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CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO TRÌNH ĐỘ SƠ CẤP
(Ban hành theo Quyết định số:            /QĐ-LTT-ĐT, ngày        tháng      năm 2020               của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh)

Tên nghề đào tạo: THIẾT KẾ WEB
Trình độ đào tạo: Sơ cấp
Hình thức đào tạo: Chính quy (Tín chỉ)

Đối tượng tuyển sinh: + Có sức khỏe tốt

+ Đủ 15 tuổi trở lên


+ Hoặc Tốt nghiệp THCS hoặc tương đương
Thời gian đào tạo: 03 tháng
Số lượng môn học: 

Chứng chỉ sau khi tốt nghiệp: Chứng chỉ sơ cấp
I. MỤC TIÊU ĐÀO TẠO
1. Kiến thức, kỹ năng, năng lực tự chủ:


1.1. Kiến thức


Trang bị cho người học kiến thức tổng quát về quy trình xây dựng, quản lý và bảo trì hệ thống Website cho doanh nghiệp; có khả năng phân tích; thiết kế và quản lý các dự án phần mềm; người học được cung cấp kiến thức và kinh nghiệm thực tế về tổ chức và quản lý công nghệ phần mềm để có khả năng xây dựng mô hình và áp dụng các nguyên tắc của nghề Thiết kế web chuyên nghiệp trong thực tế.

1.2. Kỹ năng 

Trang bị cho người học các kỹ năng nghiên cứu, phân tích, quản lý và thực hiện các chương trình và dự án Thiết kế web, người học được cung cấp những kỹ thuật tiên tiến và có thể áp dụng vào các quy trình xây dựng các ứng dụng Web

· Kỹ năng chuyên môn:
· Tư duy logic dùng để giải quyết các bài toán trong tin học.((
· Khoa học máy tính, cấu trúc và nguyên lý hoạt động của máy tính.((
· Quy trình phân tích và xây dựng hệ thống thông tin, cơ sở dữ liệu phục vụ ứng dụng triển khai các Website quản lý trong doanh nghiệp.(
· Phát triển ứng dụng dựa trên dòng công nghệ phát triển Web mới nhất.((
· Khả năng tự học để thích ứng với hoàn cảnh khoa học – công nghệ và thế giới xung quanh thay đổi sau này.((
- Kỹ năng mềm bao gồm:
· Kỹ năng làm việc nhóm.((
· Kỹ năng giao tiếp.((
· Kỹ năng nghề nghiệp: Các kiến thức cần thiết cho việc định hướng nghề nghiệp.

1.3. Năng lực tự chủ
- Có ý thức trách nhiệm công dân, hiểu biết và tôn trọng pháp luật; có ý thức kỷ luật và tác phong công nghiệp.
-Có phương pháp làm việc khoa học, biết phân tích và giải quyết các vấn đề mới trong ngành CNTT, biết đúc kết kinh nghiệm để hình thành kỹ năng tư duy sáng tạo.
2. Cơ hội việc làm:
  - Đảm nhận tốt các vị trí là cán bộ kỹ thuật trong lĩnh vực công nghệ thông tin.

  - Đảm nhận tốt các vai trò về phát triển trong các dự án Website.-Có thể tiếp tục học
    lên trình độ Trung cấp ở trong và ngoài nước.
II. THỜI GIAN CỦA KHÓA HỌC VÀ THỜI GIAN THỰC HỌC TỐI THIỂU: 

1. Thời gian của khóa học và thời gian thực học tối thiểu:

- Thời gian đào tạo: 03 tháng

- Thời gian học tập: 12 tuần


- Thời gian thực học tối thiểu: 300 giờ (12 tín chỉ)
2. Phân bổ thời gian thực học tối thiểu:


- Thời gian học các môn học đào tạo nghề: 300 giờ


- Thời gian học lý thuyết: 65 giờ; Thời gian học thực hành: 210 giờ
III. DANH MỤC MÔN HỌC ĐÀO TẠO, THỜI GIAN VÀ PHÂN BỔ THỜI GIAN: 
	Mã      môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Thời gian học tập (giờ)

	
	
	
	Tổng số
	Trong đó

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

	TTS101
	Tin học căn bản
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS102
	Photoshop
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS103
	Lập trình căn bản
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS104
	Thiết kế giao diện Web 
	3(1,2,3)
	75
	13
	60
	2

	TTS105
	Xây dựng và thiết kế Website
	3(1,2,3)
	75
	15
	60
	2

	
	Tổng cộng
	12 
	285
	65
	210
	10


IV. CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC ĐÀO TẠO

(Nội dung chi tiết có phụ lục kèm theo)

V. QUY TRÌNH ĐÀO TẠO, ĐIỀU KIỆN TỐT NGHIỆP

Quy trình đào tạo sơ cấp nghề ...... được thực hiện theo quy trình khép kín từ khâu tuyển sinh đến cập phát chứng chỉ sơ cấp.

Thực hiện chi tiết cụ thể theo quy trình đào tạo sau:

1. Mục đích:

Nhằm hướng dẫn chi tiết cho quá trình đào tạo sơ cấp tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh.

2. Tuyển sinh trình độ sơ cấp:

- Căn cứ vào giấp phép đào tạo trình độ sơ cấp đã cấp phép, xác định chỉ tiêu tuyển sinh cho từng đợt.

- Tổ chức tuyển sinh trên các phương tiện thông tin đại chúng.

- Đối tượng tuyển sinh đào tạo đúng quy định.
3. Thành lập lớp đào tạo trình độ sơ cấp:

- Căn cứ kết quả tuyển sinh, xét duyệt danh sách học sinh trúng tuyển đảm bảo đúng đối tượng.

- Thành lập các lớp đào tạo trình độ sơ cấp với số lượng đúng quy định, không quá 25 học sinh / lớp đối với nghề .....

4. Xây dựng kế hoạch đào tạo sơ cấp:

Căn cứ vào Quyết định thành lập lớp, triển khai xây dựng kế hoạch và tiến độ đào tạo chi tiết cho lớp học; xây dựng kế hoạch giảng viên giảng dạy đúng theo Quy định tại Thông tư số 42/2015/TT-BLĐTBXH ngày 20 tháng 10 năm 2015 và Thông tư 34/2018/TT-BLĐTBXH ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội.

5. Phân công giáo viên giảng dạy:

Căn cứ vào Kế hoạch và tiến độ đào tạo, khoa ....... lựa chọn giảng viên đạt chuẩn về chuyên môn, tin học, ngoại ngữ, kỹ năng nghề phù hợp với nghề ...., triển khai thực hiện giảng dạy nghề ....  đúng quy định.
6. Kế hoạch thi kết thúc khóa học:

- Căn cứ vào kết quả thi kiểm tra, kết thúc môn học của lớp học, xây dựng và ban hành kế hoạch thi kết thúc khóa học sơ cấp nghề ......

- Chuẩn bị trang thiết bị, vất tư phục vụ kỳ thi kết thúc khóa học trình độ sơ cấp nghề ..........

7. Công nhận tốt nghiệp và cấp phát chứng chỉ sơ cấp::

- Căn cứ vào kết quả thi kiểm tra, kết thúc khóa học. Hiệu trưởng quyết định công nhận tốt nghiệp và cấp chứng chỉ sơ cấp nghề ........ cho những học viên đủ điều kiện.

- Phòng  Tuyển sinh – Đào tạo thực hiện công việc sao lưu sổ sách theo mẫu quy định tại Thông tư số 42/2015/TT-BLĐTBXH ngày 20 tháng 10 năm 2015 và Thông tư 34/2018/TT-BLĐTBXH ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội.
VI. PHƯƠNG PHÁP VÀ THANG ĐIỂM ĐÁNH GIÁ
- Đánh giá kết quả học tập được thực hiện theo cách thức kết hợp chấm điểm kiểm tra đánh giá quá trình và thi kết thúc từng môn học.
- Thang điểm đánh giá kết quả học tập của học sinh theo thang điểm 10 (từ 1 đến 10), có tính đến hàng thập phân 01 con số.

VII. HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG CHƯƠNG TRÌNH DẠY NGHỀ TRÌNH ĐỘ SƠ CẤP:

1. Hướng dẫn xác định danh mục các môn học đào tạo nghề; thời gian, phân bố thời gian và chương trình cho môn học đào tạo nghề: 

- Chương trình dạy nghề trình độ sơ cấp nghề của nghề .......... được dùng dạy nghề cho lao động phổ thông có nhu cầu học nghề. Khi học viên học đủ ...... môn học trong chương trình này và đạt kết quả trung bình trở lên tại kỳ kiểm tra kết thúc khóa học sẽ được cấp chứng chỉ sơ cấp nghề.
- Các môn học được bố trí giảng dạy không theo thứ tự từ môn học MH01 đến môn học MH... có đề cương chi tiết như trong bảng phụ lục kèm theo. Thời gian học lý thuyết được tính bằng 25 giờ/tuần, thời gian học thực hành là 40 giờ/tuần.

- Thời gian kiểm tra trong các môn học được tính là thời gian thực hành.
2. Hướng dẫn kiểm tra kết thúc khóa học:
	Số TT
	Nội dung thi
	Hình thức thi
	Thời gian thi

	1
2

3

4

5
	Tin học căn bản
Xử lý ảnh với Photoshop

Thiết kế giao diện Web 

Lập trình căn bản với ngôn ngữ C/C++
Xây dựng và thiết kế Website
	Thi trên máy

Thi trên máy

Thi trên máy

Thi trên máy

Tiểu luận
	90 phút
90 phút

180 phút

180 phút

Source Code + file báo cáo


3. Các chú ý khác:

Trong quá trình thực hiện chương trình nên bố trí cho học viên đi tham quan thực tế tại các doanh nghiệp, cơ sở sản xuất; có thể tổ chức các hoạt động ngoại khóa và hoạt động thực tập, kiến tập khác khi có đủ điều kiện.

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng    năm 2020

HIỆU TRƯỞNG


Phạm Hữu Lộc
CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: TIN HỌC CĂN BẢN
Mã học phần: TTS101
Thời gian thực hiện học phần: 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 học phần:

· Vị trí: là môn học nằm trong nhóm học phần chung, đại cương.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần đại cương. Môn học này yêu cầu phải có hiểu biết cơ bản về vật lý, điện tử để xử lý các tình huống xảy ra khi sử dụng máy tính; tính cẩn thận, tư duy logic và kiến thức về toán sơ cấp.

