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I. GIỚI THIỆU HỌC PHẦN:
1. Vị trí hoặc điều kiện kiên quyết để thực hiện học phần:
· Học sinh đã học các môn cơ sở ngành.
· Học sinh đã học các môn lý thuyết chuyên môn: Thiết kế trang phục 1, Công nghệ may 1
2. Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
Hướng dẫn học sinh phương pháp thiết kế hình vẽ mô tả phẳng của sản phẩm, thiết kế chi tiết sản phẩm trên máy tính.
Trang bị kiến thức tin học ứng dụng vào ngành may, giúp học sinh ứng dụng thực tế trong lĩnh vực ngành may công nghiệp, đáp ứng nhu cầu nhà tuyển dụng.
· Về kỹ năng:
Học sinh thực hiện phương pháp thiết kế hình vẽ mô tả phẳng của sản phẩm
trên máy vi tính, thiết kế được chi tiết sản phẩm, thể hiện được những bộ trang phục thông qua sự sáng tạo của bản thân ứng dụng vào ngành may công nghiệp.
· Về thái độ:
Học sinh thực hiện đầy đủ số bài tập được áp dụng sau học phần lý thuyết, nghiên cứu, tham khảo thêm tài liệu về thiết kế thời trang trên máy tính, nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
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III. NỘI DUNG CHI TIẾT:

Bài 1: TỔNG QUAN VỀ CORELDRAW
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện được các thao tác của phần mềm .
· Về thái độ:
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Giới Thiệu Phần Mềm.
II. Khởi động CorelDraw.
III. Hộp Thoại Welcome To Coreldraw.
IV. Cửa Sổ Ứng Dụng (Giao Diện) Của CORELDRAW:
1. Tile Bar – Thanh Tieâu Ñeà.
2. Menu Bar – Thanh Trình Ñôn:
3. Standard Bar – Thanh Coâng Cụ Chuaån:
4. Toolbox – Hoäp Coâng Cuï Chuaån:
5. Rule _ Thöôùc:
6. Drawing Window – Vuøng In:
7. Scroll Bar – Thanh Cuoán:
8. Color Palette – Baûng Maøu:
9. Page Navigator – Thanh Duyeät Trang:
10. State Bar – Thanh Traïng Thaùi:
V. Thao Taùc Treân Phím Vaø Chuoät.
VI. Moät Soá Thuaät Ngöõ.
VII. Quaûn lyù FILE.
VIII. Taäp Tin Döï Phoøng.
IX. Caùc Cheá Ñoä Xem Maøn Hình – View …
X. In Ấn.
	
	Bài 2: VEÕ ĐỐI TƯỢNG HÌNH DẠNG ĐÓNG
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
	Học sinh có kiến thức về phương pháp vẽ đối tượng hình dạng đóng.
· Về kỹ năng:
	Học sinh có khả năng thực hiện được thao tác vẽ đối tượng hình dạng đóng.
· Về thái độ:
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp phương pháp vẽ đối tượng hình dạng đóng nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Hình chöõ nhaät: (Rectangle – F6).
II. Hình elip(Ellipse – F7).
III. Hình xoaén oác( Spiral – A).
IV. Hình ña giaùc, hình sao (Polygon – Y).
V. Giaáy keû oâ (Graph Paper – D).
VI. Hình cô baûn( Star, Arrow, Flowchart, Callout).

Bài 3: VEÕ ĐỐI TƯỢNG LÀ ĐƯỜNG NÉT
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
		Học sinh có kiến thức về phương pháp vẽ đối tượng là đường nét.
· Về kỹ năng:
		Học sinh có khả năng thực hiện được thao tác vẽ đối tượng là đường nét.
· Về thái độ: 
	Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp vẽ đối tượng là đường nét nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Coâng cuï Freehand.
II. Coâng cuï Bezier.
III. Coâng cuï Artistic Media.
IV. Coâng cuï Pen.
V. Coâng cuï Polyline.
VI. 3 Point curve.
VII. Interactive connector.
VIII. Coâng cuï Dimention.

