CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: MỸ THUẬT CƠ BẢN
Mã môn học: CNTT489
Thời gian thực hiện môn học: 75 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:60 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)

I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Là môn học cơ sở ngành, bố trí trước các môn chuyên ngành.

· Tính chất: Môn học bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức:

· Có kiến thức trong việc sử dụng màu sắc trong thiết kế ứng dụng

· Nắm được các nguyên tắc bố cục trong thiết kế ứng dụng

· Có kiến thức về quy trình trang trí

· Về kỹ năng:

· Sử dụng hiệu quả màu sắc (pha màu nước, màu trên máy tính) trong các sản phẩm thiết kế ứng dụng.

· Bố cục tốt được nội dung trong các sản phẩm thiết kế ứng dụng

· Có khả năng trang trí các mẫu sản phẩm ứng dụng

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

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

· Có khả năng tư vấn thiết kế.

· Có khả năng nhận định giá trị các sản phẩm thiết kế ở góc độ chuyên môn và các yếu tố về mỹ thuật, nghệ thuật.

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

· 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/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Bài 1: Tổng quan về mỹ thuật trong thiết kế.
	6
	3
	3
	 

	2
	Bài 2: Bố cục trong thiết kế
	15
	2
	13
	 

	3
	Bài 3: Màu sắc trong thiết kế
	15
	3
	12
	 

	4
	Bài 4: Trang trí cơ bản
	21
	2
	18
	1

	5
	Bài 5: Trang trí các sản phẩm ứng dụng đơn giản
	18
	3
	14
	 1

	Tổng cộng
	75
	13
	60
	2


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: TỔNG QUAN VỀ MỸ THUẬT TRONG THIẾT KẾ.

Thời gian: 06 giờ

1. Mục tiêu:

· Có kiến thức về mỹ thuật trong thiết kế

· Thấy được vai trò của mỹ thuật trong thiết kế

2. Nội dung bài:

2.1 Tổng quan

2.2 Vai trò của mỹ thuật trong thiết kế ứng dụng

Bài 2: BỐ CỤC TRONG THIẾT KẾ




Thời gian: 15 giờ

1. Mục tiêu:

· Có kiến thức về bố cục trong thiết kế

· Thấy được vai trò của bố cục trong thiết kế

2. Nội dung bài:

2.1. Vai trò bố cục trong thiết kế

2.2. Các nguyên tắc thiết kế

2.3. Các công thức chuẩn mực trong thiết kế.

2.4. Các lược đồ thiết kế

Bài 3: MÀU SẮC TRONG THIẾT KẾ




Thời gian: 15 giờ

1. Mục tiêu:

· Có kiến thức về màu sắc trong thiết kế

· Thấy được vai trò của màu sắc trong thiết kế

2. Nội dung bài:

2.1. Vai trò của màu sắc trong thiết kế

2.2. Các đặc tính về màu sắc

2.3. Các quy tắc phối màu

Bài 4: TRANG TRÍ CƠ BẢN





Thời gian: 21 giờ

1. Mục tiêu:

· Thấy được vai trò của trang trí trong thiết kế.

· Nắm được quy trình cách điệu và trang trí cho hoa lá, động vật, trang trí hình tròn, hình vuông.
· Tự tạo những họa tiết bản vẽ tay, bản vẽ trên máy tính và ứng dụng vào chuyên ngành của mình

2. Nội dung bài:

1. Nghiên cứu hoa, lá, động vật
      Chép hoa lá, động vật
2. Đơn giản và cách điệu hoa, lá, động vật (Vẽ tay, vẽ trên máy tính)

      2.1 Đơn giản hóa

      2.2 Cách điệu 

        2.2.1 Cách điệu nét

        2.2.2 Cách điệu mảng

        2.2.3 Cách điệu tổng hợp

3. Trang trí 1 hình vuông, tròn. (Vẽ tay, vẽ trên máy tính)

              3.1. Bố cục đối xứng qua 1 trục.

              3.2. Bố cục đối xứng qua 2 trục.

              3.3. Cấu trúc trang trí cơ bản của hình vuông, tròn.

              3.4. Các bước thực hiện bài tập 

                 3.4.1. Phác thảo trắng đen.                       

                 3.4.2. Phác thảo màu.

                 3.4.3. Tìm hình.(Ứng dụng hoạ tiết hoa, lá)

           3.4.4. Thể hiện
Bài 5: TRANG TRÍ CÁC SẢN PHẨM ĐỒ HỌA ỨNG DỤNG ĐƠN GIẢN  
Thời gian: 18 giờ

1. Mục tiêu:

· Trang trí đươc một dĩa tròn, chiếc quạt giấy.
· Nắm được quy trình trang trí 1 sản phẩm đồ họa ứng dụng (bản vẽ tay và bản vẽ trên máy tính)

