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TUYÊN BỐ BẢN QUYỀN 

Tài liệu này thuộc loại sách giáo trình nên các nguồn thông tin có thể được phép 

dùng nguyên bản hoặc trích dùng cho các mục đích về đào tạo và tham khảo. 

Mọi mục đích khác mang tính lệch lạc hoặc sử dụng với mục đích kinh doanh 

thiếu lành mạnh sẽ bị nghiêm cấm. 

LỜI GIỚI THIỆU 

Computer to plate: Trực tiếp nối máy tính, máy chế bản với bản in, không cần 

chụp bản hay ra phim, được thực hiện bằng cách thông qua một loại máy hiện bản 

chuyên nghiệp hoặc hiện bản in ngay trên hệ thống của máy ghi bản. Trước khi bắt đầu 

in, lắp bản chụp lên trên máy theo cách thông thường là được. 

Dùng công nghệ CTF chế bản phim: In ra film các dữ liệu của tài liệu cần in, 

đem film này đi bình bản rồi dùng máy chụp bản, sau đó sẵn sàng lắp bản chụp lên máy 

in. 

CTF với giấy scan: Được sử dụng phổ biến nhất vì rất đơn giản và quy mô nhỏ, 

nên chi phí nguyên vật liệu cũng như phí đầu tư ban đầu thấp. Dùng phần mềm chuyên 

dụng thiết kế mẫu, dùng loại giấy scan in qua máy laze, các bước tiếp theo còn tuỳ từng 

cách xưởng in chọn loại kỹ thuật in phù hợp, nhưng phổ biến nhất vẫn là in lụa. 

Computer to press: Là kỹ thuật ưu việt với khả năng chuyển trực tiếp hình ảnh 

lên vật liệu cần in bằng phầm mềm chuyên dụng cho chuyển đổi các dữ liệu số; tiết 

kiệm thời gian và công sức nhờ loại bỏ nhiều bước trung gian như chụp bản, lắp bản, 

ra phim. 

Tài liệu bao gồm 5 chương 

Trong quá trình biên soạn, mặc dù đã có nhiều cố gắng nhưng không tránh khỏi 

những hạn chế và thiếu sót nhất định, tác giả rất mong nhận được những ý kiến đóng 

góp của đọc giả để giáo trình này ngày càng hoàn thiện. 

Tham gia biên soạn 

1. Chủ biên: Nguyễn Minh Thuận 

 

Chương 1: Đồ họa và các lớp đồ họa 

Chương 2: Tạo lập và làm việc với các tài liệu dài  

Chương 3: Các định dạng cao cấp dùng trong chế bản 

Chương 4: Tạo một số loại ấn phẩm sử dụng nội bộ 

Chương 5: Tạo lập các ấn phẩm quảng cáo 
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+ Trình bày được cách tạo lập và làm việc với các tài liệu dài; 

+ Trình bày được cách tạo một số ấn phẩm sử dụng nội bộ, ấn phẩm quảng cáo. 

- Về kỹ năng:  

+ Sử dụng được các hiệu ứng đồ họa, lớp đồ họa trong chế bản điện tử; 

+ Sử dụng được các kỹ thuật định dạng cao cấp trong chế bản điện tử; 

+ Tạo được một số ấn phẩm sử dụng nội bộ, ấn phẩm quảng cáo. 

- Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:  

+ Cẩn thận, tự giác trong học tập.  

+ Yêu cầu tính độc lập trong thực hiện bài tập. 
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CHƯƠNG 1: ĐỒ HỌA VÀ CÁC LỚP ĐỒ HỌA 

Sau khi học xong chương này sinh viên có thể trình bày được cách tạo lập, sửa 

đổi khung văn bản, các hình họa, sử dụng được các kiểu đối tượng khác nhau cho các 

trang chứa đồ họa, tạo lập và làm việc được với các lớp đồ họa trong một ấn phẩm, sử 

dụng được các hiệu ứng đặc biệt đối với các đối tượng. 

I.  GIỚI THIỆU VỀ ĐỒ HỌA VÀ CÁC LỚP ĐỒ HỌA (GRAPHIC LAYERS) 

DÙNG TRONG CHẾ BẢN ĐIỆN TỬ 

1. Bảng điều khiển (Panel): 

Đầu tiên, mở một tài liệu hiện có chứa nhiều mục. Để kích hoạt bảng điều khiển, 

vào Window => Layers. (xem Hình 1.1) 

 

Hình 1.1. Panel Layer trong Window 

Các lớp này được tự động gán tên. Một lớp văn bản sẽ lấy tên của nó từ đầu 

khung văn bản. Hình dạng sẽ được đặt tên là hình vuông hoặc hình chữ nhật và một đồ 

họa được nhập sẽ được đặt theo tên nguồn. (xem Hình 1.2) 
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Hình 1.2. Tên tương ứng với lớp layer 

