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Tên ngành, nghề: Thiết kế trang Web

Mã ngành, nghề: 5480214
Trình độ đào tạo: Trung cấp

Hình thức đào tạo: Chính quy (Tín chỉ)

Đối tượng tuyển sinh: Tốt nghiệp THCS

Thời gian đào tạo: 03 năm
1. Mục tiêu đào tạo
1.1. Mục tiêu chung:

Chương trình đào tạo Trung cấp Thiết kế trang web nhằm đào tạo nhân lực kỹ thuật làm việc trong ngành thiết kế web. Học sinh tốt nghiệp chương trình đào tạo này có khả năng: Tổ chức, thiết kế, xây dựng hệ thống web; Sửa đổi, cập nhật thông tin của hệ thống web đang hoạt động; Tiếp nhận và bảo trì các hệ thống web; Quản trị  hệ thống web; Khắc phục các sự cố của hệ thống web. Đồng thời, có đạo đức, lương tâm nghề nghiệp, ý thức kỷ luật, tác phong công nghiệp, sức khỏe nhằm tạo điều kiện cho người học nghề sau khi tốt nghiệp có khả năng tìm việc làm, tự tạo việc làm hoặc tiếp tục học lên các trình độ cao hơn;

1.2. Mục tiêu cụ thể:

1.2.1. Kiến thức:

+ Nắm vững nguyên lý cơ bản và bản chất về web, thiết kế web và quản trị web;

+ Nắm vững quy trình thiết kế, quản trị, vận hành và bảo trì hệ thống web;

+ Am hiểu về các công cụ để phát triển các hệ thống Web và cơ sở dữ liệu;

+ Am hiểu về các phần mềm quản trị hệ thống mạng, web và email;

+ Am hiểu về virus, bảo mật thông tin và an toàn thông tin trên mạng;

+  Đọc hiểu các tài liệu chuyên môn cần thiết bằng tiếng Anh;

+  Mô tả hiện trạng hệ thống thông tin quản lý của một số loại hình doanh nghiệp; 

+  Đánh giá ưu nhược điểm về thực trạng ứng dụng phần mềm của doanh nghiệp;

+  Đề xuất những giải pháp ứng dụng phần mềm cụ thể để mang lại hiệu quả cao trong hoạt động doanh nghiệp;

+  Biết hoạch định và lập kế hoạch triển khai ứng dụng phần mềm;

1.2.2. Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo công cụ xử lý ảnh và thiết kế đồ họa cho web;

+ Sử dụng thành thạo công cụ thiết kế và phát triển  web;

+ Có khả năng vận hành các công cụ quản trị hệ thống mạng, web và email ;

+ Có khả năng vận hành công cụ quản trị hệ cơ sở dữ liệu; 

+ Có thể phát triển ứng dụng web bằng các công cụ lập trình web;

+ Thiết kế, cài đặt, vận hành và bảo trì các hệ thống Web;

+ Có khả năng xử lý các sự cố xảy ra trong quá trình vận hành hệ thống Web.

+ Tham gia xây dựng và bảo trì được hệ thống thông tin cho các cơ quan, trường học, doanh nghiệp.

+ Sử dụng thành thạo một số công cụ lập trình để xây dựng, phát triển các phần mềm quản lý đơn giản phục vụ cho các tổ chức, đơn vị.

+ Có khả năng lắp ráp, cài đặt, bảo trì máy tính và quản trị mạng căn bản.

1.3. Vị trí việc làm sau khi tốt nghiệp:

Sau khi tốt nghiệp sinh viên sẽ làm việc trong các cơ quan, doanh nghiệp có nhu cầu ứng dụng phần mềm tin học trong các hoạt động quản lý, nghiệp vụ kinh doanh sản xuất. Cụ thể: 

 + Nhân viên thiết kế web; nhân viên quản trị web (webmaster); nhân viên lập trình web;… tại các công ty, doanh nghiệp chuyên về thiết kế web hoặc đang triển khai và ứng dụng hệ thống web.

+ Chuyên viên tư vấn và chuyển giao phần mềm ứng dụng;

+ Chuyên viên quản trị hệ thống phần mềm và cơ sở dữ liệu;

+ Chuyên viên bảo trì hệ thống máy tính;

+ Chuyên viên thiết kế và quản trị website; 
Sinh viên cũng làm việc được trong các đơn vị hoạt động trong lĩnh vực phần mềm tin học như: lập trình viên phần mềm ứng dụng, chuyên viên thiết kế web, chuyên viên kiểm thử phần mềm.

2. Khối lượng kiến thức và thời gian khóa học: 

- Số lượng môn học: 42
- Khối lượng kiến thức, kỹ năng toàn khóa học: 139 tín chỉ

- Khối lượng kiến thức về văn hóa: 1110 giờ

- Khối lượng các môn học chung/ đại cương: 315 giờ

- Khối lượng các môn học chuyên môn: 1485 giờ

- Khối lượng lý thuyết: 1469 giờ; Thực hành, thực tập, thí nghiệm: 1441 giờ

- Thời gian khóa học: 3 năm

3. Nội dung chương trình: 

	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

	I
	Các môn học chung/ đại cương
	19
	315
	149
	148
	18

	CTT402
	Giáo dục Chính trị
	2(1,1,3)
	30
	15
	13
	2

	CTT406
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	15
	9
	5
	1

	CBT424
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	30
	4
	24
	2

	CBT417
	Giáo dục Quốc phòng và An ninh (*)
	3(2,1,5)
	45
	21
	21
	3

	TTT4200
	Tin học
	3(1,2,3)
	45
	15
	29
	1

	CBT441
	Tiếng Anh 1
	3(1,2,3)
	60
	20
	30
	2

	CBT442
	Tiếng Anh 2
	2(1,1,3)
	30
	10
	26
	2

	KTT401
	Kỹ năng mềm (*)
	4(4,0,8)
	60
	55
	
	5

	II
	Các môn học văn hóa
	74
	1110
	1074
	
	36

	CBT401
	Toán 1
	4
	60
	58
	
	2

	CBT405
	Toán 2
	4
	60
	58
	
	2

	CBT409
	Toán 3
	4
	60
	58
	
	2

	CBT413
	Toán 4
	4
	60
	58
	
	2


	CBT419
	Toán 5
	5
	75
	73
	
	2

	CBT420
	Toán 6
	5
	75
	73
	
	2

	CBT402
	Vật lí 1
	4
	60
	58
	
	2

	CBT406
	Vật lí 2
	4
	60
	58
	
	2

	CBT410
	Vật lí 3
	4
	60
	58
	
	2

	CBT414
	Vật lí 4
	4
	60
	58
	
	2

	CBT404
	Ngữ văn 1
	4
	60
	58
	
	2

	CBT408
	Ngữ văn 2
	4
	60
	58
	
	2

	CBT412
	Ngữ văn 3
	4
	60
	58
	
	2

	CBT416
	Ngữ văn 4
	4
	60
	58
	
	2

	CBT403
	Hóa học 1
	4
	60
	58
	
	2

	CBT407
	Hóa học 2
	4
	60
	58
	
	2

	CBT411
	Hóa học 3
	4
	60
	58
	
	2

	CBT415
	Hóa học 4
	4
	60
	58
	
	2

	III
	Các môn học chuyên môn ngành, nghề
	46
	1470
	271
	1185
	14

	III.1
	Môn học cơ sở
	17
	390
	114
	270
	6

	TTT4001
	Cơ sở dữ liệu
	3(3,0,6)
	45
	43
	0
	2

	TTT4002
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
	2(0,2,4)
	60
	 
	60
	 

	TTT4003
	Kỹ thuật lập trình
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTT4009
	Phần cứng và mạng  máy tính
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTT4011
	Thực hành Kỹ thuật lập trình
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTT4013
	Thực hành Phần cứng và mạng  máy tính
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTT4073
	Xây dựng giao diện web
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	III.2
	Môn học chuyên môn ngành, nghề
	25 
	990
	129
	855
	6

	TTT4032
	Lập trình hướng đối tượng
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTT4059
	Thực hành Lập trình hướng đối tượng
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTT4049
	Thiết kế Web
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTT4054
	Thực hành Thiết kế Web
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTT4035
	Lập trình PHP
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTT4062
	Thực hành Lập trình PHP 1 (**)
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTT4082
	Đồ án cơ sở ngành (**)
	1(0,1,0)
	45
	
	45
	

	TTT4084
	Thực tập tốt nghiệp
	6(0,6,0)
	270
	
	270
	

	TTT4098
	Thực tập Doanh nghiệp (**)
	6(0,6,0)
	270
	
	270
	

	III.3
	Môn học tự chọn (SV chọn 2 trong 4 môn học)
	4
	90
	28
	60
	2

	TTT4030
	Lập trình ASP.NET 
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTT4057
	Thực hành Lập trình ASP. NET 1
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTT4103
	Công nghệ và dịch vụ web
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTT4104
	Thực hành Công nghệ và dịch vụ web (**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	
	Tổng cộng
	139
	2895
	1494
	1333
	68


4. Kế hoạch giảng dạy 
	TT
	Mã

môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Mã môn học:

Học trước (a)

Song hành (b)
	Ghi chú

	
	
	Học kỳ 1
	18
	
	

	Môn học bắt buộc
	
	
	

	1
	CBT404
	Ngữ văn 1
	4(4,0,8)
	
	

	2
	CBT401
	Toán 1
	4(4,0,8)
	
	

	3
	KTT401
	Kỹ năng mềm (*)
	4(4,0,8)
	
	

	4
	CTT402
	Giáo dục Chính trị
	2(1,1,3)
	
	

	5
	CTT406
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	
	

	6
	CBT424
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	
	

	7
	TTT4073
	Xây dựng giao diện Web
	2(0,2,1)
	
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	
	
	Học kỳ 2
	27
	
	

	Môn học bắt buộc
	27
	
	

	8
	CBT417
	Giáo dục Quốc phòng và An ninh (*)
	3(2,1,5)
	
	

	9
	TTT4200
	Tin học
	3(1,2,3)
	
	

	10
	CBT405
	Toán 2
	4(4,0,8)
	CBT401(a)
	

	11
	CBT402
	Vật lí 1
	4(4,0,8)
	
	

	12
	CBT408
	Ngữ văn 2
	4(4,0,8)
	CBT404(a)
	

	13
	TTT4263
	Kỹ thuật lập trình 
	3(3,0,6)
	TTT4200 (b)
	

	14
	TTT4273
	Thực hành Kỹ thuật lập trình
	3(0,3,2)
	TTT4263 (b)
	

	15
	TTT4001
	Cơ sở dữ liệu
	3(3,0,6)
	TTT4200 (b)
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	Học kỳ 3
	28
	
	

	Môn học bắt buộc
	28
	
	

	16
	CBT403
	Hóa học 1
	4(4,0,8)
	
	

	17
	CBT409
	Toán 3
	4(4,0,8)
	CBT405(a)
	

	18
	CBT406
	Vật lí 2
	4(4,0,8)
	CBT402(a)
	

	19
	CBT412
	Ngữ văn 3
	4(4,0,8)
	CBT408(a)
	

	20
	TTT4258
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu 
	2(0,2,1)
	TTT4001 (a)
	

	21
	TTT4009
	Phần cứng và mạng máy tính
	2(2,0,4)
	
	

	22
	TTT4013
	Thực hành Phần cứng và mạng máy tính
	2(0,2,1)
	TTT4009 (b)
	

	23
	TTT4032
	Lập trình hướng đối tượng
	3(3,0,6)
	
	

	24
	TTT4059
	Thực hành Lập trình hướng đối tượng
	3(0,3,2)
	TTT4032 (b)
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	Học kỳ 4
	23
	
	

	Môn học bắt buộc
	23
	
	

	25
	CBT407
	Hóa học 2
	4(4,0,8)
	CBT403(a)
	

	26
	CBT416
	Ngữ văn 4
	4(4,0,8)
	CBT412(a)
	

	27
	CBT413
	Toán 4
	4(4,0,8)
	CBT409(a)
	

	28
	CBT410
	Vật lí 3
	4(4,0,8)
	CBT406(a)
	

	29
	TTT4049
	Thiết kế Web
	3(3,0,6)
	
	

	30
	TTT4054
	Thực hành Thiết kế Web (**)
	3(0,3,2)
	TTT4049 (b)
	

	31
	TTT4082
	Đồ án cơ sở ngành (**)
	1(0,1,0)
	
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	Học kỳ 5
	24
	
	

	Môn học bắt buộc
	24
	
	

	32
	CBT411
	Hóa học 3
	4(4,0,8)
	CBT407(a)
	

	33
	CBT414
	Vật lí 4
	4(4,0,8)
	CBT410(a)
	

	34
	CBT419
	Toán 5
	5(5,0,10)
	CBT413(a)
	

	35
	CBT441
	Tiếng Anh 1
	3(1,2,3)
	
	

	36
	CBT442
	Tiếng Anh 2
	2(1,1,3)
	CBT441 (a)
	

	37
	TTT4035
	Lập trình PHP
	3(3,0,6)
	
	

	38
	TTT4062
	Thực hành Lập trình PHP 1 (**)
	3(0,3,2)
	TTT4266 (b)
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	Học kỳ 6
	19
	
	

	Môn học bắt buộc
	15
	
	

	39
	CBT415
	Hóa học 4
	4(4,0,8)
	CBT411(a)
	

	40
	CBT420
	Toán 6
	5(5,0,10)
	CBT419(a)
	

	41
	TTT439
	Thực tập tốt nghiệp
	6(0,6,0)
	TTT4266 (a)
	

	42
	TTT4098
	Thực tập Doanh nghiệp (**)
	6(0,6,0)
	
	

	Môn học tự chọn (Sinh viên chọn 1 trong 2 môn học sau đây)
	2
	
	

	43
	TTT4030
	Lập trình APS.NET 
	2(2,0,4)
	
	

	44
	TTT4103
	Công nghệ và dịch vụ web 
	2(2,0,4)
	
	

	Môn học tự chọn (Sinh viên chọn 1 trong 2 môn học sau đây)
	2
	
	

	45
	TTT4057
	Thực hành Lập trình APS.NET 1 
	2(0,2,1)
	TTT4030 (b)
	

	46
	TTT4104
	Thực hành Công nghệ và dịch vụ web
	2(0,2,1)
	TTT4057 (b)
	

	
	Tổng cộng
	139
	
	


5. Hướng dẫn sử dụng chương trình:

5.1. Hướng dẫn xác định nội dung và thời gian cho các hoạt động ngoại khóa:  

- Để sinh viên có nhận thức đầy đủ về nghề nghiệp đang theo học, nhà trường bố trí tham quan một số cơ sở sản xuất, kinh doanh phù hợp với nghề đào tạo;

- Thời gian cho hoạt động ngoại khóa được bố trí ngoài thời gian đào tạo chính khoá vào thời điểm phù hợp.

5.2. Hướng dẫn kiểm tra hết môn học:

Thực hiện theo Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh ban hành kèm theo Quyết định số 573/QĐ-LTT-ĐT ngày 18 tháng 6 năm 2020 của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng TP. HCM; theo Quyết định số 527/QĐ-LTT-ĐT ngày 07 tháng 5 năm 2021 về Sửa đổi, bổ sung một số điều của Quyết định số 713/ QĐ-LTT-ĐT ngày 19 tháng 7 năm 2017 của Trường Cao đẳng kỹ thuật Lý Tự Trọng TP. HCM về Ban hành Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại Trường.

5.3. Hướng dẫn xét công nhận tốt nghiệp:                                                                            

Xét công nhận tốt nghiệp thực hiện theo Quyết định số 573/QĐ-LTT-ĐT ngày 18 tháng 6 năm 2020 của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh về ban hành Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh; theo Quyết định số 527/QĐ-LTT-ĐT ngày 07 tháng 5 năm 2021 về Sửa đổi, bổ sung một số điều của Quyết định số 713/ QĐ-LTT-ĐT ngày 19 tháng 7 năm 2017 của Trường Cao đẳng kỹ thuật Lý Tự Trọng TP. HCM về Ban hành Quy định tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, cao đẳng theo phương thức tích lũy tín chỉ; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp tại Trường.

Căn cứ đề nghị của Hội đồng xét tốt nghiệp, Hiệu trưởng ký quyết định công nhận tốt nghiệp và cấp bằng tốt nghiệp trung cấp cho những sinh viên đủ điều kiện tốt nghiệp.

5.4. Các chú ý khác (nếu có)

Các môn học Giáo dục thể chất, Giáo dục quốc phòng và An ninh, Kỹ năng mềm và Thực tập Doanh nghiệp không tính vào điểm trung bình chung học tập nhưng là môn học điều kiện để xét hoàn thành khối lượng học tập, xét điều kiện dự thi tốt nghiệp, công nhận tốt nghiệp.

Môn học Thực tập Doanh nghiệp có số tín không tính vào tổng số tín chỉ trong chương trình. Tùy theo chuyên môn của từng ngành, nghề, Trưởng khoa có thể chọn 1 trong các hình thức sau để thực hiện:

· Thực tập tại Doanh nghiệp.

· Thực tập tại các Xưởng chuyên môn hoặc các Trung tâm Doanh nghiệp liên kết đặt tại Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng TP. HCM.

· Tham gia các Câu lạc bộ chuyên nghành tại khoa.

· Thực hiện các mô hình, dự án do khoa triển khai.

Các môn học gắn dấu (**) học tại Doanh nghiệp

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày    tháng    năm 2021



HIỆU TRƯỞNG


 Phạm Hữu Lộc

SƠ ĐỒ MỐI LIÊN HỆ VÀ TIẾN TRÌNH ĐÀO TẠO CÁC MÔN HỌC 

TRONG CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO

Tên ngành, nghề: Thiết kế trang Web 

Mã ngành, nghề:  5480217














CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: CƠ SỞ DỮ LIỆU
Mã môn học: TTT4001
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)

 I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học song song hoặc sau 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 tập hợp.

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức: Sau khi học xong người học  có các kiến thức cơ bản về mô hình quan hệ, các ràng buộc toàn vẹn, ngôn ngữ SQL, phụ thuộc hàm, khóa, phủ tối thiểu, các dạng chuẩn,…. 

· Về kỹ năng:

+ Xác định được khóa chính và khóa ngoại trong lược đồ cơ sở dữ liệu (LĐ CSDL)

+ Xác định được các ràng buộc toàn vẹn trong LĐ CSDL

+ Tìm được tất cả các khóa của lược đồ quan hệ (LĐQH)

+ Tìm được phủ tối thiểu của tập phụ thuộc hàm

+ Xác định được dạng chuẩn cao nhất của LĐQH, LĐCSDL.

+ Chuẩn hóa LĐQH về dạng chuẩn 3

+ Thực hiện được các câu truy vấn đơ giản bằng ngôn ngữ SQL

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự duy độc lập trong việc phân tích một bài toán thực tế để xây dựng CSDL đạt dạng chuẩn 3.

+ 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, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	1
	CHƯƠNG 1: MÔ HÌNH QUAN HỆ
	4
	4
	
	

	
	1. CƠ SỞ DỮ LIỆU VÀ HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU

1.1. Cơ sở dữ liệu

1.2. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu

1.3. Người dùng
	1
	1
	
	

	
	2. MÔ HÌNH QUAN HỆ

2.1. Khái niệm mô hình quan hệ

2.2. Thuộc tính

2.3. Lược đồ quan hệ

2.4. Quan hệ

2.5. Bộ 

2.6. Khoá 
	3
	3
	
	

	2
	CHƯƠNG 2: RÀNG BUỘC TOÀN VẸN
	8
	8
	
	

	
	1. RÀNG BUỘC TOÀN VẸN – CÁC YẾU TỐ CỦA RÀNG BUỘC TOÀN VẸN

1.1. Ràng buộc toàn vẹn

1.2. Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn
	1
	1
	
	

	
	2.  PHÂN LOẠI RÀNG BUỘC TOÀN VẸN

2.1. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là một quan hệ

2.2. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là nhiều quan hệ 
	7
	7
	
	

	3
	CHƯƠNG 3: PHỤ THUỘC HÀM
	15
	14
	
	1

	
	1. PHỤ THUỘC HÀM

1.1. Khái niệm phụ thuộc hàm

1.2. Bao đóng của tập thuộc tính
	4
	4
	
	

	
	2. PHỦ TỐI THIỂU CỦA MỘT TẬP PHỤ THUỘC HÀM

2.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

2.2. Phụ thuộc hàm đầy đủ

2.3. Tập phụ thuộc hàm không dư thừa

2.4. Phủ tối thiểu
	5
	5
	
	

	
	3. KHÓA CỦA LƯỢC ĐỒ QUAN HỆ

3.1. Định nghĩa

3.2. Thuật tóan tìm tất cả các khóa
	6
	5
	
	1

	4
	CHƯƠNG 4: CHUẨN HÓA CƠ SỞ DỮ LIỆU
	15
	15
	
	1

	
	1. DẠNG CHUẨN CỦA LƯỢC ĐỒ QUAN HỆ

1.1. Dạng chuẩn 1

1.2. Dạng chuẩn 2

1.3. Dạng chuẩn 3

1.4. Dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu
	6
	6
	
	

	
	ÔN TẬP VÀ KIỂM TRA 
	3
	2
	
	1

	
	2. CHUẨN HÓA LƯỢC ĐỒ CƠ SỞ DỮ LIỆU BẰNG CÁCH PHÂN RÃ

2.1. Thuật toán phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm

2.2. Ví dụ
	6
	6
	
	

	
	ÔN TẬP CUỐI KỲ
	3
	3
	
	

	Cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : MÔ HÌNH QUAN HỆ 



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

-  Hiểu được mục đích, vị trí, vai trò của môn học; 

-  Phát biểu được các khái niệm trong mô hình quan hệ;

-  Xác định được khóa chính và khóa ngoại trong LĐ CSDL

2. Nội dung chương:

2.1. Cơ sở dữ liệu và hệ quản trị cơ sở dữ liệu



2.1.1. Cơ sở dữ liệu

2.1.2. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu

2.1.3. Người dùng

2.2. Mô hình quan hệ

2.2.1. Khái niệm mô hình quan hệ

2.2.2. Thuộc tính

2.2.3. Lược đồ quan hệ

2.2.4. Quan hệ

2.2.5. Bộ 

2.2.6. Khoá 

Chương 2 : RÀNG BUỘC TOÀN VẸN



Thời gian: 8 giờ

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

- Hiểu được khái niệm ràng buộc toàn vẹn và các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn; 

- Xác định và phát biểu được các loại ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

2. Nội dung chương:

2.1. Ràng buộc toàn vẹn – Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn 

2.1.1. Ràng buộc toàn vẹn

2.1.2. Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn

2.1.2.1. Điều kiện

2.1.2.2. Bối cảnh

2.1.2.3. Tầm ảnh hưởng

2.2. Phân loại ràng buộc toàn vẹn  



2.2.1. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là một quan hệ

2.2.1.1. Ràng buộc toàn vẹn liên bộ

2.2.1.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính

2.2.1.3. Ràng buộc toàn vẹn về miền giá trị

2.2.2. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là nhiều quan hệ

2.2.2.1. Ràng buộc toàn vẹn về phụ thuộc tồn tại

2.2.2.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính liên quan hệ 

Chương 3 : PHỤ THUỘC HÀM


Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu khái niệm phụ thuộc hàm, bao đóng của tập phụ thuộc hàm, bao đóng của tập thuộc tính, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm;

- Xác định được được bao đóng của tập thuộc tính, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm;

- Tìm được tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.
2. Nội dung chương:

2.1. Phụ thuộc hàm 



2.1.1. Khái niệm phụ thuộc hàm

2.1.1.1. Định nghĩa

2.1.1.2. Phụ thuộc hàm hiển nhiên

2.1.1.3. Bao đóng của tập phụ thuộc hàm 

2.1.2. Bao đóng của tập thuộc tính

2.2. Phủ tối thiểu của tập phụ thuộc hàm




2.2.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

2.2.1.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

2.2.1.2. Hai tập phụ thuộc hàm tương đương

2.2.2. Phụ thuộc hàm đầy đủ

2.2.3. Tập phụ thuộc hàm không dư thừa

2.2.4. Phủ tối thiểu

2.2.4.1. Định nghĩa 

2.2.4.2. Cách tìm phủ tối thiểu

2.3. Khóa của lược đồ quan hệ




2.3.1. Định nghĩa

2.3.2. Thuật tóan tìm tất cả các khóa

Chương 4: CHUẨN HÓA CƠ SỞ DỮ LIỆU



Thời gian: 15 giờ

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

- Hiểu các dạng chuẩn của lược đồ quan hệ; 

- Xác định được dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ;

- Phân rã được lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

2. Nội dung chương:

2.1. Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ 





2.1.1. Dạng chuẩn 1

2.1.2. Dạng chuẩn 2

2.1.2.1. Định nghĩa

2.1.2.2. Định lý

2.1.2.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 2 

2.1.3. Dạng chuẩn 3

2.1.3.1. Định nghĩa

2.1.3.2. Định lý

2.1.3.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 3 

2.1.4. Dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu

2.2. Chuẩn hóa lược đồ quan hệ bằng cách phân rã 


2.2.1. Thuật toán phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm

2.2.2. Ví dụ

IV. Điều kiện thực hiện:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu.

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

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

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

·  Kiến thức: 

+ Khái niệm khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

+ Các loại ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

+ Khái niệm phụ thuộc hàm, bao đóng của tập thuộc tính, phụ thuộc hàm được suy dẫn từ tập phụ thuộc hàm, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm.

+ Các dạng chuẩn của lược đồ quan hệ.

· Kỹ năng:

+ Xác định khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

+ Phát biểu các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

+ Các định một phụ thuộc hàm có được suy dẫn logic từ tập phụ thuộc hàm không?

+ Tìm tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.

+ Xác định dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ.

+ Tìm phủ tối thiểu của một tập phụ thuộc hàm

+ Phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

·  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 :

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Trung cấp.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng cơ sở dữ liệu thực tế để minh họa.

+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp và yêu cầu người học luân phiên thực hiện các bài tập trên bảng. Cho nhiều ví dụ để người học rèn luyện và nắm vững kiến thức. Yêu cầu người học phát biểu ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện.

· Đối với người học:


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

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Cách xác định khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

· Cách xác định các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

· Các tìm tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.

· Cách xác định dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ.

· Cách phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Nguyễn Vân Giang , Giáo trình Cơ sở dữ liệu,  Khoa CNTT, trường CĐ Lý Tự Trọng TP. HCM, năm 2021

[2] Đồng Thị Bích Thủy - Nguyễn Trần Minh Thư - Phạm Thị Bạch Huệ, Giáo trình cơ sở dữ liệu, NXB Khoa học Kỹ Thuật, 2015.

[3] Phan tấn Quốc – Nguyễn Thị Uyên Nhi, Giáo trình cơ sở dữ liệu, NXB ĐHQG TP. HCM, năm 2019.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có): GV có thể cho SV khá giỏi làm bài tập lớn mang tính thực tế thay cho bài kiểm tra định kỳ.


