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1. MỤC TIÊU ĐÀO TẠO

1.1. Kiến thức:

+ Có kiến thức cơ bản về các nguyên lý cơ bản của chủ nghĩa Mác - Lênin; Đường lối cách mạng của Đảng cộng sản Việt Nam; Tư tưởng Hồ Chí Minh; về Pháp luật.

+ Có kiến thức cơ bản về khoa học xã hội và nhân văn phù hợp với chuyên ngành được đào tạo.

+ Có kiến thức cơ bản về khoa học tự nhiên, đáp ứng được việc tiếp thu các kiến thức giáo dục chuyên nghiệp và khả năng học tập ở trình độ cao hơn.

+ Đạt trình độ tiếng Anh tương đương TOEIC 250 điểm, đọc và hiểu các tài liệu tiếng Anh chuyên ngành.                                                

+ Trình bày được các nội dung cơ bản thuộc khối kiến thức cơ sở, kiến thức ngành như: Kỹ thuật lập trình, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, Cơ sở dữ liệu, Phân tích thiết kế hệ thống thông tin, Lập trình hướng đối tượng, Phần cứng máy tính, Mạng máy tính và quản trị mạng … 

+ Có kiến thức về an toàn lao động trong công nghiệp.

1.2. Kỹ năng:

+ Tham gia thiết kế, xây dựng và bảo trì được hệ thống thông tin cho các cơ quan, trường học, doanh nghiệp.

+ Tham gia phát triển được các dự án phần mềm tại các công ty hoạt động trong lĩnh vực công nghệ thông tin hoặc có liên quan đến ứng dụng công nghệ thông tin. 

+ Có khả năng nắm bắt nhanh và áp dụng được các quy trình xây dựng phần mềm chuyên nghiệp theo đặc thù của đơn vị phát triển phần mềm.

+ Xây dựng, điều hành, phát triển website, các hệ thống phần mềm quản lý, các hệ thống e-learning cho các tổ chức, đơn vị.

+ Sử dụng thành thạo một số công cụ lập trình để xây dựng, phát triển các phần mềm quản lý phục vụ cho các tổ chức, đơn vị.

+ Xây dựng và khai thác được thông tin bằng các hệ quản trị cơ sở dữ liệu.

+ Có khả năng lắp ráp, cài đặt máy tính và quản trị mạng căn bản.

1.3. Thái độ

+ Có đạo đức nghề nghiệp, ý thức tổ chức kỷ luật lao động và tôn trọng nội qui của cơ quan, doanh nghiệp; 

+ Ý thức cộng đồng và tác phong công nghiệp, trách nhiệm công dân, làm việc theo nhóm và làm việc độc lập;

+ Có tinh thần cầu tiến, hợp tác và giúp đỡ đồng nghiệp.

1.4. Vị trí làm việc sau khi tốt nghiệp
Sinh viên tốt nghiệp có thể làm việc trong:

+ Các tổ chức, công ty có ứng dụng công nghệ thông tin . 

+ Các công ty phần mềm: tham gia phát triển phần mềm, website, gia công phần mềm,…;

+ Các công ty phân phối và bảo trì các thiết bị máy tính;

+ Bộ phận vận hành và phát triển công nghệ thông tin của các cơ quan, nhà máy, trường học, ngân hàng…, các doanh nghiệp có ứng dụng công nghệ thông tin.
2. Thời gian đào tạo: 3 năm
3. Khối lượng kiến thức toàn khóa: 105 tín chỉ 
4. Đối tượng tuyển sinh: Tốt nghiệp phổ thông trung học
5. Quy trình đào tạo: Theo học chế tín chỉ
6. Điều kiện tốt nghiệp: Theo Quyết định số 43/2007/QĐ-BGDĐT ngày 15.8.2007.

7. Thang điểm: Thang điểm theo qui chế tín chỉ

8. Nội dung chương trình:
	STT
	Mã môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Học phần: 
học trước(a), tiênquyết(a),

song hành(c)

	
	
	
	
	

	7.1. Khối kiến thức giáo dục đại cương
	35
	

	7.1.1. Học phần bắt buộc
	31
	

	1
	3106111003
	Những nguyên lý cơ bản của Chủ nghĩa Mác – Lênin 1

Fundamental principles of Marxism and Leninsm 1
	2 (2,0,4)
	

	2
	3106111004
	Những nguyên lý cơ bản của Chủ nghĩa Mác – Lênin 2

Fundamental principles of Marxism and Leninsm 2
	3 (3,0,6)
	3106111003(a)

	3
	3106112006
	Tư tưởng Hồ Chí Minh

Ho Chi Minh  Ideology 
	2 (2,0,4)
	3106111004(a)

	4
	3106113007
	Đường lối cách mạng của Đảng Cộng sản Việt Nam

Revolutionary lines of the Vietnam Communist party 
	3 (3,0,6)
	3106112006(a)

	5
	3106091011
	Toán cao cấp 1

Advanced Mathematics 1
	3 (3,0,6)
	

	6
	3106091031
	Toán ứng dụng

Applied Mathematics
	2 (2,0,4)
	3106091011(a)

	7
	3106091014
	Vật lí đại cương 1 

General Physics 1
	3 (3,0,6)
	

	8
	3106121016
	Anh văn 1

English 1
	3 (3,0,6)
	

	9
	3106121017
	Anh văn 2

English 2
	2 (2,0,4)
	310612016(a)

	10
	3106121018
	Anh văn 3
English 3
	3 (3,0,6)
	310612017(a)

	11
	3106061101
	Nhập môn Tin học

Basic Informatics
	3(2,1,5)
	

	12
	3106063102
	Phương pháp nghiên cứu khoa học

Scientific Research Methodology
	2 (2,0,4)
	

	7.1.2. Học phần tự chọn KHXH và NV
	4
	Chọn 2 trong 3 học phần

	13
	3106112005
	Pháp luật đại cương

General Law
	2 (2,0,4)
	

	14
	3106122025
	Kỹ năng giao tiếp

Communication skills
	2 (2,0,4)
	

	15
	3106092024
	Môi trường và con người

Environment and Human
	2 (2,0,4)
	

	7.1.3. Giáo dục thể chất
	2
	

	16
	3106091030
	Giáo dục thể chất

Constitution Educations
	2
	

	7.1.4. Giáo dục quốc phòng
	2
	

	17
	3106132002
	Giáo dục quốc phòng

National Defence Educations 
	8
	3 tuần

	7.2. Khối kiến thức giáo dục chuyên nghiệp
	90
	

	(Kiến thức cơ sở ngành và chuyên ngành) 
	
	

	7.2.1 Kiến thức cơ sở ngành
	14
	

	   Phần bắt buộc
	14
	

	18
	3106061103
	Toán rời rạc

Discrete mathematics
	3 (3,0,6)
	

	19
	3106063104
	Lý thuyết đồ thị

Graph theory
	2 (2,0,4)
	3106062138(a)

	20
	3106061105
	Kỹ thuật lập trình với C/C++

Programming techniques in C/C++
	4 (2,2,6)
	3106061101(a)

