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CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN


Tên học phần: CHUYÊN ĐỀ JAVA
Mã học phần:
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:
· [bookmark: _GoBack]Vị trí: Học trong học kỳ cuối của sinh viên chuyên ngành.
· Tính chất: Học phần bắt buộc.
II. Mục tiêu học phần:
· 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. Từ đó sinh viên có thể học được cách kết nối csdl thông qua các database phổ biến hiện nay thông qua JDBC. Hiểu và sử dụng được Hibernate framework để thực hiện các thao tác insert, update, delete độc lập với mọi hệ Database. Học xong môn học này sinh viên sẽ có thể tự xây dựng được các ứng dụng thực tế có kết nối CSDL bằng ngôn ngữ Java độc lập với hệ nền và độc lập với mọi hệ Database. 
· Kỹ năng: Thành thạo ngôn ngữ Java và một công cụ lập trình Java như: Eclipse, MyEclipse, NetBean. Sử dụng được công cụ Jboss Tool để tạo lớp thực thể từ bảng của database.
· 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
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra
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	Chương 1: Kiến thức cơ bản và các đặc điểm hướng đối tượng của ngôn ngữ lập trình Java
1. Kiến thức cơ bản của ngôn ngữ lập trình Java
1.1. Giới thiệu về Java
1.2. Yêu cầu phần mềm
1.3. Giới thiệu bộ công cụ JDK
1.4. Máy ảo Java
1.5. Biến và các phép toán tử trong Java.
1.6. Cấu trúc điều kiện và cấu trúc lặp trong Java.
1.7. Mảng trong Java
2. Các đặc điểm hướng đối tượng của ngôn ngữ lập trình Java.
2.1. Lớp, đối tượng và phương thức khởi tạo trong Java.
2.2. Gói trong Java
2.3. Các bổ từ truy cập trong Java
2.4. Thừa kế trong Java
2.5. Interface trong java
2.6. Exception trong Java
Chương 2: Thiết kế giao diện đồ họa trong Java 
1. AWT và Swing trong Java
1.1. Giới thiệu thư viện AWT.
1.2. Giới thiệu thư viện Swing. 
1.3. Các khái niệm cơ bản Component
1.4. Container
1.5. Layout Manager  
2. Thiết kế GUI và xử lý biến cố sự kiện cho chương trình java.
2.1. Tạo khung chứa cửa sổ chương trình
2.2. Tạo hệ thống thực đơn.
2.3. Trình bày các component trong khung chứa.
2.4. Mô hình xử lý sự kiện.
2.5. Sự kiện chuột
2.6. Sự kiện bàn phím
Chương 3: Hibernate và lập trình cơ sở dữ liệu trong java.
1. Giới thiệu JDBC và truy xuất cơ sở dữ liệu qua JDBC
1.1. Kiến trúc JDBC
1.2. Kết nối CSDL với JDBC
2. Hibernate
2.1. Giới thiệu Hibernate Framework.
2.2. Kết nối CSDL bằng netbean (eclipse)
2.3. Cài đặt Jboss Tool – Công cụ tạo lớp thực thể từ bảng của database.
2.4.Tạo lớp thực thể từ bảng cơ sở dữ liệu.
2.5. Truy vấn CSDL bằng Hibernate
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	Tổng cộng
	
	
	
	


2. Nội dung chi tiết:
Chương 1: Kiến thức cơ bản và các đặc điểm hướng đối tượng của ngôn ngữ lập trình Java
                                                     	Thời gian: 10 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 trong java. 
- Học hiểu và thực hành được với các tính chất hướng đối tượng trong java.
2. Nội dung chương:
2.1. Kiến thức cơ bản của ngôn ngữ lập trình Java:
2.1.1. Giới thiệu về Java
- Java là gì?
- Lịch sử phát triển của ngôn ngữ lập trình Java
- Một số đặc điểm nổi bật của ngôn ngữ lập trình Java
2.1.2. Yêu cầu phần mềm
2.1.3. . Giới thiệu bộ công cụ JDK
2.1.4. Máy ảo Java
2.1.5. Biến và các phép toán tử trong Java
.   2.1.6. Cấu trúc điều kiện và cấu trúc lặp trong Java.
    2.1.7. Mảng trong Java
2.2. Các đặc điểm hướng đối tượng của ngôn ngữ lập trình Java.
  2.2.1. Lớp, đối tượng và phương thức khởi tạo trong Java.
  2.2.2. Gói trong Java
  2.2.3. Các bổ từ truy cập trong Java
  2.2.4. Thừa kế trong Java
  2.2.5. Interface trong java
  2.2.6. Exception trong Java