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày    tháng 08 năm 2021
TRƯỞNG KHOA


Châu Văn Bảo

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU
Mã môn học: TTT4002
Thời gian thực hiện môn học: 60giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau với học phần Cơ sở dữ liệu

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có kiến thức về cơ sở dữ liệu

II. Mục tiêu học phần:

· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về:

· Tổng quan về Mirosoft SQL Server 

· Tạo và quản trị cơ sở dữ liệu

· Truy xuất và hiệu chỉnh cơ sở dữ liệu

· Thủ tục nội tại (Stored Procedure)

· Về kỹ năng:

· Biết các kiến thức cơ bản và việc quản lý cơ sở dữ liệu bằng hệ quản trị CSDL SQL Server như tạo lập cơ sở dữ liệu quan hệ (CSDL) có các thành phần chính : các bảng (TABLE), các ràng buộc toàn vẹn (CONSTRAINT) trên CSDL, các bảng ảo (VIEW),..

·  Các kỹ năng quản lý bảng (TABLE) như thao tác (thêm/xóa/sửa) dữ liệu trên bảng, quản lý dữ liệu, tạo các câu query có chọn lọc ,có nhóm, có thống kê, có khả năng tạo các Stored Procedure để làm cơ sở cho môn lập trình cơ sở dữ liệu.

· Lập trình với cơ sở dữ liệu bằng ngôn ngữ lập trình T-SQL để viết các xử lý tính toán, các xử lý kiểm tra tính đúng đắn của dữ liệu và quản lý bảo mật dữ liệu trên SQL Server 
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

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

· Tạo, truy xuất, hiệu chỉnh dữ liệu bằng ngôn ngữ T-SQL trong hệ quản trị SQL Server

· Sử dụng được thủ tục,... trong quản trị cơ sở dữ liệu.

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

	Số TT
	Tên các bài trong học phần
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	BÀI 1: TỔNG QUAN VỀ MICROSOFT  SQL SERVER
	5
	
	5
	

	
	1. Giới thiệu 

2. Cài đặt sql server

3. Sql server manager studio

4. Tạo cơ sở dữ liệu
5. Xóa cơ sở dữ liệu
	
	
	
	

	2
	BÀI 2: CÁC LỆNH ĐỊNH NGHĨA DỮ LIỆU
	10
	
	10
	

	
	1. Khái niệm về bảng dữ liệu

1.1 Các kiểu dữ liệu 

1.2 Tạo bảng

2. Chỉnh sửa cấu trúc bảng

2.1. Thêm cột

2.2. Xóa cột 

2.3. Sửa đổi kiểu dữ liệu của cột

3. Xóa bảng
	5
	
	5
	

	
	4. Tạo ràng buộc dữ liệu trong bảng

4.1. Kiểm tra tính duy nhất của dữ liệu

4.2. Kiểm tra miền giá trị

4.3. Thiết lập giá trị mặc định

4.4. Kiểm tra ràng buộc toàn vẹn khóa chính

4.5. Kiểm tra ràng buộc toàn vẹn khóa ngoại

4. Tạo lược đồ csdl
	5
	
	5
	

	3
	BÀI 3: CÁC LỆNH THAO TÁC VỚI DỮ LIỆU
	5
	
	5
	

	
	1. Nhập dữ liệu

1.1. Cú pháp nhập một dòng dữ liệu vào một bảng

1.2. Nhập dữ liệu chuỗi, ngày tháng

1.3. Nhập dữ liệu khi có ràng buộc khóa ngoại

2. Xem và xóa dữ liệu

3. Cập nhật dữ liệu
	
	
	
	

	4
	BÀI 4: TRUY VẤN ĐƠN GIẢN
	10
	
	10
	

	
	1. Cú pháp câu truy vấn tổng quát

2. Câu truy vấn đơn giản


3. Tìm kiếm có sắp xếp

4. Tìm kiếm với điều kiện đơn giản

5. Tìm kiếm với điều kiện liên quan đến chuỗi ký tự
	5
	
	5
	

	
	6. Tìm kiếm với điều kiện liên quan đến ngày giờ

7. Sử dụng các hàm khi tìm kiếm

8. Phép kết


9. Sử dụng alias

10. Sử dụng join 
	5
	
	5
	

	5
	Bài 5: Truy vấn nâng cao
	10
	
	10
	

	
	1. Sử dụng các hàm kết hợp khi truy vấn

2. Truy vấn gom nhóm

3. Truy vấn theo điều kiện gom nhóm
	5
	
	5
	

	
	4. Truy vấn con

4.1. Cú pháp

4.2. Truy vấn con trả về một giá trị

4.3. Truy vấn con trả về nhiều giá trị

5. Hàm Case
	5
	
	5
	

	6
	BÀI 6: BẢNG ẢO (VIRTUAL TABLE - VIEW)
	5
	
	5
	

	
	1. Khái niệm về view

2. Lợi ích của của việc sử dung view

3. Tạo view

4. Xem và cập nhật view

5. Thay đổi và hủy bỏ view
	
	
	
	

	7
	BÀI 7: BIẾN VÀ  CÁC CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN
	5
	
	5
	

	
	1. Khái niệm về biến

2. Làm việc với biến cục bộ

2.1. Khai báo biến

2.2. Gán giá trị cho biến

2.3. Xem giá trị hiện hành của biến

3. Các cấu trúc điều khiển

3.1. Cấu trúc rẽ nhánh IF……..ELSE

3.2. Cú pháp IF EXISTS

3.3. Cấu trúc lặp WHILE
	
	
	
	

	8
	BÀI 8:  THỦ TỤC NỘI TẠI  (STORED PROCEDURE)
	10
	
	10
	

	
	1. Khái niệm về Stored Procedure

2. Lợi ích của việc sử dụng Stored Procedure

3. Các hành động cơ bản với Stored Procedure

3.1. Tạo Stored Procedure

3.2. Thực thi Stored Procedure

3.3. Thay đổi nội dung Stored Procedure

3.4. Hủy Stored Procedure
	5
	
	5
	


	
	4. Tham số  trong Stored Procedure

4.1. Stored Procedure không chứa tham số

4.2. Stored Procedure có một tham số

4.3. Stored Procedure có nhiều tham số

4.4. Stored Procedure có tham số đầu ra

5. Trả về giá trị trong Stored Procedure

5.1. Trả về giá trị từ câu lệnh Return 

5.1. Trả về dữ liệu từ câu lệnh Select
	5
	
	5
	

	Tổng cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài  1: TỔNG QUAN VỀ MICROSOFT SQL SERVER
Thời gian: 5 giờ                                                    

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

· Hiểu được Microsoft SQL Server là gì

· Cài đặt Microsoft SQL Server 

· Làm quen với SQL Server Manager Studio 

· Các thao cơ bản : tạo/ xóa một CSDL

 2. Nội dung bài:

2.1.1. Giới thiệu 

2.1.2. Cài đặt SQL Server

2.1.3. SQL Server Manager Studio

2.1.4. Tạo cơ sở dữ liệu

2.1.5. Xóa cơ sở dữ liệu

Bài 2: CÁC CÂU LỆNH ĐỊNH NGHĨA DỮ LIỆU 

Thời gian: 10 giờ

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

· Tạo bảng 

· Thay đổi cấu trúc bảng

· Tạo các ràng buộc trong bảng

 2. Nội dung bài:

2.1. Khái niệm về bảng dữ liệu

2.1.2. Các kiểu dữ liệu 

2.1.3. Tạo bảng

2.2.
Chỉnh sửa cấu trúc bảng

2.2.1. Thêm cột

2.2.2. Xóa cột 

2.2.3. Sửa đổi kiểu dữ liệu của cột

2.3.
Xóa bảng

2.4.
Tạo ràng buộc dữ liệu trong bảng

2.4.1. Kiểm tra tính duy nhất của dữ liệu

2.4.2. Kiểm tra miền giá trị

2.4.3. Thiết lập giá trị mặc định

2.4.4. Kiểm tra ràng buộc toàn vẹn khóa chính

2.4.5. Kiểm tra ràng buộc toàn vẹn khóa ngoại

2.5.
Tạo lược đồ CSDL

Bài 3: CÁC CÂU LỆNH THAO TÁC VỚI DỮ LIỆU 

Thời gian: 5 giờ

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

· Nhập dữ liệu vào bảng 

· Xem và xóa dữ liệu

· Cập nhật dữ liệu

2. Nội dung bài:

2.1. Nhập dữ liệu

2.1.1. Cú pháp nhập một dòng dữ liệu vào một bảng

2.1.2. Nhập dữ liệu chuỗi, ngày tháng

2.1.3. Nhập dữ liệu khi có ràng buộc khóa ngoại

2.2. Xem và xóa dữ liệu

2.3. Cập nhật dữ liệu

Bài 4 : TRUY VẤN ĐƠN GIẢN




Thời gian: 05 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Thực hiện rút trích dữ liệu ở mức cơ bản 

2. Nội dung bài:



2.1. Cú pháp câu truy vấn tổng quát

2.2. Câu truy vấn đơn giản


2.3. Tìm kiếm có sắp xếp


2.4. Tìm kiếm với điều kiện đơn giản

2.5. Tìm kiếm với điều kiện liên quan đến chuỗi ký tự


2.6. Tìm kiếm với điều kiện liên quan đến ngày giờ

2.7. Sử dụng các hàm khi tìm kiếm

2.8. Phép kết


2.9. Sử dụng ALIAS

4.10. Sử dụng JOIN 

Bài 5:  TRUY VẤN NÂNG CAO




Thời gian: 10 giờ

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

· Thực hiện rút trích dữ liệu ở mức nâng cao

2. Nội dung bài:

2.1. Sử dụng các hàm kết hợp khi truy vấn

2.2. Truy vấn gom nhóm

2.3. Truy vấn theo điều kiện gom nhóm

2.4. Truy vấn con

2.4.1. Cú pháp

2.4.2. Truy vấn con trả về một giá trị

2.4.3. Truy vấn con trả về nhiều giá trị

2.5. Hàm Case

Bài 6:  BẢNG ẢO ( VIEW)





Thời gian: 05 giờ

1. Mục tiêu: 

· Hiểu được chức năng của view trong SQL Server

· Tạo và sử dụng view trong SQL Server.

 2. Nội dung bài:

2.1. Khái niệm về view

2.2. Lợi ích của việc sử dụng view

2.3. Tạo view

2.4. Xem và cập nhật view

2.5. Thay đổi và hủy bỏ view

    Bài 7: BIẾN VÀ CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN
Thời gian: 05 giờ
1. Mục tiêu: 

· Dùng biến trong SQL Server

· Các cấu trúc điều khiển và các câu lệnh trong SQL Server

2. Nội dung bài:

2.1. Khái niệm về biến

2.2. Làm việc với biến cục bộ

2.2.1. Khai báo biến

2.2.2. Gán giá trị cho biến

2.2.3. Xem giá trị hiện hành của biến

2.3. Các cấu trúc điều khiển 

2.3.1. Cấu trúc rẽ nhánh IF……..ELSE

2.3.2. Cú pháp IF EXISTS

2.3.3. Cấu trúc lặp WHILE

Bài 8: THỦ TỤC NỘI TẠI (STORED PROCEDURE) 
Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: 

· Tạo và sử dụng thủ tục trong SQL Server 

 2. Nội dung bài:

2.1. Khái niệm về Stored Procedure

2.2. Lợi ích của việc sử dụng Stored Procedure

2.3. Các hành động cơ bản với Stored Procedure

2.3.1. Tạo Stored Procedure

2.3.2. Thực thi Stored Procedure

2.3.3. Thay đổi nội dung Stored Procedure

2.3.4. Hủy Stored Procedure

2.4. Tham số  trong Stored Procedure

2.4.1. Stored Procedure không chứa tham số

2.4.2. Stored Procedure có một tham số

2.4.3. Stored Procedure có nhiều tham số

2.4.4. Stored Procedure có tham số đầu ra

2.5. Trả về giá trị trong Stored Procedure

2.5.1. Trả về giá trị từ câu lệnh Return 

2.5.1. Trả về dữ liệu từ câu lệnh Select
IV. Điều kiện thực hiện:

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 Microsoft SQL Server, 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:
· Có kiến thức tổng quan về Mirosoft SQL Server

· Cách tạo và quản trị cơ sở dữ liệu Mirosoft SQL Server 

· Cách truy xuất và hiệu chỉnh cơ sở dữ liệu Mirosoft SQL Server 

· Các thủ tục nội tại (Stored Procedure) .
· Kỹ năng:

· Quản lý bảng (TABLE) như thao tác (thêm/xóa/sửa) dữ liệu trên bảng, quản lý dữ liệu, tạo các câu query có chọn lọc,có nhóm, có thống kê, có khả năng tạo các Stored Procedure để làm cơ sở cho môn lập trình cơ sở dữ liệu trên hệ quản trị CƠ SỞ DỮ LIỆU SQL Server 

·  Lập trình với cơ sở dữ liệu bằng ngôn ngữ lập trình T-SQL để viết các xử lý tính toán, các xử lý kiểm tra tính đúng đắn của dữ liệu và quản lý bảo mật dữ liệu trên SQL Server.

· 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:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Trung cấp 
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Dẫn dắt sinh viên đưa ra hướng giải quyết cho từng yêu cầu.

· Hướng dẫn sinh viên cách sửa lỗi và trình bày lệnh cho rõ ràng, dễ hiểu.

· Đối với người học:


· Cần chú ý nắm vững yêu cầu, câu lệnh T_SQL 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:

· Câu lệnh tạo cơ sở dữ liệu

· Thực hiện câu truy vấn

· Tạo thủ tục 

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Hệ quản trị cơ sở dữ liệu,  Khoa CNTT, trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021

[2] SQL Server 2008 – Tác giả: Phạm Hữu Khang, năm 2015.
[3] Giáo trình Hệ Quản Trị Cơ Sở Dữ Liệu SQL Server, TTPTCNTT, Đại học quốc gia TPHCM, năm 2015
[4] Book Online trong Microsoft SQL Server.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: KỸ THUẬT LẬP TRÌNH
Mã môn học: TTT4003
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 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.

II. Mục tiêu môn học:

· Về 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.

· Về 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++

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

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

· Về 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: CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN CỦA NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C/C++
	3
	3
	
	0

	1
	1. KHÁI QUÁT VỀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C/C++

1.1. Giới thiệu 

1.2. Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ C/C++

1.3. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Visual Studio .Net

1.4. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Dev-C++

2. CÁC KIỂU DỮ LIỆU CƠ SỞ

2.1. Các kiểu dữ liệu cơ bản

2.2. Khái niệm về biến, hằng
	2
	2
	
	 

 

	
	3. BIỂU THỨC – TOÁN TỬ - CÂU LỆNH 

3.1. Biểu thức và các toán tử

3.2. Lệnh và khối lệnh

3.3. Chuyển đổi kiểu dữ liệu

3.4. Các hàm có sẵn trong C
	1
	1 
	
	 

	2
	CHƯƠNG 2: CÁC HÀM NHẬP XUẤT
	3
	3
	
	0

	
	1. HÀM PRINTF() VÀ SCANF()
	2
	2
	
	 

	
	2. HÀM GETCHE() VÀ GETCH()
	1
	1 
	
	 

	3
	CHƯƠNG 3: CẤU TRÚC ĐIỂU KHIỂN
	6
	6
	
	0

	
	1. CẤU TRÚC RẼ NHÁNH

1.1. Lệnh if …else .

1.2. Lệnh switch...case
	3
	3
	
	 

	
	2. VÒNG LẶP

 2.1. Vòng lặp for 

2.2. Vòng lặp while

2.3. Vòng lặp do …while

3. KIỂM TRA
	3
	2
	
	1 


	4
	CHƯƠNG 4: HÀM
	9
	9
	
	 

	
	1. TỔNG QUAN VỀ HÀM TRONG C/C++

1.1. Khái niệm

1.2. Cấu trúc của hàm 

1.3. Sử dụng hàm

1.4. Truyền tham số
	6
	6
	
	 

	
	2. VẤN ĐỀ TẦM VỰC

2.1. Khái niệm tầm vực 

2.2. Quy tắc cơ bản về tầm vực 
	1
	1
	
	 

	
	3. ĐỆ QUY

2.3.1. Khái niệm 

2.3.2. Các ví dụ 

2.3.3. Các loại đệ quy

2.3.4. Khử đệ quy
	2
	2
	
	 

	5
	CHƯƠNG 5: MẢNG VÀ CHUỖI
	9
	9
	
	

	
	1. MẢNG

1.1. Khái niệm mảng

1.2. Mảng một chiều

1.3. Mảng nhiều chiều 
	6
	6
	
	 

	
	2. CHUỖI

2.1. Khái niệm 

2.2. Khai báo chuỗi

2.3. Các hàm xử lý chuỗi
	3
	3
	
	 

	6
	CHƯƠNG 6: CON TRỎ
	6
	6
	
	 

	
	1.KHÁI QUÁT VỀ CON TRỎ

1.1. Khái niệm

1.2. Lý do dùng con trỏ

1.3. Khai báo biến con trỏ

1.4. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

1.5. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ
	3
	3
	
	 

	
	2.ỨNG DỤNG CỦA CON TRỎ

2.1. Hàm có tham số con trỏ

2.2. Con trỏ và mảng
	2
	2
	
	 

	
	ÔN TẬP VÀ KIỂM TRA
	1
	
	
	1

	7
	CHƯƠNG 7: KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA -KIỂU S
	6
	6
	
	

	
	 1. Khai báo cấu trúc dữ liệu

1.1. Khai báo struct 

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

1.3. Định nghĩa kiểu dữ liệu mới bằng typedef

2. Tham khảo các thành phần của struct
	6
	6
	
	 

	
	Ôn tập 
	3
	3
	
	

	
	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN CỦA NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C/C++






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

- Biết các khái niệm cơ bản của ngôn ngữ lập trình C/C++ như  kiểu dữ liệu cơ sở, biểu thức toàn tử câu lệnh. 

- Cách tạo project và file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Visual Studio .Net, Dev-C++.

2. Nội dung chương:

2.1. Khái quát về ngôn ngữ lập trình C/C++.
 Thời gian: 1giờ
2.1.1. Giới thiệu 

2.1.1.1. Các khái niệm cơ bản 

2.1.1.2. Giới thiệu ngôn ngữ C/C++

2.1.1.3. Môi trường lập trình 

2.1.2. Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ C/C++

2.1.2.1. Bộ ký tự của C

2.1.2.2. Các từ khóa 

2.1.2.3. Tên và cách đặt tên

2.1.2.4. Cách ghi lời giải thích

2.1.2.5. Câu lệnh và dấu chấm câu

2.1.2.6. Cấu trúc của chương trình

2.1.2.7. Các bước lập trình cơ bản

2.1.3. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Visual Studio .Net

2.1.3.1. Khởi động Visual Studio.Net

2.1.3.2. Tạo Project

2.1.3.3. Tạo file mã nguồn

2.1.4. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Dev-C++

2.1.4.1. Khởi động Dev-C++

2.1.4.2. Tạo Project

2.1.4.3. Tạo file mã nguồn

2.2. Các kiểu dữ liệu cơ sở 
Thời gian: 1 giờ
2.2.1. Các kiểu dữ liệu cơ bản

2.2.1.1. Kiểu ký tự

2.2.1.2. Kiểu số nguyên

2.2.1.3. Kiểu số thực

2.2.2. Khái niệm về biến, hằng

2.2.2.1. Hằng 

2.2.2.2. Biến

2.3. Biểu thức – Toán tử - Câu lệnh 
Thời gian: 1 giờ
2.3.1. Biểu thức và các toán tử

2.3.1.1. Khái niệm biểu thức

2.3.1.2. Các toán tử

2.3.1.2.1. Toán tử số học

2.3.1.2.2. Toán tử quan hệ

2.3.1.2.3. Tóan tử  logic

2.3.1.2.4. Toàn tử tăng giảm

2.3.1.2.5.  Toán tử điều kiện

2.3.1.2.6. Các toán tử khác

2.3.2. Lệnh và khối lệnh

2.3.3. Chuyển đổi kiểu dữ liệu

2.3.4. Các hàm có sẵn trong C

2.3.4.1. Các tập tin header 

Chương 2 : CÁC HÀM NHẬP/XUẤT 


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

- Hiểu và sử sụng thành thạo các hàm nhập xuất dữ liệu. 

2. Nội dung chương

2.1. Hàm printf() và scanf()
Thời gian: 2 giờ
2.2. Hàm getche() và getch()
Thời gian: 1 giờ
Chương 3 : CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN 



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

- Hiểu và sử dụng thành thạo các cấu trúc điều khiển.

2. Nội dung chương

2.1. Cấu trúc rẽ nhánh
Thời gian: 3 giờ
2.1.1. Lệnh if …else .

2.1.2. Lệnh switch...case

2.2. Vòng lặp 
Thời gian: 3 giờ
2.2.1. Vòng lặp for 

2.2.2. Vòng lặp while

2.2.3. Vòng lặp do …while

Chương 4 : HÀM



     Thời gian: 9 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: 6 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: 1 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: 2 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 5 : MẢNG VÀ CHUỖI

 

   Thời gian: 9 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: 6 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: 3 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

Chương 6 : CON TRỎ



      Thời gian: 6 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: 3 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: 2 giờ


2.2.1. Hàm có tham số con trỏ

2.2.2. Con trỏ và mảng

Kiểm tra





          Thời gian: 1 giờ

Chương 7 : KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA-KIỂU STRUCT      Thời gian: 6 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; 

-  Cài đặt và thực thi chương trình có sử dụng mảng struct.

2. Nội dung chương:
Thời gian: 6 giờ
 2.1. Khai báo cấu trúc dữ liệu

2.1.1. Khai báo struct 

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

2.1.3. Định nghĩa kiểu dữ liệu mới bằng typedef

2.2. Tham khảo các thành phần của struct

Ôn tập








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

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:

+ Rèn luyện tính tự giác và chuyên cần, cẩn thận trong lập trình.

2. Phương pháp: Thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ. 

VI. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Trung cấp.
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 CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.

 [2] PGS. TS Phạm Văn Ất, TS. Đỗ Văn Tuấn, Kỹ thuật lập trình C, Nhà xuất bản Thông Tin và Truyền Thông, 2017

[3]. Dương Văn Hiếu, Giáo trình lập trình C căn bản.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày   tháng 8 năm 2021
TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: PHẦN CỨNG VÀ MẠNG MÁY TÍNH
Mã môn học: TTT4009

Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Học sau môn học Tin học

- Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần chuyên môn ngành. Môn học này yêu cầu phải có kiến thức cơ bản về tin học.

II. Mục tiêu môn học:

- Về kiến thức:

+ Trình bày được cấu trúc và chức năng của các thành phần trong máy tính

+ Giải thích được các thông số kỹ thuật của các thành phần chính trong máy tính.

+
Trình bày được các loại mạng và các thành phần trong mạng máy tính.

- Về kỹ năng:

+
Lựa chọn được các linh kiện có cấu hình tương thích để lắp ráp máy vi tính.

+ Lắp ráp, cài đặt và cấu hình được máy vi tính.

+
Kết nối được các thiết bị mạng mạng.

+ Cấu hình và chia mạng con được cho địa chỉ IP

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có ý thức tuân thủ quy trình và quy chuẩn trong công việc.

+ Có ý thức làm việc độc lập, tự tìm tòi, học hỏi và sáng tạo.

III. 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, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Tổng quan tổ chức máy tính
	6
	6
	
	

	
	1.  Các thành phần phần cứng máy tính

1.1.  Sơ đồ khối 

1.2.  Nguyên lý hoạt động

1.3.  Các thành phần của máy tính
	1
	1
	
	

	
	2. Case và bộ nguồn

2.1. Case (Thùng máy)

2.2. Bộ nguồn (Power Supply Unit)
	1
	1
	
	

	
	3. Bo mạch chủ (Mainboard)

3.1. Tổng quan về mainboard

3.2. Các thành phần trên mainboard

3.3. Hệ thống Bus

3.4. Các thông số chính trên main
	2
	2
	
	

	
	4. Đơn vị xử lý trung tâm (CPU)

4.1. Tổng quan về CPU

4.2. Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

4.3. Các thông số của bộ vi xử lý
	1
	1
	
	

	
	5. Bộ nhớ máy tính

5.2. Bộ nhớ ROM

5.3. Bộ nhớ RAM

5.4. Bộ nhớ ngoài
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: Phân hoạch, cấu hình hệ thống
	4
	4
	
	

	
	1. Lựa chọn linh kiện theo cấu hình
	1
	1
	
	

	
	2. Lắp ráp bộ máy vi tính
	2
	2
	
	

	
	3. Phân vùng và định dạng ổ cứng
	1
	1
	
	

	3
	Chương 3: Cài đặt hệ điều hành và các phần mềm
	5
	4
	
	1

	
	1.  Cài đặt hệ điều hành

1.1. Yêu cầu kỹ thuật trước khi cài.

1.2. Cài đặt các loại hệ điều hành Windows, Linux
	2
	2
	
	

	
	2.  Cài đặt trình điều khiển thiết bị (Driver)

2.1. Cài đặt Driver mainboard, Sound, VGA, LAN 

2.2. Cài đặt Printer
	1
	1
	
	

	
	3.  Cài đặt phần mềm ứng dụng
	1
	1
	
	

	
	4. Kiểm tra
	1
	
	
	1

	4
	Chương 4: Tổng quan về mạng máy tính
	1
	1
	
	

	
	1. Các khái niệm cơ bản

1.1. Mạng máy tính

1.2. Các thành phần cơ bản trong mạng máy tính

1.3. Một số thuật ngữ cơ bản

2. Các loại mạng máy tính

2.1. LAN (mạng cục bộ)

2.2. MAN (mạng đô thị)

2.3. WAN (mạng diện rộng)

2.4. Mạng Internet

3. Các mô hình xử lý mạng

3.1. Mô hình xử lý mạng tập trung

3.2. Mô hình xử lý mạng phân phối

3.3. Mô hình xử lý mạng cộng tác

4. Các mô hình quản lý mạng

4.1. Workgroup

4.2. Domain

5. Các mô hình ứng dụng mạng

5.1. Peer to Peer (mạng ngang hàng)

5.2. Client/Server (mạng khách chủ)
	1
	1
	
	

	5
	Chương 5: Mô hình OSI và TCP/IP
	2
	2
	
	

	
	1. Mô hình tham chiếu OSI (Open System Interconnection)

1.1. Khái niệm giao thức mạng

1.2. Các tổ chức định chuẩn

1.3. Bảy lớp trong mô hình OSI

1.4. Chức năng của các lớp trong mô hình OSI
	1
	1
	
	

	
	2. Mô hình tham chiếu TCP/IP

2.1. Bốn lớp của mô hình TCP/IP

2.2. Các bước đóng gói dữ liệu

2.3. So sánh mô hình OSI và TCP/IP
	1
	1
	
	

	6
	Chương 6: Phương tiện truyền dẫn và thiết bị mạng
	2
	2
	
	

	
	1. Giới thiệu về phương tiện truyền dẫn

1.1. Khái niệm

1.2. Tần số truyền thông

1.3. Các đặc tính của phương tiện truyền dẫn

1.4. Các loại truyền dẫn

2. Các loại cáp

2.1. Cáp đồng trục

2.2. Cáp xoắn đôi

2.3. Cáp quang (fiber-optic cable)

3. Đường truyền vô tuyến

3.1. Giới thiệu

3.2. Sóng vô tuyến (Radio)

3.3. Sóng vi ba

3.4. Sóng hồng ngoại
	1
	1
	
	

	
	4. Thiết bị mạng

4.1. Card mạng (NIC)

4.2. Modem (Modulation and Demodulation)

4.3. Repeater

4.4. Hub

4.5. Bridge

4.6. Switch

4.7. Access point

4.8. Router
	1
	1
	
	

	7
	Chương 7: Các kiến trúc mạng
	2
	1
	
	1

	
	1. Khái niệm

2. Các kiến trúc mạng chính

2.1. Mạng Bus (tuyến)

2.2. Mạng Star (sao)

2.3. Mạng Ring (vòng)

2.4. Mạng Mesh (lưới)

2.5. Mạng Cellular (tế bào)

3. Các kiến trúc mạng kết hợp

3.1. Mạng Star bus

3.2. Mạng Star ring
	1
	1
	
	

	
	4. Kiểm tra
	1
	
	
	1

	8
	Chương 8: Địa chỉ IP
	8
	8
	
	

	
	1.  Số nhị phân 8 bit

1.1. Phép toán trên số nhị phân

1.2. Đổi số nhị phân sang số thập phân

1.3. Đổi số thập phân sang số nhị phân.