	21
	3106061106
	Cơ sở dữ liệu 

Database
	2 (2,0,4)
	

	22
	3106061107
	Phần cứng máy tính

Computer Hardware
	3 (2,1,5)
	3106061101(a)

	7.2.2. Kiến thức chuyên ngành
	61
	

	 Phần bắt buộc
	54
	

	23
	3106062138
	Cấu trúc dữ liệu & giải thuật

Data structures and algorithms
	4 (3,1,7)
	3106061105(a)

	24
	3106062109
	Lập trình quản lý

Management Programming
	4 (3,1,7)
	3106061101(a),

3106061106(a)

	25
	3106062110
	Lập trình Windows

Windows Programming
	4 (3,1,7)
	3106061105(a)

	26
	3106062111
	Thiết kế web

Web Design
	4 (3,1,7)
	3106061105(a)

	27
	3106062112
	Mạng máy tính và quản trị mạng

Computer Networks
	3(2,1,5)
	3106061107(a)

	28
	3106062113
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu

Database  Management  system
	4 (3,1,7)
	3106061101(a),

3106061106(a)

	29
	3106062114
	Phân tích và thiết kế hệ thống

System Analysis and Design
	3 (3,0,6)
	3106061106(a)

	30
	3106062115
	Lập trình hướng đối tượng

Object Oriented  Programming
	3 (2,1,5)
	3106061105(a)

	31
	3106063116
	XML
	2 (1,1,3)
	3106061106(a),

3106062111(a)

	32
	3106063117
	Lập trình cơ sở dữ liệu

Database Programming
	4 (2,2,6)
	3106062110(a),

3106062113(a),

3106062114(a),

3106062115(a)

	33
	3106063118
	Công nghệ phần mềm

Software Technology
	3 (3,0,6)
	3106063117(c)

	34
	3106063119
	Chuyên đề Java

Java Programming
	3 (2,1,5)
	3106061105(a)

	35
	CNTT321
	Lập trình với LINQ

Language Integrated Query Programming
	4 (2,2,6)
	3106063117(a)

	36
	CNTT322
	Lập trình nhúng

Embbed-System Programming
	4 (2,2,6)
	CNTT305(a)

	37
	CNTT323
	Quản lý dự án

Software Project Management
	3 (3,0,6)
	3106063118(a)

	38
	CNTT324
	Đồ án Lập trình web

Web Programming Project
	2 (1.1,3)
	3106063122

3106063123

	  Phần tự chọn nhóm 1
	2
	

	39
	3106062120
	Photoshop
	2 (1,1,3)
	3106061101(a)

	40
	3106062121
	Thiết kế ảnh động với Flash
Design Animation Image In Flash
	2 (1,1,3)
	3106061101(a)

	  Phần tự chọn nhóm 2
	5
	

	41
	3106063122
	Lập trình ASP

Asp  Programming
	5 (3,2,8)
	3106061106(a),

3106062110(a),

3106062111(a)

	42
	3106063123
	Lập trình PHP

Php  Programming
	5 (3,2,8)
	3106061106(a),

3106062110(a),

3106062111(a)

	7.2.3.   Kiến thức bổ trợ bắt buộc
	6
	

	43
	3106092036
	Anh văn chuyên ngành công nghệ thông tin
English for Specific 
	2 (2,0,4)
	3106121018(a)

	44
	CNTT003
	Kế toán đại cương

Accountant General
	4 (4,0,8)
	

	7.2.4. Thực tập tốt nghiệp (Graduration Practice )
	4
	

	45
	3106063124
	Thực tập tốt nghiệp

Graduration Practice
	4
	

	7.2.5 Khóa luận tốt nghiệp (Graduration Thesis)          
	5
	

	46
	3106063125
	Khóa luận tốt nghiệp 

Graduration Thesis
	5
	

	Tổng cộng toàn khóa
	125
	

	Tỷ lệ giờ thực hành/tổng số tiết, giờ
	870/2265
	


KẾ HOẠCH GIẢNG DẠY CAO ĐẲNG NGÀNH CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM
	TT
	Mã học Phần
	Tên môn học 
	Số tin chỉ
	Học phần:

học trước (a),  

tiên quyết (a), 

song hành (c)
	Ghi chú
	Hình thức thi kết thúc môn học

	Học kì 1
	23
	
	360 tiết
	

	      Học phần bắt buộc
	19
	
	
	

	1
	3106111003
	NNLCB của CNMLN 1
	2(2,0,4)
	
	
	

	2
	3106091011
	Toán cao cấp 1
	3(3,0,6)
	
	
	

	3
	3106091014
	Vật lý đại cương 1
	3(3,0,6)
	
	
	

	4
	3106121016
	Anh văn 1
	3(3,0,6)
	
	
	

	5
	3106061101
	Nhập môn tin học
	3(2,1,5)
	
	
	Thực hành

	6
	3106061103
	Toán rời rạc
	3(3,0,6)
	
	
	Tự  luận

	7
	3106061106
	Cơ sở dữ liệu
	2(2,0,4)
	3106061101(a)
	
	Tự luận

	8
	3106091030
	Giáo dục thể chất
	1*
	
	
	

	Học phần tự chọn KHXH và NV
	4
	
	Chọn 2 trong 3 học phần
	

	1
	3106112005
	Pháp luật đại cương
	2 (2,0,4)
	
	
	

	2
	3106122025
	Kỹ năng giao tiếp
	2 (2,0,4)
	
	
	

	3
	3106092024
	Môi trường và con người
	2 (2,0,4)
	
	
	

	Học kì 2
	20
	
	375 tiết
	

	      Học phần bắt buộc
	18
	
	
	

	1
	3106111004
	NNLCB của CNMLN 2
	3(3,0,6)
	3106111003(a)
	
	

	2
	3106091031
	Toán ứng dụng
	2(2,0,4)
	3106091011(a)
	
	Tự luận

	3
	3106121017
	Anh văn 2
	2(2,0,4)
	3106091011(a)
	
	

	4
	3106061105
	Kỹ thuật lập trình với C/C++
	4(2,2,6)
	3106061101(a)
	
	Tự luận

	5
	3106061107
	Phần cứng máy tính
	3(2,1,5)
	3106061101(a)
	
	Tự luận

	6
	3106062109
	Lập trình quản lý
	4(3,1,7)
	3106061101(a),

3106061106(a)
	
	Thực hành

	7
	3106091030
	Giáo dục thể chất
	1*
	
	
	

	Học phần tự chọn
	2
	
	
	

	1
	3106062120
	Đồ họa ứng dụng với Photoshop
	2(1,1,3)
	3106061101(a)
	
	Thực hành

	2
	3106062121
	Thiết kế ảnh động với Flash
	2 1,1,3)
	3106061101(a)
	
	Thực hành

	Học kì 3
	20
	
	360 tiết
	

	      Học phần bắt buộc
	20
	
	
	

	1
	3106112006
	Tư tưởng Hồ Chí Minh
	2(2,0,4)
	3106111004(a)
	
	

	2
	3106062138
	Cấu trúc dữ liệu
	4(3,1,7)
	3106061105(a)
	