Chương 2: Thiết kế giao diện đồ họa trong Java 
	Thời gian: 23 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. 
2. Nội dung chương:
2.1. AWT và Swing trong Java
	   2.1.1. Giới thiệu thư viện AWT.
   2.1.2. Giới thiệu thư viện Swing. 
   2.1.3. Các khái niệm cơ bản Component
   2.1.4. Container
   2.1.5. Layout Manager  
2.2. Thiết kế GUI và xử lý biến cố sự kiện cho chương trình java.
2.2.1. Tạo khung chứa cửa sổ chương trình
2.2.2. Tạo hệ thống thực đơn.
2.2.3. Trình bày các component trong khung chứa.
2.2.4. Mô hình xử lý sự kiện.
2.2.5. Sự kiện chuột
2.2.6. Sự kiện bàn phím

Chương 3: Hibernate và lập trình cơ sở dữ liệu trong java.
	Thời gian: 27 giờ
1. Mục tiêu:
- Hiểu JDBC là gì. Biết cách truy xuất cơ sở dữ liệu qua JDBC, tối thiểu phải thực hiện được các thao tác cơ bản nhập, thêm, xóa, sửa trên cơ sở dữ liệu SQL Server.
- Hiểu Hibernate là gì. Biết cách sử dụng hibernate để truy vấn cơ sở dữ liệu độc lập với mọi loại Database.
- Biết sử dụng HQL (Hibernate Query Language) 
- Làm được các thao tác insert, update, delete với Hibernate.
2. Nội dung chương:
2.1. Giới thiệu JDBC và truy xuất cơ sở dữ liệu qua JDBC
  2.1.1. Kiến trúc JDBC
  2.1.2. Kết nối CSDL với JDBC
2.2. Hibernate
  2.2.1. Giới thiệu Hibernate Framework.
  2.2.2. Kết nối CSDL bằng netbean (eclipse)
  2.2.3. Cài đặt Jboss Tool – Công cụ tạo lớp thực thể từ bảng của database.
  2.2.4. Tạo lớp thực thể từ bảng cơ sở dữ liệu.
  2.2.5. Truy vấn CSDL bằng Hibernate

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
  + JDBC và truy xuất CSDL qua JDBC
  + SQL Statement và Prepared Statement
  + Tổng quan về ORM và Hibernate
  + Kiến trúc Hibernate
  + Thiết lập môi trường và cấu hình Hibernate
  + Các kiểu mapping trong Hibernate
  + HQL (Hibernate Query Language) 
- Kỹ năng:
  + Xây dựng được phần mềm ứng dụng Java với giao diện GUI
  + Kết nối cơ sở dữ liệu thông qua JDBC
  + Sử dụng Hibernate framework để tạo ứng dụng kết nối CSDL độc lập với mọi Database.
  - 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: Sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin
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 và cho từng nhóm thảo luận để làm sáng tỏ mục tiêu của từng buổi học. Hướng dẫn thao tác code mẫu cho từng chủ đề nhỏ. Ra đề tài để sinh viên làm đồ án môn học cuối học phần. 
- Đối với người học: Chuẩn bị bài trước khi lên lớp, tham gia vào một nhóm theo sự phân công của giáo viên, cùng thảo luận với các thành viên trong nhóm và giáo viên theo chủ đề được phân công. Thực hành những bài tập nhỏ tại lớp và bài tập về nhà khi được giáo viên giao. Làm việc nhóm tích cực. Làm đồ án môn học với chủ đề do giáo viên phân công để lấy điểm cuối kỳ.
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.
- Xây dựng được ứng dụng hoàn chỉnh có kết nối CSDL.
4. Tài liệu tham khảo: 
- Learn Java by Example – 2007 Aptech Limited
- Lập trình Java thế nào? – Hoàng Ngọc Giao – Nhà xuất bản thống kê 1998
- Ebook: Application Development Fundamentals – 2017 Aptech Ltd 
- Ebook: Advanced Application Development – 2017 Aptech Ltd
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

