14. LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
1. Tên học phần	: LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG  
	(OBJECT ORIENTED  PROGRAMMING)
2. Mã học phần	:  CNTT301
3. Số tín chỉ	:  3 (2/1/5)
4. Trình độ	:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian	: 
· Lên lớp	: 60 tiết
· Lý thuyết	:	30 tiết
· Thực hành	: 30 tiết
· Tự học 	: 90 tiết
6. Điều kiện tiên quyết	: Không
7. Mục tiêu của học phần:
Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức về:
· Ngôn ngữ  lập trình C-Sharp dựa trên bộ phần mềm Microsoft Visual studio
· Các khái niệm liên quan đến lập trình hướng đối tượng như lớp, đối tượng, kế thừa, đa hình…
· Các lớp, đối tượng, phương thức, lớp kế thừa, phương thức ảo, giao diện.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Tư duy phát triển ứng dụng theo hướng đối tượng.
· Sử dụng thành thạo môi trường tích hợp IDE
· Tạo ra các sản phẩm chuyên nghiệp với việc vận dụng các đối tượng vào chượng trình.
8. Mô tả vắn tắt nội dung của học phần:
Học phần cung cấp cho sinh viên: 
· Cách sử dụng môi trường phát triển tích hợp IDE
· Các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình C-Sharp dựa trên bộ phần mềm Microsoft Visual studio. 
· Các khái niệm liên quan đến lập trình hướng đối tượng như lớp, đối tượng, kế thừa, đa hình…
· Cách vận dụng các lớp, đối tượng, phương thức, lớp kế thừa, phương thức ảo, giao diện.
· Khả năng tư duy phát triển ứng dụng theo hướng đối tượng.
· Cách lập trình các ứng dụng nhỏ bằng ngôn ngữ C-Sharp trên môi trường windows theo hướng đối
9. Nhiệm vụ của sinh viên:
	Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo qui chế 04/1999/QĐ-BGD&ĐT, qui định 25/2006/QĐ-BGD&ĐT và qui chế học vụ hiện hành của nhà trường 
· Dự lớp: lý thuyết trên 75% , thực hành bắt buộc 100%
· Bài tập: trên lớp, phòng thí nghiệm và ở nhà 
· Dụng cụ và học liệu: máy tính và ngôn ngữ lập trình Visual C#
- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:
 Sách, giáo trình chính:
[1] Phạm Hữu Khang: Lập trình hướng đối tượng. Nhà xuất bản Lao Động Xã Hội, 2005
Tài liệu tham khảo:
[2] Lâm Thanh Hùng: Giáo trình Lập Trình Windows
[3] Dương Quang Thiện, C# căn bản (Tập 1), Nhà xuất bản Tổng hợp HCM
[4] Phạm Quang Huy, Lập trình Hướng đối tượng. ĐH Đà Lạt, Lưu hành nội bộ.
[5]  Lê Thị Mỹ Hạnh, Giáo trình môn học> ĐH Đà Nẵng, Lưu hành nội bộ
-  Khác:
[7] http://www.youtube.com/playlist?list=PLEB614CC2FB11B7EB
[8] http://tuhocit.net/oop-lap-trinh-huong-doi-tuong-voi-c-17/
11. Tiêu chuẩn đánh giá sinh viên:
· Đánh giá quá trình:	50% , trong đó:
	+ Làm bài tập:	10%
	+ Kiểm tra thực hành:	10%
	+ Thi giữa kỳ:	30%
·  Thi cuối học kỳ:    	50%  ,  thi thực hành  trong thời gian 120 phút
12. Thang điểm: Theo học chế tín chỉ
13. Nội dung chi tiết học phần:





		TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	§1
	Tổng quan về lập trình hướng đối tượng
	8
	4
	4
	12
	

	§2
	Lớp và đối tượng
	16
	8
	8
	24
	

	§3
	Nạp chồng toán tử
	16
	8
	8
	24
	

	§4
	Kế thừa và đa hình
	12
	6
	6
	18
	

	§5
	Giao diện
	8
	4
	4
	12
	

	TỔNG
	60
	30
	30
	90
	



§1 : TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
1. Khái niệm về lập trình
2. Phương pháp lập trình cổ điển
3. Phương pháp lập trình hướng đối tượng
4. Nền tảng .NET (.NET Framwork)
5. Cơ bản về ngôn ngữ C#
6. Phương thức và tham số
7. Mảng – Chuỗi - File 

§2 : LỚP VÀ ĐỐI TƯỢNG
1. Khai báo lớp	
2. Sử dụng các đối tượng của lớp
3. Từ khóa this	
4. Sử dụng các từ khóa mức độ truy cập	
5. Bộ khởi dựng( constructor)
6. Bộ sao chép( copy constructor)
7. Hàm hủy bỏ (destructor)	
8. Sử dụng các thành viên tĩnh static
9. Nạp chồng phương thức	
10. Đóng gói dữ liệu thông qua các thuộc tính

§3 : Chương II: NẠP CHỒNG TOÁN TỬ
1. Toán tử	
2. Chồng toán tử
3. Cú pháp nạp chồng toán tử
4. Toán tử một ngôi	
5. Toán tử hai ngôi	
6. Hỗ trợ ngôn ngữ .NET khác
7. Phạm vi sử dụng của các toán tử
8. Một số trường hợp nên sử dụng các toán tử nạp chồng
9. Yêu cầu khi sử dụng toán tử
10. Ưu và nhược điểm của chồng toán tử	

§4 : KẾ THỪA VÀ ĐA HÌNH:
1. Kế thừa
2. Từ khoá base
3. Từ khoá new
4. Tính đa hình 
5. Ghi đè
6. Nghiêm cấm kế thừa
7. Cách truy xuất protected
8. Lớp trừu tượng
9. Sự khác nhau giữa phương thức đa hình với phương thức trừu tượng
10. Gốc của tất cả các lớp (Lớp Object)
11. Kiểu Boxing và Unxing
12. Lớp lồng nhau

§5 : Chương  IV: GIAO DIỆN
1. Khái niệm về giao diện	
2. Cài đặt một giao diện	
3. Truy xuất phương thức của giao diện	
4. Toán tử is
5. Toán tử as	
6. Thực thi phủ quyết giao diện	
7. Thực hiện giao diện một cách tường minh	
14. Phê duyệt        

	
Trưởng khoa


Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014
        Tổ trưởng bộ môn 


           Nguyễn Sanh Cường 