	Tự  luận

	3
	3106062111
	Thiết kế Web
	4(3,1,7)
	3106061105(a)
	
	

	4
	3106062113
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
	4(3,1,7)
	3106061101(a),

3106061106(a)
	
	

	5
	3106062115
	Lập trình hướng đối tượng
	3(2,1,5)
	3106061105(a)
	
	

	6
	3106092036
	Anh văn 3 công nghệ thông tin
	3(3,0,6)
	3106121018(a)
	
	

	Học kì 4
	22
	
	390 tiết
	

	Học phần bắt buộc
	22
	
	
	

	1
	3106113007
	ĐLCM của ĐCSVN
	3(3,0,6)
	3106112006(a)
	
	

	2
	3106063104
	Lý thuyết đồ thị
	2(2,0,4)
	3106062138(a)
	
	

	3
	3106062110
	Lập trình Windows
	4(3,1,7)
	3106061105(a)
	
	

	4
	3106062112
	Mạng máy tính và quản trị mạng
	3(2,1,5)
	3106061107(a)
	
	Tự  luận

	5
	3106062114
	Phân tích và thiết kế hệ thống
	3(3,0,6)
	3106061106(a)
	
	

	6
	3106063116
	XML
	2(1,1,3)
	3106061106(a),

3106062111(a)
	
	

	7
	3106063119
	Chuyên đề Java
	3(2,1,5)
	3106061105(a)
	
	

	8
	3106092036
	Anh văn chuyên ngành công nghệ thông tin
	2(2,0,4)
	3106121018(a)
	
	

	9
	3106132002
	Giáo dục quốc phòng – An ninh
	8
	
	3 tuần
	

	Học kì 5
	20
	
	390 tiết
	

	Học phần bắt buộc
	15
	
	
	

	1
	3106063117
	Lập trình cơ sở dữ liệu
	4(2,2,5)
	3106062110(a),

3106062113(a),

3106062114(a),

3106062115(a)
	
	Đề tài

	2
	3106063118
	Công nghệ phần mềm
	3(3,0,6)
	3106063117(c)
	
	

	3
	CNTT322
	Lập trình nhúng
	4(2,2,6)
	CNTT305(a)
	
	

	4
	CNTT003
	Kế toán đại cương
	4(4.0.8)
	
	
	

	Học phần tự chọn
	5
	
	
	

	1
	3106063122
	Lập trình ASP
	5 (3,2,7)
	3106061106(a),

3106062110(a),

3106062111(a)
	
	Thực hành

	2
	3106063123
	Lập trình PHP
	5 (3,2,7)
	3106061106(a),

3106062110(a),

3106062111(a)
	
	Thực hành

	Học kì 6
	15
	
	210 tiết

(10 tuần)
	

	Học phần bắt buộc
	15
	
	
	

	1
	3106063102
	Phương pháp nghiên cứu khoa học
	2(2,0,4)
	
	
	

	2
	CNTT321
	Lập trình tiên tiến
	4(2,2,6)
	CNTT303(a)
	
	Tự  luận

	3
	CNTT323
	Quản lý dự án
	3(3,0,6)
	CNTT304(a)
	
	Thực hành

	4
	CNTT324
	Đồ án Lập trình web
	2(1.1,3)
	CNTT308(a)/ CNTT309(a)
	
	Đồ án

	5
	3106063124
	Thực tập tốt nghiệp
	4
	
	
	


2. Mô tả tóm tắt học phần
1. NHẬP MÔN TIN HỌC
3 TC

Cung cấp cho sinh viên :


- Các khái niệm cơ bản của tin học, hệ đếm.

- Cách thực hiện  một số  thao tác trên tập tin và chỉnh sửa cấu hình của Windows.  

- Cách cài đặt các phần mềm.

- Cách phòng chống virus.

- Cách sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, …

- Cách tạo các tập tin trình diễn trong PowerPoint, thực hiện được các thao tác trên slide và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.

- Biết các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình C/C++. 

- Có kỹ năng lập trình cơ bản, viết được các chương trình đơn giản dùng cấu trúc điều kiện, lặp.

2. TOÁN RỜI RẠC
3 TC

Cung cấp cho sinh viên :



- Khái niệm thuật tóan, cách trình bày một thuật toán, thuật tóan đệ quy, cách đánh giá và chọn lựa thuật toán tốt. 


- Khái niệm hàm Bool, cách biểu diễn hàm Bool, công thức đa thức tối tiểu, mạch tổ hợp. 


- Các phương pháp đếm, giải tích tổ hợp.

- Khả năng tư duy logic để vận dụng trong các môn học  chuyên ngành

3. LÝ THUYẾT ĐỒ THỊ
3 TC

Cung cấp cho sinh viên :



- Các khái niệm về đồ thị, cách biểu diễn đồ thị, các dạng đồ thị..


- Hiểu và vận dụng được các bài toán trên đồ thị, tô màu đồ thị, tìm đường đi ngắn nhất (Dijkstra, Floyd), đường đi Euler và Hamilton.

- Khả năng tư duy logic để vận dụng trong các môn học  chuyên ngành

4. KỸ THUẬT LẬP TRÌNH VỚI C/C++
4 TC

Cung cấp cho sinh viên :


- Các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình C/C++: cách cài đặt và sử dụng hàm, hàm đệ quy; các thao tác trên mảng, chuỗi, struct, file; cách sử dụng con trỏ.

- Kỹ năng lập trình cơ bản, lập trình theo modun làm cơ sở cho môn về lập trình khác. - - Rèn luyện khả năng tư duy, phân tích vần đề, chọn lựa giải thuật để giải quyết các bài toán về toán học và thực tế.

5. CƠ SỞ DỮ LIỆU
2 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức cơ bản về cơ sở dữ liệu như mô hình quan hệ, các ràng buộc toàn vẹn, , phụ thuộc hàm, khóa, chuẩn hóa CSDL. 

- Cách phân tích một bài toán thực tế để xây dựng cơ sở dữ liệu đạt một chuẩn nhất định.

6. PHẦN CỨNG MÁY TINH
3 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, chức năng của các thành phần trong máy tính.

- Các kiến thức và kỹ năng cơ bản để lựa chọn cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh 1 hệ thống máy tính lắp ráp một máy vi tính. 

- Cách cài đặt và cấu hình hệ điều hành Windows và các phần mềm thông dụng.

- Cách chẩn đoán, khắc phục và giải quyết một số sự cố thực tế thường gặp về phần cứng, phần mềm máy tính và các thiết bị ngoại vi.

7. CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT
4 TC

Cung cấp cho sinh viên :

- Các giải thuật tìm kiếm và sắp xếp.

- Cách tổ chức dữ liệu dùng danh sách liên kết và cây nhị phân.  

- Cách thao tác trên danh sách liên kết, cây nhị phân, cây nhị phân tìm kiếm.

- Cách chọ lựa và vận dụng các cấu trúc dữ liệu và giải thuật phù hợp để giải quyết các bài toán thực tế

8. LẬP TRÌNH QUẢN LÝ 
4 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Cách tạo file cơ sở dữ liệu bằng access.

- Cách thiết kế các bảng dữ liệu.

