ỦY BAN NHÂN DÂN THÀNH PHỐ HỔ CHÍ MINH

TRƯỜNG CAO ĐẲNG LÝ TỰ TRỌNG TP HỒ CHÍ MINH


CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO
LIÊN THÔNG CAO ĐẲNG

NGÀNH THIẾT KẾ TRANG WEB
TP. Hồ Chí Minh – Năm 2021

UBND THÀNH PHỐ HỒ CHÍ MINH
CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM
TRƯỜNG CAO ĐẲNG LÝ TỰ TRỌNG
Độc lập – Tự do – Hạnh phúc
 
THÀNH PHỐ HỒ CHÍ MINH





CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO 

(Ban hành theo Quyết định số:            /QĐ-LTT-ĐT, ngày        tháng       năm 2021              của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh)

Tên ngành, nghề: Thiết kế trang Web
Mã ngành, nghề: 6480214
Trình độ đào tạo: Cao đẳng (Liên thông)
Hình thức đào tạo: Chính quy (Tín chỉ)

Đối tượng tuyển sinh: Tốt nghiệp Trung cấp
Thời gian đào tạo: 1,5 năm
1. Mục tiêu đào tạo
1.1. Mục tiêu chung:

1.2. Mục tiêu cụ thể:

1.3. Vị trí việc làm sau khi tốt nghiệp:

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

- Số lượng môn học: 20
- Khối lượng kiến thức, kỹ năng toàn khóa học: 45 tín chỉ 
- Khối lượng các môn học chung/ đại cương: 190 giờ

- Khối lượng các môn học chuyên môn:   1390         giờ

- Khối lượng lý thuyết: 388      giờ; Thực hành, thực tập, thí nghiệm:   970    giờ

- Thời gian khóa học: 1,5 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
	9
	190
	65
	115
	10

	CTC208
	Giáo dục Chính trị
	2(2,0,4)
	45
	26
	16
	3

	CTC207
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	15
	9
	5
	1

	CBC241
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	30
	1
	27
	2

	CBC246
	Giáo dục quốc phòng - An ninh (*)
	1(0,1,1)
	30
	15
	14
	1

	TTC270
	Tin học
	1(0,1,1)
	30
	
	29
	1

	CBC245
	Tiếng Anh
	3(1,2,3)
	40
	14
	24
	2

	II
	Các môn học chuyên môn ngành, nghề
	36
	1140
	213
	915
	12

	II.1
	Môn học cơ sở 
	5
	105
	43
	60
	2

	TTC2261
	Cấu trúc dữ liệu & giải thuật
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC2270
	Phân tích và thiết kế hệ thống
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	II.2
	Môn học chuyên môn ngành
	27
	945
	142
	795
	8

	TTC2265
	Lập trình cơ sở dữ liệu
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTC2313
	Thực hành Lập trình cơ sở dữ liệu
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2317
	Thực hành Lập trình PHP 2 (**)
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2312
	Thực hành Lập trình ASP.Net 2 (**)
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2364
	Đồ án chuyên ngành
	1(0,1,0)
	45
	 
	45
	 

	TTC2305
	Công nghệ và dịch vụ web
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2310
	Thực hành Công nghệ và dịch vụ web
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC2309
	Lập trình mạng
	3(3,0,6)
	45
	43
	 
	2

	TTC2316
	Thực hành Lập trình mạng (**)
	3(0,3,2)
	90
	 
	90
	 

	TTC2307
	Lập trình game
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2314
	Thực hành Lập trình game (**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC2368
	Thực tập doanh nghiệp
	6(0,6,0)
	270
	 
	270
	 

	II.3
	Môn học tự chọn
	4
	90
	28
	60
	2

	TTC2321
	Lập trình hệ thống nhúng
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2323
	Thực hành Lập trình hệ thống nhúng (**)
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	TTC2390
	Kỹ thuật SEO Web
	2(2,0,4)
	30
	28
	 
	2

	TTC2391
	Thực hành Kỹ thuật SEO Web
	2(0,2,1)
	60
	 
	60
	 

	
	Tổng cộng
	45
	1330
	278
	1030
	22


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
	18
	
	


	1
	CBC241
	Giáo dục thể chất (*)
	1(0,1,1)
	
	

	2
	CTC208
	Giáo dục Chính trị
	2(2,0,4)
	
	

	3
	TTC270
	Tin học
	1(0,1,1)
	
	

	4
	TTC201
	Cấu trúc dữ liệu & giải thuật
	2(0,2,1)
	
	

	5
	TTC202
	Phân tích và thiết kế hệ thống
	3(3,0,6)
	TTC201 (b)
	

	6
	TTC2265
	Lập trình cơ sở dữ liệu
	3(3,0,6)
	
	

	7
	TTC2313
	Thực hành Lập trình cơ sở dữ liệu
	3(0,3,2)
	
	

	8
	TTC2317
	Thực hành Lập trình PHP 2 (**)


	3(0,3,2)
	
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	
	
	Học kỳ 2
	17
	
	

	Môn học bắt buộc
	17
	
	

	9
	CBC246
	Giáo dục quốc phòng - An ninh (*)
	1(0,1,1)
	
	

	10
	CTC207
	Pháp luật
	1(1,0,2)
	
	

	11
	CBC245
	Tiếng Anh
	3(1,2,3)
	
	

	12
	TTC2312
	Thực hành Lập trình ASP.Net 2 (**)
	3(0,3,2)
	
	

	13
	TTC2364
	Đồ án chuyên ngành
	1(0,1,0)
	
	

	14
	TTC2305
	Công nghệ và dịch vụ web
	2(2,0,4)
	
	

	15
	TTC2310
	Thực hành Công nghệ và dịch vụ web
	2(0,2,1)
	
	

	16
	TTC2307
	Lập trình game
	2(2,0,4)
	
	

	17
	TTC2314
	Thực hành Lập trình game (**)
	2(0,2,1)
	
	

	Môn học tự chọn 
	0
	
	

	
	
	Học kỳ 3
	10
	
	

	Môn học bắt buộc
	6
	
	

	16
	TTC2309
	Lập trình mạng
	3(3,0,6)
	
	

	17
	TTC2316
	Thực hành Lập trình mạng (**)
	3(0,3,2)
	
	

	18
	TTC2368
	Thực tập doanh nghiệp
	6(0,6,0)
	
	

	Môn học tự chọn (Chọn 2 trong 4 môn học sau đây)
	4
	
	

	19
	TTC2321
	Lập trình hệ thống nhúng
	2(2,0,4)
	
	

	20
	TTC2323
	Thực hành Lập trình hệ thống nhúng (**)
	2(0,2,1)
	
	

	21
	TTC2390
	Kỹ thuật SEO Web
	2(2,0,4)
	
	

	22
	TTC2391
	Thực hành Kỹ thuật SEO Web
	2(0,2,1)
	
	

	
	
	Tổng cộng
	45
	
	


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.

5.3. Hướng dẫn xét công nhận tốt nghiệp:

Xét công nhận tốt nghiệp thực hiện theo Quyết định số 696/QĐ-LTT-ĐT ngày 26 tháng 6 năm 2019 về sửa đổi, bổ sung một số điều của 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.

Căn cứ đề nghị của Hội đồng xét tốt nghiệp, Hiệu trưởng ký quyết định công nhận tốt nghiệp và cấp bằng tốt nghiệp cao đẳng Kỹ sư thực hành và Cử nhân thực hành cho những sinh viên đủ điều kiện tốt nghiệp.
5.4. Các chú ý khác 

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:  6480214
















CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT
Mã môn học: TTC2...
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 Kỹ thuật lập trình.

· Tính chất: Là một trong các môn học cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có tư duy logic và các kiến thức về lập trình căn bản, kiến thức về toán lớp 12.

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức: Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về các cấu trúc dữ liệu và các giải thuật như:

+  Các giải thuật tìm kiếm và sắp xếp.
+  Cây nhị phân tìm kiếm và các thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm.

· Về kỹ năng:

+ Vận dụng được các giải thuật tìm kiếm, sắp xếp trong lập trình

+ Lập trình được trên cây nhị phân tìm kiếm.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Đánh giá được các giải thuật và chọn lựa giải thuật phù hợp với yêu cầu thực tế

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

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

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

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	BÀI 1:  MỞ ĐẦU
	2
	
	2
	

	
	1. CẤU TRÚC DỮ LIỆU 

2. GIẢI THUẬT  

3. MỐI QUAN HỆ GIỮA CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT
	
	
	
	

	2
	BÀI 2: TÌM KIẾM
	8
	
	8
	

	
	1. BÀI TOÁN TÌM KIẾM

2. TÌM TUYẾN TÍNH (LINEAR SEARCH)

2.1. Ý tưởng của giải thuật

2.2. Cài đặt

2.3. Thuật toán cải tiến
	5
	
	3
	

	
	3. TÌM NHỊ PHÂN (BINARY SEARCH)

3.1. Ý tưởng của giải thuật

3.2. Cài đặt
	3
	
	3
	

	3
	BÀI 3:  SẮP XẾP
	15
	
	15
	

	
	1. BÀI TOÁN SẮP XẾP
2. PHƯƠNG PHÁP ĐỔI CHỖ TRỰC TIẾP (INTERCHANGE SORT)

2.1. Ví dụ minh họa

2.2. Ý tưởng của giải thuật

2.3. Cài đặt
	7
	
	7
	

	
	3. PHƯƠNG PHÁP PHÂN HOẠCH (QUICK SORT)

3.1. Ý tưởng của giải thuật

3.2. Ví dụ minh họa

3.3. Cài đặt
	8
	
	8
	

	4
	BÀI 4: NGĂN XẾP
	5
	
	5
	

	
	1. KHÁI NIỆM

2. CÁC THAO TÁC TRÊN NGĂN XẾP

3. ỨNG DỤNG CỦA NGĂN XẾP
	
	
	
	

	5
	BÀI 5: HÀNG ĐỢI
	3
	
	3
	

	
	1. KHÁI NIỆM

2. CÁC THAO TÁC TRÊN HÀNG ĐỢI

3. ỨNG DỤNG CỦA HÀNG ĐỢI
	
	
	
	

	6
	BÀI 6: CẤU TRÚC CÂY
	2
	
	2
	

	
	1. ĐỊNH NGHĨA

2. MỘT SỐ KHÁI NIỆM CƠ BẢN

3. CÂY NHỊ PHÂN

3.1. Định nghĩa

3.2. Cách chuyển một cây bất kỳ về cây nhị phân
	
	
	
	

	7
	BÀI 7: CÂY NHỊ PHÂN TÌM KIẾM
	25
	
	25
	

	
	1. ĐỊNH NGHĨA

2. MỘT SỐ THAO TÁC TRÊN CÂY NHỊ PHÂN TÌM KIẾM

2.1. Khai báo cây 

2.2. Thêm một node vào cây nhị phân tìm kiếm

2.3. Tạo cây nhị phân tìm kiếm
	5
	
	5
	

	
	2.4. Duyệt cây 

2.5. Tìm phần tử có khóa x trong cây nhị phân tìm kiếm
	10
	
	10
	

	
	2.6. Xóa phần tử có khóa x trong cây nhị phân tìm kiếm

2.7. Xóa toàn bộ cây
	10
	
	10
	

	Tổng cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: MỞ ĐẦU 



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học  hiểu được:

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

- Khái niệm cấu trúc dữ liệu, giải thuật và các yêu cầu chung khi xây dựng cấu trúc dữ liệu và giải thuật.

2. Nội dung:

2.1.1. Cấu trúc dữ liệu 

2.1.2. Giải thuật  

2.1.3. Mối quan hệ giữa cấu trúc dữ liệu và giải thuật

Bài 2: TÌM KIẾM



Thời gian: 8 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Trình bày được ý tưởng phương pháp tìm tuyến tính và tìm nhị phân;

- Mô phỏng và đánh giá được giải thuật các phương pháp tìm tuyến tính và tìm nhị phân;

- Cài đặt được các giải thuật tìm tìm tuyến tính và tìm nhị phân ;

- Vận dụng được các giải thuật tìm kiếm trong lập trình các ứng dụng.

2. Nội dung :


2.1. Bài toán tìm kiếm

2.2. Tìm tuyến tính (Linear Search)

2.2.1. Ý tưởng của giải thuật

2.2.2. Cài đặt

2.2.3. Thuật toán cải tiến

2.3. Tìm Nhị phân (Binary Search)

2.3.1. Ý tưởng của giải thuật

2.3.2. Cài đặt

Bài 3: SẮP XẾP



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

- Trình bày được ý tưởng các phương pháp sắp xếp bằng cách đổi chỗ trực tiếp và phân hoạch;

- Mô phỏng và đánh giá được giải thuật của phương pháp sắp xếp bằng cách đổi chỗ trực tiếp và phân hoạch;

- Cài đặt được các giải thuật sắp xếp trên mảng;

- Vận dụng được các giải thuật sắp xếp trong lập trình các ứng dụng.

2. Nội dung:


2.1. Bài toán sắp xếp

2.2. Phương pháp đổi chỗ trực tiếp (Interchange Sort)

2.2.1. Ví dụ minh họa

2.2.2. Ý tưởng của giải thuật

2.2.3. Cài đặt

2.3. Phương pháp phân hoạch (Quick Sort)

2.3.1. Ý tưởng của giải thuật

2.3.2. Ví dụ minh họa

2.3.3. Cài đặt

Bài 4: NGĂN XẾP



Thời gian: 5 giờ

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

- Phát biểu được định nghĩa ngăn xếp;

- Cài đặt được các thao tác trên ngăn xếp;

- Vận dụng được ngăn xếp để khử đệ quy.

2. Nội dung:

2.1. Khái niệm

2.2. Các thao tác trên ngăn xếp 

2.3. Ứng dụng của ngăn xếp

Bài 5: HÀNG ĐỢI



Thời gian: 3 giờ

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

- Phát biểu được định nghĩa hàng đợi;

- Cài đặt được các thao tác trên hàng đợi;

- Vận dụng được hàng đợi trong lập trình.

2. Nội dung:

2.1. Khái niệm

2.2. Các thao tác trên hàng đợi 

2.3. Ứng dụng của hàng đợi

Bài 6:  CẤU TRÚC CÂY  





Thời gian : 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Phát biểu được các khái niệm về cây và cây nhị phân;

- Chuyển đổi được cây bất kỳ về cây nhị phân; 

2. Nội dung:


2.1. Định nghĩa 

2.2. Một số khái niệm cơ bản

2.3. Cây nhị phân

2.3.1. Định nghĩa

2.3.2. Cách chuyển một cây bất kỳ về cây nhị phân

Bài 7:  CÂY NHỊ PHÂN TÌM KIẾM




Thời gian : 25 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Phát biểu được định nghĩa cây nhị phân tìm kiếm;

- Hiểu và cài đặt được cây nhị phân tìm kiếm và các thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm; 2. Nội dung:


2.1. Định nghĩa 

2.2. Một số thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm

2.2.1. Khai báo cây 

2.2.2. Thêm một node vào cây nhị phân tìm kiếm

2.2.3. Tạo cây nhị phân tìm kiếm

2.2.4. Duyệt cây 

2.2.5. Tìm phần tử có khóa x trong cây nhị phân tìm kiếm

2.2.6. Xóa phần tử có khóa x trong cây nhị phân tìm kiếm

2.2.6. Xóa toàn bộ cây

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

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

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

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

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

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Mô phỏng từng bước thao tác sắp xếp dãy số bằng các phương pháp đã học.

+ Mô phỏng được từng bước thao tác tìm nhị phân.

+ Thao tác duyệt, xóa node trong cây nhị phân tìm kiếm.

· Kỹ năng:

+ Cài đặt được các thao tác tìm kiếm và sắp xếp trên mảng struct

+ Cài đặt được các thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.

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 các thuật toán trong chương trình.

+ Nên cho ví dụ hoặc mô phỏng các thuật toán để dẫn dắt người học phát biểu ý tưởng của giải thuật. Từ ý tưởng của giải thuật dẫn dắt người học cài đặt thuật toán.

· Đối với người học:


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

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các giải thuật Interchange Sort, Quick Sort, Binary Search.

· Các thao tác nhập, duyệt,  xuất/ tính toán theo điều kiện, tìm min, max trên cây nhị phân.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Nguyễn Vân Giang, Giáo trình môn Cấu trúc dữ liệu và giải thuật,  Khoa CNTT trường CĐ Lý Tự Trọng, năm 2021.

[2] Nguyễn Trung Trực, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, NXB ĐHQG TP. HCM, 2014

[3] Trần Thông Quê, Cấu Trúc Dữ Liệu Và Thuật Toán (Phân Tích Và Cài Đặt Trên C/C++),  NXB Thông tin và truyền thông, 2014

5. Ghi chú và giải thích (nếu có): Ngoài 2 bài kiểm tra thực hành bắt buộc, GV có thể bổ sung thêm cột điểm từ các bài thực hành hàng tuần.


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

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC
Tên môn học: PHÂN TÍCH VÀ THIẾT KẾ HỆ THỐNG 
Mã môn học: 

Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: giờ; Kiểm tra: 2giờ)

I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Cơ sở dữ liệu

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

II. Mục tiêu môn học:

· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về tích và thiết kế hệ thống thông tin:

· Thực hiện được các bước phân tích và thiết kế hệ thống thông tin.

· Xây dựng được mô hình quan niệm dữ liệu, mô hình quan niệm xử lý, mô hình tổ chức xử lý.

· Thực hiện được các bước phân tích và thiết kế trên một bài toán thực tế (đồ án môn học) bằng một số công cụ hỗ trợ.

· Về kỹ năng:

· Áp dụng các phương pháp Phân tích và Thiết kế vào việc xây dựng  ứng dụng thực tế.

· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Áp dụng các phương pháp xác định yêu cầu đã học để thu thập thông tin từ một hệ thống thực tế.

· Có khả năng tự thu thập thông tin và thiết kế cho một hệ thống thông tin cụ thể ngoài thực tế từ đó xây dựng một ứng dụng công nghệ thông tin cho một hệ thống thông tin cụ thể ngoài thực tế. 