                1.1. Bố cục bất đối xứng: qua 1 trục, qua 2 trục

                1.2. Nhịp điệu. 

                1.3. Các bước thực hiện bài tập

                    1.3.1. Phác thảo đen trắng.

                    1.3.2. Phác thảo màu.

                    1.3.3. Tìm hình.(Ứng dụng hoạ tiết hoa, lá)

                    1.3.4. Thể hiện.
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

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 các khái niệm bài học

· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần.

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 Trung cấp

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, giảng viên: Trình bày kiến thức, phân tích mẫu, đặt vấn đề.
· Đối với người học: Lắng nghe, ghi chép, giải quyết vấn đề giáo viên đặt ra

3. Những trọng tâm cần chú ý: Cách sử dụng màu sắc, bố cục, cách trang trí trong từng mẫu thiết kế.

4. Tài liệu tham khảo:

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

· Phương pháp tư duy & thực hành bố cục mỹ thuật - Method of thinking & on the composition on fine arts, Uyên Huy (Huỳnh Văn Mười), Mỹ thuật, 2013.

· Màu sắc và phương pháp dử dụng - Color & using method (Kèm đĩa CD)  Uyên Huy (Huỳnh Văn Mười), NXB Lao động - Xã hội, 2009

· Cơ sở phương pháp luận design, Lê Huy Văn, NXB Mỹ Thuật

Trang Web/CDs tham khảo

· http://www.design.íastage.edu  (xóa dòng này)
· http://dohoavn.net
· Ghi chú và giải thích (nếu có):

TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: CHẾ BẢN VỚI INDESIGN
Mã môn học: CNTT459
Thời gian thực hiện môn học: 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 môn học:

· Vị trí: Môn học được bố trí sau các môn cơ sở ngành

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức:

· Khái quát được những  vấn đề chính của lĩnh vực chế bản và dàn trang sách báo tạp chí.

· Khai thác và sử dụng phần mềm thiết kế Adobe Indesign

· Về kỹ năng:

· Sử dụng được phần mềm thiết kế Adobe Indesign

· Áp dụng các kiến thức về chế bản, dàn trang vào trên bìa sách, tạp chí có giá trị thực tiển.

· 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, chủ động kết hợp các phần mềm thiết kế khác trong thiết kế sản phẩm

· 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 DÀN TRANG ĐIỆN TỬ VÀ GIAO DIỆN ADOBE INDESIGN
	6
	3
	3
	 

	2
	Bài 2: TẠO VÀ ĐỊNH DẠNG VĂN BẢN
	15
	9
	6
	 

	3
	Bài 3: MÀU SẮC VÀ CÁCH SỬ DỤNG MÀU TRONG DÀN TRANG
	6
	 3
	3
	 

	4
	Bài 4: HỆ THỐNG CÔNG CỤ VÀ KẾT HỢP TẠO HÌNH TRONG DÀN TRANG TRÊN INDESIGN
	18
	8
	10
	 

	5
	Bài 5: HÌNH ẢNH  TRONG KỸ THUẬT DÀN TRANG
	9
	5
	3
	1

	6
	Bài 6: ĐỊNH DẠNG  TRANG CHỦ, LƯU VÀ XUẤT FILE
	3
	0
	3
	 

	7
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	 
	2
	1

	Tổng cộng
	60
	28
	30
	2


3. Nội dung chi tiết:

Bài 1: TỔNG QUAN DÀN TRANG ĐIỆN TỬ VÀ GIAO ADOBE INDESIGN



Thời gian: 6 giờ
3. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng sử dụng được giao diện của phần mềm Indesign
4. Nội dung bài:

4.1 Tổng quan về kỹ thuật dàn trang điện tử.

4.2 Giao diện phần mềm. 

4.3 Hộp công cụ. 

4.4 Quan sát tài liệu

Bài  2 :  TẠO VÀ ĐỊNH DẠNG VĂN BẢN         
Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả tạo văn bản, định dạng trên phần mềm Indesign. 
2. Nội dung bài:

2.1 Tạo văn bản trên  Indesign
1.1.1. Tạo văn bản bằng công cụ text.

1.1.2. Nhập văn bản từ các phần mềm soạn thảo văn bản khác .

1.1.3. Định dạng văn bản.

