CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC
Tên môn học: THIẾT KẾ SỰ KIỆN
Mã môn học: 

Thời gian thực hiện môn học: 75 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Được bố trí sau môn học cơ sở ngành

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức:

· Có kiến thức về thiết kế sự kiện, đặc điểm của các loại sự kiện

· Về kỹ năng:

· Sử dụng được phần mềm thiết kế 3DS MAX
· Khai thác và sử dụng phần mềm thiết kế 3DS MAX để tạo không gian cho sự kiện
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Có ý thức trách nhiệm trong tác nghiệp thiết kế.

· Rèn luyện khả năng tự học, tư duy sáng tạo.

· Có khả năng tự học, sử dụng các phần mềm thiết kế khác

· Phối hợp làm việc theo nhóm

III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	Bài 1: TỔNG QUAN VỀ  TỔ CHỨC SỰ KIỆN
	3
	3
	0
	 

	2
	Bài 2: QUY TRÌNH THIẾT KẾ SỰ KIỆN
	9
	5
	3
	1

	3
	Bài 3: THIẾT KẾ PHẦN CỨNG CHO SỰ KIỆN
	15
	5
	9
	1

	4
	Bài 4: ĐƯỜNG NÉT TRONG THIẾT KẾ 
	6
	6
	 
	 

	5
	Bài 5: PHÂN LOẠI SỰ KIỆN
	6
	6
	 
	 

	6
	Bài 6: KỸ THUẬT 3D TRONG THIẾT KẾ SỰ KIỆN
	36
	18
	18
	

	Tổng cộng
	75
	43
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ  TỔ CHỨC SỰ KIỆN

             Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu:

- Cung cấp kiến thức tổng quát về sự kiện, phân biệt và nhận biết được đặc điểm của các loại sự kiện.

- Nhận biết được quy trình thiết kế sự kiện, có ý tưởng về đề tài sắp chọn.

2. Nội dung bài:

1.1 Giới thiệu về tổ chức sự kiện
1.2 Phân loại tổ chức sự kiện

1.3 Quy trình thực hiện tổ chức sự kiện

1.4 Thiết kế phần cứng

1.4.1 Ý tưởng, concept, thiết kế

1.4.2 Thiết kế 2D

1.5 Đường nét trong thiết kế

BÀI 2: QUY TRÌNH THIẾT KẾ SỰ KIỆN




Thời gian: 9 giờ 

1. Mục tiêu:

- Xây đựng được quy trình thiết kế cho của sự kiện đơn giản
2. Nội dung bài:

2.1. Tìm hiểu quy trình tổ chức sự kiện
2.2. Xây dựng 1 quy trình thiết kế sự kiện đơn giản
Bài 3: THIẾT KẾ PHẦN CỨNG CHO SỰ KIỆN                                                      Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu:

- Xây đựng được phần cứng thiết kế cho 1 sự kiện đơn giản
2. Nội dung bài:
3.1  Ý tưởng, concept, thiết kế

3.2 Thiết kế 2d

Bài 4: ĐƯỜNG NÉT TRONG THIẾT KẾ                                                                  Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

- Phân biệt và vận dụng được các loại đường nét vào các thiết kế sự kiện
2. Nội dung bài:
4.1  Nét thảng
4.2 Nét cong
Bài 5: PHÂN LOẠI SỰ KIỆN
                                                                             Thời gian: 6 giờ 
1. Mục tiêu:

- Phân biệt được các loại sự kiện
2. Nội dung bài:
5.1. Văn nghệ (Ca nhạc, múa…)
5.2. Hội nghị

5.3. Trình diễn thời trang

5.4. Gameshow
5.5. Kịch
Bài 6: KỸ THUẬT 3D TRONG THIẾT KẾ SỰ KIỆN                                           Thời gian: 36 giờ
1. Mục tiêu:

- Thiết kế được  các chi tiết đơn giản và phức tạp dùng trong không gian của sự kiện.

2. Nội dung bài:

2.3. Tạo toolbar | button

2.4. Tạo tia sáng đèn spot

2.5. Tạo khói trong tia sáng

2.6. Tạo tia sáng laser

2.7. Tạo đèn neon

2.8. Setting render lưới

2.9. Tách từng đối tượng để xử lý photoshop bằng channel layer

2.10. Chuyển động người – thư viện

2.11. Chuyển động camera theo đường dẫn

2.12. Chuyển động cơ bản

2.13. Chuyển động đèn

2.14. Chuyển động theo đường dẫn

2.15. Đặt đèn hắt sáng vách 

2.16. Mica trắng - đèn hắt bên trong

IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/ nhà xưởng: Phòng học, phòng thực hành máy tính, máy chiếu

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính và các phần mềm thiết kế 3Ds max, Photoshop..

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Các mẫu thiết kế để phân tích, nhận định và đánh giá

4. Các điều kiện khác:

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: Trình bày lại những kiến thức cơ bản về thiết kế sự kiện.

· Kỹ năng: Thiết kế các sản phẩm 3D, xây dựng  không gian sự kiện có giá trị thực tiển.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần, phát huy tính tự học và sáng tạo trong thiết kế, tham gia tích cực vào giờ học
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: áp dụng cho trình Cao đẳng.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học: Học qua sản phẩm thiết kế ứng dụng cụ thể
· Đối với giáo viên: Đặt vấn đề, giảng giải, thuyết trình, minh họa, trình bày thao tác mẫu.

· Đối với người học: Lắng nghe, ghi chép, giải quyết vấn đề giáo viên đặt ra,  ứng dụng các phương pháp, kỹ thuật đã được học vào việc thiết kế sản phẩm

3. Những trọng tâm cần chú ý: Các kỹ thuật nâng cao trong 3Ds Max, xử lý hậu kì bằng photoshop.

4. Tài liệu tham khảo:

· Tóm tắt bài giảng của giảng viên phụ trách môn học

· 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

· Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Cơ bản về Autodesk 3Ds Max 2014- Thiết kế phối cảnh và hoạt hình, NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015

- Trang Web/CDs tham khảo

· http://dohoavn.net
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2019
TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa