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
	BÀI1: TỔNG QUAN VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN
	3
	3
	
	

	
	1. Thông tin

11. Ý nghĩa và vai trò của thông tin

1.2. Đặc điểm của thông tin

2. Hệ thống thông tin

2.1. Khái niệm

2.2. Mục đích của hệ thống thông tin

3. Các thành phần của hệ thống thông tin

4. Các phương tiện để phân tích thiết kế hệ thống thông tin 

4.1. Phương pháp

4.2. Mô hình

4.3. Công cụ

5. Qui trình phân tích thiết kế hệ thống thông tin
	
	
	
	

	2
	BÀI 2: KHẢO SÁT HỆ THỐNG
	6
	6
	
	

	
	1. Khảo sát và đánh giá hiện trạng

1.1. Mục đích và yêu cầu của việc khảo sát 

1.2. Chiến lược và qui trình khảo sát

2. Nội dung khảo sát 

2.1. Khảo sát công tác nghiệp vụ

2.2. Khảo sát nhu cầu xử lý thông tin

2.3. Thu thập thông tin tài liệu

2.4. Viết báo cáo khảo sát

3. Một số phương pháp thu thập thông tin

3.1. Nghiên cứu tài liệu viết

3.2. Phương pháp quan sát

3.3. Phương pháp phỏng vấn

3.4. Phương pháp sử dụng bảng câu hỏi, mẫu điều tra

4. Xây dựng dự án

4.1. Xác định mục tiêu và phạm vi

4.2. Xây dựng giải pháp

4.3. Xây dựng kế hoạch triển khai 
	
	
	
	

	3
	BÀ 3: MÔ HÌNH PHÂN RÃ CHỨC NĂNG
	6
	6
	
	

	
	1. Định nghĩa mô hình phân rã chức năng 

2. Các thành phần của mô hình phân rã chức năng

2.1. Khái niệm về chức năng trong hệ thống thông tin

2.2. Quan hệ phân cấp chức năng

3. Đặc điểm và mục đích của mô hình phân rã chức năng

3.1. Đặc điểm 

3.2. Mục đích

4. Xây dựng mô hình phân rã chức năng

4.1. Nguyên tắc phân rã các chức năng

4.2. Cách tiến hành

5. Các dạng mô hình phân rã chức năng

5.1. Mô hình dạng chuẩn

5.2. Mô hình dạng công ty
	
	
	
	

	4
	BÀI 4: MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP
	12
	11
	
	1

	
	1. Mục đích của việc xây dựng mô hình

2. Các thành phần của mô hình thực thể kết hợp

2.1. Thực thể

2.2. Thuộc tính

2.3. Mối kết hợp và các kiểu mối kết hợp

2.4. Bản số 

2.5. Bậc/Số ngôi

3. Mô hình thực thể kết hợp mở rộng

3.1. Mối kết hợp đệ quy

3.2. Mối kết hợp đa phân

3.3.  Mối kết hợp chuyên biệt hóa/Tổng quát hóa

3.4. Thực thể yếu

4. Xây dựng mô hình thực thể của hệ thống

4.1. Các bước tiến hành

4.2. Ví dụ

	
	
	
	

	5
	BÀI 5: CHUYỂN TỪ MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP SANG MÔ HÌNH QUAN HỆ
	6
	6
	
	

	
	1. Chuyển đổi thực thể

2. Chuyển đổi mối kết hợp

2.1. Chuyển đổi mối kết hợp một - một

2.2. Chuyển đổi mối kết hợp một - nhiều

 2.3. Chuyển đổi mối kết hợp nhiều – nhiều

2.4. Chuyển đổi mối kết hợp đệ qui

2.5. Chuyển mối kết hợp đa phân

2.6. Chuyển mối kết hợp chuyên biệt hóa/ tổng quát hóa

2.7. Chuyển mối kết hợp với thực thể yếu
	
	
	
	

	6
	BÀI 6: MÔ HÌNH DÒNG DỮ LIỆU
	12
	11
	
	1

	
	1. Ý nghĩa vai trò của mô hình dòng dữ liệu

2. Các thành phần của mô hình dòng dữ liệu

2.1. Chức năng ( ô xử lý, tiến trình)

2.2. Luồng dữ liệu

2.3. Kho dữ liệu

2.4. Tác nhân ngoài

2.5. Tác nhân trong

3. Một số qui tắc khi vẽ mô hình dòng dữ liệu

4. Sơ đồ ngữ cảnh

5. Sơ đồ phân rã ô xử lý

6. Sơ đồ dòng dữ liệu ở mức đỉnh

7. Sơ đồ dòng dữ liệu ở các mức dưới đỉnh

8. Từ điển dữ liệu
	
	
	
	

	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


1. Nội dung chi tiết:

BÀI 1 : TỔNG QUAN VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN  

Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Sau khi học xong sinh viên biết các khái niệm cơ bản về HTTT

· Các bước phân tích thiết kế một HTTT.

2. Nội dung bài:







2.1. Thông tin

2.1.1. Ý nghĩa và vai trò của thông tin

2.1.2. Đặc điểm của thông tin

2.2. Hệ thống thông tin

2.2.1. Khái niệm

2.2.2. Mục đích của hệ thống thông tin

2.3. Các thành phần của hệ thống thông tin

2.4. Các phương tiện để phân tích thiết kế hệ thống thông tin 

2.4.1. Phương pháp

2.4.2. Mô hình

2.4.3. Công cụ

2.5. Qui trình phân tích thiết kế hệ thống thông tin

BÀI 2: KHẢO SÁT HỆ THỐNG
 
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Sau khi học xong sinh viên biết cách  khảo sát hiện trạng và xác định yêu cầu của một HTTT

· Mô tả được hệ thống thực tế

· Sau khi học xong sinh viên hiểu các bước trong quá xây dựng dự án.

2. Nội dung bài:







2.1. Khảo sát và đánh giá hiện trạng

2.1.1. Mục đích và yêu cầu của việc khảo sát 

2.1.2. Chiến lược và qui trình khảo sát

2.2. Nội dung khảo sát 

2.2.1. Khảo sát công tác nghiệp vụ

2.2.2. Khảo sát nhu cầu xử lý thông tin

2.2.3. Thu thập thông tin tài liệu

3.2.4. Viết báo cáo khảo sát

2.3. Một số phương pháp thu thập thông tin

2.3.1. Nghiên cứu tài liệu viết

2.3.2. Phương pháp quan sát

2.3.3. Phương pháp phỏng vấn

2.3.4. Phương pháp sử dụng bảng câu hỏi, mẫu điều tra

2.4. Xây dựng dự án

2.4.1. Xác định mục tiêu và phạm vi

2.4.2. Xây dựng giải pháp

2.4.3. Xây dựng kế hoạch triển khai
BÀI 3: MÔ HÌNH PHÂN RÃ CHỨC NĂNG

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Các thành phần của mô hình BFD

· Xây dựng được sơ đồ phân rã chức năng BFD

2. Nội dung bài:







2.1. Định nghĩa mô hình phân rã chức năng 

2.2. Các thành phần của mô hình phân rã chức năng

2.2.1. Khái niệm về chức năng trong hệ thống thông tin

2.2.2. Quan hệ phân cấp chức năng

2.3. Đặc điểm và mục đích của mô hình phân rã chức năng

2.3.1. Đặc điểm 

2.3.2. Mục đích

2.4. Xây dựng mô hình phân rã chức năng

2.4.1. Nguyên tắc phân rã các chức năng

2.4.2. Cách tiến hành

2.5. Các dạng mô hình phân rã chức năng

2.5.1. Mô hình dạng chuẩn

2.5.2. Mô hình dạng công ty

BÀI 4: MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP

Thời gian: 11 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Các thành phần của mô hình ERD

· Xây dựng được mô hình ERD

2.   Nội dung bài:

2.1. Mục đích của việc xây dựng mô hình

2.2. Các thành phần của mô hình thực thể kết hợp

2.2.1. Thực thể

2.2.2. Thuộc tính

2.2.3. Mối kết hợp và các kiểu mối kết hợp

2.2.4. Bản số 

2.2.5. Bậc/Số ngôi

2.3. Mô hình thực thể kết hợp mở rộng

2.3.1. Mối kết hợp đệ quy

2.3.2. Mối kết hợp đa phân

2.3.3.  Mối kết hợp chuyên biệt hóa/Tổng quát hóa

2.3.4. Thực thể yếu

2.4. Xây dựng mô hình thực thể của hệ thống

2.4.1. Các bước tiến hành

2.4.2. Ví dụ

BÀI 5: CHUYỂN TỪ MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP SANG MÔ HÌNH QUAN HỆ


Thời gian: 6 giờ

1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Các qui tắc chuyển đổi từ mô hình ERD sang mô hình quan hệ

· Chuyển mô hình ERD sang mô hình quan hệ

2.   Nội dung bài:

2.1. Chuyển đổi thực thể

2.2. Chuyển đổi mối kết hợp

2.2.1. Chuyển đổi mối kết hợp một - một

2.2.2. Chuyển đổi mối kết hợp một - nhiều

2.2.3. Chuyển đổi mối kết hợp nhiều – nhiều

2.2.4. Chuyển đổi mối kết hợp đệ qui

2.2.5. Chuyển mối kết hợp đa phân

2.2.6. Chuyển mối kết hợp chuyên biệt hóa/ tổng quát hóa

2.2.7. Chuyển mối kết hợp với thực thể yếu

BÀI 6:  MÔ HÌNH DÒNG DỮ LIỆU
Thời gian: 11 giờ
1. Mục tiêu: Sinh viên cần nắm:

· Các thành phần của mô hình DFD

· Các qui tắc khi vẽ mô hình DFD

· Xây dựng được mô hình DFD

2.   Nội dung bài:

2.1. Ý nghĩa vai trò của mô hình dòng dữ liệu

2.2. Các thành phần của mô hình dòng dữ liệu

2.2.1. Chức năng ( ô xử lý, tiến trình)

2.2.2. Luồng dữ liệu

2.2.3. Kho dữ liệu

2.2.4. Tác nhân ngoài

2.2.5. Tác nhân trong

2.3. Một số qui tắc khi vẽ mô hình dòng dữ liệu

2.4. Sơ đồ ngữ cảnh

2.5. Sơ đồ phân rã ô xử lý

2.6. Sơ đồ dòng dữ liệu ở mức đỉnh

2.7. Sơ đồ dòng dữ liệu ở các mức dưới đỉnh

2.8. Từ điển dữ liệu

IV. Điều kiện thực hiện:

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

2. Trang thiết bị máy móc:máy tính và máy chiếu.

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: Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm và bài tập lớn cuối môn đạt được các yêu cầu sau:
· Hiểu được các khái niệm về hệ thống thông tin.

· Hiểu và sử dụng được phương pháp Phân tích hệ thống thông tin (Phân tích được hiện trạng; Phân tích được chức năng hệ thống; Phân tích được dữ liệu của hệ thống )

· Hiểu và sử dụng được phương pháp xây dựng các mô hình hệ thống: Mô hình chức năng (BFD), Mô hình thực thể quan hệ (ERD), Mô hình dòng dữ liệu (DFD); Mô hình dữ liệu logic.

· Áp dụng được các phương pháp Phân tích và Thiết kế vào việc xây dựng một ứng dụng thực tế.
· Kỹ năng:

· Khảo sát, phân tích hiện trạng hệ thống;

· Phân tích chức năng hệ thống, phân tích dữ liệu của hệ thống, Lập được mô hình dòng dữ liệu.

· Thiết kế được chương trình (đơn giản) theo yêu cầu của quy trình: phân tích, thiết kế, xây dựng, kiểm thử hệ thống    

· 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,  cuối kỳ. 

VI. Hướng dẫn thực hiện:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ Cao đẳng liên thông.
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 các nội dung trong chương trình.

+  Nên cho ví dụ hoặc mô phỏng các thuật toán để dẫn dắt người học phát biểu ý tưởng của các nội dung.

· Đối với người học:


+  Cần chú ý rèn luyện cách phát biểu ý tưởng trên các nội dung trước khi bắt tay vào phân tích thiết kế . 

+  Cần cài đặt phần mềm Power Designer để hỗ trợ vẽ các mô hình BFD, ERD, DFD 

+  Tạo nhóm và đăng ký đề tài làm tiểu luận theo nhóm

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Xác định yêu cầu và mô tả hệ thống

· Xây dựng sơ đồ phân rã chức năng BFD

· Xây dựng mô hình thực thể kết hợp ERD

· Xây dựng sơ đồ phân rã chức năng DFD

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Giáo trình phân tích thiết kế hệ thống thông tin, khoa CNTT, Trường Cao Đẳng Lý Tự Trong, năm 2021

[2]. Giáo trình phân tích và thiết kế hệ thống thông tin, Bộ Lao Động –TBXH Tổng Cục Dạy Nghề, năm 2013

[3]. Nguyễn Văn Vỵ, Giáo trình Phân tích thiết kế các hệ thống thông tin,  NXB Giáo dục, 2015.
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


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


Châu Văn Bảo
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH CƠ SỞ DỮ LIỆU
Mã môn học: TTC2265
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ;Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 02 giờ).
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học Kỹ thuật lập trình, cấu trúc dữ liệu, cơ sở dữ liệu, lập trình hướng đối tượng, hệ quản trị cơ sở dữ liệu.

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

II. Mục tiêu môn học:

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

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của của các điều khiển trong ứng dụng Windows form.
· 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.
· Lựa chọn được điều khiển, công cụ phù hợp để kết xuất dữ liệu trong từng ứng dụng thực tiễn cụ thể.
· Về kỹ năng:

· Vận dụng được các điều khiển trên form vào thiết kế giao diện của ứng dụng Windows form.

· Tổ chức xây dựng ứng dụng theo kiến trúc đa tầng, khoa học, hợp lý đảm bảo tính bảo mật thông tin và tái sử dụng, dễ bảo trì và mở rộng, nâng cấp trong tương lai.

· 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 Sql Server và kết xuất dữ liệu ra ứng dụng Windows form.

· Xây dựng được bộ dữ liệu kiểm thử, chạy thử, kiểm thử các chức năng của ứng dụng.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

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

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

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	Chương 1: Tổng quan về lập trình Windows Form 
	3
	3
	 
	

	
	1. Tổng quan .Net Framework 
	1
	1
	
	

	
	2. Cấu trúc .Net Framework
	
	
	
	

	
	3. Ứng dụng Windows Forms
	
	
	
	

	
	4. Các loại Forms.
	
	
	
	

	
	4.1.Các thuộc tính của Forms.
	
	
	
	

	
	4.2.Các phương thức của Forms.
	1
	1
	
	

	
	4.3.Các sự kiện của Forms.
	
	
	
	

	
	4.4.Truyền dữ liệu giữa các Forms.
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: Các điều khiển cơ bản
	6
	6
	 
	

	
	1. Điều khiển Label.
	1
	1
	
	

	
	2.Nhóm điều khiển TextBox.
	
	
	
	

	
	3. Điều khiển Button.
	1
	1
	
	

	
	4. Điều khiển GroupBox.
	
	
	
	

	
	5. Điều khiển CheckBox.
	1
	1
	
	

	
	6. Điều khiển RadioButton.
	
	
	
	

	
	7. Điều khiển ComboBox.
	1
	1
	
	

	
	8. Điều khiển ListBox.
	1
	1
	
	

	
	9. Điều khiển PictureBox.
	1
	1
	
	

	3
	Chương 3: Các điều khiển đặc biệt
	6
	6
	
	

	
	1. Điều khiển ProgressBar.
	1
	1
	
	

	
	2. Điều khiển ErrorProvider.
	
	
	
	

	
	3. Điều khiển ListView.
	1
	1
	
	

	
	4. Điều khiển TreeView.
	1
	1
	
	

	
	5. Điều khiển DateTimePicker.
	1
	1
	
	

	
	6. Điều khiển Timer.
	1
	1
	
	

	
	7. Điều khiển TabControl.
	1
	1
	
	

	4
	Chương 4: Điều khiển xây dựng Menu
	3
	3
	
	

	
	1. Điều khiển ImageList.
	1
	1
	
	

	
	2. Điều khiển MenuStrip.
	
	
	
	

	
	3. Điều khiển ContextMenuStrip.
	1
	1
	
	

	
	4. Điều khiển StatusStrip.
	1
	1
	
	

	
	5. Điều khiển ToolStrip.
	
	
	
	

	5
	Chương 5: Điều khiển Dialog và MessageBox
	4
	3
	
	1

	
	1. Điều khiển MessageBox.
	1
	1
	
	

	
	2. Điều khiển OpenFileDialog.
	
	
	
	

	
	3. Điều khiển SaveFileDialog.
	1
	1
	
	

	
	4. Điều khiển ColorDialog.
	1
	1
	
	

	
	5. Điều khiển FontDialog.
	
	
	
	

	6
	Chương 6:  Tổng quan ADO.NET và SqlConnection
	2
	2
	
	

	
	1.Tổng quan ADO.NET.
	1
	1
	
	

	
	2.Đối tượng SqlConnection.
	
	
	
	

	
	3.Lấy thông tin kết nối từ App.config
	1
	1
	
	

	
	4. Xây dựng lớp dùng chung.
	
	
	
	

	7
	Chương 7:  SqlCommand
	4
	4
	
	

	
	1. SqlCommand.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Khai báo biến đối tượng SqlCommand.
	
	
	
	

	
	1.2.Khởi tạo biến đối tượng SqlCommand.
	
	
	
	

	
	2.3.Thực thi câu lệnh Select bằng SqlCommand.
	
	
	
	

	
	3.Thực thi câu lệnh Insert bằng SqlCommand.
	1
	1
	
	

	
	4.Thực thi câu lệnh Delete bằng SqlCommand.
	
	
	
	

	
	5.Thực thi câu lệnh Update bằng SqlCommand.
	
	
	
	

	
	6.Truyền tham số cho câu lệnh truy vấn SQL bằng đối tượng Parameters.
	1
	1
	
	

	
	7.Gọi thực thi Stored Procedure không tham số
	
	
	
	

	
	8.Gọi thực thi Stored Procedure truyền tham số bằng đối tượng Parameters.
	
	
	
	

	
	9.Xây dựng lớp xử lý dùng chung
	1
	1
	
	

	8
	Chương 8:  SqlDataAdapter
	2
	2
	
	

	
	1 SqlDataAdapter.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Khai báo biến đối tượng SqlDataAdapter.
	
	
	
	

	
	1.2.Khởi tạo biến đối tượng SqlDataAdapter.
	
	
	
	

	
	1.3.Sử dụng phương thức Fill.
	
	
	
	

	
	2. Đối tượng SqlCommandBuilder
	1
	1
	
	

	
	3. Xây dựng lớp xử lý và phương thức dùng chung.
	
	
	
	

	9
	Chương 9:  DataSet
	3
	3
	
	

	
	1. Đối tượng DataSet.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Các đối tượng trong DataSet.
	
	
	
	

	
	1.2.Truy xuất các đối tượng trong DataSet.
	
	
	
	

	
	2.DataTable.
	
	
	
	

	
	2.1.DataColumns.
	1
	1
	
	

	
	2.2.DataRow.
	
	
	
	

	
	3. DataRelation.
	1
	1
	
	

	
	4.Các kỹ thuật Binding dữ liệu
	
	
	
	

	10
	Chương 10:  SqlDataReader
	2
	2
	
	

	
	1. SqlDataReader.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Các phương thức thường dùng.
	
	
	
	

	
	1.2.Nhận kết quả trả về từ SqlCommand.
	
	
	
	

	
	1.3.Lấy giá trị của các cột trong kết quả trả về
	
	
	
	

	
	1.4.Lấy thông tin của các cột trong kết quả trả về
	1
	1
	
	

	
	1.5.Lấy thông tin bảng trong kết quả trả về.
	
	
	
	

	
	2. Xây dựng lớp xử lý và phương thức dùng chung.
	
	
	
	

	11
	Chương 11:  Crystal Reports
	3
	3
	
	

	
	1.Crystal Reports.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Các thành phần của Crystal Reports.
	
	
	
	

	
	1.2.Các đối tượng trong Crystal Reports.
	
	
	
	

	
	1.3.Các đối tượng thiết kế Crystal Reports.
	
	
	
	

	
	2.Thiết kế Crystal Reports đơn giản.
	
	
	
	

	
	3.Thiết kế Crystal Reports nguồn dữ liệu từ nhiều bảng.
	1
	1
	
	

	
	4.Kết xuất Crystal Reports.
	
	
	
	

	
	5.Truyền tham số cho Crystal Reports.
	1
	1
	
	

	12
	Chương 12:  Xây dựng Help
	1
	1
	
	

	
	1.Tạo tập tin .chm
	1
	1
	
	

	
	2.Tích hợp tập tin .chm vào ứng dụng
	
	
	
	

	13
	Chương 13:  Mô hình 3 lớp
	3
	2
	
	1

	
	1. Mô hình 3 lớp.
	1
	1
	
	

	
	1.1.Lớp Presentation Layer (GUI)
	
	
	
	

	
	1.2.Lớp Bussiness Layer (BLL)
	
	
	
	

	
	1.3.Lớp Data Layer (DAL).
	
