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[bookmark: _Toc280522084]CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN ĐÀO TẠO LẬP TRÌNH 
TRỰC QUAN
Mã số mô đun:        MĐ34
Thời gian  mô đun: 75 giờ;     (Lý thuyết 30 giờ; Thực hành 45 giờ, tự học 45 giờ)
[bookmark: _Toc280522085]I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN: 
Vị trí: Mô đun được bố trí sau khi sinh viên học xong các môn học chung, các môn học cơ sở chuyên ngành đào tạo chuyên môn nghề.  
Tính chất: Mô đun chuyên môn nghề tự chọn.
[bookmark: _Toc280522086]II. MỤC TIÊU CỦA MÔ ĐUN
· Về kiến thức:
· Nắm  vững kiến thức về ngôn ngữ  lập trình C-Sharp dựa trên bộ phần mềm Microsoft Visual studio
· Nắm vững các khái niệm về cửa sổ (Window), các loại điều khiển sử dụng trong cửa sổ.
Có khả năng tư duy phát triển ứng dụng trên windows dựa trên nền tảng của Microsoft.NET.
· Về kỹ năng:
· Sử dụng thành thạo môi trường tích hợp IDE
· Có kỹ năng lập trình theo project, lập trình theo module để làm cơ sở cho lập trình ứng dụng kết nối với cơ sở dữ liệu.
· Tạo ra các sản phẩm chuyên nghiệp kết hợp với việc vận dụng các đối tượng vào chượng trình.
· [bookmark: _GoBack]Về thái độ: Rèn luyện cho sinh viên thái độ nghiêm túc, tỉ mỉ, chính xác trong học tập và trong thực hiện công việc với tính chuyên nghiệp cao.
[bookmark: _Toc280522087]III. NỘI DUNG CỦA MÔĐUN
1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :
	Số
TT
	Tên các bài trong mô đun

	Thời gian lên lớp
	Thời gian tự học

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*
	

	1
	Chương I: Tổng quan về  C #
	24 
	6
	9
	0
	9

	
	§ 1. Giới thiệu về Visual Studio.Net
	2
	2
	0
	
	

	
	§ 2. Ngôn ngữ C#
	22
	4
	9
	
	9

	2
	Chương II: Các điều khiển cơ bản – Kỹ năng thiết kế ứng dụng
	31
	9
	10
	1
	11

	
	§ 3. Các điều khiển cơ bản
	23
	7
	7
	1
	8

	
	§ 4. Kỹ năng thiết kế ứng dụng
	5
	1
	2
	
	2

	
	§ 5. Gỡ rối chương trình
	3
	1
	1
	
	1

	3
	Chương III: Các điều khiển nâng cao
	32
	8
	11
	1
	12

	
	§ 6. Các điều khiển nâng cao
	32
	8
	11
	1
	12

	4
	Chương IV: Lập trình hướng đối tượng
	16
	4
	6
	
	6

	
	§ 7. Tổng quan về lập trình hướng đối tượng
	1
	1
	0
	
	0

	
	§ 8. Xây dựng Class
	15
	3
	6
	
	6

	5
	Chương VI: Chương trình có nhiều Form
	17
	3
	6
	1
	7

	
	§ 9. Giao diện đơn tài liệu
	3
	1
	1
	
	1

	
	§ 10. Giao diện đa tài liệu
	14
	2
	5
	1
	6

	TỔNG CỘNG
	120
	30
	42
	3
	45


* Ghi chú : Thời gian  kiểm tra được tích hợp giữa lý thuyết với thực hành được tính vào giờ thực hành.

2. Nội dung chi tiết: 
Chương I: Tổng quan về C#
	§1:  Giới thiệu về Visual Studio.Net

	Thời gian  : 2 giờ

	Mục tiêu :
Trình bày môi trường làm việc của .NET Framework.
Giới thiệu các phiên bản Visual Studio .Net.
Quản lý được các Solution, Các Project.

	1.1 Cửa sổ Start Page
1.2 Cửa sổ Solution
1.3 Cửa sổ Properties
1.4 Cửa sổ thiết kế
1.5 Cửa sổ viết Code
1.6 Tạo ứng dụng mẫu không viết code.





	§2: Ngôn ngữ C#
	Thời gian  : 13 giờ

	Mục tiêu:
Nắm vững cú pháp ngôn ngữ C#
Xây dựng các hàm xử lý với các cấu trúc rẽ nhánh, chọn, vòng lặp.
Tận dụng các hỗ trợ ngữ cảnh trong ngôn ngữ lập trình C#

	2.1 Giới thiệu ngôn ngữ C#
2.2 Các kiểu dữ liệu.
2.3 Hằng, biến, mảng .
2.4 Cấu trúc rẽ nhánh
2.5 Cấu trúc chọn switch…case.
2.6 Vòng lặp while, for, foreach.
2.7 Chương trình con, hàm.



Chương II: Các điều khiển cơ bản – Kỹ năng thiết kế ứng dụng
	§3: Các điều khiển cơ bản
	Thời gian  : 15 giờ

	Mục tiêu:
Hiểu và sử dụng thành thạo các loại điều khiển cơ bản.
Tạo ứng dụng trực quan thông qua các điều khiển.
Tạo ứng dụng với giao diện đa dạng với các loại điều khiển khác nhau.

	3.1 Các điều khiển cơ bản:
3.1.1 Nhãn (Label)
3.1.2 Nhãn liên kết (Link Label)
3.1.3 Hộp văn bản (TextBox)
3.1.4 Hộp văn bản có khuôn nạ (Masked TextBox)
3.1.5 Hộp kiểm (CheckBox) 
3.1.6 Nhóm chức năng (GroupBox)
3.1.7 Nút chức năng (RadioButton)
3.1.8 Hộp hình ảnh (PictureBox)
3.2 Các thuộc tính, phương thức và tình huống (sự kiện).
3.3 Tạo ứng dụng mẫu.



	§4: Kỹ năng thiết kế ứng dụng
	Thời gian  : 3 giờ

	Mục tiêu:
Thiết kế ứng dụng nhanh.
Tạo giao diện tiện lợi cho người sử dụng

	4.1  Sao chép, cắt dán.
4.2  Di chuyển và thay đổi kích thước.
4.3  Đặt tên và nhãn liên tục.
4.4  Định dạng bằng thanh công cụ (ToolBar)
4.5  Quy định thứ tự với Tab Order.



	§5: Gỡ rối chương trình 
	Thời gian  : 2 giờ

	Mục tiêu:
Giám sát được các biến trong chương trình.
Bẫy được các lỗi xảy ra trong quá trình thực thi.
Kiểm tra các giá trị trong quá trình biên dịch.

	5.1  Bẫy lỗi bằng cú pháp try…catch…finally.
5.2  Debug


Chương III: Các điều khiển nâng cao
	§6: Các điều khiển nâng cao
	Thời gian  : 20 giờ

	Mục tiêu:
Nắm được cách sử dụng các loại điều khiển có công dụng tốt hơn.
Tạo được giao diện linh hoạt hơn với các điều khiển nâng cao.

	6.1  MenuStrip, ToolStrip và CommonDialog
6.1.1  Thanh trình đơn (MenuStrip)
6.1.2  Trình đơn ngữ cảnh (Context Menu)
6.1.3  Thanh công cụ (ToolStrip)
6.1.4  Thanh trạng thái (StatusStrip)
6.1.5  Các hộp thoại thông dụng (Common Dialog)
6.2  Các điều khiển nâng cao:
6.2.1  Hộp danh sách (List Box)
6.2.2  Hộp danh sách đổ xuống (Combo Box)
6.2.3  Thanh tiến trình (Progress Bar)
6.2.4  Đồng hồ (Timer)
6.2.5  Thanh cuộn (Scroll Bar)
6.2.6  Hộp chọn ngày, tháng, năm (DateTimePicker)
6.2.7  Điều khiển dạng thẻ (Tab Control)
6.2.8  Điều khiển chia cắt Form (SplitContainer)
6.2.9  Danh sách biểu tượng (ImageList)
6.2.10  Danh sách hiển thị (ListView).
6.2.11  Cây hiển thị (TreeView)
6.3  Bài tập ứng dụng


Chương IV: Lập trình hướng đối tượng
	§7: Tổng quan về lập trình hướng đối tượng (OOP)
	Thời gian  : 1 giờ

	Mục tiêu:
Nắm được cách lập trình theo hướng đối tượng.
Nắm được thế nào là đối tượng.
Phân biệt được đối tượng và lớp.
Nắm được chương trình cần có những đối tượng nào.
Xác định các đối tượng có quan hệ với nhau như thế nào trong chương trình.
Xác định được đối tượng cần có những dữ liệu và phương thức xử lý nào.

