

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: VẼ TẠO HÌNH GAMES – HOẠT HÌNH 2D-3D
Mã môn học: CNTT...
Thời gian thực hiện môn học: ? giờ; (Lý thuyết: ? giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: ? giờ; Kiểm tra:  ?  giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: học sau khi học xong các môn Thiết kế đồ họa với Adobe Illustrator, Thiết kế đồ họa với 3DSmax.
· Tính chất: Là một trong các môn học chuyên ngành
II. Mục tiêu môn học:
Kiến thức: Có kiến thức nền tảng về tạo hình, kiến thức về games và hoạt hình.
Sử dụng các phần mềm 2D, 3D để tạo các đối tượng, các nhân vật cho games và phim hoạt hình..
- Phát huy tính tự học và sáng tạo trong thiết kế, có tinh thần trách nhiệm và tham gia tích cực vào giờ học, có khả năng nhận định, rút kinh nghiệm và đánh giá kết quả vấn đề đang nghiên cứu trong môn học.
· Kỹ năng:
+ Có kỹ năng vẽ tạo hình đối tượng và nhân vật 2D, 3D
+   Biết sử dụng các phần mềm 2D, 3D đã học để tạo hình.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Đánh giá được tầm quan trong của các bước trong công việc vẽ tạo hình cả 2D lẫn 3D.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

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

	1
	Chương 1: Kiến thức tổng quan môn học

	2
	2
	
	

	
	1.1. Cơ bản về tạo hình
	1
	1
	
	

	
	1.2. Cơ bản về game
	1
	1
	
	

	
	1.3.  Cơ bản về hoạt hình
	
	
	
	

	2
	Chương 2: Các nguyên lý tạo hình
	
	
	
	

	
	2,1. Các nguyên lý cơ bản về thị giác.
2.1.1. Định nghĩa nguyên lý thị giác
2,1.2. Các định luật thị giác

	
	
	
	

	
	2,2. Điểm - Đường – Nét - Hình - Mảng
2.2.1 Điểm
2.2.2 Đường - Nét
2.2.3 Hình - Mảng
2.2.4 Diện – Khối

	
	
	
	

	
	2.3. Màu sắc trong tạo hình
2.3.1. Phương pháp pha màu
2.3.2. Các nguyên tắc phối màu trong tạo hình

	
	
	
	

	3
	Chương 3: Tạo hình Games
	
	
	
	

	
	3.1. Tạo hình 2D
3.1.1. Tạo hình đối tượng 2D
3.1.2. Tạo hình nhân vật 2D
	
	
	
	

	
	3.2. Tạo hình 3D
3.2.1. Tạo hình đối tượng 3D
3.2.2. Tạo hình nhân vật 3D
	
	
	
	

	4
	Chương 4: Tạo hình cho Hoạt hình
	
	
	
	

	
	4.1. Tạo hình 2D
4.1.1. Tạo hình đối tượng 2D
4.1.2. Tạo hình nhân vật 2D
	
	
	
	

	
	4.2. Tạo hình 3D
4.2.1. Tạo hình đối tượng 3D
4.2.2. Tạo hình nhân vật 3D
	
	
	
	

	Tổng cộng
	
	
	
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: : KIẾN THỨC TỔNG QUAN MÔN HỌC  	Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu:
· Biết được các kiến thức tổng quan  về tạo hình, game và hoạt hình
	


2. Nội dung chương:
	2.1. Cơ bản về tạo hình


2.2. Cơ bản về game
     2.3. Cơ bản về hoạt hình
Chương 2:  CÁC NGUYÊN LÝ TẠO HÌNH	 	Thời gian:.....giờ
1. Mục tiêu:
	· Nắm được khái niệm và các nguyên lý liên quan đến vẽ tạo hình
· Vẽ tạo hình được trên những đối tượng cơ bản


2. Nội dung chương:
2,1. Các nguyên lý cơ bản về thị giác.
2.1.1. Định nghĩa nguyên lý thị giác
2,1.2. Các định luật thị giác

2,2. Điểm - Đường – Nét - Hình - Mảng
2.2.1 Điểm
2.2.2 Đường - Nét
2.2.3 Hình - Mảng
2.2.4 Diện – Khối

2.3. Màu sắc trong tạo hình
2.3.1. Phương pháp pha màu
2.3.2. Các nguyên tắc phối màu trong tạo hình

Chương 3: TẠO HÌNH GAMES	 			Thời gian:...... giờ
1. Mục tiêu:
– 	Tạo hình 2D, 3D cho đối tượng và nhân vật games

2. Nội dung chương:
	2.1. Tạo hình 2D
2.1.1. Tạo hình đối tượng 2D
2.1.2. Tạo hình nhân vật 2D 
2.2. Tạo hình 3D
2.2.1. Tạo hình đối tượng 3D
2.2.2. Tạo hình nhân vật 3D


	Chương 3: TẠO HÌNH CHO HOẠT HÌNH			Thời gian:...... giờ
1. Mục tiêu:
– 	Tạo hình 2D, 3D cho đối tượng và nhân vật hoạt hình

2. Nội dung chương:
	2.1. Tạo hình 2D
2.1.1. Tạo hình đối tượng 2D
2.1.2. Tạo hình nhân vật 2D 
2.2. Tạo hình 3D
2.2.1. Tạo hình đối tượng 3D
2.2.2. Tạo hình nhân vật 3D





IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính
2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt phần mềm Adobe Illustrator, 3DSmax, Netsupport School
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Giáo trình, tài liệu học về Adobe Illustrator, 3DSmax.
4. Các điều kiện khác:
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: Cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản về tạo hình, games, hoạt hình.
· Kỹ năng: Giúp cho người học có kỹ năng vẽ tạo hình đối tượng, nhân vật 2D, 3D cho games và hoạt hình.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Nắm vững lý thuyết giảng trên lớp. Kết hợp với nghiên cứu tài liệu tham khảo, tham gia thảo luận (theo hướng dẫn của giáo viên) và làm các bài tập giáo viên cho để rèn luyện các kỹ năng ...Có ý thức và tích cực vận dụng các kiến thức đã học vào thực tế .
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: 
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng nghề ngành Thiết kế đồ họa.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên: trình bày lý thuyết, kết hợp với mô phỏng thông qua các Slide, internet, ra bài tập thực hành, hướng dẫn sinh viên biết sử dụng phần mềm Adobe Illustrator, 3Dsmax để vẽ tạo hình
· Đối với người học: làm các bài tập thực hành, tự vẽ tạo hình đối tượng hay nhân vật 2D, 3D với phần mềm Adobe Illustrator, 3DSmax cho mình.
3. Những trọng tâm cần chú ý: 
· Khái niệm về tạo hình,  khái niệm game, hoạt hình.
· Sử dụng phần mềm Adobe Adobe Illustrator, 3Dsmax để tạo hình.
4. Tài liệu tham khảo:
· Cơ sở tạo hình, Lê Huy Văn, Trần Từ Thành, NXB Mỹ Thuật, 2010
· Nguyên lí design thị giác, Nguyễn Hồng Hưng, NXB ĐH Quốc gia TP HCM, 2012.
· Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Cơ bản về Autodesk 3Ds Max 2014- Thiết kế tạo hình cơ bản và nâng cao, NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015
· Giáo trình Adobe Illustrator CS6, trung tâm tin học ĐH KHTN.
· Chris Botello, Adobe Illustrator CS6-Revealed (Khám phá Adobe Illustrator), NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015

· [bookmark: _GoBack]Ebook hướng dẫn sử dụng Adobe Illustrator chuyên nghiệp
· Web: http://share3d.vn/ 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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5