Để thay đổi tên của một lớp, click vào tên hiện tại (con trỏ sẽ chuyển sang một 

bàn tay trắng) => Click một lần nữa, tên sẽ nổi bật màu xanh, sau đó nhập tên mới. (xem 

Hình 1.3) 

 

Hình 1.3. Nhập tên mới cho layer 

https://bit.ly/2JCkOJU
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2. Visibility và Locking 

Giờ đây, bằng cách sử dụng bảng điều khiển lớp, có thể bật hoặc tắt tính năng 

hiển thị các mục hoặc lần lượt xác định mục nhanh hơn. Thực hiện việc này bằng cách 

nhấp vào biểu tượng hiển thị con mắt. (xem Hình 1.4) 

 

Hình 1.4. Bật tắt chế độ hiển thị layer 

Để chọn hoặc bỏ chọn một vài mục cùng lúc, nhấp một lần vào biểu tượng hiển 

thị và kéo lên hoặc xuống dòng biểu tượng. Ngoài ra giữ shift để chọn ra các lớp không 

cạnh nhau. 

Bên cạnh biểu tượng hiển thị là tùy chọn khóa. Để khóa hoặc mở khóa > nhấp 

vào hộp khóa. Để mở khóa mục bị khóa, nhấp vào biểu tượng ổ khóa được gắn vào 

khung mục. 
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Hình 1.5. Ổ khóa layer 

3. Nhóm đối tượngs 

Nếu một nhóm đã được tạo ra sẽ hiển thị trong bảng điều khiển lớp dưới mũi 

tên riêng và tên nhóm. Lưu ý, InDesign sẽ tiếp tục đặt tên các nhóm là ‘nhóm’ bất kể số 

lượng được tạo ra. (xem Hình 1.6) 

 

Hình 1.6. Nhóm Đối tượng layer 
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Tính năng mới về các nhóm trong một lớp là khả năng kiểm soát các nhóm 

thông qua bảng điều khiển Layer. Trong các phiên bản trước của InDesign, muốn thêm 

một mục vào một nhóm sẽ phải phân nhóm. Chọn các mục và mục bổ sung sau đó nhóm 

lại. Bây giờ chỉ cần chọn mục muốn thêm vào nhóm và kéo thả vào lớp nhóm. Quá trình 

này có thể được đảo ngược nếu muốn lấy một mục ra khỏi nhóm. (xem Hình 1.7) 

 

Hình 1.7. Các mục trong nhóm đối tượng sau khi được nhóm lại 

4. Navigating Items 

Nếu có một mục cụ thể muốn định vị và chỉnh sửa sử dụng phương pháp sau. 

Tìm mục trong danh sách bảng điều khiển, nhấn chuột phải => Chọn và Fit 

Item. InDesign sẽ tự động chọn mục, căn giữa và phóng to. (xem Hình 1.8) 

https://tuhocdohoa.vn/indesign/
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Hình 1.8. Hiển thị nhóm đối tượng khi được chọn 

Có thể chuyển đổi thông qua các mục riêng bằng cách nhấp vào hình vuông bên 

trái của Layer. Khi nhấp vào InDesign sẽ chọn khung. Tuy nhiên, phương pháp này sẽ 

chỉ làm nổi bật các mục và nó sẽ không được tập trung. (xem Hình 1.9) 

 

Hình 1.9. Nhận biết layer group được chọn 
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II. TẠO LẬP VÀ SỬA ĐỔI CÁC KHUNG VĂN BẢN 

1. Bao chữ quanh hình ảnh 

Tạo 2 cột văn bản bằng cách sử dụng công cụ Type Tool (T).  

Chọn công cụ Rectangle Frame Tool (F) và kéo thả để tạo frame ảnh. 

Chọn File >> Place >> Open để đặt ảnh vào frame. Tiếp theo mình chọn Ellipse 

Frame Tool, nhấn giữ Shift và tạo một frame tròn để đặt bức ảnh thứ 2. (xem Hình 1.10) 

 

Hình 1.10. Chèn 2 ảnh vào 

Chọn frame hình ảnh và chọn Window >> Text Wrap để mở Text Wrap Panel. 

Panel có 5 icon, mỗi icon là một cách bao chữ quanh frame khác nhau. Icon phía 

ngoài cùng bên trái là mặc định, nó sẽ không tạo ra bất cứ hiệu ứng nào. 

Click icon thứ hai để chọn cách bao là Bounding Box (áp dụng với frame hình 

chữ nhật) (xem Hình 1.11 và Hình 1.12) 

https://4.bp.blogspot.com/-q44NXBJv7BM/WZxSN8zhneI/AAAAAAAALpE/5mQgiXrAJIQCPE7gXzIynrN_calD4jNeQCEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(1).jpg
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Có thể điều chỉnh các giá trị Offset để tăng hoặc giảm khoảng cách giữa văn 

bản và cạnh của frame. 