- Cách tạo các loại câu truy vấn như truy vấn tuyển chọn, truy vấn tham số, truy vấn chéo và truy vấn hành động.

- Cách thiết kế các biểu mẫu để xem, cập nhật dữ liệu.

- Cách thiết kế cáo báo cáo thống kê.


- Cách viết các chương trình quản lý đơn giản dùng VBA.

9. LẬP TRÌNH WINDOWS
3 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức lập trình, cách sử dụng các điều khiển trên môi trường Windows dựa trên nền tảng Microsoft.Net, sử dụng C-Sharp. 

- Cung cấp các kiến thức nền tảng để chuẩn bị phát triển các gói phần mềm cho hệ thống thông tin qua LAN-WAN-Internet 

- Kỹ năng lập trình cơ bản theo project, lập trình theo module để làm cơ sở cho môn lập trình cơ sở dữ liệu.

10. THIẾT KẾ WEB
4 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức về Internet, các công nghệ Web.

- Kiến thức tổng quan về thiết kế Web, các bước thiết kế Web.

- Ngôn ngữ HTML căn bản và JavaScript.

- Cách sử dụng CSS để định dạng.

- Cách sử dụng Macromedia Dreamweaver.

11. MẠNG MÁY TÍNH VÀ QUẢN TRỊ MẠNG 
3 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các khái niệm căn bản về mạng máy tính, phân biệt được các loại mạng. 

- Cách thức các gói tin truyền từ máy gởi sang máy nhận. 

- Cách thức hoạt động của mô hình mạng vật lý và logic. 

- Khái niệm về địa chỉ IP, cách  chia mạng con phục vụ trong cấu hình mạng. 

- Kiến thức về 2 mô hình mạng Workgroup và Client/Server. 

- Cách cấu hình dịch vụ mạng DHCP.

12. HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU
4 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức về hệ quản trị SQL Server. 

- Cách quản lý bảng, tạo các câu query cơ bản cũng như mở rộng, tạo các Index, có khả năng tạo các Stored Procedures, các trigger để làm cơ sở cho môn Lập trình cơ sở dữ liệu.

- Có khả năng quản lý việc bảo mật, các khái niệm về Transaction và Lock, kỹ thuật lập trình T-SQL dựa trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu SQL Server 2000.
- Khả năng ứng dụng những kiến thức học được để quản trị hệ thống thông tin. 

13. PHÂN TÍCH VÀ THIẾT KẾ HỆ THỐNG 
3 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Phương pháp luận để phân tích thiết kế một hệ thống thông tin (HTTT). Môn học chỉ giới hạn trong 2 thành phần quan trọng nhất của một HTTT, đó là các thành phần dữ liệu (khía cạnh tĩnh của HTTT) và xử lý (khía cạnh động của HTTT). Kiến thức sẽ được vận dụng ngay vào các bài tập nghiên cứu tình huống, và cuối cùng một đồ án môn học dựa trên một bài toán thực tế sẽ phải được thực hiện theo từng nhóm sinh viên, đi từ phân tích đến cài đặt cụ thể với một phần mềm quản trị cơ sở dữ liệu. Một số công cụ hỗ trợ phân tích thiết kế sẽ được đưa vào áp dụng cho các bài tập và đồ án môn học.

14. LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
3 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- 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.

- Lập trình được các ứng dụng nhỏ bằng ngôn ngữ C-Sharp trên môi trường windows theo hướng đối tượng.

- Sử dụng thành thạo môi trường phát triển tích hợp IDE .

15. XML
2 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Khái niệm về XML, nền tảng căn bản để xây dựng các chương trình ứng dụng trên Internet. 

- Kiến thức cơ bản để xây dựng các ứng dụng tích hợp với XML. Tạo các cấu trúc DTD và các lược đồ XML, tạo và sử sụng XSL, XSLT, CSS, XPath, Xlink. Xpointer, Xbase,…

- Cách ứng dụng và sử dụng XML một cách hiệu quả, cụ thể là các thao tác trực tiếp trên các tập tin XML, và từ đó sinh viên có thể triển khai các dữ liệu từ XML.

- Khả năng xây dựng một ứng dụng trung bình để làm nền móng cho các môn học sau.

16. LẬP TRÌNH CƠ SỞ DỮ LIỆU
4 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức về các thành phần của ADO.Net. 

- Cách thức kết nối, truy cập cơ sở dữ liệu.

- Cách xử lý các tình huống truy cập thông qua việc xây dựng các lớp dùng chung cho nhiều ứng dụng.

- Cách xây dựng được ứng dụng quản lý có nhiều giao diện và báo biểu.

17. CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM
2 TC
Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức liên quan đến các đối tượng chính trong lĩnh vực công nghệ phần mềm như:  qui trình công nghệ, phương pháp & kỹ thuật thực hiện, phương pháp tổ chức quản lý, công cụ và môi trường triển khai phần mềm. 

- Cách tiến hành xây dựng phần mềm một cách có hệ thống , có phương pháp.

- Quy trình công nghệ test và cách thực hiện test (gồm nghiên cứu phần mềm, lập test plan, viết testcase, test) trên một dự án cụ thể.

18. PHOTOSHOP
2 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Cách cài đặt chương trình Photoshop, các thao tác trên tập tin..

- Cách sử dụng các công cụ trên cửa sổ giao diện như các công cụ tạo vùng chọn, các công cụ tạo hình pen tool, shape tool, công cụ tô màu,...

- Cách thao tác trên các layer.

- Cách sử dụng các công cụ chỉnh sửa ảnh, chuyển đổi ảnh đen trắng thành ảnh màu, các lệnh chỉnh sửa và hiệu chỉnh ảnh đen trắng, hiệu chỉnh ảnh màu.

- Cách sử dụng các bộ lọc để tạo các hiệu ứng cho hình ảnh.

19. THIẾT KẾ ẢNH ĐỘNG VỚI FLASH
2 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Cách vẽ và thiết kế được hình ảnh trong flash, tạo được các diễn hoạt và hiệu ứng dùng để thiết kế banner trong các web site và các hình ảnh dùng cho quảng cáo. 

- Cách tạo các diễn hoạt phục vụ trong trình bày và giảng dạy. 

- Cách xây dựng kịch bản bằng cách viết lệnh Action Script cơ bản dùng để điều khiển đối tượng và điều khiển âm thanh trong flash.

20. JAVA
3 TC
Cung cấp cho sinh viên : 

-
 Kiến thức tổng quan về ngôn ngữ lập trình java, các câu lệnh, cấu trúc điều khiển, cú pháp cũng như cách viết và thực thi chương trình.

- Cách xây dựng các lớp, đối tượng, các method, lớp kế thừa trong java.

- Cách lập trình giao diện và xử lý sự kiện trên các thành phần.

- Cách lập trình chương trình Applet.

- Cách vẽ các đối tượng đồ họa trong java

- Cách lập trình được bằng các công cụ lập trình ứng dụng hướng đối tượng

21. LẬP TRÌNH ASP  
5 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Cách tạo một website gồm những trang web động đơn giản. 

