CHƯƠNG TRÌNH MÔN HOC

Tên học phần: LẬP TRÌNH JAVA
Mã học phần: MHTT.C2.765
Thời gian thực hiện học phần: 30 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 0 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:
· Vị trí: Học trong học kỳ cuối của sinh viên chuyên ngành.
· Tính chất: Học phần bắt buộc.
II. Mục tiêu học phần:
· Về Kiến thức: Cung cấp cho sinh viên các khái niệm kiến thức cơ bản và những đặc điểm hướng đối tượng phổ biến của java, đồng thời các kiến thức để có thể thiết kế một giao diện đồ họa, đồng thời xử lý được các biến cố sự kiện trong java. 
· Về Kỹ năng: Thành thạo ngôn ngữ Java và một công cụ lập trình Java như: Eclipse, MyEclipse, NetBean. 
· Về Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Lên lớp đầy đủ và chuẩn bị cho giờ lên lớp theo yêu cầu của giáo viên.
III. Nội dung học phần:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong học phần
	Phân bổ thời gian

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

	1
	Chương 1: CƠ BẢN LẬP TRÌNH
	6
	5
	
	1

	
	1. Các khái niệm cơ bản
1.1.Biến và các phép toán tử 
1.2. Các kiểu dữ liệu
1.3. Cấu trúc điều kiện 
1.4. Cấu trúc lặp
	3
	3
	
	

	
	3. Xử lý biệt lệ 
3.1. Khối lệnh try…catch 
  3.2. Lớp Exception
	2
	2
	
	

	
	kiểm tra
	1
	
	
	1

	2
	Chương 2: LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
	9
	8
	
	1

	
	1. Lớp(Class)
   1.1. Khái niệm
   1.2. Khai báo/định nghĩa lớp
   1.3. Tạo đối tượng của lớp
   1.4. Thuộc tính của lớp .
   1.5. Phương thức lớp(Method)
   1.6. Khởi tạo một đối      tượng(Constructor)
   1.7. Biến this
   1.8. Khai báo chồng phương thức(overloading)
	3
	3
	
	

	
	2. Đặc điểm hướng đối tượng
    2.1. Đóng gói(encapsulation)
    2.2. Tính đa hình(polymorphism)
    2.3. Tính kế thừa(inheritance)
    2.4. Gói(packages)
	3
	3
	
	

	
	3. Giao diện(interface) 
    3.1. Khái niệm interface
    3.2. Khai báo interface
	2
	2
	
	

	
	kiểm tra
	1
	
	
	1

	3
	Chương 3: LẬP TRÌNH GIAO DIỆN VỚI SWING và AWT
	15
	15
	
	

	
	1. Các điều khiển cơ bản
1.1. Điều khiển Button, Label, Textfield
1.2. Điều khiển Radiobutton, Checkbox
	3
	3
	
	

	
	1.3. Điều khiển Combobox, Listbox
1.4. Điều khiển Table
	3
	3
	
	

	
	2. Các loại hộp thoại Diaglog 
2.1. Hộp thoại Message Dialog
2.2. Hộp thoại Input Dialog
	3
	3
	
	

	
	2.3. Hộp thoại Confirm Dialog
   2.4. Hộp thoại API Dialog
	3
	3
	
	

	
	3. Các điều khiển Menu
3.1.Menu bar
3.2. Mẹnu, MenuItem
	3
	3
	
	