Có thể điều chỉnh hướng cuộn của chữ từ menu thả xuống. (xem Hình 1.13) 

 

Hình 1.11. Kết quả chọn icon số 1 trên text warp cho hình vuông 

 

Hình 1.12. Kết quả chọn icon số 1 trên text warp cho hình tròn 

https://3.bp.blogspot.com/-8oIsoeBzhy8/WZxSNwr2gdI/AAAAAAAALpA/r10rShhK2G4_AJTSFMYtni0vPiHXqfU0ACEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(3).jpg
https://4.bp.blogspot.com/-pUCp9QyfWvA/WZxSOh4OtMI/AAAAAAAALpM/_yC6oRB9EMc9DA3hhHw6EmJ6nrVQZQIpQCEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(4).jpg
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Hình 1.13. Điều chỉnh hướng cuộn text 

Cách bao chữ khác nhau trong Text Wrap Panel. Có thể dùng cách sau để bao 

quanh một đối tượng Object's Shape bất kỳ. (xem từ Hình 1.14 đến Hình 1.16) 

 

Hình 1.14. Object’s Shape 

https://3.bp.blogspot.com/-D6Eh47ggoV0/WZxSPUEo4KI/AAAAAAAALpY/0AqK7cf0_H83vzO9H04sp1nUNlR9F1V6QCEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(7).jpg
https://1.bp.blogspot.com/-wlhLGqeunG8/WZxSN4-pdUI/AAAAAAAALpI/hoBAsRG5Fisre3ztF_q3Xadl6SARX0JOACEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(2).jpg
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Hình 1.15. Hiển thị khung text Object’s Shape 

 

Hình 1.16. Kết quả sau khi Object’s Shape 

https://4.bp.blogspot.com/-g-P1fZhvuGo/WZxSOloAHOI/AAAAAAAALpQ/PLwNwbltPxMn_g-ydUR-lEWaE1egxxQcQCEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(5).jpg
https://2.bp.blogspot.com/-fyfmLFL0GgY/WZxSOj5C3uI/AAAAAAAALpU/VD22AxjlaEAYe7ymIQmXdZwV7EbyNlCdwCEwYBhgL/s1600/bao+ch%E1%BB%AF+quanh+h%C3%ACnh+(6).jpg
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2. Tạo chữ Drop Cap 

Tạo chữ Drop Cap:  là tạo những chữ cái tùy ý, thông thường là chữ cái đầu của 

nội dung hiển thị lớn hơn các chữ khác theo một phong cách riêng biệt để dễ dàng nhận 

biết đâu là đoạn đầu của nội dung. 

Paragraph formatting controls, click chuột vào biểu tượng khoanh (xem Hình 

1.17 và Hình 1.18) 

 

Hình 1.17. Biểu tưởng Paragraph 

 

Hình 1.18. Kết quả sau khi nhập thông số 

https://1.bp.blogspot.com/-INMNpJegFPI/VywikSe5c3I/AAAAAAAAClk/o5Ohdu9DCXQYJ3F6bDiIHBV7l289XURjQCLcB/s1600/huong-dan-lam-viec-voi-text-trong-indesign-1.png
https://3.bp.blogspot.com/-VMUgbmhDseI/VywilIVqlzI/AAAAAAAACls/9DDQSDPD8ecT1H9apBJFfWycv6h8qEK9gCLcB/s1600/huong-dan-lam-viec-voi-text-trong-indesign-2.png
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Drop cap number of line: độ lớn của chữ muốn hiển thị chiếm bao nhiêu dòng 

so với nội dung. 

Drop cap one or more character: lựa chọn 1 chữ cái đầu tiên hoặc nhiều chữ cái 

hiển thị theo kiểu dropcap. 

III. TẠO LẬP VÀ SỬA ĐỔI CÁC HÌNH HỌA 

1. Tạo một hình dạng chữ nhật hoặc elip 

Chọn công cụ Rectangle hoặc Rectangle Frame hoặc chọn công cụ Ellipse hoặc 

Ellipse Frame trên panel Tools. Để tạo một khung theo một kích cỡ chính xác, click một 

vùng trống, xác định chiều rộng và chiều cao, sau đó click OK. 

Rê để tạo một khung hình chữ nhật hoặc hình Ellip có kích cỡ muốn sử dụng 

chiều rộng và chiều cao tùy ý.  

Vẽ từ tâm: Nhấn giữ Alt khi rê. 

Ràng buộc thành hình vuông hoặc hình tròn: Nhấn giữ Shift khi rê. (xem Hình 

1.19 và Hình 1.20) 

 

Hình 1.19. Rectangle hoặc Rectangle Fram   Hình 1.20. Khung được ấn định 

2. Tạo và tách rời một đường Path phúc hợp dưới dạng khung 

Chọn công cụ Selection hoặc Direct Selection trên panel Tools. 

Chọn các khung mà muốn sử dụng trong đường path phức hợp/ Nếu các khung 

phủ chồng, một lỗ trong suốt xuất hiện nơi các khung phủ chồng. 