	7.1  Ý nghĩa lập trình hướng đối tượng.
7.2  Các khái niệm:
7.2.1  Tính trừu tượng (Abstraction)
7.2.2  Tính đóng gói (Encapsulation)
7.2.3  Tính kế thừa (Inheritance)
7.2.4  Tính đa hình (Polymorphism)



	§8: Xây dựng class
	Thời gian : 9 giờ

	Mục tiêu:
1. Nắm được cách khai báo và khởi tạo đối tượng.
1. Nắm được cách tạo Field, thuộc tính và phương thức của đối tượng

	8.1  Dữ liệu (Fields).
8.2  Thuộc tính (Property). 
8.2.1  Set( ), get( ). 
8.2.2  Write Only và Read Only. 
8.3  Các phương thức. 
8.3.1  Khởi tạo (Constructor)
8.3.2  Xử lý, tính toán.
8.3.3  Huỷ (Destructor).
8.3.4  Overload (Nạp chồng).
8.3.5  Override (Ghi chồng)





Chương V: Chương trình có nhiều Form
	
	§9: Giao diện đơn tài liệu (Single - Document Interface – SDI)
	Thời gian : 2 giờ

	Mục tiêu:
1. Nắm được cách tạo, thêm và xoá Form trong chương trình
1. Tạo được ứng dụng với các giao diện đơn.


	9.1  Thêm Form và xoá Form
9.2  Truy xuất qua lại giữa các Form. 
9.3  Các thuộc tính và phương thức cơ bản của Form. 


	
	§10: Giao diện đa tài liệu (Multi - Document Interface – SDI)
	Thời gian : 8 giờ

	Mục tiêu:
1. Tạo được ứng dụng đa dạng với giao diện gồm nhiều Form con để thực hiện nhiều chức năng khác nhau của chương trình.

	10.1  Khái niệm.
10.2  Khai báo Form cha
10.3  Thêm Form cách gọi Form con từ Form cha.
10.4  Truy xuất qua lại giữa Form cha và Form con. 
10.5  Các thuộc tính và phương thức cơ bản của Form. 



[bookmark: _Toc280522088]IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
Dụng cụ và trang thiết bị:
Bút, bảng trắng
Máy chiếu Projector
Máy tính
Học liệu:
Các slide bài giảng
Tài liệu hướng dẫn môn học.
Giáo trình mô đun lập trình C#
Nguồn lực khác: Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học 
[bookmark: _Toc280522089]V. PHUƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ:
1. Phương pháp đánh giá
Hình thức kiểm tra hết môn: thi thực hành bài tập
Thời gian  kiểm tra: không quá 4 giờ
Thực hiện theo đúng qui chế thi, kiểm tra và công nhận tốt nghiệp trong dạy nghề hệ chính qui ở quyết định 14/2007/BLĐTB&XH ban hành ngày 24/05/2007 của Bộ trưởng Bộ LĐ-TB&XH.
2. Nội dung đánh giá
Về kiến thức:  Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu sau:
Trình bày và phân biệt được các kiểu dữ liệu trong C#
Sử dụng được các đối tượng
Vận dụng các thuộc tính và mã lệnh để điều khiển đối tượng
Phân tích, Thiết kế, cài đặt được một chương trình theo yêu cầu
Về kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của HSSV trong bài thực hành các chương trình theo yêu cầu của bài toán cho trước.
Về thái độ: Cẩn thận, tự giác.  
[bookmark: _Toc280522090]VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
1.  Phạm vi áp dụng chương trình:
Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề và trung cấp nghề ngành Công nghệ Thông tin.
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
Trình bày lý thuyết và phát vấn câu hỏi
Yêu cầu sinh viên thực hành và làm các bài tập nhóm (các chuyên đề)
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:
Các kiểu dữ liệu.
Các đối tượng : thuộc tính, sự kiện, cách viết mã lệnh. 
Gỡ rối hệ thống khi cài đặt.
Các thao tác truy cập, truy vấn dữ liệu đối với hệ thống MS ACCES hay MS  SQL Server. 
Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.
4. Tài liệu cần tham khảo:
[1]. Lâm Thanh Hùng, Lập trình Windows, Lưu hành nội bộ 2007
[2]. Phạm Hữu Khang, Lập trình ứng dụng chuyên nghiệp SQL Server 2000, Nhà xuất bản Giáo dục, 2002.
[3]. Phạm Hữu Khang, C# 2008 (tập 1->6), Nhà xuất bản Lao động Xã hội, 2009.
[4]. Nguyễn Văn Lân, Lập Trình Cơ Sở Dữ Liệu Với C# - Mô Hình Nhiều Tầng , Nhà xuất bản Lao động Xã hội, 2009.