1.4. Dãy số 8 bit cần nhớ
	2
	2
	
	

	
	2.  Địa chỉ IPv4 (Internet Protocol Version 4)

2.1. Cấu trúc địa chỉ IP

2.2. Một số khái niệm liên quan đến IP

2.3. Các lớp của địa chỉ IP

2.2.4. Địa chỉ private và địa chỉ public

2.5. Kỹ thuật chia mạng con (subneting)

2.6. Một số bài giải mẫu về chia mạng con
	5
	5
	
	

	
	3.  IPv6

3.1. Cấu trúc của IPv6

3.3. Các loại địa chỉ IPv6
	1
	1
	
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Tổng quan tổ chức máy tính
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

- 
Trình bày được các thông số kỹ thuật của các thành phần phần cứng.

- Lựa chọn được các linh kiện phù hợp và tương thích dựa trên các thông số kỹ thuật.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc
2. Nội dung chương:

2.1. Các thành phần phần cứng máy tính


2.1.1.  Sơ đồ khối 

2.1.2.  Nguyên lý hoạt động

2.1.3.  Các thành phần của máy tính

2.2.  Case - Bộ nguồn


2.2.1. Case (Thùng máy)

2.2.2. Bộ nguồn (Power Supply Unit)

2.3.  Bo mạch chủ (Mainboard) 


2.3.1. Tổng quan về mainboard

2.3.2. Các thành phần trên mainboard

2.3.3. Hệ thống Bus

2.3.4. Các thông số chính trên main

2.4.  Đơn vị xử lý trung tâm (CPU)


2.4.1. Tổng quan về CPU

2.4.2. Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

2.4.3. Các thông số của bộ vi xử lý

2.5. Bộ nhớ máy tính


2.5.2. Bộ nhớ ROM

2.5.3. Bộ nhớ RAM

2.5.4. Bộ nhớ ngoài


Chương 2: Phân hoạch, cấu hình hệ thống
Thời gian: 4 giờ

1. Mục tiêu:

- Trình bày được sự tương thích, khả năng nâng cấp khi lựa chọn linh kiện để lắp ráp máy tính. 

- Phân hoạch  được ổ cứng đúng yêu cầu.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc
2. Nội dung chương:

2.1. Lựa chọn linh kiện theo cấu hình


2.2. Lắp ráp bộ máy vi tính


2.3. Phân vùng và định dạng ổ cứng


Chương 3: Cài đặt hệ điều hành và các phần mềm
Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu:

- Cài đặt được hệ điều hành (OS) và các phần mềm ứng dụng.

- Cài đặt được trình điều khiển thiết bị

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Cài đặt hệ điều hành


2.1.1. Yêu cầu kỹ thuật trước khi cài.


2.1.2. Cài đặt các loại hệ điều hành Windows, Linux


2.2. Cài đặt trình điều khiển thiết bị (Driver) 


2.2.1. Cài đặt Driver mainboard, Sound, VGA, LAN 


2.2.2. Cài đặt Printer


2.3. Cài đặt phần mềm ứng dụng
 

2.4. Kiểm tra

Chương 4: Tổng quan về mạng máy tính
Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được các khái niệm và các thành phần cơ bản trong mạng máy tính

- Trình bày được các loại, mô hình và dịch vụ máy tính.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Các khái niệm cơ bản

2.1.1. Mạng máy tính

2.1.2. Các thành phần cơ bản trong mạng máy tính

2.1.3. Một số thuật ngữ cơ bản

2.2. Các loại mạng máy tính

2.2.1. LAN (mạng cục bộ)

2.2.2. MAN (mạng đô thị)

2.2.3. WAN (mạng diện rộng)

2.2.4. Mạng Internet

2.3. Các mô hình xử lý mạng

2.3.1. Mô hình xử lý mạng tập trung

2.3.2. Mô hình xử lý mạng phân phối

2.3.3. Mô hình xử lý mạng cộng tác

2.4. Các mô hình quản lý mạng

2.4.1. Workgroup

2.4.2. Domain

2.5. Các mô hình ứng dụng mạng

2.5.1. Peer to Peer (mạng ngang hàng)

2.5.2. Client/Server (mạng khách chủ)

Chương 5: Mô hình OSI và TCP/IP
Thời gian: 2 giờ

1. Mục tiêu:

- Trình bày được mô hình OSI và TCP/IP

- Trình bày được cách làm việc của lớp 2 (Data Link)

- Trình bày được cách làm việc của lớp 3 (Network). 

- Trình bày được cách làm việc của lớp 4 (Transport).

- Mô phỏng được cách thức gói tin đi từ nơi gửi đến nơi nhận.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Mô hình tham chiếu OSI (Open System Interconnection)

2.1.1. Khái niệm giao thức mạng

2.1.2. Các tổ chức định chuẩn

2.1.3. Bảy lớp trong mô hình OSI

2.1.4. Chức năng của các lớp trong mô hình OSI

2.2. Mô hình tham chiếu TCP/IP

2.2.1. Bốn lớp của mô hình TCP/IP

2.2.2. Các bước đóng gói dữ liệu

2.2.3. So sánh mô hình OSI và TCP/IP

Chương 6: Phương tiện truyền dẫn và thiết bị mạng
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được các phương tiện trong truyền dẫn mạng.

- Trình bày được các thiết bị cơ bản trong mạng máy tính.

- Bấm được cáp mạng RJ45

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Giới thiệu về phương tiện truyền dẫn

2.1.1. Khái niệm

2.1.2. Tần số truyền thông

2.1.3. Các đặc tính của phương tiện truyền dẫn

2.1.4. Các loại truyền dẫn

2.2. Các loại cáp

2.2.1. Cáp đồng trục

2.2.2. Cáp xoắn đôi

2.2.3. Cáp quang (fiber-optic cable)

2.3. Đường truyền vô tuyến

2.3.1. Giới thiệu

2.3.2. Sóng vô tuyến (Radio)

2.3.3. Sóng vi ba

2.3.4. Sóng hồng ngoại

2.4. Thiết bị mạng

2.4.1. Card mạng (NIC)

2.4.2. Modem (Modulation and Demodulation)

2.4.3. Repeater

2.4.4. Hub

2.4.5. Bridge

2.4.6. Switch

2.4.7. Access point

2.4.8. Router

Chương 7: Các kiến trúc mạng
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được các kiến trúc mạng máy tính.

- Ứng dụng được các chuẩn mạng vào mô hình mạng thông dụng.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Khái niệm

2.2. Các kiến trúc mạng chính

2.2.1. Mạng Bus (tuyến)

2.2.2. Mạng Star (sao)

2.2.3. Mạng Ring (vòng)

2.2.4. Mạng Mesh (lưới)

2.2.5. Mạng Cellular (tế bào)

2.3. Các kiến trúc mạng kết hợp

2.3.1. Mạng Star bus

2.3.2. Mạng Star ring

2.4. Kiểm tra

Chương 8: Địa chỉ IP
Thời gian: 8 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được cấu trúc IPv4 và IPv6.

- Thực hiện được việc chia mạng con.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Số nhị phân 8 bit


2.1.1. Phép toán trên số nhị phân

2.1.2. Đổi số nhị phân sang số thập phân

2.1.3. Đổi số thập phân sang số nhị phân.

2.1.4. Dãy số 8 bit cần nhớ

2.2. Địa chỉ IPv4 (Internet Protocol Version 4) 


2.2.1. Cấu trúc địa chỉ IP

2.2.2. Một số khái niệm liên quan đến IP

2.2.3. Các lớp của địa chỉ IP

2.2.4. Địa chỉ private và địa chỉ public

2.2.5. Kỹ thuật chia mạng con (subneting)

2.2.6. Một số bài giải mẫu về chia mạng con

2.3. IPv6 


2.3.1. Cấu trúc của IPv6

2.3.3. Các loại địa chỉ IPv6

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính, các linh kiện máy tính.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Internet, các phần mềm hỗ trợ, các dụng cụ lắp ráp máy tính và mạng máy tính.

4. Các điều kiện khác: Theo yêu cầu giảng viên.
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

- Kiến thức:

+ Trình bày được cấu trúc máy tính và chức năng của các thành phần trong máy tính.

+ Giải thích được các thông số kỹ thuật của các thành phần chính trong máy tính.

+ Trình bày được các bước cài đặt và cấu hình hệ điều hành và các phần mềm thông dụng

+ Trình bày được các khái niệm về mạng máy tính, địa chỉ IPv4 và Ipv6.

+ Mô tả được các thành phần hình thành nên mạng máy tính, cách thức truyền và nhận gói tin trong mạng.

+ Trình bày được về phương tiện truyền dẫn, kiến trúc, chuẩn mạng.

- Kỹ năng:

+ Lựa chọn được cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh một hệ thống máy vi tính.

+ Cài đặt và cấu hình được các hệ điều hành phổ biến như hệ điều hành Windows… và các phần mềm thông dụng.

+ Giải được các bài toán về chia mạng con.

+ Cấu hình được các thông số cơ bản trong mạng máy tính

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Tập trung, nghiêm túc, trung thực trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới

+ Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc, luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn lao động. 

2. Phương pháp: 

Được đánh giá qua các bài kiểm tra viết, bài tiểu luận hoặc trắc nghiệm của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

- Hoàn thành nội dung kiểm tra hoặc thi.

- Khả năng khắc phục lỗi phát sinh.

- Thời gian thực hiện.

- Thái độ thực hiện và tuân thủ nội quy.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

- Đối với giáo viên, giảng viên: 

+ Giải thích các khái niệm liên quan đến các thành phần trong các thiết bị ngoại vi.

+ Trình bày và thao tác mẫu cách sử dụng dụng cụ và phần mềm để chuẩn đoán và khắc phục lỗi.

+ Giải thích các khái niệm liên quan đến các thành phần trong mạng máy tính

+ Hướng dẫn sinh viên làm các dạng bài toán về chia mạng con

+ Sử dụng phương pháp phát vấn.

+ Cho sinh viên thực hiện cài đặt cấu hình và đặt các câu hỏi để sinh viên trả lời.

+ Phân nhóm cho các sinh viên thực hiện các bài thực hành cho từng bài học.

- Đối với người học:


+ Sinh viên hiểu rõ lý thuyết liên quan, tham khảo tài liệu và làm việc nhóm.

+ Thực hiện các bài tập thực hành giảng viên giao.

3. Những trọng tâm cần chú ý: Giảng 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] Khoa CNTT, Giáo trình Phần cứng và mạng máy tính, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP. HCM, 2020
[2] Nguyễn Viết hải, Giáo trình kỹ thuật phần cứng toàn tập, Trung tâm kỹ thuật quốc tế Hoàn Vũ, 2016

[3] Nguyễn Văn Đông, Kiến trúc máy tính, Trường Đại học An Giang., 2016

[4] Khoa CNTT, Bài tập mạng máy tính và quản trị mạng, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP. HCM, 2020
[5] Khoa CNTT, Tài liệu Quản Trị WinDows Server 2008, bachkhoa-npower.vn, 2020

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):






Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2021


TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học:  THỰC HÀNH KỸ THUẬT LẬP TRÌNH
Mã môn học: TTT4011
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90 giờ, kiểm tra: 0 giờ)

IV. 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.

V. Mục tiêu môn học:

· Về 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.

· Về kỹ năng:

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

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

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

· Về 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. 

VI. Nội dung môn học:
3. 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. KHÁI QUÁT VỀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C/C++. CÁC KIỂU DỮ 

LIỆU CƠ SỞ. BIỂU THỨC – TOÁN TỬ - CÂU LỆNH . NHẬP XUẤT DỮ LIỆU
	6
	
	6
	 

 

	
	1 Khái quát về ngôn ngữ lập trình C/C++.

2 Các kiểu dữ liệu cơ sở 

3 Biểu thức – Toán tử - Câu lệnh 

4 Hàm getche() và getch()

5 Hàm printf() và scanf()
	
	
	
	

	2
	BÀI 2. CẤU TRÚC RẼ NHÁNH
	12 
	
	12
	

	
	1. Lệnh if …else .
	6
	
	6
	

	
	2. Lệnh switch...case
	6
	
	6
	

	3
	BÀI 3. VÒNG LẶP
	12
	
	12
	

	
	1. Vòng lặp for 
	6
	
	6
	

	
	2. Vòng lặp while

3. Vòng lặp do …while
	6
	
	6
	

	4
	BÀI 4. HÀM TRONG C/C++
	12
	
	12
	 

	
	1. Cấu trúc của hàm 

2. Cài đặt hàm

3. Sử dụng hàm
	9
	
	9
	

	
	4. Truyền tham số
	3
	
	3
	

	5
	BÀI 5. VẤN ĐỀ TẦM VỰC, ĐỆ QUY
	6
	
	6
	 

	
	1. Tầm vực của hàm

2. Cài đặt hàm đệ quy
	
	
	
	

	6
	BÀI 6. MẢNG
	12
	
	12
	

	
	1. Mảng một chiều
	9
	
	9
	

	
	2. Mảng nhiều chiều 
	3
	
	3
	

	7
	BÀI 7. CHUỖI
	6
	
	6
	 

	
	1. Khai báo chuỗi

2. Các hàm xử lý chuỗi

3 Xử lý từng kí tự chuỗi
	
	
	
	

	8
	BÀI 8. CON TRỎ
	6
	
	6
	 

	
	1. Khai báo biến con trỏ

2. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

3. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ

4. Hàm có tham số con trỏ

5. Con trỏ và mảng
	
	
	
	

	9
	BÀI 9. KIỂU CẤU TRÚC (STRUCT)
	12
	
	12
	 

	
	1 Khai báo cấu trúc dữ liệu

2 Tham khảo các thành phần của struct

3 Vận dụng vào bài toán cụ thể
	
	
	
	

	10
	BÀI 10. BÀI TẬP TỔNG HỢP
	6
	
	6
	

	
	1 Cấu trúc điều khiển, hàm đệ quy.

2 Mảng, chuỗi

3 Mảng cấu trúc
	
	
	
	

	
	Tổng cộng
	90
	
	90
	


4. Nội dung chi tiết:

Bài 1. Khái quát về ngôn ngữ lập trình C/C++. Các kiểu dữ liệu cơ sở. Biểu thức – Toán tử - Câu lệnh . Nhập xuất dữ liệu
      

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

- Biết các khái niệm cơ bản của ngôn ngữ lập trình C/C++ như  kiểu dữ liệu cơ sở, biểu thức toàn tử câu lệnh. 

- Cách tạo project và file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Visual Studio .Net, Dev-C++. Nhập xuất được dữ liệu

2. Nội dung: 

2.1 Khái quát về ngôn ngữ lập trình C/C++.

2.2 Các kiểu dữ liệu cơ sở 

2.3 Biểu thức – Toán tử - Câu lệnh 

2.4 Hàm getche() và getch()

2.5 Hàm printf() và scanf()
Bài 2: Cấu trúc rẽ nhánh



Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu và sử dụng thành thạo các cấu trúc rẽ nhánh.

- Viết chương trình có sử dụng cấu trúc rẽ nhánh

2. Nội dung: 
2.1. Lệnh if …else .

2.2. Lệnh switch...case

Bài 3. Vòng lặp







Thời gian: 12 giờ

1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu và sử dụng thành thạo các cấu trúc lặp.

- Viết chương trình có sử dụng cấu trúc rẽ lặp

2. Nội dung:


2.1. Vòng lặp for 

2.2. Vòng lặp while

2.3. Vòng lặp do …while

Bài 4. Hàm trong C/C++



    Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

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

- Cài đặt và sử dụng thành thạo hàm có giá trị trả về và hàm không có giá trị trả về.

2. Nội dung:

4.1. Cấu trúc của hàm 

4.2. Cài đặt hàm

4.3. Sử dụng hàm

4.4. Truyền tham số

Bài 5. Tầm vực, hàm đệ quy



    Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng.

- Khai báo và sử dụng hàm, biến theo dúng quy tắc tầm vực.

- Cài đặt hàm đệ quy.

2. Nội dung:

2.1. Tầm vực của hàm

2.2. Cài đặt hàm đệ quy

Bài 6. Mảng

 

   Thời gian: 12 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.

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

2. Nội dung:

2.1. Mảng một chiều

2.2. Mảng nhiều chiều 

Bài 7. Chuỗi



Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

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

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

2. Nội dung:

2.1. Khai báo chuỗi

2.2. Các hàm xử lý chuỗi

2.3 Xử lý từng kí tự chuỗi

Bài 8 : Con trỏ



      Thời gian: 6 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:

2.1. Khai báo biến con trỏ

2.2. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

2.3. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ

2.4. Hàm có tham số con trỏ

2.5. Con trỏ và mảng

Bài 9 : Kiểu dữ liệu do người dùng định nghĩa      



Thời gian: 12 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; 

-  Cài đặt và thực thi chương trình có sử dụng mảng struct.

2. Nội dung :

2.1 Khai báo cấu trúc dữ liệu

2.2 Tham khảo các thành phần của struct

2.3 Vận dụng vào bài toán cụ thể

Bài 10 : Bài tập tổng hợp      



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Hệ thống hóa lại toàn bộ kiến thức của môn học 

-  Lưu trữ và truy xuất dữ liệu từ file.

2. Nội dung :

2.1 Cấu trúc điều khiển, hàm đệ quy.

2.2 Mảng, chuỗi

2.3 Mảng cấu trúc
IV. Điều kiện thực hiện:

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. 

VI. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Trung cấp.
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 CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM, năm 2021.

 [2] PGS. TS Phạm Văn Ất, TS. Đỗ Văn Tuấn, Kỹ thuật lập trình C, Nhà xuất bản Thông Tin và Truyền Thông, 2017

[3]. Dương Văn Hiếu, Giáo trình lập trình C căn bản.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày   tháng 8 năm 2021
TRƯỞNG KHOA


Châu Văn Bảo

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC HÀNH PHẦN CỨNG VÀ MẠNG MÁY TÍNH
Mã môn học: TTT4013
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Học sau môn học Tin học

- Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần chuyên môn ngành. Môn học này yêu cầu phải có kiến thức cơ bản về tin học.

II. Mục tiêu môn học:

- Về kiến thức:

+ Trình bày được cấu trúc và chức năng của các thành phần trong máy tính

+ Giải thích được các thông số kỹ thuật của các thành phần chính trong máy tính.

+
Trình bày được các loại mạng và các thành phần trong mạng máy tính.

- Về kỹ năng:

+
Lựa chọn được các linh kiện có cấu hình tương thích để lắp ráp máy vi tính.

+ Lắp ráp, cài đặt và cấu hình được máy vi tính.

+
Kết nối được các thiết bị mạng mạng.

+ Cấu hình và chia mạng con được cho địa chỉ IP

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có ý thức tuân thủ quy trình và quy chuẩn trong công việc.

+ Có ý thức làm việc độc lập, tự tìm tòi, học hỏi và sáng tạo.

III. 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, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Tổng quan tổ chức máy tính
	15
	
	15
	

	
	1. Case và bộ nguồn

1.1. Case (Thùng máy)

1.2. Bộ nguồn (Power Supply Unit)
	3
	
	3
	

	
	2. Bo mạch chủ (Mainboard)

2.1. Các thành phần trên mainboard

2.2. Hệ thống Bus

2.3. Các thông số chính trên main
	5
	
	5
	

	
	3. Đơn vị xử lý trung tâm (CPU)

3.1. Tổng quan về CPU

3.2. Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

3.3. Các thông số của bộ vi xử lý
	4
	
	4
	

	
	4. Bộ nhớ máy tính

4.1. Bộ nhớ ROM

4.2. Bộ nhớ RAM

4.3. Bộ nhớ ngoài
	3
	
	3
	

	2
	Chương 2: Phân hoạch, cấu hình hệ thống
	12
	
	12
	

	
	1. Lựa chọn linh kiện theo cấu hình
	4
	
	4
	

	
	2. Lắp ráp bộ máy vi tính
	5
	
	5
	

	
	3. Phân vùng và định dạng ổ cứng
	3
	
	3
	

	3
	Chương 3: Cài đặt hệ điều hành và các phần mềm
	12
	
	12
	

	
	1.  Cài đặt hệ điều hành

1.1. Yêu cầu kỹ thuật trước khi cài.

1.2. Cài đặt các loại hệ điều hành Windows, Linux
	5
	
	5
	

	
	2.  Cài đặt trình điều khiển thiết bị (Driver)

2.1. Cài đặt Driver mainboard, Sound, VGA, LAN 

2.2. Cài đặt Printer

2.3. Cài đặt các loại Driver của các thiết bị khác

2.4. Một số lưu ý khi cài đặt Driver
	3
	
	3
	

	
	3.  Cài đặt phần mềm ứng dụng
	4
	
	4
	

	4
	Chương 4: Mô hình OSI và TCP/IP
	3
	
	3
	

	
	1. Thiết lập hai máy tính ảo kết nối với nhau
	1
	
	1
	

	
	2. Thay đổi các thông tin cơ bản: tên máy tính
	1
	
	1
	

	
	3. Thiết lập địa chỉ IP, cấu hình ra Internet và quản trị user
	1
	
	1
	

	5
	Chương 5: Bấm cáp mạng
	3
	
	3
	

	
	1. Bấm cáp thẳng RJ45 chuẩn 1000 BaseT
	2
	
	2
	

	
	2. Bấm cáp chéo RJ45 chuẩn 1000 BaseT
	1
	
	1
	

	6
	Chương 6: Địa chỉ IP
	15
	
	15
	

	
	1.  Số nhị phân 8 bit
	3
	
	3
	

	
	2.  Địa chỉ IPv4 (Internet Protocol Version 4)

2.1. Cấu trúc địa chỉ Ipv4

2.2. Chia mạng con (Subnet) dạng 1

2.3. Chia mạng con dạng 2
	9
	
	9
	

	
	3. Địa chỉ IPv6
	3
	
	3
	

	Tổng cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Tổng quan tổ chức máy tính
Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu:

- 
Trình bày được các thông số kỹ thuật của các thành phần phần cứng.

- Lựa chọn được các linh kiện phù hợp và tương thích dựa trên các thông số kỹ thuật.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc
2. Nội dung chương:

2.1.  Case - Bộ nguồn


2.1.1. Case (Thùng máy)

2.1.2. Bộ nguồn (Power Supply Unit)

2.2.  Bo mạch chủ (Mainboard) 


2.2.1. Các thành phần trên mainboard

2.2.2. Hệ thống Bus

2.2.3. Các thông số chính trên main

2.3.  Đơn vị xử lý trung tâm (CPU)


2.3.1. Tổng quan về CPU

2.3.2. Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

2.3.3. Các thông số của bộ vi xử lý

2.4. Bộ nhớ máy tính


2.4.1. Bộ nhớ ROM

2.4.2. Bộ nhớ RAM

2.4.3. Bộ nhớ ngoài


Chương 2: Phân hoạch, cấu hình hệ thống
Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được sự tương thích, khả năng nâng cấp khi lựa chọn linh kiện để lắp ráp máy tính. 

- Phân hoạch  được ổ cứng đúng yêu cầu.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc
2. Nội dung chương:

2.1. Lựa chọn linh kiện theo cấu hình


2.2. Lắp ráp bộ máy vi tính


2.3. Phân vùng và định dạng ổ cứng


Chương 3: Cài đặt hệ điều hành và các phần mềm
Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu:

- Cài đặt được hệ điều hành (OS) và các phần mềm ứng dụng.

- Cài đặt được trình điều khiển thiết bị

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Cài đặt hệ điều hành


2.1.1. Yêu cầu kỹ thuật trước khi cài.


2.1.2. Cài đặt các loại hệ điều hành Windows, Linux


2.2. Cài đặt trình điều khiển thiết bị (Driver) 


2.2.1. Cài đặt Driver mainboard, Sound, VGA, LAN 


2.2.2. Cài đặt Printer


2.2.3. Cài đặt các loại Driver của các thiết bị khác

2.2.4. Một số lưu ý khi cài đặt Driver

2.3. Cài đặt phần mềm ứng dụng
 

Chương 4: Mô hình OSI và TCP/IP
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được mô hình OSI và TCP/IP

- Thiết lập và tùy chỉnh được các máy tính trong mạng.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Thiết lập hai máy tính ảo kết nối với nhau

2.2. Thay đổi các thông tin cơ bản: tên máy tính

2.3. Thiết lập địa chỉ IP, cấu hình ra Internet và quản trị user

Chương 5: Bấm cáp mạng
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được sơ đồ dây và quy trình bấm cấp mạng.

- Bấm được cáp mạng RJ45 theo chuẩn

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Bấm cáp thẳng RJ45 chuẩn 1000 BaseT

2.2. Bấm cáp chéo RJ45 chuẩn 1000 BaseT

Chương 6: Địa chỉ IP
Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu:

- Trình bày được cấu trúc IPv4 và IPv6.

- Thực hiện được việc chia mạng con.

- Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc

2. Nội dung chương:

2.1. Số nhị phân 8 bit


2.2.  Địa chỉ IPv4 (Internet Protocol Version 4)

2.2.1. Cấu trúc địa chỉ Ipv4

2.2.2. Chia mạng con (Subnet) dạng 1

2.3. Địa chỉ Ipv6


IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính, các linh kiện máy tính.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Internet, các phần mềm hỗ trợ, các dụng cụ lắp ráp máy tính và mạng máy tính.

4. Các điều kiện khác: Theo yêu cầu giảng viên.
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

- Kiến thức:

+ Trình bày các thông số kỹ thuật của các thành phần chính trong máy tính.

