệu thông dụng;
· Biết cách xây dựng thuật giải cho những bài toán đơn giản;
· Lập trình thực hiện hoặc thực hiện bằng tay các bài tập được giao. 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thao tác thành thục với các cấu trúc dữ liệu cơ bản được giới thiệu. 
· Thao tác thành thục các thuật toán cơ bản được giới thiệu. 
· Hiểu biết đầy đủ các yêu cầu của một bài toán
· Phân tích lựa chọn cấu trúc dữ liệu phù hợp
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
· Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Hiểu rõ các cấu trúc dữ liệu và ý nghĩa của việc lựa chọn cấu trúc dữ liệu phù hợp với bài toán đặt ra. 
· Nắm vững thuật toán sắp xếp và tìm kiếm. 
· Viết được chương trình. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về các kiểu dữ liệu cơ sở
· Cấu trúc mảng và danh sách
· Các thuật toán sắp xếp và tìm kiếm
4. Tài liệu cần tham khảo
· Đỗ Xuân Lôi, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, NXBGD, H. 1999. 
· Nguyễn Trung Trực, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, ĐHQG TP HCM, 2000. 
· N. Wirth, Data Structure + Algorithm = Programs, Pretice-Hall Inc. 1976. 


CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Các phương pháp phân tích và thiết kế
Mã số môn học: MH 12
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /      / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm          của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Các phương pháp phân tích và thiết kế
Mã số môn học: MH12
Thời gian môn học: 90 giờ; 				    (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 45 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học chung và các môn học “Nhập môn kỹ thuật lập trình”, “Cơ sở dữ liệu và Hệ quản trị cơ sở dữ liệu”. 
· Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở chuyên ngành bắt buộc. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học những kiến thức cơ bản về hệ thống, phương pháp và kỹ năng phân tích một hệ thống và một số kỹ năng cơ bản về thiết kế hệ thống. 
· Rèn luyện kỹ năng phân tích, xác định các thành phần của một hệ thông và mối quan hệ giữa các thành phần trong một hệ thống.

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Một số vấn đề cơ bản về hệ thống
	30
	15
	15
	0

	
	1. Hệ thống và hệ thống thông tin
	5
	5
	0
	0

	
	2. Phát triển hệ thống thông tin
	5
	3
	2
	0

	
	3. Khảo sát hệ thống
	10
	5
	5
	0

	
	4. Thực hành
	10
	2
	8
	0

	II.
	Phân tích hệ thống
	30
	13
	14
	3

	
	1. Phân tích hệ thống về chức năng
	10
	7
	2
	1

	
	2. Phân tích hệ thống về dữ liệu
	5
	2
	3
	0

	
	3. Đặc tả tiến trình
	5
	2
	2
	1

	
	4. Thực hành
	10
	2
	7
	1

	III.
	Thiết kế hệ thống
	30
	14
	13
	3

	
	1. Phân chia các hệ thống con
	2
	2
	0
	0

	
	2. Thiết kế giao diện người-máy
	5
	2
	2
	1

	
	3. Thiết kế dữ liệu
	5
	3
	2
	0

	
	4. Thiết kế kiểm soát
	5
	2
	2
	1

	
	5. Hồ sơ phát triển hệ thống
	5
	2
	3
	0

	
	6. Thực hành
	8
	3
	4
	1

	Tổng cộng
	90
	42
	42
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Một số vấn đề cơ bản về hệ thống 	
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ bản về hệ thống, hệ thống thông tin. Giới thiệu các yêu cầu và phương pháp khảo sát hệ thống.
1. Hệ thống và hệ thống thông tin									Thời gian: 5 giờ
· Định nghĩa hệ thống
· Hệ thống thông tin
· Hệ thống thực và các thành phần
2. Phát triển hệ thống thông tin										Thời gian: 5 giờ
· Vòng đời của hệ thống
· Các bước xây dựng hệ thống thông tin
· Chu trình phát triển hệ thống thông tin
3. Khảo sát hệ thống														Thời gian: 10 giờ
· Khảo sát hiện trạng hệ thống
· Các phương pháp khảo sát thông dụng
· Báo cáo mô tả hệ thống
4. Thực hành																Thời gian: 10 giờ
· Xác định và khảo sát một hệ thống thực
· Viết báo cáo khảo sát chi tiết

Chương 2: Phân tích hệ thống					
Mục tiêu: Cung cấp các kỹ năng phân tích hệ thống về chức năng và dữ liệu và các kỹ thuật đặc tả tiến trình.
1. Phân tích hệ thống về chức năng									Thời gian: 10 giờ
· Khái niệm
· Phương pháp xác định chức năng
· Kỹ thuật phân rã
2. Phân tích hệ thống về dữ liệu										Thời gian: 5 giờ
· Mã hoá tên gọi và từ điển dữ liệu
· Mô hình thực thể liên kết
3. Đặc tả tiến trình														Thời gian: 5 giờ
· Các thành phần đặc tả tiến trình
· Các công cụ đặc tả tiến trình
· Ví dụ minh hoạ
4. Thực hành																Thời gian: 10 giờ
· Lựa chọn hệ thống trong phần 1. 4. 
· Xây dựng sơ đồ phân rã chức năng
· Hình thành các bảng dữ liệu
· Đặc tả các tiến trình chính
Chương 3: Thiết kế hệ thống					
Mục tiêu: Giới thiệu các hạng mục thiết kế chính, các nguyên tắc thiết kế giao diện người máy, các yêu cầu thiết kế dữ liệu và thành phần của hồ sơ phát triển hệ thống. 
1. Phân chia các hệ thống con											Thời gian: 2 giờ
· Lý do phân chia các hệ thống con
· Cơ sở phân chia các hệ thống con
· Phân chia tiến trình người-máy
2. Thiết kế giao diện người-máy										Thời gian: 5 giờ
· Các dạng đối thoại
· Hướng dẫn thiết kế
· Phân loại màn hình
· Màu và chữ
3. Thiết kế dữ liệu															Thời gian: 5 giờ
· Lựa chọn hệ quản trị cơ sở dữ liệu
· Thiết kế thuộc tính
· Thiết kế bảng, tệp
· Thiết kế các truy cập
4. Thiết kế kiểm soát														Thời gian: 5 giờ
· Xác định các kiểm soát
· Xác định chiến lược kiểm soát
5. Hồ sơ phát triển hệ thống											Thời gian: 5 giờ
· Hồ sơ khảo sát hệ thống
· Tài liệu phân tích hệ thống
· Tài liệu thiết kế hệ thống
6. Thực hành																Thời gian: 8 giờ
· Lựa chọn kết quả phân tích
· Thiết kế giao diện người máy
· Xác định các yêu cầu thực tế
· Thiết kế cơ sở dữ liệu vật lý
· Thiết kế các kiểm soát
· Thử nghiệm các thiết kế
· Hoàn chỉnh hồ sơ phát triển hệ thống

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Đĩa CD-ROM
· Giấy A4 
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: 
· Hệ điều hành WINDOWS;
· Phần mềm soạn thảo văn bản;
· Phần mềm để vẽ sơ đồ
3. Học liệu:
· Bài giảng
· Tài liệu mô tả các hệ thống minh hoạ
· Tài liệu phân tích các hệ thống
4. Nguồn lực khác:
· Các mô hình của hệ thống thực hoặc hệ thống thực tế để người học thực hành phân tích và thiết kế. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài tập tổng hợp:
· Hiểu, vận dụng được các bước xây dựng hệ thống thông tin;
· Biết cách thu thập thông tin, phân tích thông tin, xác định được yêu cầu đặt ra đối với một hệ thống thông tin
· Chỉ ra được các thành phần cơ bản của một hệ thống thông tin, nhiệm vụ từng thành phần và mối quan hệ giữa các thành phần. 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Hiểu biết đầy đủ các yêu cầu của một bài toán
· Khảo sát, thu thập thông tin
· Xác định các thành phần của một hệ thống cùng mối quan hệ giữa các thành phần
· Xác định được các thành phần dữ liệu của một đối tượng, mối quan hệ giữa các thành phần dữ liệu của các đối tượng khác nhau trong cùng một hệ thống. 
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
· Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Rèn luyện phương pháp khảo sát, nghiên cứu hiện trạng;
· Rèn luyện kỹ năng phân tích, xác định các thành phần của hệ thống;
· Thực hành thiết kế. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức phân tích hệ thống;
· Các hạng mục thiết kế;
· Các nguyên tắc thiết kế
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Lê Văn Phùng, Phân tích và thiết kế hệ thống thông tin, NXBLĐXH, 2004. 
· Đào Thanh Tĩnh, Phân tích và thiết kế hệ thống, NXB QĐND, 2004
· Martin Hughes, Systens Analysis and Design, Macmillan, 2000. 


CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC AN TOàN và Vệ SINH CÔNG NGHIệP








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: An toàn và vệ sinh công nghiệp
Mã số môn học: MH 13
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng      năm           của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH13
Thời gian môn học: 30 giờ; 			        (Lý thuyết: 15 giờ; Thực hành: 15 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi học xong các môn học và mô đun chung, trước các môn học và mô đun đào tạo chuyên môn nghề. 
·  Tính chất của môn học: Là môn học lý thuyết cơ sở bắt buộc

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Cung cấp kiến thức căn bản về an toàn lao động và các biện pháp phòng chống các hiểm hoạ như cháy nổ, sét, bão lụt, điện giật... 
· Rèn luyện kỹ năng tổ chức và thực hiện qui trình vệ sinh các trang thiết bị cũng như kỹ năng sử dụng thiết bị an toàn lao động, kỹ năng đảm bảo an toàn trong lao động nghề nghiệp.

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Bảo hộ lao động
	6
	3
	3
	0

	
	Mục tiêu ý nghĩa, tính chất của công tác Bảo hộ lao động
	2
	1
	1
	

	
	Mội dung công tác bảo hộ lao động
	4
	2
	2
	

	II.
	Vệ sinh lao động trong sản xuất
	8
	4
	4
	0

	
	Mục tiêu ý nghĩa
	1
	1
	0
	

	
	Những nhân tố ảnh hưởng đến sức khoẻ công nhân
	2
	1
	1
	

	
	Cách bảo vệ và phòng chống bệnh nghề nghiệp
	2
	1
	1
	

	
	 Cấp cứu khi bị nhiễm độc, bỏng
	3
	1
	2
	

	III.
	Kỹ thuật an toàn
	6
	3
	3
	0

	
	Định nghĩa 
	1
	1
	0
	

	
	Các yếu tố và nguyên nhân gây tai nạn
	2
	1
	1
	

	
	Những biện pháp của kỹ thuật an toàn
	1
	1
	0
	

	
	 Cấp cứu khi bị chấn thương
	2
	0
	2
	

	IV.
	Kỹ thuật an toàn điện và các vật liệu in công nghiệp
	10
	3
	5
	2

	
	 Điện và thiết bị điện
	2
	1
	1
	0

	
	 Biện pháp an toàn khi sử dụng điện
	3
	1
	1
	1

	
	 Cấp cứu người bị điện giật
	1
	0
	1
	0

	
	 An toàn với mực in và vật liệu in công nghiệp
	2
	1
	0
	1

	
	 Bảo quản thiết bị
	2
	0
	2
	0

	Cộng
	30
	13
	15
	2


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Chương 1: Bảo hộ lao động 							
Mục tiêu: Giới thiệu các thiết bị bảo hộ lao động và chính sách bảo hộ lao động. 
· Mục tiêu																Thời gian: 2 giờ
· Nội dung																Thời gian: 4 giờ

Chương 2: Vệ sinh lao động trong sản xuất 			
Mục tiêu: Nắm vững các nhân tố ảnh hưởng sức khoẻ người lao động; cách bảo vệ và phòng chống bệnh nghề nghiệp. 
· Mục đích ý nghĩa													Thời gian: 1 giờ
· Những nhân tố ảnh hưởng										Thời gian: 2 giờ
· Phòng chống bệnh nghề nghiệp									Thời gian: 2 giờ
· Cấp cứu khi bị nhiễm độc, bỏng								Thời gian: 3 giờ

Chương 3: Kỹ thuật an toàn 							
Mục tiêu: Nắm vững các yếu tố và nguyên nhân gây ra tai nạn; Vận dụng tốt các biện pháp chủ yếu của kỹ thuật an toàn
· Định nghĩa 															Thời gian: 1 giờ
· Yếu tố gây tai nạn													Thời gian: 2 giờ
· Biện pháp an toàn													Thời gian: 1 giờ
· Cấp cứu khi bị chấn thương										Thời gian: 2 giờ

Chương 4: Kỹ thuật an toàn điện và vật liệu in công nghiệp
Mục tiêu: Nắm vững các nguyên tắc an toàn về điện; Nắm vững các biện pháp an toàn khi sử dụng điện; Sơ cứu khi bị điện giật; Thực hiện cách bảo quản thiết bị.
· Giới thiệu cơ bản về điện											Thời gian: 2 giờ
· Biện pháp an toàn sử dụng điện									Thời gian: 3 giờ
· Cấp cứu người bị điện giật										Thời gian: 1 giờ
· An toàn với vật liệu in												Thời gian: 2 giờ
· Bảo quản thiết bị													Thời gian: 2 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu, dụng cụ và trang thiết bị:
· Giấy A4, các loại giấy 
· Các hình vẽ
· Máy chiếu đa phương tiện
2. Học liệu:
· Bộ tranh bằng giấy phim trong dùng để hướng dẫn sơ cứu. 
· Tài liệu hướng dẫn môn học An toàn và vệ sinh công nghiệp. 
· Tài liệu hướng dẫn bài học và bài tập thực hành môn An toàn và vệ sinh công nghiệp
· Giáo trình Môn học An toàn và vệ sinh công nghiệp. 
3. Nguồn lực khác:
· Cho người học tham quan, thực tế về an toàn và vệ sinh công nghiệp

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
 Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu sau:
· Nắm vững các nhân tố ảnh hưởng sức khoẻ người lao động
· Sử dụng được các thiết bị bảo hộ lao động. 
· Biết chính sách bảo hộ lao động. 
· Nắm vững cách bảo vệ và phòng chống bệnh nghề nghiệp
· Nắm vững các yếu tố và nguyên nhân gây ra tai nạn
· Vận dụng tốt các biện pháp chủ yếu của kỹ thuật an toàn
· Nắm vững các nguyên tắc an toàn về điện và vật liệu in.
· Sơ cứu khi bị điện giật và bị dị ứng do hóa chất vật liệu in gây ra.
2. Về kỹ năng:
 Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong bài thực hành đạt được các yêu cầu sau:
· Sử dụng thành thạo các thiết bị bảo hộ lao động. 
· Bảo quản được các thiết bị mạng
· Sơ cứu khi bị điện giật và bị dị ứng do hóa chất vật liệu in.
· Vận dụng tốt các biện pháp chủ yếu của kỹ thuật an toàn
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác, chính xác. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Sử dụng thành thạo các thiết bị bảo hộ lao động. 
· Sơ cứu khi bị điện giật và bị dị ứng do hóa chất vật liệu in gây ra.
· Vận dụng tốt các biện pháp chủ yếu của kỹ thuật an toàn
· Các phần này người học phải được thực hành thuần thục 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Võ quốc Tấn, Tổ chức sản xuất, ĐH Công nghiệp Tp HCM
· Nguyễn thế Đạt, An toàn lao động, Vụ Trung học chuyên nghiệp dạy nghề, 2004
· Nguyễn Thế Đạt, An toàn lao động, NXB. Nhà xuất bản giáo dục, 2006
· http://www.chemall/forum


CHƯƠNG TRìNH MÔN HọCNHậP môn kỹ thuật LậP TRìNH








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Nhập môn kỹ thuật lập trình
Mã số môn học: MH 14
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH14
Thời gian môn học: 120 giờ; 					(Lý thuyết: 60 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung và sau môn tin học đại cương
· Tính chất của môn học: Là môn học lý thuyết chuyên ngành bắt buộc

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Cung cấp những kiến thức cơ bản trong kỹ thuật lập trình hướng đối tượng. Trang bị kiến thưc cơ bản về ngôn ngữ lập trình Basic và kiến thức phân tích, thiết kế ứng dụng không quá phức tạp bằng ngôn ngữ Basic trong môi trường Visual studio. NET
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng ngôn ngữ Basic trong môi trường Visual studio. NET để viết các chương trình ứng dụng liên quan đến kỹ thuật đồ hoạ

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Tổng quan về Visual Basic. NET
	5
	5
	0
	0

	
	1. Các thành phần của. NET
	2
	2
	0
	0

	
	2, Các kiến thức cơ bản trong lập trình hướng đối tượng
	3
	3
	0
	0

	II.
	Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ Basic
	20
	10
	10
	0

	
	1, Mô tả biến và kiểu dữ liệu của biến
	4
	2
	2
	0

	
	2, Các loại biểu thức trong Basic
	4
	2
	2
	0

	
	3, Các cấu trúc lệnh cơ bản
	12
	6
	6
	0

	III.
	Các đối tượng trên form 
	30
	13
	13
	4

	
	1, Các chức năng của Visual studio. Net
	2
	2
	0
	0

	
	2, Cấu trúc chương trình trong VB. Net
	5
	3
	2
	0

	
	3, Một số đối tượng thiết kế form
	11
	4
	5
	2

	
	4, Đọc và ghi dữ liệu
	12
	4
	6
	2

	IV.
	Cơ sở dữ liệu trong. NET
	35
	15
	16
	4

	
	1, Công nghệ ADO. NET
	3
	3
	0
	0

	
	2, Các thành phần của ADO. NET
	5
	2
	3
	0

	
	3, Xây dựng module cặp nhật dữ liệu trong ADO. NET
	13
	5
	6
	2

	
	4, Module xử lý dữ liệu trong ADO. NET
	14
	5
	7
	2

	V.
	Xây dựng một số ứng dụng
	30
	14
	14
	2

	
	1, Chương trình vẽ các đối tượng cơ bản
	8
	4
	4
	

	
	2, Xây dựng chương trình vẽ đồ thị
	10
	5
	5
	0

	
	3, Xây dựng một ứng dụng hoạt hình
	12
	5
	5
	2

	Tổng cộng
	120
	60
	60
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Chương trình chi tiết:

Chương 1: Tổng quan về Visual Basic. NET 		
Mục tiêu: Giới thiệu các thành phần cơ bản của Visual studio. Net; Những lợi thế của môi trường Visual studio. Net; Biết cách thực hiện chương trình. 
1. Các thành phần của. NET 										Thời gian: 2 giờ
· DotNet 
· Cấu trúc Frame. Net 
2. Các yếu tố cơ bản													Thời gian: 3 giờ 
· Đối tượng và lớp
· Các yếu tố xác định đối tương

Chương 2: Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ Basic 
Mục tiêu: Nắm được các thành phần cơ bản ngôn nhữ Basic; Biết sử dụng Basic thể hiện các thuật toán giải quyết các bài toán đơn giản.
1. Mô tả biến và kiểu dữ liệu của biến 							Thời gian: 4 giờ
· Khai báo các loại hằng trong VB
· Khai báo các loại biến trong VB
· Khai báo mảng Trong VB
· Các từ khoá thường dùng trong VB
2. Các loại biểu thức trong VB 									Thời gian: 4 giờ
· Biểu thức số học
· Biểu thức logic
· Biểu thức trên loại string
3. Các cấu trúc lệnh cơ bản 										Thời gian: 12 giờ
· Lệnh gán
· Các lệnh rẽ nhánh
· Các Lệnh lặp 

Chương 3: Các đối tượng trên form
Mục tiêu: Tạo các đối tượng của giao diện, sử dụng các hàm cơ bản. Làm quen với các đối tượng cơ bản trên toolbox.
1. Các chức năng chính													Thời gian: 2 giờ
· Tạo mới, đóng mở, ghi lại project
· Các chế độ Chạy, dừng project
· Đặt môi trường soạn thảo Project
· Sửa lỗi, bẫy lỗi trên các dòng lệnh
2. Cấu trúc một chương trình trong VB. Net						Thời gian: 5 giờ
· Không gian tên (SpaceName)
· Giới thiệu về Project
· Class và Module
3. Thiết kế Form với các đối tượng cơ bản						Thời gian: 11 giờ
· Button control, textbox, label, check box 
· Listbox và Combobox, GroupBox 
· Các hộp thoại (Dialog) 
· PictureBox, Timer control
· Form và các sự kiện với chuột (MouthEvent)
· Đối tượng Grapghic và các phương pháp đồ hoạ
· Đối tượng Bitmap và các phương pháp đồ hoạ 
4. Vào ra dữ liệu															Thời gian: 12 giờ
· Các hàm FileGet, FilePut
· Sử dụng FileSystem 
· Sử dụng stream data 

Chương 4: Cơ sở dữ liệu trong. NET	
Mục tiêu: Thể hiện các đối tượng cơ sở dữ liệu, xây dựng các trình con xử lí dữ liệu. Biết sử dụng các phương thức đồ họa cơ bản, tạo các hình động theo kịch bản đơn giản.
1. Công nghệ ADO. NET												Thời gian: 3 giờ
2. Các thành phần của ADO. NET									Thời gian: 5 giờ
3. Xây dựng module cập nhật dữ liệu								Thời gian: 13 giờ
4. Module xử lý dữ liệu trong ADO. NET							Thời gian: 14 giờ

Chương 5: Xây dựng một số ứng dụng
Mục tiêu: Xây dựng một số hình vẽ đồ họa, ứng dụng cơ bản trong giao diện. Biết sử dụng các phương thức đồ họa cơ bản, tạo các hình động theo kịch bản đơn giản.
1. Chương trình vẽ các đối tượng cơ bản						Thời gian: 8 giờ
· Vẽ đường thẳng (Line), đường cong Bezier
· Vẽ hình chữ nhật và đa giác
· Vẽ Ellipse
· Vẽ text
2. Xây dựng chương trình vẽ đồ thị									Thời gian: 10 giờ
· Vẽ đồ thị các hàm sơ cấp (sin (x), tang (x), đa thức, phân thức
· Vẽ các biểu đồ
3. Xây dựng một ứng dụng hoạt hình								Thời gian: 12 giờ
· Tạo project mô phỏng viên bi quay
· Tạo project mô phỏng lá cờ đang bay trước gió
· Tạo hoạt hình em bé chơi với bóng bay
· Tạo Project mô phỏng máy tính 
· Điện tử cầm tay (calculator)

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu, dụng cụ và trang thiết bị:
· Slide và máy chiếu, máy tính 
· Các hình vẽ minh hoạ giải thuật 
2. Học liệu:
· Bài giảng điện tử soạn trên powepoint
· Tài liệu hướng dẫn môn học VisualBasic. Net
· Giáo trình môn lập trình trên VisualBasic. Net. 
3. Nguồn lực khác:
· Các máy tính có cài Visual studio. Net

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu sau:
· Nắm được các quy tắc cú pháp của ngôn ngữ Basic, biết vận dụng để diễn tả thuật toán
· Nắm được cách tạo ra các sự kiện và liên kết các sự kiện theo yêu cầu của ứng dụng
· Nắm được các phương pháp liên kết các đối tượng
· Nắm được cách thay đổi thuộc tính của đối tượng
· Biết được các phương pháp đồ hoạ trong VB, cách tạo hình động.
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong bài thực hành lập trình đạt được các yêu cầu sau:
· Xây dựng được các ứng dụng đồ hoạ đơn giản
· Xây dựng được chương trình mô phỏng bằng hình động.
3. Về thái độ:
Rèn luyện tư duy logic để phân tích, tổng hợp. Thao tác cẩn thận, tỉ mỉ 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng nghề
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Sử dụng phương pháp hỏi đáp 
· Phân nhóm cho các người học trao đổi với nhau, trình bày theo nhóm
· Thảo luận, tạo kịch bản cho một ứng dụng

3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Nắm được phương pháp lập trình hướng đối tượng
· Biết sử dụng các yếu tố tạo nên đối tượng để kết nối tạo nên ứng dụng 
· Viết được chương trình và thực hiện chương trình trên máy tính
· Chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Dave Grundgeiger, Lê Thanh, Lập trình với Visual Basic. Net, NXB. Thống Kê, 2002
· Hồng Phúc, Nguyễn Ngọc Tuấn, Visual Basic. NET toàn tập, NXB Thống kê, 2004. 
· Nguyễn Phương Lan, Visual Basic 2005, NXB Phương Đông, 2007. 