II. Mục tiêu học phần:

· Kiến thức: Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, phần cứng, phần mềm; hiểu biết và khai thác được các ứng dụng trên Internet; kiến thức về các sự cố thường gặp trên máy tính; hiểu các thành phần, chức năng của hệ thống menu trong phần mềm Word, Excel, PowerPoint để soạn thảo, xử lý và thiết kế được các văn bản, báo cáo, thống kê, bài thuyết trình đạt chuẩn, chuyên nghiệp; hiểu biết về mạng căn bản; nắm vững kiến thức về luật an ninh mạng, sở hữu trí tuệ; khai thác dữ liệu trực tuyến; nắm vững các quy tắc ứng xử trên mạng trực tuyến, oan toàn dữ liệu trực tuyến. 

· Kỹ năng:

- 
Đoán lỗi, sữa chửa được các sự cố cơ bản thường gặp trên máy tính, máy in, mạng căn bản.
-
Thực hiện được các thao tác cơ bản trong Windows, Windows Explorer

-
Thay đổi được cấu hình Windows như thay đổi ngày giờ của hệ thống, thay đổi dạng hiển thị số, ngày, giờ, cài đặt và gỡ bỏ phần mềm,…

-
Sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, Outlook …

- 
Soạn thảo văn bản giấy tờ với Microsoft Word.

-   Tạo được các tập tin trình diễn trong PowerPoint, thực hiện được các thao tác trên slide và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.

- 
Sử dụng phần mềm bảng tính Microsoft Excel để theo dõi dữ liệu, xây dựng các mô hình cho phân tích dữ liệu, viết các công thức để thực hiện tính toán trên dữ liệu đó và xây dựng các số liệu thống kê trực quan, chuyên nghiệp.
-   Thực hiện được khai thác dữ liệu trực tuyến, oan toàn dữ liệu trực tuyến.

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
	Chương 1: Máy tính căn bản
	9
	3
	6
	

	
	1. Hệ điều hành Windows
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Tập tin và thư mục
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Phần cứng máy tính
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Bảng điều khiển (Control panel)
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Phần mềm 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	6. Xử lý xự cố
	1.5
	0.5
	1
	 

	2
	Chương 2: Microsoft Word
	10
	3
	6
	1

	
	1. Các tính năng phổ biến
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Tuỳ chỉnh hiển thị tài liệu
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Định dạng văn bản
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Sử dụng tệp đa phương tiện
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Sử dụng bảng
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	6. Hiệu chỉnh in ấn tài liệu 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	1
	 
	 
	1

	3
	Chương 3: Microsoft Excel
	13
	3
	10
	

	
	1. Tổng quan Microsoft Excel
	0.5
	0.5
	 
	 

	
	2. Các thao tác cơ bản
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	3. Một số hàm trong Excel
	6
	1
	5
	 

	
	4. Thao tác trên cơ sở dữ liệu
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	5. Biểu đồ và in ấn
	1.5
	0.5
	1
	 

	4
	Chương 4: Powerpoint
	6
	2
	4
	

	
	1. Làm việc với bản trình chiếu
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Quản lý các đối tượng
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Tạo các slide chủ
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Thuyết trình – in ấn
	1.5
	0.5
	1
	 

	5
	Chương 5: Cuộc sống trực tuyến
	7
	2
	4
	1

	
	1. Tổng quan về Internet 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Kết nối mạng 
	3
	1
	2
	 

	
	3. Tìm kiếm thông tin
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Ôn tập và kiểm tra
	1
	 
	 
	1

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:  

Chương 1 : MÁY TÍNH CĂN BẢN 



Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học hiểu được:

-  Mục đích, vị trí, vai trò của môn học; 

- Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, nhận biết thiết bị phần cứng, nhận diện và lựa chọn các ứng dụng phần mềm, các phiên bản phần mềm; kiến thức về các sự cố thường gặp trên máy tính;

2. Nội dung chương:

2.1. Hệ điều hành Window
Thời gian: 1,5 giờ
2.1.1. Cách hệ điều hành làm việc 

2.1.1.1. Hệ điều hành là gì 

2.1.1.2. Các hệ điều hành hiện đại 

2.1.2. Các khả năng và giới hạn của hệ điều hành
2.1.3. Các tính năng chung của hệ điều hành
2.1.4. Cách khởi động và thoát khỏi window
2.1.5. Hiệu chỉnh window desktop
2.1.6. Hiệu chỉnh thanh tác vụ taskbar
2.1.7. Mối quan hệ phần cứng và phần mềm.
2.1.7.1. Phần cứng 

2.1.7.1. Phần mềm 

2.1.8. Tìm hiểu về các bản cập nhật
2.1.8.1. Tự động cập nhật
2.1.8.2. Các loại bản cập nhật
2.2. Tập tin và thư mục

Thời gian: 1,5 giờ
2.2.1. Làm việc với Window Explore
2.2.2. Khái niệm
2.2.2.1. Thao tác trên tập tin
2.2.2.2. Thao tác trên thư mục
2.2.2.3. Thao tác trên Shortcut
2.2.3. Thay đổi các chế độ xem trên Windows  Explore
2.2.4. Tìm hiểu phần mở rộng của tập tin 

2.2.5. Các cách chọn của thư mục, tập tin
2.2.6. Sao chép, di chuyển thư mục – tập tin
2.2.7. Đặt tên tập tin
2.2.8. Tìm kiếm tập tin
2.2.9. Tìm hiểu về thùng rác (Recycle Bin).
2.3. Phần cứng máy tính

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Xác định loại máy tính
2.3.2. Tìm hiểu bên trong một máy tính
2.3.3. Nhận diện thiết bị nhập xuất
2.3.4. Nguyên lý hoạt động của các phần cứng

2.4. Bảng điều khiển( Control Panel)

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Sử dụng Control Panel
2.3.2. Tuỳ biến màn hình nền
2.3.3. Thay đổi ngày giờ
2.3.4. Thay đổi ngôn ngữ

2.3.5. Cài đặt các khả năng truy cập

2.3.6. Tìm hiểu Power Option

2.3.7. Tìm hiểu về User Account và các quyền

2.5. Phần mềm

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Khái niệm
2.3.2. Bản quyền phần mềm
2.3.3. Kiểm tra yêu cầu hệ thống
2.3.4. Loại chương trình ứng dụng

2.3.4.1. Bộ ứng dụng tích hợp( Intergrated Suited)
2.3.4.2. Xuất bản để bàn( Desktop Publishing)
2.3.4.3. Bảng tính (Spreadsheets)
2.3.4.4. Quản trị cơ sở dữ liệu

2.3.4.5. Trình chiếu

2.3.4.6. Đa phương tiện

2.3.4.7. Giải trí

2.3.4.8. Các công cụ bảo vệ hệ thống

2.3.4.9. Quản lý đĩa

2.3.5. Cài đặt một chương trình mới
2.3.6. cập nhật phần mềm

2.6. Xử lý sự cố

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Khái niệm sự cố
2.3.2. Quản lý phần cứng
2.3.3. Tạo bản sao dữ liệu
2.3.4. Quản lý phần mềm

2.3.5. Đối phó Virut – phần mềm độc hại

2.3.6. Sử dụng chế độ oan toàn(Safe mode)

2.3.7. Khai thác Window Help và Support

2.3.8. Sử dụng Task Manager

Chương 2 : MICROSOFT WORD

Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu khái niệm, qui tắc soạn thảo văn bản;

- Sử dụng thành thạo các chức năng của thanh công cụ Word để soạn thảo văn bản, tài liệu;

- Soạn thảo, xử lý, định dạng văn bản, tài liệu đạt tiêu chuẩn theo qui định IC3.
2. Nội dung chương:
2.1. Các tính năng phổ biến

Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Khởi động chương trình
2.1.2. Thoát khỏi chương trình
2.1.3. Màn hình quan sát các ứng dụng chủ chốt
2.3.4. Truy cập vào các lệnh và các tính năng của ứng dụng chủ chốt

2.3.5. Thao tác với tập tin của ứng dụng chủ chốt

2.2. Tuỳ chỉnh hiển thị tài liệu

Thời gian: 1.5 giờ
2.2.1. Giới thiệu về Microsoft Word

2.2.2. Giao diện làm việc của Microsoft Word

2.2.4. Di chuyển xung quanh tài liệu
2.2.5. Các qui tắc soạn thảo văn bản

2.2.6. Nhập và chỉnh sửa văn bản
2.2.7. Các cách lưu tài liệu

2.3. Định dạng văn bản

Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Định dạng văn bản

2.3.1.1. Thay đổi phông chữ (cỡ chữ, kiểu chữ), các kiểu hiển thị khác nhau (đậm, nghiêng, gạch dưới)

2.3.1.2. Thay đổi màu ký tự và màu nền văn bản

2.3.1.3. Chuyển đổi chữ hoa/chữ thường

2.3.1.4. Cách ngắt từ (hypernation) khi xuống dòng

2.3.2. Định dạng đoạn văn

2.3.2.1. Khái niệm đoạn văn (paragraph). 

2.3.2.2. Chọn (đánh dấu) một đoạn văn

2.3.2.3. Thêm, bỏ các dấu đoạn (paragraph mark), dấu ngắt dòng (line break)

2.3.2.4. Thụt lề (indent), căn lề (trái, giữa, phải, đều hai biên)

2.3.2.5. Tăng giảm khoảng cách dòng, đoạn

2.3.2.6. Tạo đường viền, bóng/nền cho một đoạn văn

2.3.1.7. Sử dụng công cụ sao chép định dạng

2.3.3. Thiết lập, gỡ bỏ và sử dụng nhảy cách (tab)

2.3.4. Sử dụng chức năng leader tab

2.3.5. Sử dụng đánh dấu tự động (bullet), đánh số tự động (numbering). 

2.3.6. Thay đổi các kiểu dấu tự động, kiểu đánh số tự động khác nhau

2.3.7. Nhúng (embed) các đối tượng khác nhau vào văn bản

2.3.7.1. Tranh, ảnh, biểu đồ, hình vẽ có sẵn từ bên ngoài

2.3.7.2. Sử dụng công cụ Shapes, Symbol, ClipArt, SmartArt

2.3.7.3. Sao chép, di chuyển, thay đổi kích thước, xóa các đối tượng

2.4. Sử dụng tập tin đa phương tiện
Thời gian: 1.5 giờ
2.4.1. Tạo và định dạng cột báo

2.4.2. Tạo chữ nghệ thuật (WordArt)

2.4.3. Tạo chữ cái lớn đầu mỗi đoạn (DropCap)

2.4.4. Chèn hình ảnh/ đối tượng đa phương tiện
2.4.5. Hiệu chỉnh hình ảnh
2.4.6. Sử dụng công cụ Equation
2.4.7 Sử dụng biểu đồ
2.5. Sử dụng bảng