+ Trình bày được các bước cài đặt và cấu hình hệ điều hành và các phần mềm thông dụng

+ Trình bày được các khái niệm về mạng máy tính, địa chỉ IPv4 và Ipv6.

+ Mô tả được các thành phần hình thành nên mạng máy tính, cách thức truyền và nhận gói tin trong mạng.

- Kỹ năng:

+ Lựa chọn được cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh một hệ thống máy vi tính.

+ Cài đặt và cấu hình được các hệ điều hành phổ biến như hệ điều hành Windows và các phần mềm thông dụng.

+ Bấm được cáp mạng RJ45.

+ Giải được các bài toán về chia mạng con.

+ Cấu hình được các thông số cơ bản trong mạng máy tính

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Tập trung, nghiêm túc, trung thực trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới

+ Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc, luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn lao động. 

2. Phương pháp: 

Được đánh giá qua bài kiểm tra thực hành của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

- Hoạt động của mô hình thực hành.

- Khả năng khắc phục lỗi phát sinh.

- Thời gian thực hiện.

- Thái độ thực hiện và bảo quản dụng cụ, thiết bị.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

- Đối với giáo viên, giảng viên: 

+ Giải thích các khái niệm liên quan đến các thành phần trong các thiết bị ngoại vi.

+ Trình bày và thao tác mẫu cách sử dụng dụng cụ và phần mềm để chuẩn đoán và khắc phục lỗi.

+ Giải thích các khái niệm liên quan đến các thành phần trong mạng máy tính

+ Hướng dẫn sinh viên làm các dạng bài toán về chia mạng con

+ Sử dụng phương pháp phát vấn.

+ Cho sinh viên thực hiện cài đặt cấu hình và đặt các câu hỏi để sinh viên trả lời.

+ Phân nhóm cho các sinh viên thực hiện các bài thực hành cho từng bài học.

- Đối với người học:


+ Sinh viên hiểu rõ lý thuyết liên quan, tham khảo tài liệu và làm việc nhóm.

+ Thực hiện các bài tập thực hành giảng viên giao.

3. Những trọng tâm cần chú ý: Giảng 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] Khoa CNTT, Giáo trình Thực hành Phần cứng và mạng máy tính, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP. HCM, 2020
[2] Nguyễn Viết hải, Giáo trình kỹ thuật phần cứng toàn tập, Trung tâm kỹ thuật quốc tế Hoàn Vũ, 2016

[3] Nguyễn Văn Đông, Kiến trúc máy tính, Trường Đại học An Giang., 2016

[4] Khoa CNTT, Bài tập mạng máy tính và quản trị mạng, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP. HCM, 2020
[5] Khoa CNTT, Tài liệu Quản Trị WinDows Server 2008, bachkhoa-npower.vn, 2020

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):





Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng      năm 2021


TRƯỞNG KHOA 
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH ASP.NET 




Mã môn học: TTT4030

Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ;       Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Tin học cơ sở, Kỹ thuật lập trình, Phần cứng và mạng  máy tính, Cơ sở dữ liệu, Thiết kế Web.
· Tính chất: Môn học giúp sinh viên nắm vững các kiến thức tổng hợp, kỹ năng về lập trình web, thao tác với cơ sở dữ liệu, đồng thời tiếp cận môi trường phát triển các ứng dụng web trên nền tảng ASP.NET để xây dựng một ứng dụng web cụ thể cho các tổ chức, các công ty, các trường học.
II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:


+ Trình bày được kiến thức cơ bản về các mô hình ứng dụng Web.

+ Tìm hiểu về công nghệ thiết kế và lập trình Web động với ASP.NET.

+ Liệt kê chức năng và cách tạo các điều khiển ASP server control.

+ Trình bày được cách kết nối và thao tác với các hệ quản trị cơ sở dữ liệu: SQL Server, MS Access,...
· Về kỹ năng:

+ Tạo được các điều khiển ASP.NET phía server.

+ Sử dụng được các kỹ thuật thao tác và hiển thị dữ liệu. 

+ Thiết kế và triển khai được các ứng dụng web ASP.NET liên kết cơ sở dữ liệu.

+ Thiết kế và triển khai được ứng dụng web trên nền tảng ASP.NET.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Rèn luyện tính cẩn thận, chính xác, thẩm mĩ trong việc phát triển Web.

+ Khả năng tự học, vận dụng kiến thức phát triển các trang Web thực tế. 

III. Nội dung môn học:
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: Tổng quan về ASP.NET 
	4
	4
	
	

	
	1. Giới thiệu về các ứng dụng web
	1
	1
	
	

	
	2. Giới thiệu về ASP.NET 
	1
	1
	
	

	
	3. Làm quen và xây dựng ứng dụng web với ASP.NET
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: Quản lý và sử dụng các Controls 
	8
	7
	 
	1

	
	1. Sử dụng Button Control
	1
	1
	 
	 

 

 

 

 

1

	
	2. Sử dụng Text Box, Label, Check Box và Radio Button
	1
	1
	 
	

	
	3. Sử dụng List Control 
	1
	1
	 
	

	
	4. Validation Control
	1
	1
	 
	

	
	5. Một số Controls khác
	1
	1
	 
	

	
	6. Quản lý các trạng thái View, Session, Application, Cookie.
	1
	1
	 
	

	
	7. Master Page và Theme
	2
	1
	
	

	3
	Chương 3: Lập trình Web với ASP. NET
	14
	13
	 
	1

	
	1. Sử dụng SQL Data Source
	2
	2
	 
	

	
	2. Cách tạo SQL Data Source
	2
	2
	 
	

	
	3. Viết câu lệnh trực tiếp và sử dụng Store Procedure


3.1. Store Procedure với câu 
lệnh Select


3.2. Store Procedure với câu 
lệnh Insert


3.3. Store Procedure với câu 
lệnh Delete


3.4. Store Procedure với câu 
lệnh Update
	4


	4


	 
	

	
	4. Sử dụng Data binding


4.1. Cú pháp DataBinding


4.2. Gắn Binding với thuộc tính của các control


4.3. Binding một phương thức
	6


	5


	 
	1



	4
	Ôn tập kết thúc môn học
	4
	4
	 
	 

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


5. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Tổng quan về ASP.NET 



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

- Hiểu được khái niệm về lập trình ASP.NET. 

- Nắm được các kiến thức liên quan đến lập trình phía server.

2. Nội dung chương:


2.1 Giới thiệu về các ứng dụng web


2.2 Giới thiệu về ASP.NET 


2.3 Làm quen và xây dựng ứng dụng web với ASP.NET

Chương 2: Quản lý và sử dụng các Controls



Thời gian: 8 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Sử dụng được các loại controls để xây dựng các ứng dụng Web. 

- Sử dụng được các kỹ thuật thao tác và hiển thị dữ liệu lên các controls.

2. Nội dung chương:

2.1 Sử dụng Button Control


2.2 Sử dụng Text Box, Label, Check Box và Radio Button


2.3 Sử dụng List Control 


2.4 Validation Control


2.5 Một số Controls khác


2.6 Quản lý các trạng thái View, Session, Application, Cookie.


2.7 Master Page và Theme
Chương 3: Lập trình Web với ASP. NET 



Thời gian: 14 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được các kỹ thuật liên quan đến lập trình ASP.NET với cơ sở dữ liệu.

- Thiết kế và triển khai được ứng dụng web với các hệ quản trị CSDL.

2. Nội dung chương:


2.1 Sử dụng SQL Data Source

2.2 Cách tạo SQL Data Source

2.3 Viết câu lệnh trực tiếp và sử dụng Store Procedure




2.3.1. Store Procedure với câu lệnh Select




2.3.2. Store Procedure với câu lệnh Insert




2.3.3. Store Procedure với câu lệnh Delete


2.3.4. Store Procedure với câu lệnh Update
2.4 Sử dụng Data Binding




2.4.1. Cú pháp DataBinding




2.4.2. Gắn Binding với thuộc tính của các control


2.4.3. Binding một phương thức
Ôn tập kết thúc môn học  



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

- 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 chương:
Các kiến thức trọng tâm của các chương 1, 2, 3.

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 Keil C, Proteus, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được các ứng dụng nhúng chạy trên các hệ thống khác nhau.

+
Nhận biết và so sánh được các ứng dụng nhúng trên các hệ thống khác nhau.

· Kỹ năng:

+   Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng nhúng cho từng hệ thống khác nhau.

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình nhúng để tạo ra các ứng dụng chạy trên từng hệ thống cụ thể.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: Thực hiện các bài kiểm tra đánh giá kiến thức/bài tập lớn, kiểm tra cuối kỳ
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp nghề ngành Lập trình máy tính và Thiết kế trang Web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một ứng dụng nhúng chạy trên một hệ thống cụ thể.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách tạo ra một ứng dụng nhúng theo một hệ thống cụ thể nào đó, giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng nhúng trên các hệ thống khác nhau.

· 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Kiến thức về kỹ thuật lập trình của ngôn ngữ lập trình ASP.NET (C#) áp dụng trên trang Web.

- Cách sử dụng ngôn ngữ lập trình C# để xây dựng các ứng dụng Web

- Cách thức sử dụng ngôn ngữ lập trình C# để lập trình và xây dựng các ứng dụng Web.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Lập trình ASP.NET – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.

[2] Giáo trình lập trình Web với ASP.NET, Th.S Nguyễn Minh Đạo, Đại học Sư phạm Kỹ thuật, Tp. HCM, 2014.

[3] Build Your Own ASP.NET 4 Website Using C#, Cristian Darie, Wyatt Barnett, and Tim Posey, 2011.
[4] Apress Pro ASP.NET 4 in C#, Matthew MacDonald, Adam Freeman, and Mario Szpuszta, 2010.

[5] Apress Applied ASP.NET 4 in Context, Adam Freeman. 2016. 

[6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2021







TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên học phần: LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
Mã học phần: TTT4032
Thời gian thực hiện học phần: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: Học sau học phần Nhập môn tin học, Kỹ thuật lập trình với C/C++

· Tính chất: Học phần giúp học viên nắm kiến thức về lập trình hướng đối tượng, cách quản lí các đối tượng trong một hệ thống phần mềm cũng như phân tích và xây dựng các đối tượng trong hệ thống một cách hiệu quả.
II. Mục tiêu học phần:

· Về Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:


+ Học phần giúp cho sinh viên có kỹ năng và phương pháp viết chương trình tiếp cận theo hướng đối tượng, tiếp thu những kinh nghiệm nghề nghiệp liên quan đến lập trình hướng đối tượng khi áp dụng trong thực tế sản xuất phần mềm.


+ Học phần cung cấp cho sinh viên những khái niệm cơ bản, cách suy nghĩ giải quyết vấn đề theo tiếp cận hướng đối tượng. Sinh viên được truyền đạt cách vận dụng kế thừa, đa hình và áp dụng một số mẫu thiết kế thông dụng để xây dựng các lớp đối tượng, mô hình hóa các đối tượng trong thế giới thực ứng với từng bài toán cụ thể.


+ Học phần cũng trình bày một kỹ thuật quan trọng trong lập trình hướng đối tượng là tận dụng và dùng lại các lớp đối tượng đã được xây dựng và định nghĩa sẵn trong các thư viện của ngôn ngữ lập trình để nâng cao hiệu quả trong lập trình hướng đối tượng.

· Về Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các phần mềm hoàn chỉnh.

+
Vận dụng thiết kế các lớp: thuộc tính và các phương thức của 1 lớp, sử dụng và kế thừa các lớp thành viên, lớp bạn, ….

· Về Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các ứng dụng phần mềm phù hợp với yêu cầu thực tế

+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 

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: Ngôn ngữ C# 
	16
	15
	
	1

	
	1. Cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#

    1.1. Giới thiệu ngôn ngữ lập trình C#

    1.2. Tạo và thực thi chương trình

    1.3. Không gian tên

    1.4. Lệnh, khối lệnh và chú thích

    1.5. Định danh

    1.6. Biến và khai báo biến

    1.7. Kiểu dữ liệu

    1.8. Lệnh nhập/xuất
	3
	3
	
	

	
	2. Các cấu trúc điều khiển

    2.1. Cấu trúc rẽ nhánh if..else

    2.2. Cấu trúc lựa chọn switch..case.

    2.3. Cấu trúc lặp for

    2.4. Cấu trúc lặp while

    2.5. Cấu trúc lặp do…while

    2.6. Cấu trúc lặp foreach
	3
	3
	
	

	
	3. Phương thức


3.1. Khái niệm về phương thức


3.2. Cú pháp khai báo


3.3. Phương thức không có giá trị trả về void


3.4. Phương thức có giá trị trả về void


3.5. Truyền tham số
	3
	3
	
	

	
	4. Mảng


4.1. Khai báo mảng


4.2. Mảng 1 chiều


4.3. Mảng 2 chiều
	3
	3
	
	

	
	5. Chuỗi


5.1. Khai báo chuỗi


5.2. Định dạng chuỗi
	3
	3
	
	

	
	Kiểm tra
	1
	
	
	1

	2
	Chương 2: Lý thuyết về lập trình hướng đối tượng 
	4
	4
	
	

	
	1. Khái niệm về phương pháp lập trình phần mềm
	2
	2
	
	

	
	2. Khái niệm về lập trình hướng đối tượng
	2
	2
	
	

	3
	Chương 3: Lớp và đối tượng 
	9
	9
	
	

	
	1. Khái niệm về lớp


1.1. Dẫn nhập


1.2. Cách cài đặt 1 lớp trong C#
	3
	3
	
	

	
	2. Khái niệm về đối tượng


2.1. Định nghĩa đối tượng


2.2. Tạo và sử dụng đối tượng
	3
	3
	
	

	
	3. Khái niệm hàm khởi tạo (constructors)


3.1. Định nghĩa phương thức khởi tạo.


3.2. Truy xuất và cập nhật dữ liệu (Field và Properties)
	3
	3
	
	

	4
	Chương 4: Khái niệm các đặc điểm hướng đối tượng
	13
	12
	
	1

	
	1. Tính đóng gói


1.1. Khái niệm tính đóng gói


1.2. Bổ từ truy cập (access modifier)
	3
	3
	
	

	
	2. Tính nạp chồng (overloading), ghi đè (override), virtual


2.1. Khái niệm nạp chồng phương thức


2.2. Khái niệm phương thức ảo và ghi đè phương thức
	3
	3
	
	

	
	3. Tính đa hình và tính thừa kế


3.1. Khái niệm tính đa hình 


3.2. Khái niệm tính thừa kế
	6
	6
	
	

	
	Kiểm tra
	1
	
	
	1

	5
	Ôn tập kết thúc môn học  
	3
	3
	
	

	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: NGÔN NGỮ C# 



Thời gian: 16 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và vận dụng được các kiểu dữ liệu trong C#, các cấu trúc điều khiển trong C#. 

- Phân biệt được cách truyền tham trị và truyền tham chiếu cho các hàm trong C#.

- Hiểu và vận dụng được kiến thức về mảng 1 chiều, mảng 2 chiều và chuỗi trong C#

2. Nội dung chương:

2.1 Cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#

    2.1.1. Giới thiệu ngôn ngữ lập trình C#

    2.1.2. Tạo và thực thi chương trình

    2.1.3. Không gian tên

    2.1.4. Lệnh, khối lệnh và chú thích

    2.1.5. Định danh

    2.1.6. Biến và khai báo biến

    2.1.7. Kiểu dữ liệu

  2.1.8. Lệnh nhập/xuất

2.2 Các cấu trúc điều khiển

    2.2.1. Cấu trúc rẽ nhánh if..else

    2.2.2. Cấu trúc lựa chọn switch..case.

    2.2.3. Cấu trúc lặp for

    2.2.4. Cấu trúc lặp while

    2.2.5. Cấu trúc lặp do…while

    2.2.6. Cấu trúc lặp foreach

2.3 Phương thức


2.3.1. Khái niệm về phương thức


2.3.2. Cú pháp khai báo


2.3.3. Phương thức không có giá trị trả về void


2.3.4. Phương thức có giá trị trả về void

  
2.3.5. Truyền tham số

2.4 Mảng



2.4.1. Khai báo mảng



2.4.2. Mảng 1 chiều


2.4.3. Mảng 2 chiều

2.5 Chuỗi



2.5.1. Khai báo chuỗi


2.5.2. Định dạng chuỗi

Chương 2: LÝ THUYẾT VỀ LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG Thời gian: 4 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và phân biệt được ưu điểm và nhược điểm của các kiểu lập trình. 

- Nhận thức được sự khác biệt của lập trình hướng đối tượng so với các kiểu lập trình truyền thống.

2. Nội dung chương:
2.1 Khái niệm về phương pháp lập trình phần mềm

2.2 Lập trình hướng đối tượng

Chương 3: LỚP VÀ ĐỐI TƯỢNG



Thời gian: 9 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được cách xây dựng và cài đặt một lớp, 

- Có khả năng khai thác và sử dụng các đối tượng trong một lớp. 

- Hiểu được các khái niệm đa hình, kế thừa, cách sử dụng các từ khóa virtual, override, abstract. 

- Sử dụng tính kế thừa và tính đa hình trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.

2. Nội dung chương:

2.1 Khái niệm về lớp

 


  2.1.1. Dẫn nhập



  2.1.2. Cách cài đặt 1 lớp trong C#

2.2 Khái niệm về đối tượng


  2.2.1. Định nghĩa đối tượng

  2.2.2. Tạo và sử dụng đối tượng
2.3 Khái niệm hàm khởi tạo (constructors)




  2.3.1. Định nghĩa phương thức khởi tạo.

  2.3.2. Truy xuất và cập nhật dữ liệu (Field và Properties)
Chương 4: KHÁI NIỆM CÁC ĐẶC ĐIỂM HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG


Thời gian: 13 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và sử dụng được các mẫu template hướng đối tượng có sẵn để hỗ trợ xây dựng phần mềm.

- Biết được cách debug và bẫy lỗi chương trình. 

2. Nội dung chương:

2.1 Ttính đóng gói 




  2.1.1. Khái niệm tính đóng gói

  2.1.2. Bổ từ truy cập (access modifier)

2.2 Tính nạp chồng (overloading), ghi đè (override), virtual




  2.2.1. Khái niệm nạp chồng phương thức

  2.2.2. Khái niệm phương thức ảo và ghi đè phương thức

2.3 Tính đa hình và tính thừa kế




  2.3.1. Khái niệm tính đa hình 

  2.3.2. Khái niệm tính thừa kế

Ôn tập kết thúc môn học  



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

- 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 chương:
Các kiến thức trọng tâm của các chương 1,2,3,4.

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 Visual Studio, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Nhận biết và so sánh được giữa cách lập trình truyền thống với lập trình hướng đối tượng.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được các lớp, các đối tượng, các phương thức theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình hướng đối tượng để xây dựng một chương trình phần mềm hoàn chỉnh.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra đánh giá kiến thức / bài tập lớn, 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 nghề 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:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một chương trình phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách xây dựng phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng để giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được phần mềm 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cách xây dựng các lớp, các đối tượng, các phương thức, cần phân biệt giữa lớp cơ sở (lớp cha) với lớp dẫn xuất (lớp con).

- Cách sử dụng tính chất đóng gói, đa hình và kế thừa giữa các lớp, cách tái sử dụng lại các lớp, các đối tượng, các phương thức,....

- Các khái niệm Virtual, Override, Abstract trong lập trình hướng đối tượng.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Bài giảng môn Lập trình hướng đối tượng của giảng viên - Khoa Công nghệ thông tin Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng.

[2] PSG.TS Trần Đan Thư, Lập trình hướng đối tượng, Khoa CNTT Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM.

[3] Trương Văn Chí Công, Giáo trình Lập trình hướng đối tượng C++, Khoa CNTT-ĐH Cần Thơ.

[4] Ali Bahrami, “Object-oriented Systems Development”, McGraw-Hill.

[5] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa HọcTự Nhiên)

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH PHP
Mã môn học: TTT4035
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ (Lý thuyết: 43 giờ; Bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: để học tốt môn học này, sinh viên cần phải học qua các môn như: kỹ thuật lập trình, hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server, Thiết kế web.

· Tính chất: việc sử dụng các công cụ mã nguồn mở như PHP-MySql để xây dựng các ứng dụng  là một cách tiếp cận với công nghệ hiện đại, nhằm giúp sinh viên có nhiều lựa chọn hơn trong việc chọn công nghệ xây dựng các ứng dụng trên nền web.

II. Mục tiêu môn học:

1. Kiến thức:

· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật có trong ngôn ngữ lập trình PHP
· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật của hệ quản trị cơ sở dữ liệu MySql.
2. Kỹ năng:

· Sử dụng được các công cụ, các kiến thức được học để xây dựng các ứng dụng web theo yêu cầu. 
3. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Trách nhiệm và chuẩn xác với công việc. 

· Rèn luyện tính cẩn thận trong tính toán.

· Phối hợp trong việc học nhóm, làm bài tập về nhà.
III. 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
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Ngôn ngữ php 
	12
	12
	
	1

	
	1. Giới thiệu chung
	
	1
	
	1

	
	2. Ứng dụng
	
	1
	
	

	
	3. Kiểu dữ liệu 
	
	1
	
	

	
	4. Biến 
	
	1
	
	

	
	5. Hằng 
	
	1
	
	

	
	6. Toán tử 
	
	1
	
	

	
	7. Các hàm kiểm tra giá trị của biến 
	
	1
	
	

	
	8. Cấu trúc điều khiển 
	
	1
	
	

	
	9. Hàm
	
	2
	
	

	
	10. Mảng
	
	2
	
	

	2
	Chương 2: Xử lý dữ liệu trong php
	16
	15
	
	1

	
	1. Tập tin  
	
	3
	
	1

	
	2. Upload file 
	
	3
	
	

	
	3. Thư mục 
	
	3
	
	

	
	4. Form 
	
	
	
	

	
	4.1. Đặc điểm chung
	
	1
	
	

	
	4.2. Textfield
	
	2
	
	

	
	4.3. Button
	
	1
	
	

	
	4.4. Radiobutton và checkbox button
	
	1
	
	

	
	4.5. List/Menu
	
	1
	
	

	
	4.6. Filefield
	
	1
	
	

	3
	Chương 3: Lập trình cơ sở dữ liệu với mySql
	17
	16
	
	1

	
	1. Phát biểu SQL
	
	3
	
	1

	
	2. Cơ sở dữ liệu mysql
	
	3
	
	

	
	3. Kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
	
	3
	
	

	
	4. Thao tác lên cơ sở dữ liệu mysql
	
	
	
	

	
	4.1. Truy vấn dữ liệu
	
	1
	
	

	
	4.2. Thêm dữ liệu
	
	2
	
	

	
	4.3. Xóa dữ liệu
	
	2
	
	

	
	4.4. Sửa dữ liệu
	
	2
	
	

	Tổng cộng
	45 
	43 
	
	2


2. Nội dung chi tiết:


Chương 1:  NGÔN NGỮ PHP
Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu:

· Hiểu được ngôn ngữ PHP

· Hiểu được các lệnh cơ bản có trong ngôn ngữ PHP 

· Hiểu được cú pháp lập trình của PHP

· Tạo hàm và sử dụng các hàm thư viện thông dụng 

· Vận dụng tạo các trang web có yêu cầu đơn giản 

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

2. Nội dung chương:
2.1. Giới thiệu chung


2.2. Ứng dụng


2.3. Kiểu dữ liệu 

2.4. Biến 

2.5. Hằng 

2.6. Toán tử 

2.7. Các hàm kiểm tra giá trị của biến 

2.8. Cấu trúc điều khiển 

2.9. Hàm

2.10. Mảng


Chương 2:  Xử lý dữ liệu trong php
Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu:

· Hiểu được sự cần thiết của xử lý tập và thư mục trong PHP

· Hiểu được cách xử lý tập tin và áp dụng chúng trong lập trình PHP

· Hiểu được cách xử lý thư mục và áp dụng chúng trong lập trình PHP

· Hiểu được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin và thư mục 

· Hiểu được cách upload tập tin lên server 

· Hiểu cách sử dụng form 

· Hiểu các đặc điểm, hành động, và phươg thức trên form

· Hiểu cách làm việc của các đối tượng thể hiện trong form 

· Hiểu cách đọc các giá trị của form

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

2. Nội dung chương:
2.1. Tập tin  

2.2. Upload file 

2.3. Thư mục 

2.4. Form 

2.4.1. Đặc điểm chung

2.4.2. Textfield

2.4.3. Button

2.4.4. Radiobutton và checkbox button

2.4.5. List/Menu

2.4.6. Filefield

Chương 3: Lập trình cơ sở dữ liệu với mysql

Thời gian: 16 giờ

1. Mục tiêu:

· Hiểu được cách tạo cơ sở dữ liệu trong MySQL

· Hiểu cách quản trị cơ sở dữ trong MySQL

· Hiểu cách import, export cơ sở dữ liệu trong MySQL

· Hiểu được sử kết hợp của PHP và MySQL

· Hiểu được cách kết nối, cách truy  vấn, cách lấy kết quả trả về 

· Hiểu cách xử lý kết quả trả về từ cơ sở dữ liệu 

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

2. Nội dung chương:
2.1. Phát biểu SQL

2.2. Cơ sở dữ liệu mysql

2.3. Kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql

2.4. Thao tác lên cơ sở dữ liệu mysql

2.4.1. Truy vấn dữ liệu

2.4.2. Thêm dữ liệu

2.4.3. Xóa dữ liệu

2.4.4. Sửa dữ liệu

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 Wamp Server, Dreamweaver, 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 qua việc xây dựng được giao diện trang web, áp dụng được các kiến  thức đã học để lập trình trang web vận hành theo yêu cầu

- Kỹ năng: Sử dụng tốt các phần mềm như Dreamweaver, WampServer và một vài phần mềm hỗ trợ khác trong quá trình xây dựng trang web

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tạo một cơ sở dữ liệu, tự tạo giao diện trang web, và xây dựng code sao cho vận hành theo yêu cầu của trang web đơn giản đưa ra.

2. Phương pháp: 

- Thực hiện các bài kiểm tra đánh giá kiến thức/bài tập lớn, kiểm tra cuối kỳ.

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 trung cấp.

· 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] Giáo trình lập trình Php – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.

[2] Giáo trình lập trình Php – Trung tâm tin học – Đại học khoa học Tự nhiên.

[3] PHP Objects Patterns and Practice, Matt Zandstra, Apress..

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THIẾT KẾ WEB
Mã môn học: TTT4049
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ (Lý thuyết: 43 giờ; Bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Môn học thiết kế đ​ược bố trí học sau các môn học chung và các môn học cơ sở.

· Tính chất: Là môn học chuyên ngành, thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.

II. Mục tiêu môn học:

4. Về kiến thức:

· Kiến thức cơ bản về cấu trúc một hệ thống website.

· Hiểu được nguyên tắc thiết kế được một website tĩnh cho cá nhân hay tổ chức và biết cách quản lý và xuất bản website lên internet, mục đích của website cần thiết kế và chiến lược thiết kế.

· Thành thạo với ngôn ngữ HTML, JavaScript để tạo các trang web đơn giản.