	
	Tổng cộng
	30
	28
	
	2


2. Nội dung chi tiết:
Chương 1: CƠ BẢN LẬP TRÌNH                                                    	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: 
· Giúp sinh viên nắm vững các kiến thức cơ bản của ngôn ngữ lập trình java như cách khai báo biến, cách sử dụng các toán tử, các cấu trúc điều khiển, cấu trúc lặp và cách sử dụng mảng và chuỗi. 
2. Nội dung chương:
2.1. Các khái niệm cơ bản
2.1.1.Biến và các phép toán tử 
2.1.2. Các kiểu dữ liệu
2.1.3. Cấu trúc điều kiện 
2.1.4. Cấu trúc lặp
     2.2. Mảng, chuỗi 
2.2.1. Màng 
2.2.2. Chuỗi 
     2.3. Xử lý biệt lệ trong Java
  2.3.1. Khối lệnh try…catch trong java
 2.3.2. Lớp Exception
Chương 2: LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG			Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu
· Phân biệt lập trình hướng đối tượng và kiểu lập trình truyền thống.
· Hiểu được cách xây dựng và cài đặt một lớp, 
· Có khả năng khai thác và sử dụng các đối tượng trong một lớp. 
· Hiểu được các khái niệm đa hình, kế thừa. Sử dụng tính kế thừa và tính đa hình trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.
2. Nội dung chương
2.1. Lớp(Class)
2. 1.1. Khái niệm
2.1.2. Khai báo/định nghĩa lớp
2.1.3. Tạo đối tượng của lớp
2.1.4. Thuộc tính của lớp .
2.1.5. Phương thức lớp(Method)
2.1.6. Khởi tạo một đối    tượng(Constructor)
2.1.7. Biến this
2.1.8. Khai báo chồng phương thức(overloading)
2.2. Đặc điểm hướng đối tượng
2.2.1. Đóng gói(encapsulation)
2. 2.2. Tính đa hình(polymorphism)
2.2.3. Tính kế thừa(inheritance)
2.2.4. Gói(packages)
2.3. Giao diện(interface) 
2.3.1. Khái niệm interface
2.3.2. Khai báo interface
Chương 3: LẬP TRÌNH GIAO DIỆN VỚI SWING và AWT	Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu:
· Giúp sinh viên biết cách sử dụng các gói AWT và Swing để thiết kế giao diện đồ họa trong java.
· Biết cách sử dụng Layout manager để thiết kế một giao diện đúng chuẩn java.
· Học hiểu về cách xử lý các biến cố của sự kiện chuột và bàn phím trong java.
· Viết được chương trình java với giao diện đồ họa và xử lý được các biến cố sự kiện trong chương trình đó. 
· Nắm được khái niệm về đối tượng, cách thiết kế và sử dụng lớp đối tượng (trên giao diện GUI)
· Tiếp cận hướng đối tượng nâng cao trong xây dựng ứng dụng GUI.
2. Nội dung chương:
2.1. Các điều khiển cơ bản
2.1.1. Điều khiển Button, Label, Textfield
2.1.2. Điều khiển Radiobutton, Checkbox
2.1.3. Điều khiển Combobox, Listbox
2.1.4. Điều khiển Table
2.2. Các loại hộp thoại Diaglog 
2.2.1. Hộp thoại Message Dialog
2.2.2. Hộp thoại Input Dialog 
2.2.3. Hộp thoại Confirm Dialog
2.2.4. Hộp thoại API Dialog
2.3. Các điều khiển Menu
2.3.1. Menu bar
2.3.2. Mẹnu, MenuItem
IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: phòng thực hành máy tính
2. Trang thiết bị máy móc: máy tính
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: máy tính và các phần mềm đáp ứng yêu cầu học
4. Các điều kiện khác: cài phần mềm theo yêu cầu giáo viên.
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức về:
· Tổng quan ngôn ngữ Java, máy ảo Java
· Các tính chất hướng đối tượng trong Java
· Các gói AWT, SWING để thiết kế giao diện đồ họa
· Sử dụng các kiểu dữ liệu tập hợp nâng cao (mảng, lớp List, lớp Map và Set)
· Kỹ năng:
· Xây dựng được ứng dụng Java với giao diện GUI
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Lên lớp đầy đủ và chuẩn bị cho giờ lên lớp theo yêu cầu của giáo viên.
2. Phương pháp: Lý thuyết, thảo luận nhóm, tự học, tự nghiên cứu
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 
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học: 
· Đối với giáo viên, giảng viên: Giảng lý thuyết chung cho cả lớp, phân nhóm cho sinh viên, ra các chủ đề nhỏ. Hướng dẫn thao tác code mẫu cho từng chủ đề nhỏ. 
· Đối với người học: Chuẩn bị bài trước khi lên lớp, tham gia vào một nhóm theo sự phân công của giáo viên. Thực hành những bài tập nhỏ tại lớp và bài tập về nhà khi được giáo viên giao. 
3. Những trọng tâm cần chú ý: 
· Cần chú ý giúp sinh viên biết cách thiết kế giao diện đẹp, thân thiện với người dùng.
4. Tài liệu tham khảo: 
[1]. Bài giảng môn học Lập trình Java của giảng viên - Khoa Công nghệ thông tin trường cao đẳng Lý Tự Trọng. 
[2]. Giáo trình lập trình Java – Huỳnh ngọc Tín, Nguyễn Trác Thức, Tôn Thất Hòa An
[3]. Learn Java by Example –Aptech Limited
[4]. Lập trình Java thế nào? – Hoàng Ngọc Giao 
[5]. Ebook: Application Development Fundamentals –Aptech Ltd 
[6]. Ebook: Advanced Application Development –Aptech Ltd
[7]. Giáo trình trung tâm tin học đại học Khoa Học Tự Nhiên 
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày     tháng 05 năm 2024	TRƯỞNG KHOA