	
	
	

	
	2. Bài tập vận dụng.
	1
	1
	
	

	14
	Ôn tập
	3
	3
	
	

	
	1. Thiết kế giao diện ứng dụng.
	1
	1
	
	

	
	2. Xử lý ràng buộc nhập dữ liệu trên Forms.
	
	
	
	

	
	3. Xử lý các sự kiện theo yêu cầu chức năng của ứng dụng thực tế.
	
	
	
	

	
	4. Xử lý kết nối truy vấn dữ liệu trên hệ quản trị CSDL MS SQL Server.
	1
	1
	
	

	
	5. Xử lý kết xuất dữ liệu lên các điều khiển trên Forms.
	
	
	
	

	
	6. Xây dựng ứng dụng theo mô hình 3 lớp.
	1
	1
	
	

	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH WINDOWS FORM
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Mô tả được chức năng, các loại form, thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form; 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form vào việc xây dựng ứng dụng trong thực tế theo yêu cầu của người dùng
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1.Tổng quan .Net Framework 

2.2.Cấu trúc .Net Framework

2.3.Ứng dụng Windows Forms

2.4.Các loại Forms.

2.4.1.Các thuộc tính của Forms.

2.4.2.Các phương thức của Forms.

2.4.3.Các sự kiện của Forms.

2.4.4.Truyền dữ liệu giữa các Forms.

Chương 2: CÁC ĐIỀU KHIỂN CƠ BẢN



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

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển Label, TextBox, Button, ComboBox, ListBox, CheckBox, RadioButton, PictureBox, GroupBox.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

2. Nội dung chương: 

2.1. Điều khiển Label.

2.2. Nhóm điều khiển TextBox.

2.3. Điều khiển Button.

2.4. Điều khiển GroupBox.

2.5. Điều khiển CheckBox.

2.6. Điều khiển RadioButton.

2.7. Điều khiển ComboBox.

2.8. Điều khiển ListBox.

2.9. Điều khiển PictureBox.
Chương 3: CÁC ĐIỀU KHIỂN ĐẶC BIỆT 



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ErrorProvider, ProgressBar, ListView, TreeView, DateTimePicker, Timer, TabControl.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Điều khiển ProgressBar.

2.2. Điều khiển ErrorProvider.

2.3. Điều khiển ListView.

2.4. Điều khiển TreeView.

2.5. Điều khiển DateTimePicker.

2.6. Điều khiển Timer.

2.7. Điều khiển TabControl.

Chương 4: ĐIỀU KHIỂN XÂY DỰNG MENU



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

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ImageList, MenuStrip, ContextMenuStrip, StatusStrip, ToolStrip.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Điều khiển ImageList.

2.2. Điều khiển MenuStrip.

2.3. Điều khiển ContextMenuStrip.

2.4. Điều khiển StatusStrip.

2.5. Điều khiển ToolStrip.

Chương 5: ĐIỀU KHIỂN DIALOG VÀ MESSAGEBOX 

Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển MessageBox, ColorDialog, OpenFileDialog, FontDialog, SaveFileDialog.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Điều khiển MessageBox.

2.2. Điều khiển OpenFileDialog.

2.3. Điều khiển SaveFileDialog.
2.4. Điều khiển ColorDialog.

2.5. Điều khiển FontDialog.

Chương 6: TỔNG QUAN ADO.NET VÀ SQLCONNECTION
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng::

· Mô tả được chức năng, kiến trúc của ADO.NET và cá Data Provider.

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức thường dùng của đối tượng SqlConnection.

· Lựa chọn được phương thức kết nối với CSDL phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan ADO.NET.

2.2. Đối tượng SqlConnection.

2.3. Lấy thông tin kết nối từ App.config

2.4. Xây dựng lớp dùng chung.

Chương 7: SQLCOMMAND 



Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức thường dùng của SqlCommand.

· Lựa chọn được phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. SqlCommand.

2.1.1.Khai báo biến đối tượng SqlCommand.

2.1.2.Khởi tạo biến đối tượng SqlCommand.

2.2.Thực thi câu lệnh Select bằng SqlCommand.

2.3.Thực thi câu lệnh Insert bằng SqlCommand.

2.4.Thực thi câu lệnh Delete bằng SqlCommand.

2.5.Thực thi câu lệnh Update bằng SqlCommand.

2.6.Truyền tham số cho câu lệnh truy vấn SQL bằng đối tượng Parameters.

2.7.Gọi thực thi Stored Procedure không tham số

2.8.Gọi thực thi Stored Procedure truyền tham số bằng đối tượng Parameters.

2.9.Xây dựng lớp xử lý dùng chung

Chương 8: SQLDATAADAPTER 



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức của đối tượng SqlDataAdapter và SqlCommandBuilder.

· Lựa chọn được thuộc tính, phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1 SqlDataAdapter.

2.1.1.Khai báo biến đối tượng SqlDataAdapter.

2.1.2.Khởi tạo biến đối tượng SqlDataAdapter.

2.1.3.Sử dụng phương thức Fill.

2.2.Đối tượng SqlCommandBuilder

2.3.Xây dựng lớp xử lý và phương thức dùng chung.

Chương 9: DATASET



Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng và các thành phần của DataSet.

· Lựa chọn được các thành phần phù hợp của DataSet vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc dữ liệu trên các Table trong DataSet.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Đối tượng DataSet.

2.1.1.Các đối tượng trong DataSet.

2.1.2Truy xuất các đối tượng trong DataSet.

2.2.DataTable.

2.2.1.DataColumns.

2.2.2.DataRow.

2.3.DataRelation.

2.4.Các kỹ thuật Binding dữ liệu

Chương 10: SQLDATAREADER 



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, của SqlDataReader.

· Lựa chọn được phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1.SqlDataReader.

2.1.1.Các phương thức thường dùng.

2.1.2.Nhận kết quả trả về từ SqlCommand.

2.1.3.Lấy giá trị của các cột trong kết quả trả về

2.1.4.Lấy thông tin của các cột trong kết quả trả về

2.1.5.Lấy thông tin bảng trong kết quả trả về.

2.2.Xây dựng lớp xử lý và phương thức dùng chung.

Chương 11: CRYSTAL REPORTS 



Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức của Crystal Reports.

· Thiết kế và xử lý kết xuất dữ liệu lên báo biểu Crystal Reports.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về Crystal Reports.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Crystal Reports.

2.1.1.Các thành phần của Crystal Reports.

2.1.2.Các đối tượng trong Crystal Reports.

2.1.3.Các đối tượng thiết kế Crystal Reports.

2.2.Thiết kế Crystal Reports đơn giản.

2.3.Thiết kế Crystal Reports nguồn dữ liệu từ nhiều bảng.

2.4.Kết xuất Crystal Reports.

2.5.Truyền tham số cho Crystal Reports.

Chương 12: XÂY DỰNG HELP 



Thời gian: 1 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được các bước tạo tập tin .chm.

· Trình bày được các bước tích hợp tập tin .chm vào ứng dụng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Tạo tập tin .chm

2.2. Tích hợp tập tin .chm vào ứng dụng

Chương 13: MÔ HÌNH 3 LỚP



Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được kiến trúc mô hình 3 lớp và chức năng của các lớp Presentation Layer, Bussiness Layer, Data Layer.

· Lựa chọn được mô hình phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý phù hợp với nhu cầu thực tế.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

2.1. Mô hình 3 lớp.

2.1.1.Lớp Presentation Layer (GUI)

2.1.2.Lớp Bussiness Layer (BLL)

2.1.3.Lớp Data Layer (DAL).

2.2. Bài tập vận dụng.

ÔN TẬP 



Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng trong trong lập trình ứng dụng Windows Forms và truy xuất cơ sở dữ liệu MS SQL Server.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2. Nội dung chương:

1. Thiết kế giao diện ứng dụng.

2. Xử lý ràng buộc nhập dữ liệu trên Forms.

3. Xử lý các sự kiện theo yêu cầu chức năng của ứng dụng thực tế.

4. Xử lý kết nối truy vấn dữ liệu trên hệ quản trị CSDL MS SQL Server.

5. Xử lý kết xuất dữ liệu lên các điều khiển trên Forms.

6. Xây dựng ứng dụng theo mô hình 3 lớp.

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, Crystal Reports, Ms 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: 

· Xác định và lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào việc xây dựng ứng dụng Windows Forms theo các yêu cầu của người dùng trong thực tiễn.

· Xác định và lựa chọn được các công cụ phù hợp vào việc xây dựng ứng dụng Windows Forms có truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu MS SQL Server theo các yêu cầu của người dùng trong thực tiễn.

· Lựa chọn các giải pháp triển khai phù hợp với yêu cầu của ứng dụng thực tiễn.

· Kỹ năng:

· Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng Windows Forms trong thực tế.

· Xây dựng được các ứng dụng Windows Forms có truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu MS SQL Server.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

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 ngành thiết kế web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Sử dụng ứng dụng đã hoàn thành để mô tả cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng Windows Forms.

· 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 Windows Forms 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:

· Các điều khiển thường dùng trong ứng dụng Windows Form.

· Kết nối xử lý truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server và kết xuất đến ứng dụng Windows Forms.

· Các kỹ thuật, cộng cụ xử lý dữ liệu trong ứng dụng Windows Form.

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Tài liệu học tập chính: Giáo trình lập trình cơ sở dữ liệu Khoa Công Nghệ Thông Tin, Trường Cao Đẳng Lý Tự Trọng Tp.Hồ Chí Minh.
[2]. Tài liệu tham khảo 1: Nguyễn Tất Bảo Thiện, Nguyễn Quang Hiển (2020), Lập Trình Windows Form Và WebForm Với C#, Nhà Xuất Bản Thanh Niên.

[3]. Tài liệu tham khảo 2: Philip Conrod & Lou Tylee (2017), Visual C# and Database, Kidware Software LLC.

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 CƠ SỞ DỮ LIỆU 
Mã môn học: TTC2313
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)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Môn học Thực hành lập trình cơ sở dữ liệu đ​ược bố trí học sau các môn học Kỹ thuật lập trình, cấu trúc dữ liệu, cơ sở dữ liệu, lập trình hướng đối tượng, hệ quản trị cơ sở dữ liệu.

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

II. Mục tiêu môn học:

Về kiến thức:

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của của các điều khiển trong ứng dụng Windows form.

· 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.

· Lựa chọn được điều khiển, công cụ phù hợp để kết xuất dữ liệu trong từng ứng dụng thực tiễn cụ thể.

Về kỹ năng:

· Vận dụng được các điều khiển trên form vào thiết kế giao diện của ứng dụng Windows form.

· Tổ chức xây dựng ứng dụng theo kiến trúc đa tầng, khoa học, hợp lý đảm bảo tính bảo mật thông tin và tái sử dụng, dễ bảo trì và mở rộng, nâng cấp trong tương lai.

· 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 Sql Server và kết xuất dữ liệu ra ứng dụng Windows form.

· Xây dựng được bộ dữ liệu kiểm thử, chạy thử, kiểm thử các chức năng của ứng dụng.

Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

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
	Bài 1: Làm việc với Visual studio, project và các thuộc tính, phương thưc, sự kiện của form.
	6
	
	6
	

	
	1.Nội quy phòng thực hành
	1
	
	1
	

	
	2.Giới thiệu môn học thực hành lập trình cơ sở dữ liệu
	
	
	
	

	
	3.An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành
	
	
	
	

	
	4.Các thao tác trên Solution và Project.
	
	
	
	

	
	5.Xây dựng ứng dụng xử lý các thuộc tính, phương thức, sự kiện trên form.
	1
	
	1
	

	
	6.Xây dựng ứng dụng MDI form.
	2
	
	2
	

	
	7.Xây dựng ứng dụng truyền dữ liệu giữa các form.
	2
	
	2
	

	2
	Bài 2: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển cơ bản
	6
	
	6
	

	
	1.Label, TextBox, Button.
	2
	
	2
	

	
	2.Label, TextBox, Button, GroupBox.
	2
	
	2
	

	
	3.Label, CheckBox, RadioButton, PictureBox.
	2
	
	2
	

	3
	Bài 3: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển danh sách lựa chọn
	6
	
	6
	

	
	3.1. Xây dựng ứng dụng với ComboBox
	2
	
	2
	

	
	3.2. Xây dựng ứng dụng với ListBox
	2
	
	2
	

	
	3.3. Xây dựng ứng dụng với ComboBox và ListBox
	2
	
	2
	

	4
	Bài 4: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển đặc biệt
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ErrorProvider.
	1
	
	1
	

	
	2.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ProgressBar.
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng ứng dụng với điều khiển Timer.
	2
	
	2
	

	
	4.Xây dựng ứng dụng với điều khiển DateTimePicker.
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng ứng dụng với điều khiển TabControl.
	1
	
	1
	

	5
	Bài 5: Xây dựng ứng dụng với ListView, TreeView
	6
	
	6
	

	
	2.1.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ListView.
	2
	
	2
	

	
	2.2.Xây dựng ứng dụng với điều khiển TreeView.
	2
	
	2
	

	
	2.3.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ListView, TreeView
	2
	
	2
	

	6
	Bài 6: Sử dụng điều khiển xây dựng Menu trong ứng dụng
	6
	
	6
	

	
	1.Bài tập tổng hợp
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng MenuStrip.
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng ContextMenuStrip
	1
	
	1
	

	
	4.Xây dựng StatusStrip 
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng ToolStrip
	1
	
	1
	

	7
	Bài 7: Sử dụng điều khiển Dialog và MessageBox trong ứng dụng
	6
	
	6
	

	
	1.Bài tập tổng hợp
	1
	
	1
	

	
	2.Sử dụng MessageBox trong ứng dụng.
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng chức năng Open file sử dụng OpenFileDialog
	1
	
	1
	

	
	4.Xây dựng chức năng Save file sử dụng SaveFileDialog.
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng chức năng định dạng font chữ sử dụng FontDialog.
	1
	
	1
	

	
	6.Xây dựng chức năng định dạng màu sử dụng ColorDialog.
	1
	
	1
	

	8
	Bài 8: Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server thông qua lớp dùng chung.
	2
	
	2
	

	
	3.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server từ App.config.
	2
	
	2
	

	9
	Bài 9: Xây dựng chức năng thực hiện thêm, xóa, sửa trên CSDL băng SqlCommand.
	6
	
	6
	

	
	1.Bài tập tổng hợp
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng chức năng truy vấn dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng chức năng thêm dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	4.Xây dựng chức năng cập nhật dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng chức năng xóa dữ liệu.
	1
	
	1
	

	10
	Bài 10: Xây dựng chức năng thực hiện thêm, xóa, sửa trên CSDL bằng SqlDataAdapter và SqlCommandBuilder.
	6
	
	6
	

	
	1.Bài tập tổng hợp.
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng chức năng truy vấn dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng chức năng thêm dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	4.Xây dựng chức năng cập nhật dữ liệu.
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng chức năng xóa dữ liệu.
	1
	
	1
	

	11
	Bài 11: Xây dựng form có thiết lập mối quan hệ giữa các bảng trong DataSet
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng quan hệ giữa các bảng.
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng chức năng tìm kiếm.
	2
	
	2
	

	
	3.Xây dựng chức năng DataBinding.
	2
	
	2
	

	12
	Bài 12: Xây dựng chức năng đọc dữ liệu từ đối tượng SqlDataReader
	3
	
	3
	

	
	1.Xây dựng chức năng đọc giá trị của các cột trong kết quả trả về
	1
	
	1
	

	
	2.Xây dựng chức năng đọc thông tin của các cột trong kết quả trả về
	1
	
	1
	

	
	3.Xây dựng chức năng đọc thông tin bảng trong kết quả trả về.
	1
	
	1
	

	13
	Bài 13: Xây dựng chức năng báo cáo với Crystal Reports
	6
	
	6
	

	
	2.1.Xây dựng báo cáo Crystal Reports trên một bảng
	2
	
	2
	

	
	2.2.Xây dựng báo cáo Crystal Reports trên nhiều bảng
	2
	
	2
	

	
	2.3.Xây dựng báo cáo Crystal Reports có truyền tham số
	2
	
	2
	

	14
	Bài 14: Xây dựng Helps cho ứng dụng
	3
	
	3
	

	
	1.Xây dựng Helps cho ứng dụng quản lý sinh viên
	1
	
	1
	

	
	2.Xây dựng Helps cho ứng dụng quản lý bán hàng
	2
	
	2
	

	15
	Bài 15: Xây dựng ứng dụng theo mô hình 3 lớp
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng lớp Presentation Layer (GUI)
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng lớp Bussiness Layer (BLL)
	2
	
	2
	

	
	3.Xây dựng lớp Data Layer (DAL)
	2
	
	2
	

	16
	Ôn tập
	6
	
	6
	

	
	Tổng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết:

- Giờ tự học không tính vào tổng số tiết

Bài 1: Làm việc với Visual studio, project và các thuộc tính, phương thưc, sự kiện của form. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, các loại form, thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form; 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form vào việc xây dựng ứng dụng trong thực tế theo yêu cầu của người dùng.
· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Nội quy phòng thực hành
2.2.Giới thiệu môn học thực hành lập trình cơ sở dữ liệu

2.3.An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành

2.4.Các thao tác trên Solution và Project.
2.5.Xây dựng ứng dụng xử lý các thuộc tính, phương thức, sự kiện trên form.
2.6.Xây dựng ứng dụng MDI form.
2.7.Xây dựng ứng dụng truyền dữ liệu giữa các form.
Bài 2: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển cơ bản
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển Label, TextBox, Button, GroupBox, CheckBox, RadioButton, PictureBox.

· Thiết kế được giao diện người dùng của ứng dụng đáp ứng tính tiện dụng, font, size, color hài hòa, phù hợp.
· Viết mã lệnh xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Label, TextBox, Button.
2.2.Label, TextBox, Button, GroupBox.

2.3.CheckBox, RadioButton, PictureBox.
Bài 3: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển danh sách lựa chọn 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Trình bày được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ComboBox, ListBox.

· Thiết kế được giao diện người dùng của ứng dụng đáp ứng tính tiện dụng, font, size, color hài hòa, phù hợp.
· Viết mã lệnh xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.
· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng ứng dụng với ComboBox
2.2.Xây dựng ứng dụng với ListBox

2.3.Xây dựng ứng dụng với ComboBox, ListBox.
Bài 4: Xây dựng ứng dụng với các điều khiển đặc biệt 
Thời gian:6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ErrorProvider, ProgressBar, Timer, DateTimePicker, TabControl.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ErrorProvider.
2.2.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ProgressBar.
2.3.Xây dựng ứng dụng với điều khiển Timer.
2.4.Xây dựng ứng dụng với điều khiển DateTimePicker.
2.5.Xây dựng ứng dụng với điều khiển TabControl.
Bài 5: Xây dựng ứng dụng với ListView, TreeView  
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ListView, TreeView.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ListView.
2.2.Xây dựng ứng dụng với điều khiển TreeView.

2.3.Xây dựng ứng dụng với điều khiển ListView, TreeView
Bài 6: Sử dụng điều khiển xây dựng Menu trong ứng dụng
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển ImageList, MenuStrip, ContextMenuStrip, StatusStrip, ToolStrip.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Bài tập tổng hợp
2.2.Xây dựng MenuStrip.
2.3.Xây dựng ContextMenuStrip
2.4.Xây dựng StatusStrip 

2.5.Xây dựng ToolStrip
Bài 7: Sử dụng điều khiển Dialog và MessageBox trong ứng dụng
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog, ColorDialog, FontDialog.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Bài tập tổng hợp

2.2.Sử dụng MessageBox trong ứng dụng.
2.3.Xây dựng chức năng Open file sử dụng OpenFileDialog
2.4.Xây dựng chức năng Save file sử dụng SaveFileDialog.

2.5.Xây dựng chức năng định dạng font chữ sử dụng FontDialog.

2.6.Xây dựng chức năng định dạng màu sử dụng ColorDialog.