- Công dụng và cách sử dụng các nhóm điều khiển như Standard, Data, Validation … có trong thanh công cụ, đồng thời  sử dụng các lớp thư viện khác được hỗ trợ.trong Studio.net.

- Cách phân tích yêu cầu của website và tạo các lớp theo từng chức năng cụ thể dùng mô hình nhiều tầng.

22. LẬP TRÌNH PHP 
5 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Các kỹ thuật thiết kế trang Web, lập trình Web động có truy vấn cơ sở dữ liệu bằng ngôn ngữ script PHP. 

- Các giai đoạn thiết kế website, từ việc lập kế hoạch cho một website cho đến việc kết nối với cơ sở dữ liệu và ứng dụng chúng vào việc giải quyết bài toán thực tiễn.

- Xây dựng website của một tổ chức, thương mại điện tử, quản lý,  mua bán trực tuyến,….

23. LẬP TRÌNH NHÚNG 
4 TC

Cung cấp cho sinh viên :
- Các kiến thức cơ bản về lập trình nhúng cho thiết bị.

- Các khái niệm trong hệ thống nhúng.

- Kiến thức cơ bản về hệ điều hành nhúng, bộ vi xử ly nhúng và cách thiết kế các chương trình phần mềm cho hệ thống nhúng. 

- Khái niệm đồng thiết kế phần cứng và phần mềm.
- Kỹ năng lập trình bằng ngôn ngữ C chuẩn, Assembly và Java trên hệ thống nhúng.

24. LẬP TRÌNH VỚI LINQ 
4 TC

Cung cấp cho sinh viên:
- Cách sử dụng các hàm, thủ tục tương ứng của LINQ để truy xuất cơ sở dữ liệu mà không cần quan tâm đến các câu truy vấn SQL thông thường.

- Cách viết truy vấn cho nhiều đối tượng dữ liệu như database, XML Data Object,… thậm chí là viết truy vấn cho một biến mảng đã tạo ra trước đó, 
25. QUẢN LÝ DỰ ÁN 
4 TC

Cung cấp cho sinh viên:
- Tổng quan về quản lý dự án công nghệ phần mềm, các công việc của một nhà quản trị phải thực hiện khi tham gia quản lý một dự án. 
- Các khái niệm trong quản lý dự án công nghệ thông tin đặc biệt là dự án công nghệ phần mềm. Vai trò của những người tham gia vào dự án,…
- Cách lập kế hoạch cho dự án, quan sát quá trình phát triển dự án. 
26. ĐỒ ÁN LẬP TRÌNH WEB 






4 TC

Học phần cung cấp cho sinh viên :


- Cách vận dụng các kiến thức về Công nghệ phần mềm, Phân tích và thiết kế hệ thống thông tin và kỹ năng lập trình ứng dụng web để tự phát triển và triển khai một ứng dụng web hoàn chỉnh

- Khả năng làm việc theo nhóm. 

27. KẾ TOÁN ĐẠI CƯƠNG 






4 TC

Cung cấp cho sinh viên :

- Cách tổ chức công tác kế toán tài chính trong doanh nghiệp.

- Khái niệm, ý nghĩa, nhiệm vụ của các nghiệp vụ kế toán.

- Cách lập chứng từ, kiểm tra, phân loại, xử lý chứng từ kế toán.

- Cách ghi sổ kế toán chi tiết và kế toán tổng hợp.

- Cách lập báo cáo tài chính.

- Các phần mềm kế toán thông dụng.

9. Hướng dẫn thực hiện chương trình
Khi thực hiện chương trình đào tạo cần chú ý đến một số vấn đề như sau:

1.
Đối với các đơn vị đào tạo 

-
Phải nghiên cứu chương trình khung để tổ chức thực hiện đúng yêu cầu về nội dung của chương trình.

-
Phân công giảng viên phụ trách từng học phần và cung cấp chương trình chi tiết cho giảng viên để đảm bảo ổn định kế hoạch giảng dạy.

-
Chuẩn bị kĩ đội ngũ cố vấn học tập, yêu cầu cố vấn học tập phải hiểu cặn kẽ toàn bộ chương trình đào tạo theo học chế tín chỉ để hướng dẫn sinh viên đăng kí các học phần.

-
Chuẩn bị đầy đủ giáo trình, tài liệu tham khảo, cơ sở vật chất, để đảm bảo thực hiện tốt chương trình.

-
Cần chú ý đến tính logic của việc truyền đạt và tiếp thu các mảng kiến thức, quy định các học phần tiên quyết của các học phần bắt buộc và chuẩn bị giảng viên để đáp ứng yêu cầu giảng dạy các học phần tự chọn.

2.
Đối với giảng viên

-
Khi giảng viên được phân công giảng dạy một hoặc nhiều đơn vị học phần cần phải nghiên cứu kĩ nội dung đề cương chi tiết từng học phần để chuẩn bị bài giảng và các phương tiện đồ dùng dạy học phù hợp.

-
Giảng viên phải chuẩn bị đầy đủ giáo trình, tài liệu học tập cung cấp cho sinh viên trước một tuần để sinh viên chuẩn bị trước khi lên lớp.

-
Tổ chức cho sinh viên các buổi seminar, chú trọng đến việc tổ chức học nhóm và hướng dẫn sinh viên làm tiểu luận, đồ án, giảng viên xác định các phương pháp truyền thụ; thuyết trình tại lớp, hướng dẫn thảo luận, giải quyết những vấn đề tại lớp, tại xưởng, tại phòng thí nghiệm và hướng dẫn sinh viên viết thu hoạch.

3.
Kiểm tra, đánh giá

-
Giảng viên và cố vấn học tập phải kiểm soát được suốt quá trình học tập của sinh viên, kể cả ở trên lớp và ở nhà.

       -   Phải tổ chức thường xuyên việc kiểm tra, đánh giá học phần để góp phần nâng cao chất lượng đào tạo. Giảng viên phải thực hiện đúng quy chế của học chế tín chỉ.
-
Giảng viên phải kiên quyết ngăn chặn và chống gian lận trong tổ chức thi cử, kiểm tra và đánh giá.

4.
Đối với sinh viên

-
Phải tham khảo ý kiến tư vấn của cố vấn học tập để lựa chọn học phần cho phù hợp với tiến độ.

-
Phải nghiên cứu chương trình học tập trước khi lên lớp để dễ tiếp thu bài giảng.

-
Phải đảm bảo đầy đủ thời gian lên lớp để nghe hướng dẫn bài giảng của giảng viên.

-
Tự giác trong khâu tự học và tự nghiên cứu, đồng thời tích cực tham gia học tập theo nhóm, tham dự đầy đủ các buổi seminar.

-
Tích cực khai thác các tài nguyên trên mạng và trong thư viện của trường để phục vụ cho việc tự học, tự nghiên cứu và làm đồ án tốt nghiệp.

-
Thực hiện nghiêm túc quy chế thi cử, kiểm tra, đánh giá.