Thời gian: 1.5 giờ
2.5.1. Chèn bảng biểu vào văn bản

2.5.2. Các thao tác trên bảng biểu

2.5.3. Thay đổi cấu trúc bảng biểu

2.5.4. Trình bày trang

2.5.4.1. Thêm, sửa, xóa chú thích tại chân trang (footnote)

2.5.4.2. Chú thích tại cuối bài (endnote)

2.5.4.3. Thêm, sửa, xóa việc đánh số trang
2.5.5. Làm việc với các bình luận.
2.5.5. Áp dụng Template vào văn bản 
2.5.7. Sử dụng chức năng Mail Merge
2.6. In ấn và các chức năng khác

Thời gian: 1.5 giờ
2.6.1. In văn bản
2.6.1.1. Thiết lập, hiệu chỉnh các tham số cho trang in

2.6.1.2. Theo dõi trạng thái in, xóa, khôi phục tác vụ in

2.6.1.3. Các chế độ in văn bản

2.6.2. Các chức năng khác

2.6.2.1. Auto Correct

2.6.2.2. Macro

2.6.2.3. So sánh văn bản

2.6.2.4. Lưu văn bản dưới các kiểu tệp khác nhau

2.6.2.5. Đặt mật khẩu để kiểm soát truy nhập tệp văn bản

2.6.2.6. Đính kèm văn bản theo thư điện tử 

2.6.2.7. Lưu văn bản trên mạng (ghi vào các ổ mạng, các thư mục trực tuyến)

2.6.2.8. Soạn một thông điệp bình thường như thông báo, thư

2.6.2.9. Cách soạn và định dạng một văn bản hành chính (tùy chọn)  theo mẫu quy định

2.6.2.10. Sử dụng công cụ tìm kiếm và thay thế trong văn bản

Chương 3 : MICROSOFT EXCEL

Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, thành phần và công dụng của bảng tính; 

- Sử dụng thành thạo hệ thống thanh công cụ, các hàm trong excel để xử lý, giải quyết các bài toán.

- Hoàn thành các bài tập excel trong sách giáo trình, thực hành các bài thi Excel IC3.

2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về phần mềm Microsoft Excel
Thời gian: 0.5 giờ
2.1.1. Giới thiệu về Microsoft Excel

2.1.1.1. Khái niệm và công dụng của bảng tính

2.1.1.2. Các thành phần chính tạo nên bảng tính: ô (cell), dòng (row), cột  (column),  vùng (range), trang  tính (worksheet), bảng tính (spreadsheet)

2.1.1.3. Khái niệm địa chỉ tuyệt đối, địa chỉ tương đối của ô  

2.1.2. Các thành phần trong giao diện Excel

2.1.3. Chỉnh sửa các thiết đặt để mở và lưu bảng tính

2.2. Các thao tác cơ bản

Thời gian: 2,5 giờ
2.2.1. Xử lý trên khối dữ liệu

2.2.1.1. Cách chọn (đánh dấu) một ô, nhiều ô liền kề, nhiều ô không liền kề, toàn bộ trang tính

2.2.1.2. Sao chép, cắt, dán nội dung của một ô, nhiều ô; từ trang tính này sang trang tính khác; từ bảng tính này sang bảng tính khác

2.2.1.3. Nhập nội dung (số, ngày tháng, văn bản) vào một ô

2.2.1.4. Sử dụng công cụ tự động điền nội dung (autofill)

2.2.2. Thao tác trên hàng và cột

2.2.2.1. Thay đổi chiều rộng cột, chiều cao dòng

2.2.2.2. Thêm, xóa dòng, cột

2.2.2.3. Cách ẩn/hiện, cố định (freeze)/thôi cố định (unfreeze) tiêu đề dòng, cột

2.2.3. Định dạng cách hiển thị dữ liệu

2.2.3.1. Định dạng phông chữ (cỡ chữ, kiểu chữ), kiểu hiển thị (đậm, nghiêng, gạch dưới, gạch dưới hai lần)

2.2.3.2. Bao khung, màu khác nhau đối với nội dung ô, nền của ô

2.2.3.3. Định dạng hiển thị số thập phân, tỷ lệ phần trăm, đơn vị số, kiểu ngày tháng, ký hiệu tiền tệ.

2.2.3.4. Sao chép định dạng từ một ô, một dãy ô tới ô khác, dãy ô khác

2.2.3.5. Thêm, sửa, xóa nội dung của phần đầu (header), phần chân (footer).

2.3. Một số hàm trong Excel
Thời gian: 6 giờ
2.3.1. Khái niệm biểu thức (expression) và ứng dụng của biểu thức

2.3.2. Các hàm toán học, logic, điều kiện

2.3.3. Các hàm xử lý chuỗi

2.3.4. Các hàm ngày và giờ

2.3.5.  Các hàm thống kê và thống kê có điều kiện

2.3.6.  Các hàm tìm kiếm

2.4. Thao tác trên cơ sở dữ liệu
Thời gian: 2,5 giờ
2.4.1. Khái niệm về cơ sở dữ liệu

2.4.2. Các hàm cơ sở dữ liệu

2.4.3. Sắp xếp dữ liệu

2.4.4. Trích lọc dữ liệu

2.5. Biểu đồ và in ấn
Thời gian: 1.5 giờ
2.5.1. Biểu đồ trong Excel

2.5.1.1. Các loại biểu đồ khác nhau


2.5.1.2. Chọn, thay đổi loại biểu đồ

2.5.1.2. Chỉnh sửa, cắt, dán, di chuyển, xóa biểu đồ

2.5.1.2. Thay đổi kích thước, font chữ, màu nền, màu sắc cho biểu đồ

3.5.2. In ấn

3.5.2.1. Định dạng trang in

3.5.2.2. Cách hiện/ẩn đường kẻ ô lưới, đề mục dòng, cột khi in

3.5.2.3. Xem trước trang bảng tính

3.5.2.4. Chọn các chế độ in

Chương 4 : POWERPOINT

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, cấu trúc, bố cục chuẩn đối với trang thuyết trình.

- Sử dụng thành thạo các chức năng của thanh công cụ PowerPoint để xây dựng các bài thuyết trình.

- Hoàn thành các bài tập PowerPoint trong sách giáo trình..

2. Nội dung chương:

2.1. Làm việc với bản trình chiếu
Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Giới thiệu PowerPoint

2.1.1.1. Khởi động PowerPoint

2.1.1.2. Thoát khỏi PowerPoint

2.1.2. Màn hình  của PowerPoint

2.1.2.1. Các thanh công cụ

2.1.2.2. Thanh tác vụ Task Pane

2.1.2.3. Các chế độ hiển thị của PowerPoint

2.1.2.4. Các thao tác trên tập tin

2.1.3. Tạo một trình diễn

2.1.3.1. Tạo trình diễn sử dụng AutoContent Wizard

2.1.3.2. Tạo trình diễn sử dụng Design Template

2.1.3.3. Tạo trình diễn trống Blank Presentation

2.2. Quản lý các đối tượng

Thời gian: 1.5 giờ
2.2.1. Chỉnh sửa trong slide

2.2.1.1. Làm việc với văn bản

2.2.1.2. Thêm các đối tượng khác vào Slide

2.2.1.3. Định dạng cách trình bày nội dung Slide

2.2.1.4. Định dạng Slide theo mẫu thiết kế sẵn

2.2.2. Thao tác trên các Slide

2.2.2.1. Thêm slide mới

2.2.2.2. Xóa slide

2.2.2.3. Sao chép slide

2.2.2.4. Sắp xếp lại các slide

2.2.2.5. Ẩn các slide
2.3. Tạo các Slide master

Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Khái niệm slide master
2.3.2. Định dạng slide master
2.3.2.1. Tạo tiêu đề đầu trang và cuối trang
2.3.2.2. Đánh số trang
2.3.3. Tạo hiệu ứng chuyển tiếp giữa các Slide

2.2.4. Thiết lập hành động cho một đối tượng

2.4. Thuyết trình và in ấn

Thời gian: 1.5 giờ
2.4.1. Xem trước bản thuyết trình
2.4.2. Tạo các ghi chú
2.4.3. Lựa chọn các cách in ấn tài liệu
Chương 5 : CUỘC SỐNG TRỰC TUYẾN

Thời gian: 7 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, thuật ngữ, kiến thức cơ bản về Internet; 

- Sử dụng thành thạo trình duyệt web, thư điện thử, một số dạng truyền thông số thông dụng.
2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về Internet
Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Khái niệm về Internet

2.1.2. Thuật ngữ Word Wide Web (www)

2.1.2.1. Nguồn gốc Word Wide Web

2.1.2.2. Khái niệm Word Wide Web

2.1.3. Trình duyệt Web 

2.1.3.1. Giới thiệu một số trình duyệt web

2.1.3.1.1. Trình duyệt web Internet Explorer

2.1.3.1.2. Trình duyệt web Mozillar FireFox

2.1.3.2. Cấu hình trên trình duyệt web

2.1.3.2.1. Cấu hình trên trình duyệt web Internet Explorer 

2.1.3.2.2. Cấu hình trên trình duyệt web Mozillar FireFox

2.1.4. Khai thác thông tin

2.1.4.1. Ích lợi của việc tìm kiếm thông tin

2.1.4.2. Các trang web tìm kiếm thông tin

2.1.4.3. Kỹ năng tìm kiếm thông tin

2.1.4.4. Download/Upload thông tin

2.2. Kết nối mạng
Thời gian: 3 giờ
2.2.1. Định nghĩa về mạng
2.2.2. Tốc độ mạng
2.2.3. Các mô hình mạng
2.2.3.1. Mô hình khách chủ

2.2.3.2. Mô hình mạng ngang hàng

2.2.3.3. Mô hình dựa trên nền Web

2.2.4. TCP/IP và mạng

2.2.5. Mạng cục bộ(LAN)

2.2.6. Các mạng diện rộng (WAN)

2.2.7. Các mạng chuyển mạch công cộng

2.2.8. Kết nối với Internet

2.2.9. Đánh địa chỉ trên Internet

2.2.10. Sự cần thiết của bảo mật.

2.2.11. Khắc phục sự cố mạng

2.3. Tìm kiếm thông tin
Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Khái niệm về tìm kiếm thông tin
2.3.2. Cách thức thực hiện của công cụ tìm kiếm
2.3.3. Thu hẹp phạm vi tìm kiếm
2.3.4. Sử dụng tìm kiếm nâng cao

2.3.5. Đánh giá thông tin

2.3.6. Độ chính xác và tính xác thực

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành máy tính có kết nối Internet.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu, modem ADSL và mạng LAN để kết nối Internet và chia sẻ dữ liệu.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Các khái niệm cơ bản vể tin học, máy tính, mạng máy tính, hệ đếm, thuật toán.