1.1.4. Định dạng văn bản bằng thanh Control palette

1.1.5. Định dạng văn bản bằng hộp thoại Style

1.1.6. Tạo cột cho ấn phẩm

1.1.7. Tìm hiểu trình quản lý cột Grid Manager

Bài  3   MÀU SẮC VÀ CÁCH SỬ DỤNG MÀU TRONG DÀN TRANG 

 
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng tạo màu mới, áp đặt màu lên đối tượng xử lý
2. Nội dung bài:

2.1 Ý nghĩa các mode màu trong InDesign, ứng dụng của chúng trong in ấn
2.2 Thiết lập màu mới và áp đặt màu cho đối tượng trong ấn phẩm.

2.3 Thiết lập màu
2.4 Áp đặt màu cho đối tượng trong ấn phẩm

Bài 4 :   HỆ THỐNG CÔNG CỤ DÀN TRANG TRÊN INDESIGN 
Thời gian: 18 giờ

1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng sử dụng tốt các công cụ hỗ trợ dàn trang trên Indesign 

2. Nội dung bài:

2.1 Hộp công cụ trong dàn trang. 
2.2 Nhóm công cụ tạo hình ( Thêm phần màu vàng vô Cao đẳng giùm Chi nha nàng)
2.2.1 Pencil tool
2.2.2 Ellipse tool
2.2.3 Rectangle tool
2.2.4 Polygon tool
2.2.5 Frame tool
2.2.6 Pen tool
2.2.7 Các công cụ khác
2.3 Công cụ chứa văn bản

2.4 Công cụ khác
Bài 5 :   HÌNH ẢNH VÀ SỬ DỤNG HÌNH ẢNH TRONG KỸ THUẬT DÀN TRANG
Thời gian: 9 giờ

1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng sử dụng và xử lý tốt hình ảnh trên Indesign 

2. Nội dung bài:

2.1. Các dạng thức file ảnh sử dụng trên Indesign.

2.2. Định dạng hình ảnh.

2.3. Bố cục và dàn trang hình ảnh với text

Bài 6 :   ĐỊNH DẠNG TRANG CHỦ, LƯU VÀ XUẤT fILE
Thời gian: 3 giờ

1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng sử định dạng trang trên Indesign. Tạo và xử lý trang chủ (Master page)
2. Nội dung bài: Hộp công cụ trong dàn trang.

2.1. Định dạng trang 
2.2. Sắp xếp thứ tự các trang

2.3. Đánh số thứ tự trang
2.4. Trang chủ
2.5. Liên kết file thành sách
2.6. Tạo mục lục sách

ÔN TẬP 








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

Trang thiết bị máy móc: Máy tính và các phần mềm thiết kế: Indesign, Illustrator, Photoshop..

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

Các điều kiện khác:

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

Nội dung:

· Kiến thức: Trình bày các nguyên tắc, khái niêm và kỹ thuật của bài học

· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học trong thiết kế các sản phẩm dàn trang

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần.

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 Trung cấp.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên: Đặt vấn đề, trình bày thao tác mẫu, thuyết trình..

· Đối với người học: Lắng nghe, ghi chép, giải quyết vấn đề giáo viên đặt ra, : ứng dụng các phương pháp, nguyên lý, quy tắc… vào sản phẩm.

3. Những trọng tâm cần chú ý: kỹ năng thiết kế trong in ấn và dàn trang.

4. Tài liệu tham khảo:

· Roger C.Parker, Design & layout. Vol.1 : Thiết kế - Tạo mẫu & Dàn trang NXB Trẻ, 2003.