· Trình bày các phương pháp thiết kế web cơ bản bằng phần mềm Sublime Text, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome.
· Định dạng trang Web dùng CSS, các phương pháp thiết kế web cơ bản.

· Phát triển với công nghệ HTML5 và CSS3, triển khai website với jQuery công nghệ mới.

5. Về kỹ năng:

· Có khả năng xây dựng một website đơn giản.

· Biết tìm kiếm, sử dụng những công cụ có sẵn, hỗ trợ cho việc thiết kế website.

· Biết cách quản lý và xuất bản website lên internet.

· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế website thực tế. 
6. Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà và tham gia thảo luận nhóm.

· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.

· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.

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

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bố thời gian

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	1
	Chương 1: TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ WEB
	03
	03
	
	

	
	1. Tổng quan về Internet
	1
	1
	
	

	
	2. Giới thiệu, cài đặt các công cụ thiết kế web, các trình duyệt. 
	1
	1
	
	

	
	3. Các bước thiết kế website
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: HTML – HyperText Markup Language
	12
	12
	
	

	
	1. Giới thiệu về HTML  
	1
	1
	
	

	
	2. Cấu trúc của 1 tài liệu HTML
	1
	1
	
	

	
	3. Các Tag cơ bản.
	2
	2
	
	

	
	4. Các Tag danh sách
	2
	2
	
	

	
	5. Tag liên kết trang
	2
	2
	
	

	
	6. Tag kẻ bảng
	2
	2
	
	

	
	7. Form và các thành phần của Form
	2
	2
	
	

	3
	Chương 3: CSS – Casscading Style Sheets
	06
	06
	
	

	
	1. Giới thiệu CSS  
	1
	1
	
	

	
	2. Định nghĩa Style
	1
	1
	
	

	
	3. Sử dụng và Phân loại CSS
	2
	2
	
	

	
	4. Selector trong CSS và phạm vi ảnh hưởng
	2
	2
	
	

	4
	Chương 4: NGÔN NGỮ SCRIPT – JAVASCRIPT
	09
	08
	
	1

	
	1. Giới thiệu  
	2
	2
	
	1

	
	2. Ngôn ngữ Script
	2
	2
	
	

	
	3. Các thành phần của JavaScript
	2
	2
	
	

	
	4. Một số đối tượng trong JavaScript
	2
	2
	
	

	5
	Chương 5: HTML5 – CSS3
	06
	06
	
	

	
	1. Tổng quan về HTML5
	1
	1
	
	

	
	2. Thành phần mới trong HTML5
	2
	2
	
	

	
	3. Giới thiệu CSS3
	1
	1
	
	

	
	4. Nội dung CSS3
	2
	2
	
	

	6
	Chương 6: JQUERY
	06
	05
	
	1

	
	1. Giới thiệu về jQuery
	1
	1
	
	1

	
	2. Bộ chọn jQuery Selectors
	1
	1
	
	

	
	3. Thuộc tính -Attributes
	1
	1
	
	

	
	4. Sự kiện (Events)
	1
	1
	
	

	
	5. Hiệu ứng (Effects)
	1
	1
	
	

	7
	Chương 7: BOOTSTRAP
	03
	03
	
	

	
	1. Giới thiệu về Bootstrap
	1
	1
	
	

	
	2. Cài đặt cơ bản Bootstrap và Plugin
	1
	1
	
	

	
	3. Các hiệu ứng sử dụng Bootstrap
	1
	1
	
	

	
	Tổng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

- Giờ tự học không tính vào tổng số tiết

Chương 1: TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ WEB 
Thời gian: 03 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được cách cài đặt công cụ thiết kế Website.

· Mô tả được quy trình thiết kế Website.
2. Nội dung:

2.1 Tổng quan về Internet

2.2 Giới thiệu, cài đặt các công cụ thiết kế web, các trình duyệt. 

2.3 Các bước thiết kế website

Chương 2: HTML – HyperText Markup Language 
Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được cấu tạo, các tag cơ bản của tài liệu HTML.

· Trình bày được các thành phần cơ bản của Form.
2. Nội dung:

2.1 Giới thiệu về HTML  

2.2 Cấu trúc của 1 tài liệu HTM

2.3 Các Tag cơ bản.

2.4 Các Tag danh sách

2.5 Tag liên kết trang

2.6 Tag kẻ bảng

2.7 Form và các thành phần của Form

Chương 3: CSS – Casscading Style Sheets 
Thời gian: 06 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được cách sử dụng định dạng, phân loại CSS.
· Trình bày được phạm vi ảnh hưởng của CSS của cấu trúc HTML.
2. Nội dung:
2.1 Giới thiệu CSS  

2.2 Định nghĩa Style

2.3 Sử dụng và Phân loại CSS

2.4 Selector trong CSS và phạm vi ảnh hưởng

Chương 4: Ngôn ngữ Script – Javascript 
Thời gian: 09 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được định nghĩa về Script.

· Trình bày được các thành phần và một số đối tượng trong Javascript.
2. Nội dung:

2.1 Giới thiệu  

2.2 Ngôn ngữ Script

2.3 Các thành phần của JavaScript

2.4 Một số đối tượng trong JavaScript

 Chương 5: HTML5 – CSS3 
Thời gian: 06 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được các thành phần mới của HTML5 kết hợp CSS3.

· Trình bày được cách thiết kế Website trên Desktop và Mobile.

2. Nội dung:

2.1 Tổng quan về HTML5

2.2 Thành phần mới trong HTML5

2.3 Giới thiệu CSS3

2.4 Nội dung CSS3

Chương 6: JQUERY 
Thời gian: 06 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được các thư viện có sẵn của Javascript.

· Thao tác được với cấu trúc HTML có sẵn của website và xử lý các hiệu ứng chuyển động của CSS.
2. Nội dung:

2.1 Giới thiệu về jQuery

2.2 Bộ chọn jQuery Selectors

2.3 Thuộc tính -Attributes

2.4 Sự kiện (Events)

2.5 Hiệu ứng (Effects)

Chương 7: BOOTSTRAP 
Thời gian: 03 giờ
1. Mục tiêu:

· Trình bày được cài đặt, kiến thức cơ bản về Bootstrap.

· Trình bày được hiệu ứng  sử dụng về Bootstrap kết hợp với JQUERY .
2. Nội dung:

2.1 Giới thiệu về Bootstrap

2.2 Cài đặt cơ bản Bootstrap và Plugin

2.3 Các hiệu ứng sử dụng Bootstrap
IV. Điều kiện thực hiện:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết tương ứng
2. Trang thiết bị máy móc: 

· PC, Phần mềm chuyên dùng.

· Projector, Overhead.

· Bảng, bút lông

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu:

· Các phần mềm Sublime Text.

· Các plugin cần thiết như Icon Font, JQUERY, BOOTSTRAP
4. Các điều kiện khác: không

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

a. Kiến thức:

· Trình bày được các kiến thức cơ bản về internet, cách tạo một website đơn giản, cung cấp kiến thức nền tảng trong việc thiết kế website tĩnh với công nghệ HTML, CSS, Javasript tạo tiền đề cho việc phát triển thiết kế và lập trình web động.
b. Kỹ năng:

· Tiếp cận và nắm bắt những công nghệ phát triển mới HTML5, CSS3 và jQuery.

c. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức về thiết kế Website

· Trung thực trong kiểm tra

2. Phương pháp: 

Có thể áp dụng hình thức kiểm tra trên máy tính hoặc kiểm tra trắc nghiệm. 

VI. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng: Chương trình môn học này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Trung cấp.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.

· Nên áp dụng phương pháp dạy học tích cực hóa người học.

· Nên sử dụng các mô hình, tìm kiếm trên Internet cho nội dung giảng dạy.

· Đối với người học:


· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn.
3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các thành phần quan trọng về HTML, CSS, Javascript, JQUERY, BootStrap
· Cách cài đặt công cụ và Plugin của phần mềm  Sublime Text, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...., thư viện JQUERY, BOOTSTRAP
4. Tài liệu tham khảo:

[1].  Giáo trình Thiết Kế Web do khoa Công nghệ thông tin biên soạn.
[2]. Microsoft Press A Division of Microsoft Corporation One Microsoft Way Redmond, Washington 98052-6399, Programming in HTML5 with JavaScript and CSS3, Copyright © 2013 by Glenn Johnson.
[3]. http://www.w3schools.com/ 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  15 tháng  8 năm 2021


TRƯỞNG KHOA


CHÂU VĂN BẢO
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Thực hành Thiết kế web.
Mã môn học: TTT4054
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 90 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Môn học Thực hành Thiết kế web đ​ược bố trí học song song môn học Thiết kế web.

· Tính chất: Thực hành Thiết kế web là môn học chuyên ngành thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.

II. Mục tiêu môn học: Có kiến thức về.
1. Về kiến thức: 
· Đăng ký và cách quản lý website trên host.

· Thành thạo với ngôn ngữ HTML lập trình web để tạo các trang web đơn giản.

· Trình bày các phương pháp thiết kế web cơ bản bằng phần mềm Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...
· Định dạng trang Web dùng CSS, các phương pháp thiết kế web cơ bản.

· Sử dụng được ngôn ngữ JavaScript và công cụ thiết kế tạo website.
2. Về kỹ năng:

· Rèn luyện cho sinh viên kỹ năng lập trình web front-end, có khã năng tư duy và sáng tạo thiết kế trang web đẹp mắt. 

· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế website thực tế.
3. Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà và tham gia thảo luận nhóm.

· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.

· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Thời gian (giờ)

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	1
	Bài 1: Giới thiệu và cài đặt công cụ thiết kế Website
	3
	
	3
	

	
	1. Giới thiệu
	1
	
	1
	

	
	2. Cài đặt phần mềm và trình duyệt.
	1
	
	1
	

	
	3. TThiết kế 1 Website đơn giản.
	1
	
	1
	

	2
	Bài 2: Sử dụng các thẻ HTML cơ bản.
	3
	
	3
	

	
	1. GGiới thiệu các thẻ HTML cơ bản
	1
	
	1
	

	
	2. BBài tập áp dụng
	2
	
	2
	

	3
	Bài 3: Sử dụng các thuộc tính CSS cơ bản kết hợp các thẻ HTML.
	6
	
	6
	

	
	1. GGiới thiệu các thuộc tính CSS
	2
	
	2
	

	
	2. Bài tập áp dụng.
	2
	
	2
	

	
	3. BBài tập tổng hợp. (HTML & CSS)
	2
	
	2
	

	4
	Bài 4: Chia cột với thuộc tính Flex trong CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức sử dụng.
	2
	
	2
	

	
	2. BBài tập áp dụng chia cột.
	2
	
	2
	

	
	3. LLuyện tập các mẫu thiết kế.
	2
	
	2
	

	5
	Bài 5: Thiết kế menu và hiệu ứng trong HTML và CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. KKiến thức sử dụng.
	1
	
	1
	

	
	2. Thực hành thiết kế menu
	2
	
	2
	

	
	3. Xử lý hiệu ứng qua thực hành
	2
	
	2
	

	
	4. LLuyện tập các mẫu thiết kế
	1
	
	1
	

	6
	Bài 6: Thiết kế menu đa cấp với thuộc tính chia layer trong HTML và CSS.
	6
	
	6
	

	
	1. Kiến thức áp dụng
	2
	
	2
	

	
	2. TThực hành chia layer
	2
	
	2
	

	
	3. Thực hành thiết kế menu đa cấp.
	2
	
	2
	

	7
	Bài 7: Sử dụng Javascript viết hiệu ứng 2 chiều.
	6
	
	6
	

	
	1. Kiến thức áp dụng 
	2
	
	2
	

	
	2. Nội dung thực hành về hiệu ứng.
	2
	
	2
	

	
	3. BBài tập thực tế
	2
	
	2
	

	8
	Bài 8: Viết hiệu ứng tương tác Notification.
	3
	
	3
	

	
	1. Viết lại các hiệu ứng tương tác bằng Javascript – Phần HTML
	1
	
	1
	

	
	2. Viết hiệu ứng tương tác – Phần CSS
	1
	
	1
	

	
	3. VViết hiệu ứng Javascript
	1
	
	1
	

	9
	Bài 9: Viết hiệu ứng tổng quát thông qua truyền tham số bằng HTML5.
	3
	
	3
	

	
	1. Viết hiệu ứng tổng quát hóa trong truyền dữ liệu của javascript.
	1
	
	1
	

	
	2. Truyền tham số giữa HTML và javascript
	1
	
	1
	

	
	3. VViết javascript cho frontend dạng tổng quát
	1
	
	1
	

	10
	Bài 10: Viết hiệu ứng tương tác menu
	6
	
	6
	

	
	1. Viết hiệu ứng menu – Phần HTML
	2
	
	2
	

	
	2. Viết hiệu ứng menu – Phần CSS
	2
	
	2
	

	
	3. VViết javascript cho hiệu ứng menu
	2
	
	2
	

	11
	Bài 11: Xử lý phần giao diện và tương tác cho hiệu ứng chuột
	6
	
	6
	

	
	1. XXử lý phần giao diện
	2
	
	2
	

	
	2. XXử lý phần javascript
	2
	
	2
	

	
	3. HHoàn thiện hiệu ứng chuột sử dụng javascript
	2
	
	2
	

	12
	Bài 12: Thiết kế content với hiệu ứng Accordion – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu
	1
	
	1
	

	
	2. Nhúng và sử dụng thư viện JQUERY
	1
	
	1
	

	
	3. Xử lý phần HTML và CSS
	2
	
	2
	

	
	4. Xử lý phần JQUERY liên quan đến hàm.
	2
	
	2
	

	13
	Bài 13: Thiết kế hiệu ứng ảnh – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu
	1
	
	1
	

	
	2. Xử lý nội dung và định dạng trang web (HTML và CSS)
	1
	
	1
	

	
	3. Viết Jquery xử lý phần nút.
	1
	
	1
	

	
	4. Viết Jquery xử lý phóng to ảnh
	1
	
	1
	

	
	5. Viết Jquery xử lý hoàn thiện
	2
	
	2
	

	14
	Bài 14: Áp dụng Transition làm hiệu ứng – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML
	1
	
	1
	

	
	3. Viết mã CSS và hiệu ứng Hover
	1
	
	1
	

	
	4. Xử lý JQUERY cho hiệu ứng load
	1
	
	1
	

	
	5. Xử lý thuộc tính khác cho ứng dụng
	2
	
	2
	

	15
	Bài 15: Áp dụng Animation làm hiệu ứng – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML
	1
	
	1
	

	
	3. Làm hiệu ứng load của Website
	2
	
	2
	

	
	4. Làm hiệu ứng chuyển động của Website
	2
	
	2
	

	16
	Bài 16: Áp dụng hiệu ứng làm slide – JQUERY
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML.
	1
	
	1
	

	
	3. Viết hiệu ứng CSS.
	2
	
	2
	

	
	4. Viết xử lý nút Next, Pre làm hiệu ứng Slide
	2
	
	2
	

	17
	Bài 17: Sử dụng JQUERY kết hợp CSS3
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và file ban đầu.
	1
	
	1
	

	
	2. Viết mã HTML.
	1
	
	1
	

	
	3. Viết hiệu ứng Modal Box
	2
	
	2
	

	
	4. Viết các hiệu ứng Slideln, Slideln Bottom, tâm quay
	2
	
	2
	

	
	Tổng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Giới thiệu và cài đặt công cụ thiết kế Website 
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: 

· Cài đặt và sử dụng được phần mềm Visual Code, Sublime Text, Chrome Dev Tools, các plugins

· Chạy thử nghiệm một Website đơn giản.
2. Nội dung:
2.1 Giới thiệu

2.2 Cài đặt phần mềm và trình duyệt.

2.3 Thiết kế 1 Website đơn giản.

Bài 2: Sử dụng các thẻ HTML cơ bản. 
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: 

· Thành thạo sử dụng các thẻ HTML để thiết kế Website.

· Xây dựng được các mẫu Website có sẵn.

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp khi thiết kế.

2.Nội dung:
2.1 Kiến thức về các thẻ HTML cơ bản

2.2  Bài tập áp dụng. 

Bài 3: Sử dụng các thuộc tính CSS cơ bản kết hợp các thẻ HTML. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Thành thạo các thuộc tính CSS để định dạng trang Web phù hợp

· Kiểm tra và xử lý các lỗi thường gặp khi sử dụng.
2. Nội dung:
2.1 Kiến thức về thuộc tính CSS

2.2 Bài tập áp dụng.

2.3 Bài tập tổng hợp. (HTML & CSS) 

Bài 4: Chia cột với thuộc tính Flex trong CSS
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Thành thạo sử dụng thuộc tính Flex và công thức chia cột trong CSS

· Nhúng các icon dùng Font icon trên google

· Kiểm tra và xử lý lỗi trên Chrome Dev Tool

2.Nội dung:
2.1 Kiến thức sử dụng.

2.2 Bài tập áp dụng chia cột.

2.3 Luyện tập các mẫu thiết kế.

Bài 5: Thiết kế menu và hiệu ứng trong HTML và CSS 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Thiết kế được menu trực quan sinh động tương tác với hiệu ứng chuột

· Sử dụng được thuộc tính hover trong CSS

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp

2.Nội dung:

2.1 Kiến thức sử dụng.

2.2 Thực hành thiết kế menu

2.3 Xử lý hiệu ứng qua thực hành

2.4 Luyện tập các mẫu thiết kế

Bài 6: Thiết kế menu đa cấp với thuộc tính chia layer trong HTML và CSS


Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng quy tắc để chia Layer trong trang Web

· Sử dụng các thuộc tính zoom, transition, rotate để làm hiệu ứng

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp
2.Nội dung:
2.1 Kiến thức áp dụng

2.2 Thực hành chia layer
2.3 Thực hành thiết kế menu đa cấp.
Bài 7: Sử dụng Javascript viết hiệu ứng 2 chiều. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo các phương thức và sự kiện để thiết kế hiệu ứng trang content

· Thiết kế chuẩn theo các mẫu thực tế.

· Kiểm tra, vận hành và xủ lý lỗi. 

2.Nội dung:
2.1 Kiến thức áp dụng

2.2 Nội dung thực hành về hiệu ứng.

2.3 Bài tập thực tế

Bài 8: Viết hiệu ứng tương tác Notification. 
Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo các hàm xử lý sự kiện, onclick, class để làm hiệu ứng tương tác.. 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Viết lại các hiệu ứng tương tác bằng Javascript – Phần HTML

2.2 Viết hiệu ứng tương tác – Phần CSS

2.3 Viết hiệu ứng Javascript

Bài 9: Viết hiệu ứng tổng quát thông qua truyền tham số bằng HTML5

 
Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 

· Truyền tham số giữa HTML và Javascript.

· Xử lý hiệu ứng cho các icon.

· Xử lý được gửi nhận thông tin qua HTML bằng Javascript. 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Viết hiệu ứng tổng quát hóa trong truyền dữ liệu của javascript.

2.2 Truyền tham số giữa HTML và javascript

2.3 Viết javascript cho frontend dạng tổng quát

Bài 10: Viết hiệu ứng tương tác menu 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Hoàn thiện và sử dụng biểu đồ gia tốc.

· Xử lý bằng các hàm Javascript cho Menu. 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Viết hiệu ứng menu – Phần HTML

2.2 Viết hiệu ứng menu – Phần CSS

2.3 Viết javascript cho hiệu ứng menu

Bài 11: Xử lý phần giao diện và tương tác cho hiệu ứng chuột 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Xử lý hiệu ứng Scroll bằng Javascript

· Sử dụng các hàm xác định vị trí khi cuộn chuột. 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Xử lý phần giao diện

2.2 Xử lý phần javascript

2.3 Hoàn thiện hiệu ứng chuột sử dụng javascript

Bài 12: Thiết kế content với hiệu ứng Accordion – JQUERY
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng các hàm next(), SlipeUp(), SlideToggle() để xử lý hiệu ứng.

· Sử dụng các hàm xử lý Class 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu

2.2 Nhúng và sử dụng thư viện JQUERY

2.3 Xử lý phần HTML và CSS

2.4 Xử lý phần JQUERY liên quan đến hàm.

Bài 13: Thiết kế hiệu ứng ảnh – JQUERY
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thuộc tính Scale để phóng to ảnh

· Xử lý các nút Next, Pre

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu

2.2 Xử lý nội dung và định dạng trang web (HTML và CSS)

2.3 Viết Jquery xử lý phần nút.

2.4 Viết Jquery xử lý phóng to ảnh

2.5 Viết Jquery xử lý hoàn thiện

Bài 14: Áp dụng Transition làm hiệu ứng – JQUERY 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng được thuộc tính Trasition, Z-index, kết hợp thuộc tính left, top.

· Sử dụng dực các hàm Tweenmax kết hợp JQUERY cho hiệu ứng load

· Xử lý thuộc tính Trasition delay

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.

2.2 Viết mã HTML

2.3 Viết mã CSS và hiệu ứng Hover

2.4 Xử lý JQUERY cho hiệu ứng load

2.5 Xử lý thuộc tính khác cho ứng dụng

Bài 15: Áp dụng Animation làm hiệu ứng – JQUERY 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thuộc tính Animation làm chuyển động cho Website

· Xử lý được hàm Load

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.

2.2 Viết mã HTML

2.3 Làm hiệu ứng load của Website

2.4 Làm hiệu ứng chuyển động của Website

Bài 16: Áp dụng hiệu ứng làm slide – JQUERY
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng được các hàm AddClass, RemoveClass, ToggleClass để xử lý hiệu ứng

· Xử lý thời gian với Jquery và hoàn thiện hiệu ứng.

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.

2.2 Viết mã HTML.

2.3 Viết hiệu ứng CSS.

2.4 Viết xử lý nút Next, Pre làm hiệu ứng Slide

Bài 17: Sử dụng JQUERY kết hợp CSS3
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng được các thuộc translateZ kết hợp animation nhiều keyframes

· Xử lý đợc các hiệu ứng thời gian của Jquery

· Sử dụng Bootstrap kết hợp JQUERY làm menu 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và file ban đầu.

2.2 Viết mã HTML.

2.3 Viết hiệu ứng Modal Box

2.4 Viết các hiệu ứng Slideln, Slideln Bottom, tâm quay

IV. Điều kiện thực hiện:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Xưởng thực hành thiết kế Website
2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính Desktop, Laptop, máy tính bảng, Netsupport, Máy chiếu.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: 
· Phần mềm cần thiết để thực hành: Visual Code, Sublime Text, Chrome dev Tools và các Plugin.

· Đường truyền Internet tốc độ cao.

· Tên miền và hosting

· Giáo trình Thực hành thiết kế Website do giảng viên cung cấp.
4. Các điều kiện khác: Không.

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

a. Kiến thức:

· Xây dựng được các ứng dụng thực tế liên quan đến HTML, CSS, JQUERY, BOOTSTRAP.

· Sử dụng được ngôn ngữ lập trình frontend như Javascript. 

b. Kỹ năng:

· Thành thạo, vận hành trong việc viết các hàm xử lý, thuộc tính định dạng, thư viện liên kết
· Thường xuyên tìm kiếm trên Internet để sử dụng các thư viên, hướng dẫn. 

· Test thử, kiểm tra, xử lý các lỗi thường gặp.. 

c. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới

· Trung thực trong kiểm tra

· Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn

2. Phương pháp: 



Dựa vào sản phẩm của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Hoạt động của website.

· Thời gian thực hiện.

· Tính thẩm mỹ cao.

· Thái độ thực hiện và cách sử dụng hiệu quả phần mềm thiết kế và các thư viện nhúng vào..

VI. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng: Chương trình môn học này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.
· Nên bố trí thời gian hướng dẫn bài thực hành hợp lý mang tính minh họa để sinh viên hiểu bài sâu hơn.

· Nên phân tích các hư hỏng thường gặp và biện pháp khắc phục.

· Đối với người học:


· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn.
3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Sử dụng các thành phần quan trọng để thiết kế website như HTML, CSS, Javascript, JQUERY, BootStrap

· Cách cài đặt công cụ và Plugin của phần mềm  Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...., thư viện JQUERY, BOOTSTRAP

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Giáo trình Thiết Kế Web do khoa Công nghệ thông tin biên soạn.

[2]. Microsoft Press A Division of Microsoft Corporation One Microsoft Way Redmond, Washington 98052-6399, Programming in HTML5 with JavaScript and CSS3, Copyright © 2013 by Glenn Johnson.
[3]. http://www.w3schools.com/
5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày 15 tháng  8 năm 2021


TRƯỞNG KHOA


CHÂU VĂN BẢO
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC HÀNH LẬP TRÌNH ASP.NET 1




Mã môn học: TTT4057

Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ;       Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Tin học cơ sở, Kỹ thuật lập trình, Phần cứng và mạng  máy tính, Cơ sở dữ liệu, Thiết kế Web.
· Tính chất: Môn học giúp sinh viên nắm vững các kiến thức tổng hợp, kỹ năng về lập trình web, thao tác với cơ sở dữ liệu, đồng thời tiếp cận môi trường phát triển các ứng dụng web trên nền tảng ASP.NET để xây dựng một ứng dụng web cụ thể cho các tổ chức, các công ty, các trường học.
V. Mục tiêu môn học:

· Vể kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:


+ Trình bày được kiến thức cơ bản về các mô hình ứng dụng Web.

+ Tìm hiểu về công nghệ thiết kế và lập trình Web động với ASP.NET.

+ Liệt kê chức năng và cách tạo các điều khiển ASP server control.

+ Trình bày được cách kết nối và thao tác với các hệ quản trị cơ sở dữ liệu: SQL Server, MS Access,...
· Về kỹ năng:

+ Tạo được các điều khiển ASP.NET phía server.

+ Sử dụng được các kỹ thuật thao tác và hiển thị dữ liệu. 

+ Thiết kế và triển khai được các ứng dụng web ASP.NET liên kết cơ sở dữ liệu.

+ Thiết kế và triển khai được ứng dụng web trên nền tảng ASP.NET.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Rèn luyện tính cẩn thận, chính xác, thẩm mĩ trong việc phát triển Web.

+ Khả năng tự học, vận dụng kiến thức phát triển các trang Web thực tế. 

VI. Nội dung môn học:
2. 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, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	
	Bài 1: Lập trình Web với ASP.NET
	5
	
	5
	

	
	1.  Nội quy phòng thực hành
	1
	
	1
	

	
	2.  Giới thiệu môn học thực hành
	
	
	
	

	
	3. Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập C# với ASP.NET
	
	
	
	

	
	4. Viết chương trình ASP.NET cơ bản
	3
	
	3
	

	
	5. Biên dịch và chạy chương trình
	1
	
	1
	

	
	Bài 2: Lập trình ASP.Net với cơ sở dữ liệu SQL Server
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Tạo cơ sở dữ liệu SQL Server.
	2
	
	2
	

	
	
3. Viết code kết nối giao diện với cơ sở dữ liệu.
	6
	
	6
	

	
	
4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 3: Sử dụng các Controls
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Sử dụng các controls thiết kế giao diện.
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code cho các controls.
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 4: Xây dựng Web User Control
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế giao diện với Web User Control.