Bài 8: Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, kiến trúc của ADO.NET và cá Data Provider.

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức thường dùng của đối tượng SqlConnection.

· Lựa chọn được phương thức kết nối với CSDL phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.

· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2.Nội dung:
2.1.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server

2.2.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server thông qua lớp dùng chung.
2.3.Xây dựng ứng dụng kết nối CSDL SQL Server từ App.config.
Bài 9: Xây dựng ứng dụng thực hiện thêm, xóa, sửa trên CSDL 
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức thường dùng của SqlCommand.

· Lựa chọn được phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Bài tập tổng hợp
2.2.Xây dựng chức năng truy vấn dữ liệu.

2.3.Xây dựng chức năng thêm dữ liệu.

2.4.Xây dựng chức năng cập nhật dữ liệu.

2.5.Xây dựng chức năng xóa dữ liệu.

Bài 10: Xây dựng ứng dụng thực hiện thêm, xóa, sửa trên CSDL bằng SqlDataAdapter và SqlCommandBuilder.  
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức của đối tượng SqlDataAdapter.

· Lựa chọn được thuộc tính, phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Bài tập tổng hợp.

2.2.Xây dựng chức năng truy vấn dữ liệu.

2.3.Xây dựng chức năng thêm dữ liệu.

2.4.Xây dựng chức năng cập nhật dữ liệu.

2.5.Xây dựng chức năng xóa dữ liệu.

Bài 11: Xây dựng ứng dụng có thiết lập mối quan hệ giữa các bảng trong DataSet 
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng và các thành phần của DataSet.

· Lựa chọn được các thành phần phù hợp của DataSet vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc dữ liệu trên các Table trong DataSet.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng quan hệ giữa các bảng.

2.2.Xây dựng chức năng tìm kiếm.

2.3.Xây dựng chức năng DataBinding.

Bài 12: Xây dựng ứng dụng đọc dữ liệu từ đối tượng SqlDataReader 
Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, của SqlDataReader.

· Lựa chọn được phương thức phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng chức năng đọc giá trị của các cột trong kết quả trả về

2.2.Xây dựng chức năng đọc thông tin của các cột trong kết quả trả về

2.3.Xây dựng chức năng đọc thông tin bảng trong kết quả trả về.

Bài 13: Xây dựng chức năng báo cáo với Crystal Reports 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức của Crystal Reports.

· Thiết kế và xử lý kết xuất dữ liệu lên báo biểu Crystal Reports.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về Crystal Reports.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng báo cáo Crystal Reports trên một bảng

2.2.Xây dựng báo cáo Crystal Reports trên nhiều bảng
2.3.Xây dựng báo cáo Crystal Reports có truyền tham số
Bài 14: Xây dựng Help cho ứng dụng 
Thời gian: 3 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được .

· Lựa chọn được công cụ LINQ phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.
· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng Helps cho ứng dụng quản lý sinh viên.

2.2.Xây dựng Helps cho ứng dụng quản lý bán hàng.

Bài 15: Xây dựng ứng dụng theo mô 3 lớp 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được kiến trúc mô hình 3 lớp và chức năng của các lớp Presentation Layer, Bussiness Layer, Data Layer.

· Lựa chọn được mô hình phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý phù hợp với nhu cầu thực tế.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

· Viết mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và được kiểm thử.
2.Nội dung:
2.1.Xây dựng lớp Presentation Layer (GUI)

2.2.Xây dựng lớp Bussiness Layer (BLL)

2.3.Xây dựng lớp Data Layer (DAL)

ÔN TẬP 



Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng trong trong lập trình ứng dụng Windows Forms và truy xuất cơ sở dữ liệu MS SQL Server.

· Lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào xây dựng ứng dụng đáp ứng với yêu cầu thực tiễn của người dùng.
· Xác định và đưa ra các giải pháp xử lý về ràng buộc nhập dữ liệu trên form.

· Lựa chọn giải pháp phù hợp để xử lý các chức năng của ứng dụng đảm bảo tính đúng đắn và tiện dụng.

2.Nội dung:
Bài tập tổng hợp

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

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

· Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Visual Studio, Crystal Reports, Ms SQL Server, Netsupport School.

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

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

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

a. Kiến thức:

· Xác định và lựa chọn được các điều khiển phù hợp vào việc xây dựng ứng dụng Windows Forms theo các yêu cầu của người dùng trong thực tiễn.

· Xác định và lựa chọn được các công cụ phù hợp vào việc xây dựng ứng dụng Windows Forms có truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu MS SQL Server theo các yêu cầu của người dùng trong thực tiễn.

· Lựa chọn các giải pháp triển khai phù hợp với yêu cầu của ứng dụng thực tiễn.

b.  Kỹ năng:

· Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng Windows Forms trong thực tế.

· Xây dựng được các ứng dụng Windows Forms có truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu MS SQL Server.

c. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

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 cao đẳng ngành thiết kế web.
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 Windows Forms.

· 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 Windows Forms theo các kiến thức đã học.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các điều khiển thường dùng trong ứng dụng Windows Form.

· Kết nối xử lý truy xuất dữ liệu trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server và kết xuất đến ứng dụng Windows Forms.

· Các kỹ thuật, cộng cụ xử lý dữ liệu trong ứng dụng Windows Form.

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Tài liệu học tập chính: Giáo trình lập trình cơ sở dữ liệu Khoa Công Nghệ Thông Tin, Trường Cao Đẳng Lý Tự Trọng Tp.Hồ Chí Minh.

[2]. Tài liệu tham khảo 1: Nguyễn Tất Bảo Thiện, Nguyễn Quang Hiển (2020), Lập Trình Windows Form Và WebForm Với C#, Nhà Xuất Bản Thanh Niên.

[3]. Tài liệu tham khảo 2: Philip Conrod & Lou Tylee (2017), Visual C# and Database, Kidware Software LLC.


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2021

TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Thực hành lập trình php 2
Mã môn học: TTC2317

Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành: 90;  Kiểm tra: 0 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.
· 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.

2. 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.

3. 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.
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
	Bài 1: Xây dựng website php cơ bản
	6
	
	6
	

	
	1. Nội quy phòng thực hành
	
	
	1
	

	
	2. Giới thiệu môn học thực hành lập trình php 2.
	
	
	1
	

	
	3. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.
	
	
	1
	

	
	5. Xây dựng website thao tác lên cơ sở dữ liệu mysql.
	
	
	2
	

	2
	Bài 2: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng website để tạo tập tin.
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng website để thêm nội dung vào tập tin.
	
	
	2
	

	
	4. Xây dựng website để xóa tập tin.
	
	
	2
	

	3
	Bài 3: Xây dựng website với các thao tác upload file 
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng website để chọn tập tin cần upload.
	
	
	1
	

	
	3. Xây dựng mã lệnh để kiểm tra thông tin file cần upload.
	
	
	2
	

	
	4. Xây dựng mã lệnh để tải tập tin lên server.
	
	
	2
	

	4
	Bài 4: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục 
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng website để tạo thư mục.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website để duyệt thư mục.
	
	
	1
	

	
	4. Xây dựng website để xóa thư mục
	
	
	2
	

	5
	Bài 5: Xây dựng website với các thao tác lên form 
	6
	
	6
	

	
	1. Cài đặt môi trường thực hành php. 
	
	
	1
	

	
	2. Xây dựng website với các đối tượng trên form.
	
	
	2
	

	
	3. Xây dựng website để gửi dữ liệu từ form.
	
	
	2
	

	
	4. Xây dựng mã lệnh để nhận dữ liệu từ form.
	
	
	1
	

	6
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2. Nội dung: chi tiết:

Bài 1: Xây dựng website cơ bản


Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng một website.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để truy vấn dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để tìm kiếm dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để thao tác lên cơ sở dữ liệu mysql.
· 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 2.
2.3. Cài đặt môi trường thực hành php và mysql. 

2.4. Xây dựng website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

2.5. Xây dựng website thao tác lên cơ sở dữ liệu mysql.

Bài 2: Xây dựng website với các thao tác lên tập tin
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để thao tác lên tập tin trong php.

· Viết được mã lệnh để chỉ đọc tập tin.

· Viết được mã lệnh để chỉ ghi tập tin.

· Viết được mã lệnh để đọc và ghi tập tin.

· Viết được mã lệnh để thêm nội dung vào tập tin.
· Viết được mã lệnh để tạo tập tin.

· Viết được mã lệnh để xóa 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 website để tạo tập tin.

2.3. Xây dựng website để thêm nội dung vào tập tin.

2.4. Xây dựng website để xóa tập tin.

Bài 3: Xây dựng website với các thao tác upload file
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để thao upload file lên se.rver.

· Viết được mã lệnh để đọc lấy tập tin cần upload.
· Viết được mã lệnh để tải tập tin lên server.
· Viết được mã lệnh để kiểm tra các yêu cầu khi cần thiết khi tải 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 website để chọn tập tin cần upload.

2.3. Xây dựng mã lệnh để kiểm tra thông tin file cần upload.

2.4. Xây dựng mã lệnh để tải tập tin lên server.

Bài 4: Xây dựng website với các thao tác lên thư mục
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để thao tác lên thư mục trong php.

· Viết được mã lệnh để tạo thư mục.

· Viết được mã lệnh để duyệt thư mục.

· Viết được mã lệnh để xóa 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 website để tạo thư mục.

2.3. Xây dựng website để duyệt thư mục.

2.4. Xây dựng website để xóa thư mục

Bài 5: Xây dựng website với các thao tác lên form
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các lớp đối tượng trong form bằng php.

· Viết được các mã lệnh để gửi dữ liệu đi từ form.

· Viết được các mã lệnh để 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 website với các đối tượng trên form.

2.3. Xây dựng website để gửi dữ liệu từ form.

2.4. Xây dựng mã lệnh để nhận dữ liệu từ form.

Bài 6: Xây dựng website truy vấn và tìm kiếm dữ liệu trong php và mysql

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng một website có kết nối cơ sở dữ liệu.

· Viết được mã lệnh để kết nối được với cơ sở dữ liệu mysql.

· Viết được mã lệnh để truy vấn dữ liệu trong cơ sở dữ liệu mysql.
· Viết được mã lệnh để tìm kiếm 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 website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

2.3. Xây dựng website truy vấn đến cơ sở dữ liệu mysql.

2.4. Xây dựng website để tìm kiếm dữ liệu trong mysql.

Bài 7: Xây dựng website xóa và sửa dữ liệu trong php và mysql

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng một website có kết nối cơ sở dữ liệu.

· 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.
· 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 website kết nối đến cơ sở dữ liệu mysql.

2.3. Xây dựng website xóa dữ liệu trong mysql.

2.4. Xây dựng website để sửa dữ liệu trong mysql.

Bài 8: Xây dựng lớp đối tượng trong php
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng các lớp đối tượng trong php.

· Phân tích và xác định được các đối tượng cần tạo trong php.

· Viết được mã lệnh để tạo các lớp đối tượng trong php.

· 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 website để tạo các lớp đối tượng trong php.

Bài 9: Xây dựng website với các thao tác lên lớp đối tượng trong php



Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng các lớp đối tượng trong php.

· Phân tích và xác định được các đối tượng cần tạo trong php.

· Viết được mã lệnh để tạo các lớp đối tượng trong php.

· Viết được mã lệnh để truy xuất dữ liệu trong php.
· 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 website để truy xuất dữ liệu từ các lớp đối tượng trong php.

Bài 10: Xây dựng các lớp đối tượng cho cơ sở dữ liệu trong mysql
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng các lớp đối tượng trong php.

· Phân tích và xác định được các đối tượng cơ sở dữ liệu cần tạo.

· Viết được mã lệnh để tạo các lớp đối tượng cơ sở dữ liệu.

· 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 mã lệnh để tạo các lớp đối tượng dữ liệu trong php và mysql.

Bài 11: Xây dựng website với các thao tác lên lớp đối tượng trong cơ sở dữ liệu mysql
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu:

· Thiết kế được các bước để xây dựng các lớp đối tượng trong php.

· Phân tích và xác định được các đối tượng cơ sở dữ liệu cần tạo.

· Viết được mã lệnh để tạo các lớp đối tượng cơ sở dữ liệu.

· Viết được mã lệnh để truy xuất các đối tượng dữ liệu trong php.
· 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 website để truy xuất dữ liệu từ các lớp đối tượng dữ liệu trong php.

Bài 12: Xây dựng view trong mvc 
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 website có sử dụng view theo mô hình mvc.

Bài 13: Xây dựng controller trong mvc
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 website có sử dụng controller theo mô hình mvc..

Bài 14: Xây dựng model trong mvc
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 website có sử dụng model theo mô hình mvc.

Bài 15: Ôn tập
Thời gian: 4 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 website theo mô hình mvc 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:

5. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng các ngành thuộc khoa công nghệ thông tin.

6. 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.

7. 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.

8. 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.
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TRƯỞNG KHOA

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: THỰC HÀNH LẬP TRÌNH ASP.NET 2




Mã môn học: TTC2312
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: giờ;
Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 90 giờ; Kiểm tra: giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Tin học cơ sở, Kỹ thuật lập trình, Kiến trúc 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:

· 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,...
· 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.
· 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 môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	
	Bài 1: Thu thập và hiển thị thông tin ứng dụng Web.
	10
	
	10
	

	
	1. Tạo Project với ASP.NET
	1
	
	1
	

	
	2. Tạo cơ sở dữ liệu và viết Store Procedure
	1
	
	1
	

	
	3. Thiết kế giao diện Web
	2
	
	2
	

	
	4.  Viết code, chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	6
	
	6
	

	
	Bài 2: Tạo giỏ hàng cho ứng dụng Web
	13
	
	13
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế giỏ hàng cho trang Web.
	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code điều khiển giỏ hàng.
	5
	
	5
	

	
	
4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 3: Phân trang cho ứng dụng Web
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế phân trang cho trang Web.
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code để phân trang cho trang Web.
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	


	
	Bài 4: Phân quyền cho ứng dụng Web
	13
	
	13
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế phân quyền cho ứng dụng Web.


	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code  để phân quyền cho ứng dụng Web.
	5
	
	5
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 5: Xây dựng hoàn chỉnh ứng dụng Web.
	12
	
	12
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế hoàn chỉnh trang Web.


	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code cho giao diện trang Web.
	5
	
	5
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 6: Triển khai ứng dụng Web
	12
	
	12
	

	
	
1. Tạo ứng dụng Web trên IIS.
	1
	
	1
	

	
	
2. Cung cấp địa chỉ IP cho các máy truy cập vào Website.
	5
	
	5
	

	
	
3. Sử dụng công cụ Web Deployment Setup
	5
	
	5
	

	
	
4. Publish website lên host
	1
	
	1
	

	
	Bài 7: Sử dụng Ajax cho ứng dụng Web
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET.
	1
	
	1
	

	
	
2. Sử dụng Ajax với đối tượng XmlHttpRequest.
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code sử dụng Ajax cho trang Web
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 8: Bảo mật Website
	10
	
	10
	

	
	
1. Tạo Project với ASP.NET
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế trang Login
	4
	
	4
	

	
	
3. Viết code cho trang Login để đăng nhập quyền truy cập Website
	4
	
	4
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Cộng
	90
	
	90
	


1. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Thu thập và hiển thị thông tin ứng dụng Web 

Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Tạo được cơ sở dữ liệu và store procedure. 

- Viết được code tương tác với cơ sở dữ liệu.

- Thu thập và hiển thị thông tin dữ liệu lên ứng dụng Web.

2. Nội dung chương:



2.1. Tạo Project với ASP.NET.

2.2. Tạo cơ sở dữ liệu và viết Store Procedure.

2.3. Thiết kế giao diện Web.

2.4. Viết code, chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 2: Tạo giỏ hàng cho ứng dụng Web



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

- Thiết kế được giỏ hàng cho trang Web. 

- Viết được code để xây dựng giỏ hàng cho trang Web.

2. Nội dung chương:



2.1. Tạo Project với ASP.NET.



2.2. Thiết kế giỏ hàng cho trang Web.



2.3. Viết code điều khiển giỏ hàng.



2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 3: Phân trang cho ứng dụng Web 



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết được cách phân trang cho trang Web. 

- Viết được code để phân trang cho trang Web.

2. Nội dung chương:



2.1. Tạo Project với ASP.NET.



2.2. Thiết kế phân trang cho trang Web.



2.3. Viết code để phân trang cho trang Web.



2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 4: Phân quyền cho ứng dụng Web



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

- Biết được cách phân quyền cho trang Web. 

- Viết được code phân quyền cho trang Web.

2. Nội dung chương:


2.1. Tạo Project với ASP.NET.



2.2. Thiết kế phân quyền cho ứng dụng Web.



2.3. Viết code  để phân quyền cho ứng dụng Web.



2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 5: Xây dựng hoàn chỉnh ứng dụng Web.



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

- Biết được các kỹ thuật để thiết kế hoàn chỉnh một trang Web.

- Viết được code để xử lý các kỹ thuật liên quan đến trang Web.

2. Nội dung chương:


2.1. Tạo Project với ASP.NET.



2.2. Thiết kế hoàn chỉnh trang Web.




2.3. Viết code cho giao diện trang Web.



2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 6: Triển khai ứng dụng Web




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

- Biết được cách sử dụng các trình duyệt Web để truy cập trang Web trên các máy tính khác nhau. 

- Biết được cách publish một Website lên host.

2. Nội dung chương:


2.1 Tạo ứng dụng Web trên IIS.



2.2 Cung cấp địa chỉ IP cho các máy truy cập vào Website.



2.3 Sử dụng công cụ Web Deployment Setup.



2.4 Publish website lên host.

Bài 7: Sử dụng Ajax cho ứng dụng Web



Thời gian:10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết được cách sử dụng Ajax để truy xuất đối tượng XmlHttpRequest. 

- Viết được code truy xuất các đối tượng XmlHttpRequest bằng Ajax.

2. Nội dung chương:


2.1 Tạo Project với ASP.NET.



2.2 Sử dụng Ajax với đối tượng XmlHttpRequest.



2.3 Viết code sử dụng Ajax cho trang Web



2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 8: Bảo mật Website



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Biết được cách bảo mật mọi thứ có trên trang Web. 

- Viết được code sử dụng quyền đăng nhập để tăng tính bảo mật cho trang Web.

2. Nội dung chương:


2.1 Tạo Project với ASP.NET



2.2 Thiết kế trang Login



2.3 Viết code cho trang Login để đăng nhập quyền truy cập Website


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 ASP.NET chạy trên các hệ thống khác nhau.

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

· Kỹ năng:

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

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình ASP.NET 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 của học viên, đánh giá theo các tiêu chí:

· Sản phẩm được tạo ra theo tiêu chuẩn phần mềm.

· Thời gian thực hiện.

· Thẩm mỹ.

