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CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN


Tên học phần: Thực tập Lập trình hướng đối tượng
Mã học phần:
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: .... giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: .... giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:
· Vị trí: Là môn học chuyên môn ngành cho sinh viên khoa Công nghệ Điện – Điện tử
· Tính chất:
[bookmark: _GoBack]Là môn học bắt buộc
II. Mục tiêu học phần:
· Kiến thức:
Sau khi học xong học phần Lập trình hướng đối tượng, sinh viên thực hiện được:
-  Viết được các chương trình cơ bản của kít Arduino
-  Viết được các chương trình ứng dụng trong điện tử công nghiệp
-  Biên dịch chương trìngh đã viết và nạp vào chip điều khiển
-  Kết nối phần cứng và cho chạy chương trình ứng dụng
· Kỹ năng:
Lập trình  điều khiển Led đơn,  điều khiển Led 7 đoạn, điều khiển Led ma trận, LCD,  điều khiển động cơ, nhận tín hiệu từ các cảm biến, điều khiển xa, giao tiếp sử dụng I2C&SPI.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	Có khả năng làm việc độc lập hoặc tổ chức làm việc theo nhóm.
III. Nội dung học phần:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong học phần
	Thời gian (giờ)

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

	








	Bài 1: Tạo chương trình  
Bài 2 : Giao tiếp nối tiếp
Bài 3: Hiển thị LED
Bài 4: Điều khiển động cơ
Bài 5: Lập trình với các lọai cảm biến
Bài 6: Tạo âm thanh
Bài 7: Điều khiển xa
Bài 8: Hiển thị LCD
Bài 9: Giao tiếp I2C
	5
5
5
5
20

5
5
5
5
	
	5
5
5
5
20

5
5
5
5
	

	Tổng cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:
· Mục đích:
Sinh viên tạo chương trình mới và thực hiện các thuật tóan trong lập trình
· Nội dung bài:
Bài 1: Tạo chương trình            				Thời gian 5 giờ
1.1 	Cấu trúc chương trình Arduino
1.2  	Các biến
1.3  	Các số động
1.4  	Mảng
1.5           Văn bản
1.6           Chuỗi ký tự
1.7           Tách chuỗi ký tự
1.8           Chuyển số thành chuỗi ký tự
1.9           Chuyển chuỗi ký tự thành số
1.10 Hàm
1.11 Hàm trả về hơn một giá trị
1.12 Điều kiện
1.13 Vòng Lập While
1.14 Vòng Lập For
1.15 Thoát Vòng Lập 
1.16 Switch
1.17 So sánh ký tự và số
1.18 So sánh chuỗi ký tự 
1.19 So sánh logic
1.20 Các toán tử xử lý bit
1.21 Kết hợp các toán tử
Bài 2: Giao tiếp nối tiếp						Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển 
Giao tiềp nối tiếp
· Nội dung bài:
2.1 Gửi thông tin từ Arduino đến máy tính

2.2 Gửi thông tin từ  máy tính đến Arduino
Bài 3: Lập trình với các lọai cảm biến		Thời gian 20 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển với các lọai cảm biến
· Nội dung bài:
3.1 Cảm biến ánh sáng
3.2 Cảm biến chuyển động
3.3 Cảm biến khoảng cách
3.4 Cảm biến nhiệt độ
Bài 4: Hiển thị						Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
· Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển hiển thị
· Nội dung bài:
4.1 Điều khiển Led sáng tắt
4.2 Điều chỉnh độ sáng Led
4.3 Điều chỉnh  màu Led
4.4 Điều khiển led thanh
4.5 Điều khiển led ma trận
4.6 Điều khiển led 7 đoạn
Bài 5: Điều khiển động cơ					Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển động cơ
· Nội dung bài:
5.1 Điều khiển vị trí động cơ Servo
5.2 Điều khiển  động cơ Servo bằng biến trở
5.3 Điều khiển động cơ bước
Bài 6: Tạo âm thanh					Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển tạo âm thanh
· Nội dung bài:
6.1 Tạo âm
6.2 Tạo giai điệu
Bài 7: Điều khiển xa					Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển từ xa
· Nội dung bài:
7.1 Nhận tín hiệu từ bộ điều khiển xa của tivi
7.2 Giải mã tín hiệu từ bộ điều khiển xa của tivi
7.3 Điều khiển từ xa thiết bị điện AC
Bài 8: Điều khiển LCD					Thời gian 5 giờ
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển LCD
· Nội dung bài:
8.1 Kết nối và sử dụng LCD
8.2 Định dạng văn bản
Bài 9: Giao tiếp I2C					Thời gian 5 giờ		
· Mục đích:
Sinh viên có thể lập trình và kết nối phần cứng mạch điều khiển Giao tiếp I2C
· Nội dung bài:
9.1 I2C
9.2 Giao tiếp giữa 2 mạch Arduino
IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng:
2. Trang thiết bị máy móc: 
Kít lập trình hướng đối tượng
Các lọai cảm biến, động cơ ..
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu:
4. Các điều kiện khác:
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức:
Sau khi học xong học phần Lập trình hướng đối tượng, sinh viên thực hiện được:
-  Viết được các chương trình cơ bản của kít Arduino
-  Viết được các chương trình ứng dụng trong điện tử công nghiệp
-  Biên dịch chương trìngh đã viết và nạp vào chip điều khiển
-  Kết nối phần cứng và cho chạy chương trình ứng dụng
· Kỹ năng:
Lập trình  điều khiển Led đơn,  điều khiển Led 7 đoạn, điều khiển Led ma trận, LCD,  điều khiển động cơ, nhận tín hiệu từ các cảm biến, điều khiển xa, giao tiếp sử dụng I2C&SPI.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
	Có khả năng làm việc độc lập hoặc tổ chức làm việc theo nhóm.
2. Phương pháp: 
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: 
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
- Đối với giáo viên, giảng viên:
- Đối với người học:	
3. Những trọng tâm cần chú ý:
4. Tài liệu tham khảo:
[1]. Giáo trình lập trình hướng đối tượng , Khoa công nghệ điện – điện tử, Trường CĐKT Lý Tự Trọng.
[2]. Arduino cookbook, Michael Margolis, O’Reilly 2011
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