Bài 4: CÁC CÔNG CỤ BIẾN ĐỔI
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về các công cụ biến đổi của phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện được thao tác của cáccông cụ biến đổi.
· Về thái độ:
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng về các công cụ biến đổi  của phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Công cụ chọn – Pick.  
II. Công cụ hiệu chỉnh nét – Shape.  
III. Công cụ cắt – Knife Tool. 
IV. Công cụ xóa – Erase.
V. Công cụ tạo lồi lõm - Smudge Brush Tool. 
VI. Công cụ tạo răng cưa - Roughen Brush Tool.
VII.  Công cụ dịch chuyển tự do - Free Transform.

Bài 5: ỨNG DỤNG CORELDRAW
THIẾT KẾ HÌNH VẼ MÔ TẢ PHẲNG
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp thiết kế hình vẽ mô tả phẳng trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện phương pháp thiết kế hình vẽ mô tả phẳng của sản phẩm trên máy vi tính trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp thiết kế hình vẽ mô tả phẳng của sản phẩm trên máy vi tính trong phần mềm tin học nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Phương Pháp Thiết Kế Hình Vẽ Mô Tả Phẳng. 
II. Phương Pháp Sáng Tạo Mẫu Trang Phục

Bài 6: QUAÛN LYÙ ÑOÁI TÖÔÏNG – ARRANGE
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
		Học sinh có kiến thức về phương pháp quản lý đối tượng.
· Về kỹ năng:
		Học sinh có khả năng thực hiện được thao tác quản lý đối tượng.
· Về thái độ: 
	Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp quản lý đối tượng nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Biến Đổi Vị Trí Đối Tượng: Arrange/ Transformation …
II. Sắp Xếp, Bố Trí Đối Tượng: Arrange/Align and Distribute.
III. Thứ Tự Các Lớp Đối Tượng: Arrange/ Order …
IV. Phân Rã, Liên Kết, Nhóm Đối Tượng: Arrange/ Group, Combine, Break Apart. 
V. Khóa, Mở Khóa Đối Tượng: Arrange/ Clock, Unclock, Unclock All.
VI. Cắt Xén, Hàn Đối Tượng: Arrange/ Shaping …
VII. Biến Đổi Đối Tượng Thành Dạng Cong: Convert To Curve.

Bài 7: LÀM VIỆC VỚI VĂN BẢN: TOOLBOX/TEXT
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp thực hiện văn bản trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện được văn bản trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp thực hiện văn bản  nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Các Dạng Văn Bản Trong Corel.
II. Chuyển Đổi Giữa 2 Loại Văn Bản.
III. Hiệu Chỉnh Văn Bản: Format Text.
IV. Đặt Văn Bản Lên Đường Dẫn.

Bài 8: ỨNG DỤNG CORELDRAW 
THIẾT KẾ CHI TIẾT SẢN PHẨM
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp thiết kế chi tiết sản phẩm trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện phương pháp thiết kế chi tiết sản phẩm trên máy vi tính trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp thiết kế chi tiết sản phẩm trên máy vi tính trong phần mềm tin học nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Phương Pháp Dựng Đường Gióng Cơ Bản.
II. Phương Pháp Thiết Kế Chi Tiết Sản Phẩm. 

Bài 9: MÀU SẮC ĐỐI TƯỢNG VÀ ĐƯỜNG VIỀN
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp tô màu cho đối tượng và đường viền.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện được thao tác tô màu cho đối tượng và đường viền.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp tô màu cho đối tượng và đường viền nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Màu Sắc Trong CorelDraw.
II. Màu Sắc Đối Tượng – Edit/ Properties/ Fill.
III. Công Cụ Tô Màu - Interactive Fill.