ĐỀ CƯƠNG CHI TIẾT CÁC HỌC PHẦN

1. NHẬP MÔN TIN HỌC

1. Tên học phần
: NHẬP MÔN TIN HỌC

                              
(BASIC INFORMATICS)

2. Mã học phần
: CNTT002

3. Số tín chỉ
: 3(2/1/5)

4. Trình độ
: Cao đẳng 

5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
:  45  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 SV có các kiến thức cơ bản về:

· Tin học, các hệ đếm

· Hệ điều hành Windows, Internet

· PowerPoint

· Ngôn ngữ lập trình C

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Đổi được số nguyên giữa các hệ đếm, thực hiện được một số phép tính cơ bản trên hệ nhị phân.

· Thực hiện được các thao tác cơ bản trong Windows, Windows Explorer

· Thay đổi được cấu hình Windows như thay đổi ngày giờ của hệ thống, thay đổi dạng hiển thị số, ngày, giờ, cài đặt và gỡ bỏ phần mềm,…

· Sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, …

· Tạo được các tập tin trình diễn trong PowerPoint, thực hiện được các thao tác trên slide và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.

· Viết được các chương trình đơn giản dùng cấu trúc rẽ nhánh và lặp bằng ngôn ngữ C.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ bản của tin học, hệ đếm.

· Cách thực hiện  một số  thao tác trên tập tin và chỉnh sửa cấu hình của Windows.  

· Cách cài đặt các phần mềm.

· Cách phòng chống virus.

· Cách sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, …

· Cách tạo các tập tin trình diễn trong PowerPoint, thực hiện được các thao tác trên slide và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.

· Biết các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình C/C++. 

· Có kỹ năng lập trình cơ bản, viết được các chương trình đơn giản dùng cấu trúc điều kiện, lặp.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Power Point, chương trình dịch ngôn ngữ C/C++ 
- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Nhập Môn Tin học,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] Hồ Sĩ Đàm & Lê Khắc Thành , Giáo trình tin học (tập 1, 2), NXB ĐHQGHN. 2000.

[3]. Nguyễn Tiến, Đặng Xuân Hường & Nguyễn Văn Hoài, Hướng dẫn thực hành và ứng dụng Windows XP, NXB Thống kê.

[4]. Kỹ thuật lập trình C cơ sở và nâng cao, Phạm Văn Ất, Nhà xuất bản Khoa học kỹ thuật, 1999

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 90 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
	

	Chương 1
	Những kiến thức cơ bản về tin học
	8
	8
	
	16
	

	§1
	Tổng quan
	2
	2
	
	4
	

	§2
	Hệ đếm
	6
	6
	
	12
	

	Chương 2
	Windows
	8
	5
	3
	13
	

	§3
	Giới thiệu Windows
	1
	1
	0
	2
	

	§4
	Quản lý hệ thống tập tin với Windows Explorer
	3
	1
	2
	4
	

	§5
	Thay đổi cấu hình Windows với Control Panel
	2
	1
	1
	3
	

	§6
	Cài đặt các phần mềm ứng dụng
	1
	1
	0
	2
	

	§7
	Phòng chống Virus
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 3
	Internet và ứng dụng
	2
	2
	0
	4
	

	§8
	Tổng quan về Internet
	1
	1
	0
	2
	

	§9
	Thư điện tử
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 4
	Powerpoint
	10
	3
	7
	13
	