+ Cách thực hiện một số thao tác trên tập tin, chỉnh sửa cấu hình của Windows, cài đặt các phần mềm, phòng chống virus cho máy tính.

+
Cách sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, …

+
Nắm rõ các thành phần, chức năng của hệ thống menu trong phần mềm Word, Excel, PowerPoint, các hàm cơ bản trong Excel và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.
+ Nắm rõ các sự cố máy tính, xử lý các sự cố cơ bản.
+
Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo các thao tác cơ bản trên máy tính máy tính.

+ Soạn thảo, trình bày, định dạng văn bản theo đúng tiêu chuẩn.

+
Thiết kế bảng biểu, sắp xếp, tính toán số liệu, tạo biểu đồ.

+
Tạo các bản trình diễn chuyên nghiệp kết hợp các thuộc tính: văn bản, âm thanh, hoạt hình và định thời gian  trình diễn tự động.

+ Sử dụng thành thạo trình duyệt web, thư điện thử, một số dạng truyền thông số thông dụng.

+ Sử dụng thành thạo hệ điều hành cũng các ứng dụng chủ chốt và đạt được chứng chỉ IC3.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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 độ cao đẳng.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp, thao tác mẫu, mô phỏng trên máy tính và yêu cầu người học thực hiện lại đúng các yêu cầu của bài tập trên máy tính. Cho nhiều ví dụ để người học nắm vững kiến thức và rèn luyện kỹ năng thực hành.

+ Trong phần lập trình cần dẫn dắt người học tìm ra ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào cài đặt hàm, hướng dẫn người học lập trình theo chuẩn, đặc biệt là cách trình bày cấu trúc câu lệnh, cách sửa lỗi và chạy debug.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững các chức năng của hệ thống menu, các quy trình định dạng, soạn thảo trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập trên máy tính. 

+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập về lập trình, đọc hiểu các câu thông báo lỗi để rút ngắn thời gian sửa lỗi.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Chức năng các công cụ trên hệ thống menu windows, word, excel và Powerpoint.

· Cách thức định dạng và các quy tắc khi soạn thảo văn bản.

· Cách thức sử dụng các hàm trong Excel.

· Xây dựng bố cục cho bài thuyết trình.

· 
Hiểu biết cơ bản về Internet và các ứng dụng.
· Đạt được nội dung cơ bản về IC3
4. Tài liệu tham khảo:

[1]  Giáo trình Tin học IC3, theo IIG Việt Nam.

[2] Hệ thống thực hành tin học, Khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM
[3] Giáo trình hướng dẫn sử dụng Office 2010 (Word, Excel, PowerPoint, Outlook ...) của Microsoft bằng Tiếng Việt.

[4]  Các liên kết đến các bài thi thử chứng chỉ IC3.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC
Tên môn học: XỬ LÝ ẢNH VỚI PHOTOSHOP 
Mã môn học: TTS102
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học song song với môn học Tin học

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về xử lý ảnh với Adobe Photoshop như:
+  Hiểu về bản chất và các khái niệm về ảnh kỹ thuật số

+  Hiểu về vùng chọn

+ Phân lớp ảnh – Mặt nạ (Mask)

+ Màu sắc – kênh màu (Chanel) và chữ 

+  Bộ lọc ảnh (Filter)

· Kỹ năng:

+  Sử dụng được hệ thống các công cụ của Photoshop.

+  Xử lý hiệu quả vùng chọn

+ Kiểm tra, đánh giá và hiệu chỉnh chất lượng hình ảnh.

+  Blend màu và chỉnh sửa hình ảnh.
+  Sử dụng  hiệu quả hiệu ứng ảnh, bộ lọc ảnh

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn 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: Giới thiệu về ảnh kỹ thuật số, Photoshop
	1
	1
	 
	 

	2
	Bài 2: Thao tác trên cửa sổ giao diện
	3
	1
	2
	 

	3
	 Bài 3: Thao tác trên vùng chọn
	5
	2
	3
	 

	4
	Bài 4: Thao tác trên lớp – công cụ tô vẽ và tạo hình
	5
	2
	3
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	 
	2
	1

	5
	Bài 5: Công cụ màu tô
	3
	1
	2
	 

	6
	Bài 6: Kênh (Channel), mặt nạ (Mask)
	5
	2
	3
	 

	7
	Bài 7: Hiệu chỉnh ảnh
	4
	1
	3
	 

	
	Ôn tập và thi giữa kỳ
	4
	1
	2
	1

	8
	Bài 8: Hiệu ứng chữ
	3
	1
	2
	 

	9
	Bài 9: Bộ lọc – Filter
	4
	1
	3
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	2
	 
	2
	 

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	 
	3
	 

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: GIỚI THIỆU VỀ ẢNH KỸ THUẬT SỐ VÀ PHOTOSHOP      Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Hiểu về bản chất và các khái niệm liên quan đến ảnh kỹ thuật số

- Biết cài đặt chương trình Photoshop, các thao tác trên tập tin
- Thoát khỏi chương trình Photoshop 

2. Nội dung bài:

1. Giới thiệu photoshop 

1.1. Khái niệm

1.2. Đặc điểm chương trình photoshop

2. Khái niệm về ảnh kỹ thuật số

2.1. Khái niệm ảnh bitmap

2.2. Khái niệm phần tử ảnh pixel

2.3. Độ phân giải màn hình, độ phân giải ảnh

2.4. Độ sáng, độ tương phản ảnh

3. Cài đặt chương trình photoshop

3.1. Yêu cầu phần cứng

3.2. Phương pháp cài đặt

4. Khởi động chương trình photoshop

5. Giao diện cửa sổ chương trình photoshop

6. Các thao tác trên tập tin

7. Thoát khỏi chương trình photoshop

Bài 2: THAO TÁC TRÊN CỬA SỔ GIAO DIỆN


Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:

· Các công cụ trên cửa sổ giao diện, thao tác trên cửa sổ giao diện, thiết lập màn Background và Foreground, thay đổi kích thước ván vẽ, thay đổi kích thước hình ảnh.

2. Nội dung bài:

1. Giới thiệu

2. Hộp công cụ

2.1. Hộp công cụ

2.2. Ghi chú

3. Thao tác trên cửa sổ giao diện

4. Thiết lập màu background và foreground

4.1. Dùng palette washes

4.2. Dùng palette color

4.3. Dùng hộp color picker

5. Thao tác biến đổi hình ảnh

5.1. Thay đổi tỉ lệ hiển thị hình ảnh

5.2. Cuộn nhanh hình ảnh

5.3. Thay đổi kích thước ảnh sử dụng lệnh images size

5.4. Nhân bản cửa sổ canvas

5.5. Phục hồi hình ảnh với lần lưu cuối cùng

5.6. Trở về trạng thái bất kỳ của hình ảnh

6. Đóng cửa sổ canvas

Bài 3: THAO TÁC TRÊN VÙNG CHỌN



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

- Sử dụng các công cụ tạo vùng chọn, xác lập lại vị trí vùng chọn, xén hình ảnh, xoá ảnh bên trong vùng chọn.

2. Nội dung bài:

1. Giới thiệu

2. Thao tác tạo vùng chọn. 

2.1 Thao tác chọn toàn bộ ảnh trên ván vẽ

2.2. Chọn  tất cả hình ảnh không trong suốt trên lớp

2.3. Sử dụng nhóm marquee tool tạo vùng chọn

2.4. Sử dụng nhóm lasso tool tạo vùng chọn

2.5. Sử dụng công cụ magic wand tool tạo vùng chọn

2.6. Sử dụng công cụ tạo văn bản

2.7. Sử dụng màu tương đồng

2.8. Sử dụng mặt nạ tạm

3. Thao tác hiệu chỉnh vùng chọn

3.1. Chuyển đổi vùng chọn với kênh màu alpha

3.2 .Chuyển đổi vùng chọn với đường path

3.3. Hiệu chỉnh độ nhoè quanh vùng chọn

3.4. Sử dụng lệnh chức năng hiệu chỉnh vùng chọn

3.5. Sử dụng phím chức năng

3.6. Di chuyển ranh giới vùng chọn

3.7. Thay đổi biên vùng chọn

4. Thao tác thôi chọn

5. Thao tác sao chép - di chuyển - xoá hình ảnh

5.1. Phương pháp thao tác trực tiếp

5.2. Phương pháp sử dụng clipboard

5.3. Xoá hình ảnh trong vùng chọn

6. Lệnh extract hình ảnh

6.1. Chức năng

6.2.Thao tác thực hiện extract một hình ảnh

7. Thao tác biến đổi hình ảnh

7.1 Thao tác xén hình ảnh

7.2. Xoay ván vẽ

7.3. Biến đổi hình ảnh bằng menu lệnh

Bài 4: THAO TÁC TRÊN LỚP – CÔNG CỤ TÔ VẼ VÀ TẠO HÌNH












Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

- Biết thao tác trên các layer, sử dụng công cụ Pentool, Shape tool, xác định mối quan hệ giữa path và vùng chọn

2. Nội dung bài:

1. Khái niệm lớp 

2. Thao tác cơ bản trên lớp - layer

2.1. Chọn lớp hiện hành

2.2. Hiện ẩn layer

2.3. Nhân bản layer

2.4. Chuyển layer background thành layer thường

2.5. Chuyển lớp hiện hành thành lớp background

2.6. Tạo lớp ảnh

2.7. Chỉ định lại thuộc tính của lớp

2.8. Khoá khử khoá lớp

2.9. Thay đổi thứ tự xếp lớp

2.10. Tạo lớp liên kết lớp hiện hành

2.11. Hiệu chỉnh lớp liên kết

2.12. Phân bố lớp liên kết

2.13. Trộn ép phẳng các lớp

2.14. Tạo lớp mặt nạ

2.15. Tạo lớp hiệu chỉnh

2.16. Xoá layer

3. Sử dụng công cụ tô vẽ biên tập ảnh

3.1. Các bước thực hiện

3.2. Chức năng của các công cụ  

4. Công cụ tạo hình pen tool

4.1. Công cụ pen tool

4.2. Công cụ freeform pen tool

4.3. Add anchor point tool

4.4. Delete anchor pen tool

4.5. Convert point tool

5. Nhóm công cụ shape tool

5.1. Công cụ rectangle

5.2. Công cụ rounded rectangle tool

5.3. Công cụ ellipse tool

5.4. Công Cụ Polygon Tool

5.5. Công Cụ Line Tool

5.6. Công Cụ Custom Shape Tool

6. Mối quan hệ giữa đường path và vùng chọn

6.1. Chuyển path thành vùng chọn

6.2. Chuyển vùng chọn thành path

6.3. Xoá path

6.4. Vẽ phác theo path

Bài 5: CÔNG CỤ MÀU TÔ





Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Biết sử dụng bằng lệnh tô màu chuyển sắc bằng công cụ gradient tool, chế độ hòa trộn màu