CHƯƠNG TRìNH mô đun ĐàO TạO  kiến trúc máy tính








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Kiến trúc máy tính
Mã số mô đun: MĐ 15
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun: MĐ15
Thời gian mô đun: 60 giờ; 			             (Lý thuyết: 20 giờ; Thực hành: 40 giờ)

I Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN:
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các môn học và mô đun chung và trước các môn học và các mô đun về chuyên môn nghề. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun thuộc phần kỹ thuật cơ sở bắt buộc
II MụC TIÊU Mô đUN:
· Trang bị cho người học các kiến thức và các định nghĩa cơ bản về:  cấu trúc logic của các máy tính hiện đại; cơ chế biểu diễn dữ liệu;  các thành phần cơ bản cấu thành máy tính điện tử và các thiết bị ngoại vi và nguyên tắc hoạt động. 
· Rèn luyện các kĩ năng: lLắp đặt các thiết bị bên trong vỏ máy và các thiết bị ngoại vi; khắc phục một số sự cố của máy tính và cài đặt các hệ điều hành Windows và các chương trình ứng dụng. 

III NộI DUNG Mô đUN:
1 Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
bài tập
	Kiểm tra*

	1 
	Một số định nghĩa và thuật ngữ
	5
	1
	4
	0

	2 
	Các thành phần của máy tính 
	5
	1
	3
	1

	3 
	Lắp ráp máy tính điện tử
	10
	3
	6
	1

	4 
	Hướng dẫn cài đặt Hệ điều hành 
	10
	3
	6
	1

	5 
	Các chương trình điều khiển thiết bị 
	10
	3
	7
	

	6 
	Cài đặt các phần mềm thông dụng
	10
	3
	6
	1

	7 
	Sao lưu và phục hồi hệ thống 
	10
	4
	6
	0

	Tổng cộng
	60
	18
	38
	4


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2 Nội dung chi tiết:

Bài 1: Một số định nghĩa và thuật ngữ					Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:
Hiểu được các thành phần cơ bản của một máy tính và các chức năng chính của chúng. 
1. Các thành phần cơ bản cấu thành máy tính	
2. Chức năng các thành phần chính trong một MTĐT	
Bài 2: Các thành phần của máy tính 						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:
 		Nhận dạng được tát cả các thành phần của một máy tính, bao gồm các thiết bị bên trong (nội vi) và các thiết bị bên ngoài (ngoại vi); Biết được tính năng, công dụng và phân loại các loại thiết bị khác nhau.
1. Thiết bị nội vi
· Vỏ máy, Case
· Bộ nguồn, Power
· Bảng mạch chủ (Mainboard, Motherboard)
· VGA Card 
· HDD 
· RAM 
· CPU   
2. Thiết bị ngoại vi 
· Monitor, màn hình
· Keyboard, Bàn phím
· Mouse, chuột. 
· CD, CD-RW, DVD, Combo-DVD
· Printer 
· Scanner 
· Projector 
· Memory card 
· Joystick 

Bài 3: Lắp ráp và bảo trì máy tính 				 		Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài:
 		Chuẩn bị các cấu kiện cần thiết để lắp ráp được một máy tính; Rèn luyện các kỹ năng thực hành lắp ráp các thiết bị nội vào một vỏ máy; Biết cách đấu nối các thiết bị ngoại vi với máy tính.
1. Các bước lắp ráp
· Gắn CPU vào mainboard:
· Gắn quạt giải nhiệt cho CPU:
· Gắn RAM vào main:
· Chuẩn bị lắp main vào thùng máy
· Gắn mainboard và thùng máy
· Lắp ổ cứng
· Lắp ổ CD-ROM
· Gắn các card mở rộng
2. Đấu nối các thiết bị ngoại vi
3. Khởi động và kiểm tra

Bài 4: Hướng dẫn cài đặt hệ điều hành 					Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
Nắm được các bước cần tiến hành trước khi cài đặt và trong khi cài đặt một hệ điều hành Windows; Rèn luyện kỹ năng cài đặt thành thạo một hệ điều hành Windows trong môi trường mạng và môi trường cá nhân. 
1. Chuẩn bị 
2. Các bước cài đặt 
· Khởi động máy từ CD 
· Khởi động quá trình cài đặt
· Thiết lập ngày giờ hệ thống 
· Cấu hình để nối mạng nội bộ LAN 

Bài 5: Các chương trình điều khiển thiết bị				Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
Hiểu được sự cần thiết phải có các driver; Biết tìm ra và cài đặt các driver phù hợp cho các thiết bị được lắp ráp cho máy tính 
1. Quản lý thiết bị 
2. Cài đặt Driver 
3. Xem cấu hình máy  

Bài 6: Cài đặt các phần mềm thông dụng 				Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
Biết cách cài đặt các phần mềm thông dụng như các phần mềm văn phòng, phần mềm chữ Việt, phần mềm xử lý đồ họa, xử lý ảnh.
1. Tổ chức tập tin và thư mục hệ thống
2. Hướng dẫn cài đặt các phần mềm thông dụng
· Giới thiệu các phần mềm thông dụng
· Quy trình cài đặt một phần mềm ứng dụng
· Cài đặt bộ Office
· Cài đặt bộ gõ tiếng Việt 
· Cài đặt một số phần mềm xử lý đồ họa và xử lý ảnh
3. Gỡ bỏ các ứng dụng  

Bài 7: Sao lưu và phục hồi hệ thống 						Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài:
 Hiểu được sự cần thiết phải sao lưu dữ liệu; Rèn luyện kỹ năng sao lưu và phục hồi hệ thống 
1. Chuẩn bị 
2. Sao lưu hệ thống 
3. Phục hồi hệ thống  

IV ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Các linh kiện và các bộ phận cần thiết để lắp ráp thành các máy tính 
· Một số thiết bị ngoại vi
· Cáp điện, cáp mạng, ổ cắm, đĩa CD
· Nguồn điện 
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phòng thí nghiệm lắp ráp và bảo trì máy vi tính với đầy đủ các dụng cụ cần thiết cho việc lắp ráp và đo đếm. 
· Phần mềm: 
a) Hệ Điều hành Windows
b) Các phần mềm ứng dụng thông dụng. 
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng kiến trúc máy tính
· Hướng dẫn sử dụng các phần mềm: Hệ điều hành và phần mềm ứng dụng thông dụng. 
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Hiểu rõ về các bộ phần hợp thành một máy tính điện tử và cách thức hoạt động của chúng 
· Biết được nguyên lý biểu diễn các dạng dữ liệu khác nhau trong máy tính. 
· Hiểu được cấu trúc và nguyên lý làm việc của bộ vi xử lý 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong các khâu: 
· Nhận dạng các thiết bị và linh kiện cấu thành máy tính
· Lắp ráp các thiết bị nội vi vào vỏ máy
· Đấu nối các thiết bị ngoại vi với máy tính 
· Thử máy, cài đặt hệ điều hành và thiết lập cấu hình cho máy
· Cài đặt các phần mềm ứng dụng thông thường
· Sao lưu và phục hồi dữ liệu
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun:
· Cần rèn luyện kĩ năng lắp ráp, cài đặt và thao tác máy tính;
· Giáo dục tính cẩn thận, tỉ mỷ và chính xác;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức về cấu trúc máy tính, chức năng và cách thức hoạt động của các bộ phận nội vi và ngoại vi của một máy tinh
· Lắp ráp hoàn thiện một máy tính; thử máy, cài đặt hệ điều hành và các chương trình ứng dung 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· JICA, Computer Basics, Text Book for Fundamental Information Technology Engineers, Japan Information processing Development Corporation, Japan 2001
· Computer Architecture and Logic Design, McGraw-Hill, 1995
· QUE Corporation, Introduction to Personal Computers, 1994
· Tống Văn Ơn, Giáo trình cấu trúc máy tính, NXB Giáo Dục – 2000
· Hoàng Thanh, Quốc Việt, Phần cứng máy tính, NXB Thống Kê, 2000
· Upgrading and repairing PCs - Scotte Muller, 6th edition QUE
· William A. Lloyd, Prince George’s Community College, An Introduction to PC Hardware



CHƯƠNG TRìNH mÔN HọC  Tổ chức sản xuất








Chương trình mÔN HọC bắt buộc
Tên môn học: Tổ chức sản xuất
Mã số môn học: MH 16
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)


Mã số môn học: MH16
Thời gian môn học: 60  							(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 30 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học và mô đun chung, song hành hoặc sau các môn học, mô đun chuyên môn.
· Tính chất của môn học: Là môn học cung cấp kiến thức và kỹ năng tổ chức sản xuất. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học kiến thức về một số hệ thống sản xuất hiện đại và hệ thống sản xuất các sản phẩm đồ họa, các kiến thức về quy trình sản xuất một sản phẩm đồ họa.
· Rèn luyện kĩ năng làm việc trong lĩnh vực sản xuất của một xí nghiệp, công ty hiện nay.

III. NộI DUNG Mô đUN:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Giới thiệu về hệ thống sản xuất
	10
	5
	5
	0

	
	Giới thiệu về tổ chức sản xuất
Sản xuất và công nghệ
Các dạng sản xuất
Các thành phần của hệ thống sản xuất
Đặc điểm của sản xuất sản phẩm đồ họa
	2
2
2
2
2
	1
1
1
1
1
	1
1
1
1
1
	0
0
0
0
0

	II.
	Tổ chức và lập kế hoạch sản xuất
	12
	5
	6
	1

	
	Các nguyên tắc tổ chức
Các yếu tố ảnh hưởng
Thiết kế quy trình sản xuất
Phương pháp đánh giá quy trình sản xuất
	1
1
5
5

	1
1
1
2

	0
0
3
3

	0
0
1
0


	III.
	Tổ chức sản xuất theo nhóm
	14
	7
	6
	1

	
	Tổ chức dịch vụ công cụ
Tỏ chức dịch vụ sửa chữa sản phẩm
Tổ chức cung ứng vật tư
Tổ chức lưu trữ sản phẩm
Tổ chức phân phối sản phẩm
	2
4
4
2
2
	1
2
2
1
1
	1
1
2
1
1
	0
1
0
0
0

	IV.
	Phân chia công việc
	10
	5
	5
	0

	
	Tổ chức sản xuất trong các xưởng
Tổ chức hoàn thiện sản phẩm
	5
5
	2
3
	3
2
	0
0

	V.
	Lập kế hoạch sản xuất
	14
	6
	6
	2

	
	Nhiệm vụ và bản chất lập KHSX
Lập kế hoạch sản xuất đơn chiếc
Lập kế hoạch sản xuất hàng loạt
Chính sách bảo vệ sản phẩm
	2
3
3
6
	1
1
1
3
	1
2
1
2
	0
0
1
1

	Tổng cộng
	60
	28
	28
	4


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:
	
	Chương 1: Giới thiệu về hệ thống sản xuất
Mục tiêu: Cung cấp kiến thức về cấu trúc chung một hệ thống tổ chức sản xuất, các thành phần tham gia sản xuất và mối quan hệ giữa các thành phần. 
1. Giới thiệu về tổ chức sản xuất									Thời gian: 2 giờ
2. Sản xuất và công nghệ											Thời gian: 2 giờ
3. Các dạng sản xuất												Thời gian: 2 giờ
4. Các thành phần của hệ thống sản xuất						Thời gian: 2 giờ
5. Đặc điểm của sản xuất sản phẩm đồ họa					Thời gian: 2 giờ
	
	Chương 2: Tổ chức và lập kế hoạch sản xuất
Mục tiêu: Cung cấp kiến thức về quy trình tổ chức và lập kế hoạch sản xuất nói chung và sản xuất một sản phẩm đồ hoạ nói riêng.
1. Các nguyên tắc tổ chức											Thời gian: 1 giờ
2. Các yếu tố ảnh hưởng												Thời gian: 1 giờ
3. Thiết kế quy trình sản xuất										Thời gian: 5 giờ
4. Phương pháp đánh giá quy trình sản xuất					Thời gian: 5 giờ

	Chương 3: Tổ chức sản xuất theo nhóm
Mục tiêu: Cung cấp kiến thức về cách thức làm việc theo nhóm, quản lý công việc trong nhóm.
1. Tổ chức dịch vụ công cụ											Thời gian: 2 giờ
2. Tổ chức dịch vụ sửa chữa sản phẩm							Thời gian: 4 giờ
3. Tổ chức cung ứng vật tư											Thời gian: 4 giờ
4. Tổ chức lưu trữ sản phẩm										Thời gian: 2 giờ
5. Tổ chức phân phối sản phẩm									Thời gian: 2 giờ

Chương 4: Phân chia công việc
Mục tiêu: Cung cấp kiến thức về phương pháp phân chia công việc trong nhóm và giữa các nhóm.
1. Tổ chức sản xuất trong các xưởng								Thời gian: 5 giờ
2. Tổ chức hoàn thiện sản phẩm	        	 Thời gian: 5 giờ

	Chương 5: Lập kế hoạch sản xuất
Mục tiêu: Cung cấp kiến thức về quy trình lập kế hoạch sản xuất nói chung và sản xuất một sản phẩm đồ hoạ nói riêng, sản xuất đơn chiếc, sản xuất hàng loạt..
1. Nhiệm vụ và bản chất lập KHSX								Thời gian: 2 giờ
2. Lập kế hoạch sản xuất đơn chiếc								Thời gian: 3 giờ
3. Lập kế hoạch sản xuất hàng loạt								Thời gian: 3 giờ
4. Chính sách bảo vệ sản phẩm									Thời gian: 6 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Giấy A4
· Phấn, bảng
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phòng thí nghiệm xử lý ảnh, phòng thí nghiệm chế bản, hoặc phòng thí nghiệm vẽ kỹ thuật
· Phần mềm: Phần mềm soạn thảo văn bản
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Các văn bản, quy định về tổ chức sản xuất 
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Nguyên tắc tổ chức sản xuất một sản phẩm thiết kế đồ họa
· Cách thức làm việc trong nhóm và các thức quản lý một nhóm
· Nguyên tắc quản lý bản quyền một sản phẩm thiết kế đồ họa
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng của người học: 
· Biết cách làm việc trong nhóm
· Tuân thủ các quy định của nhóm
· Biết cách bảo vệ một sản phẩm đồ họa 
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Cần rèn luyện kĩ năng làm việc theo nhóm
· Rèn luyện kỹ năng phối hợp trong nhóm làm việc
· Rèn luyện thói quen về tuân thủ và bảo vệ bản quyền sản phẩm
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức về phân công công việc trong nhóm
· Kỹ năng phối hợp trong nhóm làm việc
· Hiểu biết về bản quyền sản phẩm
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Võ quốc Tấn, Tổ chức sản xuất, ĐH Công nghiệp Tp HCM
· Nguyễn Thị Thu Hằng, Đường Võ Hùng, Tổ chức sản xuất và quản trị doanh nghiệp, NXBTK, 1994.
· Sở GD&ĐT Hà nội, Giáo trình tổ chức sản xuất, NXB Hà nội, 2008.



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Mỹ thuật cơ Bản








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Mỹ thuật cơ bản
Mã số môn học: MH 17
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH17
Thời gian môn học: 90 giờ; 			       (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học chung và các môn học cơ sở về đồ hoạ. 
· Tính chất của môn học: Là môn học chuyên ngành bắt buộc. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học kiến thức về tạo hình mỹ thuật, kiến thức về đường, hình, khối và một số vấn đề mỹ thuật liên quan. 
· Rèn luyện kĩ năng thể hiện các yếu tố mỹ thuật. 

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Giới thiệu về mỹ thuật
1. Các yêu cầu mỹ thuật
2. Các đối tượng mỹ thuật
	9
4
5
	3
1
2
	6
3
3
	0

	II.
	Hình
1. Hình và thể hiện hình
2. Các nguyên tắc tổ chức hình
	9
3
6
	3
1
2
	5
2
3
	1
0
1

	III.
	Đường
1. Đặc tính của đường
2. Đường và các thành phần mỹ thuật
3. Thể hiện đường
	9
2
3
4
	3
1
1
1
	5
1
2
2
	1
0
0
1

	IV.
	Hình dạng
1. Xác định dạng
2. Nguyên tắc thiết kế dạng
3. Dạng và nội dung
	9
2
3
4
	3
1
1
1
	5
1
2
2
	1
0
0
1

	V.
	Mức độ
1. Mối quan hệ về mức độ
2. Thể hiện mức độ
3. Giá trị của mức độ
	9
3
3
3
	3
1
1
1
	6
2
2
2
	0
0
0
0

	VI.
	Chất liệu
1. Các mẫu chất liệu
2. Chất liệu và không gian
	9
5
4
	2
1
1
	6
3
3
	1
1
0

	VII.
	Màu sắc
1. Đặc tính của màu và cân đối màu
2. ánh sáng 
	9
4
5
	2
1
1
	6
3
3
	1
0
1

	VIII.
	Không gian
1. Nhận thức không gian
2. Dạng chính của không gian
3. Thuộc tính của không gian
4. Không gian và các yếu tố mỹ thuật
	9
2
2
3
2
	2
1
0
1
0
	6
1
2
1
2
	1
0
0
1
0

	IX.
	Nghệ thuật 3 chiều
1. Điêu khắc
2. Thành phần của tác phẩm 3 chiều
	9
4
5
	3
1
2
	6
3
3
	0

	X.
	Nội dung và phong cách
1. Một số mốc lịch sử mỹ thuật
2. Sáng tác nghệ thuật
	9
4
5
	3
1
2
	6
3
3
	0

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Giới thiệu về mỹ thuật 					
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở về mỹ thuật, lịch sử mỹ thuật và các đối tượng của mỹ thuật
1. Các yêu cầu mỹ thuật											Thời gian: 4 giờ
2. Các đối tượng mỹ thuật											Thời gian: 5 giờ

Chương 2: Hình										
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở về hình trong các tác phẩm mỹ thuật
1. Hình và thể hiện hình											Thời gian: 3 giờ
2. Các nguyên tắc tổ chức hình									Thời gian: 6 giờ

Chương 3: Đường										
Mục tiêu: Trang bị kién thức cơ sở về đường, nét và phương pháp xác định đường trong tác phẩm mỹ thuật
1. Đặc tính của đường												Thời gian: 2 giờ
2. Đường và các thành phần mỹ thuật							Thời gian: 3 giờ
3. Thể hiện đường													Thời gian: 4 giờ

Chương 4: Hình dạng									
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở về hình dạng và cách xác định hình dạng của các đối tượng đồ họa. 
1. Xác định dạng														Thời gian: 2 giờ
2. Nguyên tắc thiết kế dạng										Thời gian: 3 giờ
3. Dạng và nội dung													Thời gian: 4 giờ

Chương 5: Mức độ									
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở về mức độ tác động của các yếu tố trong tác phẩm mỹ thuật. 
1. Mối quan hệ về mức độ											Thời gian: 3 giờ
2. Thể hiện mức độ													Thời gian: 3 giờ
3. Giá trị của mức độ												Thời gian: 3 giờ

Chương 6: Chất liệu									
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở về chất liệu sản phẩm và bề mặt của hình dạng. 
1. Các mẫu chất liệu													Thời gian: 5 giờ
2. Chất liệu và không gian											Thời gian: 4 giờ

Chương 7: Màu sắc									
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ bản về màu sắc, dải màu và kỹ thuật pha trộn màu. 
1. Đặc tính của màu và cân đối màu							Thời gian: 4 giờ
2. Anh sáng																Thời gian: 5 giờ

Chương 8: Không gian								
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ bản về khối và không gian trong tác phẩm mỹ thuật. 
1. Nhận thức không gian											Thời gian: 2 giờ
2. Dạng chính của không gian									Thời gian: 2 giờ
3. Thuộc tính của không gian										Thời gian: 3 giờ
4. Không gian và các yếu tố mỹ thuật khác					Thời gian: 2 giờ

Chương 9: Nghệ thuật 3 chiều						
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở về các đối tượng 3D và mỹ thuật 3D. 
1. Điêu khắc															Thời gian: 4 giờ
2. Thành phần của tác phẩm 3D									Thời gian: 5 giờ

Chương 10: Nội dung và phong cách					
Mục tiêu: Cung cấp một số khuynh hướng, phong cách sáng tác mỹ thuật. 
1. Một số mốc lịch sử mỹ thuật									Thời gian: 4 giờ
2. Sáng tác nghệ thuật												Thời gian: 5 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Slide, đĩa CD-ROM
· Các loại giấy A4, A3, A1... 
· Các hình vẽ
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: phần mềm PaintShop PRO; phần mềm vẽ 3D. 
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Các yếu tố trong tác phẩm mỹ thuật
· Không gian mỹ thuật
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Nhận biết tác phẩm mỹ thuật
· Sáng tác
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, bố cục tác phẩm mỹ thuật;
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức về tạo hình và mỹ thuật;
· Y tưởng sáng tạo
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Nguyễn Quân, Ngôn ngữ của hình và màu sắc, NXB. Văn hoá và thông tin, 2006
· Otto G. Ocvirk, et al., Art Fundamentals: theory and practice, NXB. McGraw-Hill, 2002
· Đỗ Trung Tuấn, Giao diện tương tác người-máy, NXB, Khoa học Kĩ thuật, 2006
· Tay Vaughan, Multimedia. Making it work, Osborne McGrawHill Ed., 1998
· Elaine England, Andy Finney, Managing Multimedia, Addison Wesley Ed., 2 ed., 1999



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Cơ sở Kĩ thuật đồ hoạ








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Cơ sở kỹ thuật đồ họa
Mã số môn học: MH 18
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH18
Thời gian môn học: 120  		                 (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 75 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học chung; 
· Tính chất của môn học: Là môn học chuyên ngành bắt buộc. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học các kiến thức cơ bản về đồ hoạ, chuẩn bị kiến thức cho các môn học về kĩ năng đồ hoạ;
· Rèn luyện các kỹ năng cơ bản về đồ hoạ. 