· Thái độ thực hiện và bảo đảm tính đúng đắn 
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 ASP.NET chạy trên một hệ thống cụ thể.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách tạo ra một ứng dụng ASP.NET 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 ASP.NET 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: ĐỒ ÁN CHUYÊN NGÀNH
Mã môn học: TTC2364
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ (Lý thuyết: 0 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 45 giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

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

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

II. Mục tiêu môn học:

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

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

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

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 / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: WORDPRESS CONTENT MANAGER SYSTEM
	15
	
	15
	

	
	1. Tổng quan về Wordpress CMS.
	5
	
	5
	

	
	2. Cài đặt Wordpress CMS.
	5
	
	5
	

	
	3. Các thành phần trong Wordpress.

4. Bài tập áp dụng.
	5
	
	5
	

	2
	Chương 2:  Các Thành Phần Cơ Bản Trong Wordpress
	15
	
	15
	

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

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

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

	
	4. Quản lý các trang web (Pages).
	3
	
	3
	

	
	5. Quản lý một số thành phần khác 6. Bài tập áp dụng
	3
	
	3
	

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

	
	Bài 1. Sử dụng Plugin trong WordPress
	5
	
	5
	

	
	Bài 2. Tùy chỉnh giao diện WordPress (Appearance)
	5
	
	5
	

	
	Bài 3. Quản lý người dùng
	5
	
	5
	

	Tổng cộng
	45
	
	45
	


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: WORDPRESS CONTENT MANAGER SYSTEM
Thời gian: 15 giờ



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

· Cách cài đặt và cấu hình WordPress CMS 

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

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

2. Nội dung:

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

1.2. Một số phần mềm CMS. 

1.3. Giới thiệu Wordpress CMS. 

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

2.2. Các bước cài đặt Wordpress CMS. 

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

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

3.2. Trang cấu hình Wordpress. 

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

3.4. Tùy chỉnh bài viết (Writing Setting). 

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

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

Chương 2:  CÁC THÀNH PHẦN CƠ BẢN TRONG WORDPRESS Thời gian: 15 giờ


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

· Cách xuất bản một trang Web lên Website 

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

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

2. Nội dung:

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

1.2. Hiển thị các danh mục lên Website. 

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

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

2.3. Xuất bản một bài viết lên Website. 

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

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

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

4.2. Xuất bản một trang lên Website. 

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

5.2. Quản lý Link. 

5.3. Quản lý Comment.
6: Bài tập áp dụng


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


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

· Biết các quản lý người dùng sử dụng Website. 

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

2. Nội dung:

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

1.2. Tìm kiếm và xem các plugin. 

1.3. Cài đặt Plugin. 

1.4. Cấu hình và tùy chỉnh Plugin. 

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

2.1.1. Khái niệm Theme. 

2.1.2. Quản lý Theme. 

2.1.3. Tùy chỉnh Theme. 

2.2. Khái niệm Widget trong WordPress. 

2.2.1. Khái niệm Widget. 

2.2.2. Quản lý Widget. 

2.3. Tùy chỉnh background. 

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

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

3.3. Quản lý thông tin cá nhân của người dùng 

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng máy tính có trang bị chương trình Netop School hoặc tương đương

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

3. Phòng máy có trang bị projector càng tốt

4. Bảng 

V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

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

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

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

2. Phương pháp: 

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

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: 

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

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

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

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

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

3. Những trọng tâm cần chú ý:

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

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

4. Tài liệu tham khảo:

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

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

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

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




Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019








TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: CÔNG NGHỆ VÀ DỊCH VỤ WEB
Mã học phần: TTC2305
Thời gian thực hiện học phần: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 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:
2. 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
	1


	1


	
	

	
	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
	9


	8


	
	1

	4
	Chương 4: KHAI THÁC WEB SERVICE
	11
	10
	 
	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
	6


	5


	 
	1



	5
	 Chương 5: BẢO MẬT TRONG WEB SERVICE
	2
	2
	
	

	
	1. Tổng quan về vấn đề bảo mật.
	1
	1
	
	

	
	2. Một số kiểu giả mạo, đánh cắp thông tin và cách phòng chống.
	
	
	
	

	
	3. Bảo mật trong Web Service.
	1
	1
	
	

	
	4. Thực hiện bảo mật trong Web Service
	
	
	
	

	6
	Ôn tập kết thúc môn học
	1
	1
	
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


3. 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.



2.4.1 Ngôn ngữ XML – RPC



2.4.2 Công nghệ SOAP – giao thức truyền thông điệp



2.4.3 Ngôn ngữ mô tả Web Service – WSDL

2.4.4 Đăng ký dịch vụ UDDI
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




2.3.1 Khái niệm kiến trúc hướng dịch vụ SOA

2.3.2 Nguyên tắc thiết kế của 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: 11 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




1.1. Cách xây dựng Service Method cho Window Form


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

Chương 5: BẢO MẬT TRONG WEB SERVICE 
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu về vấn đề bảo mật trên internet và Web Service đáp ứng chuẩn an toàn cơ bản. Hiểu về một số kiểu giả mạo, đánh cắp thông tin và cách phòng chống

· Thực hiện bảo mật Web Service với thư viện WSE 3.0 do Microsoft cung cấp

· Xây dựng dịch vụ Web bảo mật với Visual Studio – ASP.NET, triển khai và công bố dịch vụ Web.
2. Nội dung chương:
2.1. Tổng quan về vấn đề bảo mật.

2.2. Một số kiểu giả mạo, đánh cắp thông tin và cách phòng chống.

2.3. Bảo mật trong Web Service.

2.4. Thực hiện bảo mật trong Web Service
Ôn tập kết thúc môn học  


Thời gian: 1 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 cao đẳng 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: TTC2310
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  60 giờ; Kiểm tra:  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:
4. 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
	5
	
	5
	

	
	5.  Nội quy phòng thực hành
	1
	
	1
	

	
	6. Giới thiệu môn học thực hành
	
	
	
	

	
	7. Tạo ứng dụng Web Service
	1
	
	1
	

	
	8. Tạo cơ sở dữ liệu cho Web Service
	1
	
	1
	

	
	9. Xây dựng các Service Method
	1
	
	1
	

	
	10. 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: Mô hình MVC trong Web Service
	10
	
	10
	

	
	
1. Xây dựng WebService theo mô hình MVC
	3
	
	3
	

	
	
2. Thiết kế cơ sở dữ liệu
	2
	
	2
	

	
	
3. Viết code truy xuất cơ sở dữ liệu
	3
	
	3
	

	
	
4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả
	2
	
	2
	

	
	Bài 7: Triển khai ứng dụng Web Service
	5
	
	5
	

	
	
1. Xây dựng hoàn chỉnh Web Service
	2
	
	2
	

	
	
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. Chạy thử nghiệm theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


5. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Xây dựng chương trình ứng dụng Web Service    
Thời gian: 5 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

2.2. 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: Mô hình MVC trong Web Service   


Thời gian: 10 giờ

1. 
Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách xây dựng Web Service theo mô hình MVC. 

- Sử dụng mô hình MVC trong Web Service xây dựng ứng dụng phần mềm tương tác với cơ sở dữ liệu.
2. 
Nội dung bài:

2.1. Xây dựng WebService theo mô hình MVC

2.2. Thiết kế cơ sở dữ liệu

2.3. Viết code truy xuất cơ sở dữ liệu

2.4. Chạy thử nghiệm và xem kết quả.

Bài 7: Triển khai ứng dụng Web Service   


Thời gian: 5 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 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.

3. 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 MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH MẠNG




Mã môn học: TTC2309
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ;
Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  giờ; Kiểm tra: 2 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, Lập trình hướng đối tượng.
· Tính chất: Môn học giúp học viên nắm vững kiến thức về lập trình mạng, biết được cơ chế truyền, gọi và nhận dữ liệu trên mạng, biết được cách xây dựng và quản lý các ứng dụng mạng.
V. Mục tiêu môn học:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản, cần thiết về I/O, thao tác với file và thư mục (tìm kiếm, tạo, xoá) trên hệ thống quản lý tập tin, thao tác trên các file nhị phân và văn bản.

+ Môn học giúp cho sinh viên có khả năng xây dựng định dạng dữ liệu để cuối cùng có thể xây dựng các ứng dụng mạng thông qua các giao thức truyền dữ liệu trên mạng - TCP/UDP.

+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng mạng Client/Server trên nền tảng Socket và RMI.

· Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được các kiến thức về mạng để xây dựng các ứng dụng mạng.

+
Vận dụng thiết kế và xây dựng các ứng dụng mạng từ cơ bản đến phức tạp.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình mạng để xây dựng các ứng dụng mạng 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
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

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

tra

	1
	Chương 1: Giới thiệu cơ bản về lập trình mạng
	8
	8
	
	

	
	1. Lập trình mạng với ngôn ngữ Java
	1
	1
	 
	 

	
	2. Các công cụ lập trình với Java

	1
	1
	 
	 

	
	3. Khái niệm cơ bản về Stream, phân loại Stream
	2
	2
	 
	 

	
	4. Input Stream, OutputStream, Filtered Stream
	2
	2
	 
	 

	
	5. Reader, Writer, InputStreamReader, OutputStreamWriter, Object Stream
	2
	2
	 
	

	2
	Chương 2: Lập trình Socket
	19
	18
	 
	1

	
	1. Socket và sự liên lạc giữa các tiến trình
	2
	2
	 
	 1

 

 

	
	2. Kết nối TCP và UDP
	5
	4
	 
	

	
	3. Lập trình TCP 
	4
	4
	 
	

	
	4. Lập trình UDP
	4
	4
	 
	

	
	5. Kết nối với máy chủ Web - FTP
	2
	2
	 
	

	
	6. Một số giao thức chuẩn HTTP-SMTP-POP3
	2
	2
	 
	

	3
	Chương 3: Lập trình phân tán
	18
	17
	
	1

	
	1. Giới thiệu RMI (Remote Method Invoke)
	1
	1
	 
	1



	
	2. Kiến trúc RMI
	2
	2
	 
	

	
	3. Xây dựng ứng dụng phân tán Client/Server trên nền tảng RMI


3.1. Lập trình Client với RMI


3.2. Lập trình Server với RMI
	8
	8
	 
	

	
	4. Triển khai ứng dụng RMI trên mạng


4.1. Triển khai ứng dụng Server.


4.2. Triển khai ứng dụng Client.
	7

	6

	
	

	Tổng cộng
	45
	43
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Giới thiệu cơ bản về lập trình mạng 


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

- Hiểu được khái niệm về nhập xuất dữ liệu với Streams. 

- Nhắm bắt được cách gọi các phương thức đọc, ghi, chỉnh sửa dữ liệu với Stream.

2. Nội dung chương:



2.1. Lập trình mạng với ngôn ngữ Java


2.2. Các công cụ lập trình với Java


2.3. Khái niệm cơ bản về Stream, phân loại Stream


2.4 Input Stream, OutputStream, Filtered Stream


2.5 Reader, Writer, InputStreamReader, OutputStreamWriter, Object Stream

Chương 2: LẬP TRÌNH SOCKET 



    Thời gian: 19 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được các kỹ thuật cần thiết của socket trong việc xây dựng các ứng dụng phần mềm. 

- Ứng dụng lập trình socket để tạo ra các ứng dụng phần mềm với giao thức TCP/UDP. 

2. Nội dung chương:

2.1 Socket và sự liên lạc giữa các tiến trình

2.2 Kết nối TCP và UDP

2.3 Lập trình TCP 

2.4 Lập trình UDP

2.5 Kết nối với máy chủ Web - FTP

2.6 Một số giao thức chuẩn HTTP-SMTP-POP3
Chương 3: LẬP TRÌNH PHÂN TÁN



Thời gian: 18 giờ


1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được lập trình phân tán là gì. 
- Hiểu được kiến trúc RMI để xây dựng ứng dụng phân tán.

- Nhắm bắt và xây dựng được ứng dụng Client - Server trên nền tảng RMI.

2. Nội dung chương:

2.1 Giới thiệu RMI (Remote Method Invoke)


2.2 Kiến trúc RMI


2.3 Xây dựng ứng dụng phân tán Client/Server trên nền tảng RMI





2.3.1. Lập trình Client với RMI



2.3.2. Lập trình Server với RMI

2.4 Triển khai ứng dụng RMI trên mạng.




2.4.1. Triển khai ứng dụng Server.




2.4.2. Triển khai ứng dụng Client.
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 Java, Eclipse, NetBean,SQLServer, ...

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

4. Các điều kiện khác: Máy chiếu, micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản, cần thiết về I/O, thao tác với file và thư mục (tìm kiếm, tạo, xoá) trên hệ thống quản lý tập tin, thao tác trên các file nhị phân và văn bản.

+ Môn học giúp cho sinh viên có khả năng xây dựng định dạng dữ liệu để cuối cùng có thể xây dựng các ứng dụng mạng thông qua các giao thức truyền dữ liệu trên mạng - TCP/UDP.

+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng mạng Client/Server trên nền tảng Socket và RMI.

· Về kỹ năng:

+ 
Vận dụng được các kiến thức về mạng để xây dựng các ứng dụng mạng.

+
Vận dụng thiết kế và xây dựng các ứng dụng mạng từ cơ bản đến phức tạp.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình mạng để xây dựng các ứng dụng mạng 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.

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

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

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành 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 mạng.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách tạo ra các ứng dụng mạng 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 mạng 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 các kỹ thuật của hệ thống mạng và ngôn ngữ lập trình Java áp dụng trên hệ thống mạng.

- Cách sử dụng ngôn ngữ lập trình Java để xây dựng các ứng dụng mạng

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình lập trình mạng – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2] Java Network Programming, Elliotte Rusty Harold, 2014.

[3] Java-Based Real-Time Programming, Klas Nilsson, 2016.

[4] Prentice Hall Core Java Volume I Fundamentals 10th Edition, Cay S. Horstman, 2016.

[5] Prentice Hall Core Java Volume II Advanced Features 10th Edition, Cay S. Horstman, 2017.
[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 mạng

Mã môn học: TTC2316
Thời gian thực hiện môn học: 90 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ;
Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  90giờ; Kiểm tra: 0 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, Lập trình hướng đối tượng.
· Tính chất: Môn học giúp học viên nắm vững kiến thức về lập trình mạng, biết được cơ chế truyền, gọi và nhận dữ liệu trên mạng, biết được cách xây dựng và quản lý các ứng dụng mạng. 
II. Mục tiêu môn học:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản, cần thiết về I/O, thao tác với file và thư mục (tìm kiếm, tạo, xoá) trên hệ thống quản lý tập tin, thao tác trên các file nhị phân và văn bản.

+ Môn học giúp cho sinh viên có khả năng xây dựng định dạng dữ liệu để cuối cùng có thể xây dựng các ứng dụng mạng thông qua các giao thức truyền dữ liệu trên mạng - TCP/UDP.

+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng mạng Client/Server trên nền tảng Socket và RMI.
· Vể kỹ năng:

+ Vận dụng được các kiến thức về mạng để xây dựng các ứng dụng mạng.

+ Vận dụng thiết kế và xây dựng các ứng dụng mạng từ cơ bản đến phức tạp.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình mạng để xây dựng các ứng dụng mạng 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 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

	
	Bài 1: Lập trình mạng với ngôn ngữ Java
	5
	
	5
	

	
	1. Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập trình Java
	2
	
	2
	

	
	2. Viết chương trình Java cơ bản
	3
	
	3
	

	
	Bài 2: Lập trình dữ liệu với Stream.
	15
	
	15
	

	
	
1. Xây dựng các lớp cơ bản.
	3
	
	3
	

	
	
2. Lập trình xử lý đa tiến 

trình.


2.1. Làm việc với Input Stream


2.2. Làm việc với Output Stream
	6
	
	6
	

	
	
3. Xây dựng ứng dụng đa tiến trình nâng cao.


3.1 Xây dựng ứng dụng Server với Stream.


3.1 Xây dựng ứng dụng Client với Stream.
	6
	
	6
	

	
	Bài 3: Lập trình ứng dụng TextFile, Serialize File
	21
	
	21
	

	
	
1. FileWriter, FileReader.
	3
	
	3
	

	
	
2. Đọc/ghi Text File.



2.1. Ứng dụng Client đọc/ghi Text File



2.2. Ứng dụng Server đọc/ghi Text File



	6
	
	6
	

	
	
3. Đọc/ghi Serialize File.



3.1. Ứng dụng Client đọc/ghi Serialize File



3.2. Ứng dụng Server đọc/ghi Serialize File
	6
	
	6
	

	
	
4. Xây dựng ứng dụng thực tế



4.1. Xây dựng ứng dụng Server gửi/nhận Media File



4.2. Xây dựng ứng dụng Client gửi/nhận Media File
	6
	
	6
	

	
	Bài 4: Xây dựng chương trình Client – Server ở chế độ kết nối với giao thức TCP
	15
	
	15
	

	
	1 Mô hình Client – Server với giao thức TCP
	3
	
	3
	

	
	2. Lập trình Client với giao thức TCP
	6
	
	6
	

	
	3. Lập trình Server với giao thức TCP
	6
	
	6
	

	
	Bài 5: Xây dựng chương trình Client – Server ở chế độ không kết nối với giao thức UDP
	17
	
	17
	

	
	1 Mô hình Client – Server với giao thức UDP
	3
	
	3
	

	
	2. Lập trình Client với giao thức UDP
	7
	
	7
	

	
	3. Lập trình Server với giao thức UDP
	7
	
	7
	

	
	Bài 6: Xây dựng ứng dụng phân tán với RMI
	17
	
	17
	

	
	1. Mô hình Client – Server với RMI
	3
	
	3
	

	
	2. Lập trình Client với RMI
	7
	
	7
	

	
	3. Lập trình Server với RMI
	7
	
	7
	

	
	Cộng
	90
	
	90
	


2. Nội dung chi tiết
Bài 1: Lập trình mạng với ngôn ngữ Java    
Thời gian: 5 giờ


3. Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
· Sinh viên làm quen với ngôn ngữ lập trình Java, viết một số chương trình đơn giản

· Thực tập cách nhập/xuất thông tin, dữ liệu qua lớp Stream.

· Thiết kế và xây dựng các lớp đơn giản.

· Thực tập cách sử dụng Thread – Đa tiến trình để thực hiện các phép toán xử lý song song.

4. Nội dung bài:


2.1. Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập trình Java


2.2. Viết chương trình Java cơ bản

Bài 2: Lập trình dữ liệu với Stream




Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Thực tập cách nhập/xuất thông tin, dữ liệu qua lớp Stream.

· Thiết kế và xây dựng các lớp đơn giản.

· Thực tập cách sử dụng Thread – Đa tiến trình

2. Nội dung bài:

2.1. Xây dựng các lớp cơ bản.

2.2. Lập trình xử lý đa tiến trình.




2.2.1. Làm việc với Input Stream


2.2.2. Làm việc với Output Stream


2.3. Xây dựng ứng dụng đa tiến trình nâng cao




2.3.1 Xây dựng ứng dụng Server với Stream.




2.3.1 Xây dựng ứng dụng Client với Stream.

Bài 3: Lập trình ứng dụng TextFile, Serialize File 

Thời gian: 21 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được sử dụng TextFile, Serialize File. 

· Lập trình điều khiển TextFile, Serialize File.

2. Nội dung bài:

2.1. FileWriter, FileReader.

2.2. Đọc/ghi Text File.




2.2.1. Ứng dụng Client đọc/ghi Text File


2.2.2. Ứng dụng Server đọc/ghi Text File

2.3. Đọc/ghi Serialize File.




2.3.1. Ứng dụng Client đọc/ghi Serialize File


2.3.2. Ứng dụng Server đọc/ghi Serialize File


2.4. Xây dựng ứng dụng thực tế




2.4.1. Xây dựng ứng dụng Server gửi/nhận Media File



2.4.2. Xây dựng ứng dụng Client gửi/nhận Media File

Bài 4: Xây dựng chương trình Client – Server ở chế độ kết nối với giao thức TCP  Thời gian: 15 giờ
1.  Mục tiêu của bài

- Hiểu được các kỹ thuật cần thiết của socket trong việc xây dựng các ứng dụng phần mềm. 

- Ứng dụng lập trình socket để tạo ra các ứng dụng phần mềm với giao thức TCP
2.  Nội dung bài:

2.1. Mô hình Client – Server với giao thức TCP

2.2. Lập trình Client với giao thức TCP


2.3. Lập trình Server với giao thức TCP

Bài 5: Xây dựng chương trình Client – Server ở chế độ không kết nối với giao thức UDP 

Thời gian: 17 giờ
1.  Mục tiêu của bài

- Hiểu được các kỹ thuật cần thiết của socket trong việc xây dựng các ứng dụng phần mềm. 