	§10
	Giới thiệu Powerpoint
	2
	1
	1
	3
	

	§11
	Cập nhật và định dạng
	5
	2
	3
	7
	

	 
	Ôn tập & kiểm tra giữa kỳ
	3
	
	3
	3
	

	Chương 5
	Ngôn ngữ lập trình C/C++
	28
	12
	16
	40
	

	§12
	Khái quát về ngôn ngữ lập trình C/C++
	2
	1
	1
	3
	

	§13
	Các kiểu dữ liệu cơ sở
	2
	2
	
	4
	

	§14
	Biểu thức – Toán tử - Câu lệnh 
	2
	2
	0
	4
	

	§15
	Các hàm nhập xuất
	4
	2
	2
	6
	

	§16
	Các câu lệnh điều kiện
	8
	2
	6
	10
	

	§17
	Vòng lặp
	10
	3
	7
	13
	

	 
	Ôn tập cuối kỳ
	4
	
	4
	4
	

	 
	TỔNG CỘNG
	60
	30
	30
	90
	


Chương 1: NHỮNG KIẾN THỨC CƠ BẢN VỀ  TIN HỌC 

§1 : TỔNG QUAN 

1.1. Mở đầu 

1.1.1. Thông tin 

1.1.2. Máy tính điện tử với việc lưu trữ và xử lý thông tin 

1.2. Cấu trúc của hệ thống máy tính

1.2.1. Phần cứng

1.2.1.1. Tổ chức phần cứng

1.2.1.2. Thiết nhập

1.2.1.3. Thiết bị xuất

1.2.1.4. Modem  

1.2.2.
Phần mềm 

1.2.2.1 . Khái niệm phần mềm

1.2.2.2. Phân loại phần mềm

1.2.3. Tập tin

1.2.4. Mạng máy tính

1.2.4.1. Khái niệm mạng máy tính

1.2.4.2. Mục đích nối mạng

1.3. Phân loại máy tính

1.3.1. Mainframe computer

1.3.2. Mini computer

1.3.3. Personal computer

1.3.4. Laptop computer

§2 : HỆ ĐẾM 

2.I. Khái niệm

2.2. Chuyển đổi giữa các hệ đếm

2.2.1. Chuyển một số từ hệ thập phân sang hệ có cơ số b

2.2.2. Chuyển một số từ hệ có cơ số b sang thập phân

2.2.3. Chuyển một số từ hệ nhị phân sang hệ thập lục phân và ngược lại

2.3. Biểu diễn ký tự trong máy tính

2.4. Biểu diễn số nguyên và số thực trong hệ nhị phân 

2.4.1. Biểu diễn số nguyên

2.4.2. Biểu diễn số thực 

2.4.3. Dùng dấu chấm cố định

2.4.4. Dùng dấu chấm động

2.5. Các phép tính số học trong hệ nhị phân

2.5.1. Phép cộng

2.5.2. Phép trừ

2.5.3. Phép nhân

2.5.4. Phép chia

CHƯƠNG 2: WINDOWS 

§3 : GIỚI THIỆU WINDOWS 

3.1. Mở đầu

3.1.1. Windows là gì?

3.1.2. Khởi động và thoát khỏi Windows

3.1.3.  Giới thiệu giao diện              

3.1.4. Sử dụng chuột và bàn phím trên môi trường Windows 

3.2. Hệ thống cửa sổ và các thao tác trên cửa sổ

3.2.1. Khái niệm cửa sổ

3.2.2. Các thao tác trên cửa sổ

3.3. Desktop

§4 : QUẢN LÝ HỆ THỐNG TẬP TIN VỚI WINDOWS EXPLORER 

4.1.. Mở đầu

4.1.1. Giới thiệu

4.1.2. Khởi động và thoát khỏi Windows Explorer

4.2. Các thao tác chính trong Windows Explorer

4.2.1. Thay đổi hình thức hiển thị bên khung phải

4.2.2. Hiện, ẩn cây thư mục bên khung trái

4.2.3. Sắp xếp dữ liệu bên khung phải

4.3. Quản lý thư mục và tập tin 

4.3.1. Tạo một thư mục

4.3.2. Tạo Shortcut

4.3.3. Đổi tên tập tin hay thư mục

4.3.4. Di chuyển tập tin hay thư mục

4.3.5. Sao chép tập tin hay thư mục

4.3.6. Xóa tập tin hay thư mục

4.3.7. Tìm kiếm tập tin hay thư mục

§5 : THAY ĐỔI CẤU HÌNH WINDOWS VỚI CONTROL PANEL 

5.1. Mở đầu

5.1.1. Giới thiệu

5.1.2. Khơi động và thoát khỏi Control Panel

5.1.3. Giới thiệu giao diện

5.2. Các thao tác chính trong Control Panel

5.2.1. Thiết lập đặc tính màn hình

5.2.1.1. Thay đổi sơ đồ màu sắc cho hệ thống cửa sổ

5.2.1.
2. Thay đổi kiểu dáng của cửa sổ

5.2.1.
3. Thay đổi màu nền màn hình Desktop

5.2.1.
4. Bảo vệ màn hình với Screen Saver 

5.2.2. Thay đổi ngày, giờ hệ thống

5.2.3. Thêm/ bớt Font chữ 

5.2.3.1. Thêm Font

5.2.3.2. Bớt Font

5.2.4. Thiết lập dạng hiển thị của số, tiền tệ, ngày giờ

5.2.5. Cài đặt và gỡ bỏ  phần mềm

§6 : CÀI ĐẶT PHẦN MỀM ỨNG DỤNG 

6.1. Cài đặt Photoshop

6.2. Cài đặt Dev-C+++

6.3. Các đặt Visual Studio 

§7 : PHÒNG CHỐNG VIRUS 

7.1. Khái niệm

7.2.Các triệu chứng lây nhiễm

7.3. Các loại Virus thông dụng

7.4. Lựa chọn công cụ phòng chống

Chương 3: INTERNET VÀ ỨNG DỤNG 

§8: TỔNG QUAN VỀ INTERNET 

8.1. Khái niệm về Internet

8.2. Thuật ngữ Word Wide Web (www)

8.2.1. Nguồn gốc Word Wide Web

8.2.2. Khái niệm Word Wide Web

8.3. Trình duyệt Web 

8.3.1. Giới thiệu một số trình duyệt web

8.3.1.1. Trình duyệt web Internet Explorer

8.3.1.2. Trình duyệt web Mozillar FireFox

8.3.2. Cấu hình trên trình duyệt web

8.3.2.1. Cấu hình trên trình duyệt web Internet Explorer 

8.3.2.2. Cấu hình trên trình duyệt web Mozillar FireFox

8.4. Khai thác thông tin

8.4.1. Ích lợi của việc tìm kiếm thông tin

8.4.2. Các trang web tìm kiếm thông tin

8.4.3. Kỹ năng tìm kiếm thông tin

8.4.4. Download/Upload thông tin

§9 : THƯ ĐIỆN TỬ 

9.1. Khái niệm và công dụng của thư điện tử

9.1.1. Khái niệm về thư điện tử

9.1.2. Công dụng của thư điện tử

9.2. Giới thiệu một số công cụ hỗ trợ

9.2.1. Microsoft Outlook Express

9.2.1.1. Cấu hình hộp thư điện tử

9.2.1.2. Sử dụng Webmail để gửi và nhận thư  

9.2.1.3. Thay đổi password

9.2.2.Thư điện tử trong Yahoo

9.2.2.1.Tạo hộp thư điện tử trên Yahoo

9.2.2.2.Công cụ Chat

9.2.3. Thư điện tử trong Google

9.2.3.1. Tạo hộp thư điện tử trong Google

9.2.3.2. Tạo hộp thư điện tử Google trong Outlook Express

9.2.4. Gởi và nhận thư điện tử

9.2.5. Cách đăng ký và kích hoạt tài khoản trên diễn đàn (Forum)

9.2.6. Giới thiệu Blog 

Chương 4: POWERPOINT 

§10 : GIỚI THIỆU POWERPOINT 

10.1. Giới thiệu PowerPoint

10.1.1. Khởi động PowerPoint

10.1.2. Thóat khỏi PowerPoint

10.2. Màn hình  của PowerPoint

10.2.1. Các thanh công cụ

10.2.2. Thanh tác vụ Task Pane

10.2.3. Các chế độ hiển thị của PowerPoint

10.2.4. Các thao tác trên tập tin

10.3. Tạo một trình diễn

10.3.1. Tạo trình diễn sử dụng AutoContent Wizard

10.3.2. Tạo trình diễn sử dụng Design Template

10.3.3. Tạo trình diễn trống Blank Presentation

§11 : CẬP NHẬT VÀ ĐỊNH DẠNG

11.1. Chỉnh sửa trong slide

11.1.1. Làm việc với văn bản

11.1.2. Thêm các đối tượng khác vào Slide

11.1.3. Định dạng cách trình bày nội dung Slide

11.1.4. Định dạng Slide theo mẫu thiết kế sẵn

11.1.5. Làm việc với Slide Master

11.2. Thao tác trên các Slide

11.2. 1. Thêm slide mới

11.2. 2. Xóa slide

11.2. 3. Sao chép slide

11.2. 4. Sắp xếp lại các slide

11.2. 5. Ẩn các slide

11.3. Tạo các hiệu ứng hoạt hình

