CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN


Tên học phần: LẬP TRÌNH HỆ THỐNG NHÚNG			
Mã học phần: CNTT131
Thời gian thực hiện học phần: 75 giờ; (Lý thuyết: 43 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
1. Vị trí, tính chất của học phần:
1. Vị trí: Học sau học phần Tin học cơ sở, Lập trình cơ bản, Kiến trúc máy tính.
1. Tính chất: Học phần giúp học viên nắm kiến thức về lập trình hướng đối tượng, cách quản lí các đối tượng trong một hệ thống phần mềm cũng như phân tích và xây dựng các đối tượng trong hệ thống một cách hiệu quả.
1. Mục tiêu học phần:
1. Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:
	+ Học phần giúp cho sinh viên có kỹ năng và phương pháp viết chương trình tiếp cận theo hướng đối tượng, tiếp thu những kinh nghiệm nghề nghiệp liên quan đến lập trình hướng đối tượng khi áp dụng trong thực tế sản xuất phần mềm.
	+ Học phần cung cấp cho sinh viên những khái niệm cơ bản, cách suy nghĩ giải quyết vấn đề theo tiếp cận hướng đối tượng. Sinh viên được truyền đạt cách vận dụng kế thừa, đa hình và áp dụng một số mẫu thiết kế thông dụng để xây dựng các lớp đối tượng, mô hình hóa các đối tượng trong thế giới thực ứng với từng bài toán cụ thể.
	+ Học phần cũng trình bày một kỹ thuật quan trọng trong lập trình hướng đối tượng là tận dụng và dùng lại các lớp đối tượng đã được xây dựng và định nghĩa sẵn trong các thư viện của ngôn ngữ lập trình để nâng cao hiệu quả trong lập trình hướng đối tượng.
1. Kỹ năng:
+ 	Vận dụng được phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các phần mềm hoàn chỉnh.
+	Vận dụng thiết kế các lớp: thuộc tính và các phương thức của 1 lớp, sử dụng và kế thừa các lớp thành viên, lớp bạn, ….
1. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các ứng dụng phần mềm 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. 
1. 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

	1
	Chương 1: Giơi thiệu về hệ thống nhúng 
	6
	4
	2
	

	
	1.1 Khái niệm hệ thống nhúng
	1
	1
	
	

	
	1.2 Lịch sử các hệ thống nhúng
	1
	1
	
	

	
	1.3 Đặc điểm
	2
	1
	1
	

	
	1.4 Xu thế phát triển các hệ thống nhúng
	2
	1
	1
	

	2
	Chương 2: Hệ điều hành trong các hệ thống nhúng 
	12
	10
	2
	

	
	2.1 Các yêu cầu chung
	1
	1
	
	

	
	2.2 Bộ nạp khởi tạo (Boot-loader)
	1
	1
	
	

	
	2.3 Hệ điều hành thời gian thực 
	2
	2
	
	

	
	2.4 Các hệ điều hành nhúng
	3
	2
	1
	

	
	2.5 Hệ điều hành Windows CE
	2
	2
	
	

	
	2.6 Các hệ điều hành Embedded Linux, hệ điều hành Android
	3
	2
	1
	

	3
	Chương 3: Kỹ thuật lập trình nhúng 
	10
	8
	2
	

	
	3.1 Tác vụ (task) và tiến trình (process)
	2
	2
	
	

	
	3.2 Lập lịch (Scheduling)
	3
	2
	1
	

	
	3.3 Truyền thông và đồng bộ
	2
	2
	
	

	
	3.4 Xử lý ngắt
	3
	2
	1
	

	4
	Chương 4: Lập trình trên ARM
	29
	13
	15
	1

	
	4.1 Kiến trúc ARM
	1
	1
	
	

	
	4.2 Các bộ KIT
	1
	1
	
	

	
	4.3 Keil tools cho lập trình nhúng trên ARM
	1
	1
	
	