· Chris Botello, Adobe InDesign CS6-Revealed (Khám phá Adobe InDesign- Thiết kế dàn trang cơ bản, nâng cao), NXB Bách Khoa Hà Nội, 2015

Trang  website :   

· https://dohoavn.net
· https://vietdesigner.net
· https://www.pinterest.com

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: QUAY PHIM CHỤP ẢNH KỸ THUẬT SỐ
Mã môn học: CNTT499

Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 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: Học sau các môn học cơ sở 

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức:

· Trình bày được các bước của quá trình ghi nhận một bức ảnh của các máy phim và các máy kỹ thuật số hiện đại

· Trình bày được các khái niệm liên quan đến nhiếp ảnh: Khẩu độ, tốc độ, ISO, tiêu cự, ĐOF

· Có được các kiến thức cơ bản về quay phim 

· Về kỹ năng:

· Sử dụng các chức năng cơ bản của một máy ảnh DSLR và có thể đọc hiểu được tài liệu hướng dẫn sử dụng

· Có thể thực hiện các thao tác chụp ảnh: Đo sáng, lấy nét, bố cục ảnh, điều chỉnh các thông số và chế độ chụp ảnh.

· Có thể quay được đoạn phim đơn giản

· 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.

· Phối hợp làm việc theo nhóm
III. Nội dung môn học:

4. 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: MÁY ẢNH
	6_ 9
	6
	 +3
	 

	2
	Bài 2: NGUỒN SÁNG
	3_ 6
	1 +1
	2+2
	 

	3
	Bài 3: BỐ CỤC CHỤP ẢNH
	9_12
	2
	7+2
	+1 

	4
	Bài 4: ẢNH PHONG CẢNH
	9
	1
	7
	1

	5
	Bài 5: ẢNH CHÂN DUNG
	6_9
	2
	4+3
	 

	6
	Bài 6: ẢNH TĨNH VẬT
	9
	1
	7
	1

	7
	Bài 7: MÁY QUAY- KỸ THUẬT QUAY PHIM
	3
	 
	3
	 

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


5. Nội dung chi tiết:

Bài 1: MÁY ẢNH



Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng 

- Phân biệt được các loại máy ảnh
- Thực hiện được các thao tác cơ bản trên máy ảnh
2. Nội dung bài:

1.1 Sơ lược về lịch sử hình thành nhiếp ảnh thế giới
1.2 Phân loại máy ảnh:

1.2.1 Máy cơ: Chỉnh thao tác bằng tay, chụp bằng phim

1.2.2  Máy điện tử: Tự động điều khiển các chức năng, chụp bằng phim

1.2.3  Máy ảnh kỹ thuật số:

1.3 Thao tác máy ảnh :

1.3.1 Tư thế cầm máy ảnh khung đứng:

1.3.2 Tư thế cầm máy ảnh khung ngang

1.4  Các bộ phận của máy ảnh :

1.5 Máy ảnh khung ngắm thẳng (Rangefinder):

1.6  Tốc độ chụp của máy ảnh

1.7 Khẩu độ = Độ mở của cửa điều sáng

1.8  Máy ảnh kỹ thuật số
1.8.1  Khái niệm về ảnh số :

1.8.2  Nguyên tắc vận hành của máy ảnh số

1.8.3  - Kích cở bộ cảm biến hình ảnh:

1.8.4  Độ phân giải hình ảnh của nhiếp ảnh Kỹ thuật số :

1.8.5  Các tính năng thông dụng
1.9. Giới thiệu một số tính năng chụp ảnh trên smart phone
Bài 2: NGUỒN SÁNG



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng chọn vị trí của nguồn sáng

2. Nội dung bài:

3.1  Hiệu quả của các hướng chiếu sáng:

3.2  Hướng sáng thuận: 

3.3 Hướng xiêng (Chếch ¼)

3.4 Hướng sáng bên

3.5  Hướng sáng chếch ngược

3.6 Hướng sáng ngược

3.7  Nguồn sáng nhân tạo:

3.7.1 Đèn Tungsteng

3.7.2 Đèn Néon 

3.7.3 Đèn Flash.

Bài 3: BỐ CỤC CHỤP ẢNH





Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  áp dụng kiến thức để bố cục không gian ảnh chụp 1 cách hợp lý.