2. Nội dung bài:

1. Khái niệm mô hình màu. 
1.1. Khái niệm

1.2. Mô hình màu HSB

1.3. Mô hình màu RGB

1.4. Mô hình màu CMYK

1.5. Mô hình màu LAB

2. Chế độ màu

3. Nhóm công cụ lấy mẫu

3.1. Công cụ eyedropper tool

3.2. Công cụ color sampler tool

4. Tô đầy bằng lệnh fill 

5. Vẽ phác bằng lệnh stroke

6. Tô màu chuyển sắc bằng công cụ gradient tool

6.1. Tô màu dựa trên mẫu có sẵn

6.2. Tạo mới mẫu tô gradient

7. Chế độ hoà trộn màu

7.1. Khái niệm

7.2. Các phương thức hoà trộn màu

Bài 6: KÊNH (CHANNEL), MẶT NẠ (MASK)


Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Biết sử dụng các thao tác trên kênh như: hiển thị, tách kênh…

2. Nội dung bài:

1. Khái niệm kênh. 

2. Các thao tác cơ bản trên kênh (channel)

2.1. Hiển thị Channel Palette

2.2. Xem kênh

2.3. Chọn kênh

2.4. Hiệu chỉnh kênh

2.5. Thay đổi trật tự kênh trên Channel Palette

2.6. Nhân bản kênh

2.7. Tách kênh thành hình ảnh riêng biệt

2.8. Trộn kênh

2.9. Chuyển đổi kênh

2.10. Xóa kênh

3. Thao tác nâng cao trên kênh (channel)

3.1. Sử dụng kênh màu Alpha

3.2. Chế độ mặt nạ (Mask)

3.3. Khái niệm về chế độ mặt nạ

3.4. Tạo mặt nạ tạm thời

3.5. Chỉnh sửa mặt nạ tạm thơì

3.6. Lưu một vùng chọn thành mặt nạ

3.7. Tải một mặt nạ làm vùng chọn

Bài 7: HIỆU CHỈNH ẢNH





Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Sử dụng thành thạo các công cụ chỉnh sửa ảnh đen trắng, các lệnh chỉnh sửa và hiệu chỉnh ảnh đen trắng, hiệu chỉnh ảnh màu 

2. Nội dung bài:

1. Các công cụ chỉnh sửa hình ảnh

1.1. Công cụ Clone stamp 

1.2. Công cụ Pattern stamp

1.3. Công cụ Blur

1.4. Công cụ Sharpen

1.5. Công cụ Smudge 

1.6. Công cụ Dodge 

1.7. Công Cụ Burn

1.8. Công Cụ Sponge 

2. Các lệnh liên quan để hiệu chỉnh sáng tối

2.1. Lệnh Level

2.2. Lệnh Auto Level 

2.3. Biểu đồ Histopgram 

2.4. Lệnh Curves 

2.5. Lệnh Brighness / Contrast

3. Các lệnh chỉnh sửa màu sắc 

3.1. Lệnh Color Balance  

3.2. Lệnh Hue/ Stulation 

3.3. Lệnh Desaturate

3.4. Lệnh Replace Color 

3.5. Lệnh Selective Color 

3.6. Lệnh Channel Mixer

3.7. Lệnh Invert 

3.8. Lệnh Equlize 

3.9. Lệnh Threshold

3.10. Lệnh Posterize 

3.11.Lệnh Variations

Bài 8: HIỆU ỨNG CHỮ






Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Sử dụng thành thạo các hiệu ứng chữ, biết cách tạo văn bản, các loại chữ uốn cong 

2. Nội dung bài:

1. Khái niệm về văn bản

2. Phương pháp tạo văn bản

3. Các hiệu ứng về chữ

3.1. Drop shadow

3.2. Inner shadow

3.3. Outer glow 

3.4. Inner glow

3.5. Bevel and emboss

3.6. Các loại hiệu ứng khác

4. Các loại chữ uốn cong

Bài 9: BỘ LỌC – FILTER





Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Biết  sử dụng thành thạo bộ lọc, để tạo nhiều hiệu ứng trên hình ảnh nhằm mô phỏng các kết cấu hay biến hóa hình ảnh phong phú hơn, sinh động hơn.

2. Nội dung bài:

1. Giới thiệu

2. Phương pháp áp dụng bộ lọc

2.1. Nhóm Artistic,

2.2. Nhóm Blur

2.3. Nhóm Brush Stroke

2.4. Nhóm Distort

2.5. Nhóm Noise 

2.6. Nhóm Pixelate

2.7. Nhóm Render

2.8. Nhóm Sharpen

2.9. Nhóm Sketch

2.10. Nhóm Stylize

2.11. Nhóm Texture

2.12. Nhóm Video

2.13. Nhóm Other

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 bị máy móc: hệ thống máy tính có kết nối mạng và có cài đặt các phần mềm Photoshop

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu, bảng bút long, USB.

4. Các thiết bị khác: mic, loa, máy lạnh, quạt                                                                                                                                                               

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 


+ Các khái niệm về ảnh Bitmap, xử lý ảnh.


+ Các vùng chọn.

· Kỹ năng:


+ Sử dụng các lệnh tô màu, các chế độ hòa trộn màu


+ Chỉnh sửa và hiệu chỉnh ảnh đen trắng, hiệu chỉnh ảnh màu.


+ Tạo nhiều hiệu ứng trên hình ảnh nhằm mô phỏng các kết cấu hay biến hóa hình ảnh phong phú hơn, sinh động hơn.


+ Thiết kế giao diện cho trang Web.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:


+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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 Cao đẳng.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy

+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi xử lý ảnh.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích hình ảnh trước khi xử lý.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các thao tác trên lớp, công cụ màu tô, khái niệm kênh, công cụ chỉnh sửa ảnh, bộ lọc.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình môn Photoshop,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2] Giáo trình Photoshop, Nguyễn Phương Lan, Trường ĐHKHTN, TP. HCM.

[3] Tự Học Adobe Photoshop CS6 - Tập 1,2,3, Nhóm VHP. 
[4] 100 Thủ Thuật Xử Lý Ảnh Căn Bản Photoshop, Dương Minh Quý

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2019
TRƯỞNG KHOA

Nguyễn Khoa

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH CĂN BẢN 
Mã môn học: TTS103
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 song song với môn học Tin học.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các môn học cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có tư duy logic và kiến thức về toán sơ cấp.

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về kỹ thuật lập trình như hàm, hàm đệ quy, mảng, chuỗi, con trỏ, struct, file.

· Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo cấu trúc rẽ nhánh, vòng lặp, hàm, hàm đệ quy, mảng, chuỗi, con trỏ, struct, file trong lập trình bằng ngôn ngữ C/C++

+ Thao tác được trên file để đọc và ghi dữ liệu.

+ Lập trình được các bài toán thực tế dùng C/C++

+ Thao tác được trên file để đọc và ghi dữ liệu.

+ Giải quyết được các bài toán thực tế dùng C/C++

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự duy độc lập trong lập trình.

+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến lập trình. 

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
	Chương 1: Hàm
	13
	5
	8
	 

	
	1. Tổng quan về hàm trong C/C++
	7
	3
	4
	 

	
	2. Vấn đề tầm vực
	3
	1
	2
	 

	
	3. Đệ quy
	3
	1
	2
	 

	2
	Chương 2: Mảng và chuỗi
	17
	4
	12
	1

	
	1. Mảng
	7
	3
	4
	 

	
	2. Chuỗi
	6
	1
	5
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra  chương 2
	4
	 
	3
	1

	3
	Chương 3: Con trỏ
	5
	2
	3
	 

	
	1.Khái quát về con trỏ
	2
	1
	1
	 

	
	2.Ứng dụng của con trỏ
	3
	1
	2
	 

	4
	Chương 4: Kiểu dữ liệu do người dùng định nghĩa
	10
	2
	7
	1

	
	1. Kiểu cấu trúc (struct)
	3
	1
	2
	 

	
	2. Tập tin (file)
	4
	1
	3
	 

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	 
	2
	1

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:
Chương 1 : HÀM



Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Lập trình thành thạo theo modun (dùng hàm); 

- Cài đặt hàm đệ quy;

2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về  hàm trong C/C++
Thời gian: 7 giờ
2.1.1. Khái niệm

2.1.1.2. Công dụng của hàm 

2.1.2. Cấu trúc của hàm 

2.1.2.1. Cấu trúc

2.1.2.1.1. Phần khai báo và mô tả hàm

2.1.2.1.2. Phần cài đặt hàm

2.1.2.2. Cách trình bày phần khai báo và cài đặt hàm

2.1.2.3. Lệnh return và exit

2.1.3. Sử dụng hàm

2.1.3.1. Hàm không trả về giá trị

2.1.3.2. Hàm trả về giá trị

2.1.4. Truyền tham số

2.1.4.1. Tham số thực

2.1.4.2. Tham số hình thức 

2.1.4.2.1. Tham số hình thức trị

2.1.4.2.2. Tham số hình thức bíến

2.2. Vấn đề tầm vực 
Thời gian: 3 giờ
2.2.1. Khái niệm tầm vực 

2.2.2. Quy tắc cơ bản về tầm vực 

2.2.2.1. Tầm vực của hàm

2.2.2.2. Tầm vực của biến

2.2.2.2.1. Biến toàn cục

2.2.2.2.2. Biến cục bộ

2.3. Đệ quy 

Thời gian: 3 giờ
2.3.1. Khái niệm 

2.3.1.1. Khái niệm về đệ quy

2.3.1.2. Cấu trúc của hàm đệ quy

2.3.2. Các ví dụ 

2.3.2.1. Bài tóan tính n!

2.3.2.1.1. Dùng giải thuật lặp

2.3.2.1.2. Dùng giải thuật đệ quy

2.3.2.2. Bài tóan tính số hạng thứ n của dãy Fibonacci

2.3.2.2.1. Dùng giải thuật lặp

2.3.2.2.2. Dùng giải thuật đệ quy



2.3.3. Các loại đệ quy

2.3.4. Khử đệ quy

Chương 2 : MẢNG VÀ CHUỖI



Thời gian: 17 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Hiểu và thực hiện được các thao tác cơ bản trên mảng và chuỗi; 

- Lập trình các bài toán thực tế, xử lý chuỗi.