	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code cho Web User Control.
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 5: Thêm, xóa, sửa trên GridView của ứng dụng Web
	5
	
	5
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với GridView.


	1
	
	1
	

	
	
3. Viết code cho giao diện.
	2
	
	2
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 6: Lập trình với ListView, DetailView
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với ListView, DetailView.
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code cho giao diện
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 7: Lập trình với DataPager, CollectionPager
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với DataPager, CollectionPager.
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code cho giao diện
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


6. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Lập trình Web với ASP.NET 



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

- Hiểu được khái niệm về lập trình ASP.NET. 

- Nắm được các kiến thức liên quan đến lập trình phía server.

- Biết được cách tạo ứng dụng Web với ASP.NET

2. Nội dung chương:


2.1 Nội quy phòng thực hành

2.2 Giới thiệu môn học thực hành

2.3 Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập C# với ASP.NET

2.4 Viết chương trình ASP.NET cơ bản


2.5 Biên dịch và chạy chương trình
Bài 2: Lập trình ASP.Net với cơ sở dữ liệu SQL Server 



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Thiết kế được cơ sở dữ liệu SQL Server. 

- Viết code tạo kết nối giữa giao diện ứng dụng Web với cơ sở dữ liệu.

2. Nội dung chương:


2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Tạo cơ sở dữ liệu SQL Server.


2.3. Viết code kết nối giao diện với cơ sở dữ liệu.


2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 3: Sử dụng các Controls 



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết được cách sử dụng các controls để thiết kế giao diện Web. 

- Viết code để điều khiển được các controls.

2. Nội dung chương:


2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Sử dụng các controls thiết kế giao diện.


2.3. Viết code điều khiển các controls.


2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 4: Xây dựng Web User Control



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết cách sử dụng Web User Control để thiết kế giao diện Web. 

- Viết code để điều khiển Web User Control.

2. Nội dung chương:

2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Thiết kế giao diện với Web User Control.



2.3. Viết code cho Web User Control.


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 5: Thêm, xóa, sửa trên GridView của ứng dụng Web



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

- Biết cách sử dụng GridView để thiết kế giao diện Web. 

- Viết code để thêm, xóa, sửa dữ liệu trên GridView và cập nhật vào cơ sở dữ liệu.

2. Nội dung chương:

2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với GridView.



2.3. Viết code cho giao diện.


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 6: Lập trình với ListView, DetailView




Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết cách sử dụng ListView, DetailView để thiết kế giao diện Web. 

- Viết code để thêm, xóa, sửa dữ liệu trên ListView, DetalView và cập nhật vào cơ sở dữ liệu.

2. Nội dung chương:

2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với ListView, DetailView.


2.3. Viết code cho giao diện


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 7: Lập trình với DataPager, CollectionPager



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết cách sử dụng DataPager, CollectionPager để thiết kế giao diện Web. 

- Viết code để điều khiển DataPager, CollectionPager.

2. Nội dung chương:

2.1. Tạo Project với ASP.NET.


2.2. Thiết kế giao diện ứng dụng Web với DataPager, CollectionPager.


2.3. Viết code cho giao diện.


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

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 Keil C, Proteus, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được các ứng dụng nhúng chạy trên các hệ thống khác nhau.

+
Nhận biết và so sánh được các ứng dụng nhúng trên các hệ thống khác nhau.

· Kỹ năng:

+   Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng nhúng cho từng hệ thống khác nhau.

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình nhúng để tạo ra các ứng dụng chạy trên từng hệ thống cụ thể.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: 


Dựa vào sản phẩm phần mềm của sinh viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Sản phẩm đạt được các yêu cầu đề ra

· Thời gian thực hiện

· Tính thẩm mỹ, đúng đắn và hiệu quả của sản phẩm phần mềm. 

· Thái độ học tập trong quá trình thực hành.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp nghề ngành Lập trình máy tính và Thiết kế trang Web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một ứng dụng nhúng chạy trên một hệ thống cụ thể.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách tạo ra một ứng dụng nhúng theo một hệ thống cụ thể nào đó, giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng nhúng trên các hệ thống khác nhau.

· 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Kiến thức về kỹ thuật lập trình của ngôn ngữ lập trình ASP.NET (C#) áp dụng trên trang Web.

- Cách sử dụng ngôn ngữ lập trình C# để xây dựng các ứng dụng Web

- Cách thức sử dụng ngôn ngữ lập trình C# để lập trình và xây dựng các ứng dụng Web.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Lập trình ASP.NET – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.

[2] Giáo trình lập trình Web với ASP.NET, Th.S Nguyễn Minh Đạo, Đại học Sư phạm Kỹ thuật, Tp. HCM, 2014.

[3] Build Your Own ASP.NET 4 Website Using C#, Cristian Darie, Wyatt Barnett, and Tim Posey, 2011.
[4] Apress Pro ASP.NET 4 in C#, Matthew MacDonald, Adam Freeman, and Mario Szpuszta, 2010.

[5] Apress Applied ASP.NET 4 in Context, Adam Freeman. 2016. 

[6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2021


TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC
Tên môn học: THỰC HÀNH LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
Mã môn học: TTT4059
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90; Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Nhập môn tin học, Kỹ thuật lập trình với C/C++

· Tính chất: môn học giúp học viên nắm kiến thức về lập trình hướng đối tượng, cách quản lí các đối tượng trong một hệ thống phần mềm cũng như phân tích và xây dựng các đối tượng trong hệ thống một cách hiệu quả.
V. Mục tiêu môn học:

· Về Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:


+ Mô tả kỹ năng và phương pháp viết chương trình tiếp cận theo hướng đối tượng, tiếp thu những kinh nghiệm nghề nghiệp liên quan đến lập trình hướng đối tượng khi áp dụng trong thực tế sản xuất phần mềm.


+ Cung cấp kỹ năng suy nghĩ giải quyết vấn đề theo tiếp cận hướng đối tượng. Sinh viên được truyền đạt cách vận dụng kế thừa, đa hình và áp dụng một số mẫu thiết kế thông dụng để xây dựng các lớp đối tượng, mô hình hóa các đối tượng trong thế giới thực ứng với từng bài toán cụ thể.


+ Mô tả một kỹ thuật quan trọng trong lập trình hướng đối tượng là tận dụng và dùng lại các lớp đối tượng đã được xây dựng và định nghĩa sẵn trong các thư viện của ngôn ngữ lập trình để nâng cao hiệu quả trong lập trình hướng đối tượng.

· Về Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các phần mềm hoàn chỉnh.

+
Vận dụng thiết kế các lớp: thuộc tính và các phương thức của 1 lớp, sử dụng và kế thừa các lớp thành viên, lớp bạn, ….

· Về Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các ứng dụng phần mềm phù hợp với yêu cầu thực tế

+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 

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

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Phân bố Thời gian 

	
	
	Số tiết
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm

tra

	
	Bài 1: Xây dựng bài tập cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#, kiểu dữ liệu trong C#. 

1. Nội quy phòng thực hành


1.1. Một số quy tắc trong phòng thực hành


1.2. An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành


2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình hướng đối tượng


2.1. Vị trí môn học


2.2. Mục tiêu môn học

3. Bài tập cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#


3.1. Bài tập về nhập xuất cơ bản trong C#


3.2. Bài tập về kiểu dữ liệu trong C#


	6
	
	6
	

	
	Bài 2: Xây dựng bài tập các cấu trúc điều khiển trong C#

1. Cài đặt cấu trúc điều khiển if..else trong C#


1.1. Cài đặt cấu trúc if..else


1.2. Cài đặt cấu trúc switch..case

2. Cài đặt cấu trúc lặp trong C#


2.1. Bài tập cấu trúc lặp for


2.2. Bài tập cấu trúc lặp while


2.3.Bài tập cấu trúc lặp do...while


2.4 Bài tập cấu trúc lặp foreach


	6
	
	6
	

	
	Bài 3: Xây dựng bài tập sử dụng phương thức.

1. Xây dựng phương thức trong ngôn ngữ C#


1.1. Bài tập về phương thức có trả về giá trị.


1.2. Bài tập về phương thức không trả về giá trị

2. Xây dựng cách truyền tham số trong phương thức của C#


2.1. Bài tập truyền tham trị trong C#.


2.2. Bài tập truyền tham chiếu trong C#.
	6
	
	6
	

	
	Bài 4: Xây dựng bài tập mảng

1. Xây dựng mảng 1 chiều trong ngôn ngữ C#


1.1. Bài tập khai báo và nhập xuất mảng 1 chiều


1.2. Bài tập xử lý mảng 1 chiều

2. Xây dựng mảng 2 chiều trong ngôn ngữ C#


2.1. Bài tập khai báo và nhập xuất mảng 2 chiều


2.2. Bài tập xử lý mảng 2 chiều


	6
	
	6
	

	
	Bài 5: Xây dựng bài tập chuỗi

1. Xây dựng bài tập về kiểu chuỗi ký tự trong C#


1.1. Bài tập về cách khai báo chuỗi ký tự.


1.2. Bài tập về xử lý chuối ký tự.

2. Xây dựng lớp String trong C#

2.1. Bài tập về các phướng thức của lớp String trong C#


2.2. Bài tập về các phương thức của lớp StringBuilder trongC#

	6
	
	6
	

	
	Bài 6: Xây dựng phần mềm tạo menu dưới dạng giao diện console.

1. Xây dựng bài tập giao diện console 


1.1. Bài tập xuất dữ liệu ra console trong C#

1.2. Bài tập nhập dữ liệu từ console trong C#
2. Xây dựng bài tập về định dạng số khi in ra console


2.1. Bài tập về định dạng số thực 


2.2. Bài tập menu dạng console

	6
	
	6
	

	
	Bài7: Xây dựng bài tập cài đặt lớp trong C#

1. Xây dựng bài tập cài đặt lớp trong C#


1.1. Bài tập khai báo, cài đặt field và properties trong 1 lớp.


1.2. Bài tập khai báo,cài đặt phương thức trong 1 lớp 

2. Xây dựng bài tập cài đặt lớp chứa phương thức Main


2.1. Bài tập cách khai báo đối tượng


2.2. Bài tập cách sử dụng đối tượng

	6
	
	6
	

	
	Bài 8: Xây dựng bài tập cài đặt hàm khởi tạo (constructors)

1. Xây dựng bài tập cài đặt hàm khởi tạo tường minh trong C#.


1.1. Bài tập hàm khởi tạo có tham số


1.2. Bài tập hàm khởi tạo không tham số

2. Xây dựng bài tập hàm khởi tạo không tường minh

	6
	
	6
	

	
	Bài 9: Xây dựng bài tập khai thác 1 lớp và sử dụng lớp 

1. Xây dựng bài tập cách khai thác 1 lớp trong C#


1.1. Bài tập khai báo và cài đặt thuộc tính trong lớp của C#


1.2. Bài tập khai báo method trong lớp của C#

2. Xây dựng bài tập cách sử dụng 1 lớp trong C#


2.1. Bài tập khai báo đối tượng từ 1 lớp.


2.2. Bài tập sử dụng đối tượng từ 1 lớp.


	6
	
	6
	

	
	Bài 10: Xây dựng chương trình tổng quát cài đặt và sử dụng một lớp.

1. Xây dựng chương trình tổng quát theo hướng đối tượng.


1.1. Bài tập kết hợp field, properties, method trong 1 class đơn.


1.2. Bài tập sử dụng đối tượng từ class để xây dựng phần mềm theo hướng đối tượng 


	6
	
	6
	

	
	Bài 11: Xây dựng bài tập về tính nạp chồng (overloading), ghi đè (override)

1. Xây dựng bài tập cài đặt phương thức nạp chồng trong C#


1.1. Bài tập nạp chồng toán tử


1.2. Bài tập nạp chồng phương thức

2. Xây dựng bài tập cài đặt phương thức ghi đè trong C#


	6
	
	6
	

	
	Bài 12: Xây dựng bài tập về tính đóng gói và thừa kế

1. Xây dựng bài tập cài đặt tính đóng gói trong C#.

2. Xây dựng bài tập cài đặt tính thừa kế trongC#


2.1. Bài tập xây dựng các lớp cơ sở


2.2. Bài tập xây dựng các lớp dẫn xuất

	6
	
	6
	

	
	Bài 13: Xây dựng bài tập về tính đa hình và cách sử dụng từ khóa virtual 

1.   Xây dựng bài tập cài đặt tính đa hình trong C#.

1.1. Xây dựng bài tập cách sử dụng từ khóa virtual.

1.2. Xây dựng bài tập cách sử dụng từ khóa override


	6
	
	6
	

	
	Bài 14: Xây dựng chương trình tổng quát với giao diện console thể hiện đầy đủ các đặc điểm của hướng đối tượng.

1. Xây dựng chương trình  tổng quát


1.1. Xây dựng lớp có tính chất kế thừa.

1.2. Xây dựng lớp có tính chất đa hình trong C#

1.3. Xây dựng lớp chứa hàm main thể hiện menu console

	6
	
	6
	

	
	ÔN TẬP 
	6
	
	6
	

	Tổng cộng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết:

- Giờ tự học không tính vào tổng số tiết

Bài 1: Xây dựng bài tập cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#, kiểu dữ liệu trong C#.



Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: 

- Vận dụng được các kiểu dữ liệu mới trong C#.

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.
2. Nội dung:

2.1. Nội quy phòng thực hành


2.1.1. Một số quy tắc trong phòng thực hành


2.1.2. An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành


2.2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình hướng đối tượng


2.2.1. Vị trí môn học


2.2.2. Mục tiêu môn học

2.3. Bài tập cơ bản về ngôn ngữ lập trình C#


2.3.1. Bài tập về nhập xuất cơ bản trong C#

   2.3.2. Bài tập về kiểu dữ liệu trong C#
Bài 2: Xây dựng bài tập các cấu trúc điều khiển



Thời gian: 6 giờ

1.Mục tiêu: 

- Vận dụng được các cấu trúc điều khiển trong C#. 

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Cài đặt cấu trúc điều khiển if..else trong C#


2.1.1. Cài đặt cấu trúc if..else


2.1.2. Cài đặt cấu trúc switch..case

2.2. Cài đặt cấu trúc lặp trong C#


2.2.1. Bài tập cấu trúc lặp for


2.2.2. Bài tập cấu trúc lặp while


2.2.3.Bài tập cấu trúc lặp do...while


2.2.4 Bài tập cấu trúc lặp foreach

Bài 3: Xây dựng bài tập sử dụng phương thức trong C#

Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: 

- Vận dụng được cách truyền tham trị và truyền tham chiếu cho các hàm trong C#.

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Xây dựng phương thức trong ngôn ngữ C#


2.1.1. Bài tập về phương thức có trả về giá trị.


2.1.2. Bài tập về phương thức không trả về giá trị

2.2. Xây dựng cách truyền tham số trong phương thức của C#


2.2.1. Bài tập truyền tham trị trong C#.

2.2.2. Bài tập truyền tham chiếu trong C#
Bài 4: Xây dựng bài tập mảng trong C#
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: 

- Vận dụng được kiến thức về mảng 1 chiều, mảng 2 chiều C#

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

 2.1. Xây dựng mảng 1 chiều trong ngôn ngữ C#


2.1.1. Bài tập khai báo và nhập xuất mảng 1 chiều


2.1.2. Bài tập xử lý mảng 1 chiều

2.2. Xây dựng mảng 2 chiều trong ngôn ngữ C#


2.2.1. Bài tập khai báo và nhập xuất mảng 2 chiều


2.2.2. Bài tập xử lý mảng 2 chiều

Bài 5: Xây dựng bài tập chuỗi trong C#
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vận dụng được kiến thức về chuỗi trong C#.

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung: 

 2.1. Xây dựng bài tập về kiểu chuỗi ký tự trong C#


2.1.1. Bài tập về cách khai báo chuỗi ký tự.


2.1.2. Bài tập về xử lý chuối ký tự.

2.2. Xây dựng lớp String trong C#

2.2.1. Bài tập về các phướng thức của lớp String trong C#

     2.2.2. Bài tập về các phương thức của lớp StringBuilder trongC#

Bài 6: Xây dựng phần mềm tạo menu dưới dạng giao diện console.    Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vận dụng được kiến thức về kiểu dữ liệu, về cấu trúc điều khiển và mảng, chuỗi trong C# để viết giao diện menu dưới dạng dòng lệnh.

     - Vận dụng được kiến thức để làm việc với giao diện console trong C#: nhập, xuất, định dạng.

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

 2.1. Xây dựng bài tập giao diện console 


2.1.1. Bài tập xuất dữ liệu ra console trong C#

2.1.2. Bài tập nhập dữ liệu từ console trong C#
2. Xây dựng bài tập về định dạng số khi in ra console


2.2.1. Bài tập về định dạng số thực 


2.2.2. Bài tập menu dạng console
Bài 7: Xây dựng bài tập cài đặt lớp trong C#
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Mô tả được cách xây dựng và cài đặt một lớp trong C#.

- Có khả năng khai thác và sử dụng các đối tượng trong một lớp. 

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

 2.1. Xây dựng bài tập cài đặt lớp trong C#


2.1.1. Bài tập khai báo, cài đặt field và properties trong 1 lớp.


2.1.2. Bài tập khai báo,cài đặt phương thức trong 1 lớp 

2.2. Xây dựng bài tập cài đặt lớp chứa phương thức Main


2.2.1. Bài tập cách khai báo đối tượng


2.2.2. Bài tập cách sử dụng đối tượng
Bài 8: Xây dựng bài tập cài đặt hàm khởi tạo (constructors)        Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vân dụng để cài đặt hàm khởi tạo

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Xây dựng bài tập cài đặt hàm khởi tạo tường minh trong C#.


2.1.1. Bài tập hàm khởi tạo có tham số


2.1.2. Bài tập hàm khởi tạo không tham số

2.2. Xây dựng bài tập hàm khởi tạo không tường minh
Bài 9: Xây dựng bài tập khai thác 1 lớp và sử dụng lớp
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vân dụng cách khai thác 1 lớp đã được định nghĩa và cách sử dụng lớp. 

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Xây dựng bài tập cách khai thác 1 lớp trong C#


2.1.1. Bài tập khai báo và cài đặt thuộc tính trong lớp của C#


2.1.2. Bài tập khai báo method trong lớp của C#

2.2. Xây dựng bài tập cách sử dụng 1 lớp trong C#


2.2.1. Bài tập khai báo đối tượng từ 1 lớp.

    2.2.2. Bài tập sử dụng đối tượng từ 1 lớp.

Bài 10: Xây dựng chương trình tổng quát cài đặt và sử dụng một lớp. 





Thời gian:6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vận dụng được kiến thức để khai báo một lớp và cách sử dụng hàm khởi tạo để sử dụng 1 lớp trong việc xây dựng chương trình theo phương pháp hướng đối tượng dưới dạng console.

- Vận dụng cách - Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

Bài 10: Xây dựng chương trình tổng quát cài đặt và sử dụng một lớp.

2.1. Xây dựng chương trình tổng quát theo hướng đối tượng.


2.1.1. Bài tập kết hợp field, properties, method trong 1 class đơn.


2.1.2. Bài tập sử dụng đối tượng từ class để xây dựng phần mềm theo hướng đối tượng 

Bài 11: Xây dựng bài tập về tính nạp chồng (overloading), ghi đè (override)    





Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vân dụng để cài đặt phương thức nạp chồng và ghi đè trong lập trình hướng đối tượng của C#. 

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Xây dựng bài tập cài đặt phương thức nạp chồng trong C#


2.1.1. Bài tập nạp chồng toán tử


2.1.2. Bài tập nạp chồng phương thức

2.2. Xây dựng bài tập cài đặt phương thức ghi đè trong C#

Bài 12: Xây dựng bài tập về tính đóng gói và thừa kế
Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Mô tả tính kế thừa và tính đóng gói trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.

2. Nội dung:

2.1. Xây dựng bài tập cài đặt tính đóng gói trong C#.

2.2. Xây dựng bài tập cài đặt tính thừa kế trongC#


2.2.1. Bài tập xây dựng các lớp cơ sở

    2.2.2. Bài tập xây dựng các lớp dẫn xuất
Bài 13: Xây dựng bài tập về tính đa hình và cách sử dụng từ khóa virtual






Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Mô tả tính tính đa hình trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.

- Vận dụng được từ khóa virtual

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.


2. Nội dung:

2.1.   Xây dựng bài tập cài đặt tính đa hình trong C#.

2.1.1. Xây dựng bài tập cách sử dụng từ khóa virtual.

2.1.2. Xây dựng bài tập cách sử dụng từ khóa override

.
Bài 14: Xây dựng chương trình tổng quát với giao diện console thể hiện đầy đủ các đặc điểm của hướng đối tượng.



   Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu:

- Vận dụng kiến thức về các tính chất, đặc điểm hướng đối tượng để xây dựng chương trình phần mềm tổng quát theo hướng đối tượng

- Viết mã lệnh xử lý và được kiểm thử.
2. Nội dung:

2.1. Xây dựng chương trình  tổng quát


2.1.1. Xây dựng lớp có tính chất kế thừa.

2.1.2. Xây dựng lớp có tính chất đa hình trong C#

2.1.3. Xây dựng lớp chứa hàm main thể hiện menu console
ÔN TẬP 



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được các kiểu dữ liệu mới trong C#, các cấu trúc điều khiển trong C#. 

· Vận dụng được cách truyền tham trị và truyền tham chiếu cho các hàm trong C#.

· Vận dụng được kiến thức về mảng 1 chiều, mảng 2 chiều và chuỗi trong C#

· Mô tả được cách xây dựng và cài đặt một lớp, 

· Có khả năng khai thác và sử dụng các đối tượng trong một lớp. 

· Hiểu được các khái niệm đa hình, kế thừa, cách sử dụng các từ khóa virtual, override, abstract. 

· Vận dụng tính kế thừa và tính đa hình trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.

2. Nội dung:
2.1. Bài tập tổng hợp

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 Visual Studio, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Nhận biết và so sánh được giữa cách lập trình truyền thống với lập trình hướng đối tượng.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được các lớp, các đối tượng, các phương thức theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình hướng đối tượng để xây dựng một chương trình phần mềm hoàn chỉnh.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: 


Dựa vào sản phẩm của người học, đánh giá theo các tiêu chí:

· Hoạt động của ứng dụng theo tiêu chuẩn phần mềm. 

· Thời gian thực hiện.

· Thái độ thực hiện và tính đúng đắn.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng nghề 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:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một chương trình phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách xây dựng phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng để giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được phần mềm 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cách xây dựng các lớp, các đối tượng, các phương thức, cần phân biệt giữa lớp cơ sở (lớp cha) với lớp dẫn xuất (lớp con).

- Cách sử dụng tính chất đóng gói, đa hình và kế thừa giữa các lớp, cách tái sử dụng lại các lớp, các đối tượng, các phương thức,....

- Các khái niệm Virtual, Override, Abstract trong lập trình hướng đối tượng.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Bài giảng môn Lập trình hướng đối tượng của giảng viên khoa Công nghệ thông tin Trường Lý Tự Trọng.

[2] PSG.TS Trần Đan Thư, Lập trình hướng đối tượng, Khoa CNTT Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM, 2010.

[3] Trương Văn Chí Công, Giáo trình Lập trình hướng đối tượng C++, Khoa CNTT-ĐH Cần Thơ.

[4] Ali Bahrami, “Object-oriented Systems Development”, McGraw-Hill.

 [5] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC HÀNH LẬP TRÌNH PHP 1
Mã môn học: TTT4062
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 90;  Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: để học tốt môn học này, sinh viên cần phải học qua các môn như: kỹ thuật lập trình, hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server, Thiết kế web.

· Tính chất: việc sử dụng các công cụ mã nguồn mở như PHP-MySql để xây dựng các ứng dụng  là một cách tiếp cận với công nghệ hiện đại, nhằm giúp sinh viên có nhiều lựa chọn hơn trong việc chọn công nghệ xây dựng các ứng dụng trên nền web.

V. Mục tiêu môn học:

7. Kiến thức:

· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật có trong ngôn ngữ lập trình PHP
· Trình bày được khái niệm, nguyên tắc, thuật ngữ, các kỷ thuật của hệ quản trị cơ sở dữ liệu MySql.
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của của các điều khiển trong ứng dụng web.

· Phân tích được yêu cầu người dùng, thiết kế giao diện ứng dụng và đưa ra giải pháp tối ưu cho ứng dụng.

· Phân tích và đưa ra các giải pháp xử lý các ràng buộc về nhập dữ liệu.

· Giải thích được quy trình kết nối, truy xuất dữ liệu giữa ứng dụng và hệ quản trị cơ sở dữ liệu.

8. Kỹ năng:

· Sử dụng được các công cụ, các kiến thức được học để xây dựng các ứng dụng web theo yêu cầu.
· Vận dụng được các điều khiển trên form vào thiết kế giao diện của ứng dụng Web.

· Viết được mã lệnh xử lý các ràng buộc nhập dữ liệu và xử lý các sự kiện phát sinh phù hợp với yêu cầu của người dùng đảm bảo tính đúng đắn của từng nghiệp vụ cụ thể.

· Xử lý được kết nối, truy xuất dữ liệu từ hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySql và kết xuất dữ liệu ra ứng dụng web.

9. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Trách nhiệm và chuẩn xác với công việc. 

· Phối hợp với tinh thần thi đua trong việc học nhóm.
VI. 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
	Kiểm

tra

	1
	Bài 1: Xây dựng trang web cơ bản
	6
	
	6
	

	
	1. Nội quy phòng thực hành
	
	
	1
	

	
	2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình php 1.
	
	
	1
	

	
	3. Cài đặt môi trường thực hành php.  
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website php cơ bản.
	
	
	1
	

	
	5. Xây dựng website có sử kiểu dữ liệu, biến, hằng.
	
	
	2
	

	2
	Bài 2: Xây dựng website với các cấu trúc điều khiển trong php
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.  
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website có cấu trúc điều khiển
	
	
	3
	

	3
	Bài 3: Xây dựng website với các hàm trong php
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng và cài đặt hàm trong php.
	
	
	3
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng hàm trong php.
	
	
	2
	

	4
	Bài 4: Xây dựng website với các mảng trong php
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php.
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng mảng trong php.
	
	
	1
	

	
	3. Cài đặt mảng trong php.
	
	
	2
	

	
	4. Xây dựng website có sử dụng mảng trong php.
	
	
	2
	

	5
	Bài 5: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin 
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Thao tác lên tập tin
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website thao tác lên file trong php.
	
	
	2
	

	6
	Bài 6: Xây dựng website với các thao tác upload file 
	6
	
	6
	

	
	1. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	2. Thao tác upload file
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website để upload file trong php.
	
	
	2
	

	7
	Bài 7: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục 
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Thao tác lên thư mục
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website thao tác lên thư mục trong php.
	
	
	2
	

	8
	Bài 8: Xây dựng website với các thao tác lên form 
	6
	
	6
	

	
	1. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	2. Xây dựng form trong php.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website có sử dụng fom trong php.
	