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Thuật toán vẽ và tô các đường cơ bản 
	12
	3
	7
	2

	
	1. 1 Tổng quan
	1
	1
	0
	0

	
	1. 2. Hệ toạ độ
	2
	0
	1
	1

	
	1. 3. Thuật toán vẽ đoạn thẳng 
	4
	1
	3
	0

	
	1. 4. Thuật toán vẽ đường tròn 
	5
	1
	3
	1

	II.
	Các thuật toán tô màu
	12
	3
	7
	2

	
	2. 1. Tổng quan 
	1
	1
	0
	0

	
	2. 2. Các không gian màu 
	5
	1
	3
	1

	
	2. 3. Các thuật toán tô màu. 
	6
	1
	4
	1

	III.
	Phép biến đổi trong đồ hoạ 2D
	22
	8
	12
	2

	
	3. 1. Phép tịnh tiến 
	2
	1
	1
	

	
	3. 2. Phép biến đổi tỷ lệ 
	3
	1
	2
	

	
	3. 3. Phép quay 
	4
	1
	2
	1

	
	3. 4. Phép đối xứng. 
	3
	1
	2
	

	
	3. 5. Phép biến dạng 
	3
	1
	2
	

	
	3. 6. Phép biến đổi Affine ngược 
	2
	1
	1
	

	
	3. 7. Kết hợp các phép biến đổi 
	5
	2
	2
	1

	IV.
	Windowing và clipping
	12
	3
	8
	1

	
	4. 1. Các định nghĩa về Windowing 
	3
	1
	2
	

	
	4. 2. Các thuật toán Clipping. 
	4
	1
	3
	

	
	4. 3. Biến đổi cửa sổ sang vùng quan sát
	5
	1
	3
	1

	V.
	Đồ hoạ 3D
	25
	10
	14
	1

	
	5. 1. Giới thiệu đồ hoạ 3D
	7
	3
	4
	

	
	5. 2. Biểu diễn đối tượng 3D
	8
	3
	5
	

	
	5. 3. Các phép biến đổi 3D
	10
	4
	5
	1

	VI.
	Quan sát ảnh 3D
	25
	10
	14
	1

	
	6. 1. Các phép chiếu 
	4
	2
	2
	0

	
	6. 2. Biến đổi hệ toạ độ quan sát 
	5
	2
	3
	0

	
	6. 3. Cài đặt các thao tác quan sát 
	5
	2
	3
	0

	
	6. 4. Cài đặt phần cứng. 
	5
	2
	3
	0

	
	6. 5. Lập trình xem ảnh 3D
	6
	2
	3
	1

	VII.
	Khử các mặt khuất và đường khuất
	12
	3
	8
	1

	
	7. 1. Khử các mặt nằm sau 
	3
	1
	2
	0

	
	7. 2. Phương pháp phân chia vùng 
	3
	1
	3
	0

	
	7. 3. Khử các đường bị che khuất. 
	5
	1
	3
	1

	Tổng cộng
	120
	40
	70
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Thuật toán vẽ và tô các đường cơ bản	
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức và thuật toán cơ bản trong đồ họa.
1 Tổng quan 															Thời gian: 1 giờ
2. Hệ toạ độ															Thời gian: 2 giờ
3. Thuật toán vẽ đoạn thẳng 										Thời gian: 4 giờ
· Thuật toán DDA 
· Thuật toán Bresenham 
4. Thuật toán vẽ đường tròn 										Thời gian: 5 giờ
· Thuật toán đơn giản 
· Thuật toán MidPoint 
· Vẽ đường tròn bằng thuật toán Bresenham 
· Thuật toán vẽ Ellipse 
· Vẽ đường conics và một số đường cong khác 
· Vẽ đa giác 

Chương 2: Các thuật toán tô màu 					
Mục tiêu: Trang bị kiến thức về màu, không gian màu dùng trong đồ họa.
1. Tổng quan 															Thời gian: 1 giờ
2. Các không gian màu 												Thời gian: 5 giờ
· Không gian màu RGB 
· Không gian màu CMY 
· Không gian màu HSV 
3. Các thuật toán tô màu											Thời gian: 6 giờ
· Tô đơn giản
· Tô màu theo dòng quét 
· Phương pháp tô màu dựa theo đường biên 
Chương 3: Phép biến đổi trong đồ hoạ 2D
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở liên quan đến đồ hoạ 2D và các phép biến đổi trong đồ hoạ 2D. 
1. Phép tịnh tiến 														Thời gian: 2 giờ
2. Phép biến đổi tỷ lệ 												Thời gian: 3 giờ
3. Phép quay 															Thời gian: 4 giờ
4. Phép đối xứng. 														Thời gian: 3 giờ
5. Phép biến dạng 													Thời gian: 3 giờ
6. Phép biến đổi Affine ngược 									Thời gian: 2 giờ
7. Kết hợp các phép biến đổi 										Thời gian: 5 giờ

Chương 4: Windowing và clipping 					
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức liên quan đến cửa sổ và clipping. 
1. Các định nghĩa trong Windowing 							Thời gian: 3 giờ
2. Các thuật toán Clipping. 										Thời gian: 4 giờ
3. Biến đổi cửa sổ sang vùng quan sát 							Thời gian: 5 giờ

Chương 5: Đồ hoạ 3D						
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở về đồ họa 3D, kỹ thuật biểu diên và biến đổi các đối tượng 3D.
1. Giới thiệu đồ hoạ 3D												Thời gian: 7 giờ
2. Biểu diễn đối tượng 3D											Thời gian: 8 giờ
3. Các phép biến đổi 3D												Thời gian: 10 giờ

Chương 6: Quan sát ảnh 3D				
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở liên quan đến đồ hoạ 3 chiều, các phép toán cơ bản trong đồ hoạ 3 chiều. 
1. Các phép chiếu 													Thời gian: 4 giờ
· Các phép chiếu song song 
· Các phép chiếu phối cảnh. 
2. Biến đổi hệ toạ độ quan sát 										Thời gian: 5 giờ
· Xác định mặt phẳng quan sát 
· Không gian quan sát 
· Clipping. 
3. Cài đặt các thao tác quan sát 									Thời gian: 5 giờ
4. Cài đặt phần cứng													Thời gian: 5 giờ
5. Lập trình xem ảnh 3D											Thời gian: 6 giờ

Chương 7: Khử các mặt khuất và đường khuất		
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức về các đường khuất trong đồ hoạ 2D/ 3D. 
1. Khử các mặt nằm sau 											Thời gian: 3 giờ
2. Phương pháp phân chia vùng 									Thời gian: 3 giờ
3. Khử các đường bị che khuất. 									Thời gian: 5 giờ


IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Một số khối 3D
· Bộ nhớ đệm dung lượng lớn
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Phần mềm vẽ 2D/ 3D; Phần mềm dựng hình 3D
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Đồ hoạ 2D
· Đồ hoạ 3D
· Các thuật toán kẻ, vẽ, tô màu
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Tạo hình 2D/ 3D
· Thể hiện thuật toán
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình 2D/ 3D
· Bố cục hình, khối
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
· Kiến thức về tạo hình;
· Một số phép biến đổi sử dụng trong đồ họa;
· Thuật toán xử lí đồ hoạ 

4. Tài liệu cần tham khảo:
· Donald Hearn, M. Pauline Baker; Computer Graphics; Prentice-Hall, Inc., Englewood Cliffs, New Jersey, 1986. 
· Vũ Mạnh Tường, Dương Anh Đức, Trần Đan Thư, Lý Quốc Ngọc. Giáo trình Nhập môn đồ hoạ và xử lý ảnh, 1995. 
· VERA B. ANAND, Đồ hoạ máy tính và Mô hình hoá hình học. Nhà xuất bản Thành Phố Hồ Chí Minh, 2000. 
· Foley, Van Darn, Feiner, Hughes, Phillips. Introduction à L'Infographie, 1995. 
· Lê Tấn Hùng, Huỳnh Quyết Thắng. Kỹ thuật đồ hoạ. NXB. Khoa học và kỹ thuật, Hà nội, 2000. 



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Nguyên lý tạo hình








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Nguyên lý tạo hình
Mã số môn học: MH 19
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH19
Thời gian môn học: 90 giờ;			             (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 45 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung và trước các môn học và mô đun nghề bắt buộc.
· Tính chất của môn học: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học các kiến thức cơ sở về tạo hình, khối, nét, điểm, cạnh, góc.
· Rèn luyện kĩ năng tạo hình.

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Vai trò của thị giác trong thiết kế đồ họa
	5
	5
	0
	

	II.
	Chương I. Một số đặc điểm của cảm quan thị giác
1. Lực thị giác
2. Cường độ lực thị giác
3. Cấu trúc ẩn của thị giác trên mặt phẳng
4. Trường nhìn của mắt
5. Cân giác
6. Hình dạng thị giác
7. Chuyển động thị giác
	17

2
2
2

2
2
3
4
	7

1
1
1

1
1
1
1
	9

1
1
1

1
1
2
2
	1

0
0
0

0
0
0
1

	III.
	Chương II. Tỷ lệ
1. Tỷ lệ nhịp điệu trong thiên nhiên
2. Các loại tỷ lệ
3. Nhịp điệu
	17
4
6
7
	8
2
3
3
	8
2
3
3
	1
0
0
1

	IV.
	Chương III. Tương phản và tương tự
1. Tương phản
2. Tương tự
	17
7
10
	7
3
4
	9
4
5
	1
0
1

	V.
	Chương IV. Điểm, nét và diện
1. Điểm, nét, diện trong tạo hình
2. Hiệu quả rung
3. Hiệu quả ảo 
4. Nét 
5. Hình phẳng
	17
2
2
4
4
5
	8
1
1
2
2
2
	8
1
1
2
2
2
	1
0
0
0
0
1

	VI.
	Chương V. Khối và không gian
1. Các định nghĩa 
2. Khối đa diện đều
3. Khối đa diện bán đều
4. Đa giác hoá mặt cầu 
5. Không gian trong tạo hình
6. Cấu trúc lập thể và phép tạo hình thái
	17
1
2
2
3
4
5
	7
1
1
1
1
1
2
	8
0
1
1
2
2
2
	2
0
0
0
0
1
1

	Tổng cộng
	90
	42
	42
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Mở đầu: Vai trò của thị giác trong thiết kế đồ họa		Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu : Nêu việc nhận thức nhờ mắt và vai trò của nhận thức thị giác

Chương 1: Một số đặt điểm của cảm quan thị giác
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở về thị giác và tâm lí nhận biết.
1. Lực thị giác																	Thời gian: 2 giờ
2. Cường độ lực thị giác														Thời gian: 2 giờ
3. Cấu trúc ẩn của thị giác trên mặt phẳng								Thời gian: 2 giờ
4. Trường nhìn của mắt														Thời gian: 2 giờ
5. Cân giác																		Thời gian: 2 giờ
6. Hình dạng thị giác															Thời gian: 2 giờ
7. Chuyển động thị giác														Thời gian: 4 giờ

Chương 2: Tỷ lệ									
Mục tiêu: Trang bị kién thức về tỉ lệ, tỉ lệ vàng và lỗi thị giác.
1. Tỷ lệ nhịp điệu trong thiên nhiên										Thời gian: 4 giờ
2. Các loại tỷ lệ																Thời gian: 6 giờ
3. Nhịp điệu																	Thời gian: 7 giờ

Chương 3: Tương phản và tương tự 			
Mục tiêu: Trang bị kién thức về sự tương tự và tương phản trong tạo hình. 
1. Tương phản																	Thời gian: 7 giờ
2. Tương tự																		Thời gian:10 giờ

Chương 4: Điểm, nét, diện					
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ sở về xử lý với điểm, đường, cạnh và khối. 
1. Điểm, nét, diện trong tạo hình											Thời gian: 2 giờ
2. Hiệu quả rung																Thời gian: 2 giờ
3. Hiệu quả ảo 															Thời gian: 4 giờ
4. Nét 																		Thời gian: 4 giờ
5. Hình phẳng																Thời gian: 5 giờ

Chương 5: Khối và không gian				
Mục tiêu: Trang bị kiến thức cơ bản về các khối tam giác, hộp, cầu và quả trứng. 
1. Các định nghĩa 															Thời gian: 1 giờ
2. Khối đa diện đều														Thời gian: 2 giờ
3. Khối đa diện bán đều													Thời gian: 2 giờ
4. Đa giác hoá mặt cầu 													Thời gian: 3 giờ
5. Không gian trong tạo hình											Thời gian: 4 giờ
6. Cấu trúc lập thể và phép tạo hình thái							Thời gian: 5 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu:
· Slide, đĩa CD-ROM
· Giấy vẽ hình hoạ
2. Dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Phần mềm PaintShop PRO; Phần mềm dựng hình 3D thể hiện khối
3. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình.
4. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học.

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
· Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm.
· Đánh giá kiến thức về nhận biết các thành phần cơ bản của hình không gian và tạo hình mĩ thuật
2. Về kỹ năng:
· Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: Kỹ năng vẽ hình và vẽ khối
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập.

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình và kiến thức thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
Kiến thức về tạo hình;
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Nguyễn Luận, Design thị giác, NXB. Mỹ thuật Hà Nội, 1990
· Đặng Đức Quang, Cơ sở tạo hình kiến trúc, NXB. Xây dựng Hà Nội 1999
· Robert E. Stinson, Philip R. Wigg, Robert O. Bone, David L.. Cayton, Otto G. Ocvirk, Art Fundamentals: Theory and Practice, NXB. McGraw-Hill, 1997 



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Vẽ Kỹ THUậT Căn BảN








Chương trình môn học bắt buộc
Tên môn học: Vẽ kỹ thuật căn bản
Mã số môn học: MH 20
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH20 
Thời gian môn học: 120 giờ; 		            (Lý thuyết: 40 giờ; Thực hành: 80 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA MÔN HọC:
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau các môn học và mô đun chung.
· Tính chất của môn học: Là môn học cơ sở chuyên ngành bắt buộc.

II. MụC TIÊU MÔN HọC:
· Trang bị cho người học những kiến thức cơ bản, cần thiết cho việc tạo các bản vẽ kỹ thuật. Biết các sử dụng phép chiếu, cách tạo hình cắt mặt cắt và ứng dụng của các phép biểu diễn. 
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng phần mềm thiết kế đồ hoạ (Autocad,..)

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 
bài tập
	Kiểm tra*

	I
	Tổng quan về vẽ kỹ thuật
1. Cách thể hiện đối tượng trong bản vẽ
2. Dụng cụ vẽ, nét vẽ, chữ viết, đường ghi kích thước
	14
3
11
	2
1
1

	12
2
10
	0

	II
	Phép chiếu
1. Định nghĩa phép chiếu
2. Biểu diễn vật thể trên mặt chiếu. 
3. Biểu diễn vật thế qua hình chiếu
4. Biểu diễn vật thể qua hình chiếu xuyên tâm
	36
4
10
11
11
	8
2
2
2
2
	26
2
8
8
8
	2
0
0
1
1

	III
	Hình cắt, mặt cắt
1. Định nghĩa hình cắt mặt cắt, 
2. Vai trò của hình cắt mặt cắt
3. Cách vẽ hình cắt mặt cắt. 
	20
4
8
8
	6
2
2
2
	12
2
5
5
	2
0
1
1

	IV
	Vẽ kỹ thuật trong xây dựng
1. Cách tổ chức bản vẽ kiến trúc
2. Các thành phần bản vẽ kết cấu
	14
7
7
	2
1
1
	10
5
5
	2
1
1

	V
	Vẽ kỹ thuật trong cơ khí
1. Thể hiện chi tiết cơ khí bằng phương pháp 3 hình chiếu
2. Giới thiệu các chi tiết cơ khí thường gặp
	19
9

10
	2
1

1
	15
7

8
	2
1

1

	VI
	Giới thiệu phần mềm tự động thiết kế
1. Sơ lược về lịch sử phát triển
2. Giới thiệu giao diện phần mềm
3. Cách khởi tạo và lưu một bản vẽ
4. Một số lệnh cơ bản 
	17
1
3
6
7
	5
1
1
1
2
	10
0
2
4
4
	2
0
0
1
1

	Tổng số
	120
	25
	85
	10


* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : Tổng quan về vẽ kỹ thuật			
Mục tiêu:Đưa ra các kiến thức chung nhất, định hướng môn học, giúp người học hiểu được Mục tiêu, vị trí của các chương tiếp sau. Đưa ra một số nội dung chuẩn bị về dụng cụ vẽ, một số quy định vẽ cơ bản nhất để người học có thể thực hiện được các bài thực hành. 
1. Cách thể hiện đối tượng trong bản vẽ								Thời gian: 3 giờ
2. Dụng cụ, nét vẽ, chữ viết, đường ghi kích thước				Thời gian: 11 giờ

Chương 2:  Phép chiếu							 
Mục tiêu: Người học nắm được kiến thức phép chiếu, nắm được ứng dụng các phép chiếu, biết biểu diễn vật thể qua phương pháp đơn giản nhất là phương pháp biểu diễn vật thể trên 3 mặt phẳng hình chiếu
1. Định nghĩa phép chiếu												Thời gian: 4 giờ
· Biểu diễn vật thể qua phép chiếu
· Hình chiếu vuông góc, 
· Hình chiếu trục đo, 
· Phương pháp chiếu xuyên tâm
· Hình chiếu đứng, hình chiếu bên, 
· Hình chiếu trục đo, bản vẽ phối cảnh
2. Biểu diễn vật thể trên 3 mặt phẳng chiếu						Thời gian: 10 giờ
3. Biểu diễn vật thế qua hình chiếu trục đo							Thời gian: 11 giờ
4. Biểu diễn vật thể qua hình chiếu xuyên tâm					Thời gian: 11 giờ

Chương 3:  Hình cắt, mặt cắt					
Mục tiêu: Người học nắm được kiến thức hình cắt, mặt cắt; Cách xác định và biểu diễn hình cắt mặt cắt
1. Khái niệm																Thời gian: 4 giờ
2. Vai trò của hình cắt mặt cắt 										Thời gian: 8 giờ
3. Cách vẽ hình cắt, mặt cắt											Thời gian: 8 giờ

Chương 4: Vẽ kỹ thuật trong xây dựng		
Mục tiêu : Người học nắm được các loại bản vẽ trong xây dựng. ứng dụng của phép chiếu và mặt cắt trong các bản vẽ này. Giáo viên giới thiệu các bản vẽ tới người học tạo cho người học có hình dung cụ thể về công việc sau này. Người học sưu tầm các bản vẽ và phân loại các bản vẽ. 
1. Cách tổ chức bản vẽ trong vẽ kiến trúc							Thời gian: 7 giờ
· Bản vẽ phối cảnh
· Bản vẽ mặt bằng
· Bản vẽ mặt đứng
· Bản vẽ mặt cắt
· Bản vẽ chi tiết khác
2. Các thành phần bản vẽ kết cấu										Thời gian: 7 giờ
· Bản vẽ mặt bằng kết cấu
· Bản vẽ chi tiết thép sàn
· Bản vẽ chi tiết dầm, cột, vách
· Các bản vẽ chi tiết khác

Chương 5 : Vẽ kỹ thuật trong cơ khí			
Mục tiêu: Người học nắm được cách thể hiện chi tiết cơ khí; Người học sư tầm các bản vẽ và phân loại các bản vẽ 
1. Biểu diễn chi tiết cơ khí bằng hình chiếu						Thời gian: 9 giờ
2. Giới thiệu các chi tiết cơ khí thường gặp						Thời gian: 10 giờ
· Các chi tiết có ren, 
· Biểu diễn mối ghép hàn, dán
· Biểu diễn bánh răng và lò xo
· Biểu diễn ở lăn và vòng bi

Chương 6 : Giới thiệu các phần mềm tự động thiết kế
Mục tiêu : Người học nắm được những nét cơ bản của một số phần mềm tự động hoá thiết kế. Nắm được các giao diện của phần mềm. Biết sơ lược về cách tạo bản vẽ và lưu lại bản vẽ. Sử dụng một số lệnh cơ bản 
1. Sơ lược về quá trình phát triển										Thời gian:  1 giờ
2. Giới thiệu giao diện phần mềm									Thời gian: 3 giờ
3. Cách khởi tạo một bản vẽ và cách lưu bản vẽ					Thời gian: 6 giờ
4. Sử dụng một số lệnh cơ bản 										Thời gian: 7 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu, dụng cụ và trang thiết bị:
· Các loại gy vẽ A4, A3, A1... 
· Bút vẽ, thước kẻ, compa
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Hệ điều hành WINDOWS, Phần mềm Autocad
2. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Các bản vẽ mẫu
3. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 
V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1. Về kiến thức:
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu sau:
· Hiểu được vai trò của vẽ kỹ thuật
· Thực hiện được phép chiếu lên các mặt phẳng vuông góc, cách tạo hình cắt mặt cắt. 
· Nắm được cách sử dụng hình chiếu, mặt cắt, hình cắt để thể hiện các bản vẽ xây dưng, cơ khí
· Biết cách khởi tạo và lưu bản vẽ trong Autocad. 
2. Về kỹ năng:
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Dựng hình chiếu, hình cắt, mặt cắt của một số hình đơn giản. 
· Phân loại các bản vẽ xây dựng, cơ khí
· Dựng mặt cắt của một số chi tiết đơn giản trong xây dưng, cơ khí
· Tạo một bản vẽ đơn giản trong Autocad
3. Về thái độ:
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
 Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
Tập trung vào những kiến thức cơ bản, định hướng cho sự phát triển của người học trong công việc sau này. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
	Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Trần Đức Quế, Nguyễn Văn Tuấn, Giáo trình vẽ kỹ thuật, NXB. Giáo dục. 
· Trần Đức Quế, Nguyễn Văn Tuấn, Vẽ kỹ thuật theo tiêu chuẩn quốc tế, NXB. Nhà xuất bản Bách Khoa. 




CHƯƠNG TRìNH Mô đUN đào tạo








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Tạo các bản vẽ kỹ thuật cơ bản
Mã số mô đun: MĐ 21
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày    tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Tạo các bản vẽ kỹ thuật cơ bản
Mã số mô đun: MĐ21
Thời gian mô đun: 90 giờ;		 				(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA Mô đUN:
· Vị trí của mô đun: Mô đun thuộc phần chuyên môn nghề, sau khi người học đã học xong mô đun “Vẽ kỹ thuật cơ bản” 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành. 

II. MụC TIÊU Mô đUN:
· Trang bị cho người học kỹ năng vẽ các bản vẽ kỹ thuật.
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng thào thạo một phần mềm vẽ kỹ thuật và kỹ năng đưa các thông số một bản vẽ kỹ thuật vào máy tính.

III. NộI DUNG Mô đUN:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Các kiến thức cơ bản
	6
	3
	3
	0

	2
	Cách thiết lập bản vẽ cơ bản 
	14
	3
	10
	1

	3
	Các lệnh vẽ cơ bản
	14
	3
	10
	1

	4
	Cách biến đổi hình
	4
	1
	3
	0

	5
	Cách sao chép đối tượng vẽ. 
	5
	2
	3
	0

	6
	Tạo kiểu nét vẽ
	6
	1
	4
	1

	7
	Làm việc với lớp
	5
	2
	3
	0

	8
	Ghi kích thước và tô mẫu vật liệu
	9
	3
	5
	1

	9
	Ghi và hiệu chỉnh văn bản
	3
	1
	2
	0

	10
	Khối và chèn khối
	3
	1
	2
	0

	11
	Thay đổi hệ trục toạ độ vẽ
	3
	1
	2
	0

	12
	Thiết lập thông số bản vẽ
	12
	4
	7
	1

	13
	In bản vẽ
	6
	2
	3
	1

	Tổng
	90
	27
	57
	6



* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào thực hành. 


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1:  Các kiến thức cơ bản 									Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu: Người học nắm được chức năng của phần mềm trong vẽ kỹ thuật. Biết khởi động phần mềm và làm việc với các giao diện của phần mềm. 
1. Giới thiệu ứng dụng phần mềm trong vẽ kỹ thuật
2. Khởi động phần mềm 
3. Giao diện màn hình của phần mềm
4. Các hệ toạ độ sử dụng trong trong phần mềm
5. Các loại toạ độ và phương pháp nhập toạ độ		

Bài 2: Các lệnh thiết lập bản vẽ cơ bản					Thời gian: 14 giờ
Mục tiêu:Người học biết cách tạo một bản vẽ và lưu lại bản vẽ; Biết thoát khỏi phần mềm; Thiết lập một số thông số về đơn vị và vùng vẽ; Biết cách bật tắt chế độ bắt điểm, cách lựa chọn loại bắt điểm; Biết bật chế độ trực giao khi cần vẽ thẳng, vẽ vuông góc
1. Cách tạo một bản vẽ mới
2. Cách mở file bản vẽ 
3. Cách lưu lại bản vẽ
4. Cách lưu lại bản vẽ với tên khác
5. Cách thoát khỏi phần mềm
6. Cách đặt đơn vị cho bản vẽ
7. Cách đặt và điểu chỉnh vùng vẽ
8. Cách thiết lập kiểu bắt điểm. 
9. Các phím nóng của phần mềm bật tắt nhanh các chức năng hỗ trợ

Bài 3: Các lệnh vẽ cơ bản										Thời gian: 14 giờ
Mục tiêu:  Sử dụng được các lệnh cơ bản để vẽ;  Sử dụng được các lệnh để sửa, cắt, xoá đối tượng;  Sử dụng được các lệnh thay đổi vùng nhìn và sử dụng được các lệnh xem thuộc tính, xem diện tích
1. Vẽ đường thẳng
2. Vẽ đường tròn
3. Vẽ hình chữ nhật:
4 Vẽ cung tròn 
5. Vẽ elip, cung elip. 
6. Vẽ đa tuyến
7. Vẽ đường cong
8. Cách xoá đối tượng
9. Cách di chuyển đối tượng
10. Cách cắt đối tượng
11. Cách kéo dài đối tượng đến đường biên xác định
12. Cách bo mép trong đối tượng
13. Cách phong to thu nhỏ vùng nhìn
14. Cách di chuyển vùng nhìn
15. Cách xác định điện tích chu vi
16. Cách xem thuộc tính đối tượng
Bài 4: Cách biến đổi hình										Thời gian: 4 giờ
Mục tiêu: Người học biết cách sử dụng phần mềm để biến đổi đối tượng vẽ; Rèn luyện các kỹ năng vẽ và biến đổi hình 
1. Cách quay đối tượng
2. Cách kéo giãn đối tượng vẽ
3. Cách thay đổi kích thước đối tượng theo tỉ lệ

Bài 5: Cách sao chép đối tượng								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu:Người học biết cách sử dụng phần mềm để sao chép đối tượng vẽ; Rèn luyện các kỹ năng vẽ và sao chép đối tượng
1. Cách sao chép đối tượng
2. Cách tạo đối tượng đối xứng đối tượng khác qua một trục đối xứng. 
3. Cách tạo đối tượng song song với đối tượng trước

Bài 6: Tạo kiểu nét vẽ											Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu : Người học biết cách chọn nét; Biết cách định dạng nét vẽ. 
1 Cách mở hộp quản lý các loại nét vẽ
2 Cách nạp các nét vẽ
3 Hiệu chỉnh tỉ lệ nét vẽ

Bài 7:  Làm việc với lớp										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu : Người học hiểu được kiến thức lớp, ích lợi của việc dùng lớp; Người học biết cách tạo lớp để thiết lập các thuộc tình về màu sắc, kiểu nét và độ dày của nét trong lớp. 
1. Định nghĩa lớp và sự cần thiết của việc làm việc với lớp
2. Cách bật bảng quản lý lớp
3. Tạo một lớp mới, thay đổi các thông số của lớp về màu sắc, nét vẽ
4. Cách đặt lớp cho một đối tượng
5. Cách xác định xem đối tượng thuộc lớp nào
7. Cách tắt lớp 
8. Cách hiện riêng một số lớp 
9. Cách khôi phục lại tất cả các lớp 

Bài 8: Ghi kích thước và tô mẫu vật liệu					Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu: Người học biết cách tạo kiểu ghi kích thước mới. Biết cách sử dụng các lệnh ghi kích thước. Người học biết cách tô vật liệu và cách hiệu chỉnh. 
1. Các thành phần của đường kích thước
2. Tạo các kiểu kích thước
3. Cách ghi kích thước
4. Tô mẫu vật liệu 
5. Hiệu chỉnh kích thước vật liệu

Bài 9: Ghi và hiệu chỉnh văn bản							Thời gian: 3 giờ
Mục tiêu: Người học biết cách thêm chữ vào bản vẽ, Biết cách chỉnh sửa chữ. 
1. Trình tự ghi và hiểu chỉnh văn bản. 
2. Tạo kiểu chữ. 
3. Cách tạo dòng chữ đơn. 
4. Cách tạo đoạn văn bản. 
5. Chỉnh sửa văn bản. 