2. Nội dung chương:

2.1. Mảng 
Thời gian: 7 giờ
2.1.1. Khái niệm mảng

2.1.2. Mảng một chiều

2.1.2.1. Khai báo mảng 1 chiều

2.1.2.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 1 chiều

2.1.2.3. Truy xuất phần tử của mảng 1 chiều

2.1.3. Mảng nhiều chiều 

2.1.3.1. Khai báo mảng 2 chiều

2.1.3.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 2 chiều

2.1.3.3. Truy xuất phần tử của mảng 2 chiều

2.2. Chuỗi
Thời gian: 6 giờ
2.2.1. Khái niệm 

2.2.2. Khai báo chuỗi

2.2.3. Các hàm xử lý chuỗi

2.2.3.1. Hàm nhập chuỗi

2.2.3.2. Hàm xuất chuỗi

2.2.3.3. Hàm tính chiều dài chuỗi

2.2.3.4. Hàm sao chép chuỗi

2.2.3.5. Hàm nối chuỗi

2.2.3.6. Hàm so sánh chuỗi

2.2.3.7. Hàm đổi chuỗi sang chữ hoa

2.2.3.8. Hàm đổi chuỗi sang chữ thường

Ôn tập và kiểm tra chương 2


Thời gian: 4 giờ

Chương 3 : CON TRỎ



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Sử dụng được biến con trỏ trong lập trình; 

-  Thao tác trên mảng dùng cấp phát động.

2. Nội dung chương:

2.1. Khái quát về con trỏ 
Thời gian: 2 giờ
2.1.1. Khái niệm

2.1.2. Lý do dùng con trỏ

2.1.3. Khai báo biến con trỏ

2.1.4. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

2.1.5. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ

2.2. Ứng dụng của con trỏ 
Thời gian: 3 giờ


2.2.1. Hàm có tham số con trỏ

2.2.2. Con trỏ và mảng

2.2.3. Con trỏ và chuỗi

Chương 4 : KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA





Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Sử dụng struct trong lập trình, thực hiện các thao tác trên mảng struct; 

-  Lưu trữ và truy xuất dữ liệu từ file.

2. Nội dung chương:

2.1. Kiểu cấu trúc  
Thời gian: 3 giờ
2.1.1. Khai báo cấu trúc dữ liệu

2.1.1.1. Khai báo struct 

2.1.1.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho biến struct

2.1.1.3. Định nghĩa kiểu dữ liệu mới bằng typedef

2.1.2. Tham khảo các thành phần của struct

2.2. Tập tin 
Thời gian: 4 giờ
2.2.1. Khái niệm

2.2.2. Các thao tác trên file

2.2.2.1. Khai báo con trỏ file

2.2.2.2. Mở file

2.2.2.3. Đóng file

2.2.2.4. Kiểm tra cuối file

2.2.2.5. Dịch chuyển con trỏ file

2.2.2.6. Đọc và ghi dữ liệu vào file

2.2.2.6.1. Hàm ghi ký tự và chuỗi vào file

2.2.2.6.2. Hàm đọc ký tự và chuỗi từ file

2.2.2.6.3. Hàm đọc, ghi dữ liệu fscanf(), fprintf()

2.2.2.6.4. Hàm đọc, ghi dữ liệu fread(), fwrite()
Ôn tập cuối kỳ







Thời gian: 3 giờ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình dịch ngôn ngữ C/C++, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Hàm đệ quy.

+ 
Mảng một chiều.

+  Chuỗi

+  Mảng struct.

· Kỹ năng:

+ Cài đặt hàm đệ quy.

+ Các thao tác trên mảng một chiều.

+ Các thao tác trên chuỗi

+ Các thao tác trên mảng struct.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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 độ cao đẳng ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Nên dẫn dắt người học tìm ra ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào cài đặt hàm.

+ Cần hướng dẫn người học cách sửa lỗi và chạy debug.

+ Cần chú ý hướng dẫn người học lập trình theo chuẩn, đặc biệt là cách trình bày cấu trúc câu lệnh.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập. 

+ Chú ý đọc hiểu các câu thông báo lỗi để rút ngắn thời gian sửa lỗi.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Cách cài đặt hàm đệ quy.

· Các thao tác cơ bản trên mảng một chiều, chuỗi hay mảng struct như:

+ Nhập, xuất

+ Xuất/tính toán theo điều kiện

+ Kiểm tra mảng thỏa điều kiện cho trước

+ Tìm min, max

+ Chèn, xóa

4. Tài liệu tham khảo:

 [1] Giáo trình môn Kỹ thuật Lập trình,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2]. Phạm Văn Ất, Kỹ thuật lập trình C, Nhà xuất bản Khoa học kỹ thuật, 1998

[3]. Nguyển Đình Tê & Hoàng Đức Hải, Giáo trình Lý thuyết và bài tập ngôn ngữ C, Nhà xuất bản Giáo dục, 1999.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA







Nguyễn Khoa
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THIẾT KẾ GIAO DIỆN WEB 
Mã môn học: TTS104
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: học sau môn học Xử lý ảnh cơ bản với Photoshop
· Tính chất: Là môn học chuyên ngành bắt buộc

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: 
+ Hiểu được các vấn đề cũng như công cụ, giải pháp tạo và xuất giao diện web từ phần mềm photoshop.
+ Nắm được quy trình thiết kế giao diện web

·  Kỹ năng:

+ Cách Layout, định dạng file ảnh cho giao diện web

+ Sử dụng các công cụ tạo giao diện web

+ Sử dụng các lệnh, hiệu ứng làm đẹp giao diện web.

+ Slice ảnh cho web.

+ Xuất file sang web
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn 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: Giới thiệu tổng quan môn học
	1
	1
	
	

	2
	Bài 2: Quy trình thiết kế giao diện web
	5
	1
	4
	 

	3
	 Bài 3: Layout và định dạng file ảnh giao diện web bằng photoshop
	6
	2
	4
	 

	4
	Bài 4: Công cụ tạo và xử lý ảnh giao diện
	12
	2
	10
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	1
	1
	1

	5
	Bài 5: Lệnh và hiệu ứng làm đẹp giao diện
	13
	1
	12
	 

	6
	Bài 6: Slide ảnh cho web
	12
	1
	11
	 

	
	Ôn tập và thi giữa kỳ
	6
	1
	4
	1

	7
	Bài 7: Xuất file sang web
	5
	1
	4
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	5
	1
	4
	 

	
	Ôn tập cuối kỳ
	7
	1
	6
	 

	Tổng cộng
	75
	13
	60
	2


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: GIỚI THIỆU TỔNG QUAN MÔN HỌC


Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV thực hiện được:
- Hiểu được mục tiêu và nội dung tổng quan của môn học

- Thấy được vai trò của môn học trong kết cấu chương trình 

2. Nội dung bài:
2.1. Giới thiệu mục tiêu môn học

2.2. Vị trí của môn học trong kết cấu chương trình

2.3. Giới thiệu tổng quan nội dung môn học

2.4. Phương pháp học tập cho môn học 

2.5. Học liệu

Bài 2: QUY TRÌNH THIẾT KẾ GIAO DIỆN WEB


Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV sử dụng được:

· Nắm được quy trình thiết kế giao diện web chuyên nghiệp
2. Nội dung bài:

2.1. Tạo bản vẽ phác thảo tay

2.2. Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector hoặc photoshop


2.2.1 Layout trên máy bằng phần mềm vẽ vector


2.2.2 Layout trên photoshop

2.3. Trang trí giao diện web trên photoshop

2.4. Cắt ảnh và lưu xuất ảnh sang web

Bài 3: LAYOUT VÀ ĐỊNH DẠNG FILE ẢNH CHO GIAO DIỆN WEB BẰNG PHOTOSHOP






Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

- Thiết lập được định dạng và chất lượng cho file giao diện web

- Layout được cho ảnh giao diện web
2. Nội dung bài:
2.1. Thiết lập file ảnh giao diện web

2.1.1 Dạng thức

2.1.2 Kích thước

2.1.3 Độ phân giải 

2.2. Layout tổng quát ảnh giao diện web
2.2.1 Phân vùng 

2..2 Kích cỡ và tỷ lệ

2.2.3 Bố cục tổng quát nội dung

Bài 4: CÔNG CỤ TẠO VÀ XỬ LÝ ẢNH GIAO DIỆN


Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

- Biết tạo được ảnh giao diện cho trang web

2. Nội dung bài:

2.1. Các chế độ hỗ trợ cần thiết

2.1.1 Thước đo (Ruler)

2.1.2 Lưới (Grid)

2.1.3 Đường kẽ (Guide line)

2.1.4. Chế độ bắt dính (snap to)

2.2. Nhóm công cụ chọn vùng

2.2.1 Marquee

2.2.2 Lasso

2.2.3 Khác

2.3. Nhóm công cụ tạo hình

2.3.1 Nhóm Pen tool

2.3.2 Nhóm Sharp tool

2.4. Nhóm công cụ tạo ký tự

2.4.1 Type tool

2.4.2 Type mask

2.5. Nhóm công cụ tô màu

2.5.1 Gradient tool

2.5.2 Nhóm công cụ cọ.
Ôn tập và kiểm tra







Thời gian: 3 giờ
Bài 5: LỆNH VÀ HIỆU ỨNG LÀM ĐẸP GIAO DIỆN

Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Sử dụng các lệnh, hiệu ứng làm tăng tính thẩm mỹ cho ảnh giao diện web
2. Nội dung bài:

2.1. Các lệnh xử lý 

2.1.1 Layer Mask_

2.1.2 Feather

2.2. Hiệu ứng

2.2.1 Hiệu ứng lớp – Layer Style

2.2.2 Hiệu ứng bộ lọc

2.2.3 Hiệu ứng hòa trộn màu – Bleding mode

Bài 6: SLICE ẢNH CHO WEB




Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

· Sử dụng công cụ slice để cắt layout hỗ trợ cho thiết kế trang web.