- Ứng dụng lập trình socket để tạo ra các ứng dụng phần mềm với giao thức UDP
2.  Nội dung bài:

2.1. Mô hình Client – Server với giao thức UDP

2.2. Lập trình Client với giao thức UDP


2.3. Lập trình Server với giao thức UDP

Bài 6: Xây dựng ứng dụng phân tán với RMI 


Thời gian: 17 giờ
1. Mục tiêu của bài

- Hiểu được lập trình phân tán là gì. 

- Hiểu được kiến trúc RMI để xây dựng ứng dụng phân tán.

- Ứng dụng RMI để tạo ra ứng dụng Client – Server.
2. Nội dung bài:

2.1. Mô hình Client – Server với RMI

2.2. Lập trình Client với RMI


2.3. Lập trình Server với RMI
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 Java, Eclipse, NetBean,SQLServer, ...
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB.
4. Các điều kiện khác: Máy chiếu, micro, loa, máy lạnh, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá

1. Nội dung:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản, cần thiết về I/O, thao tác với file và thư mục (tìm kiếm, tạo, xoá) trên hệ thống quản lý tập tin, thao tác trên các file nhị phân và văn bản.

+ Môn học giúp cho sinh viên có khả năng xây dựng định dạng dữ liệu để cuối cùng có thể xây dựng các ứng dụng mạng thông qua các giao thức truyền dữ liệu trên mạng - TCP/UDP.


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng mạng Client/Server trên nền tảng Socket và RMI.

· Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được các kiến thức về mạng để xây dựng các ứng dụng mạng.

+
Vận dụng thiết kế và xây dựng các ứng dụng mạng từ cơ bản đến phức tạp.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình mạng để xây dựng các ứng dụng mạng 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.

+ 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 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 cao đẳng 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 lập trình để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một ứng dụng mạng.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách tạo ra các ứng dụng mạng 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 mạng 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 các kỹ thuật của hệ thống mạng và ngôn ngữ lập trình Java áp dụng trên hệ thống mạng.



+ Cách sử dụng ngôn ngữ lập trình Java để xây dựng các ứng dụng mạng
4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình lập trình mạng – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2] Java Network Programming, Elliotte Rusty Harold, 2014.

[3] Java-Based Real-Time Programming, Klas Nilsson, 2016.

[4] Prentice Hall Core Java Volume I Fundamentals 10th Edition, Cay S. Horstman, 2016.

[5] Prentice Hall Core Java Volume II Advanced Features 10th Edition, Cay S. Horstman, 2017.
[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: LẬP TRÌNH GAME
Mã môn học: TTC2307
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Kiểm tra: 02 giờ).
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Kỹ thuật lập trình, Chuyên đề Java.

· Tính chất: Cung cấp cho sinh viên kiến thức về lập trình game.
II. Mục tiêu môn học:

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

· Hiểu được các kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng game.
· Hiểu được các kỹ thuật và qui trình phát triển game.

· Về kỹ năng:

· Thiết kế được giao diện đồ họa của game 2D, 3D.

· Lập trình được game 2D, 3D.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng bộ các nền tảng công nghệ, các ngôn ngữ lập trình để lập trình game.

+ 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 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: Tổng quan về lập trình game 
	9
	9
	 
	0

	
	1. Giới thiệu 
	1
	1
	 
	 

	
	2. Các thuật ngữ, kỹ thuật và công cụ
	1
	1
	 
	 

	
	3. Cơ bản về thiết trò chơi
	1
	1
	 
	 

	
	4. Qui trình thiết kế một trò chơi
	2
	2
	 
	 

	
	5. Các thành phần cơ bản của một trò chơi
	2
	2
	 
	 

	
	6. Giới thiệu các game engine
	2
	2
	 
	 

	2
	Chương 2: Lập trình game 2D và 3D
	8
	7
	 
	1

	
	1. Xử lý tọa độ, camera, các phép chiếu, lập trình chuyển động
	2
	2
	 
	 

1

 

	
	2. Lập trình game 2D
	4
	3
	 
	

	
	3. Lập trình game 3D
	2
	2
	 
	

	3
	Chương 3: Lập trình game trên các nền tảng công nghệ
	13
	12
	 
	1

	
	1. Lập trình game trên trang Web


1.1. Quy trình thiết kế Game trên trang Web


1.2. Xác định thể loại Game


1.3. Lập trình hình ảnh âm thanh cho Game.


1.4 Một số tính năng khác của Game.
	9


	8


	 
	1



	
	2. Lâp trình game trên thiết bị di động


2.1. Quy trình thiết kế Game trên thiết bị di động


2.2. Lập trình phác thảo những thách thức chơi Game trên thiết bị di động.
	4


	4


	 
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH GAME 
    

Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được cách thiết kế và qui trình làm game. 

- Vận dụng các game engine để thiết kế giao diện đồ họa game.
2. Nội dung chương:

2.1. Giới thiệu 

2.2. Các thuật ngữ, kỹ thuật và công cụ

2.3. Cơ bản về thiết trò chơi

2.4. Qui trình thiết kế một trò chơi

2.5. Các thành phần cơ bản của một trò chơi

2.6. Giới thiệu các game engine
Chương 2: LẬP TRÌNH GAME 2D VÀ 3D 



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

· Hiểu về các tọa độ, cách một đối tượng di chuyển trong game 2D, 3D.

· Vận dụng kiến thức trong game để lập trình game 2D, 3D.

4. Nội dung chương:

2.1. Xử lý tọa độ, camera, các phép chiếu, lập trình chuyển động
2.2. Lập trình game 2D

2.3. Lập trình game 3D
Chương 3: LẬP TRÌNH GAME TRÊN CÁC 



NỀN TẢNG CÔNG NGHỆ 



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

· Hiểu được cách lập trình game chạy trên nền Web, và trên thiết bị di động.

· Xây dựng được các ứng dụng game chạy trên nền Web, và trên thiết bị di động.
2. Nội dung chương:

2.1. Lập trình game trên trang Web


2.1.1. Quy trình thiết kế Game trên trang Web



2.1.2. Xác định thể loại Game



2.1.3. Lập trình hình ảnh âm thanh cho Game.


2.1.4. Một số tính năng khác của Game.
2.2. Lâp trình game trên thiết bị di động


2.2.1. Quy trình thiết kế Game trên thiết bị di động

2.2.2. Lập trình phác thảo những thách thức chơi Game trên thiết bị di động.
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 Code, Android 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 sử dụng được các kiến thức về lập trình game.

+
Áp dụng kiến thức về game để lập trình game.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng game.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành 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 game.

+ 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 game 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 sử dụng bộ thư viện Visual Code, Android Studio.

- Cách xây dựng và qui trình thiết kế game.

- Cách lập trình game 2D, 3D.

4. Tài liệu tham khảo:

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

[2] Learning Android Game Programming, Rick Rogers, Addison-Wesley, 2012.
[3] JavaTM Programming for Kids, Parents and GrandParents, Yakov Fain,  2004. 

[4] Killer Game Programming in Java, Andrew Davison, O’Reilly Media, 2005.

[5] Beginning Mobile Phone Game Programming, Michael Morrison, Sams, 2004.
[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 GAME
Mã môn học: TTC1571

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

· Vị trí: Học sau môn học Kỹ thuật lập trình, Chuyên đề Java.

· Tính chất: Cung cấp cho sinh viên kiến thức về lập trình game.
II. Mục tiêu môn học:

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

· Hiểu được các kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng game.
· Hiểu được các kỹ thuật và qui trình phát triển game.

· Về kỹ năng:

· Thiết kế được giao diện đồ họa của game 2D, 3D.

· Lập trình được game 2D, 3D.

· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng bộ các nền tảng công nghệ, các ngôn ngữ lập trình để lập trình game.

+ 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 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

	
	Bài 1: Lập trình Game với Unity Engine
	5
	
	5
	

	
	11. Cài đặt và sử dụng UnityEngine
	1
	
	1
	

	
	12. Thiết kế giao diện game cơ bản
	1
	
	1
	

	
	13. Viết code và biên dịch game
	3
	
	3
	

	
	Bài 2: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 2D
	20
	
	20
	

	
	
1. Dựng hình game 2D.
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế môi trường game 2D.
	2
	
	2
	

	
	
3. Thiết kế địa hình.
	2
	
	2
	

	
	
4. Thiết kế nhân vật.
	2
	
	2
	

	
	
5. Tạo hoạt cảnh (Animation).
	1
	
	1
	

	
	
6. Tạo hiệu ứng (Particles System).
	1
	
	1
	

	
	
7. Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	2
	
	2
	

	
	
8. Lập trình Game 2D với Unity


8.1. Assets


8.2. GameObject


8.3. Components


8.4. Scripts


	8
	
	8
	

	
	Bài 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D
	20
	
	20
	

	
	
1. Dựng hình game 3D.
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế môi trường game 3D.
	2
	
	2
	

	
	
3. Thiết kế địa hình.
	2
	
	2
	

	
	
4. Thiết kế nhân vật.
	2
	
	2
	

	
	
5. Tạo hoạt cảnh (Animation).
	1
	
	1
	

	
	
6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	1
	
	1
	

	
	
7. Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	3
	
	3
	

	
	
8. Lập trình Game 3D với Unity


8.1. Giao diện Unity 3D


8.2. Trục tọa độ trong Game 3D
	7
	
	7
	

	
	Bài 4: Lập trình game với Node JS
	15
	
	15
	

	
	
4.1. Dựng hình game.
	1
	
	1
	

	
	
4.2. Thiết kế môi trường game trên Web.
	1
	
	1
	

	
	
4.3. Thiết kế địa hình.
	1
	
	1
	

	
	
4.4 Thiết kế nhân vật.
	1
	
	1
	

	
	
4.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).
	3
	
	3
	

	
	
4.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	2
	
	2
	

	
	
4.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	3
	
	3
	

	
	
4.8 Lập trình Game với Node JS
	3
	
	3
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

Bài 1: Lập trình Game với Unity Engine 
    

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

- Hiểu được cách cài đặt và sử dụng công cụ lập trình game Unity Engine. 

- Vận dụng các game engine để thiết kế giao diện đồ họa và lập trình game.
2. Nội dung chương:

2.1.
Cài đặt và sử dụng UnityEngine

2.2.
Thiết kế giao diện game cơ bản

2.3.
Viết code và biên dịch game
Bài 2: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 2D 

Thời gian: 20 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu về các tọa độ, các hiệu ứng, hoạt cảnh cách một đối tượng di chuyển trong game 2D.

· Vận dụng kiến thức lập trình để viết code cho game 2D.

5. Nội dung chương:

2.1. Dựng hình game 2D.

2.2. Thiết kế môi trường game 2D.

2.3. Thiết kế địa hình.

2.4 Thiết kế nhân vật.

2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).

2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).

2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.

2.8 Lập trình Game 2D với Unity



2.8.1. Assets



2.8.2. GameObject



2.8.3. Components


2.8.4. Scripts
Bài 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D 

Thời gian: 20 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu về các tọa độ, các hiệu ứng, hoạt cảnh cách một đối tượng di chuyển trong game 3D.

· Vận dụng kiến thức lập trình để viết code cho game 3D.
2. Nội dung chương:

Bài 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D


2.1. Dựng hình game 3D.


2.2. Thiết kế môi trường game 3D.


2.3. Thiết kế địa hình.


2.4 Thiết kế nhân vật.


2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).


2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).


2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.

2.8 Lập trình Game 3D với Unity



2.8.1. Giao diện Unity 3D


2.8.2. Trục tọa độ trong Game 3D
Bài 4: Lập trình game với Node JS

Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

· Hiểu được cách lập trình game chạy trên nền Web.

· Xây dựng được các ứng dụng game chạy trên nền Web.
2. Nội dung chương:

Bài 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D


2.1. Dựng hình game.


2.2. Thiết kế môi trường game trên Web.


2.3. Thiết kế địa hình.


2.4 Thiết kế nhân vật.


2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).


2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).


2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.


2.8 Lập trình Game với Node JS
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 Code, Android 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 sử dụng được các kiến thức về lập trình game.

+
Áp dụng kiến thức về game để lập trình game.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng game.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành 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 game.

+ 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 game 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 sử dụng bộ thư viện Visual Code, Android Studio.

- Cách xây dựng và qui trình thiết kế game.

- Cách lập trình game 2D, 3D.

4. Tài liệu tham khảo:

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

[2] Learning Android Game Programming, Rick Rogers, Addison-Wesley, 2012.

[3] JavaTM Programming for Kids, Parents and GrandParents, Yakov Fain,  2004. 

[4] Killer Game Programming in Java, Andrew Davison, O’Reilly Media, 2005.

[5] Beginning Mobile Phone Game Programming, Michael Morrison, Sams, 2004.
[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 TẬP DOANH NGHIỆP 2
Mã môn học: TTC2535
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: 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.
V. 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. 

VI. 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
	- 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


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 2021









TRƯỞNG KHOA
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH HỆ THỐNG NHÚNG 




Mã môn học: TTC2321
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)
VII. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Tin học cơ sở, Lập trình cơ bản, Kiến trúc máy tính.
· Tính chất: Môn học giúp sinh viên nắm vững kiến thức về các hệ thống nhúng, trang bị các kiến thức cơ bản về hệ điều hành nhúng, bộ vi xử ly nhúng và cách thiết kế các chương trình phần mềm cho hệ thống nhúng.
VIII. Mục tiêu môn học:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên các khái niệm, các kiến thức lập trình về hệ thống nhúng.

+ Môn học cung cấp cho sinh viên tiếp cận về các vấn đề công nghệ mới nhất, thực hành trên các thiết bị mô phỏng hiện đại. Sinh viên sẽ được trang bị kiến thức cơ bản để có khả năng tự tìm hiểu khi tiếp xúc với các khái niệm mới và các công nghệ mới xung quanh hệ thống nhúng.


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các hệ thống nhúng từ cơ bản đến nâng cao và ứng dụng vào thực tế.
· Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được các kiến thức về lập trình để xây dựng các hệ thống nhúng.

+
Vận dụng thiết kế và xây dựng các hệ thống nhúng từ cơ bản đến phức tạp.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình để xây dựng các hệ thống nhúng 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. 

IX. Nội dung môn học:
2. 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: Giơi thiệu về hệ thống nhúng 
	4
	4
	
	

	
	1. Khái niệm hệ thống nhúng
	1
	1
	
	

	
	2. Lịch sử các hệ thống nhúng
	1
	1
	
	

	
	3. Đặc điểm


3.1. Giao diện người dùng


3.2. Bộ vi xử lý trong các hệ nhúng


3.3. Các thiết bị ngoại vi


3.3. Các công cụ phát triển


3.4. Các đặc điểm khác
	1


	1


	
	

	
	4. Xu thế phát triển các hệ thống nhúng
	1
	1
	
	

	2
	Chương 2: Hệ điều hành trong các hệ thống nhúng 
	8
	7
	 
	1

	
	1. Các yêu cầu chung
	1
	1
	 
	 

	
	2. Bộ nạp khởi tạo (Boot-loader)
	1
	1
	 
	 

	
	3. Hệ điều hành thời gian thực 
	1
	1
	 
	 

	
	4. Các hệ điều hành nhúng
	1
	1
	 
	 

	
	5. Hệ điều hành Windows CE
	1
	1
	 
	 

	
	6. Các hệ điều hành Embedded Linux, hệ điều hành Android
	3
	2
	 
	1

	3
	Chương 3: Lập trình nhúng trên ARM
	16
	15
	 
	1

	
	1. Kiến trúc ARM
	1
	1
	 
	 

	
	2. Các bộ KIT
	1
	1
	 
	 

	
	3. Keil tools cho lập trình nhúng trên ARM
	1
	1
	 
	 

	
	4. Lập trình C trên ARM


4.1. Lập trình điều khiển Led


4.2. Lập trình điều khiển Segment


4.3. Lập trình điều khiển motor


4.4. Một số điều khiển nâng cao
	11


	10


	 
	1

	
	5. Một số định hướng nghiên cứu

5.1. Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển PID

5.2. Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển mờ

5.3. Lập trình nhúng cho Robot di động

5.4. Lập trình nhúng cho xử lý tín hiệu số

5.5. Lập trình trên nền Android

5.6. Lập trình trên .NET Micro Framework
	2


	2


	 
	 

	4
	Ôn tập kết thúc môn học
	2
	2
	 
	 

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


1. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Giới thiệu về hệ thống nhúng 



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

- Hiểu được khái niệm về các hệ thống nhúng. 

- Nhắm bắt được các xu hướng phát triển các hệ thống nhúng ngày nay.

2. Nội dung chương:


2.1. Khái niệm hệ thống nhúng


2.2. Lịch sử các hệ thống nhúng


2.3. Đặc điểm



2.3.1. Giao diện người dùng



2.3.2. Bộ vi xử lý trong các hệ nhúng



2.3.3. Các thiết bị ngoại vi



2.3.3. Các công cụ phát triển



2.3.4. Các đặc điểm khác


2.4. Xu thế phát triển các hệ thống nhúng
Chương 2: Hệ điều hành trong các hệ thống nhúng 



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

- Hiểu và phân biệt được các hệ điều hành được sử dụng trong các loại hệ thống nhúng. 

- Nhắm bắt được cách thức hoạt động của các hệ điều hành đối với từng loại hệ thống nhúng.

2. Nội dung chương:

2.1. Các yêu cầu chung


2.2. Bộ nạp khởi tạo (Boot-loader)


2.3. Hệ điều hành thời gian thực


2.4. Các hệ điều hành nhúng


2.5. Hệ điều hành Windows CE


2.6. Các hệ điều hành Embedded Linux, hệ điều hành Android.
Chương 3: Lập trình nhúng trên ARM 



Thời gian: 16 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được các kiến trúc của ARM.

- Sử dụng ngôn ngữ lập trình C xây dựng các ứng dụng nhúng trên ARM.

2. Nội dung chương:


2.1. Kiến trúc ARM


2.2. Các bộ KIT


2.3. Keil tools cho lập trình nhúng trên ARM


2.4. Lập trình C trên ARM






2.4.1. Lập trình điều khiển Led






2.4.2. Lập trình điều khiển Segment






2.4.3. Lập trình điều khiển motor



2.4.4. Một số điều khiển nâng cao

2.5 Một số định hướng nghiên cứu



2.5.1. Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển PID



2.5.2. Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển mờ



2.5.3. Lập trình nhúng cho Robot di động



2.5.4. Lập trình nhúng cho xử lý tín hiệu số



2.5.5. Lập trình trên nền Android



2.5.6. Lập trình trên .NET Micro Framework

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:
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 cao đẳng 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 các kỹ thuật của hệ thống nhúng và ngôn ngữ lập trình C áp dụng trên hệ thống nhúng.

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

- Cách thức sử dụng Keil C để lập trình và Proteus đẻ mô phỏng các ứng dụng nhúng.

4. Tài liệu tham khảo:

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

[2] Embedded C Coding Standard, Michael Barr, Integrated Embedded, LLC (dba BarrGroup), 2018. 
[3] Development Of Embedded Epics For Arm Microcontroller And Fpga Based Soft‐Core Processor, Shantonu Sahoo, Variable Energy Cyclotron Centre, Kolkata, 2012.

[4] C for Embedded Systems Programming, Derrick Klotz, Regional Field Applications Engineer, 2010.

[5] Embedded Systems Architecture, Tammy Noergaard, Newnes, Elsevier Inc, 2005.
[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 HỆ THỐNG NHÚNG
Mã môn học: TTC2323
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ;
Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  60giờ; Kiểm tra: 0 giờ) 
I. Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Học sau môn học Tin học cơ sở, Lập trình cơ bản, Kiến trúc máy tính.