	
	2
	

	9
	Bài 9: Xây dựng câu lệnh sql
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành mysql.
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng câu lệnh truy vấn 
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng câu lệnh thêm
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng câu lệnh xóa
	
	
	2
	

	
	5. Xây dựng câu lệnh sửa
	
	
	1
	

	10
	Bài 10: Xây dựng website với các kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
	
	
	3
	

	11
	Bài 11: Xây dựng website với các truy vấn dữ liệu
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website để truy vấn dữ liệu trong mysql.
	
	
	3
	

	12
	Bài 12: Xây dựng website với các thao tác thêm dữ liệu
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website thêm dữ liệu vào mysql.
	
	
	3
	

	13
	Bài 13: Xây dựng website với các thao tác xóa dữ liệu
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website xóa dữ liệu trong mysql.
	
	
	3
	

	14
	Bài 14: Xây dựng website với các thao tác sửa dữ liệu
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website sửa dữ liệu trong mysql.
	
	
	3
	

	15
	Bài 15: Ôn tập
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng giao diện
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website kết nối lên cơ sở dữ liệu hoàn chỉnh.
	
	
	3
	

	Tổng cộng
	90 
	
	90
	


2. Nội dung: chi tiết:

Chương 1: Ngôn ngữ php
Bài 1: Xây dựng trang web cơ  bản
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để khai báo dữ liệu.

· Viết được mã lệnh để khai báo biến.

· Viết được mã lệnh để khai báo hằng.

· Viết mã xây dựng ứng dụng trang web cơ bản.

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

2. Nội dung:
2.1. Nội quy phòng thực hành
2.2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình php 1.
2.3. Cài đặt môi trường thực hành php.  

2.4. Xây dựng website php cơ bản.


2.5. Xây dựng website có sử kiểu dữ liệu, biến, hằng.

Bài 2: Xây dựng website với các cấu trúc điều khiển trong php
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để sử dụng các toán tử.

· Viết được mã lệnh để kiểm tra giá trị của biến.

· Viết được mã lệnh để sử dụng các cấu trúc điều khiển.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.  

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website có cấu trúc điều khiển

Bài 3: Xây dựng website với các hàm trong php
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để trong khai báo hàm.

· Viết được mã lệnh sử dụng hàm.

· Tạo hàm và sử dụng các hàm thư viện thông dụng. 

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.

2.2. Xây dựng và cài đặt hàm trong php.

2.3. Xây dựng website có sử dụng hàm trong php.

Bài 4: Xây dựng website với các mảng trong php
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để khai báo mảng.

· Viết được mã lệnh để thao tác lên mảng.

· Viết được mã lệnh xây dựng các trang web có sử dụng mảng.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php.

2.2. Xây dựng mảng trong php.

2.3. Cài đặt mảng trong php.

2.4. Xây dựng website có sử dụng mảng trong php..


Chương 2:  Xử lý dữ liệu trong php

Bài 5: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để thao tác trên tập tin trong php.

· Viết được mã lệnh để xử lý tập tin trong php.

· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Thao tác lên tập tin

2.4. Xây dựng website thao tác lên file trong php.


Bài 6: Xây dựng website với các thao tác upload file
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để thao tác trên tập tin trong php.

· Viết được mã lệnh để thao tác trên thư mục trong php.

· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý tập tin.

· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý thư mục

· Hiểu được cách upload tập tin lên server 

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

2. Nội dung:
2.1. Xây dựng giao diện

2.2. Thao tác upload file

2.3. Xây dựng website để upload file trong php.

Bài 7: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để thao tác trên thư mục trong php.

· Viết được mã lệnh để lý xử lý thư mục trong php.

· Sử dụng được các hàm thư viện hỗ trợ cho việc xử lý thư mục. 

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Thao tác lên thư mục

2.4. Xây dựng website thao tác lên thư mục trong php.


Bài 8: Xây dựng website với các thao tác lên form
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để khai báo form.

· Viết được mã lệnh để sử dụng các đối tượng trên form.

· Viết được mã lệnh để tạo trang web có sử dụng form.

· Viết được mã lệnh để gửi và nhận dữ liệu từ form.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php. 

2.2. Xây dựng form trong php.

2.3. Xây dựng website có sử dụng form trong php.

Chương 3: Lập trình cơ sở dữ liệu với mysql

Bài 9: Xây dựng câu lệnh sql
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Viết được mã lệnh để tạo cơ sở dữ liệu bằng câu lệnh sql.

· Viết được mã lệnh để tạo bảng bằng câu lệnh sql.

· Viết được mã lệnh để tạo hiệu chỉnh bảng câu lệnh sql.

· Viết được mã lệnh để tạo các câu lệnh query bằng câu lệnh sql.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành mysql.

2.2. Xây dựng câu lệnh truy vấn 

2.3. Xây dựng câu lệnh thêm

2.4. Xây dựng câu lệnh xóa

2.5. Xây dựng câu lệnh sửa

Bài 10: Xây dựng website với các kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để truy vấn cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

Bài 11: Xây dựng website với các truy vấn dữ liệu
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để truy vấn cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website để truy vấn dữ liệu trong mysql.

Bài 12: Xây dựng website với các thao tác thêm dữ liệu
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để thêm dữ liệu vào cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website thêm dữ liệu vào mysql.

Bài 13: Xây dựng website với các thao tác xóa dữ liệu
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để xóa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website xóa dữ liệu trong mysql.

Bài 14: Xây dựng website với các thao tác sửa dữ liệu
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để sửa dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Có thái độ nghiêm túc, chịu khó tìm tòi học hỏi.

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website sửa dữ liệu trong mysql.

Bài 15: Ôn tập và kiểm tra
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được giao diện web theo yêu cầu.

· Thiết kế được cơ sở dữ liệu theo yêu cầu.

· Thao tác được đến cơ sở dữ liệu từ trang web theo yêu cầu.

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

2. Nội dung:
2.1. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.2. Xây dựng giao diện

2.3. Xây dựng website kết nối lên cơ sở dữ liệu hoàn chỉnh.

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 Wamp Server, Visual Code, Sublime Text 3, 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 qua việc xây dựng được giao diện trang web, áp dụng được các kiến  thức đã học để lập trình trang web vận hành theo yêu cầu

- Kỹ năng: Sử dụng tốt các phần mềm như Dreamweaver, WampServer và một vài phần mềm hỗ trợ khác trong quá trình xây dựng trang web

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tạo một cơ sở dữ liệu, tự tạo giao diện trang web, và xây dựng code sao cho vận hành theo yêu cầu của trang web đơn giản đưa ra.

2. Phương pháp: 


Dựa vào sản phẩm của người học, đánh giá theo các tiêu chí:

· Hoạt động của ứng dụng theo tiêu chuẩn phần mềm.

· Thời gian thực hiện.

· Thẩm mỹ.

· Thái độ thực hiện và bảo tính đúng đắn

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp các ngành thuộc khoa công nghệ thông tin.

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

· Sử dụng ứng dụng đã hoàn thành để mô tả cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng web.

· Cho ví dụ và bài tập kết hợp mô phỏng lại các bài tập giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng web theo các kiến thức đã học.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các điều khiển thường dùng trong ứng dụng web.

· Kết nối xử lý truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu mySQL

· Các kỹ thuật, cộng cụ xử lý dữ liệu trong ứng dụng web.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình lập trình Php – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.

[2] Giáo trình lập trình Php – Trung tâm tin học – Đại học khoa học Tự nhiên.

[3] PHP Objects Patterns and Practice, Matt Zandstra, Apress..

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Xây dựng giao diện web
 Mã môn học: TTT4073
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
VII. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Môn học Xây dựng giao diện web đ​ược bố trí ở học kỳ đầu.

· Tính chất: Xây dựng giao diện web là môn học cơ sơ thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.

VIII. Mục tiêu môn học: Có kiến thức về.
· Kiến thức: 
· Xây dựng được layout web.

· Thành thạo với photoshop để tạo các trang web.

· Sử dụng được qui trình thiết kế sơ đồ lưới trong LayoutWeb 

· Kỹ năng:

· Rèn luyện cho sinh viên kỹ năng thiết kế, có khả năng tư duy và sáng tạo thiết kế trang web. 

· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế giao diện website thực tế.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà và tham gia thảo luận nhóm.

· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.

· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.
IX. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Thời gian (giờ)

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

	1
	BÀI 1: Tạo Button Web
 
	6
	
	6
	

	
	1. Công cụ vùng chọn



	3


	
	3


	

	
	2. Tô màu đơn sắc – Chuyển sắc

2.1 Khái niệm Button Web
2.2 Các công cụ chọn cơ bản
2.3 Tô màu
 
	3
	
	3
	

	2
	BÀI 2: Tạo Banner Web

	6
	
	6
	

	
	1. Khái niệm banner:

	2
	
	2
	

	
	2. Công cụ Text Tool

	2
	
	2
	

	
	3. Công cụ Pen Tool

	2
	
	2
	

	3
	BÀI 3: Tạo Menu Web 

	6
	
	6
	

	
	1. Nhóm công cụ Shape

	3
	
	3
	

	
	2. Sử dụng Layer Mask

	3
	
	3
	

	4
	BÀI 4: Tạo Layout Web

	6
	
	6
	

	
	1. Cách sử dụng thanh thước (ruler) trong Photoshop

	3
	
	3
	

	
	2. Thiết kế Layout giống mẫu

	3
	
	3
	

	5
	BÀI 5: Giới thiệu Layout Web

	6
	
	6
	

	
	1. Giới thiệu Internet


2. Các hình thức web
	1

1
	
	1

1
	

	
	3. Layout Grid

3.1 Multi-columns

3.2 Modular Grid

	4
	
	4
	

	6
	BÀI 6: Qui Trình Thiết kế  Sơ đồ lưới trong LayoutWeb

	6
	
	6
	

	
	1. Quy trình thiết kế một website

	2
	
	2
	

	
	2. Phân nhóm website

	4
	
	4
	

	7
	 BÀI 7: Đường nét – Mảng hình – hình ảnh

	6
	
	6
	

	
	1. Tiếng nói đường nét:

	1
	
	1
	

	
	2. Mảng hình

	1
	
	1
	

	
	3. Billboard đơn giản

3.1 Billboard mảng vuông
3.2 Billboard hình ảnh cá tính

	4
	
	4
	

	8
	BÀI 8: Màu sắc trong Layout Web

	6
	
	6
	

	
	1. Các yếu tố hình thành màu
1.1 Vật có màu

1.2 Ánh sáng

1.3 Các định đề về màu
	6
	
	6
	

	9
	BÀI 9: Text  trong Layout Web
	6
	
	6
	

	
	1. Tầm quan trọng hình ảnh

	1
	
	1
	

	
	2. Sự cần thiết của Text

2.1 Tạo tính tương phản
2.2 Đặt text như 1 phần hình ảnh

2.3 Theo hướng đọc của mắt

2.4 Làm nhòe hình ảnh
2.5 Đặt text trong 1 nền mờ

2.6 Đặt text vào trong background

2.7 Sử dụng kích thước lớn

2.8 Màu sắc

2.9 Sử dụng thêm 1 lớp màu

2.10 Thiết kế đơn giản

	4
	
	4
	

	
	3.  Thành phần con chữ

3.1 Xu hướng Flat Design trong thiết kế web

	1
	
	1
	

	10
	BÀI 10: Tạo nền và bố cục nhịp trong Layout

	6
	
	6
	

	
	1. Nền trong thiết kế web

1.1 Nền Làm nổi bật nội dung

1.2 Nền Phân Vùng nội dung

	1
	
	1
	

	
	2. Phân nhóm và kích thước
2.1 Phân nhóm nền trong thiết kế Web
2.2 Kích thước nền

	1
	
	1
	

	
	3. Tạo nền trong photoshop    
3.1 Thiết kế nền    
3.2 Sử dụng nền
   
	1
	
	1
	

	
	4. Nền hình – nền nút – nền nội dung
  
	1
	
	1
	

	
	5. Ứng dụng bố cục nhịp
 
	1
	
	1
	

	
	6. Ứng dụng thiết kế scrolling web
 
	1
	
	1
	

	
	Tổng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

BÀI 1: Tạo Button Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Thiết kế được các button web

· Sử dụng được các công cụ vùng chọn cơ bản trong photoshop

· Tô màu sắc được trong photoshop

2. Nội dung bài:
2.1 Công cụ vùng chọn

2.2 Tô màu đơn sắc – Chuyển sắc

2.2.1 Khái niệm Button Web

2.2.2 Các công cụ chọn cơ bản

2.2.3 Tô màu
 
BÀI 2: Tạo Banner Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng được các công cụ Text Tool trong photoshop

· Sử dụng được các công cụ pen Tool trong photoshop

2. Nội dung bài:

2.3 Khái niệm banner

2.4 Công cụ Text Tool

2.5 Công cụ Pen Tool

BÀI 3: Tạo Menu Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng được các công cụ Shape Tool trong photoshop

·  Sử dụng được Layer Mask trong photoshop

2. Nội dung bài:
2.1 Nhóm công cụ Shape

2.2 Sử dụng Layer Mask

BÀI 4: Tạo Layout Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo thanh thước (ruler) trong Photoshop

· Sử dụng các công cụ photoshop thiết kế Layout giống mẫu

2. Nội dung bài:

2.1 Cách sử dụng thanh thước (ruler) trong Photoshop

2.2 Thiết kế Layout giống mẫu

BÀI 5: Giới thiệu Layout Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Thiết kế được layout web theo mô hình lưới

· Sử dụng được thuộc tính Layout Grid

2. Nội dung bài:

2.1 Giới thiệu Internet

2.2 Các hình thức web

2.3 Layout Grid

2.3.1 Multi-columns

2.3.2 Modular Grid

BÀI 6: Qui Trình Thiết kế  Sơ đồ lưới trong LayoutWeb
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng quy tắc để chia mô hình lưới trong trang Web

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp
2. Nội dung bài:

2.1 Quy trình thiết kế một website

2.2 Phân nhóm website
.

BÀI 7: Đường nét – Mảng hình – hình ảnh
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo các đường nét và mảng hình để thiết kế trang web

· Thiết kế chuẩn theo các mẫu thực tế.

2. Nội dung bài:

2.1 Tiếng nói đường nét:

2.2 Mảng hình

2.3 Billboard đơn giản

2.3.1 Billboard mảng vuông

2.3.2 Billboard hình ảnh cá tính

BÀI 8: Màu sắc trong Layout Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo cách phối màu và ánh sáng để tạo giao diện web

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp trong phối màu và ánh sáng trong web .
2. Nội dung bài:

2.1 Các yếu tố hình thành màu

2.1.1 Vật có màu

2.1.2 Ánh sáng

2.1.3 Các định đề về màu

BÀI 9: Text  trong Layout Web
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo text và thuộc tính của text trong web.

· Xây dựng hệ thống menu thân thiện với người dùng.

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp xu hướng Flat Design trong thiết kế web khi phối text.

2. Nội dung bài: 

2.1  Tầm quan trọng hình ảnh

2.2 Sự cần thiết của Text

2.2.1 Tạo tính tương phản

2.2.2 Đặt text như 1 phần hình ảnh

2.2.3 Theo hướng đọc của mắt

2.2.4 Làm nhòe hình ảnh

2.2.5 Đặt text trong 1 nền mờ

2.2.6 Đặt text vào trong background

2.2.7 Sử dụng kích thước lớn

2.2.8 Màu sắc

2.2.9 Sử dụng thêm 1 lớp màu

2.2.10 Thiết kế đơn giản

2.3 Thành phần con chữ

2.3.1 Xu hướng Flat Design trong thiết kế web

 BÀI 10: Tạo nền và bố cục nhịp trong Layout


Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 

· Xây dựng phân nền và phân vùng nội dung trong web.

· Xây dựng ứng dụng bố cục nhịp và ứng dụng thiết kế scrolling  cho web

2. Nội dung bài:

2.1 Nền trong thiết kế web

2.1.1 Nền Làm nổi bật nội dung

2.1.2 Nền Phân Vùng nội dung

2.2 Phân nhóm và kích thước

2.2.1 Phân nhóm nền trong thiết kế Web

2.2.2 Kích thước nền

2.3 Tạo nền trong photoshop
    
2.3.1 Thiết kế nền
    
         2.3.2 Sử dụng nền
   
2.4 Nền hình – nền nút – nền nội dung
  
2.5 Ứng dụng bố cục nhịp
 
2.6 Ứng dụng thiết kế scrolling web
 
X. Điều kiện thực hiện:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Xưởng thực hành thiết kế Website
2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính Desktop, Laptop, máy tính bảng, Netsupport, Máy chiếu.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: 
· Phần mềm cần thiết để thực hành: Photoshop

· Đường truyền Internet tốc độ cao.

· Giáo trình Thực hành Xây dựng giao diện web do giảng viên cung cấp.
4. Các điều kiện khác: Không.

XI. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

d. Kiến thức:

· Xây dựng được các giao diện web thực tế
e. Kỹ năng:

· Thành thạo, vận hành trong việc thiết kế, thuộc tính định dạng màu sắc bố cụ web.
· Thường xuyên tìm kiếm trên Internet để  tham khảo sử dụng giao diện mẫu. 

f. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới

· Trung thực trong kiểm tra

· Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn

2. Phương pháp: 



Dựa vào sản phẩm của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Bố cục giao diện của website 2D.

· Thời gian thực hiện.

· Tính thẩm mỹ cao.

XII. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng: Chương trình môn học này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ trung cấp.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.
· Nên bố trí thời gian hướng dẫn bài thực hành hợp lý mang tính minh họa để sinh viên hiểu bài sâu hơn.

· Nên phân tích các hư hỏng thường gặp và biện pháp khắc phục.

· Đối với người học:


· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn.
3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Sử dụng các công cụ của photoshop để thiết kế website.

4. Tài liệu tham khảo:

[4]. Giáo trình Xây dựng giao diện web Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.

[5]. https://www.templatemonster.com 

[6]. www.freewebsitetemplates.com
[7]. https://960.gs

5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày 15 tháng  8 năm 2021


TRƯỞNG KHOA


CHÂU VĂN BẢO
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: ĐỒ ÁN CƠ SỞ NGÀNH
Mã môn học: TTT4082
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 45 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
XIII. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Môn học Đồ án 1 đ​ược bố trí học sau môn học Thiết kế web, xây dựng giao diện web.

· Tính chất: Đồ án 1 là môn học chuyên ngành thuộc các môn học đào tạo nghề bắt buộc.

XIV. Mục tiêu môn học: Có kiến thức về.
4. Về kiến thức: 
· Xây dựng một Website hoàn chỉnh theo mẫu đã được thiết kế bằng Photoshop.

· Hoàn chỉnh việc cắt Web thành HTML.

· Upload và quản lý website trên hosting và tên miền thực tế.

· Thành thạo với ngôn ngữ HTML, CSS3 để tạo các trang web thực tế.

· Thiết kế bằng phần mềm Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge .....

· Sử dụng thành thạo ngôn ngữ JavaScript, thư viện JQUERY, BootStrap.
5. Về Kỹ năng:

· Rèn luyện cho sinh viên kỹ năng lập trình web front-end, có khả năng tư duy và sáng tạo thiết kế trang web đẹp mắt. 

· Tạo ham mê học tập cũng như xây dựng các phần mềm ứng dụng thiết kế website thực tế.
6. Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Sinh viên có thái độ, động cơ học tập rõ ràng, chú ý nghe giảng trên lớp tích cực nghiên cứu tài liệu, làm thực hành ở nhà, tham gia thảo luận và làm đồ án theo nhóm(tối đa 03 sinh viên).

· Xác định phương pháp học tập hiệu quả và có khoa học, có tinh thần và ý thức học tập cao.

· Sinh viên đam mê và thích thú với thiết kế, kết quả là ứng dụng website thực tế.
XV. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Thời gian (giờ)

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	1
	Bài 1: Xây dựng Website cho phần Top Header – WEB ONE PAGE
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu.


	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần Top header .
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS phần Top header.
	2
	
	2
	

	2
	Bài 2: Xây dựng Website cho phần Menu – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu
	2
	
	2
	

	
	2. Xử lý HTML phần Menu và Logo.
	2
	
	2
	

	
	3. Xử lý CSS phần Menu và Logo
	2
	
	2
	

	3
	Bài 3: Xây dựng Website cho phần Slide – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu
	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần Slide.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS cho phần Slide
	2
	
	2
	

	4
	Bài 4: Xây dựng Website cho phần Content – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu. 
	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần nội dung.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS phần nội dung.
	2
	
	2
	

	5
	Bài 5: Xây dựng Website cho phần giới thiệu – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu. 
	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần giới thiệu.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS phần giới thiệu.
	2
	
	2
	

	6
	Bài 6: Xây dựng Website cho phần Form – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu
	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần Form.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS phần Form.
	2
	
	2
	

	7
	Bài 7: Xây dựng Website cho phần phản hồi – WEB ONE PAGE.
	6
	
	6
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu 
	2
	
	2
	

	
	2. Viết HTML phần phản hồi.
	2
	
	2
	

	
	3. Viết CSS phần phản hồi.
	2
	
	2
	

	8
	Bài 8: Xây dựng Website cho phần Footer – WEB ONE PAGE.
	3
	
	3
	

	
	1. Tạo project và các file ban đầu
	1
	
	1
	

	
	2. Viết HTML phần phản hồi.
	1
	
	1
	

	
	3. Viết CSS phần phản hồi.
	1
	
	1
	

	
	Tổng
	45
	
	45
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Xây dựng Website cho phần Top Header 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng các thuộc tính canh giữa màn hình.

· Sử dụng các thuộc tính CSS3

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp khi thiết kế.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu.

2.2 Viết HTML phần Top header .

2.3 Viết CSS phần Top header.

Bài 2: Xây dựng Website cho phần Menu. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng các thuộc tính đã học.

· Sử dụng thư viện Bootstrap.

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp khi thiết kế.

2.Nội dung:
2.6 Tạo project và các file ban đầu

2.7  Xử lý HTML phần Menu và Logo.

2.8 Xử lý CSS phần Menu và Logo

Bài 3: Xây dựng Website cho phần Slide. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng được các hàm AddClass, RemoveClass, ToggleClass để xử lý hiệu ứng

· Xử lý thời gian với Jquery và hoàn thiện hiệu ứng.

· Kiểm tra và xử lý các lỗi thường gặp khi sử dụng.

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu

2.2 Viết HTML phần Slide.

2.3 Viết CSS cho phần Slide

Bài 4: Xây dựng Website cho phần Content
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng các hàm next(), SlipeUp(), SlideToggle() để xử lý hiệu ứng.

· Sử dụng các hàm xử lý Class

· Kiểm tra và xử lý lỗi trên Chrome Dev Tool

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu. 

2.2 Viết HTML phần nội dung.

2.3 Viết CSS phần nội dung.

Bài 5: Xây dựng Website cho phần giới thiệu 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Thiết kế được menu trực quan sinh động tương tác với hiệu ứng chuột

· Sử dụng được thuộc tính hover trong CSS

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu. 

2.2 Viết HTML phần giới thiệu.

2.3 Viết CSS phần giới thiệu.

Bài 6: Xây dựng Website cho phần Form
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng các thành phần của form như HTML5

· Sử dụng các thuộc tính CSS3, Javascript

· Kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu

2.2 Viết HTML phần Form.

2.3 Viết CSS phần Form.

Bài 7: Xây dựng Website cho phần phản hồi. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo các phương thức và sự kiện để thiết kế hiệu ứng trang content

· Thiết kế chuẩn theo các mẫu thực tế.

· Kiểm tra, vận hành và xủ lý lỗi. 

2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu 

2.2 Viết HTML phần phản hồi.

2.3 Viết CSS phần phản hồi.

Bài 8: Xây dựng Website cho phần Footer. 
Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 

· Sử dụng thành thạo các hàm xử lý sự kiện, onclick, class để làm hiệu ứng tương tác.. 

· Test thử, kiểm tra và xử lý lỗi thường gặp.
2.Nội dung:
2.1 Tạo project và các file ban đầu

2.2 Viết HTML phần phản hồi.

2.3 Viết CSS phần phản hồi.

XVI. Điều kiện thực hiện:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Xưởng thực hành thiết kế Website
2. Trang thiết bị máy móc: Máy vi tính Desktop, Laptop, máy tính bảng, Netsupport, Máy chiếu.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: 
· Phần mềm cần thiết để thực hành: Visual Code, Sublime Text, Chrome dev Tools và các Plugin.

· Đường truyền Internet tốc độ cao.

· Tên miền và hosting

· Tài liệu hướng dẫn do giảng viên cung cấp.
4. Các điều kiện khác: Không.

XVII. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

g. Kiến thức:

· Xây dựng Website theo mẫu đã thiết kế bằng Photoshop liên quan đến HTML, CSS, JQUERY, BOOTSTRAP.

· Sử dụng được ngôn ngữ lập trình frontend như Javascript. 

h. Kỹ năng:

· Thành thạo, vận hành trong việc viết các hàm xử lý, thuộc tính định dạng, thư viện liên kết
· Thường xuyên tìm kiếm trên Internet để sử dụng các thư viên, hướng dẫn. 

· Test thử, kiểm tra, xử lý các lỗi thường gặp.. 

i. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Tập trung, nghiêm túc trong học tập để tiếp thu các kiến thức mới

· Trung thực trong kiểm tra

· Kiên trì, cẩn thận và nghiêm túc trong công việc luôn luôn tuân thủ các biện pháp an toàn.

· Thực hành Đồ án theo nhóm.

2. Phương pháp: 



Dựa vào sản phẩm của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Hoạt động của website.

· Thời gian thực hiện.

· Tính thẩm mỹ cao.

· Thái độ thực hiện và cách sử dụng hiệu quả phần mềm thiết kế và các thư viện nhúng vào..

XVIII. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng: Chương trình môn học này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Trung cấp.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện cần thiết nhằm đảm bảo chất lượng giảng dạy.
· Nên bố trí thời gian hướng dẫn bài thực hành đồ án hợp lý mang tính minh họa để sinh viên hiểu bài sâu hơn.

· Nên phân tích các hư hỏng thường gặp và biện pháp khắc phục.

· Đối với người học:


· Chuẩn bị tài liệu học tập.
· Có tin thần học tập, làm bài tập ở nhà, tham khảo tài liệu theo hướng dẫn và làm theo nhóm được phân công.
3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Sử dụng các thành phần quan trọng để thiết kế website như HTML, CSS, Javascript, JQUERY, BootStrap

· Sử dụng công cụ và Plugin của phần mềm  Sublime Text, Visual Code, Notepad++, Chrome DevTools và trình duyệt Chrome, Microsoft Edge ...., thư viện JQUERY, BOOTSTRAP

4. Tài liệu tham khảo:

[8]. Slide hướng dẫn đồ án 1 do giảng viên cung cấp.

