CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: THIẾT KẾ ĐỒ HỌA VỚI COREL DRAW
Mã học phần: .......
Thời gian thực hiện học phần: 45 giờ; (Lý thuyết: 15 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 28 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: ......
Tính chất: Cung cấp kiến thức tổng quan về đồ họa vector,  về hệ thống giao diện và cách thiết lập các chế độ làm việc trên Corel Draw, hệ thống công cụ thiết kế, hệ thống các hiệu ứng, các lệnh xử lý, màu sắc và các giải pháp tô màu, kí tự - xử lý kí tự trên đồ họa 2d, xuất nhập file, chế bản, in ấn.
II. Mục tiêu học phần:

· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:

· Nghiên cứu về đồ họa vector, tiếp cận với các công cụ, kỹ thuật thiết kế thông qua phần mềm Corel Draw.

· Làm việc với Corel Draw từ đơn giản đến nâng cao một cách chuyên nghiệp
· Kỹ năng:

· Áp dụng vẽ tạo, thiết kế các vật dụng, sản phẩm đồ họa vector có giá trị thực tiển.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

·  Phát huy tính tự học và sáng tạo, tham gia tích cực vào giờ học. 

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

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	Bài 1:TỔNG QUAN VẾ ĐỒ HỌA VECTOR
	1
	1
	
	

	2
	Bài 2: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN COREL DRAW
	2
	2
	
	

	3
	Bài 3: HỆ THỐNG CÔNG CỤ THIẾT KẾ.
	9
	4
	5
	

	4
	Bài 4: HỆ THỐNG CÁC HIỆU ỨNG, CÁC LỆNH XỬ LÝ
	9
	4
	5
	

	5
	Bài 5: MÀU SẮC VÀ CÁC GIẢI PHÁP TÔ MÀU
	6
	1
	4
	1

	6
	Bài 6: KÍ TỰ - XỬ LÝ KÍ TỰ TRÊN ĐỒ HỌA 2D
	6
	3
	3
	

	7
	BÀI 7  : HIỆU ỨNG POWERCLIP, ENVELOPE VÀ DISTORT
	3
	
	3
	

	8
	BÀI 8: HIỆU ỨNG BLEND, CONTOUR, DROP SHADOW VÀ ADD PERSPECTIVE
	3
	
	2
	1

	9
	BÀI 9: HIỆU ỨNG EXTRUDE, LENS VÀ CÁC HIỆU ỨNG KHÁC
	3
	1
	2
	

	10
	BÀI 10: XUẤT NHẬP FILE, IN ẤN - ÔN- KẾT THÚC MÔN HỌC
	3
	
	3
	


	
	10.1 Nhập file, xuất file

10.3 In
	1
	
	1
	

	
	Ôn tập kết thúc môn học
	2
	
	2
	

	Tổng cộng
	45
	15
	28
	2


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1:TỔNG QUAN VỀ ĐỒ HỌA VECTOR 



Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng năng
- Phân biệt được đồ họa vector và đồ họa bitmap.

- Trình bày được vai trò và ứng dụng của đồ họa vector trong thiết kế:

2. Nội dung bài:

1.1 Giới thiệu về đồ họa vector

1.2 Vai trò và ứng dụng của đồ họa vector trong lĩnh vực thiết kế

Bài 2: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN COREL DRAW 



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng.

- Mô tả được giao diện Corel.

- Thiết lập được các chế độ làm việc trong cửa sổ thiết kế.

- Sử dụng các công cụ để thao tác trên các đối tượng.
2. Nội dung chương:
2.1 Giao diện



2.1.1 Các thành phần của cửa sổ làm việc.



2.1.2 Các thao tác về File


2.2 Thiết lập các chế độ làm việc.



2.2.1 Định trang.



2.2.2 Thước, gióng , lưới

2.2.3 Các chế độ bắt đính.
Bài 3: HỆ THỐNG CÔNG CỤ THIẾT KẾ



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng Sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ tạo đối tượng cơ bản trong Corel.

2. Nội dung chương:

3.1 Nhóm công cụ vẽ nét, tạo hình.

3.1.1 Thao tác chọn, phóng to, thu nhỏ đối tượng.


3.1.2 Công cụ vẽ đối tượng cơ bản

3.1.3 Công cụ vẽ tự do.


3.1.4 Công cụ Bezier


3.1.5 Công cụ vẽ mỹ thuật.


3.1.6 Công cụ Pen.


3.1.7 Các công cụ khác

3.2 Nhóm công cụ tạo và xử lý kí tự.

3.3 Nhóm công cụ tô màu

3.4 Nhóm công cụ hiệu ứng

3.5 Nhóm công cụ hỗ trợ khác


3.5.1 Layer


3.5.2 Calendar.

Bài 4: HỆ THỐNG CÁC HIỆU  ỨNG, CÁC LỆNH XỬ LÝ





Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ xử lý đối tượng và tạo các hiệu ứng trong Corel.
2. Nội dung chương:

4.1 Nhóm lệnh định hướng, định vị đối tượng

4.1.1 Transformation


4.1.2 Align và Distribute

4.2 Nhóm lệnh xử lý, kết hợp  đối tượng.


4.2.1 Group, Ungroup và Ungroup all


4.2.2 Combine


4.2.3 Break apart.


4.2.4 Lock, unlock, unclock all Object.


4.2.5 Shaping



4.2.5.1 Weld



4.2.5.2 Trim



4.2.5.3 Intersect



4.2.5.4 Simplify



4.2.5.5 Front minus Back



4.2.5.6 Back minus Front


4.2.6 Convert to Curves

4.2.7 Convert outline to Object

4.2.8 Close path.
Bài 5: MÀU SẮC VÀ CÁC GIẢI PHÁP TÔ MÀU





Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng của các công cụ xử lý màu sắc.