- Tính chất: Môn học giúp sinh viên nắm vững kiến thức về các hệ thống nhúng, trang bị các kiến thức cơ bản về hệ điều hành nhúng, bộ vi xử ly nhúng và cách thiết kế các chương trình phần mềm cho hệ thống nhúng. 
II. Mục tiêu môn học:

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


+ Môn học cung cấp cho sinh viên các khái niệm, các kiến thức lập trình về hệ thống nhúng.

+ Môn học cung cấp cho sinh viên tiếp cận về các vấn đề công nghệ mới nhất, thực hành trên các thiết bị mô phỏng hiện đại. Sinh viên sẽ được trang bị kiến thức cơ bản để có khả năng tự tìm hiểu khi tiếp xúc với các khái niệm mới và các công nghệ mới xung quanh hệ thống nhúng.


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến thức cần thiết để phát triển các hệ thống nhúng từ cơ bản đến nâng cao và ứng dụng vào thực tế.
· Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được các kiến thức về lập trình để xây dựng các hệ thống nhúng.

+
Vận dụng thiết kế và xây dựng các hệ thống nhúng từ cơ bản đến phức tạp.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình để xây dựng các hệ thống nhúng 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 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, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	
	Bài 1: Lập trình nhúng với Keil C
	5
	
	5
	

	
	14. Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập trình Keil C
	1
	
	1
	

	
	15. Viết chương trình Keil C cơ bản
	3
	
	3
	

	
	16. Biên dịch và tạo file hex
	1
	
	1
	

	
	Bài 2: Giả lập hệ thống nhúng với Proteus
	10
	
	10
	

	
	
1. Cài đặt và sử dụng Proteus.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế và xây dựng hệ thống nhúng với Proteus.


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.  Thiết kế hệ thống



2.3. Thử nghiệm hệ thống
	6
	
	6
	

	
	
3. Nhúng code vào board mạch của hệ thống nhúng.
	2
	
	2
	

	
	
4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 3: Lập trình điều khiển Led
	5
	
	5
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển led.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống điều khiển Led.


	2
	
	2
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống.
	1
	
	1
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 4: Lập trình điều khiển Advertising Leds
	10
	
	10
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Advertising Leds
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống Advertising Leds


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2. Thiết kế hệ thống


2.3. Kiểm tra hệ thống.

	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống
	2
	
	2
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 5: Lập trình điều khiển Segment-MPX2-CA
	5
	
	5
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-MPX2-CA
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống điều khiển Segment-MPX2-CA


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2. Thiết kế hệ thống



2.3. Kiểm tra hệ thống.


	2
	
	2
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống.
	1
	
	1
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 6: Lập trình điêu khiển Segment-Digital
	5
	
	5
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-Digital.
	1
	
	1
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống điều khiển Segment-Digital.


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2. Thiết kế hệ thống



2.3. Kiểm tra hệ thống.


	2
	
	2
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống.
	1
	
	1
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.
	1
	
	1
	

	
	Bài 7: Lập trình điều khiển Segment-Com-Anode
	10
	
	10
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-Com-Anode
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống điều khiển


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2. Thiết kế hệ thống



2.3. Kiểm tra hệ thống.
	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống
	2
	
	2
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Bài 8: Lập trình điều khiển motor
	10
	
	10
	

	
	
1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển motor
	2
	
	2
	

	
	
2. Thiết kế hệ thống điều khiển motor


2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2. Thiết kế hệ thống



2.3. Kiểm tra hệ thống.
	5
	
	5
	

	
	
3. Viết code điều khiển hệ thống
	2
	
	2
	

	
	
4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả
	1
	
	1
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


4. Nội dung chi tiết
Bài 1: Lập trình nhúng với Keil C





    Thời gian: 5 giờ

5. Mục tiêu của bài: Sau khi học xong SV:
· Sinh viên làm quen với ngôn ngữ lập trình Keil C, viết một số chương trình đơn giản

· Thực tập cách cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập trình Keil C.

· Thiết kế và xây dựng các chương trình đơn giản.

· Thực tập cách biên dịch chương trình và cách tạo ra file hex để nạp vào board mạch.

6. Nội dung bài:

2.1 Cài đặt và sử dụng ngôn ngữ lập trình Keil C

2.2 Viết chương trình Keil C cơ bản

2.3 Biên dịch và tạo file hex

Bài 2: Giả lập hệ thống nhúng với Proteus




Thời gian: 10 giờ
3. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách sử dụng phần mềm Proteus để giả lập các hệ thống nhúng. 

· Vận dụng các linh kiện trong Proteus để xây dựng các hệ thống nhúng.
· Chạy mô phỏng hệ thống nhúng và theo dõi kết quả thực hiện.
4. Nội dung bài:


2.1 Cài đặt và sử dụng Proteus.


2.2 Thiết kế và xây dựng hệ thống nhúng với Proteus.


2.2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.2.  Thiết kế hệ thống



2.2.3. Thử nghiệm hệ thống

2.3 Nhúng code vào board mạch của hệ thống nhúng


2.4 Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả

Bài 3: Lập trình điều khiển Led





Thời gian: 5 giờ
3. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển Led. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển Led.
· Viết code để điều khiển Led.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống nhúng và trải nghiệm kết quả.

4. Nội dung bài:



2.1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển led.

2.2. Thiết kế hệ thống điều khiển Led.

2.3. Viết code điều khiển hệ thống.

2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 4: Lập trình điều khiển Advertising Leds




Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển hệ thống Advertising Leds. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển hệ thống Advertising Leds.
· Viết code để điều khiển hệ thống Advertising Leds.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống và trải nghiệm kết quả.

2. Nội dung bài:

2.1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Advertising Leds


2.2. Thiết kế hệ thống Advertising Leds



2.2.1. Chọn lựa linh kiện



2.2.2. Thiết kế hệ thống



2.2.3. Kiểm tra hệ thống.



2.3. Viết code điều khiển hệ thống


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả

Bài 5: Lập trình điều khiển Segment-MPX2-CA



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển hệ thống Segment-MPX2-CA. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển hệ thống Segment-MPX2-CA.

· Viết code để điều khiển hệ thống Segment-MPX2-CA.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống và trải nghiệm kết quả.

2. Nội dung bài:

2.1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-MPX2-CA

2.2. Thiết kế hệ thống điều khiển Segment-MPX2-CA


2.2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.2. Thiết kế hệ thống


2.2.3. Kiểm tra hệ thống.
2.3. Viết code điều khiển hệ thống.

2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 6: Lập trình điêu khiển Segment-Digital




Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển hệ thống Segment-Digital. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển hệ thống Segment-Digital.

· Viết code để điều khiển hệ thống Segment-Digital.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống và trải nghiệm kết quả.

2. Nội dung bài:

2.1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-Digital.

2.2. Thiết kế hệ thống điều khiển Segment-Digital.


2.2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.2. Thiết kế hệ thống


2.2.3. Kiểm tra hệ thống.

2.3. Viết code điều khiển hệ thống.

2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

Bài 7: Lập trình điều khiển Segment-Com-Anode



Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển hệ thống Segment-Com-Anode. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển hệ thống Segment-Com-Anode.

· Viết code để điều khiển hệ thống Segment-Com-Anode.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống và trải nghiệm kết quả.

2. Nội dung bài:

2.1. Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển Segment-Com-Anode

2.2. Thiết kế hệ thống điều khiển


2.2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.2. Thiết kế hệ thống


2.2.3. Kiểm tra hệ thống.

2.3. Viết code điều khiển hệ thống


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả

Bài 8: Lập trình điều khiển motor





Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu của bài

· Hiểu được cách lập trình điều khiển hệ thống motor. 

· Xây dựng được hệ thống điều khiển hệ thống motor.

· Viết code để điều khiển hệ thống motor.
· Nhúng code vào board mạch, chạy mô phỏng hệ thống và trải nghiệm kết quả.

2. Nội dung bài:

2.1 Vẽ sơ đồ hệ thống điều khiển motor.

2.2. Thiết kế hệ thống điều khiển motor


2.2.1. Chọn lựa linh kiện


2.2.2. Thiết kế hệ thống


2.2.3. Kiểm tra hệ thống.

2.3. Viết code điều khiển hệ thống


2.4. Chạy thực nghiệm và theo dõi kết quả.

IV. Điều kiện thực hiện môn học
5. Phòng học chuyên môn hóa, nhà xưởng: Phòng máy tính.

6. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Java, Eclipse, NetBean,SQLServer, ...
7. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB.
8. Các điều kiện khác: Máy chiếu, 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 cao đẳng 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 các kỹ thuật của hệ thống nhúng và ngôn ngữ lập trình C áp dụng trên hệ thống nhúng.

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


- Cách thức sử dụng Keil C để lập trình và Proteus đẻ mô phỏng các ứng dụng nhúng.
4. Tài liệu tham khảo: 

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

[2] Embedded C Coding Standard, Michael Barr, Integrated Embedded, LLC (dba BarrGroup), 2018. 
[3] Development Of Embedded Epics For Arm Microcontroller And Fpga Based Soft‐Core Processor, Shantonu Sahoo, Variable Energy Cyclotron Centre, Kolkata, 2012.

[4] C for Embedded Systems Programming, Derrick Klotz, Regional Field Applications Engineer, 2010.

[5] Embedded Systems Architecture, Tammy Noergaard, Newnes, Elsevier Inc, 2005.
 [6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)
9. 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: KỸ THUẬT SEO WEB
Mã môn học: TTC2390
Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 02 giờ).
IV. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học Kỹ thuật lập trình, cấu trúc dữ liệu, thiết kế Web, lập trình PHP, Lập trình ASP.NET.

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

V. Mục tiêu môn học:

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

· Trình bày được cách hoạt động của Google Search.

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.

· Mô tả được cấu trúc và các thành phần của một trang Web đạt chuẩn SEO.

· Liệt kê được danh sách các công cụ và chức năng của các công cụ phục vụ SEO Web.

· Mô tả được các quy trình phân tích từ khóa, xây dựng từ khóa và phân biệt được các loại từ khóa.

· Mô tả được quy trình SEO web.

· Phân tích và đưa ra các giải pháp SEO hiệu quả và tiết kiệm chi phí nhất.

· Phân biệt được Internal Link.và Backlink, đánh giá được backlink tốt và xấu.

· Lựa chọn được các công cụ miễn phí phục vụ SEO.

· Phân tích được một bài viết đạt chuẩn SEO.

· Lập kế được hoạch tổ chức thực hiện dự án SEO website.

· Về kỹ năng:

· Vân đụng được các kỹ thuật tìm kiếm từ khóa, phân tích từ khóa, phân loại từ khóa.

· Sử dụng được các công cụ phục vụ SEO Web.

· Xây dựng được bộ từ khóa cần SEO Web.

· Sử dụng được công cụ kiểm tra, phân tích trang Web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu được các thể HTML trên trang.

· Xây dựng được website đạt chuẩn SEO.

· Xây dựng được hệ thống link nội bộ và backlink chất lượng.

· Tổ chức thực hiện và đánh giá hiệu quả của dự án SEO website.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

VI. 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: Tổng quan SEO
	6
	6
	 
	

	
	1. Giới thiệu SEO
	1
	1
	
	

	
	2. Các thuật ngữ trong SEO
	
	
	
	

	
	3. Hoạt động của Google
	1
	1
	
	

	
	4. Cách Google sắp xếp trang web
	
	
	
	

	
	5. Các thuật ngữ trong SEO
	
	
	
	

	
	6. Cài đặt SEO tool miễn phí
	1
	1
	
	

	
	7. Domain và Hosting
	
	
	
	

	
	8. Quản trị trang Web
	
	
	
	

	
	9. Xây dựng trang Web trên CMS phổ biến.
	3
	3
	
	

	2
	Chương 2: Nghiên cứu từ khóa trong SEO
	3
	3
	 
	

	
	1. Từ khoá là gì?
	1
	1
	
	

	
	2. Các dạng từ khoá
	
	
	
	

	
	3. Quy trình nghiên cứu và chọn từ khóa
	1
	1
	
	

	
	4. Tìm hiểu nhu cầu và đánh giá độ khó
	
	
	
	

	
	5. Công cụ nghiên cứu từ khoá
	1
	1
	
	

	
	6. Phân tích từ khoá đối thủ
	
	
	
	

	
	7. Kiểm tra thứ hạng từ khóa
	
	
	
	

	3
	Chương 3: Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO
	3
	3
	
	

	
	1. Tối ưu các yếu tố trên 1 trang web
	1
	1
	
	

	
	2. Tìm hiểu các thẻ HTML trong SEO
	
	
	
	

	
	3. Các thẻ meta tag, Canonical
	1
	1
	
	

	
	4. Kỹ thuật SEO hình ảnh
	
	
	
	

	
	5. Seo copywriting
	
	
	
	

	
	6. Tối ưu schema
	1
	1
	
	

	
	7. Cách hoạt động của dữ liệu có cấu trúc
	
	
	
	

	
	8. Tối ưu tốc độ tải trang
	
	
	
	

	4
	Chương 4: Tối ưu cấu trúc Website
	2
	2
	
	

	
	1. Tối ưu cấu trúc website theo chuẩn Silo
	1
	1
	
	

	
	2. Anchor text
	
	
	
	

	
	3. Các tiêu chí đánh giá website chuẩn SEO
	1
	1
	
	

	5
	Chương 5: Tối ưu On-Site
	2
	2
	
	

	
	1. Tối ưu các yếu tố trên toàn bộ website
	1
	1
	
	

	
	2. Cách tạo sitemap HTML và XML
	
	
	
	

	
	3. Cách cài Robot.txt
	1
	1
	
	

	
	4. Kỹ thuật SEO với Category, tags
	
	
	
	

	6
	Chương 6: Link building và Social Marketing
	2
	2
	
	

	
	1. Kỹ thuật xây dựng Internal Link
	1
	1
	
	

	
	2. Tìm hiểu Backlink, DA, PA
	
	
	
	

	
	3. Quy trình phát triển link tự nhiên
	
	
	
	

	
	4. Các mô hình Link Building hiệu quả
	
	
	
	

	
	5. Các bước với Forum seeding
	1
	1
	
	

	
	6. Social SEO
	
	
	
	

	
	7. Cách tìm nguồn link hiểu quả
	
	
	
	

	7
	Chương 7:  Viết nội dung chuẩn SEO
	3
	2
	
	1

	
	1. Cấu trúc một bài viết chuẩn SEO
	1
	1
	
	

	
	2. Quy trình viết bài chuẩn SEO.
	
	
	
	

	
	3. Phương pháp tối ưu bài viết chuẩn SEO
	1
	1
	
	

	
	4. Xây dựng nội dung sáng tạo để lan truyền
	
	
	
	

	8
	Chương 8:  Công cụ SEO
	2
	2
	
	

	
	1. Các công cụ phân tích Website
	1
	1
	
	

	
	2. Các công cụ phân tích backlink
	
	
	
	

	
	3. Google Search Console
	
	
	
	

	
	4. Google Analytics
	
	
	
	

	
	5. Các thuật toán Google
	1
	1
	
	

	
	6. Google Suggest
	
	
	
	

	
	7. Google My Bussiness
	
	
	
	

	9
	Chương 9:  Quản lý dự án SEO
	4
	3
	
	1

	
	1. Phân tích hiện trạng SEO và so sánh đối thủ
	1
	1
	
	

	
	2. Lập kế hoạch SEO Tổng thể
	1
	1
	
	

	
	3. Tính SEO KPIs
	
	
	
	

	
	4. Xác định quy mô và độ khó dễ của chiến dịch
	2
	1
	
	1

	
	5. Theo dõi và đánh giá kết quả SEO
	
	
	
	

	10
	Ôn tập
	3
	3
	
	

	
	1. Nghiên cứu từ khóa 
	1
	1
	
	

	
	2. Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO
	
	
	
	

	
	3. Tối ưu toàn bộ cấu trúc Website
	
	
	
	

	
	4. Viết bài đạt chuẩn SEO 
	1
	1
	
	

	
	5. Xây dựng link và backlink 
	
	
	
	

	
	6. Các công cụ SEO 
	1
	1
	
	

	
	7. Quản lý dự án SEO 
	
	
	
	

	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: TỔNG QUAN VỀ SEO
Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Trình bày được các khái niệm Domain và Hosting; 

· Lựa chọn được Domain và Hosting phù hợp.

· Cài đặt được CMS phổ phổ biến.

· Xây dựng trang Web trên CMS phổ biến.

2. Nội dung chương:

2.1. Giới thiệu SEO

2.2. Các thuật ngữ trong SEO

2.3. Hoạt động của Google

2.4. Cách Google sắp xếp trang web

2.5. Các thuật ngữ trong SEO

2.6. Cài đặt SEO tool miễn phí

2.7. Domain và Hosting

2.8. Quản trị trang Web

2.9. Xây dựng trang Web trên CMS phổ biến.

Chương 2: NGHIÊN CỨU TỪ KHÓA TRONG SEO 
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Mô tả được các dạng từ khóa.

· Giải thích được quy trình nghiên cứu và chọn từ khóa.

· Đánh giá được độ khó của từ khóa.

· Xây dựng được bộ từ khóa và kiểm tra được thứ hạng từ khóa.

2. Nội dung chương: 

2.1. Từ khoá là gì?

2.2. Các dạng từ khoá

2.3. Quy trình nghiên cứu và chọn từ khóa

2.4. Tìm hiểu nhu cầu và đánh giá độ khó

2.5. Công cụ nghiên cứu từ khoá

2.6. Phân tích từ khoá đối thủ cạnh tranh

2.7. Kiểm tra thứ hạng từ khóa

Chương 3: TỐI ƯU TRANG WEB ĐẠT CHUẨN SEO
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được quy trình tối ưu trang web đạt chuẩn SEO.

· Trình bày được các kỹ thuật tối ưu các thể HTML.

· Vận dụng được kỹ thuật SEO hình ảnh và tối ưu tốc độ trang.

2. Nội dung chương:

2.1. Tối ưu các yếu tố trên 1 trang web

2.2. Tìm hiểu các thẻ HTML trong SEO

2.3. Các thẻ meta tag, Canonical

2.4. Kỹ thuật SEO hình ảnh

2.5. Seo copywriting

2.6. Tối ưu schema

2.7. Cách hoạt động của dữ liệu có cấu trúc

2.8. Tối ưu tốc độ tải trang

Chương 4: TỐI ƯU CẤU TRÚC WEBSITE
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng::

· Mô tả được cấu trúc website theo chuẩn Silo.

· Xử lý hiệu quả Anchor text.

· Giải thích được các tiêu chí đánh giá website chuẩn SEO.

2. Nội dung chương:

2.1. Tối ưu cấu trúc website theo chuẩn Silo

2.2. Anchor text

2.3. Các tiêu chí đánh giá website chuẩn SEO.

Chương 5: TỐI ƯU ON-SITE
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được các yếu tố ảnh hướng đến SEO trên website.

· Xây dựng được sitemap và cài Robot.txt.

· Vận dụng được các kỹ thuật SEO Category, tags.

2. Nội dung chương:

2.1. Tối ưu các yếu tố trên toàn bộ website

2.2. Tạo sitemap HTML và XML

2.3. Cài Robot.txt

2.4. Kỹ thuật SEO với Category, tags

Chương 6: LINK BUILDING VÀ SOCIAL MARKETING
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Trình bày được Internal Link, Backlink.

· Mô tả được các mô hình Link Building hiệu quả.

· Xây dựng được hệ thống Internal Link và Backlink chất lượng.

2. Nội dung chương:

2.1. Kỹ thuật xây dựng Internal Link

2.2. Tìm hiểu Backlink, DA, PA

2.3. Quy trình phát triển link tự nhiên

2.4. Các mô hình Link Building hiệu quả

2.5. Các bước với Forum seeding

2.6. Social SEO

2.7. Cách tìm nguồn link hiểu quả

Chương 7: VIẾT NỘI DUNG CHUẨN SEO
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Trình bày được cấu trúc của một bài viết đạt chuẩn SEO.

· Mô tả được các tiêu chí của một bài viết đạt chuẩn SEO.

· Vận dụng được phương pháp, quy trình vào việc tối ưu bài viết chuẩn SEO.
2. Nội dung chương:

2.1. Cấu trúc một bài viết chuẩn SEO

2.2. Quy trình viết bài chuẩn SEO.

2.3. Phương pháp tối ưu bài viết chuẩn SEO

2.4. Xây dựng nội dung sáng tạo để lan truyền

Chương 8: CÔNG CỤ SEO
Thời gian: 2 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả chức năng của các công cụ SEO Google Search Console, Google Analytics, Các thuật toán Google, Google Suggest, Google My Bussiness.

· Sử dụng hiệu quả các công cụ Google Search Console, Google Analytics, Các thuật toán Google, Google Suggest, Google My Bussiness..
2. Nội dung chương:

2.1. Các công cụ phân tích Website

2.2. Các công cụ phân tích backlink

2.3. Google Search Console

2.4. Google Analytics

2.5. Các thuật toán Google

2.6. Google Suggest

2.7. Google My Bussiness

Chương 9: QUẢN LÝ DỰ ÁN SEO
Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Mô tả được quy trình lập dự án SEO.

· Xây dựng được kế hoạch SEO website.
· Tổ chức thực hiện được dự án SEO website.

2. Nội dung chương:

2.1. Phân tích hiện trạng SEO và so sánh đối thủ

2.2. Lập kế hoạch SEO Tổng thể

2.3. Tính SEO KPIs

2.4. Xác định quy mô và độ khó dễ của chiến dịch

2.5. Theo dõi và đánh giá kết quả SEO

ÔN TẬP 



Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Xây dựng được bộ từ khóa SEO.

· Xây dựng trang web đạt chuẩn SEO.
· Sử dụng thành thạo các công cụ SEO.

· Quản lý được dự án SEO.

2. Nội dung chương:

2.1. Nghiên cứu từ khóa 

2.2. Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO

2.3. Tối ưu toàn bộ cấu trúc Website

2.4. Viết bài đạt chuẩn SEO 

2.5. Xây dựng hệ tống internal link và backlink 

2.6. Các công cụ SEO 

2.7. Quản lý dự án SEO

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

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

2. Trang thiết bị máy móc: Máy chiếu.

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

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

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.

· Trình bày được cách hoạt động của Google Search.

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.

· Mô tả được cấu trúc và các thành phần của một trang Web đạt chuẩn SEO.

· Liệt kê được danh sách các công cụ và chức năng của các công cụ phục vụ SEO Web.

· Mô tả được các quy trình phân tích từ khóa, xây dựng từ khóa và phân biệt được các loại từ khóa.

· Mô tả được quy trình SEO web.

· Phân tích và đưa ra các giải pháp SEO hiệu quả và tiết kiệm chi phí nhất.

· Phân biệt được Internal Link.và Backlink, đánh giá được backlink tốt và xấu.

· Lựa chọn được các công cụ miễn phí phục vụ SEO.

· Phân tích được một bài viết đạt chuẩn SEO.

· Lập kế được hoạch tổ chức thực hiện dự án SEO website.

· Kỹ năng:

· Vân đụng được các kỹ thuật tìm kiếm từ khóa, phân tích từ khóa, phân loại từ khóa.

· Sử dụng được các công cụ phục vụ SEO Web.

· Xây dựng được bộ từ khóa cần SEO Web.

· Sử dụng được công cụ kiểm tra, phân tích trang Web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu được các thể HTML trên trang.

· Xây dựng được website đạt chuẩn SEO.

· Xây dựng được hệ thống link nội bộ và backlink chất lượng.

· Tổ chức thực hiện và đánh giá hiệu quả của dự án SEO website.

· Xây dựng được các kênh để kéo traffic.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.

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 liên thông ngành thiết kế Web.

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

· Đối với giáo viên, giảng viên:

· Dùng phương pháp thuyết trình, giảng giải, pháp vấn, cho ví dụ minh họa để thao tác mẩu cho sinh viên sử dụng được các công cụ SEO.

· 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 các dự án SEO 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:

· Nghiên cứu và xây dựng bộ từ khóa SEO.

· Khảo sát và phân tích đối thủ cạnh tranh.

· Tối ưu trang web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu tổng thể toàn site.

· Xây dựng hệ thống link và backlink chất lượng.

· Viết nội dung đạt chuẩn SEO.

· Quản lý được dự án SEO web.

· Sử dụng các công cụ SEO.

4. Tài liệu tham khảo:

[1]. Tài liệu học tập chính: Giáo trình Kỹ Thuật SEO Web Khoa Công Nghệ Thông Tin, Trường Cao Đẳng Lý Tự Trọng Tp.Hồ Chí Minh.

[2]. Tài liệu tham khảo 1: Seo Master - Bí Quyết Đưa Website Lên Trang 1 Google -Tái Bản 2020, Nguyễn Trọng Thơ.

[3]. Tài liệu tham khảo 2: Google's Search Engine Optimization Starter Guide(pdf).

[4]. Tài liệu tham khảo 3: The Beginners Guide To SEO (pdf).

[5].Tài liệu tham khảo 4: Introduction to Search Engine Optimization (pdf).

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 SEO WEB 
Mã môn học: TTC2391
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)
VII. Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Môn học Thực hành lập trình cơ sở dữ liệu đ​ược bố trí học sau các môn học Kỹ thuật lập trình, cấu trúc dữ liệu, thiết kế Web, lập trình PHP, Lập trình ASP.NET.

- Tính chất: Là môn học chuyên ngành, thuộc các môn học đào tạo nghề tự chọn.

VIII. Mục tiêu môn học:

Về kiến thức:

· Trình bày được cách hoạt động của Google Search.

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.
· Mô tả được cấu trúc và các thành phần của một trang Web đạt chuẩn SEO.

· Liệt kê được danh sách các công cụ và chức năng của các công cụ phục vụ SEO Web.

· Mô tả được các quy trình phân tích từ khóa, xây dựng từ khóa và phân biệt được các loại từ khóa.

· Mô tả được quy trình SEO web.
· Phân tích và đưa ra các giải pháp SEO hiệu quả và tiết kiệm chi phí nhất.

· Phân biệt được Internal Link.và Backlink, đánh giá được backlink tốt và xấu.

· Lựa chọn được các công cụ miễn phí phục vụ SEO.

· Phân tích được một bài viết đạt chuẩn SEO.
· Lập kế được hoạch tổ chức thực hiện dự án SEO website.
Về kỹ năng:

· Vân đụng được các kỹ thuật tìm kiếm từ khóa, phân tích từ khóa, phân loại từ khóa.

· Sử dụng được các công cụ phục vụ SEO Web.

· Xây dựng được bộ từ khóa cần SEO Web.
· Sử dụng được công cụ kiểm tra, phân tích trang Web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu được các thể HTML trên trang.

· Xây dựng được website đạt chuẩn SEO.

· Xây dựng được hệ thống link nội bộ và backlink chất lượng.

· Tổ chức thực hiện và đánh giá hiệu quả của dự án SEO website.

Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.
IX. 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
	Bài 1: Xây dựng trang Web trên CMS phổ biến.
	6
	
	6
	

	
	1.Nội quy phòng thực hành
	1
	
	1
	

	
	2.Giới thiệu môn học thực hành kỹ thuật SEO Web
	
	
	
	

	
	3.An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành
	
	
	
	

	
	4.Cài đặt một CMS.
	
	
	
	

	
	5.Tạo một trang Web hoàn chỉnh trên nền tảng CMS phổ biến.
	2
	
	2
	

	
	6.Cài đặt các công cụ hỗ trợ Seo trên nền tảng CMS.
	2
	
	2
	

	2
	Bài 2: Xây dựng bộ từ khóa SEO
	6
	
	6
	

	
	1.Sử dụng các công cụ nghiên cứu từ khóa miễn phí.
	2
	
	2
	

	
	2.Xây dựng bộ từ khóa để SEO cho WebSite.
	2
	
	2
	

	
	3.Kiểm tra thứ hạng của từ khóa.
	2
	
	2
	

	3
	Bài 3: Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO
	6
	
	6
	

	
	1.Sử dụng các công cụ kiểm tra trang Web đạt chuẩn SEO.
	2
	
	2
	

	
	2.Tối ưu các thẻ HTML cho trang Web.
	1
	
	1
	

	
	3.Tối ưu các thẻ cho image.
	1
	
	1
	

	
	4.Tối ưu nội dung và từ khóa
	2
	
	2
	

	4
	Bài 4: Thực hiện tối ưu cấu trúc Website
	6
	
	6
	

	
	1.Tổ chức lại sơ đồ Website.
	3
	
	3
	

	
	2.Tối ưu cấu trúc Website
	3
	
	3
	

	5
	Bài 5: Viết bài chuẩn SEO
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng bài viết đạt chuẩn SEO.
	3
	
	3
	

	
	2.Sử dụng thành thạo các công cụ SEO.
	3
	
	3
	

	6
	Bài 6: Xây dựng hệ thống internal link
	6
	
	6
	

	
	1.Mô hình xây dựng internal link
	3
	
	3
	

	
	2.Xây dựng internal link cho website
	3
	
	3
	

	7
	Bài 7: Xây dựng hệ thống backlink chất lượng
	6
	
	6
	

	
	1.Xây dựng hệ thống site vệ tinh.
	3
	
	3
	

	
	2.Thực hiện các giải pháp đi backlink chất lượng.
	3
	
	3
	

	8
	Bài 8: Đăng ký Website với Google 
	6
	
	6
	

	
	1.Google Search Console.
	3
	
	3
	

	
	2.Google Analytics.
	3
	
	3
	

	9
	Bài 9: Xây dựng dự án SEO Web.
	6
	
	6
	

	
	1.Lập kế hoạch SEO.
	2
	
	2
	

	
	2.Tổ chức thực hiện SEO.
	2
	
	2
	

	
	3.Theo dõi thứ hạng từ khóa.
	1
	
	1
	

	
	4.Đánh giá kết quả SEO.
	1
	
	1
	

	10
	Ôn tập
	6
	
	6
	

	
	1.Nghiên cứu từ khóa
	1
	
	1
	

	
	2.Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO
	1
	
	1
	

	
	3.Tối ưu toàn bộ cấu trúc Website
	1
	
	1
	

	
	4.Viết bài đạt chuẩn SEO 
	1
	
	1
	

	
	5.Xây dựng hệ tống internal link và backlink 
	1
	
	1
	

	
	6.Các công cụ SEO 
	1
	
	1
	

	
	7.Quản lý dự án SEO
	
	
	
	

	
	Tổng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

- Giờ tự học không tính vào tổng số tiết

Bài 1: Xây dựng trang Web trên CMS phổ biến. 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được các thành phần của một trang web đạt chuẩn SEO; 

· Xây dựng được cấu trúc của một trang web đạt chuẩn SEO.
· Cài đặt được các công cụ hỗ trợ Seo trên nền tảng CMS phổ biến.
2.Nội dung:
2.1.Nội quy phòng thực hành
2.2.Giới thiệu môn học thực hành kỹ thuật SEO Web
2.3.An toàn vệ sinh lao động trong phòng thực hành
2.4.Cài đặt một CMS.
2.5.Tạo một trang Web hoàn chỉnh trên nền tảng CMS phổ biến.
2.6.Cài đặt các công cụ hỗ trợ Seo trên nền tảng CMS.
Bài 2: Xây dựng bộ từ khóa để SEO
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được các loại từ khóa.

· Liệt kê danh sách các công cụ phân tích từ khóa và nghiên cứu từ khóa.

· Xây dựng được bộ từ khóa SEO
2.Nội dung:
2.1.Sử dụng các công cụ nghiên cứu từ khóa miễn phí.
2.2.Xây dựng bộ từ khóa để SEO cho WebSite.
2.3.Kiểm tra thứ hạng của từ khóa.
Bài 3: Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Trình bày được chuẩn SEO chon một trang Web.
· Sử dụng được công cụ kiểm tra một trang Web và phát hiện các thành phần chưa đạt chuẩn SEO.
· Lựa chọn được các thể HTML ảnh hưởng đến SEO.
2.Nội dung:
2.1.Sử dụng các công cụ kiểm tra trang Web đạt chuẩn SEO.
2.2.Tối ưu các thẻ HTML cho trang Web.

2.3.Tối ưu các thẻ cho image.

2.4.Tối ưu nội dung và từ khóa

Bài 4: Thực hiện tối ưu cấu trúc Website
Thời gian:6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Liệt kê được các thành phần ảnh hưởng đến SEO trong cấu trúc website.

· Thực hiện tối ưu được các thành phần hiện tại không đạt chuẩn SEO. 

2.Nội dung:
2.1.Tổ chức lại sơ đồ Website.
2.2.Tối ưu cấu trúc Website
Bài 5: Viết bài chuẩn SEO  
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được các thành phần ảnh hưởng đến SEO trong trong bài viết.

· Thực hiện kiểm tra được bài viết đạt chuẩn SEO.

· Sử dụng thành thạo các công cụ SEO web.

2.Nội dung:
2.1.Xây dựng bài viết đạt chuẩn SEO.
2.2.Sử dụng thành thạo các công cụ SEO.
Bài 6: Xây dựng hệ thống internal link
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được internal link và backlink.

· Phân biệt được các môn hình internal link

· Nêu được các cách xây dựng backlink chất lượng.

· Tổ chức và xây dựng được hệ thống internal link và backlink chất lượng.

2.Nội dung:
2.1.Mô hình xây dựng internal link
2.2.Xây dựng internal link cho website.
Bài 7: Xây dựng hệ thống backlink chất lượng
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được backlink.

· Xây dựng được hệ thống site vệ tính để đi backlink.

· Mô tả được các giải pháp đi backlink chất lượng.

· Thực hiện được các giải pháp đi backlink chất lượng.

2.Nội dung:
2.1.Xây dựng hệ thống site vệ tinh.

2.2.Thực hiện các giải pháp đi backlink chất lượng.
Bài 8: Đăng ký Website với Google
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được chức năng của Google Search Console, Google Analytics.

· Sử dụng thành thạo các chức năng của Google Search Console, Google Analytics.

2.Nội dung:
2.1.Google Search Console.

2.2.Google Analytics.
Bài 9: Xây dựng dự án SEO Web
Thời gian: 6 giờ.
1.Mục tiêu: 

· Mô tả được các bước xây dựng dự án SEO Web.

· Xây dựng được kế hoạch SEO Web.

· Tổ chức thực hiện viết bài, đi backlink, chăm sóc site vệ tinh và các kênh mạng xã hội để kéo traffic.

2.Nội dung:
 2.1.Lập kế hoạch SEO.
 2.2.Tổ chức thực hiện SEO.
 2.3.Theo dõi thứ hạng từ khóa.
 2.4.Đánh giá kết quả SEO.

ÔN TẬP 
Thời gian: 6 giờ
1.Mục tiêu: 

· Xây dựng được bộ từ khóa SEO.

· Xây dựng trang web đạt chuẩn SEO.
· Sử dụng thành thạo các công cụ SEO.

· Quản lý được dự án SEO.
2.Nội dung:
2.1.Nghiên cứu từ khóa

2.2.Tối ưu trang Web đạt chuẩn SEO

2.3.Tối ưu toàn bộ cấu trúc Website

2.4.Viết bài đạt chuẩn SEO 

2.5.Xây dựng hệ tống internal link và backlink 

2.6.Các công cụ SEO 

2.7.Quản lý dự án SEO

X. Điều kiện thực hiện môn học:

· Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính có Internet.

· Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt .

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

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

XI. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 

1. Nội dung:

d. Kiến thức:

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.

· Trình bày được cách hoạt động của Google Search.

· Trình bày được các khái niệm trong kỹ thuật SEO web.

· Mô tả được cấu trúc và các thành phần của một trang Web đạt chuẩn SEO.

· Liệt kê được danh sách các công cụ và chức năng của các công cụ phục vụ SEO Web.

· Mô tả được các quy trình phân tích từ khóa, xây dựng từ khóa và phân biệt được các loại từ khóa.

· Mô tả được quy trình SEO web.

· Phân tích và đưa ra các giải pháp SEO hiệu quả và tiết kiệm chi phí nhất.

· Phân biệt được Internal Link.và Backlink, đánh giá được backlink tốt và xấu.

· Lựa chọn được các công cụ miễn phí phục vụ SEO.

· Phân tích được một bài viết đạt chuẩn SEO.

· Lập kế được hoạch tổ chức thực hiện dự án SEO website.

e. Kỹ năng:

· Vân đụng được các kỹ thuật tìm kiếm từ khóa, phân tích từ khóa, phân loại từ khóa.

· Sử dụng được các công cụ phục vụ SEO Web.

· Xây dựng được bộ từ khóa cần SEO Web.

· Sử dụng được công cụ kiểm tra, phân tích trang Web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu được các thể HTML trên trang.

· Xây dựng được website đạt chuẩn SEO.

· Xây dựng được hệ thống link nội bộ và backlink chất lượng.

· Tổ chức thực hiện và đánh giá hiệu quả của dự án SEO website.
· Xây dựng được các kênh để kéo traffic.
f. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

· Rèn luyện khả năng tư duy độc lập, tính cẩn thận, tỉ mỉ, chính xác, thái độ nghiêm túc, quyết liệt trong học tập và thực hiện công việc.

· Chủ động tự học, tự nghiên cứu, tự rèn luyện, lựa chọn phướng pháp học tập khoa học phù hợp với môn học.
2. Phương pháp: 



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

· Xây dựng bộ từ khóa phù hợp.

· Tối ưu trang web đạt chuẩn SEO.

· Bài viết đạt chuẩn SEO.

· Hệ thống internal link và backlink chất lượng.

· Xây dựng được hệ thống site vệ tinh chất lượng.
· Xây dựng được các kênh để kéo traffic.
XII. Hướng dẫn thực hiện môn học:

9. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng liên thông ngành thiết kế Web.
10. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Sử dụng các website có từ khóa lên top để mô tả cho sinh viên cách SEO.

· 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 các dự án SEO Web theo các kiến thức đã học.

11. Những trọng tâm cần chú ý:

· Nghiên cứu và xây dựng bộ từ khóa SEO.

· Khảo sát và phân tích đối thủ cạnh tranh.

· Tối ưu trang web đạt chuẩn SEO.

· Tối ưu tổng thể toàn site.

· Xây dựng hệ thống link và backlink chất lượng.

· Viết nội dung đạt chuẩn SEO.

· Quản lý được dự án SEO web.

· Sử dụng các công cụ SEO.

12. Tài liệu tham khảo:

[1]. Tài liệu học tập chính: Giáo trình Kỹ Thuật SEO Web Khoa Công Nghệ Thông Tin, Trường Cao Đẳng Lý Tự Trọng Tp.Hồ Chí Minh.

[2]. Tài liệu tham khảo 1: Nguyễn Trọng Thơ, Seo Master - Bí Quyết Đưa Website Lên Trang 1 Google -Tái Bản 2020.

[3]. Tài liệu tham khảo 2: Google's Search Engine Optimization Starter Guide(pdf).

[4]. Tài liệu tham khảo 3: The Beginners Guide To SEO (pdf).

[5].Tài liệu tham khảo 4: Introduction to Search Engine Optimization (pdf).


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2021
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