Bài 10:  Khối và chèn khối									Thời gian: 3 giờ
Mục tiêu : Hiểu được kiến thức khối, ích lợi của việc sử dụng khối; Cách tạo khối, cách phá khối
1. Tạo khối trong bản vẽ
2. Cách phá khối. 
3. Tạo khối có thuộc tính. 
4. Chèn một khối
5. Ghi khối thành file

Bài 11: Thay đổi hệ trục toạ độ vẽ							Thời gian: 3 giờ
Mục tiêu: Hiểu được chức năng, lợi ích của việc đổi trục; Biết sử dụng các cách đổi trục thường dùng
1. Lợi ích của việc đổi trục
2. Các dạng đổi trục thường dùng

Bài 12: Thiết lập thông số bản vẽ							Thời gian: 12 giờ
Mục tiêu : Biết cách tạo bản vẽ in ra đúng tỉ lệ; Tạo chữ viết và kích thước in ra đúng khổ quy định. 		
1. Xác định khổ giấy sẽ in ra
2. Xác định tỷ lệ của bản vẽ
3. Xác định kích cỡ của chữ viết và đường ghi kích thước trên cơ sở tỷ lệ của bản vẽ để khi in ra chữ đạt đúng tiêu chuẩn

Bài 13: In bản vẽ													Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu: Biết cách xem và in bản vẽ		
1. Trình tự in 1 bản vẽ
2. Các thiết lập in khác 		

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH:
1. Vật liệu, dụng cụ và trang thiết bị:
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Hệ điều hành WINDOWS, Phần mềm vẽ kỹ thuật. 
2. Học liệu:
· Các slide bài giảng
· Các bản vẽ mẫu
3. Nguồn lực khác:
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 


V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá:
1.Về kiến thức:
· Nắm được các chức năng của phần mềm vẽ kỹ thuật
· Nắm được các công cụ trong giao diện của phần mềm. 
· Nắm được chức năng các lệnh cơ bản trong phần mềm. 
2. Về kỹ năng:
· Biết cách tạo bản vẽ bằng phầm mềm vẽ kỹ thuật. 
· Sử dụng được thành thạo các lệnh vẽ.
3. Về thái độ:
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH:
1. Phạm vi áp dụng chương trình:
 Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun:
Tập trung vào những kiến thức cơ bản, định hướng cho sự phát triển của người học trong công việc sau này. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
	Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo:
· Công ty Hài hoà, Vẽ kỹ thuật với Autocad, 2002, 
· Nguyễn Hữu Lộc, Autocad 2008 cơ sở thiết kế 2 chiều, NXB. Tổng hợp HCM, 2008
· Bùi Việt Thái, Giáo trình Autocad 2004, Vẽ kỹ thuật 2 dành cho người học các ngành kiến trúc, xây dựng, NXB. Bách khoa Đà Nẵng, 2004
· Lư Đức Hào, Trần Việt An, Thực hành thiết kế bản vẽ kiến trúc trong Autocad, Nhà xuất bản giao thông vận tải, 2007 



CHƯƠNG TRìNH Mô đUN Đào tạo Xử Lý ảNH CƠ BảN








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Xử lý ảnh cơ bản
Mã số mô đun: MĐ 22
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ22
Thời gian mô đun: 90 giờ				       (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN:
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung và các môn học cơ sở bắt buộc như “Cơ sở toán cho thiết kế đồ hoạ” và “Nhập môn cấu trúc dữ liệu và giải thuật”. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành bắt buộc. 

II. MụC TIÊU Mô đUN:
· Trang bị cho người học kiến thức chung về ảnh số, các hệ màu trên máy tính, các kỹ thuật biến đổi ảnh và các thao tác với ảnh số. 
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng thành thạo một phần mềm xử lý ảnh. 

III. NộI DUNG Mô đUN:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1 
	Giới thiệu về ảnh số
	5
	2
	3
	0

	2 
	Sử dụng phần mềm xử lý ảnh
	5
	3
	2
	0

	3 
	Thanh cụng cụ Tool Box vẽ hình
	5
	3
	2
	0

	4 
	Thanh cụng cụ Tool Box sửa hình
	5
	3
	2
	0

	5 
	Thanh cụng cụ Tool Box chỉnh màu
	5
	2
	2
	1

	6 
	Thao tác với tệp ảnh và vùng
	5
	2
	3
	0

	7 
	Lựa chọn vùng và thao tác với vùng
	5
	1
	3
	1

	8 
	Các lệnh làm việc với vùng
	5
	1
	4
	0

	9 
	Hiệu chỉnh hình thái ảnh
	5
	1
	4
	0

	10 
	Hiệu chỉnh màu sắc của ảnh
	5
	1
	3
	1

	11 
	Sử dụng Palette Player
	5
	1
	4
	0

	12 
	Sắp xếp các lớp
	5
	1
	4
	0

	13 
	Sử dụng lớp tạo hiệu ứng trên ảnh 
	5
	1
	3
	1

	14 
	Sử dụng mặt nạ lớp
	5
	1
	4
	0

	15 
	Tạo và sử dụng đường trong ảnh
	5
	1
	3
	1

	16 
	Sử dụng Palette Path
	5
	1
	4
	0

	17 
	Chuyển đổi hệ màu
	5
	1
	4
	0

	18 
	Chuyển đổi ảnh xám và phân mức ảnh
	5
	1
	3
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết:

Bài 1. Giới thiệu về ảnh số 										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Cung cấp những kiến thức cơ bản về ảnh số và các thông số cơ bản về ảnh số. 
1. Pixel. ảnh bitmap và ảnh vectơ. 
2. Độ phân giải và kích thước ảnh
3. Các hệ màu thông dụng. 

Bài 2. Sử dụng phần mềm xử lý ảnh							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Giới thiệu phần mềm xử lý ảnh, tính năng, cách sử dụng và các thao tác cơ bản với file ảnh. 
1. Cài đặt và khởi động
2. Các chức năng chính
3. Thanh công cụ và các palette

Bài 3. Thanh công cụ Tool Box vẽ hình 						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Giới thiệu các công cụ để vẽ đường, hình. 
1. Nhóm công cụ vẽ điểm, vẽ đường, vẽ hình
2. Nhóm công cụ đặt màu, chế độ làm việc
3. Công cụ tạo ghi chú
4. Phóng to, thu nhỏ
5. Cắt xén

Bài 4. Thanh công cụ ToolBox sửa hình						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Giới thiệu các thành phần trên thanh công cụ để sửa hình. Cần phân biệt được nhóm các công cụ. 
1. Sửa vết bẩn
2. Làm mờ, làm tối, làm sáng
3. Hộp mầu
4. Di chuyển

Bài 5. Thanh công cụ ToolBox chỉnh màu					Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Giới thiệu các thành phần trên thanh công cụ để chỉnh màu. Cần phân biệt được nhóm các công cụ. 
1. Nhóm công cụ chọn màu
2. Nhóm công cụ đặt màu. 
3. Lấy mẫu
4. Hộp màu Force Ground
Bài 6. Thao tác với tệp ảnh và vùng							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng các công cụ được cung cấp để mở, sửa, ghi một file ảnh. Biết cách thao tác với vùng trên ảnh. 
1. Mở, đóng và lưu file ảnh. 
2. Hiển thị ảnh trong nhiều cửa sổ
3. Giới thiệu định nghĩa vùng. 
4. Lựa chọn vùng bằng các công cụ

Bài 7. Lựa chọn vùng và thao tác với vùng					Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo các công cụ để thao tác với vùng trên ảnh. 
1. Bộ công cụ chọn vùng
2. Các tuỳ chọn của công cụ tạo vùng
3. Hiệu chỉnh vùng chọn

Bài 8. Các lệnh làm việc với vùng								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo các lệnh để thao tác với vùng trên ảnh. 
1. Các lệnh tạo vùng chọn
2. Biến đổi vùng chọn
3. Lưu xác lập vùng chọn
4. Chỉnh sửa màu và biên vùng chọn

Bài 9. Hiệu chỉnh hình thái ảnh									Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng các kiến thức đã được cung cấp về hệ màu, thao tác với vùng chọn để giải quyết bài toán hiệu chỉnh ảnh. Nắm vững các khả năng phục hồi tình trạng ảnh. 
1. Hiệu chỉnh kích thước hình ảnh
2. Hiệu chỉnh Canvas
3. Xoay và lật hình ảnh
4. Xén ảnh
5. Phục hồi trạng thái của ảnh. Các tuỳ chọn của phục hồi trạng thái hình ảnh. 

Bài 10. Hiệu chỉnh màu sắc của ảnh							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng các kiến thức đã được cung cấp về hệ màu, thao tác với vùng chọn để giải quyết bài toán hiệu chỉnh ảnh. Nắm vững các kỹ thuật phục hồi tình trạng ảnh. 
1. Màu cơ sở và các chế độ trộn màu
2. Bảng chỉnh màu
3. Phục hồi trạng thái của ảnh. Các tuỳ chọn của phục hồi trạng thái hình ảnh. 

Bài 11. Sử dụng Palette Player									Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Hiểu về lớp đối tượng, nắm vững cách tạo lớp và các thao tác cơ bản với lớp. 
1. Thao tác cơ bản với Palette Player
2. Các thành phần của Palette Player. 
3. Lớp Background

Bài 12. Sắp xếp các lớp												Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững cách sắp xếp lớp, bố cục lớp và ảnh. 
1. Chọn và hiển thị hình ảnh của lớp trong danh sách
2. Thay đổi thứ tự các lớp
3. Các tuỳ chọn của lớp

Bài 13. Sử dụng lớp tạo hiệu ứng trên ảnh					Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững cách sử dụng lớp, các kỹ thuật thao tác với lớp và sử dụng chúng tạo các hiệu ứng với ảnh. 
1. Cách sử dụng các hiệu ứng lớp
2. Công dụng các hiệu ứng lớp. 
3. Biên tập một hiệu ứng lớp riêng
4. Tạo bóng các đối tượng trên ảnh

Bài 14. Sử dụng mặt nạ lớp										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững cách sử dụng mặt nạ lớp nhằm tạo các hiệu ứng với ảnh. 
1. Tạo mặt nạ lớp
2. Chỉnh sửa mặt nạ
3. Phối hợp thao tác vùng và mặt nạ
4. Sử dụng Channels

Bài 15. Tạo và sử dụng đường trong ảnh						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: 	Nắm vững ý nghĩa, công dụng và cách tạo đường trong ảnh
1. Điểm neo, đường định hướng, điểm hướng và các thông số
2. Các công cụ tạo và hiệu chỉnh đường
3. Sử dụng công cụ Pen
4. Sử dụng FreeFrom Pen

Bài 16. Sử dụng Palette Path										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo Palette Path để tạo đường
1. Hiệu chỉnh đường cong
2. Hiệu chỉnh điểm neo
3. Paths Palette

Bài 17. Chuyển đổi hệ màu										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững các mô hình màu, chuyển đổi các hệ màu, sử dụng hệ màu một cách hợp lý. 
1. Các mô hình màu
2. Chế độ màu trong phần mềm xử lý ảnh
3. Chuyển đổi hệ màu

Bài 18. Chuyển đổi ảnh xám và phân mức ảnh			Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững các mô hình ảnh xám, mức xám, ý nghĩa và kỹ thuật của việc phân ngưỡng. 
1. Chuyển từ ảnh màu sang ảnh xám (grayscale)
2. Chuyển ảnh duotone
3. Chuyển ảnh bitmap
4. Lựa chọn ngưỡng

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Giấy A4 
· Đĩa CD-ROM
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu
· Máy tính
· Phần mềm: Hệ điều hành WINDOWS; Phần mềm xử lý ảnh (Photoshop); Phần mềm PowerPoint
3. Học liệu
· Bài giảng
· Tài liệu mô tả bài tập thực hành
4. Nguồn lực khác
Tài liệu tham khảo

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài tập tổng hợp:
· Hiểu và thao tác được với ảnh số
· Hiểu và thao tác được với các hệ màu, bảng màu
· Biết cách lắp ghép các đối tượng
· Biết cách chèn các đối tượng
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thao tác thành thục với phần mềm xử lý ảnh
· Thao tác thành thục các xử lý cơ bản như thay đổi màu sắc, cắt dán, chèn đối tượng, xác định đối tượng và di chuyển đối tượng. 
3. Về thái độ
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
· Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Hiểu rõ về ảnh số, hệ màu và các tác động có thể có lên ảnh số. 
· Phân loại được các thao tác với ảnh số. 
· Lựa chọn các thao tác xử lý phù hợp với yêu cầu xử lý. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về hệ màu, bảng màu. 
· Sử dụng phần mềm xử lý ảnh. 
· Lựa chọn thao tác xử lý phù hợp
4. Tài liệu cần tham khảo
· Nguyễn Minh Đức, Căn bản về Photoshop CS tinh chỉnh và xử lý màu, NXBGTVT
· Nguyễn Phương, Photoshop CS 8. 0, NXBTN, 2004. 
· VN Guide, Adobe Photoshop, NXBTK, 2003 


CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo chế bản điện tử cơ bản








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun : Chế bản điện tử cơ bản
Mã số mô đun : MĐ 23
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ23
Thời gian mô đun: 90 giờ;						(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN: 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các mô đun chung và các môn học và mô dun về vẽ kỹ thuật xử lý ảnh và kỹ thuật đồ hoạ cơ sở và trước mô đun thiết kế website. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun cơ sở bắt buộc.

II. MụC TIÊU Mô đUN:
· Trang bị cho người học các kiến thức và các kiến thức cơ bản về: phạm vi ứng dụng của chế bản điện tử; hình nền, trang nền, tờ bút pháp, thẻ định dạng; cách thức và các công cụ tạo lập các chế bản ngắn, đơn giản và tổ chức và sắp xếp chế bản của một ấn phẩm 
· Rèn luyện các kĩ năng tạo lập các hình nền và trang nền. Sử dụng các tờ bút pháp và các thẻ định dạng có sẵn và xây dựng và biến dạng các tờ bút pháp và các thẻ định dạng mới; vẽ đồ thị, tạo lập các khuông và hình vẽ; một số kỹ thuật nâng cao trong chế bản điện tử so với xử lý văn bản thông thường, tạo lập các bảng thông thường và các bảng đặc biệt và soạn thảo các công thức và các phương trình toán học và tổ chức làm chế bản điện tử .

III. NộI DUNG Mô đUN:
1 Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1 
	Giới thiệu sơ lược về chế bản điện tử
	6
	2
	4
	0

	2 
	Các thao tác cơ bản dùng trong chế bản điện tử 
	9
	3
	6
	0

	3 
	Soạn thảo văn bản trong chế bản điện tử
	9
	3
	5
	1

	4 
	Thao tác với các khung và hình vẽ
	9
	3
	6
	0

	5 
	Vẽ đồ thị trong các trang chế bản
	6
	2
	4
	0

	6 
	Bố trí các trang nền
	6
	2
	4
	0

	7 
	Sửa đổi các thẻ định dạng
	6
	2
	4
	0

	8 
	Chế bản một số ấn phẩm đơn giản
	6
	2
	3
	1

	9 
	Tổ chức làm chế bản
	6
	2
	3
	1

	10 
	Một số kỹ thuật đặc biệt
	9
	2
	6
	1

	11 
	Tạo lập các bảng trong chế bản
	9
	2
	6
	1

	12 
	Soạn thảo các công thức toán học
	9
	2
	6
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2 Nội dung chi tiết

Bài 1: Giới thiệu sơ lược về chế bản điện tử		 			Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được phạm vi ứng dụng của chế bản điện tử; Biết rõ những ưu việt của chế bản điện tử so với chế bản truyền thống
1. Sơ qua về lịch sử phát triển	của ngành chế bản điện tử
2. Phạm vi ứng dụng của chế bản điện tử.	
3. Những chức năng ưu việt của chế bản điện tử	

Bài 2: Các thao tác cơ bản dùng trong chế bản điện tử	Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được nội dung các công việc cơ bản của chế bản điện tử; Biết cách thực hành những thao tác cơ bản trong chương trình chế bản điện tử 
1. Công tác chuẩn bị trước khi làm chế bản	
· Chuẩn bị các tệp văn bản	
· Chuẩn bị các tệp hình vẽ và tệp ảnh	
2. Một số định nghĩa thường dùng trong chế bản điện tử	
· Tờ bút pháp (style sheet)	
· Khuông (frame)
· Thẻ văn bản (style)
· Tệp chương (chapter)
· Tệp ấn phẩm	
3. Các chế độ thao tác cơ sở	
· Chế độ khuông	
· Chế độ đoạn
· Chế độ văn bản
· Chế độ đồ thị
· Chế độ bảng	
4. Các thao tác cơ sở	
· Chọn danh mục	
· Các bước sắp xếp một tài liệu 
· Mở một chương

Bài 3: Soạn thảo văn bản trong chế bản điện tử			Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được các thao tác soạn thảo văn bản nào có thể sử dụng trong khi làm chế bản điện tử; Rèn luyện kỹ năng thực hành các thao tác soạn thảo văn bản cơ sở và mở rộng
1. Tạo và sắp xếp các tài liệu đơn giản
· Tạo một tài liệu mới
· Soạn thảo một văn bản đơn giản
· Biên tập một tài liệu
· Sắp xếp một tài liệu đơn giản 
2. Một số kỹ thuật nâng cáo	
· Thêm các dòng chú thích
· Thêm các ký hiệu đặc biệt
· Kết hợp các tệp văn bản 

Bài 4: Thao tác với các khung và hình vẽ					Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được khuông hình; Rèn luyện kỹ năng thao tác trên khuông đặc biệt là cách nạp hình vẽ vào khuông
1. Các thao tác đơn giản trên khuông
· Cách dựng không
· Dựng nhiều khuông
· Nạp văn bản vào khuông
· Các thao tác khác trên khuông	
2. Nạp hình vẽ vào một khuông
· Nạp hình vẽ vào khuông	
· Thay đổi kích thước và tỷ lệ hình vẽ trong khuông	
· Xác định vị trí tốt nhất của bức tranh trong khuông	

Bài 5: Vẽ đồ thị trong các trang chế bản						Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được các kỹ thuật vẽ hình cơ bản; Rèn luyện kỹ năng sử dụng các công cụ có sẵn trong các phần mềm chế bản điện tử để vẽ đồ thị. 
1. Các công cụ vẽ hình	
2. Vẽ các hình cơ bản
· Dùng lưới điều khiển để vẽ
· Vẽ và tô màu
· Vẽ các đường
· Di chuyển hình vẽ
3. Một số kỹ thuật vẽ hình	
· Vẽ các hình đặc biệt
· Chọn hình
· Lặp lại hình vẽ trên tất cả các trang

Bài 6: Bố trí các trang nền										Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được tác dụng của trang nền vfa biết cách tạo trang nền; Rèn luyện kỹ năng tạo trang nền và các kỹ thuật thay đổi trang nền
1. Bố trí trang nền
· Tạo các dường kẻ đứng 
· Tạo các đường kẻ ngang 
· Tạo các đường viền  
2. Bố trí văn bản trong trang nền
· Điều khiển dạng xuất hiện của văn bản trong trang nền
· Bố trí dạng xuất hiện của các dòng chú thích
3. Đánh số tự động các tiêu đề và thây đổi các bộ đếm 
· Đánh số các tiêu đề
· Thay đổi cách đánh số của các bộ đếm

Bài 7: Sửa đổi các thẻ định dạng 								Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm vững về thẻ định dạng; Rèn luyện kỹ năng lựa chọn font chữ; sắp xếp các đoạn văn bản; thay đổi khoảng cách giữa các dòng; Rèn luyện kỹ năng tạo lập và biến dạng các thẻ định dạng 
1. Tạo lập thẻ định dạng
· Đặt font chữ
· Định dạng đoạn
2. Tạo lập và sửa đổi tờ bút pháp
· Tạo lập tờ bút pháp
· Sửa đổi một tờ bút pháp
· Thêm và bớt một thẻ trong tờ bút pháp
· Đổi tên thẻ
· Gắn phím chức năng cho thẻ
· Các bước để tạo ra một tờ bút pháp

Bài 8: Chế bản một số ấn phẩm đơn giản					Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được một ấn phẩm; Rèn luyện kỹ năng tạo lập và bố trí các thành phần của một ấn phẩm
1. Tạo ra một ấn phẩm
2. Mở một ấn phẩm đã có
3. Biến dạng một ấn phẩm
4. Sao chép các chương và các ấn phẩm
5. Làm bảng mục lục cho một ấn phẩm

Bài 9: Tổ chức làm chế bản										Thời gian: 6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được làm chế bản bao gồm những công việc gì; Rèn luyện kỹ năng tổ chức làm chế bản
1. Tổ chức tài liệu
2. Thiết kế một tờ bút pháp 
3. Sắp xếp các tài liệu trong ấn phẩm
4. Hiệu chỉnh văn bản trong ấn phẩm

Bài 10: Một số kỹ thuật đặc biệt								Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu  của bài:Hiểu và rèn luyện kỹ năng tạo ra một số kỹ thuật nâng cao 
1. Tạo ký tự lớn ở đầu dòng dạng dương và âm bản  
2. Các chỉ số của chú thích
3. Các cách đặt dòng tiêu đề khác nhau 
4. Tạo các biểu/bảng  

Bài 11: Tạo lập các bảng trong chế bản 						Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu  của bài: Nắm được các đặc trưng của bảng; Rèn luyện kỹ năng tạo lập và sửa đổi nội dung và cấu trúc của bảng 
1. Các đặc trưng của bảng   
2. Tạo các bảng 
3. Nhập dữ liệu vào bảng
4. Nhập dữ liệu từ các files được tạo ra bằng các ứng dụng khác
5. Hiệu chỉnh bảng 

Bài 12: Soạn thảo các công thức toán học 					Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng soạn thảo công thức và các phương trình toán học 
1. Cách soạn thảo công thức và phương trình đơn giản 
2. Cách soạn thảo công thức và phương trình phức tạp 
3. Điều khiển cách xuất hiện của công thức, phương trình
4. Hiệu chỉnh công thức/phương trình  

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Giấy in 
· Thước kẻ
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Máy tính
· Phần mềm: Ventura Publisher; PageMaker ; Indesign
3. Học liệu
· Các slide bài giảng Chế bản Điện tử 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Hiểu rõ về các kiến thức cơ bản của chế bản điện tử 
· Biết được nguyên lý tạo lập các chế bản điện tử chuyên nghiệp 
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong các khâu: 
· Biết vận dụng lý thuyết về chế bản điện tử và sử dụng phần mềm chuyên dụng tạo được các ấn phẩm ví dụ 
· Tạo được các chế bản điện tử tương đối chuyên nghiệp
· Biết cách tạo và biến hình các tờ bút pháp
· Biết cách tạo được các thẻ định dạng và vận dụng chúng trong khi chế bản 
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng soạn thảo, làm chế bản và thao tác máy tính;
· Giáo dục tính cẩn thận, tỉ mỷ và chính xác;

3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về các bộ phận hợp thành một ấn phẩm chế bản điện tử 
· Đinh nghĩa và biến hình các thẻ định dạng, các tờ bút pháp và một số định dạng đặc biệt được sử dụng trong chế bản điện tử 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Đặng Văn Hưng, Bùi Thế Hồng, Bộ Chương trình Chế bản điện tử Ventura Publisher, TT Tính toán Học Viện Kỹ Thuật Quân sự
· Võ Hiếu Nghĩa, Cẩm nang Chế bản Điện tử từ A đến Z, Hội Tin học TP Hồ Chí Minh 1992



CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo Thiết kế website








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Thiết kế Website
Mã số mô đun: MĐ 24
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày    tháng    năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ24
Thời gian mô đun: 120 giờ;  					(Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 75 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí học sau khi người học học xong các môn học và mô đun chung và kỹ thuật đồ họa. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun bắt buộc. 