2. Nội dung bài:

3.1  Tỉ lệ vàng

3.2 Các cách làm nổi bật chủ đề

3.2.1 Chủ đề có sắc độ sáng → bối cảnh đậm

3.2. 2 Chủ đề có sắc độ sậm → bối cảnh sáng

3.3 Đặc tính của các đường nét cơ bản:

3.3.1 Đường thẳng đứng:

3.3.2 Đường nằm ngang

3.3.3 Đường cong

3.3.4Đường tổng hợp (gảy khúc):

3.4  Đặc tính các loại bố cục chính :

3.4.1  Bố cục cân đối :  

3.4.2 Bố cục không cân đối

3.5 Các dạng bố cục :

3.5.1 Các dạng tiền cảnh :  

3.5.2 Dạng hình học :  

3.5.3 Dạng chữ cái

3.5.4  Tái bố cục : (bố cục lần 2)

Bài 4: ẢNH PHONG CẢNH



Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng chụp được ảnh phong cảnh có giá trị thực tiễn.

2. Nội dung bài:

4.1. Khái niệm
4.2. Các loại ảnh phong cảnh

4.2.1 Phong cảnh thiên nhiên

4.2.2 Phong cảnh sinh hoạt

4.2.3 Phong cảnh kiến trúc.

4.3. Kỹ thuật thực hiện


4.3.1  Độ nhạy sáng ISO:


4.3.2   Các ống kính :


4.3.3 - Khung ảnh :


4.3.4 - Khẩu độ của ống kính:


4.3.5 - Tầm đặt máy

5.4. Các hướng chiếu sáng


5.4.1 Hướng chiếu sáng thuận:


5.4.2 - Hướng chiếu sáng xiên:


5.4.3 - Hướng chiếu sáng ngược
Bài 5: ẢNH CHÂN DUNG





Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng  

- Chụp được ảnh chân dung có giá trị nghệ thuật   

2. Nội dung bài:

5.1 Khái niệm.

5.2 Các thể loại ảnh chân dung

5.2.1 Anh chân dung lưu niệm

5.2.2 Anh chân dung nghệ thuật
5.3 Kỹ thuật thực hiện


5.3.1 Độ nhạy sáng ISO:


5.3.2 Các ống kính :


5.3.3 Khung ảnh


5.3.4 Hậu cảnh:


5.3.5 Điểm lấy nét


5.3.6 Vị trí của chủ đề trên khung ảnh:


5.3.7 Tầm đặt máy


5.3.8 Góc độ chụp ,góc nhìn

Bài 6: ẢNH TĨNH VẬT



Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng chụp được ảnh tĩnh vật có giá trị thực tiễn.

2. Nội dung chương:

6.1 Khái niệm.

6.2 Các loại ảnh tĩnh vật


6.2.1 Ảnh tĩnh vật nghệ thuật:


6.2..2  Ảnh tĩnh vật quảng cáo:

6.3 Các trang thiết bị thực hiện ảnh tĩnh vật:


6.3.1 Phim

6.3.2 Ống kính


6.3.3 Phông màn vải hoặc giấy

6.3.4 Hắt sáng


6.3.5 Đèn chiếu sáng

6.3.6 Khẩu độ chụp
6.4 Ánh sáng

6.4.1 Hướng chiếu sáng thuận

6.4.2 Hướng chiếu sáng ngược

6.4.3 Hướng chiếu sáng xiên

Bài 7  : MÁY QUAY VÀ KỸ THUẬT QUAY PHIM

Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Học xong phần này người học có khả năng dùng thiết bị để quay những đoạn phim ngắn.

2. Nội dung chương:

7.1 Giới thiệu về máy quay

7.2 Những điều cần chú ý trong kỹ thuật quay phim
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

5. Phòng học chuyên môn hóa/ nhà xưởng: Phòng học, phòng thực hành máy tính, máy chiếu

6. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Photoshop, máy ảnh
7. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB
8. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

Nội dung:

· Kiến thức: Trình bày lại các khái niệm bài học

· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học, Tạo được các bức ảnh theo chủ đề.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần.

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 Trung cấp.

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: - Cấu trúc chính của 1 máy ảnh.