[9]. Microsoft Press A Division of Microsoft Corporation One Microsoft Way Redmond, Washington 98052-6399, Programming in HTML5 with JavaScript and CSS3, Copyright © 2013 by Glenn Johnson.
[10]. http://www.w3schools.com/
5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Không


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày 15 tháng  8 năm 2021


TRƯỞNG KHOA


CHÂU VĂN BẢO
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC TẬP TỐT NGHIỆP
Mã môn học: TTC4084
Thời gian thực hiện môn học: 270 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 270 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học chuyên ngành lập trình.

· Tính chất: Củng cố kiến thức lý thuyết và thực hành đã được trang bị trong ngành lập trình và vận dụng những kiến thức đó vào thực tế.
II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: giúp sinh  viên cũng cố và hệ thống lại các kiến thức đã học, tìm hiểu và tiếp cận các công nghệ, các kỹ thuật các quy trình xây dựng phần mềm trong thực tế.

· Kỹ năng: Rèn luyện kỹ năng thực hành thông qua các công việc thực tiễn mà cơ quan tiếp nhận sinh viên thực tập giao cho.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện ý thức chấp hành kỷ luật lao động, thái độ giao tiếp với mọi người, phát huy tinh thần học hỏi, tìm hiểu cách thức giải quyết các vấn đề của thực tiễn trong sản xuất phần mềm.

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
	1.1 Tìm hiểu cơ cấu tổ chức và quản lý của công ty, đơn vị sản suất phần mềm.
1.2 Tìm hiểu quy trình tổ chức sản xuất sản phẩm phần mềm của công ty, đơn vị sản xuất phần mềm.

1.3 Tìm hiểu các công nghệ, quy trình sản xuất phần mềm, bao gồm các công đoạn sản xuất, các công đoạn hoàn thiện và kiểm tra sản phẩm phần mềm.

1.4 Tham gia trực tiếp vào các nội dung sản xuất, sửa chữa, bảo trì, và kiểm tra phần mềm.

1.5 Tổng hợp viết báo cáo thu hoạch kết quả thực tập.

1.6 Tiến hành báo cáo kết quả của quá trình thực tập.
	
	
	270
	

	Tổng cộng
	270
	0
	270
	0


2. Nội dung chi tiết:
Tìm hiểu tổ chức, quy trình sản xuất phần mềm ở một cơ sở thực tế. Tham gia thực hiện các công đoạn sản xuất phần mềm. Tổng hợp các kiến thức cơ sở và chuyên ngành để hoàn thành một công việc được giao mang tính định hướng nghề nghiệp. Sinh viên thực hiện dưới sự hướng dẫn của Thầy hoặc cán bộ ngoài doanh nghiệp, biên tập và viết báo cáo kết quả thực tập thực tế.
IV. Điều kiện thực hiện môn học:


Trang thiết bị, máy móc kỹ thuật tại các doanh nghiệp. 

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: đánh giá sinh viên vận dụng tốt các kiến thức đã học để thực tập tại các doanh nghiệp một cách có hiệu quả.

· Kỹ năng: Sử dụng tốt các kiến thức đã học để tham gia vào quy trình sản xuất phần mềm tại các doanh nghiệp.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tìm hiểu và nghiên cứu công nghệ để tham gia tốt vào qui trình sản xuất phần mềm mà doanh nghiệp giao cho.

2. Phương pháp: 

· Yêu cầu sinh viên báo cáo kết quả thực tập tại doanh nghiệp.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:


Để thực hiện môn học này, nhà trường và Khoa phối hợp với doanh nghiệp bố trí, tuyển dụng sắp xếp sinh viên thực tập một cách có hiệu quả.


Phân bổ giáo viên hướng dẫn thực tập và giám sát quá trình thực tập của sinh viên.


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019


TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC TẬP TỐT NGHIỆP
Mã môn học: TTC4084
Thời gian thực hiện môn học: 270 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 270 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học chuyên ngành lập trình.

· Tính chất: Củng cố kiến thức lý thuyết và thực hành đã được trang bị trong ngành lập trình và vận dụng những kiến thức đó vào thực tế.
V. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: giúp sinh  viên cũng cố và hệ thống lại các kiến thức đã học, tìm hiểu và tiếp cận các công nghệ, các kỹ thuật các quy trình xây dựng phần mềm trong thực tế.

· Kỹ năng: Rèn luyện kỹ năng thực hành thông qua các công việc thực tiễn mà cơ quan tiếp nhận sinh viên thực tập giao cho.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện ý thức chấp hành kỷ luật lao động, thái độ giao tiếp với mọi người, phát huy tinh thần học hỏi, tìm hiểu cách thức giải quyết các vấn đề của thực tiễn trong sản xuất phần mềm.

VI. Nội dung môn học:
3. 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
	1.1 Tìm hiểu cơ cấu tổ chức và quản lý của công ty, đơn vị sản suất phần mềm.
1.2 Tìm hiểu quy trình tổ chức sản xuất sản phẩm phần mềm của công ty, đơn vị sản xuất phần mềm.

1.3 Tìm hiểu các công nghệ, quy trình sản xuất phần mềm, bao gồm các công đoạn sản xuất, các công đoạn hoàn thiện và kiểm tra sản phẩm phần mềm.

1.4 Tham gia trực tiếp vào các nội dung sản xuất, sửa chữa, bảo trì, và kiểm tra phần mềm.

1.5 Tổng hợp viết báo cáo thu hoạch kết quả thực tập.

1.6 Tiến hành báo cáo kết quả của quá trình thực tập.
	
	
	270
	

	Tổng cộng
	270
	0
	270
	0


4. Nội dung chi tiết:
Tìm hiểu tổ chức, quy trình sản xuất phần mềm ở một cơ sở thực tế. Tham gia thực hiện các công đoạn sản xuất phần mềm. Tổng hợp các kiến thức cơ sở và chuyên ngành để hoàn thành một công việc được giao mang tính định hướng nghề nghiệp. Sinh viên thực hiện dưới sự hướng dẫn của Thầy hoặc cán bộ ngoài doanh nghiệp, biên tập và viết báo cáo kết quả thực tập thực tế.
IV. Điều kiện thực hiện môn học:


Trang thiết bị, máy móc kỹ thuật tại các doanh nghiệp. 

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: đánh giá sinh viên vận dụng tốt các kiến thức đã học để thực tập tại các doanh nghiệp một cách có hiệu quả.

· Kỹ năng: Sử dụng tốt các kiến thức đã học để tham gia vào quy trình sản xuất phần mềm tại các doanh nghiệp.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tìm hiểu và nghiên cứu công nghệ để tham gia tốt vào qui trình sản xuất phần mềm mà doanh nghiệp giao cho.

2. Phương pháp: 

· Yêu cầu sinh viên báo cáo kết quả thực tập tại doanh nghiệp.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:


Để thực hiện môn học này, nhà trường và Khoa phối hợp với doanh nghiệp bố trí, tuyển dụng sắp xếp sinh viên thực tập một cách có hiệu quả.


Phân bổ giáo viên hướng dẫn thực tập và giám sát quá trình thực tập của sinh viên.


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019


TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC TẬP DOANH NGHIỆP
Mã môn học: TTT4098
Thời gian thực hiện môn học: 270 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 270 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
VII. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Đã hoàn thành tất cả các môn học chuyên ngành theo từng ngành học cụ thể.

· Tính chất: Củng cố kiến thức lý thuyết và thực hành đã được trang bị trong ngành lập trình và vận dụng những kiến thức đó vào thực tế.
VIII. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: cung cấp cho sinh viên các kiến thức thực tế phục vụ cho công tác thực tập tốt nghiệp. Sinh viên sẽ được yêu cầu đi thực tập tại các cơ quan đơn vị để tìm hiểu và tham gia vào các dự án CNTT trong thực tế. Thông qua đó sinh viên sẽ tích lũy được các kiến thực cũng như kinh nghiệm trong việc sản xuất các dự án CNTT tại các cơ sở sản xuất.

· Kỹ năng: Rèn luyên cho sinh viên các kỹ năng cần thiết trong việc triển khai sản xuất các dự án CNTT trong thực tế thông qua các công việc thực tiễn mà cơ quan tiếp nhận sinh viên thực tập giao cho.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Rèn luyện ý thức chấp hành kỷ luật lao động tuân thủ nội quy tại cơ quan thực tập, thái độ giao tiếp với mọi người, phát huy tinh thần học hỏi, tìm hiểu cách thức giải quyết các vấn đề của thực tiễn trong sản xuất phần mềm. 
IX. Nội dung môn học:
5. 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
	- Sinh viên đến các cơ sở sản xuất CNTT để tìm hiểu và tham gia vào các quy trình sản xuất các dự án CNTT. Các nội dung thực tập cụ thể bao gồm: 
- Sinh viên tìm hiểu chung về cơ sở thực tập: Các thông tin quan trọng về cơ sở thực tập bao gồm:
Tên cơ sở thực tập, lĩnh vực sản xuất kinh doanh, các dự án CNTT mà cơ sở đã và đang triển khai, các thế mạnh của cơ sở thực tập

- Sinh viên tìm hiểu cụ thể một dự án CNTT bao gồm: Xác định mục tiêu của dự án, phân tích và xác định quy trình của dự án CNTT.
- Sinh viên tham gia trực tiếp vào việc phát triển dự án CNTT: Trực tiếp tham gia vào việc phát triển dự án cũng như thực hiện phấn tích thiết kế dự án, thực hiện cài đặt một phần dự án, tham gia triển khai dự án một phần của dự án.

- Cuối khóa thực tập sinh viên cần viết một báo cáo về các nội dung đã thực hiện được ở cơ sở thực tập và nộp lại cho giảng viên bộ môn phụ trách thực tập.
	
	
	270
	

	Tổng cộng
	270
	0
	270
	0


6. Nội dung chi tiết:
Tìm hiểu tổ chức, quy trình sản xuất phần mềm ở một cơ sở thực tế. Tham gia thực hiện các công đoạn sản xuất phần mềm. Tổng hợp các kiến thức cơ sở và chuyên ngành để hoàn thành một công việc được giao mang tính định hướng nghề nghiệp. Sinh viên thực hiện dưới sự hướng dẫn của Thầy hoặc cán bộ ngoài doanh nghiệp, biên tập và viết báo cáo kết quả thực tập thực tế.
IV. Điều kiện thực hiện môn học:


Trang thiết bị, máy móc kỹ thuật tại các doanh nghiệp. 

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: đánh giá sinh viên vận dụng tốt các kiến thức đã học để thực tập tại các doanh nghiệp một cách có hiệu quả.

· Kỹ năng: Sử dụng tốt các kiến thức đã học để tham gia vào quy trình sản xuất phần mềm tại các doanh nghiệp.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Tự tìm hiểu và nghiên cứu công nghệ để tham gia tốt vào qui trình sản xuất phần mềm mà doanh nghiệp giao cho.

2. Phương pháp: 

· Yêu cầu sinh viên báo cáo kết quả thực tập tại doanh nghiệp.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:


Để thực hiện môn học này, nhà trường và Khoa phối hợp với doanh nghiệp bố trí, tuyển dụng sắp xếp sinh viên thực tập một cách có hiệu quả.


Phân bổ giáo viên hướng dẫn thực tập và giám sát quá trình thực tập của sinh viên.


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2020









TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: CÔNG NGHỆ VÀ DỊCH VỤ WEB
Mã học phần: TTT4103
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ;         Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: Học sau học phần Lập trình cơ sở dữ liệu, Lập trình PHP.

· Tính chất: Học phần giúp học viên nắm kiến thức về lập trình Web Service, cách quản lí các đối tượng trong Web Service, cũng như phân tích và xây dựng các ứng dụng phần mềm sử dụng các Web Service.
II. Mục tiêu học phần:

· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:

· Hiểu về các công nghệ được Web Service hỗ trợ: XML, SOAP, WSDL, UDDI. 

· Hiểu về kiến trúc phân tầng của Web Service
· Hiểu về các giai đoạn chính để xây dựng Web Service
· Hiểu về cách khai thác các dịch vụ Web đã được cung cấp để xây dựng ứng dụng
· Hiểu về vấn đề bảo mật trên internet và Web Service đáp ứng chuẩn an toàn cơ bản
· Về kỹ năng:

· Vận dụng các ngôn ngữ lập trình để khai thác Web Service trên các môi trường khác nhau như C#, Java và các dạng thức ứng dụng khác nhau như Application Form, Web Form.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng công nghệ Web Service xây dựng các dịch vụ Web phù hợp với yêu cầu thực tế.

+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 

III. Nội dung học phần:
7. 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: CÔNG NGHỆ WEB SERVICE 
	4
	4
	
	

	
	1. Web Service là gì ?
	1
	1
	
	

	
	2. Đặc điểm của Web Service.
	1
	1
	
	

	
	3. Nền tảng của Web Service.
	1
	1
	
	

	
	4. Các công nghệ của Web Service.
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: KIẾN TRÚC WEB SERVICE 
	2
	2
	
	

	
	1. Cơ chế hoạt động của Web Service.
	1
	1
	
	

	
	2. Kiến trúc phân tầng của Web Service
	
	
	
	

	
	3. Kiến trúc hướng dịch vụ SOA
	1
	1
	
	

	3
	Chương 3: XÂY DỰNG WEB SERVICE 
	10
	9
	
	1

	
	1. Các vấn đề cần xác định rõ trước khi bắt tay xây dựng ứng dụng Web Service
	2
	2
	
	

	
	2. Xây dựng Web Service với ASP.NET.


2.1. Lập trình Web Service


2.2. Triển khai Web Service


2.3. Ứng dụng của Web Service
	8


	7


	
	1

	4
	Chương 4: KHAI THÁC WEB SERVICE
	12
	11
	 
	1

	
	1. Ứng dụng Window Form kết nối tới Web Service


1.1. Cách xây dựng Service 
Method cho Window Form


1.2. Triển khai Web Service cho 
ứng dụng Window Form
	5


	5


	 
	 



	
	2. Ứng dụng Web ASP.NET kết nối tới Web Service.


2.1 Cách xây dựng Service 
Method cho Web Form


2.2. Triển khai Web Service cho 
ứng dụng Web Form
	7


	6


	 
	1



	5
	Ôn tập kết thúc môn học
	2
	2
	
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


8. Nội dung chi tiết:

Chương 1: CÔNG NGHỆ WEB SERVICE 
Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được các kiến thức về Web Service. 

- Nắm bắt các công nghệ được Web Service hỗ trợ: XML, SOAP, WSDL, UDDI.
2. Nội dung chương:

2.1 Web Service là gì ?

2.2 Đặc điểm của Web Service.

2.3 Nền tảng của Web Service.

2.4 Các công nghệ của Web Service.
Chương 2: KIẾN TRÚC WEB SERVICE 
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu được cách thức và mô hình hoạt động của Web Service.
· Hiểu được kiến trúc phân tầng của Web Service.
2. Nội dung chương:

2.1 Cơ chế hoạt động của Web Service.

2.2 Kiến trúc phân tầng của Web Service

2.3 Kiến trúc hướng dịch vụ SOA




Chương 3: XÂY DỰNG WEB SERVICE 
Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu về các giai đoạn chính để xây dựng Web Service.

· Nắm vững các quy trình hoàn thiện Web Service.

2. Nội dung chương:

2.1. Các vấn đề cần xác định rõ trước khi bắt tay xây dựng ứng dụng Web Service


2.2. Xây dựng Web Service với ASP.NET.




2.2.1. Lập trình Web Service




2.2.2. Triển khai Web Service



2.2.3. Ứng dụng của Web Service

Chương 4: KHAI THÁC WEB SERVICE 
Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu về cách khai thác các dịch vụ Web đã được cung cấp để xây dựng ứng dụng

· Nắm vững các ngôn ngữ lập trình để khai thác Web Service trên các môi trường khác nhau như C#, Java.
2. Nội dung chương:

2.1 Ứng dụng Window Form kết nối tới Web Service




2.1.1. Cách xây dựng Service Method cho Window Form


2.1.2. Triển khai Web Service cho ứng dụng Window Form

2.2 Ứng dụng Web ASP.NET kết nối tới Web Service.




2.1. Cách xây dựng Service Method cho Web Form


2.2. Triển khai Web Service cho ứng dụng Web Form
Ôn tập kết thúc môn học  


Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- 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 chương:
Nhắc lại các kiến thức trọng tâm đã nêu ở các chương.

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 Visual Studio, NetBean, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được phần mềm sử dụng công nghệ Web Service.

+
Triển khai và bảo mật các ứng dụng Web.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được ứng dụng Web sử dụng công nghệ Web Service.

+
Thiết lập được tính bảo mật cho các ứng dụng 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 trung cấp nghề ngành Lập trình máy tính và Thiết kế trang Web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng Web sử dụng công nghệ Web Service.

+ 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 xây dựng được các ứng dụng Web 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cách xây dựng các ứng dụng Web bằng công nghệ Web Service.

- Cách khai thác các dịch vụ của Web Service.

- Các bảo mật trong Web Service.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Công nghệ và Dịch vụ Web – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2]. Bob Breedlove, Web Programming Unleashed. Sams Publishing, 2019.

[3]. Công nghệ NET Web Service, Lương Trần Hy Hiến, Khoa CNTT, ĐH Sư phạm TpHCM, 2015.
[4]. Beginning_ASP.net_4.5.1_in_WebService_Softgozar.com, Imar Spaanjaars, 2014.
[5]. Các địa chỉ website : www.visualstudio.com/downloads, www.microsoft.com/en-
us/download/.
[6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)

5. Ghi chú và giải thích (nếu có)
CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: THỰC HÀNH CÔNG NGHỆ VÀ DỊCH VỤ WEB
Mã học phần: TTT4104
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  60 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
IV. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: Học sau học phần Lập trình cơ sở dữ liệu, Lập trình PHP.

· Tính chất: Học phần giúp học viên nắm kiến thức về lập trình Web Service, cách quản lí các đối tượng trong Web Service, cũng như phân tích và xây dựng các ứng dụng phần mềm sử dụng các Web Service.
V. Mục tiêu học phần:

· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:

· Hiểu về các công nghệ được Web Service hỗ trợ: XML, SOAP, WSDL, UDDI. 

· Hiểu về kiến trúc phân tầng của Web Service
· Hiểu về các giai đoạn chính để xây dựng Web Service
· Hiểu về cách khai thác các dịch vụ Web đã được cung cấp để xây dựng ứng dụng
· Hiểu về vấn đề bảo mật trên internet và Web Service đáp ứng chuẩn an toàn cơ bản
· Về kỹ năng:

· Vận dụng các ngôn ngữ lập trình để khai thác Web Service trên các môi trường khác nhau như C#, Java và các dạng thức ứng dụng khác nhau như Application Form, Web Form.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng công nghệ Web Service xây dựng các dịch vụ Web phù hợp với yêu cầu thực tế.

+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 

VI. Nội dung học phần:
9. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	
	Bài 1: Xây dựng chương trình ứng dụng Web Service
	10
	
	10
	

	
	6.  Nội quy phòng thực hành
	1
	
	1
	

	
	7. Giới thiệu môn học thực hành
	
	
	
	

	
	8. Tạo ứng dụng Web Service
	3
	
	3
	

	
	9. Tạo cơ sở dữ liệu cho Web Service
	3
	
	3
	

	
	10. Xây dựng các Service Method
	2
	
	2
	

	
	11. Chạy thực nghiệm và kiểm tra kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 2: Xây dựng Web Service với ASP.NET
	5
	
	5
	

	
	1. Tạo Web Service trong Visual Studio .Net
	1
	
	1
	

	
	2. Sử dụng Web Service
	3
	
	3
	

	
	3. Chạy thực nghiệm và kiểm tra kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 3: Xây dựng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu
	15
	
	15
	

	
	1. Tạo và sử dụng cơ sở dữ liệu.
	2
	
	2
	

	
	2. Truy xuất cơ sở dữ liệu.



	2
	
	2
	

	
	3. Viết code cho các Services Method.
	3
	
	3
	

	
	4. Xây dựng ứng dụng mẫu Web Service
	3
	
	3
	

	
	5. Sử dụng Web Service
	3
	
	3
	

	
	6. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.
	2
	
	2
	

	
	Bài 4: Xây dựng Window Form kết nối tới Web Service
	10
	
	10
	

	
	1 Xây dựng giao diện Window Form
	2
	
	2
	

	
	2. Thiết kế cơ sở dữ liệu tương ứng với Windows Form
	3
	
	3
	

	
	3. Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tới Windows Form.
	3
	
	3
	

	
	4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.
	2
	
	2
	

	
	Bài 5: Xây dựng Web Form kết nối tới Web Service
	10
	
	10
	

	
	1. Xây dựng giao diện Web Form
	2
	
	2
	

	
	2. Thiết kế cơ sở dữ liệu tương ứng với Web Form
	3
	
	3
	

	
	3. Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tới Web Form.
	3
	
	3
	

	
	4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.
	2
	
	2
	

	
	Bài 6: Triển khai ứng dụng Web Service
	10
	
	10
	

	
	1 .Xây dựng hoàn chỉnh Web Service
	3
	
	3
	

	
	2. Triển khai Web Service lên Server

Địa chỉ: 21C, Đường Bắc Hải, Phường 15, Quận 10, Phường 6, Tân Bình, 

Điện thoại: 091 834 57 64 (Anh Thanh - Giám đốc)
	2
	
	2
	

	
	3. Sử dụng các Web Service từ phía Server.
	3
	
	3
	

	
	4. Chạy thử nghiệm theo dõi kết quả
	2
	
	2
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


10. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Xây dựng chương trình ứng dụng Web Service    
Thời gian: 10 giờ

1. Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được các kiến thức về Web Service. 

- Nắm bắt các công nghệ Web Service xây dựng ứng dụng phần mềm đơn giản.
2. Nội dung bài:


2.1.
 Nội quy phòng thực hành


2.2.
Giới thiệu môn học thực hành


2.3.
Tạo ứng dụng Web Service

2.4.
Tạo cơ sở dữ liệu cho Web Service


2.5.
Xây dựng các Service Method


2.6.
Chạy thực nghiệm và kiểm tra kết quả

Bài 2: Xây dựng Web Service với ASP.NET    


Thời gian: 5 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách xây dựng Web Service trong ASP.NET. 

- Xây dựng được ứng dụng phần mềm Web Service trong ASP.NET.
2. Nội dung bài:


2.1. Tạo Web Service trong Visual Studio .Net


2.2. Sử dụng Web Service


2.3. Chạy thực nghiệm và kiểm tra kết quả

Bài 3: Xây dựng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu    
Thời gian: 15 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách tạo cơ sở dữ liệu trong Web Service. 

- Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu.
2. 
Nội dung bài:


2.1. Tạo và sử dụng cơ sở dữ liệu.


2.2. Truy xuất cơ sở dữ liệu.


2.3. Viết code cho các Services Method.


2.4. Xây dựng ứng dụng mẫu Web Service.


2.5. Sử dụng Web Service.


2.6. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.

Bài 4: Xây dựng Window Form kết nối tới Web Service    
Thời gian: 10 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách tạo tạo giao diện Window Form kết nối với Web Service. 

- Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tương tác với Window Form.
2. 
Nội dung bài:

2.1 Xây dựng giao diện Window Form

2.2. Thiết kế cơ sở dữ liệu tương ứng với Windows Form

2.3. Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tới Windows Form.

2.4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.

Bài 5: Xây dựng Web Form kết nối tới Web Service  
 
Thời gian: 10 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách tạo tạo giao diện Web Form kết nối với Web Service. 

- Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tương tác với Web Form.
2. 
Nội dung bài:


2.1 Xây dựng giao diện Web Form

2.2. Thiết kế cơ sở dữ liệu tương ứng với Web Form

2.3. Sử dụng Web Service truy xuất cơ sở dữ liệu tới Web Form.


2.4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.
Bài 6: Triển khai ứng dụng Web Service   


Thời gian: 10 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách triển khai Web Service lên trên Server. 

- Xây dựng ứng dụng Web Service chạy trên Server.
2. 
Nội dung bài:

2.1 Xây dựng hoàn chỉnh Web Service

2.2 Triển khai Web Service lên Server

2.3 Sử dụng các Web Service từ phía Server

2.4 Chạy thử nghiệm theo dõi kết quả.

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 Visual Studio, NetBean, 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: 

+ 
Trình bày và xây dựng được phần mềm sử dụng công nghệ Web Service.

+
Triển khai và bảo mật các ứng dụng Web.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được ứng dụng Web sử dụng công nghệ Web Service.

+
Thiết lập được tính bảo mật cho các ứng dụng Web.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: 



Dựa vào sản phẩm phần mềm của sinh viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Sản phẩm đạt được các yêu cầu đề ra

· Thời gian thực hiện

· Tính thẩm mỹ, đúng đắn và hiệu quả của sản phẩm phần mềm. 

· Thái độ học tập trong quá trình thực hành. 

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ trung cấp nghề ngành Lập trình máy tính và Thiết kế trang Web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng Web sử dụng công nghệ Web Service.

+ 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 xây dựng được các ứng dụng Web 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.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cách xây dựng các ứng dụng Web bằng công nghệ Web Service.

- Cách khai thác các dịch vụ của Web Service.

- Các bảo mật trong Web Service.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Công nghệ và Dịch vụ Web – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2]. Bob Breedlove, Web Programming Unleashed. Sams Publishing, 2019.

[3]. Công nghệ NET Web Service, Lương Trần Hy Hiến, Khoa CNTT, ĐH Sư phạm TpHCM, 2015.
[4]. Beginning_ASP.net_4.5.1_in_WebService_Softgozar.com, Imar Spaanjaars, 2014.
[5]. Các địa chỉ website : www.visualstudio.com/downloads, www.microsoft.com/en-
us/download/.
[6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)

5. Ghi chú và giải thích (nếu có)
HỌC KỲ 6





HỌC KỲ 4





HỌC KỲ 1





HỌC KỲ 2





HỌC KỲ 3





HỌC KỲ 5





Hóa học 4





Hóa học 1





Hóa học 3





Hóa học 2





Toán 2





Toán 1





Thực tập tốt nghiệp  








Toán 3





Vật lý 1





Toán 5





Vật lý 2





Toán 4





Ngữ văn 1





Thực tập doanh nghiệp





Ngữ văn 3





Ngữ văn 2





Vật lý 4





Tiếng Anh 1








Vật lý 3





Pháp luật 





      Chọn 2 trong 4 môn





Phần cứng và mạng máy tính








Giáo dục Quốc phòng – An ninh





Lập trình ASP. NET








Thiết kế Web








Tin học








Kỹ thuật lập trình








TH Kỹ thuật lập trình





TH Lập trình hướng đối tượng








Lập trình hướng đối tượng








Hệ quản trị cơ sở dữ liệu








TH Phần cứng và mạng máy tính








Cơ sở dữ liệu








Lập trình PHP





Đồ án 1





Kỹ năng mềm








Xây dựng giao diện Web








Ngữ văn 4





Giáo dục Chính trị





Giáo dục thể chất








TH Lập trình PHP 1








TH Lập trình ASP.NET 1








Công nghệ & Dịch vụ Web








Tiếng Anh 2








TH Công nghệ & Dịch vụ Web





Toán 6





TH Thiết kế Web
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