2. Nội dung bài:

2.1. Khái niệm Slice

2.2. Sử dụng slice

2.2.1. Tạo slice

2.2.2. Chọn slices và thiết lập thuộc tính cho slice

2.2.3. Tạo slices trên layer
2.2.4. Hiệu chỉnh slice

2.2.5. Tối ưu hóa và lưu slice
Ôn tập và thi giữa kỳ






Thời gian: 6 giờ
Bài 7: XUẤT FILE SANG WEB





Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV có khả năng:

- Xuất được file ảnh giao diện web sau khi đã slice sang web

2. Nội dung bài:

2.1. Cách xuất file

2.2. Định dạng xuất file

2.2.1 Tổ chức lưu trữ

2.2.2 Định dạng xuất

2.2.3 Chất lượng xuất
Ôn tập và kiểm tra







Thời gian: 5 giờ
Ôn tập cuối kỳ







Thời gian: 7 giờ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt Dreamweaver, Sublime Text, Visual Code, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

- Kiến thức: 

 
 + Quy trình thiết kế giao diện web.

- Kỹ năng:


+ Layout được giao diện web


+ Trang trí giao diện web.
+ Xuất file ảnh sang web.

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:


+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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 độ cao đẳng ngành Thiết kế đồ hoạ.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Dạy lý thuyết trực tiếp trên máy

+ Cần có bộ bài tập theo chủ đề, các bài mẫu trước và sau khi thiết kế giao diện web.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý rèn luyện cách phân tích vẽ tạo mẫu giao diện web.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các thao tác layout, trang trí và xuất file ảnh giao diện sang web.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình môn Thiết kế giao diện web với photoshop,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2] 100 Thủ Thuật Xử Lý Ảnh Căn Bản Photoshop, Dương Minh Quý.

[3] Tự Học Adobe Photoshop CS6 - Tập 1,2,3, Nhóm VHP. 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA










Nguyễn Khoa
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: XÂY DỰNG VÀ THIẾT KẾ WEBSITE
Mã môn học: TTS105
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: Học sau môn học photoshop

· Tính chất: Là một trong các môn học cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có ý tưởng thiết kế giao diện web từ phần photoshop.

II. Mục tiêu môn học:



· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản như:

· Nắm vững tổng quan về thiết kế Web, các bước xây dựng một website trong thực tế, từ đó giúp cho sinh viên xây dựng một website theo yêu cầu thực tiễn.

· Nắm vững được ngôn ngữ HTML cũng như kết hợp với CSS để tạo nên một trang web đúng chuẩn.

· Cung cấp kiến thức javascript để lập trình tạo sự tương tác giữa trang web và người sử dụng.
· Kỹ năng:

· Sử dụng thành thạo phần Adobe Photoshop CS6, Adobe Dreamweaver CS6 để xây dựng website một cách hiệu quả và chuyên nghiệp 

· Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: 

· Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung môn học:
1.  Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Tổng

số tiết
	Thời gian (giờ)

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

tra

	1
	Chương 1: HTML 
	10
	2
	10
	 

	
	Bài  1: Giới thiệu HTML và các thẻ cơ bản 
	3
	0.5
	1
	 

	
	Bài  2: Thẻ hình ảnh,  liên kết và danh sách
	4
	0.5
	3
	 

	
	Bài  3: Bảng
	2
	0.5
	3
	 

	
	Bài  4: Biểu mẫu
	3
	0.5
	3
	 

	2
	Chương 2: CSS (STYLE SHEET) 
	14
	3
	10
	1

	
	Bài  5: Tổng quan CSS 
	4
	1
	2
	 

	
	Bài  6: Các thuộc tính định dạng cơ bản   
	5
	1
	4
	 

	
	Bài  7: Mô hình hộp trong css
	7
	1
	4
	1

	3
	Chương 3: JAVASCRIPT 
	10
	3
	7
	 

	
	Bài  8: Tổng quan Javascript
	7
	1
	1
	 

	
	Bài  9: Xây dựng kịch bản bằng Javascript  
	5
	1
	3
	 

	
	Bài  10: Đối tượng và sự kiện trong  Javascript
	6
	1
	3
	 

	4
	Ôn tập + Kiểm tra
	5
	0
	5
	 

	5
	Chương 4: DREAMWEAVER 
	11
	2
	8
	1

	
	Bài  11: Giới thiệu Dreamweaver 
	9
	0.5
	1
	 

	
	Bài  12: Trang và nội dung trang 
	6
	0.5
	3
	 

	
	Bài  13: Làm việc với các form 
	9
	1
	4
	1

	6
	Chương 5: JQUERY
	23
	3
	20
	 

	
	Bài 14: Giới thiệu về Jquery
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	Bài 15: Các selector trong Jquery
	7.5
	0.5
	7
	 

	
	Bài 16: Sự kiện cơ bản  trong Jquery
	7
	1
	6
	 

	
	Bài 17: Hiệu ứng cơ bản trong Jquery
	7
	1
	6
	 

	
	Tổng cộng
	75
	13
	60
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: HTML 







Thời gian: 10 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Sử dụng thông thạo các tag cơ bản trong HTML 

2. Nội dung chương:
2.1 Bài  1: Giới thiệu Html và Các thẻ cơ bản
2.1.1. Các khái niệm cơ bản  
2.1.2. Giới thiệu khái quát về Web

2.1.3. Cấu trúc tổng quát trong một trang web. 
2.1.4. Các thẻ Html cơ bản

2.1.5. Hiển thị trang web lên trình duyệt

2.2 Bài  2: Thẻ hình ảnh, liên kết và danh sách
2.2.1. Hình ảnh

2.2.2. Chèn âm thanh

2.2.3. Địa chỉ liên kết

2.2.4. Liên kết

2.2.5. Danh sách

2.3 Bài  3: Bảng  
2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Tạo bảng

2.3.3. Các thuộc tính của bảng

2.3.4. Các thuộc tính của cột

2.3.5. Các thuộc tính của ô

2.6. Các bảng lồng nhau 

2.4 Bài  4: Biểu mẫu
2.4.1. Giới thiệu biểu mẫu (Form)

2.4.2. Các phần tử nhập của Html

Chương 2: CSS (STYLE SHEET) 




Thời gian: 14 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

Sử dụng CSS để định dạng các đối tượng trong trang Web. Thiết kế một Layout web với HTML và CSS  

2. Nội dung chương:
2.1 Bài  5: Tổng QUAN CSS

2.1.1. Giới thiệu 

2.1.2. Phân loại

2.1.3. Các bộ chọn 

2.2 Bài  6: Các thuộc tính định dạng cơ bản

2.2.1. Định dạng nền trang 

2.2.2. Định dạng ký tự

2.2.3. Float và Clear

2.2.4. Vị trí (Position)

2.3 Bài  7: Mô hình hộp trong CSS 
2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Thuộc tính margin

2.3.3. Thuộc tính padding

2.3.4. Khung viền (Border)

2.3.5. Độ rộng (Width)

Chương 3: JAVASCRIPT 





Thời gian: 10 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Sử dụng JavaScript để tương tác với các đối tượng trong trang HTML 

2. Nội dung chương:

2.1 Bài  8: Tổng quan JAVASCRIPT

2.1.1. Giới thiệu 

2.1.2. Khai báo và sử dụng javascript vào file html

2.1.3. Các lệnh cơ bản trong javascript

2.2 Bài  9: Xây dựng kịch bản bằng JAVASCRIPT
2.2.1. Kiểu dữ liệu

2.2.2. Biến


2.2.3. Lệnh và khối lệnh trong javascript

2.2.4. Biểu thức và toán tử trong javascript

2.2.5. Định nghĩa và phân loại biểu thức

2.2.6. Cấu trúc lập trình

2.2.7. Hàm

2.3 Bài  10: Đối tượng và sự kiện trong  JAVASCRIPT
2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Các đối tượng

Ôn tập + Kiểm tra







Thời gian: 5 giờ

Chương 4: DREAMWEAVER 





Thời gian: 11 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Tạo và hiệu chỉnh các Template  

· Sử dụng Template để thiết kế Website 

2. Nội dung chương:
2.1 Bài  11: Giới thiệu DREAMWEAVER
2.1.1. Giới thiệu và cài đặt

2.1.2. Giao diện sử dụng Dreamweaver

2.1.3. Tạo lập một website

2.1.4. Định dạng thuộc tính cho trang

2.2 Bài  12: Trang và nội dung trang
2.2.1. Bố cục trang web bằng table

2.2.2. Xây dựng nội dung trang web

2.2.3. Liên kết

2.3 Bài  13: Làm việc với CÁC FORM
2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Tạo form trong Dreamweaver

2.3.3. Thêm các phần tử trong  form

Chương 5: JQUERY






 Thời gian: 23 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
1. Sử dụng JQuery tương tác với các đốii tượng trong trang HTML 

2. Tích hợp và hiệu chỉnh các Plugin Jquery 

2. Nội dung chương:

2.1 Bài 14: Giới thiệu về JQUERY

2.1.1. Giới thiệu

2.1.2. Thêm jquery vào trang web.

2.1.3. Cú pháp sử dụng jquery.

2.2 Bài 15: Các selector trong JQUERY

2.2.1. Giới thiệu

2.2.2. Element selector

2.2.3. Id selector

2.2.4. Class selector

2.2.5. Một số ví dụ

2.3 Bài 16: Sự kiện cơ bản  tron G JQUERY

2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Cú pháp 

2.3.3. Các sự kiện cơ bản

2.4 Bài 17: Hiệu ứng cơ bản trong JQUERY

2.4.1. Giới thiệu

2.4.2. Cú pháp

2.4.3. Hàm callback trong jquery

2.4.4. Một số hiệu ứng cơ bản
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt Bài trình dịch ngôn ngữ C/C++, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Nắm vững tổng quan về thiết kế Web, các bước xây dựng một website trong thực tế, từ đó giúp cho sinh viên xây dựng một website theo yêu cầu thực tiễn.

+ Nắm vững được ngôn ngữ HTML căn bản cũng như kết hợp với css để tạo nên một trang web đúng chuẩn.

· Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo phần Macromedia Dreamweaver để xây dựng website một cách hiệu quả và chuyên nghiệp.

Cung cấp kiến thức javascript để lập trình tạo sự tương tác giữa trang web và người sử dụng.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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 độ cao đẳng ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Khơi gợi lòng say mê, yêu thích công việc lập trình nói riêng và lĩnh vực công nghệ thông tin nói chung.

+ Không ngừng tìm tòi, học hỏi và trân trọng những thành quả sáng tạo trong kỹ thuật và công nghệ.

Đối với người học:


+ Cần chú ý rèn luyện cách phát biểu ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào cài đặt.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Nắm vững tổng quan về thiết kế Web, các bước xây dựng một website trong thực tế, từ đó giúp cho sinh viên xây dựng một website theo yêu cầu thực tiễn.