- Áp dụng thuần thục các giải pháp tô màu trong quá trình thiết kế.

2. Nội dung chương:
5.1. Màu sắc trong đồ họa vector

5.2. Màu nền và đường viền



5.2.1 Màu nền




5.2.1.1 Tô màu đồng nhất




5.2.1.1 Tô màu chuyển sắc




5.2.1.1 Tô màu theo mẫu



5.2.2 Màu đường viền



5.2.3 Tô màu lưới.

Bài 6: KÍ TỰ - XỬ LÝ KÍ TỰ TRÊN ĐỒ HỌA 2D





Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng của các lệnh về ký tự.

- Vận dụng kiến thức để thiết kế các đối tượng text mang tính nghệ thuật, ấn tượng
   2. Nội dung chương:
6.1 Phân dạng kí tự.

6.2 Công cụ và lệnh xử lý kí tự


6.2.1 Menu Text

6.2.2 Các lệnh thuộc menu Text
Bài 7  : HIỆU ỨNG POWERCLIP, ENVELOPE VÀ DISTORT




Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng của các lệnh về hiệu ứng.

- Vận dụng kiến thức để thiết kế các đối tượng mang tính nghệ thuật, ấn tượng

   2. Nội dung chương:
7.1 Hiệu ứng, Powerclip.

7.2 Hiệu ứng Envelope

7.3 Hiệu ứng Distortion

BÀI 8: HIỆU ỨNG BLEND, CONTOUR, DROP SHADOW VÀ ADD PERSPECTIVE




Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng của các lệnh về hiệu ứng.

- Vận dụng kiến thức để thiết kế các đối tượng mang tính nghệ thuật, ấn tượng

   2. Nội dung chương:
8.1 Hiệu ứng, Blend và Contour.

8.2 Hiệu ứng Hiệu ứng Dropshadow

8.3 Hiệu ứng add perspective

BÀI 9: HIỆU ỨNG EXTRUDE, LENS VÀ CÁC HIỆU ỨNG KHÁC




Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng của các lệnh về hiệu ứng.

- Vận dụng kiến thức để thiết kế các đối tượng mang tính nghệ thuật, ấn tượng

   2. Nội dung chương:
8.1 Hiệu ứng Extrude.

8.2 Hiệu ứng Lens

8.3 Hiệu ứng khác
BÀI 10: XUẤT NHẬP FILE, IN ẤN - ÔN- KẾT THÚC MÔN HỌC




Thời gian: 1giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  
- Xác định rõ chức năng về nhập xuất file, in
- Ôn tập
   2. Nội dung chương:
10.1 Nhập file, xuất file

10.2 In

ÔN TẬP KẾT THÚC MÔN HỌC  



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học được:

- Hệ thống và củng cố lại các kiến thức đã học ở các chương.

- Định hướng và mở rộng cho sinh viên hướng nghiên cứu, phát triển và xây dựng các bài tập nâng cao. 

2. Nội dung bài:
Nhắc lại các kiến thức trọng tâm đã nêu ở các bài.
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết, phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Corel Draw, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB, bảng vẽ, giấy a3, chì, gôm
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ 
Trình bày các kiến thức về thiết kế dùng phần mềm Corel Draw
· Kỹ năng:

+ Ứng dụng kiến thức trong bài học.

+
Tạo được các đối tượng đồ họa bằng phần mềm Corel Draw.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
+ Thái độ cầu tiến và tự giác rèn luyện.

2. Phương pháp: 

	STT
	Phương pháp
	Hình thức
	Tỷ lệ

	1
	Kiểm tra thường xuyên
	Thực hành/Tự luận/ Bài tập
	20%

	2
	Kiểm tra giữa kỳ
	Thực hành
	30%

	3
	Kiểm tra cuối kỳ
	Thực hành
	50%


VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp nghề ngành thiết kế đồ họa.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Nêu phương pháp, nguyên lý...

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên các kỹ thuật tạo các mẫu thiết kế.

+ Cho ví dụ và bài tập kết hợp mô phỏng các bài tập giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự vẽ tạo các mẫu sản phẩm  theo các kiến thức đã học.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nghe giảng, rèn luyện khả năng tự nghiên cứu, tự học, rèn luyện kỹ năng thực hành một cách nghiêm túc và tỉ mỉ.

+ Ứng dụng các kiến thức, các kỹ thuật về phần mềm Corel Draw để các mẫu sản phẩm.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cấu trúc và cách thiết kế các bộ chữ cơ bản.

- Tạo chữ trong các loại mẫu thiết kế cơ bản
- Tính sáng tạo trong nghệ thuật chữ.

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Trung tâm tin học ĐH KHHN,  Giáo trình Corel Draw,  nhà xuất bản Đại học quốc gia.

[2]. It Club, TỰ HỌC CORELDRAW X5,  NXB Từ Điển Bách Khoa, MCBooks