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức cơ bản liên quan đến dịch vụ web và thiết kế WebSite
· Rèn luyện kỹ năng thiết kế và xây dựng các Website và sử dụng các kiến thức về đồ hoạ để thiết kế các trang Web

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Các định nghĩa và thuật ngữ
	5
	5
	0
	0

	2
	Tạo Website
	10
	4
	5
	1

	3
	Ngôn ngữ HTML
	20
	5
	13
	2

	4
	Ngôn ngữ script 
	20
	5
	13
	2

	5
	Tích hợp Web với cơ sở dữ liệu
	10
	4
	5
	1

	6
	Tích hợp dữ liệu Multimedia 
	10
	4
	5
	1

	7
	An ninh của Website
	10
	4
	6
	0

	8
	Xuất bản Website
	10
	4
	5
	1

	9
	Thiết kế hoàn chỉnh Website 
	25
	5
	18
	2

	Tổng cộng
	120
	40
	70
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Bài 1: Các định nghĩa và thuật ngữ						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu chung về mạng Internet và trang Web tĩnh, động.
1. Internet và dịch vụ Web
2. Môi trường tạo Web
3. Internet protocol
4. Web page, WebSite
5. Trang Web động, trang Web tĩnh
6. Giới thiệu công cụ (FrontPage, IIS, PHP, Apache Web Serve….)	

Bài 2: Tạo Website												Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Xây dựng qui trình tạo một trang Web, công nghệ thiết kế, xây dựng trang Web. 
1. Qui trình tạo lập Website
2. Các mô hình tổ chức Website
3. Tạo Website mẫu (Web Template)
4. Tạo trang Web mẫu (Web page Template)
5. Tạo Web cá nhân đơn giản trên ASP	
6. Tạo Web cá nhân đơn giản trên PHP

Bài 3: Ngôn ngữ HTML										Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Sử dụng ngôn ngữ HTML và các thẻ trong ngôn ngữ HTML, tạo các khuôn dạng. 
1. Các định nghĩa 
2. Các loại thẻ cơ bản trong HTML
3. Paragraph Style, character Style, Sheets Style
4. Tạo Form, tạo bảng trong HTML
5. Trang Web động trong HTML
6. Dữ liệu Multimedia và HTML
7. XML Syntax
8. Sử dụng XML
9. Thiết lập trong môi trường ASP	
10. Thiết lập trong môi trường PHP

Bài 4: Ngôn ngữ kịch bản Web (script)					Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Thiết lập ngôn ngữ kịch bản, trong môi trường ASP, PHP
1. Java Scripit Language
2. VB Script Language
3. Tạo trang Web với Java Scripit
4. Tạo trang Web với VB Script 
5. Thiết lập trong môi trường ASP	
6. Thiết lập trong môi trường PHP

Bài 5: Tích hợp Web với cơ sở dữ liệu						Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Sử dụng cơ sở dữ liệu trong trang Web động, các loại dữ liệu sử dụng trong trang Web 
1. Nguyên lý tích hợp Web với DataBase
2. Web kết nối với Microsoft Access
3. Web kết nối với Microsoft SQL Server
4. Web kết nối với MySQL
5. Tạo trang Web kết nối với DataBase
6. Tìm kiếm dữ liệu trên Web
7. Nhập sửa dữ liệu trên Web	
8. Thiết lập trong môi trường ASP	
9. Thiết lập trong môi trườngPHP

Bài 6: Tích hợp dữ liệu Multimedia với Web			Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Sử dụng các dữ liệu đa phương tiện trong trang Web, đặc biệt sử dụng dữ liệu audio, video
1. Tích hợp các file ảnh vào trang Web
2. Tích hợp dữ liệu Audio vào trang Web
3. Tích hợp dữ liệu Video vào trang Web	
4. Thiết lập trong môi trường ASP	
5. Thiết lập trong môi trường PHP

Bai 7: An ninh của Website									Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Nêu các vấn đề liên quan đến an toàn, an ninh với các trang Web; các giải pháp cứng và mềm đảm bảo an toàn dữ liệu trang Web.
1. Các hiểm hoạ đối với Website
2. Các giải pháp mềm
3. Các giải pháp cứng	

Bài 8: Xuất bản Website										Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Thiết lập các trang Web trong xí nghiệp, trong mạng Intranet
1. Setup Website lên Intranet
2. Setup Website len Internet	

Bài 9: Thiết kế hoàn chỉnh Website 						Thời gian: 25 giờ
Mục tiêu của bài: Nêu các giải pháp để thiết kế, lựa chọn trang Web trong hoàn cảnh của xí nghiệp
1. Nêu các yêu cầu đối với WebSite
2. Nêu các giải pháp 
3. Phân tích lựa chọn giải pháp để thực hiện	
4. Thiết lập trong môi trường ASP	
5. Thiết lập trong môi trường PHP

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Máy tính chuyên dụng
· Máy ảnh
· Máy quét
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phần mềm: Phần mềm FrontPage, PHP 
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 
V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm
2. Về kỹ năng
Tạo lập và thể hiện được trang Web
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo trang Web
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về thiết kế Web
4. Tài liệu cần tham khảo
· Phạm Hữu Khang, Hoàng Đức Hải, Xây dựng ứng dụng Web bằng PHP và MySQL, NXB Mũi Cà Mau, 2004
· Martin S., Eric B, The Complete Reference FrontPage 2000, NXB. McGraw-Hill, 1999. 



CHƯƠNG TRìNH Mô đUN đào tạo Tạo hình 2d và 3d








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Tạo hình 2D và 3D
Mã số mô đun: MĐ 25
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ25
Thời gian mô đun: 120 giờ  			       (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 90 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các môn học và mô đun liên quan đến đồ hoạ; Là mô đun chuyên ngành để rèn luyện kỹ thuật các tạo sản phẩm đồ hoạ.
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành bắt buộc.
II. MụC TIÊU Mô đun
· Trang bị cho người học kiến thức về mỹ thuật 2D và 3D và các kiến thức liên quan đến tạo hình 3D. 
· Rèn luyện kĩ năng về xây dựng ý tưởng tạo hình khối 2D và 3D. 

III. NộI DUNG Mô đun
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Thiết kế 2 chiều
1) Đường trong mặt phẳng
2) Các hình cơ bản
3) Kích thước và tỷ lệ 
	15
	4
	10
	1

	2
	Màu sắc và tổ hợp màu
1) Xác định màu
2) Tổ hợp màu
	15
	4
	10
	1

	3
	Tổ chức bố cục 2 D
1) Các yếu tố cơ bản
2) Hiển thị hình ảnh
3) Cân đối bố cục
	19
	2
	15
	2

	4
	Phân tích và đánh giá sản phẩm
1) Nguyên tắc và cơ sở đánh giá sản phẩm
2) Quy trình và yêu cầu đánh giá sản phẩm
3) Các khuynh hướng đánh giá
	19
	3
	14
	2

	5
	Tạo sản phẩm theo chủ đề
1) Đề xuất ý tưởng
2) Phân tích các thành phần của sản phẩm
3) Xác định các kỹ thuật thực hiện
4) Tạo sản phẩm theo các chủ đề: nhà ở, bàn ghế, phòng làm việc, tượng, công viên, …
	19
	4
	13
	2

	6
	Lý thuyết cơ bản về ảnh 3D
1) Định nghĩa
2) Mô hình hoá ảnh 3D
3) Rendering
4) Xây dựng mô hình ảnh 3D
5) Kỹ thuật rendering ảnh 3D
6) Các khía cạnh và thành phần trong thiết kế ảnh 3D
	16
	4
	11
	1

	7
	Các dạng vật lí của đối tượng
1) Chất liệu
2) Đường biên
3) Các dạng khối
4) Các đối tượng điêu khắc
	17
	4
	12
	1

	Tổng cộng
	120
	25
	85
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Bài 1. Thiết kế 2 D												Thời gian: 15 giờ	
Mục tiêu của bài: Trang bị các kiến thức cơ bản về các thành phần trong đồ hoạ 2D 
1. Đường
2. Hình
3. Bề mặt
4. Tỷ lệ

Bài 2. Màu sắc và tổ hợp màu								 Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị các kiến thức về màu kỹ năng sử dụng màu.
1. Các hệ màu
2. Tổ hợp màu

Bài 3. Tổ chức bố cục 2 D										Thời gian: 19 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kỹ năng phân tích một đối tượng 2D và quy trình tạo một đối tượng 2D
1. Phân tích và xác định các thành phần
2. Hiển thị
3. Xác lập tỷ lệ

Bài 4. Phân tích và đánh giá sản phẩm					Thời gian: 19 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức cần thiết để phân tích và đánh giá một sản phẩm đồ hoạ 2D.
1. Nguyên tắc và cơ sở đánh giá sản phẩm
2. Quy trình và yêu cầu đánh giá sản phẩm
3. Các khuynh hướng đánh giá

Bài 5. Tạo sản phẩm theo chủ đề						Thời gian: 19 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị các kiến thức cần thiết để tạo các sản phẩm theo chủ đề.
1. Đề xuất ý tưởng
2. Phân tích các thành phần của sản phẩm
3. Xác định các kỹ thuật thực hiện
4. Tạo sản phẩm theo chủ đề: nhà ở, bàn ghế, phòng làm việc, tượng, công viên, …

Bài 6. Lý thuyết cơ bản về ảnh 3D						Thời gian: 16 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị các kiến thức cơ sở về lý thuyết ảnh 3D, phương pháp mô hình hoá đối tượng 3D.
1. Định nghĩa
2. Mô hình hoá ảnh 3D
3. Rendering
4. Xây dựng mô hình hoá ảnh 3D
5. Kỹ thuật Rendering ảnh 3D
6. Các khía cạnh và thành phần trong thiết kế 3D

Bài 7. Các dạng vật lí của hình							Thời gian: 17 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị các kỹ năng về phân tích và xác định các thành phần cơ bản của một đối tượng vật lý.
1. Chất liệu
2. Đường biên
3. Các dạng khối
4. Các đối tượng điêu khắc

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Slide, đĩa CD-ROM
· Các loại giấy vẽ 
· Các hình vẽ mẫu
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: phần mềm vẽ 3D; phần mềm dựng hình 3D
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Hình 2 chiều và hình 3 chiều
· Đặc tính của đối tượng 2D và 3D
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Tạo hình 2D;
· Tạo hình 3D
3. Về thái độ
· Sáng tạo
· Chủ động thực hành. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, bố cục tác phẩm 2D, 3D;
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về tạo hình;
4. Tài liệu cần tham khảo
· Erick Vera, et. al., MetaCreations Bryce 4, 6303 Carpinteria Avenue Carpinteria, CA 93013
· Đỗ Trung Tuấn, Giao diện tương tác người-máy, NXB. Khoa học Kĩ thuật, 2006
· John Villamil Casanova, Louis Molina, An interactive guide to Multimedia, QUE E&T Ed., 1998
· Tay Vaughan, Multimedia. Making it work, Osborne McGrawHill Ed., 1998
· 

CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo Kĩ THUậT CHụP ảNH








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Kỹ thuật chụp ảnh
Mã số mô đun: MĐ 26
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ26
Thời gian mô đun: 120 giờ 					    (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 90 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN
· Vị trí của mô đun:  Mô đun được bố trí sau khi người học học xong các mô đun chung và trước mô đun về về thiết bị đồ hoạ. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành bắt buộc.

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức về ánh sáng chụp ảnh, cấu tạo máy ảnh, sử dụng máy ảnh cơ học và máy ảnh số;
· Rèn luyện kĩ năng về chụp ảnh, bố cục ảnh. 

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Lời nói đầu
	5
	5
	0
	0

	2
	Lựa chọn máy ảnh
	5
	1
	3
	1

	3
	ống kính
	5
	1
	3
	1

	4
	Khẩu độ và tốc độ trập
	5
	1
	4
	0

	5
	Phơi sáng
	5
	1
	4
	0

	6
	Tốc độ chụp
	5
	1
	4
	0

	7
	Chụp ảnh kỹ thuật số
	5
	0
	4
	1

	8
	Đặt chế độ ánh sáng
	5
	1
	4
	0

	9
	Sử dụng đèn Flash
	5
	0
	4
	1

	10
	Bộ lọc và phụ kiện
	5
	1
	4
	0

	11
	Bố cục một bức ảnh
	5
	1
	4
	0

	12
	Tráng rửa và in ảnh
	5
	1
	4
	0

	13
	Chụp ảnh chân dung
	5
	1
	4
	0

	14
	Chụp ảnh trẻ con và trẻ sơ sinh
	5
	1
	4
	0

	15
	Chụp ảnh đám đông
	5
	1
	4
	0

	16
	Chụp ảnh phong cảnh
	5
	1
	3
	1

	17
	Chụp ảnh đối tượng chuyển động
	5
	1
	3
	1

	18
	Chụp ảnh ban đêm
	5
	1
	4
	0

	19
	Chụp ảnh động vật
	5
	1
	3
	1

	20
	Chụp ảnh cận cảnh
	5
	1
	4
	0

	21
	Chụp ảnh tĩnh vật
	5
	1
	3
	1

	22
	Tạo ra hiệu ứng đặc biệt
	10
	1
	7
	2

	23
	Trưng bày ảnh
	5
	1
	4
	0

	Tổng cộng
	120
	25
	85
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Lời nói đầu														Thời gian:  5 giờ

Bài 1: Lựa chọn máy ảnh										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức về máy ảnh và nguyên tắc chọn máy ảnh
1. Máy ảnh cơ
2. Máy ảnh số
3. Nguồn

Bài 2: Ông kính													Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc về các ống kính máy ảnh
1. ống kính
2. ống kính tele

Bài 3: Khẩu độ và tốc độ trập								Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về cơ chế cửa trập, thời gian trập
1. Khẩu độ
2. Cửa trập

Bài 4: Phơi sáng													Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức về lựa chọn thời gian phơi sáng của phim
1. Phim
2. Phơi sáng

Bài 5: Tốc độ chụp												Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức về các loại phim, bộ nhớ RAM
1. Các chuẩn phim
2. RAM
3. Lựa chọn phim, RAM

Bài 6: Chụp ảnh kỹ thuật số									Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc chọn máy ảnh số
1. Về máy số
2. Acqui và RAM

Bài 7: Đặt chế độ ánh sáng										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về việc đặt chế độ sáng
1. Nguồn sáng
2. Qui định về lấy ánh sáng

Bài 8: Sử dụng đèn Flash											Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc chọn đèn nháy
1. Các loại đèn nháy
2. Nguồn

Bài 9: Bộ lọc và phụ kiện											Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc về sử dụng lọc
1. Mỹ thuật ảnh
2. Các loại lọc và hiệu ứng

Bài 10: Bố cục một bức ảnh										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng đặt bố cục
1. Nguyên lí bố cục
2. Điều nên tránh

Bài 11: Tráng rửa và in ảnh										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu qui trình in tráng ảnh
1. Tráng phim
2. In ảnh
3. Điều kiện môi trường, hoá chất

Bài 12: Chụp ảnh chân dung										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh chân dung
1. Tạo hình
2. Phòng chụp

Bài 13: Chụp ảnh trẻ con và trẻ sơ sinh						Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh trẻ em
1. Đối tượng chụp
2. Nguyên tắc chung

Bài 14: Chụp ảnh đám đông										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh phóng sự
1. Kịch bản chụp
2. Chọn nền

Bài 15: Chụp ảnh phong cảnh									Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh phong cảnh, địa hình
1. Địa điểm
2. Chọn góc chụp

Bài 16: Chụp ảnh đối tượng chuyển động 					Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh thể thao
1. Tốc độ chụp
2. Phóng sự thể thao

Bài 17: Chụp ảnh ban đêm										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh thiếu sáng
1. Sử dụng phim nhạy sáng
2. Hiệu ứng chụp đêm
3. Thời lượng sáng

Bài 18: Chụp ảnh động vật										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng chụp ảnh thú vật
1. Thiết bị
2. Chọn góc

Bài 19: Chụp ảnh cận cảnh										Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc về môi trường chụp và đối tượng chụp
1. Chụp toàn cảnh
2. Chụp cận cảnh

Bài 20: Chụp ảnh tĩnh vật											Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc chụp ảnh tĩnh
1. Bố cục tĩnh
2. ánh sáng

Bài 21: Tạo ra hiệu ứng đặc biệt								Thời gian:10 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kĩ năng sử dụng kĩ xảo
1. Các hiệu ứng
2. Sử dụng lọc
3. Xử lí ảnh

Bài 22: Trưng bày ảnh												Thời gian:  5 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc thể hiện ảnh
1. Khung
2. Khung cảnh thể hiện ảnh

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Giấy ảnh
· Máy ảnh
· Nguồn
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng thí nghiệm ảnh
· Phần mềm: phần mềm PhotoShop; phần mềm thể hiện ảnh. 
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm xử lí ảnh. 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Nguyên tắc sử dụng máy ảnh và thiết bị phụ trợ
· Nguyên tắc tạo hình ảnh
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Chụp tĩnh
· Chụp hình phong cảnh
· Chụp hình thể thao, thời sự
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, thu thập ảnh tĩnh;
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về tạo hình;
· Thể hiện ảnh
4. Tài liệu cần tham khảo
· Saigonbook, Nghệ thuật chụp ảnh, 101 hướng dẫn thiết thực, NXB. Nhà xuất bản Tổng hợp tp. HCM, 2000
· Lee Frost, Tự học chụp ảnh, NXB. Nhà xuất bản Tổng hợp tp. HCM, 2000
· Tom Ang, Dictionary of photography and digital imaging: the essential reference for the modern photographer. NXB. Watson, guptill, 2002 
· Freeman Patterson, Photography and the art of seeing, key porter books, 1989
· Robin Lenman, The oxford companion to the photograph, Ed. Oxford university press, 2005
· John B. Williams, Image clarity: high resolution photography, Ed. Focal press, 1990



CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo thiết bị ngoại vi số








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun : Thiết bị ngoại vi số
Mã số mô đun : MĐ 27
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /      / TT-BLĐTBXH
Ngày tháng năm của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ27
Thời gian mô đun: 90 giờ;  					(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các môn học và mô đun vẽ kỹ thuật xử lý ảnh và kỹ thuật đồ hoạ cơ sở và trước mô đun “Bài tập tốt nghiệp”. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun bắt buộc thuộc phần chuyên môn nghề

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức, các kiến thức cơ bản và nguyên lý hoạt động cũng như cách sử dụng một số thiết bị ngoại vi số.
· Rèn luyện các kĩ năng cài đặt các chương trình điều khiển các thiết bị ngoại vi số và thao tác, vận hành và bảo quản các thiết bị ngoại vi số. 

III. NộI DUNG Mô đUN
1 Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	[bookmark: OLE_LINK2]1
	Cơ bản về chuẩn USB
	6
	3
	3
	0

	2
	Tìm hiểu và sử dụng chuột máy tính
	8
	2
	5
	1

	3
	Tìm hiểu và sử dụng card đồ hoạ
	6
	2
	4
	0

	4
	Tìm hiểu và sử dụng các thiết bị modem 
	6
	2
	4
	0

	5
	Hướng dẫn sử dụng máy in
	10
	3
	6
	1

	6
	Cài đặt một số loại máy in 
	6
	2
	4
	0

	7
	Hướng dẫn sử dụng máy quét 
	10
	2
	7
	1

	8
	Hướng dẫn sử dụng máy ảnh số 
	8
	2
	5
	1

	9
	Hướng dẫn sử dụng webcam
	6
	2
	4
	0

	10
	Hướng dẫn sử dụng máy chiếu	
	6
	1
	4
	1

	11
	Sử dụng hệ thống âm thanh kỹ thuật số
	6
	2
	4
	0

	12
	Tìm hiểu và sử dụng cần điều khiển (joystick)
	6
	2
	4
	0

	13
	Hướng dẫn sử dụng máy vẽ plotter 
	6
	2
	3
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết

Bài 1:  Cơ bản về chuẩn USB								Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của USB; Biết được các đặc tính kỹ thuật của các cổng USB; Rèn luyện kỹ năng cài đặt các chương trình điều khiển USB
1. Giới thiệu sơ lược về USB
2. Giới thiệu nguyên lý hoạt động của USB 
3. Các đặc tính kỹ thuật của các cổng USB
4. USB tốc độ cao
5. Cài đặt các trình điều khiển USB

Bài 2:  Tìm hiểu và sử dụng chuột máy tính			Thời gian:  8 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của các loại chuột máy tính khác nhau; Biết cách khắc phục các sự cố xảy ra với chuột 
1. Nguyên tắc làm việc của chuột. Các nút trên chuột máy tính
2. Các loại chuột máy tính
3. Chuột tích hợp
4. Chuột không dây
5. Độ phân giải
6. Các kiểu giao tiếp của chuột
7. Các nút của chuột 
8. Các thiết bị thay thế chuột

Bài 3:  Tìm hiểu và sử dụng card đồ hoạ					Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động chung của các loại card đồ hoạ; Biết cách tăng hiệu quả và tốc độ của card đồ hoạ; Biết sử dụng một cách các phần mềm liên quan đến card đồ hoạ 
1. Nguyên lý hoạt động chung của card đồ hoạ
2. Bộ xử lý và RAM của card đồ hoạ
3. Các yếu tố tăng hiệu quả và tốc độ của card đồ hoạ
4. Các phần mềm liên quan đến card đồ hoạ

Bài 4:  Tìm hiểu và sử dụng các thiết bị modem		Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của modem; Biết được các chuẩn về modem; Biết cách làm việc với các modem và khắc phục một số lỗi cơ bản
1. Thiết bị modem
2. Cách cài đặt và khắc phục sự cố 
3. Khắc phục một số sự cố và lỗi cơ bản

Bài 5:  Hướng dẫn sử dụng máy in 						Thời gian:  10 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu các loại máy in; Rèn luyện kỹ năng cài đặt và sử dụng máy in laser; Kỹ năng khắc phục sự cố 
1. Giới thiệu các loại máy in 
2. Hướng dẫn sử dụng máy in laser
Bài 6:  Cài đặt một số loại máy in 							Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Biết cách cài đặt máy in cục bộ và máy in trong mạng; Biết cách cài đặt các loại máy in khác nhau
1. Các cách cài đặt máy in
2. Cài đặt các loại máy in khác nhau

Bài 7:  Hướng dẫn sử dụng máy quét 						Thời gian:  10 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị nguyên tắc hoạt động các loại máy quét; Rèn luyện kỹ năng cài đặt và sử dụng máy quét ảnh; Rèn luyện kỹ năng nhận dạng văn bản chữ Anh và chữ Việt; Kỹ năng khắc phục sự cố 
1. Hướng dẫn sử dụng máy quét tài liệu 
2. Hướng dẫn cách quét tài liệu
3. Nhận dạng văn bản
4. Xử lý các sự cố của máy quét

Bài 8:  Hướng dẫn sử dụng máy ảnh kỹ thuật số 		Thời gian:  8 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được các loại máy ảnh kỹ thuật số; Rèn luyện kỹ năng cài đặt và sử dụng máy ảnh kỹ thuật số; Kỹ năng bảo quản và khắc phục sự cố các máy ảnh số
1. Hướng dẫn sử dụng máy ảnh kỹ thuật số
2. Qui trình chụp và xử lý ảnh số 
3. Bảo quản các máy ảnh số
4. Xử lý các sự cố của máy ảnh số

Bài 9:  Hướng dẫn sử dụng webcam						Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của webcam và cách sử dụng các loại webcam khác nhau
1. Các loại Webcam
2. Nguyên tắc hoạt động của Webcam.
3. Sử dụng Webcam
4. Cài đặt webcam
5. Sử dụng webcam

Bài 10: Hướng dẫn sử dụng máy chiếu LCD			Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Cung cấp các kiên thức cơ bản về việc sử dụng các loại máy chiếu LCD; Rèn luyện kỹ năng cài đặt và sử dụng máy chiếu LCD; Kỹ năng bảo quản và khắc phục sự cố các máy chiếu LCD
1. Giới thiêu các loại máy chiếu 
2. Hướng dẫn sử dụng máy chiếu LCD
3. Hướng dẫn bảo quản và khắc phục các sự cố 

Bài 11:  Sử dụng hệ thống âm thanh kỹ thuật số		Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của các hệ thống âm thanh số; Biết cách sử dụng các hệ thống âm thanh kỹ thuật số
1. Hướng dẫn cài đặt hệ thống âm thanh
2. Hướng dẫn sử dụng, bảo quản và khắc phục các sự cố đối với hệ thống âm thanh

Bài 12:  Tìm hiểu và sử dụng cần điều khiển (joystick)	Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của cần điều khiển; Biết cách thao tác cần điều khiển
1. Hướng dẫn cài đặt phần mềm điều khiển joystick
2. Hướng dẫn sử dụng, bảo quản và khắc phục các sự cố đối với joystick

Bài 13: Hướng dẫn sử dụng máy vẽ plotter						Thời gian:  6 giờ
Mục tiêu của bài: Hiểu được nguyên lý hoạt động của máy vẽ plotter; Rèn luyện kỹ năng cài đặt và sử dụng máy chiếu LCD; Kỹ năng bảo quản và khắc phục sự cố các máy chiếu LCD
1. Sơ lược về các loại máy vẽ plotter 	
2. Hướng dẫn sử dụng máy vẽ	

IV ĐIềU KIệN THựC HIệN Mô đun 
1. Vật liệu
· Giấy in 
· Máy in laser
· Máy ảnh KTS
· Máy quét ảnh/tài liệu
· Máy chiếu LCD
· Máy vẽ plotter
· Nguồn
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng thực hành sử dụng máy tính và các thiết bị ngoại vi số
· Phần mềm: Hệ điều hành Windows; Phần mềm văn phòng; Các chương trình điều khiển thiết bị ngoại vi số.
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng các thiết bị 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun

V PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Nắm được nguyên lý của các thiết bị ngoại vi số 
· Biết sử dụng, khai thác các thiết bị ngoại vi số.
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· In ấn tài liệu, chế bản
· Chụp ảnh và xử lý ảnh 
· Quét ảnh, quét và nhận dạng tài liệu 
· Thực hành trình chiếu bằng máy chiếu LCD
· In các bản vẽ kỹ thuật trên máy vẽ plotter
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng kết nối, cài đặt chương trình điều khiển và sử dụng các thiết bị ngoại vi số;
· Giáo dục thẩm mĩ, thao tác chính xác;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về nguyên lý hoạt động của các loại máy in, máy vẽ và các thiết bị ngoại vi số;
· Sử dụng, bảo quản và khắc phục sự cố đối với các thiết bị ngoại vi số.
4. Tài liệu cần tham khảo
Các sách hướng dẫn lắp đặt và sử dụng đi kèm với thiết bị.



CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo BàI TậP TốT NGHIệP








Chương trình mô đun bắt buộc
Tên mô đun: Bài tập tốt nghiệp
Mã số mô đun: MĐ 28
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ28
Thời gian mô đun: 195 giờ;				  (Lý thuyết: 15 giờ; Thực hành: 180 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi người học hoàn thành các mô đun chung và chuyên ngành
· Tính chất của mô đun: Là mô đun rèn luyện kĩ năng tổng hợp các kiến thức và kỹ năng đã được trang bị trong khoá học

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học kiến thức, khả năng giải quyết trọn vẹn một bài toán hoặc một công việc gặp trong thực tế 
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng toàn bộ các kiến thức được trang bị để giải quyết một bài tập tổng hợp. 

III. NộI DUNG Mô đUN
Nội dung của bài tập tổng hợp được các giáo viên giao cho người học theo các chủ đề sau:
· Chế bản điện tử
· Xử lý ảnh
· Thiết kế mỹ thuật
· Vẽ kỹ thuật
· Vẽ thiết kế xây dựng dân dụng
· Xây dựng kịch bản phim
· Thiết kế trang Web

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
Máy tính và các thiết bị tin học tương ứng
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng máy
· Phần mềm: Phần mềm soạn thảo văn bản; Các phần mềm ứng dụng tương ứng
3. Học liệu
· Yêu cầu bài tập của giáo viên
· Các tài liệu tham khảo
· Dữ liệu thử nghiệm
4. Nguồn lực khác
Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện bài tập tốt nghiệp. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài báo cáo tổng hợp và trình bày trước Hội đồng chấm tốt nghiệp. 
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· 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. 
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 


CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC công nghệ Multimedia








Chương trình môn học tự chọn
Tên môn học: Công nghệ Multimedia
Mã số môn học: MH 29
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động - Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH29
Thời gian môn học: 120 giờ; 		             (Lý thuyết: 45 giờ; Thực hành: 75 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC 
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung và trước các môn học cơ sở về đồ hoạ. 
· Tính chất của môn học: Là môn học tự chọn rèn luyện kĩ năng đồ hoạ sử dụng trong công nghệ multimedia.
II. MụC TIÊU MÔN HọC
· Trang bị cho người học các kiến thức quản lí dự án đa phương tiện; về các loại dữ liệu đa phương tiện; về tích hợp dữ liệu đa phương tiện;
· Rèn luyện kĩ năng về tích hợp dữ liệu đa phương tiện; về thu thập dữ liệu ảnh, hình động, video, âm thanh. 
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
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Các định nghĩa cơ bản 
	50
	19
	29
	2

	
	 1. Dữ liệu Multimedia 
	15
	6
	9
	0

	
	 2. Công nghệ Multimedia
	16
	6
	10
	0

	
	 3. Các dịch vụ Multimedia
	19
	7
	10
	2

	II.
	Các chuẩn trong công nghệ Multimedia
	30
	8
	18
	4

	
	1. Họ chuẩn MPEG trong Audio
	9
	2
	6
	1

	
	2. Họ chuẩn MPEG trong Video
	10
	3
	6
	1

	
	3. Internet và công nghệ Multimedia
	11
	3
	6
	2

	III.
	Tích hợp dữ liệu đa phương tiện 
	40
	13
	23
	4

	
	1. Sản phẩm Audio
	4
	1
	3
	0

	
	2. Sản phẩm Video
	5
	2
	3
	0

	
	3. Sản phẩm hoạt hình
	6
	2
	3
	1

	
	4. Tích hợp dữ liệu Multimedia
	6
	2
	3
	1

	
	5. Bản quyền
	6
	2
	3
	1

	
	6. Thử nghiệm
	7
	2
	4
	1

	
	7. Tạo hồ sơ sản phẩm
	6
	2
	4
	0

	Tổng cộng
	120
	40
	70
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết

Chương 1: Các kiến thức cơ bản					 
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức cơ sở về đa phương tiện. Cung cấp kĩ năng về thu thập dữ liệu đa phương tiện. 
1. Dữ liệu Multimedia 												Thời gian: 15 giờ
2. Công nghệ Multimedia											Thời gian: 16 giờ
3. Các dịch vụ Multimedia		 									Thời gian: 19 giờ

Chương 2: Các chuẩn trong công nghệ Multimedia
Mục tiêu: Trang bị các kiến thức về quản lí dự án đa phương tiện. rèn luyện kĩ năng về tích hợp dữ liệu đa phương tiện. 
1. Họ chuẩn MPEG trong Audio									Thời gian: 9 giờ
2. Họ chuẩn MPEG trong Video									Thời gian: 10 giờ
3.  Internet và công nghệ Multimedia							Thời gian: 11 giờ

Chương 3: Tích hợp dữ liệu đa phương tiện 	
Mục tiêu:  Giới thiệu các công nghệ và kỹ thuật sử dụng các phần mềm, thu thập và tích hợp dữ liệu đa phương tiện thành sản phẩm đa phương tiện, thể hiện sản phẩm nhờ phần mềm trình chiếu. 
1. Sản phẩm audio													Thời gian: 4 giờ
2. Sản phẩm video													Thời gian: 5 giờ
3. Sản phẩm hoạt hình												Thời gian: 6 giờ
4. Tích hợp dữ liệu multimedia									Thời gian: 6 giờ
5. Bản quyền															Thời gian: 6 giờ
6. Thử nghiệm															Thời gian: 7 giờ
7. Lập hồ sơ sản phẩm												Thời gian: 6 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Slide, đĩa CD-ROM
· Các loại giấy A4, A3, A1... 
· Các hình vẽ
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Hệ điều hành WINDOWS; Phần mềm PaintShop PRO; Phần mềm Adobe PREMIERE. 
3. Học liệu
· Các slide bài giảng;
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Các loại dữ liệu đa phương tiện;
· Quản lí dự án đa phương tiện;
· Tích hợp dữ liệu đa phương tiện;
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Tạo hình tĩnh;
· Xử lí dữ liệu video;
· Dựng hình động. 
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, bố cục tác phẩm đa phương tiện;
· Giáo dục thẩm mĩ;
· Quản lí dự án đa phương tiện;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về tạo hình;
· Quản lí dự án đa phương tiện;
4. Tài liệu cần tham khảo
· Đỗ Trung Tuấn, Nhập môn đa phương tiện, Học viện Công nghệ Bưu chính Viễn thông, 2007
· Đỗ Trung Tuấn, Giao diện tương tác người-máy, NXB, Khoa học Kĩ thuật, 2006
· John Villamil Casanova, Louis Molina, An interactive guide to Multimedia, QUE E&T Ed., 1998
· Elaine England, Andy Finney, Managing Multimedia, Addison Wesley Ed., 2 ed., 1999
· Tay Vaughan, Multimedia. Making it work, Osborne McGrawHill Ed., 1998
· http://www. adobe. com/products/director/
· http://www. adobe. com/shockwave/download
· http://www. corel. com/servlet/Satellite/us/en/Product
· http://www. paintshoppro. com



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC








Chương trình môn học tự chọn
Tên môn học: Sáng tác kịch bản trong công nghệ Multimedia
Mã số môn học: MH 30
(Ban hành kèm theo Thông tư số     /      / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động - Thương binh và Xã hội)

Sáng tác kịch bản trong công nghệ MultimEdia
Mã số môn học: MH30
Thời gian môn học: 60 giờ;			             (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 30 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC 
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung, các môn cơ sở nghề và môn học công nghệ multimedia.
· Tính chất của môn học: Là môn học chuyên ngành tự chọn nhằm rèn luyện kĩ năng sáng tác kịch bản. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC
· Môn học sáng tác kịch bản trang bị các kiến thức về vai trò của kịch bản; các các thành phần trong một kịch bản và mối quan hệ giữa các thành phần trong kịch bản; các sự kiện nút trong kịch bản và kỹ năng phát hiện các sự kiện nút trong kịch bản và kỹ năng viết kịch bản. 
· Rèn luyện kĩ năng xây dựng và viết kịch bản. 

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
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Giới thiệu về kịch bản
	2
	2
	0
	0

	II.
	Vai trò của kịch bản
1. Vai trò đối với người xem
2. Vai trò tư tưởng
3. Vai trò đối với giá trị nghệ thuật của tác phẩm đồ hoạ
	15
4
4
7
	7
2
2
3

	7
2
2
3
	1
0
0
1

	III.
	Các thành phần kịch bản
1. Nhân vật
2. Hội thoại
3. Các cảnh
4. Các lia
5. Chuyển cảnh
6. Hướng phát triển của vai diễn
7. Đánh số vai diễn, cảnh
	15
2
2
2
2
2
2
3
	7
1
1
1
1
1
1
1
	7
1
1
1
1
1
1
1
	1
0
0
0
0
0
0
1

	IV.
	Các sự kiện nút trong kịch bản
1. Xung đột, kịch tính
2. Giải quyết xung đột
3. Tính ước lệ điện ảnh
	15
4
4
7
	7
2
2
3
	7
2
2
3
	1
0
0
1

	V.
	Viết kịch bản
1. Kịch bản văn học
2. Kịch bản phân cảnh, diễn xuất
3.Kịch bản đa phương tiện, đồ hoạ
	13
3
4
6
	5
1
2
2
	7
2
2
3
	1
0
0
1

	Tổng cộng
	60
	28
	28
	4


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Giới thiệu về kịch bản											Thời gian: 2 giờ

Chương 1: Vai trò của kịch bản						
Mục tiêu: Trang bị kiến thức về vai trò của khâu viết kịch bản trong qui trình tạo ra sản phẩm đồ hoạ. 
1. Vai trò đối với người xem										 	Thời gian: 4 giờ
2. Vai trò tư tưởng													 	Thời gian: 4 giờ
3. Vai trò đối với giá trị nghệ thuật của tác phẩm đồ hoạ    	Thời gian: 7 giờ

Chương 2: Các thành phần trong kịch bản			
Mục tiêu: Trang bị kiến thức tạo lập các thành phần của kịch bản; rèn luyện kĩ năng xác định các thành phần trong một kịch bản. 
1. Nhân vật																	Thời gian: 2 giờ
2. Hội thoại																	Thời gian: 2 giờ
3. Các cảnh																	Thời gian: 2 giờ
4. Các lia																	Thời gian: 2 giờ
5. Chuyển cảnh															Thời gian: 2 giờ
6. Hướng phát triển của vai diễn										Thời gian: 2 giờ
7. Đánh số vai diễn, cảnh												Thời gian: 3 giờ

Chương 3: Các sự kiện nút trong kịch bản			
Mục tiêu: Rèn luyện kĩ năng xây dựng các tuyến nhân vật và các sự kiện nút trong kịch bản; xác định các sự kiện nút. 
1. Xung đột, kịch tính													Thời gian: 4 giờ
2. Giải quyết xung đột													Thời gian: 4 giờ
3. Tính ước lệ điện ảnh													Thời gian: 7 giờ

Chương 4: Viết kịch bản								
Mục tiêu: Cung cấp kĩ năng chuyển kịch bản văn học sang kịch bản đa phương tiện, kịch bản dùng trong đồ hoạ máy tính. 
1. Kịch bản văn học														Thời gian: 3 giờ
2. Kịch bản phân cảnh, diễn xuất										Thời gian: 4 giờ
3. Kịch bản đa phương tiện, đồ hoạ									Thời gian: 6 giờ

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Phần mềm soạn thảo;
· Một số tác phẩm văn học
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Quản trị qui trình làm phim; Soạn thảo kịch bản
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm quản trị quy trình. 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Các thành phần của kịch bản;
· Nút của kịch bản. 
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Xác định câu chuyện;
· Xây dựng sự kiện nút .
3. Về thái độ
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học
· Sáng tạo trong câu chuyện;
· Thiết kế nút trong kịch bản.
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Tính sáng tạo;
· Xác định các cảnh trong kịch bản. 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Richard Walter, Kỹ thuật viết kịch bản điện ảnh và truyền hình, NXB. Văn Hoá, Hà Nội, 1995
· John W. Bloch, William Fadiman, Lois Peyser, Nghệ thuật viết kịch bản điện ảnh, Trung Tâm Nghiên Cứu Nghệ Thuật Và Lưu Trữ Điện ảnh Việt Nam, 1996 
· Tay Vaughan, Multimedia. Making it work, Osborne McGrawHill Ed., 1998



CHƯƠNG TRìNH MÔN HọC Đồ hoạ hình động








Chương trình môn học tự chọn
Tên môn học: Đồ họa hình động
Mã số môn học: MH 31
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /      / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động - Thương binh và Xã hội)

Mã số môn học: MH31
Thời gian môn học: 60 giờ; 			        (Lý thuyết: 20 giờ; Thực hành: 40 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MÔN HọC 
· Vị trí của môn học: Môn học được bố trí sau khi người học học xong các môn học chung, các môn học cơ sở về đồ hoạ và về cơ sở mỹ thuật. 
· Tính chất của môn học: Là môn học chuyên ngành tự chọn nhằm cung cấp kiến thức cơ bản về kỹ thuật tạo hình động, làm cơ sở cho sáng tác. 

II. MụC TIÊU MÔN HọC
· Trang bị cho người học các kiến thức cơ bản của đồ hoạ hình động, tạo kịch bản hình động, các kĩ thuật hình động trên máy tính, tích hợp dữ liệu đa phương tiện trong sản phẩm hình động. 
· Rèn luyện kĩ năng về sáng tạo đồ hoạ hình động. 

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
bài tập
	Kiểm tra*

	I.
	Giới thiệu về hình động
1. Một số cách làm cơ bản 
2. Các kỹ thuật tạo hình động
3. Một số minh hoạ và giải thích
4. Xu hướng phát triển của hình động đồ hoạ
	12
1
3
4
4
	4
1
1
1
1
	8
0
2
3
3
	0
0
0
0
0

	II.
	Phương pháp tạo chữ động 
1. Kỹ thuật tạo ký tự
2. Các mô hình chuyển động
	12
5
7
	3
1
2
	8
4
4
	1
0
1

	III.
	Các thiết bị tạo hình
1. Các chuẩn đồ hoạ
2. Các thiết bị đồ hoạ ngoại vi
3. Một số phần mềm tạo hình động: Pinnacle, PaintShop PRO, MacroMedia DIRECTOR.
	12
3
4
5
	3
1
1
1
	8
2
3
3
	1
0
0
1

	IV.
	Trích chọn và tích hợp các đoạn phim
1. Phim video
2. Tạo các hoạt hình
3. Trích chọn các đoạn hoạt hình
4. Tích hợp các đoạn hoạt hình
	12
2
3
3
4
	4
1
1
1
1
	7
1
2
2
2
	1
0
0
0
1

	V.
	Xây dựng kịch bản hoạt hình
1. Xây dựng kịch bản
2. Tích hợp dữ liệu hoạt hình theo kịch bản
	12
5
7
	4
2
2
	7
3
4
	1
0
1

	Tổng cộng
	60
	18
	38
	4


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Chương 1: Giới thiệu về hình động máy tính			
Mục tiêu: Giới thiệu về nhu cầu của hình động trong các hoạt động thể hiện con người
1. Một số cách làm cơ bản 											Thời gian: 1 giờ
2. Các kỹ thuật tạo hình động											Thời gian: 3 giờ
3. Một số minh hoạ và giải thích										Thời gian: 4 giờ
4. Xu hướng phát triển của hình động đồ hoạ						Thời gian: 4 giờ

Chương 2: Phương pháp tạo chữ động				
Mục tiêu: Nắm được phương pháp tạo nên con chữ chuyển động 
1. Kỹ thuật tạo ký tự														Thời gian: 5 giờ
2. Các mô hình chuyển động											Thời gian: 7 giờ

Chương 3: Các thiết bị và phần mềm tạo hình động
Mục tiêu: Hiểu được các chuẩn thể hiện dữ liệu đa phương tiện, các thiết bị xử lí đồ họa động
1. Các chuẩn đồ hoạ														Thời gian: 3 giờ
2. Các thiết bị đồ hoạ ngoại vi										Thời gian: 4 giờ
3. Một số phần mềm tạo hình động: Pinnacle, PaintShop PRO, Macromedia Director.																		Thời gian: 5 giờ

Chương 4: Trích chọn và tích hợp các đoạn phim hoạt hình
Mục tiêu: Lựa chọn giải pháp và phần mềm để tích hợp các dữ liệu thu thập, taok nên hình đồ họa chuyển động.
1. Phim video																Thời gian: 2 giờ
2. Tạo các hoạt hình														Thời gian: 3 giờ	
3. Trích chọn các đoạn hoạt hình									Thời gian: 3 giờ
4. Tích hợp các đoạn hoạt hình										Thời gian: 4 giờ

Chương 5: Xây dựng kịch bản hoạt hình			
Mục tiêu: Viết kịch bản, thiết kế sáng tạo ra câu chuyện, để sử dụng công nghệ tạo nên các hình chuyển động.
1. Xây dựng kịch bản													Thời gian: 5 giờ
2. Tích hợp dữ liệu hoạt hình theo kịch bản						Thời gian: 7 giờ
[bookmark: Architectural_animation]
IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Slide, đĩa CD-ROM
· Các loại giấy A4, A3, A1... 
· Các giấy celulo (bóng kính)
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: phần mềm PaintShop PRO; Macromedia Director
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm vẽ, dựng hình. 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu: 
· Các kĩ năng thể hiện hình động
· Khả năng tích hợp dữ liệu đa phương tiện
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thành thạo các thao tác tạo hình động
· Biết sáng tác các hoạt hình đơn giản

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, bố cục tác phẩm mỹ thuật;
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Nguyên lý tạo hình động;
· ý tưởng sáng tạo
4. Tài liệu cần tham khảo
· Eric Goldberg, Character Animation Crash Course, Ed. Amazon, 2008
· Kit Laybourne and John Canemaker, The Animation Book: A Complete Guide to Animated Filmmaking, From Flip-Books to Sound Cartoons to 3D Animation, Ed. Amazom, 2008
· David Levy, Your Career in Animation: How to Survive and Thrive, Ed. Amazom, 2008
· Ollie Johnston and Frank Thomas, The Illusion of Life: Disney Animation, Ed. Amazom, 2008


CHƯƠNG TRìNH Mô đUN đào tạo NHậP MÔN THIếT Kế GAME








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Nhập môn thiết kế Game
Mã số mô đun: MĐ 32
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /      / TT-BLĐTBXH
Ngày      tháng      năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ32
Thời gian mô đun: 90 giờ;						(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí học sau các mô đun và môn học chung và các môn cơ sở chuyên ngành; 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành tự chọn. 

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức cơ bản về mô phỏng, xử lí tương tác và kỹ năng thiết kế một phần mềm dưới dạng trò chơi trên máy tính; các kiến thức về cấu trúc điều khiển trò chơi, ngôn ngữ kịch bản, âm thanh vật lí dùng cho thực hiện đề án trò chơi.
· Rèn luyện kĩ năng thiết kế phần mềm tương tác, thực hiện đề án đa phương tiện. 

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Giới thiệu về trò chơi
	2
	2
	0
	0

	2
	Bổ túc các kiến thức cơ sở
	8
	3
	5
	0

	3
	Thiết kế một số trò chơi đơn giản
	10
	3
	7
	0

	4
	Tìm hiểu và phân tích một số trò chơi
	15
	5
	8
	2

	5
	Nghệ thuật trò chơi và thiết kế trò chơi
	15
	5
	10
	0

	6
	Tích hợp dữ liệu multimedia với trò chơi
	15
	5
	8
	2

	7
	Xây dựng phần mềm trò chơi
	25
	4
	19
	2

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Giới thiệu về trò chơi											Thời gian: 2 giờ
Mục tiêu của bài: thể hiện một số trò chơi thường gặp, nhu cầu về trò chơi trong xã hội. 

Bài 1: Bổ túc các kiến thức cơ sở							Thời gian: 8 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc về thiết kế phần mềm trò chơi, gồm các kiến thức về trí tuệ nhân tạo, phương tiện vật lí, thiết kế đồ hoạ. 
1. Lí thuyết trò chơi
2. Phương tiện thể hiện âm thanh
3. Phương tiện thể hiện hình 2, 3 chiều
4. Nguyên tắc phần mềm tương tác

Bài 2: Thiết kế một số trò chơi đơn giản					 Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Nêu các ứng dụng của thể hiện số hoá, đặc biệt liên quan đến nghe, nhìn; tâm lí nhận biết dữ liệu đa phương tiện. Bài này đặt ra các yêu cầu dữ liệu số đối với phần mềm trò chơi. 
1. Thiết kế trò chơi carô
2. Thiết kế trò chơi cờ tướng
3.  Thiết kế trò chơi cờ vua
4. Thiết kế trò chơi ô ăn quan

Bài 3: Tìm hiểu và phân tích một số trò chơi			Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài: Phân tích một số trò chơi đơn giản để cung cấp các kiến thức về kỹ thuật xây dựng trò chơi. 
1. Phân tích trò chơi xếp bài
2. Phân tích trò chơi dò mìn
3. Phân tích trò chơi PCMAN
4. Xây dựng thử nghiệm một trò chơi đơn giản người với máy

Bài 4: Nghệ thuật trò chơi và thiết kế trò chơi			Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài: Cung cấp kiến thức và kỹ năng sử dụng màu sắc, mô hình hoá hoạt hình, kỹ năng về hoạt hình. 
1. Lí thuyết dùng màu sắc;
2. Thể loại hoạt hình;
3. Mô hình hoá hình động;
4. Ngôn ngữ mô tả quá trình hình động;
5. Thực hành nhóm xây dựng sản phẩm hoạt hình. 

Bài 5: Tích hợp dữ liệu multimedia với trò chơi		Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài: Trang bị kiến thức, nguyên tắc về triển khai trò chơi tương tác, với dữ liệu chính là video. Các nguyên lí về xử lí dữ liệu video, thực hiện tương tác video được đề cập. 
1. Tích hợp dữ liệu âm thanh
2. Tích hợp dữ liệu hình ảnh
3. Tích hợp dữ liệu văn bản
4. Thực hành xây dựng một trò chơi có tích hợp dữ liệu multimedia

Bài 6: Xây dựng phần mềm trò chơi						Thời gian: 25 giờ
Mục tiêu của bài: Thực hành các kiến thức lí thuyết đã học để tạo ra phần mềm trò chơi. 
1. Xây dựng nhóm đề án;
2. Viết kịch bản đa phương tiện;
3. Thiết kế trò chơi với phần mềm đa phương tiện thể hiện;
4. Báo cáo kết quả. 

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Thiết bị văn phòng
· Modem, máy điện thoại, 
· Mạng LAN
· Máy tính
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng máy
· Phần mềm: Phần mềm đồ hoạ 2D; Phần mềm đồ hoạ 3D;  Soạn thảo kịch bản; Phần mềm tạo hình động. 
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Tài liệu về mỹ học, dùng cho tham khảo, tự đọc
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm tạo hình động
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về 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. 
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Viết kịch bản đa phương tiện;
· Tạo hình 2D;
· Tạo hình 3D;
· Tích hợp dữ liệu đa phương tiện;
· Báo cáo, trình diễn kết quả. 
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, tương tác người -máy;
· Giáo dục thẩm mĩ;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về tổ chức đề án phần mềm trò chơi;
· Kĩ năng tổ chức tương tác và sử dụng màu sắc. 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Camerer, Colin, Behavioral Game Theory Princeton University Press ISBN 0691090394, 2003
· Grim, Patrick, Trina Kokalis, Ali Alai-Tafti, Nicholas Kilb, and Paul St Denis, "Making meaning happen. " Journal of Experimental & Theoretical Artificial Intelligence 16 (4): 209-243, 2004
· Maynard Smith, J. and Harper, D., Animal Signals. Oxford University Press. ISBN 0198526857, 2003
· Steed, Paul, Animating Real-Time Game Characters. Charles River Media. ISBN 1-58450-270-3, 2002
· Steed, Paul, Modelling a Character in 3DS Max, 2nd Edition. Wordware Publishing. ISBN 1-55622-088-X, 2005
· Jonathan S. Harbour, Advanced 2D Game Development, http://www. amazon. com/Advanced Game Development Jonathan Harbour/dp/1598633422 /jharbourcom-20, 2009




 

CHƯƠNG TRìNH mô đun đào tạo chế bản điện tử nâng cao








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Chế bản điện tử nâng cao
Mã số mô đun: MĐ 33
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun: MĐ33
Thời gian mô đun: 90 giờ;						(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học các môn học chung, các môn học và mô đun chuyên ngành.
· Tính chất của mô đun: Là mô đun thuộc phần chuyên ngành tự chọn.
II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức và kỹ năng nâng cao dùng để chế bản các ấn phẩm chuyên nghiệp như tạo lập các trang chế bản với đồ hoạ và các lớp đồ hoạ, tạo lập các chế bản cho những tài liệu dài và tạo và sử dụng các định dạng cao cấp
· Rèn luyện các kĩ năng tạo lập và sử dụng đồ hoạ và các lớp đồ hoạ, làm việc với các tài liệu dài; trộn dữ liệu; tạo bảng mục lục, bảng chỉ mục; tạo lập một số ấn phẩm chuyên dụng sử dụng nội bộ và tạo lập các ấn phẩm nhằm mục đích quảng cáo

III. NộI DUNG Mô đUN
III.1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1 
	Đồ hoạ và các lớp đồ hoạ 
	20
	7
	12
	1

	2 
	Tạo lập và làm việc với các tài liệu dài 
	20
	8
	11
	1

	3 
	Các định dạng cao cấp dùng trong chế bản
	20
	6
	12
	2

	4 
	Tạo một số loại ấn phẩm sử dụng nội bộ
	15
	3
	11
	1

	5 
	Tạo lập các ấn phẩm quảng cáo
	15
	3
	11
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết

Bài 1:  Đồ hoạ và các lớp đồ hoạ							Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Biết cách tạo lập và làm việc với các đồ hoạ trong các lớp đồ hoạ cho một ấn phẩm; Biết tạo ra và áp dung các hiệu ứng đặc biệt đối với các đối tượng; Biết cách gộp các đối tượng thành từng nhóm và định nghĩa và sử dụng các kiểu đối tượng khác nhau cho các trang chứa đồ hoạ
1. Giới thiệu về đồ hoạ và các lớp đồ hoạ (graphic layers) dùng trong chế bản điện tử
2. Tạo lập và sửa đổi các khung văn bản
3. Tạo lập và sửa đổi các hình hoạ
4. Làm việc với nhóm các thực thể 
5. Làm việc với các lớp đồ hoạ
6. Tạo lập các hiệu ứng ánh sáng
7. Tạo lập và áp dụng các thẻ đối tượng
8. Biến đổi các đối tượng

Bài 2:  Tạo lập và làm việc với các tài liệu dài			Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Biết cách tạo lập và tổ chức các tài liệu dài một cách hữu hiệu; Biết cách tạo lập và làm việc với các thư viện đối tượng, bố trí chúng một cách hợp lý và đẹp mắt trong một trang; Biết làm việc với các lưới và đường dẫn; tạo lập và cất giữ các bản mẫu; Biết làm bảng mục lục sách, bảng chỉ dẫn, các chú thích; Có thể làm chế bản cho các quyển sách, các tờ báo với khuôn dạng chuyên nghiệp. 
1. Giới thiệu phương pháp hữu hiệu tạo lập và làm việc với các tài liệu dài 
2. Tạo lập một khuôn dạng (layout) hữu hiệu
3. Tạo lập các thư viện đối tượng
4. Làm việc với lưới và đường dẫn
5. Tạo lập, áp dụng và lưu giữ các bản mẫu và các trang chủ
6. Trộn dữ liệu 
7. Phân đoạn tài liệu
8. Tạo lập Mục lục
9. Tạo lập Chỉ mục, Chú thích
10.  Tạo mẫu và chế bản sách
11.  Tạo mẫu và chế bản các trang báo

Bài 3: Các định dạng cao cấp dùng trong chế bản	Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Biết cách sử dụng các kỹ thuật định dạng cao cấp để tạo các chế bản cho các ấn phẩm chuyên nghiệp; Biết cách áp tạo và áp dụng các thẻ định dạng lồng nhau; Có thể chèn thêm các ký tự đặc biệt, tạo các cột, các khung, ngắt trang cứng và phân chia tài liệu thành các phần khác nhau với các định dạng khác nhau. 
1. Giới thiệu về các định dạng cao cấp
2. Tạo lập các thẻ định dạng và tờ bút pháp
3. Tạo lập các thẻ định dạng lồng nhau
4. Tạo lập cột, khung và các ngắt trang
5. Làm việc với các bảng

Bài 4: Tạo một số loại ấn phẩm sử dụng nội bộ		Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài: Biết cách tạo lập một số loại sản phẩm để sử dụng trong nội bộ tổ chức, cơ quan; Rèn luyện các kỹ năng tự động tạo lập các ấn phẩm loại này với các kiểu chữ, định dạng, khuôn mẫu và các ký hiệu đặc biệt.
1. Tạo ra các tài liệu, bảng, biểu, phiếu nghiệp vụ sử dụng trong nội bộ các tổ chức, doanh nghiệp.
2. Tạo chế bản các biển hiệu, chương trình nghị sự, biên bản ghi nhớ, giấy báo, thông cáo báo chí với các kiểu chữ, định dạng, khuôn mẫu và các ký hiệu đặc biệt. 
3. Tạo chế bản để sản xuất các tiêu đề thư, tiêu đề fax, nhãn phong bì, danh thiếp cá nhân cho các cơ quan/doanh nghiệp sử dụng một loạt các bản mẫu, các font chữ và các chức năng tự động khác nhau. 

Bài 5:  Tạo lập các ấn phẩm quảng cáo					Thời gian: 15 giờ
Mục tiêu của bài:  Biết cách tạo và chế bản các ấn phẩm dùng để quảng cáo; Rèn luyện các kỹ năng phối màu, sử dụng các hiệu ứng để có được các ấn phẩm mang tính chuyên nghiệp.
1. Tạo và chế bản các loại lịch, 
2. Tạo và chế bản các loại phong bì dùng để đựng các sản phẩm như đĩa CD, băng từ.
3. Tạo và chế bản các loại giấy khen, các giấy chứng nhận, giấy mời 
4. Tạo chế bản sản xuất các tài liệu quảng cáo như những tờ rơi và những cáo thị bằng các kiểu chữ, các đồ hoạ và các ký hiệu đặc biệt kết hợp với các màu sắc bắt mắt và sinh động. 
5. Tạo tiêu đề cho các trang web, bìa sách
6. Tạo và chế bản bìa sách
7. Tạo và chế bản trang báo
8. Tạo và chế bản các nhãn mác hàng hoá

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Giấy in 
· Thước kẻ
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Máy tính
· Phần mềm: Ventura Publisher; PageMaker; Indesign; MS Word
3. Học liệu
· Các slide bài giảng Chế bản điện tử 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu:
· Hiểu rõ về các cách làm cơ bản của chế bản điện tử 
· Biết được nguyên lý tạo lập các chế bản điện tử chuyên nghiệp 
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong các khâu: 
· Biết vận dụng lý thuyết về chế bản điện tử và phần mềm chuyên dụng tạo được các ấn phẩm ví dụ 
· Tạo được các chế bản điện tử tương đối chuyên nghiệp
· Biết cách tạo và biến hình các tờ bút pháp
· Biết cách tạo được các thẻ định dạng và vận dụng chúng trong khi chế bản 
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng soạn thảo, làm chế bản và thao tác máy tính;
· Giáo dục tính cẩn thận, tỉ mỷ và chính xác;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về các bộ phận hợp thành một ấn phẩm chế bản điện tử 
· Định nghĩa và biến hình các thẻ định dạng, các tờ bút pháp và một số định dạng đặc biệt được sử dụng trong chế bản điện tử 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Đặng Văn Hưng, Bùi Thế Hồng, Bộ Chương trình Chế bản điện tử Ventura Publisher, TT Tính toán Học viện Kỹ Thuật Quân sự
· Võ Hiếu Nghĩa, Cẩm nang Chế bản Điện tử từ A đến Z, Hội Tin học TP Hồ Chí Minh 1992



CHƯƠNG TRìNH Mô đun đào tạo 








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Tạo các bản vẽ kỹ thuật xây dựng
Mã số mô đun: MĐ 34
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /     / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm        của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Tạo các bản vẽ kỹ thuật xây dựng
Mã số mô đun: MĐ34
Thời gian mô đun: 90 giờ; 						(Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT CủA Mô đUN
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau các môn học chung, các môn học, mô đun cơ sở ngành, dặc biệt là sau các môn học “Vẽ kĩ thuật cơ bản” và “Tạo các bản vẽ kỹ thuật cơ bản”. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành tự chọn. 

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị kiến thức chung về thiết kế một bản vẽ kỹ thuật trong xây dựng; các thông số và mối quan hệ giữa các thông số trong một bản vẽ kỹ thuật và cách thức đưa các thông số vào một bản vẽ kỹ thuật.
· Rèn luyện kỹ năng sử dụng các phần mềm để vẽ các bản vẽ kỹ thuật trong kiến trúc, xây dựng. 

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Sử dụng phần mềm vẽ mặt bằng kiến trúc. 
	12
	3
	9
	0

	2
	Sử dụng phần mềm vẽ mặt đứng kiến trúc. 
	13
	4
	8
	1

	3
	Sử dụng phần mềm vẽ mặt căt kiến trúc
	13
	3
	9
	1

	4
	Vẽ các chi tiết kiến trúc
	12
	3
	8
	1

	5
	Sử dụng phần mềm vẽ mặt bằng kết cấu
	9
	3
	5
	1

	6
	Sử dụng phần mềm vẽ chi tiết dầm, cột, sàn
	19
	8
	10
	1

	7
	Sử dụng phần mềm vẽ các chi tiết thang, lanh tô. 
	12
	3
	8
	1

	Tổng
	90
	27
	57
	6



* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào thực hành. 



2. Nội dung chi tiết

Bài 1: Sử dụng phần mềm vẽ mặt bằng kiến trúc		Thời gian: 12 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được các kĩ thuật vẽ mặt bằng kiến trúc; Biết thêm các chi tiết cần có trong bản vé mặt bằng kiến trúc		
1. Định nghĩa mặt bằng kiến trúc, vai trò của mặt bằng kiến trúc
2. Các chi tiết trong mặt bằng
3. Ghi chú các chi tiết và ghi kích thước định vị. 
4. Ghi cao độ tại các vị trí sàn. 

Bài 2: Sử dụng phần mềm vẽ mặt đứng kiến trúc	 	Thời gian: 13 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được cách thức về mặt đứng kiến trúc; Biết cách dựng mặt đứng kiến trúc		
1. Định nghĩa mặt đứng kiến trúc, vai trò của mặt bằng đứng kiến trúc
2. Các dựng mặt đứng kiến trúc
3. Ghi chú các chi tiết và ghi kích thước định vị
4. Ghi cao độ tại các vị trí cần thiết

Bài 3: Sử dụng phần mềm vẽ mặt căt kiến trúc		Thời gian: 13 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được cách tạo mặt cắt kiến trúc; Biết cách dựng mặt cắt kiến trúc		
1. Định nghĩa mặt cắt kiến trúc, vai trò của mặt bằng kiến trúc
2. Các dựng mặt cắt kiến trúc, các vị trí cần mặt cắt.
3. Ghi chú các chi tiết và ghi kích thước định vị
4. Ghi cao độ tại các vị trí cần thiết. 		

Bài 4:  Sử dụng phần mềm vẽ các chi tiết				Thời gian: 12 giờ	
Mục tiêu của bài: Nắm được các chi tiết thường gặp trong kiến trúc; Biết cách thức thể hiện các chi tiết cơ bản
1. Chi tiết cầu thang
2. Chi tiết cửa
3. Chi tiết khu vệ sinh
4. Chi tiết phào
5. Chi tiết mái

Bài 5: Sử dụng phần mềm vẽ mặt bằng kết cấu		Thời gian: 9 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được kiến thức về mặt bằng kết cấu; Biết thể hiện các đối tượng cần thiết trong mặt bằng kết cấu		
1. Định nghĩa mặt bằng kết cấu, vai trò của mặt bằng kết cấu
2. Các đối tượng cần thể hiện trong mặt bằng kết cấu
3. Ghi chú các chi tiết và ghi kích thước định vị
4. Ghi cao độ tại các vị trí cần thiết

Bài 6: Sử dụng phần mềm vẽ chi tiết dầm, cột, sàn	Thời gian: 19 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được cách thể hiện các chi tiết cột, dầm sàn; Rèn luyện các kỹ năng vẽ chính xác các chi tiết đã học 		
1. Thể hiện chi tiết cột
2. Thể hiện chi tiết dầm
3. Thể hiện chi tiết sàn

    Bài 7: Sử dụng phần mềm vẽ các chi tiết thang, lanh tô Thời gian:12 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm được cách thể hiện các chi tiết thang, Lanh tô; Rèn luyện các kỹ năng vẽ chính xác các chi tiết đã học
1. Cách thể hiện chi tiết thang
2. Cách thể hiện chi tiết lanh tô. 		

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu, dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu Projector
· Máy tính
· Phần mềm: Môi trường MS WINDOWS, Phần mềm vẽ kỹ thuật
2. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Các bản vẽ mẫu
3. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học. 

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
· Nắm được các loại bản vẽ, 
· Biết sử dụng phần mềm để vẽ các bản vẽ kiến trúc và xây dựng
2. Về kỹ năng
Vẽ được các bản vẽ kiến trúc, xây dựng đơn giản
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập. 

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
 Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
Tập trung vào những kiến thức cơ bản, định hướng cho sự phát triển của người học trong công việc sau này. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy. 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Nguyễn Hữu Lộc, Autocad 2008 cơ sở thiết kế 2 chiều, NXB. Tổng hợp HCM, 2008
· Bùi việt Thái, Giáo trình Autocad 2004, Vẽ kỹ thuật 2 dành cho người học các ngành kiến trúc, xây dựng, NXB. Bách khoa Đà Nẵng, 2004
· Lư Đức Hào, Trần Việt An, Thực hành thiết kế bản vẽ kiến trúc trong Autocad, Nhà xuất bản giao thông vận tải, 2007



CHƯƠNG TRìNH Mô đUN đào tạo Xử lý ảnh NÂNG CAO








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Xử lý ảnh nâng cao
Mã số mô đun: MĐ 35
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm         của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun: MĐ35
Thời gian mô đun: 90 giờ; 			             (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các môn học và mô đun chung, các môn học và mô đun cơ sở ngành và môn học “Xử lý ảnh cơ bản”. 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành tự chọn. 

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học kỹ năng nâng cao về xử lý ảnh, tập trung vào các kỹ năng biên tập ảnh nhằm đáp ứng các yêu cầu của các bài toán thực tế. 
· Rèn luyện các kỹ năng xử lý ảnh theo yêu cầu thực tế, biết cách phối hợp các thao tác tổng hợp để giải quyết các yêu cầu thực tế.

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Sử dụng bảng chỉnh màu
	5
	2
	3
	0

	2
	Hiệu chỉnh hình dạng hình ảnh
	5
	2
	3
	0

	3
	Chỉnh sửa histogram
	5
	2
	3
	0

	4
	Kênh màu và kênh alpha	
	5
	2
	3
	0

	5
	Tạo và quản lý mặt nạ
	5
	2
	3
	0

	6
	Thêm hoạ tiết cho một ảnh 
	5
	2
	3
	0

	7
	Chữ trong hình ảnh
	5
	2
	3
	0

	8
	Tạo hiệu ứng chữ
	5
	2
	3
	0

	9
	Ghép đối tượng trong ảnh
	5
	2
	3
	0

	10
	Các bộ lọc và công dụng
	5
	1
	3
	1

	11
	Sử dụng bộ lọc tạo các hiệu ứng màu sắc
	5
	1
	3
	1

	12
	Tạo định dạng xuất ảnh
	5
	1
	3
	1

	13
	Bài tập tạo hiệu ứng chữ
	5
	1
	4
	0

	14
	Bài tập ghép ảnh và các đối tượng trên ảnh
	5
	1
	4
	0

	15
	Bài tập cắt các đối tượng trên ảnh
	5
	1
	4
	0

	16
	Bài tập hiệu chỉnh màu sắc
	5
	1
	3
	1

	17
	Bài tập sửa chi tiết ảnh
	5
	1
	3
	1

	18
	Bài tập tạo hiệu ứng trên ảnh
	5
	1
	3
	1

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Bài 1. Sử dụng bảng chỉnh màu								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm vững các kỹ thuật hiệu chỉnh màu trong menu dùng để thay đổi các thông số về màu sắc cũng như các thông tin khác trong hình ảnh. 
1. Giới thiệu về bảng chỉnh màu
2. Các bảng chỉnh màu cơ bản
3. Sử dụng các chức năng biến đổi ảnh

Bài 2. Hiệu chỉnh hình dạng hình ảnh					Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu  của bài: Nắm vững các kỹ thuật chỉnh sửa hình dạng hình ảnh, các đối tượng trên ảnh. 
1. Hiệu chỉnh kích thước hình ảnh
2. Hiệu chỉnh biên
3. Xoay và lật hình

Bài 3. Chỉnh sửa histogram									Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững các kỹ thuật hiệu chỉnh màu và mức sáng trong menu Adjust dùng để thay đổi các thông số về màu sắc cũng như các thông tin khác trong hình ảnh. 
1. Biểu đồ histogram
2. Các bảng chỉnh màu 
3. Các chức năng điều chỉnh mức sáng

Bài 4. Kênh màu và kênh alpha								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Hiểu về chế độ kênh, các kênh màu và các kênh alpha. Nắm vững kỹ thuật quản lý kênh bằng CHANELS PALETTE
1. Tương quan giữa chế độ màu và số kênh
2. Các kênh màu
3. Các kênh alpha
4. Quản lý kênh bằng CHANELS PALETTE
5. Thay đổi và sao chép kênh
6. Trộn kênh

Bài 5. Tạo và quản lý mặt nạ								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững định nghĩa mặt nạ, ý nghĩa của mặt nạ và cách sử dụng mặt nạ. 
1. Sử dụng kênh alpha
2. Tạo và xoá mặt nạ kênh
3. Mặt nạ tạm thời
Bài 6. Thêm hoạ tiết cho một ảnh 							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo các kỹ thuật về vùng, lớp, hiệu chỉnh màu sắc để thêm một hoạ tiết cho ảnh. 
1. Các công cụ để thêm một hoạ tiết
2. Các kỹ thuật tạo hiệu ứng màu sắc với một hoạ tiết
3. Bài tập ứng dụng: thêm nước trên da người, thêm tóc cho người, ghép các đối tượng từ hai ảnh khác nhau. 

Bài 7. Chữ trong hình ảnh									Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Nắm vững các kỹ thuật chèn chữ vào một ảnh. 
1. Tạo chữ và lựa chọn các thông số
2. Hiệu chỉnh chữ
3. Tạo chữ từ Corel Draw

Bài 8. Tạo hiệu ứng chữ										Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Nắm vững các kỹ thuật biến đổi màu để tạo các hiệu ứng đặc biệt cho chữ. 
1. Hiệu chỉnh chữ theo khuôn dạng có sẵn
2. Sử dụng kỹ thuật layer để tạo chữ 3D
3. Sử dụng kỹ thuật layer để tạo chữ bóng
4. Sử dụng kỹ thuật layer để tạo chữ chìm
5. Sử dụng kỹ thuật layer để tạo chữ nổi

Bài 9. Ghép đối tượng trong ảnh							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo các kỹ thuật về vùng, lớp, hiệu chỉnh màu sắc để thêm một hoạ tiết cho ảnh. 
1. Lát cắt và phương pháp tạo lát cắt
2. Định nghĩa các vùng ánh xạ ảnh
3. Liên kết các vùng ánh xạ ảnh với các trang hoặc địa chỉ bên ngoài

Bài 10. Các bộ lọc và công dụng							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Hiểu được hiện tượng nhiễu và nắm vững các kỹ thuật sử dụng các bộ lọc. 
1. Menu Filter
2. Các nhóm bộ lọc và công dụng
3. Xem trước kết quả bộ lọc
4. Nhóm bộ lọc Artistic

Bài 11. Sử dụng bộ lọc tạo các hiệu ứng màu sắc		Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài:	Sử dụng thành thạo các bộ lọc. Biết cách dùng các bộ lọc khác nhau kết hợp với các sử dụng các vùng, các lớp tạo ra các hiệu ứng đặc biệt cho ảnh. 
1. Nhóm bộ lọc Blur
2. Nhóm bộ lọc Brush Stroke
3. Nhóm bộ lọc Distort
4. Nhóm bộ lọc Noise
5. Nhóm bộ lọc Pixelate
6. Nhóm bộ lọc Sketch
7. Các nhóm bộ lọc khác
8. ứng dụng bộ lọc tạo hiệu ứng đặc biệt: tạo hiệu ứng màu nước, tạo chữ bốc cháy, tạo ảnh thành tranh vẽ, tạo cảm giác chuyển động, tạo luồng sáng. 