· Nắm vững được ngôn ngữ HTML căn bản cũng như kết hợp với css để tạo nên một trang web đúng chuẩn.

· Sử dụng thành thạo phần Macromedia Dreamweaver để xây dựng website một cách hiệu quả và chuyên nghiệp.

· Cung cấp kiến thức javascript để lập trình tạo sự tương tác giữa trang web và người sử dụng.
4. Tài liệu tham khảo:

Sách giáo trình chính: 

· Võ Anh Trang, Giáo trình môn Thiết kế web cơ bản, CĐKT Lý Tự Trọng, lưu hành nội bộ.

Sách tham khảo:  

· Nguyễn Trường Sinh, Hướng dẫn thiết kế trang web tương tác bằng JavaScript, Nhà xuất bản Mũi Cà Mau.

· Lê Minh Hoàng, Thiết kế web với CSS, Nhà xuất bản Lao động – xã hội.

· Nguyễn Trường Sinh, Macromedia Dreamweaver 8 – Phần cơ bản – tập 1, Nhà xuất bản Lao động – xã hội. 

· Nguyễn Trường Sinh, Flash cơ bản, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội.

· Lê Minh Hoàng, Tự học thiết kế Web, NXB Lao Động, 2007.

· Nguyễn Trường Sinh, Hướng dẫn thiết kế trang web tương tác bằng JavaScript, Nhà xuất bản Mũi Cà Mau.

· Lê Minh Hoàng, Thiết kế web với CSS, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có)

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC
Tên môn học: THIẾT KẾ WEB NÂNG CAO

Mã môn học: TTS105
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)
Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học Thiết kế Web.

· Tính chất: Môn học này giúp cho sinh viên thực hiện đề tài xây dựng một ứng dụng phần mềm phù hợp với nhu cầu của doanh nghiệp là rất cần thiết, giúp sinh viên hệ thống lại được các môn đã được học trước đó và áp dụng vào công việc thực tế.

I. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: giúp sinh  viên hiểu rõ các khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỹ thuật, quy trình trong quá trình xây dựng một phần mềm nói chung hay xây dựng một website nói riêng.

· Kỹ năng: giúp sinh viên sử dụng được các công cụ, vận dụng các kiến thức đã được học để xây dựng một phần mềm theo yêu cầu đề ra.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: giúp sinh viên từng bước có năng lực tự xây dựng các phần mềm đơn giản và phức tạp.

II. Nội dung môn học:
1.  Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên chương mục
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	Chương 1: WORDPRESS CONTENT MANAGER SYSTEM
	9
	3
	6
	

	
	Bài 1. Tổng quan về Wordpress CMS.
	1
	1
	
	

	
	Bài 2. Cài đặt Wordpress CMS.
	3
	1
	2
	

	
	Bài 3. Các thành phần trong Wordpress.
	3
	1
	2
	

	
	Bài 4. Bài tập áp dụng.
	2
	
	2
	

	2
	Chương 2:  Các Thành Phần Cơ Bản Trong Wordpress
	21
	6
	14
	1

	
	Bài 1. Quản lý các danh mục (Categories).
	3
	1
	2
	

	
	Bài 2. Quản lý các bài viết (Posts).
	3
	1
	2
	

	
	Bài 3. Quản lý dữ liệu đa phương tiện (Media).
	3
	1
	2
	

	
	Bài 4. Quản lý các trang web (Pages).
	3
	1
	2
	

	
	Bài 5. Quản lý một số thành phần khác
	3
	1
	2
	

	
	Bài 6. Bài tập áp dụng
	2
	
	2
	

	
	Ôn tập và kiểm tra
	4
	1
	2
	1

	3
	Chương 3: Một Số Mở Rộng Nâng Cao Trong Wordpress
	15
	4
	10
	1

	
	Bài 1. Sử dụng Plugin trong WordPress
	3
	1
	2
	

	
	Bài 2. Tùy chỉnh giao diện WordPress (Appearance)
	3
	1
	2
	

	
	Bài 3. Quản lý người dùng
	3
	1
	2
	

	
	Bài 4. Tối ưu hóa SEO WordPress cho các search engines
	3
	1
	2
	

	
	Ôn tập và kiểm tra cuối kỳ
	3
	
	2
	1

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: WORDPRESS CONTENT MANAGER SYSTEM
Thời gian: 9 giờ



1. Mục tiêu:
· Hiểu được nhu cầu, chức năng và nhiệm vụ của WordPress Manager System  

· Cách cài đặt và cấu hình WordPress CMS 

· Xác định các thành phần quan trọng trong WordPress CMS. 

· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:

Bài 1: Tổng quan về Wordpress CMS. 
1.1. Giới thiệu hệ thống quản lý nội dung (CMS). 

1.2. Một số phần mềm CMS. 

1.3. Giới thiệu Wordpress CMS. 

Bài 2: Cài đặt Wordpress CMS. 
2.1. Giới thiệu Apache WebServer, Php Parser, MySQL Server. 

2.2. Các bước cài đặt Wordpress CMS. 

2.3. Quy trình phát triển Wordpress và triển khai online. 

Bài 3: Tổng quan các thành phần trong Wordpress. 
3.1. Giao diện người dùng và quản trị (Front End/ Back End). 

3.2. Trang cấu hình Wordpress. 

3.3. Tùy chỉnh cấu hình chung (General Setting). 

3.4. Tùy chỉnh bài viết (Writing Setting). 

3.5. Tùy chỉnh mục thảo luận (Discussion Setting). 

3.6. Tùy chỉnh dữ liệu đa phương tiện (Media Setting).  

Bài 4: Bài tập áp dụng.
Chương 2:  CÁC THÀNH PHẦN CƠ BẢN TRONG WORDPRESS   Thời gian: 21 giờ


1. Mục tiêu:
· Biết được cách quản lý các danh mục, các bài viết, dữ liệu đa phương tiện. 

· Cách xuất bản một trang Web lên Website 

· Cách thiết kế và cài đặt lập trình theo không hướng kết nối giáo thức UDP

· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:

Bài 1: Quản lý các danh mục (Categories). 
1.1. Thêm, xóa và sửa một danh mục. 

1.2. Hiển thị các danh mục lên Website. 

Bài 2: Quản lý các bài viết (Posts). 
2.1. Thêm, xóa và sửa một bài viết. 

2.2. Xem trước nội dung bài viết đang biên tập. 

2.3. Xuất bản một bài viết lên Website. 

Bài 3: Quản lý dữ liệu đa phương tiện (Media). 
3.1. Quản lý thư viện lưu trữ dữ liệu đa phương tiện (Media Library). 

3.2. Thêm, xóa và sửa một tập tin đa phương tiện. 

Bài 4: Quản lý các trang web (Pages). 
4.1. Thêm, xóa và sửa một trang. 

4.2. Xuất bản một trang lên Website. 

Bài 5: Quản lý một số thành phần khác. 
5.1 Quản lý Tag. 

5.2. Quản lý Link. 

5.3. Quản lý Comment.

Bài 6: Bài tập áp dụng.


Chương 3:  Một Số Mở Rộng Nâng Cao Trong Wordpress   
Thời gian: 15 giờ


1. Mục tiêu:
· Biết được các Plugin, Theme trong Wordpress

· Biết các quản lý người dùng sử dụng Website. 

· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:

Bài 1: Sử dụng Plugin trong WordPress 
1.1 Khái niệm Plugin trong WordPress. 

1.2. Tìm kiếm và xem các plugin. 

1.3. Cài đặt Plugin. 

1.4. Cấu hình và tùy chỉnh Plugin. 

Bài 2: Tùy chỉnh giao diện WordPress (Appearance). 
2.1. Theme trong WordPress. 

2.1.1. Khái niệm Theme. 

2.1.2. Quản lý Theme. 

2.1.3. Tùy chỉnh Theme. 

2.2. Khái niệm Widget trong WordPress. 

2.2.1. Khái niệm Widget. 

2.2.2. Quản lý Widget. 

2.3. Tùy chỉnh background. 

Bài 3: Quản lý người dùng. 
3.1. Phân quyền và quản lý vai trò người dùng (User Roles). 

3.2. Thêm, xóa và sửa một người dùng trong hệ thống. 

3.3. Quản lý thông tin cá nhân của người dùng 

Bài 4. Tối ưu hóa SEO WordPress cho các search engines

Ôn tập và kiểm tra cuối kỳ

IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng máy tính có trang bị chương trình Netop School hoặc tương đương

2. Trên các máy trạm cho sinh viên và máy giáo viên có các chương trình như Android Studio, NetSupport, v..v..

3. Phòng máy có trang bị projector càng tốt

4. Bảng 

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: đánh giá sinh viên qua việc sinh viên vận dụng các kiến thức đã học để xây dựng được các ứng dụng Web.

· Kỹ năng: Sử dụng tốt các phần mềm như WordPress trong quá trình xây dựng các ứng dụng Web.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tạo một cơ sở dữ liệu MySQL, tự tạo giao diện các ứng dụng Web, và viết code sao cho các ứng dụng chạy được trên các nền tảng và kiến trúc của WordPress.

2. Phương pháp: 

· Yêu cầu xây dựng các ứng dụng Web có các chức năng theo yêu cầu của từng bài toán cụ thể được đưa ra cho sinh viên thực hiện.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: 

· Chương trình môn học này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng.

· Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học, chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.  

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

· Đối với giảng viên: giảng viên chuẩn bị đầy đủ về nội dung bài học và bài thực hành áp dụng cho bài học này.

· Đối với người học: chú ý nghe giảng, và thực hành đầy đủ các bài tập của giảng viên yêu cầu thực hiện.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào Nội dung của từng bài học.

· Chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Phạm Thị Nhung (2008), Lập Trình Web Với HTML Và JavaScript, Trung tâm tin học trường Đại Học Khoa Học Tự Nhiên. 

[2] Tutorials Point (2015), Wordpress Toturials Point Simply Easy Learning, Tutorials Point Pvt. Ltd. 

[3] Nico Julius (2013), Wordpress For Beginner: The Missing Guide, published by WPBrix. 

[4] www.w3schools.com: Nơi tham khảo chính cho các cú pháp HTML, CSS và JavaScript với mục đích thiết kế giao diện Web. Ngoài ra, còn hướng dẫn một số ngôn ngữ lập trình Web như ASP.NET và PHP ở mức căn bản.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2019
TRƯỞNG KHOA

Nguyễn Khoa
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