CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: THIẾT KẾ ĐỒ HỌA 3D VỚI 3DMAX
Mã học phần: 18
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: Được bố trí sau học phần cơ sở ngành
· Tính chất: Là học phần chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu học phần:

· Về kiến thức:

· Có kiến thức về đồ họa 3D
· Khai thác và sử dụng phần mềm thiết kế 3DS MAX
· Về kỹ năng:

· Sử dụng được phần mềm thiết kế 3DS MAX
· Ứng dụng vẽ tạo, thiết kế các mẫu sản phẩm đồ họa có giá trị thực tiễn
· 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 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: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN 3DMAX
	6
	3
	3
	 

	2
	Bài 2: VẬT THỂ 3D CƠ BẢN
	9
	6
	3
	 

	3
	Bài 3: VẬT THỂ 3D PHỨC TẠP
	12
	5
	7
	 

	4
	Bài 4: CÁC PHÉP BIẾN DỔI MODIFIRES
	12
	6
	5
	1

	5
	Bài 5: VẬT LIỆU
	9
	3
	6
	 

	6
	Bài 6: CHIẾU SÁNG VÀ ÁNH SÁNG
	6
	3
	3
	 

	7
	Bài 7: MỘT SỐ HIỆU ỨNG
	3
	2
	1
	 

	8
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	 
	2
	1

	Tổng cộng
	60
	28
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

BÀI 1: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN 3DMAX

              

 






  Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

- Tổ chức được giao diện, tổ chức menu, hệ thống đơn vị.

- Trình bày được vai trò và ứng dụng của 3D max trong thiết kế nội thất.

2. Nội dung bài:

1.1. Giới thiệu 3DMAX (cấu hình, cài đặt)

1.2. Tổ chức giao diện

1.3. Tổ chức menu

1.4. Hệ thống đơn vị

1.5. Vẽ các thực thể đơn giản

1.6. Thao tác quan sát

1.7. Mặc định truy bắt điểm

1.8. Hệ Toạ độ và các điểm quy chiếu (pivot point)

1.9. Các vật thể 3D cơ bản (box, cone, tube…)

1.10 Các thao tác sao chép, quay, thay đổi tỉ lệ; Đối xứng, tạo dãy, sắp theo hướng (align)

BÀI 2: CÁC VẬT THỂ 3D CƠ BẢN.




Thời gian: 9 giờ 
1. Mục tiêu:

- Thiết kế được một số khối hình học cơ bản.

- 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 bài:

2.1. Các vật thể 2D (line, circle, arc…)

2.2 Các vật thể 3D cơ bản (box, cone, tube…)

2.3.Vẽ vách ngăn và tường

2.4.Vẽ thang với lập trình sọan sẵn

2.5.Các phương pháp chọn đối tượng

2.6.Khóa chọn và bảng lệnh display

2.7.Tính chất cuả các đường nét (spline)

2.8.Vẽ và Khai thác các đặc điểm cuả lưới bề mặt (mesh)

2.9.Nhóm đối tượng (group)

2.10.Tính chất thưà kế đặc điểm sau khi sao chép (clone)

2.11.Hiệu chỉnh tức thời (instance) và hiệu chỉnh riêng (make unique)

BÀI 3:  VẬT THỂ 3D
PHỨC TẠP




Thời gian: 12 giờ 

1. Mục tiêu:

Sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ tạo đối tượng phức tạp trong 3d max.

2. Nội dung bài:

3.1.Các phép tóan Boolean

3.2.Vật thể tròn xoay (lathe)

3.3.Trượt dọc (extrude & Loft)

  3.4.Tạo mặt từ spline (Surface)

BÀI 4: CÁC PHÉP BIẾN ĐỔI (MODIFIERS) 


Thời gian: 12 giờ 
1. Mục tiêu:

- Sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ xử lý đối tượng và biến đổi các đối tượng trong 3d max..

2. Nội dung bài:

4.1.Uống cong (Bend)

4.2.Vặn (Twist)

4.3.Vuốt (Taper)

4.4.Hiệu chỉnh bề mặt bằng Sub-object

4.5.Bevel profile

4.6.Mô hình tấm (patch)

4.7.Mô hình lưới (mesh)

BÀI 5:  VẬT LIỆU







Thời gian: 9 giờ 
1. Mục tiêu:

- Xác định rõ chức năng của vật liệu trong 3d max.

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

2. Nội dung bài:

5.1.Các chủng lọai vật liệu

5.2.Vật liệu thủ tục Tiles (ốp lát gạch)

5.4.Vật liệu thủ tục Gỗ (Wood)

5.5.Vật liệu thủ tục Cẩm thạch (marble)

5.7.Vật liệu thủ tục khía (Dent)

5.8.Vật liệu thủ tục Đốm (Speckle)

5.9.Vật liệu bề mặt như phun sơn (Splat)

5.10.Vật liệu thủ tục Gương phẳng (Flat Mirror)

BÀI 6:  CHIẾU SÁNG VÀ ÁNH SÁNG



Thời gian: 6 giờ 
1. Mục tiêu:

- Xác định rõ chức năng của các công cụ xử lý ánh sáng.

- Áp dụng thuần thục các giải pháp chiếu sáng trong quá trình thiết kế.

2. Nội dung bài:

6.1.Camera và đèn

6.2.Cách tạo và đặt camera

6.3.Hiệu chỉnh camera

6.4.Các lọai đèn

6.5.Cách tạo và bố trí đèn

6.6.Hiệu chỉnh đèn

BÀI 7:  MỘT SỐ HIỆU ỨNG





Thời gian: 3 giờ 
1. Mục tiêu:

- Thực hiện các hiệu ứng môi trường.

- Xác định rõ chức năng của các lệnh về khung ảnh để phục vụ công tác chế bản.

2. Nội dung bài:

7.1.Render

7.2.Hiệu ứng của nguồn sáng và hiệu ứng mội trường

7.3.Gán phông, Chỉnh phông cho khung cảnh

7.4.UVW map
ÔN TẬP- KIỂM TRA 







Thời gian: 3 giờ

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: 

Nội dung:

· Kiến thức: Trình bày lại những kiến thức cơ bản về phần mềm 3DS.
· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học, áp dụng vẽ tạo, thiết kế các sản phẩm, các 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: 

	STT
	Phương pháp
	Hình thức
	Tỷ lệ

	1
	Kiểm tra đánh giá thường xuyên
	Thực hành trên máy tính
	20%

	2
	Kiểm tra đánh giá định kỳ
	Thực hành trên máy tính
	30%

	3
	Thi cuối kỳ
	Bài tập lớn
	50%


VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Lớp chuyên ngành thiết kế đồ họa
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 sản phẩm

3. Những trọng tâm cần chú ý: Các lệnh vẽ 2D, 3D, chuyển 2D sang 3D, các phép biến đổi, áp vật liệu, thiết lập ánh sáng, render, 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
- Trang Web/CDs tham khảo

· http://www.design.íastage.edu

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