Bài 12. Tạo định dạng xuất ảnh								Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu  của bài: Biết cách ghi lại các file ảnh, tạo định dạng khác nhau cho các trang in. 
1. Các dạng thức file ảnh
2. Chuyển định dạng file ảnh
3. Tối ưu hình ảnh xuất bản trên trang web. 
4. Thiết đặt trang in
5. Xem trước khi in
6. In hình ảnh
7. Tự động hoá các thao tác

Bài 13. Bài tập tạo hiệu ứng chữ							Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách áp dụng tạo các hiệu ứng đặc biệt cho chữ và dòng chữ. 
1. Tạo chữ trong ảnh 
2. Tạo hiệu ứng bóng
3. Tạo hiệu ứng bốc cháy
4. Tạo hiệu ứng nổi
5. Tạo hiệu ứng chìm

Bài 14. Bài tập ghép ảnh và các đối tượng trên ảnh	Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách lấy hai đối tượng từ hai ảnh để ghép lại thành một đối tượng. Nắm được kỹ thuật tạo đường bao và làm trơn. 
1. Thêm hoạ tiết cho một ảnh
2. Tạo đường bao
3. Chỉnh sửa đường bao
4. Lắp ghép các đối tượng khác nhau từ các ảnh khác nhau

Bài 15. Bài tập cắt các đối tượng trên ảnh						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách cắt một đối tượng ra khỏi một ảnh. 
1. Xác định đối tượng
2. Tạo đường bao xung quanh đối tượng
3. Chỉnh sửa đường bao
4. Bóc tách đối tượng
5. Lưu trữ đối tượng



Bài 16. Bài tập hiệu chỉnh màu sắc						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách hiệu chỉnh màu sắc của các đối tượng trong ảnh và hiệu chỉnh màu sắc của toàn bộ ảnh. 
1. Sử dụng histogram
2. Tăng cường mức sáng
3. Giãn độ tương phản
4. Thay đổi các thành phần màu
5. Thay đổi palette màu

Bài 17. Bài tập sửa chi tiết trên ảnh						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách xác định các chi tiết, chỉnh sửa chi tiết trên ảnh. 
1. Xác định một đối tượng
2. Xác định vùng chọn
3. Lọc nhiễu
4. Đánh bóng
5. Thay đổi kích thước

Bài 18. Bài tập tạo hiệu ứng trên ảnh						Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: Rèn luyện kỹ năng tổng hợp. Biết cách tạo các hiệu ứng đặc biệt trên ảnh
1. Cho ảnh tĩnh, tạo cảm giác chuyển động cho một phần hình ảnh
2. Tạo bóng
3. Tạo giọt nước
4. Tạo ánh nắng

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1. Vật liệu
· Giấy A4 
· Đĩa CD-ROM
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phấn, bảng đen
· Máy chiếu
· Máy tính
· Phần mềm: Phần mềm Photoshop; Phần mềm PowerPoint
3. Học liệu
· Bài giảng
· Tài liệu mô tả bài tập thực hành
4. Nguồn lực khác
Tài liệu tham khảo

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài tập tổng hợp:
· Biết cách chèn các đối tượng
· Phân loại được nhiễu và biết cách chọn bộ lọc nhiễu
· Biết cách tạo các hiệu ứng hình ảnh theo yêu cầu
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học: 
· Thành thạo cách sử dụng các bộ lọc nhiễu, làm trơn. 
· Thành thạo sử dụng bộ công cụ thay đổi mức sáng. 
3. Về thái độ
· Cẩn thận, tự giác trong học tập. 
· Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Hiểu rõ về ảnh số, hệ màu và các tác động có thể có lên ảnh số. 
· Phân loại được các thao tác với ảnh số. 
· Lựa chọn các thao tác xử lý phù hợp với yêu cầu xử lý. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Khả năng sử dụng các hệ màu, bảng màu. 
· Sử dụng phần mềm xử lý ảnh. 
· Lựa chọn thao tác xử lý phù hợp
4. Tài liệu cần tham khảo
· Nguyễn Phương, Photoshop CS 8. 0, NXBTN, 2004. 
· VN Guide, Adobe Photoshop, NXBTK, 2003 
· VN Guide, Photoshop 7, PhotoImpact 7, Phục chế ảnh, NXBTK, 2003
· http://thuvien-ebook. com


CHƯƠNG TRìNH Mô đun đào tạo Dựng video








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Dựng video
Mã số mô đun: MĐ 36
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Mã số mô đun:	 MĐ36
Thời gian mô đun: 90 giờ;				        (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí học sau các mô đun, môn học học chung và các môn học/mô đun về cơ sở dữ liệu, kỹ thuật đồ hoạ, cơ sở tạo hình, mỹ thuật cơ bản, công nghệ đa phương tiện; 
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành tự chọn.

II. MụC TIÊU Mô đUN
· 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.

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian
	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Giới thiệu về các thiết bị quay video
	10
	10
	0
	0

	2
	Thu thập dữ liệu video
	20
	4
	15
	1

	3
	Giới thiệu phần mềm dựng video
	20
	5
	14
	1

	4
	Tạo dựng sản phẩm
	20
	4
	14
	2

	5
	Một số kĩ xảo video
	20
	4
	14
	2

	Tổng cộng
	90
	27
	57
	6


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết

Giới thiệu về các thiết bị quay video						Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về máy quay video, các dạng máy quay tương tự, máy quay số
1. Giới thiệu về máy quay video;
2. Trình bày kiến thức cơ sở và yêu cầu để thực hiện mô đun, theo những tiêu chí về thiết kế sản phẩm đồ hoạ, đa phương tiện.

Bài 1: Thu thập dữ liệu video								Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Người học cần nắm được các bước thu thập dữ liệu video, chuẩn bị cho tích hợp dữ liệu video. Việc thu thập cần tuân theo kịch bản video.
1. Thu thập video nhờ thiết bị;
2. Đưa dữ liệu video vào phần mềm dựng;
3. Đưa hình ảnh tĩnh vào phần mềm dựng;
4. Đưa dữ liệu âm thanh, nhạc vào phần mềm dựng.

Bài 2: Giới thiệu phần mềm dựng video					Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: 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.
1. Giới thiệu các chức năng của phần mềm
2. Hiện các dữ liệu đã thu thập được;
3. Tạo hiệu ứng video;
4. Xử lý chuyển cảnh video;
5. Tạo nhan đề video;
6. Một số kĩ xảo của phần mềm dựng video.

Bài 3: Tạo dựng sản phẩm									Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Cung cấp kỹ thuật tạo dựng sản phẩm, đưa sản phẩm dựng lên máy tính, đĩa CD để tiện phân phối. Dữ liệu video cần được nén, cần được thể hiện dưới nhiều dạng khác nhau. 
1. Ghi video vào bộ nhớ máy tính;
2. Gửi video quan đường thư điện tử;
3. Chuyển video lên Web;
4. Chuyển video sang dạng DVD;
5. Dạng nén dữ liệu video. 

Bài 4: Một số kĩ xảo video										Thời gian: 20 giờ
Mục tiêu của bài: Người học làm quen với kĩ xảo video, các hiệu ứng để đoạn video có giá trị, thể hiện phù hợp với kịch bản. Các loại dữ liệu như văn bản, âm thanh hỗ trợ cần được lựa chọn theo nội dung video. 
1. Tạo nhan đề cho đoạn video;
2. Tạo các dòng phụ đề; 
3. Tạo các thư mục lưu trữ dữ liệu trung gian;
4. Kĩ xảo video.

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1 Vật liệu
· Máy quay video;
· Máy thu âm, máy ảnh;
· Máy tính, máy chủ video. 
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng máy
· Phần mềm: phần mềm dựng video (Windows movie maker); soạn thảo văn bản; phần mềm xử lí ảnh; phần mềm xử lí âm thanh.
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng video 
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về 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.
2. Về 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.
3.Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập.

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo hình, tương tác người –máy;
· Y tưởng sáng tác khi thu thập dữ liệu video;
3. Những trọng tâm chương trình 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 cần tham khảo
· Chris Kenworthy, Digital Video Production Cookbook: 100 Professional Techniques for Independent and Amateur Filmmakers (Cookbooks (O'Reilly)), 2005
· James Paul Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Second Edition, 2007
· Keith Underdahl, Digital Video For Dummies (For Dummies (Computer/Tech)), 2006
· Marcus Weise, Diana Weynand, How Video Works, Second Edition, 2007
· Microsoft, WINDOWS VIDEO MAKER, 2008




CHƯƠNG TRìNH Mô đun đào tạo 








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Thiết kế các mẫu đặc thù
Mã số mô đun: MĐ 37
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Thiết kế các mẫu đặc thù
Mã số mô đun:	 MĐ37
Thời gian mô đun: 90 giờ;				        (Lý thuyết: 30 giờ; Thực hành: 60 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT Mô đUN 
· Vị trí của mô đun: Là mô đun được bố trí sau các môn học chung và các môn học hoặc mô đun cơ sở  chuyên ngành; chú ý bố trí sau khi học xong mô đun chế bản điện tử cơ bản. Có thể bố trí học sau hoặc song hành với mô đun chế bản điện tử nâng cao.
· Tính chất của mô đun: Là mô đun chuyên ngành tự chọn.

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các kiến thức và kỹ năng để chế bản các mẫu đặc thù.
· Rèn luyện các kĩ năng tạo lập các ấn phẩm dùng cho các lĩnh vực khác nhau như tạo nhãn mác hàng hóa, tạo mẫu logo, tạo mẫu danh thiếp hoặc quảng cáo.

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian

	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Chế bản danh thiếp 
	5
	2
	3
	

	2
	Chế bản nhãn mác hàng hóa 
	10
	4
	6
	

	3
	Chế bản  mẫu  logo
	10
	3
	6
	1

	4
	Phân tích một số  nhãn mác trên thị trường
	10
	3
	6
	1

	5
	Phân tích một số logo thị trường
	10
	2
	7
	1

	6
	Phân tích yêu cầu quảng cáo
	5
	5
	0
	

	7
	Chế bản  mẫu quảng cáo trên trang tin điện tử 
	10
	2
	7
	1

	8
	Chế bản  mẫu quảng cáo trên báo, tạp chí
	10
	2
	7
	1

	9
	Chế bản  mẫu quảng cáo trên tờ rơi tờ gấp
	10
	2
	7
	1

	10
	Chế bản  mẫu quảng cáo có kích thước lớn
	10
	3
	7
	

	Tổng cộng
	90
	28
	56
	6



*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết

Bài 1: Chế bản danh thiếp	Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: 
Nắm được các yêu cầu đối với danh thiếp, biết các chế bản một danh thiếp theo yêu cầu của khách hàng.
1. Các loại danh thiếp và yêu cầu đối với danh thiếp
2. Chế danh thiếp cá nhân	
3. Chế bản thiếp cưới, thiếp mời	

Bài 2: Chế bản nhãn mác hàng hóa	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài:
· Nắm được các yêu cầu đối với nhãn mác hàng hóa;
· Biết cách chế bản một số loại nhãn mác hàng hóa. 
1. Các yêu cầu đối với nhãn mác hàng hóa	
2. Chế bản nhãn mác trên túi bao bì	
3. Chễ bản nhãn mác trên chai/lọ
4.  Chế bản nhãn mác trên thùng/hộp	

Bài 3: Chế bản mẫu logo	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài:
· Nắm được các yêu cầu đối với logo;
· Biết cách tạo ra logo theo yêu cầu của khách hàng
1. Các yêu cầu đối với logo
2. Chế bản logo theo chủ đề 

Bài 4: Phân tích một số nhãn mác hàng hóa trên thị trường	 Thời gian:10 giờ
Mục tiêu của bài:
· Nắm được ưu nhược điểm của một số các nhãn mác trên trường;
· Rút được kinh nghiệm đê nâng cao kỹ năng tạo nhãn mác
1. Phân tích nhãn mác trên túi bao bì
2. Phân tích nhãn mác trên chai/lọ
3. Phân tích nhãn mác trên thùng/hộp

Bài 5: Phân tích một số  Logo thị trường	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài:
· Phân tích ưu nhược điểm của một số logo;
· Rút được kinh nghiệm để nâng cao kỹ năng trong chế bản logo
1. Phân tích các logo 	
2. Tập tạo/sửa logo theo yêu cầu

Bài 6: Phân tích yêu cầu quảng cáo   	Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu của bài: 
- Nắm được các yêu cầu đặc thù đối với từng loại quảng cáo;
- Biết phân loại và cách thức tạo ra các kiểu quảng khác nhau.
1. Các yêu cầu đặc thù đối với quảng cáo
2. Phân loại quảng cáo
3. Các phương thức tạo lập quảng cáo

Bài 7: Chế bản  mẫu quảng cáo trên trang tin điện tử 	Thời gian: 10 giờ 
Mục tiêu của bài: 
· Nắm được  cách tạo các mẫu quảng cáo trên các trang tin điện tử; 
· Biết cách vận dụng các kiến thức về thiết kế website để thiết kế quảng cáo.
1. Vai trò và xu hướng quảng cáo trên các trang tin điện tử
2. Thiết kế các quảng cáo tĩnh 
3. Thiết kế các quảng cáo động  
4. Thử nghiệm các mẫu thiết kế trên trang tin điện tử

Bài 8: Chế bản  mẫu quảng cáo trên báo, tạp chí 	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
Nắm được  cách tạo các mẫu quảng cáo trên báo và tạp chí. 
1. Vai trò và xu hướng quảng cáo trên báo và tạp chí
2. Thiết kế mẫu quảng cáo trên báo và tạp chí
3. In thử các mẫu quảng cáo

Bài 9: Chế bản  mẫu quảng cáo trên tờ rơi tờ gấp	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
· Nắm được  cách tạo các mẫu quảng cáo trên các tờ rơi, tờ gấp; 
· Biết cách thiết kế các loại tờ rơi khác nhau.
1. Vai trò và xu hướng quảng cáo bằng các tờ rơi, tờ gấp
2. Thiết kế các mẫu tờ rơi tờ gấp
3. In và gấp thử các mẫu quảng cáo 

Bài 10: Chế bản  mẫu quảng cáo có kích thước lớn	Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu của bài: 
Nắm được qui trình thiết kế, sản xuất các mẫu quảng cáo kích thước lớn. 
1. Vai trò và xu hướng quảng cáo kích thước lớn
2. Thiết kế các mẫu quảng cáo trên tấm lớn
3. Thiết kế các mẫu quảng cáo động trên màn hình lớn
4. Thiết kế mẫu quảng cáo động trên băng rôn điện tử

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH 
1 Vật liệu
· Giấy in;
· Thước kẻ;
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Máy tính
· Phần mềm: 
· Ventura Publisher
· PageMaker 
· Indesign
· MS Word
· MS FrontPage
· Adobe FrameMaker
3. Học liệu
· Các slide bài giảng Thiết kế các mẫu đặc thù
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá 
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu :
· Nắm được các kỹ năng  cơ bản trong chế bản điện tử 
· Biết được nguyên lý tạo lập các chế bản điện tử chuyên nghiệp
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của người học trong các khâu: 
· Biết vận dụng lý thuyết về chế bản điện tử và phần mềm chuyên dụng tạo được các ấn phẩm ví dụ 
· Tạo được các chế bản điện tử tương đối chuyên nghiệp
· Biết cách tạo và biến hình các tờ bút pháp, cách tạo được các thẻ định dạng và vận dụng chúng trong khi chế bản 
· Nắm được phương pháp và kỹ thuật phân tích, thiết kế các mẫu đặc thù.
3.Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập.

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng soạn thảo, làm chế bản và thao tác máy tính;
· Giáo dục tính cẩn thận, tỉ mỷ và chính xác;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về các bộ phận hợp thành một ấn phẩm chế bản điện tử 
· Đinh nghĩa và biến hình các thẻ định dạng, các tờ bút pháp và một số định dạng đặc biệt được sử dụng trong chế bản điện tử 
4. Tài liệu cần tham khảo
· Đặng Văn Hưng, Bùi Thế Hồng, Bộ Chương trình Chế bản điện tử Ventura Publisher, TT Tính toán Học Viện Kỹ Thuật Quân sự
· Võ Hiếu Nghĩa, Cẩm nang Chế bản Điện tử từ A đến Z, Hội Tin học TP Hồ Chí Minh 1992
· Adobe FrameMaker, Classroom in a book  2003
· Bùi Thế Hồng, “Sử dụng một số phần meefmvaf thiết bị văn phòng”, Nhà Xuất bản Tư pháp, 2005


CHƯƠNG TRìNH mÔ Đun








Chương trình mô đun tự chọn
Tên mô đun: Tích hợp dữ liệu đồ họa trong bản đồ
Mã số mô đun: MĐ 38
(Ban hành kèm theo Thông tư số    /    / TT-BLĐTBXH
Ngày     tháng     năm       của Bộ trưởng Bộ Lao động- Thương binh và Xã hội)

Tích hợp Dữ LIệU đồ họa trong bản đồ
Mã số mô đun: MĐ38
Thời gian mô đun: 120 giờ;                        (Lý thuyết: 40 giờ; Thực hành: 80 giờ)

I. Vị TRí, TíNH CHấT MODUN 
· Vị trí của mô đun: Mô đun được bố trí sau khi học xong các mô đun chung và trước các mô đun về chụp ảnh, tạo hình.
· Tính chất của mô đun: Là mô đun rèn luyện kỹ năng sử dụng bản đồ và tạo các dữ liệu đồ họa trong bản đồ.

II. MụC TIÊU Mô đUN
· Trang bị cho người học các khái niệm về hệ thống thông tin đồ họa, đặc biệt là dữ liệu địa lí và ứng dụng của đồ họa bản đồ trong công tác quản lí, bảo vệ môi trường.
· Rèn luyện kĩ năng về chụp ảnh, tạo bản đồ và các thông tin địa lí đi kèm bản đồ.

III. NộI DUNG Mô đUN
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian
	Số
TT
	Tên bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm
tra*

	1
	Vai trò của đồ họa trong hệ thông tin địa lý 
	16
	5
	10
	1

	2
	Cấu trúc cơ sở dữ liệu trong GIS 
	38
	15
	20
	3

	3
	Dữ liệu đồ họa trong  hệ thống thông tin địa lý
	23
	10
	10
	3

	4
	GIS và môi trường
	27
	5
	20
	2

	5
	Chuẩn đồ họa trong hệ thống thông tin địa lí  
	16
	5
	10
	1

	Tổng cộng
	120
	40
	70
	10


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành. 
2. Nội dung chi tiết

Bài 1. Vai trò của đồ họa trong hệ thông tin địa lý  		Thời gian: 16 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về hệ thống thông tin địa lí và các loại dữ liệu trong hệ thống. Đặc biệt nêu vai trò của dữ liệu đồ họa. 
1. Tổng quan về công nghệ thông tin
2. Cơ sở địa lý học
3. Các thành phần của hệ thống thông tin địa lý
4. Các nhiệm vụ của GIS
5. Hoạt động của hệ thống thông tin địa lí
6. Dữ liệu của GIS 

Bài 2. Cấu trúc cơ sở dữ liệu trong GIS 						Thời gian: 38 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về các loại dữ liệu được cài đặt trong hệ thống thông tin địa lí và các loại dữ liệu trong hệ thống. 
1. Các mô hình cấu trúc cơ sở dữ liệu
2. Tính chất định lượng của phân tích không gian
3. Điều khiển các lớp thông tin 
4. Phân tích đường
5. Các bề mặt thống kê
6. Các phép phân tích không gian cơ bản trong hệ thống thông tin địa lý

Bài 3. Dữ liệu đồ họa trong  hệ thống thông tin địa lý	Thời gian: 23 giờ
Mục tiêu của bài: Cung cấp yêu cầu về dữ liệu đồ họa trong hệ thống thông tin địa lí và các thiết bị nhập, xuất dữ liệu đồ họa. 
1. Các thiết bị nhập dữ liệu
2. Các thiết bị xuất dữ liệu
3. Thiết kế và triển khai  hệ  thông tin địa lý
4. Chế độ hiệu chỉnh đối tượng gốc
5. Tổng hợp và phân chia dữ liệu
6. Kết nối với đối tượng gốc
7. Phân chia đối tượng
8. Chèn các điểm giao vào đối tượng
9. Tạo vùng đệm (buffer)
10. Hợp nhất các đối tượng
11. Kết nối các đối tượng bằng nội dung một cột thuộc tính

Bài 4. GIS và môi trường											Thời gian: 27 giờ
Mục tiêu của bài: Giới thiệu về hệ thống thông tin địa lí phục vụ bảo vệ tài nguyên, môi trường sống. Tập trung trình bày hệ thống thông tin địa lí trong môi trường, đang sử dụng tại Việt Nam. 
1. Giới thiệu chung về ứng dụng GIS trong môi trường 
2. Quản lý tài nguyên thiên nhiên
3. Quản lý và quy hoạch môi trường
4. Giám sát và dự báo sự cố môi trường 
5. Độ che phủ rừng Việt Nam
6. Các khu bảo tồn Việt Nam
7. Rừng ngập mặn toàn quốc 
8. Dân số và các chỉ tiêu kinh tế, xã hội toàn quốc 

Bài 5. Chuẩn đồ họa trong hệ thống thông tin địa lí  	Thời gian: 16 giờ
Mục tiêu của bài: Nêu các chuẩn dữ liệu đồ họa và chuẩn hệ thống sử dụng trong các hệ thống thông tin địa lí.  
1. Khái quát 
2. Hiện trạng các cơ sở dữ liệu GIS ở Việt Nam 
3. Cấu trúc cơ sở dữ liệu GIS Quốc gia về môi trường 
4. Thiết kế cấu trúc chi tiết 

IV. ĐIềU KIệN THựC HIệN CHƯƠNG TRìNH                                             
1. Vật liệu
· Giấy vẽ bản đồ
· Máy ảnh
· Bút chì vẽ
2. Dụng cụ và trang thiết bị
· Phòng thí nghiệm phóng, chụp ảnh bản đồ
· Phần mềm: 
· Hệ quản trị cơ sở dữ liệu bản đồ MapINFO
· Phần mềm xử lí ảnh, bản đồ.
3. Học liệu
· Các slide bài giảng
· Hướng dẫn sử dụng phần mềm xử lí ảnh.
4. Nguồn lực khác
· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

V. PHƯƠNG PHáP Và NộI DUNG ĐáNH GIá                         
1. Về kiến thức
Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu :
· Tạo các lớp bản đồ
· Nguyên tắc sử dụng đồ hạo trong hệ thống thông tin địa lí
2. Về kỹ năng
Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên: 
· Can, vẽ bản đồ
· Tạo dữ liệu đồ họa trong hệ thống thông tin địa lí
3. Về thái độ
Cẩn thận, tự giác trong học tập.

VI. HƯớNG DẫN CHƯƠNG TRìNH
1. Phạm vi áp dụng chương trình
Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề 
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun
· Cần rèn luyện kĩ năng tạo bản đồ;
· Giáo dục về môi trường, về quản lí dữ liệu địa lí;
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý
· Kiến thức về bản đồ;
· Biên soạn bản đồ
4. Tài liệu cần tham khảo
· George Korte P. E., GIS book : how to implement, manage and access the value of geographic information systems, Ed. Onword Press, 2009
· David E. Davis, GIS for everyone, Ed. ESRI Press, 2003

DANH SáCH BAN CHủ NHIệM XÂY DựNG
CHƯƠNG TRìNH KHUNG TRìNH Độ cao đẳng NGHề
(Kèm theo Quyết định số 119/QĐ-TCDN ngày 7 tháng 7 năm 2008 
của Tổng cục trưởng Tổng cục Dạy nghề)
1. Ông Trần Văn Xuyên 									Chủ nhiệm 
2. Ông Nguyễn Văn Xuất 									Phó chủ nhiệm
3. Ông Bùi Hải Lê 											Thư ký
4. Ông Đặng Văn Chuyết 									Thành viên
5. Ông Bùi Thế Hồng 										Thành viên
6. Ông Đào Thanh Tĩnh 									Thành viên
7. Bà Lê Thị Nghĩa											Thành viên
8. Ông Lê Văn Thắm 										Thành viên
9. Bà Cù Ngọc Quỳnh										Thành viên


DANH SáCH HộI ĐồNG THẩM ĐịNH
CHƯƠNG TRìNH KHUNG TRìNH Độ cao đẳng NGHề
(Kèm theo Quyết định số  1765/QĐ -LĐTBXH ngày 09  tháng 12  năm 2008 
của Bộ trưởng Bộ Lao động -Thương binh và Xã hội)
1. Ông Vũ Trọng Nghị										Chủ tịch Hội đồng
2. Ông Nguyên Hồng Quân								Phó chủ tịch Hội đồng
3. Ông Đặng Thanh Thủy									Thư ký Hội đồng
4. Ông Nguyễn Quang Vinh								Thành viên
5. Ông Phù Xuân Vĩnh	 									Thành viên
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7. Ông Giảng Thanh Trọn	 								Thành viên
8. Ông Nguyễn Văn Thiện									Thành viên
9. Ông Hoàng Chí Dũng									Thành viên
10. Bà Nguyễn Thị Minh Ngọc							Thành viên
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