Bài 10: CÁC HIỆU ỨNG ĐẶC BIỆT
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về các hiệu ứng đặc biệt trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng ứng dụng  các hiệu ứng đặc biệt trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của các hiệu ứng đặc biệt nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Hiệu ứng Blend: Toolbox/Blend.
II. Hiệu ứng Contour: Toolbox/Interactive Contour.
III. Hiệu ứng Extrude: Toolbox/Interactive Extrude.
IV. Hiệu ứng Envelope: Toolbox/Interactive Envelope.
V. Hiệu ứng: Distortion: Toolbox/Interactive Distortion.
VI. Hiệu ứng DropShadow.
VII. Hiệu ứng Lens: Effects/Lens.
VIII. Hiệu ứng PowerClip: Effects/PowerClip.
IX. Hiệu ứng Transparency: Toolbox/Transparency.
X. Hiệu ứng Perspective: Effects/Add Perspective.


Bài 11: ỨNG DỤNG CORELDRAW PHỦ TRANG PHỤC 
LÊN PHOM NGƯỜI MẪU
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp phủ trang phục lên phom người mẫu trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng thực hiện phương pháp phủ trang phục lên phom người mẫu trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp phủ trang phục lên phom người mẫu nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Phương Pháp Đưa Phom Người Mẫu Vào Trang Làm Việc Hiện Hành.
II. Phương Pháp Phủ Trang Phục Lên Phom Người Mẫu.
	
Bài 12: ỨNG DỤNG CORELDRAW THIẾT KẾ LOGO – SẢN PHẨM 
· Mục tiêu:
· Về kiến thức:
Học sinh có kiến thức về phương pháp thực hiện logo – sản phẩm trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về kỹ năng:
Học sinh có khả năng hực hiện logo – sản phẩm trong phần mềm thiết kế thời trang trên máy tính.
· Về thái độ: 
Học sinh nhận thức được tầm quan trọng của phương pháp thực hiện  logo – sản phẩm trong phần mềm tin học nhằm phát huy khả năng ứng dụng vào thực tiễn sản xuất.
I. Phương Pháp Thiết Kế Logo.
II. Phương Pháp Sáng Tạo Mẫu Logo.
III. Phương Pháp Thiết Kế Sản Phẩm.
IV. Phương Pháp Sáng Tạo Mẫu Sản Phẩm.
		
IV. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN CHƯƠNG TRÌNH:
· Số tiết qui định cho từng bài, giáo viên có thể linh hoạt thay đổi cho phù hợp với hoàn cảnh, trình độ tiếp thu của học sinh, nhưng phải đảm bảo tổng số tiết cho từng phần, từng chương và đúng tổng số tiết cho toàn bộ chương trình.
· Không thay đổi trình tự các bài trong cùng một phần.
· Nội dung giảng dạy phải đúng trình tự, logic của chương trình qui định.
· Phương pháp giảng dạy: tùy thuộc vào tình hình thực tế, tùy thuộc vào khả năng tiếp thu của học sinh, tùy thuộc vào cơ sở vật chất của nhà truờng, mà người giáo viên sử dụng các phương pháp giảng dạy khác nhau sao cho phù hợp với trình độ tiếp thu, kích thích học tập tích cực, khả năng tự học, tìm tòi của học sinh.

V. TÀI LIỆU CHÍNH ĐỂ GIẢNG DẠY:
Bài giảng Thiết kế thời trang trên máy tính  – Khoa Công Nghệ May - Thời Trang – Trường CĐKT Lý Tự Trọng Tp. Hồ Chí Minh.

VI. TÀI LIỆU THAM KHẢO
Giáo trình môn học Coreldraw – Trường ĐH Sư Phạm Kỹ Thuật Tp.Hồ Chí Minh 
– Th.s Nguyễn Tuấn Anh.

Tp. HCM, ngày   04  tháng  02 năm 2015  
               	TRƯỞNG KHOA                         TỔ BỘ MÔN                             GIÁO VIÊN



       Trương Việt Khánh Trang