- Các kỹ thuật chụp ảnh

- Tính sáng tạo trong nghệ thuật chụp ảnh

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Ben Long, Complete Digital Photography (Nhiếp ảnh cơ bản), NXB Bách Khoa Hà Nội, 2018
[2]. Bùi Minh Sơn, Đường vào nghệ thuật nhiếp ảnh (Nhiếp ảnh Cơ bản) , NXB  Hồng Đức, 2018

[3]. Bùi Minh Sơn, Đường vào nghệ thuật nhiếp ảnh (Kỹ năng và sáng tạo) , NXB  Hồng Đức, 2018

[4]. Bùi Minh Sơn, Đường vào nghệ thuật nhiếp ảnh (Ngôn ngữ hình ảnh) , NXB  Hồng Đức, 2018
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THIẾT KẾ ĐỒ HỌA VỚI COREL DRAW

Mã môn học: CNTT492

Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 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: Môn học chuyên ngành

· 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 môn học:

· 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 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 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
	3
	6
	 

	4
	Bài 4: HỆ THỐNG CÁC HIỆU ỨNG, CÁC LỆNH XỬ LÝ
	9
	3
	6
	 

	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
	2
	4
	 

	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
	 

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	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: 9 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: 9 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: 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 Trung cấp.

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

TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học THIẾT KẾ ĐỒ HỌA 3D VỚI 3DMAX
Mã môn học: CNTT431
Thời gian thực hiện môn học: 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 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 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 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: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN 3DMAX
	6
	3
	3
	 

	2
	Bài 2: VẬT THỂ 3D CƠ BẢN
	12
	5
	7
	 

	3
	Bài 3: VẬT THỂ 3D PHỨC TẠP
	9_12
	6
	3+2
	 +1

	4
	Bài 4: CÁC PHÉP BIẾN ĐỔI 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


6. 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: 12 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 cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
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) cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
5.8. Vật liệu thủ tục Đốm (Speckle) cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
5.9. Vật liệu bề mặt như phun sơn (Splat) cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
5.10. Vật liệu thủ tục Gương phẳng (Flat Mirror) cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
5.11 Các loại vật liệu khác thêm dòng này vào cả hệ CĐ và TC
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 cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
7.4. UVW map cần bỏ dòng này cả hệ CĐ và TC
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: 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 Trung cấp.

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):


TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THIẾT KẾ ĐỒ HỌA VỚI ILLUSTRATOR
Mã môn học: CNTT491
Thời gian thực hiện môn học: 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 môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học cơ sở 

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức:

· Có kiến thức về đồ họa vector

· Khai thác và sử dụng phần mềm thiết kế Adobe Illustrator
· Về kỹ năng:

· Sử dụng được phần mềm thiết kế Adobe Illustrator

· Ứng dụng vẽ tạo, thiết kế các mẫu sản phẩm ứng dụng trên Adobe Illustrator
· 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 ĐỒ HỌA VECTOR
	3
	2
	1
	 

	2
	Bài 2: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN AI
	6
	3
	3
	 

	3
	Bài 3: HỆ THỐNG CÔNG CỤ THIẾT KẾ
	15
	6
	9
	 

	4
	Bài 4: HỆ THỐNG CÁC HIỆU ỨNG, CÁC LỆNH XỬ LÝ
	15
	9
	5
	1

	5
	Bài 5: Màu sắc và các giải pháp tô màu
	6_9
	3
	3+3
	 

	6
	Bài 6: KÍ TỰ - XỬ LÝ KÍ TỰ TRÊN ĐỒ HỌA 2D
	9
	3
	5
	1

	7
	Bài 7: XUẤT NHẬP FILE, CHẾ BẢN, IN ẤN
	3
	2
	1
	 

	8
	ÔN TẬP KẾT THÚC MÔN
	3
	 
	3
	 

	Tổng cộng
	60
	28
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: TỔNG QUAN VỀ ĐỒ HỌA VECTOR



Thời gian: 3 giờ

1. Mục tiêu:

· Phân biệt được đồ họa vector và đồ họa bitmap.

· Trình bày được vai trò và ứng dụng của AI trong thiết kế

2. Nội dung bài:

a. Tổng quan

b. Vai trò của mỹ thuật trong thiết kế ứng dụng

Bài 2: GIAO DIỆN VÀ THIẾT LẬP CÁC CHẾ ĐỘ LÀM VIỆC TRÊN ADOBE ILLUSTRATOR







Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

· Mô tả được giao diện AI.

· 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 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 hiển thị.

2.3 Thao tác với đối tượng



2.3.1 Chọn đối tượng bằng công cụ



2.3.2 Chọn đối tượng bằng menu



2.3.3 Group và Ungroup



2.3.4 Lock và Hide



2.3.5 Định vị đối tượng

Bài 3: HỆ THỐNG CÔNG CỤ THIẾT KẾ



Thời gian: 15 giờ

1. Mục tiêu:

· Sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ tạo đối tượng cơ bản trong AI.