	
	4.4 Lập trình C trên ARM
	26
	10
	15
	1

	5
	 Chương 5: Một số định hướng nghiên cứu
	13
	6
	6
	1

	
	5.1 Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển PID 
	2
	1
	1
	

	
	5.2 Hệ thống nhúng áp dụng điều khiển mờ
	2
	1
	1
	

	
	5.3 Lập trình nhúng cho Robot di động
	2
	1
	1
	

	
	5.4 Lập trình nhúng cho xử lý tín hiệu số
	2
	1
	1
	

	
	5.5 Lập trình trên nền Android
	3
	1
	1
	1

	
	5.6 Lập trình trên .NET Micro Framework
	2
	1
	1
	

	6
	Ôn tập kết thúc môn học
	5
	2
	3
	

	Tổng cộng
	75
	43
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:
Chương 1: GIỚI THIỆU VỀ HỆ THỐNG NHÚNG 		Thời gian: 6 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:
Chương 1: Giới thiệu về hệ thống nhúng 
	1.1. Khái niệm hệ thống nhúng
	1.2. Lịch sử các hệ thống nhúng
	1.3. Đặc điểm
		1.3.1. Giao diện người dùng
		1.3.2. Bộ vi xử lý trong các hệ nhúng
		1.3.3. Các thiết bị ngoại vi
		1.3.3. Các công cụ phát triển
		1.3.4. Các đặc điểm khác
	1.4. Xu thế phát triển các hệ thống nhúng

Chương 2: HỆ ĐIỀU HÀNH TRONG CÁC HỆ THỐNG NHÚNG Thời gian: 12 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:
Chương 2: Hệ điều hành trong các hệ thống nhúng
	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: KỸ THUẬT LẬP TRÌNH NHÚNG 				      Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được các kỹ thuật cần thiết trong việc xây dựng các ứng dụng nhúng 
- Ứng dụng các kỹ thuật cơ bản để tạo ra các ứng dụng nhúng. 

2. Nội dung chương:
Chương 3: Kỹ thuật lập trình nhúng
	3.1. Tác vụ (task) và tiến trình (process)
	3.2. Lập lịch (Scheduling)
		3.2.1. Các khái niệm
		3.2.2. Các phương pháp lập lịch phổ biến
		3.2.3. Kỹ thuật lập lịch
	3.3. Truyền thông và đồng bộ
		3.3.1. Semaphore
		3.3.2. Monitor
	3.4. Xử lý ngắt

Chương 4: LẬP TRÌNH TRÊN ARM 				    Thời gian: 29 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:
Chương 4: Lập trình trên ARM
	4.1. Kiến trúc ARM
	4.2. Các bộ KIT
	4.3. Keil tools cho lập trình nhúng trên ARM
	4.4. Lập trình C trên ARM

Chương 5: MỘT SỐ ĐỊNH HƯỚNG NGHIÊN CỨU 		      Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
- Có khả năng tự học và tự nghiên cứu cách lập trình các ứng dụng nhúng chạy trên các hệ thống khác nhau.
- Sử dụng ngôn ngữ lập trình C để xây dựng một số ứng dụng nhúng chạy trên các hệ thống khách nhau.

2. Nội dung chương:

 Chương 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

Ôn tập kết thúc môn học  				    Thời gian: 5 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.
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:
1. 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.
1. 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.
1. Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: 
	STT
	Phương pháp
	Hình thức
	Tỷ lệ

	1
	Kiểm tra thường xuyên
	Thực hành/Tự luận/ Bài tập
	20%

	2
	Kiểm tra giữa kỳ
	Thực hành
	30%

	3
	Kiểm tra cuối kỳ
	Thực hành
	50%



VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng nghề ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
1. 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.
1. 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] Embedded Systems Architecture, Tammy Noergaard, Newnes, Elsevier Inc, 2005.
[2] Programming Embedded Systems I, II, Michael J. Pont, University of Leicester, 2006.
[3] SPECIFICATION AND DESIGN OF EMBEDDED SYSTEMS,	Daniel D - Gajsk - Frank Vahid - Sanjiv Narayan - Jie Gong, University of California at Irvine
Department of Computer Science Irvine, CA 92715-3425, 1994.
[4] Embedded Systems Design, Second edition,	Steve Heath, Newnes An imprint of Elsevier Science Linacre House, Jordan Hill, Oxford OX2 8DP 200 Wheeler Road, Burlington MA 01803, 2003.
[5] Android™ A Programmer’s Guide, J.F. DiMarzio, McGraw-Hill Companies , 2008.
[6] EMBEDDED SYSTEMS PROGRAMMING, Guillermo A Francia, MCIS Department Jacksonville State University 700 Pelham Rd North Jacksonville, AL 36265	Consortium for Computing in Small Colleges, 2001.
[7] Lessons “Introduction to Programming Embedded Systems”, Sebastian Fischmeister, Department of Computer and Information Science University of Pennsylvania. 
[8] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
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