2. Nội dung bài:

2.1. Nhóm công cụ vẽ nét, tạo hình


2.1.1 Các dạng hình học cơ bản


2.1.2 Đường cong


2.1.3 Các công cụ vẽ cơ bản và các hộp thoại kết hợp



2.1.3.1 Cọ

 

2.1.3.2  Cách tạo Cọ mới



2.1.3.3 Các công cụ vẽ cơ bản khác


2.1.4 Symbol



2.1.4.1 Symbol palette



2.1.4.2 Nhóm công cụ Symbol

2.2 Nhóm công cụ tạo và xử lý kí tự.


2.2.1 Type tool


2.2.2 Area Type tool


2.2.3 Type on a path tool


2.2.4 Vertical Type tool


2.2.5 Area Vertical Type tool


2.2.6 Vertical Type on a path tool

2.3 Nhóm công cụ tô màu


2.3.1 Thuộc tính màu


2.3.2 Fill


2.3.3 Blend

Bài 4: HỆ THỐNG CÁC HIỆU ỨNG, CÁC LỆNH XỬ LÝ
Thời gian: 15 giờ

1. Mục tiêu:

· Sử dụng và xác định rõ chức năng của các công cụ xử lý đối tượng và tạo các hiệu ứng trong AI.

2. Nội dung bài:

2.1 Nhóm lệnh xử lý, kết hợp  đối tượng


2.1.1 Path


2.1.2 Compound path


2.1.3 Tịnh tiến


2.1.4 Co dãn


2.1.5 Đối xứng


2.1.6 Nghiêng


2.1.7 Live Distortion


2.1.8 Liquify tool

2.2  Nhóm công cụ hiệu ứng


2.2.1 Filter



2.2.1.1 Nhóm Create



2.2.1.2 Nhóm Distort



2.2.1.3 Nhóm Stylize



2.2.1.4 Nhóm Artistic



2.2.1.5 Nhóm Blur



2.2.1.6 Nhóm Blur Stroke



2.2.1.7 Nhóm Distort



2.2.1.8 Nhóm Pixelate



2.2.1.9 Nhóm Sharpen



2.2.1.10 Nhóm Stretch



2.2.1.11 Nhóm Stylize



2.2.1.12 Nhóm Texture


2.2.1.13 Nhóm hiệu ứng khác  thêm dòng này

2.4.2. Effect



2.4.2.1 3D



2.4.2.2 Convert to shape



2.4.2.3 Distort và Transform



2.4.2.4 Rasterize



2.4.2.5 Stylize



2.4.2.6 SVG Filters


2.4.2.7 Wrap


2.4.2.8 Nhóm hiệu ứng khác  thêm dòng này
Bài 5: MÀU SẮC VÀ CÁC GIẢI PHÁP TÔ MÀU


Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

· 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 bài:

2.1. Màu sắc trong đồ họa vector

2.2. Các giải pháp tô màu


2.2.1 Đơn sắc


2.2.2 Chuyển sắc


2.2.3 Lưới

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


Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu:

· 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 bài:

2.1 Phân dạng kí tự.

2.2 Công cụ và lệnh xử lý kí tự


2.2.1 Định dạng văn bản


2.2.2 Menu Type


2.2.3 Text Wrap

Bài 7: XUẤT NHẬP FILE, CHẾ BẢN, IN ẤN


Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu:

· Thực hiện được thao tác nhập file, xuất file

· Xác định rõ công việc chế bản.

· Xác định rõ chức năng của các lệnh về in.

2. Nội dung bài:

2.1 Nhập file, xuất file

2.2 Chế bản

2.3 In

ÔN TẬP KẾT THÚC MÔN 





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

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 các khái niệm bài học

· Kỹ năng: Ứng dụng được các kiến thức trong bài học

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần.

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 Trung cấp.

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: Cách sử dụng màu sắc, bố cục, chữ và ý tưởng sáng tạo trong từng mẫu thiết kế

4. Tài liệu tham khảo:

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

· 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

- Trang Web/CDs tham khảo

· http://www.design.íastage.edu

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


TRƯỞNG KHOA