11.3. 1. Các hiệu ứng hoạt hình

11.3. 2. Tạo hiệu ứng hoạt hình

11.3. 3. Cửa sổ Animation Preview

11.3. 4. Tạo hiệu ứng chuyển tiếp giữa các Slide

11.3. 5. Thiết lập hành động cho một đối tượng

11.4. Các gợi ý khi thiết kế một bản trình diễn

CHƯƠNG 5 : NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C

§12 : KHÁI QUÁT VỀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C

12.1. Giới thiệu 

12.1.1. Các khái niệm cơ bản 

12.1.2. Giới thiệu ngôn ngữ C/C++

12.1.3. Môi trường lập trình 

12.2. Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ C/C++

12.2.1. Bộ ký tự của C

12.2.2. Các từ khóa 

12.2.3. Tên và cách đặt tên

12.2.4. Cách ghi lời giải thích

12.2.5. Câu lệnh và dấu chấm câu

12.2.6. Cấu trúc của chương trình

12.2.7. Các bước lập trình cơ bản

12.3. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Visual Studio .Net

12.3.1. Khởi động Visual Studio.Net

12.3.2. Tạo Project

12.3.3. Tạo file mã nguồn

12.4. Cách tạo file mã nguồn chương trình C/C++ bằng Dev-C++

12.4.1. Khởi động Dev-C++

12.4.2. Tạo Project

12.4.3. Tạo file mã nguồn

§13 : CÁC KIỂU DỮ LIỆU CƠ SỞ 

13.1. Các kiểu dữ liệu cơ bản

13.1.1. Kiểu ký tự

13.1.2. Kiểu số nguyên

13.1.3. Kiểu số thực

13.2. Khái niệm về biến, hằng

13.2.1. Hằng 

13.2.2. Biến

§14 : BIỂU THỨC – TOÁN TỬ - CÂU LỆNH 

14.1. Biểu thức và các toán tử

14.1.1. Khái niệm biểu thức

14.1.2. Các toán tử

14.1.2.1. Toán tử số học

14.1.2.2. Toán tử quan hệ

14.1.2.3. Tóan tử  logic

14.1.2.4. Toàn tử tăng giảm

14.1.2.5.  Toán tử điều kiện

14.1.2.6. Các toán tử khác

14.2. Lệnh và khối lệnh

14.3. Chuyển đổi kiểu dữ liệu

14.4. Các hàm có sẵn trong C

14.4.1. Các tập tin header 

14.4.2. Khai báo hàm và cách gọi hàm 

§15 : CÁC HÀM NHẬP/XUẤT 

15.1. Hàm printf() 

15.2. Hàm scanf() 

15.3. Hàm getche()  

15.4. Hàm getch() 

§ 16 : CÂU LỆNH ĐIỀU KIỆN ++

16.1. Lệnh if …else 

16.2. Lệnh switch 

§17 : VÒNG LẶP 

17.1. Vòng lặp for 

17.2. Vòng lặp while

17.3. Vòng lặp do …while

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


2. TOÁN RỜI RẠC

1. Tên học phần
: TOÁN RỜI RẠC 


(DISCRETE MATHEMATICS)

2. Mã học phần
: CNTT101
3. Số tín chỉ
: 3(3/0/6)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 45 tiết 

· Lý thuyết
: 45 tiết

· Thực hành
: 0 tiết

· Tự học
: 90 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần
: 

Kiến thức: Sau khi học xong SV có các kiến thức cơ bản về

· Thuật toán

· Hàm Bool

· Phương pháp đếm

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Trình bày được thuật toán của các bài toán và chọn lựa được thuật toán tốt. 

· Biểu diễn được hàm Bool dưới dạng chính tắc tuyển, công thức đa thức tối tiểu, mạch tổ hợp. 

· Sử dụng các phương pháp đếm.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Khái niệm thuật tóan, cách trình bày một thuật toán, thuật toán đệ quy, cách đánh giá và chọn lựa thuật toán tốt. 

· Khái niệm hàm Bool, cách biểu diễn hàm Bool, công thức đa thức tối tiểu, mạch tổ hợp. 

· Các phương pháp đếm, giải tích tổ hợp.

· Khả năng tư duy logic để vận dụng trong các môn học  chuyên ngành

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Toán rời rạc,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] Nguyễn Hữu Anh , Toán rời rạc, NXB GD, 1999 

[3] Kenneth H.Rosen, Toán rời rạc - Ứng dụng trong tin học, NXB Khoa học kỹ thuật. Hà nội-1997. (Phạm Văn Thiều và Đặng Hữu Thịnh dịch).

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 lý thuyết  trong thời gian 90 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
	

	Chương 1
	Thuật toán
	23
	23
	0
	46
	

	§1
	Thuật toán và cách biểu diễn thuật toán
	6
	6
	0
	12
	

	§2
	Độ phức tạp của thuật thuật toán
	4
	4
	0
	8
	

	§3
	Thuật toán đệ quy
	4
	4
	0
	8
	

	§4
	Một số thuật toán thông dụng
	7
	7
	0
	14
	

	
	Ôn tập và kiểm tra chương 1 
	2
	2
	0
	4
	

	Chương 2
	Đại số Bool
	12
	12
	0
	24
	

	§5
	Hàm Bool
	3
	3
	0
	6
	

	§6
	Biểu diễn hàm Bool
	2
	2
	0
	4
	

	§7
	Các cổng logic
	1
	1
	0
	2
	

	§8
	Công thức đa thức tối tiểu
	4
	4
	0
	8
	

	
	Ôn tập và kiểm tra  giữa kỳ
	2
	2
	0
	4
	

	Chương 3
	Phương pháp đếm
	7
	7
	0
	14
	

	§9
	Các nguyên lý đếm
	3
	3
	0
	6
	

	§10
	Giải tích tổ hợp
	4
	4
	0
	8
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	3
	0
	6
	

	 
	TỔNG CỘNG
	45
	45
	0
	90
	


CHƯƠNG I : THUẬT TOÁN 

§1 : THUẬT TOÁN VÀ BIỂU DIỄN THUẬT TOÁN


1.1. Khái niệm thuật toán

1.2. Biểu diễn thuật toán

1.2.1. Dùng ngôn ngữ tự nhiên

1.2.2. Dùng lưu đồ

1.2.3. Dùng mã giả

1.3. Các tính chất của thuật toán

§2 : ĐỘ PHỨC TẠP CỦA THUẬT TOÁN 

2.1. Thời gian của thuật toán

2.2. Độ phức tạp tính toán của thuật toán

2.3. Sự phân lớp các thuật toán

2.4. Đánh giá độ phức tạp của thuật toán

§3 : THUẬT TOÁN ĐỆ QUY

3.1. Khái niệm đệ quy

3.2. Cấu trúc của thuật toán đệ quy

3.3. Trình bày thuật toán đệ quy

§4 : MỘT SỐ THUẬT TOÁN THÔNG DỤNG

4.1. Một số thuật toán số học

4.1.1. Thuật toán kiểm tra số nguyên tố

4.1.2. Thuật toán tìm ước số chung lớn nhất của 2 số nguyên

4.2. Một số thuật toán về dãy

4.2.1. Thuật toán sắp xếp dãy (phương pháp đổi chỗ trực tiếp)

4.2.2. Thuật toán tìm kiếm (tìm tuyến tính)

CHƯƠNG II : ĐẠI SỐ BOOL 

§5 : HÀM BOOL 

5.1. Biến Bool và các phép toán của đại số Bool

5.2. Biểu thức Bool và hàm Bool

5.3. Các hằng đẳng thức Bool

5.4. Định nghĩa đại số Bool

§6 : BIỂU DIỄN HÀM BOOL

6.1. Tìm biểu thức biểu diễn cho hàm Bool
6.1.1. Định nghĩa

6.1.2. Mệnh đề

6.2. Giảm số lượng toán tử biểu diễn cho hàm Bool

6.2.1. Toán tử NAND

6.2.2. Toán tử NOR

§7 : CÁC CỔNG LOGIC

7.1. Các cổng logic

7.1.1. Cổng đảo

7.1.2. Cổng AND

7.1.3. Cổng OR

7.1.4. Cổng NAND

7.1.5. Cổng NOR

7.2. Thiết kế các mạch theo biểu thức Bool

§8 : CÔNG THỨC ĐA THỨC TỐI TIỂU 

8.1. Công thức đa thức tối tiểu

8.2. Tìm công thức đa thức tồi tiểu bằng biểu đồ Karnaugh

8.2.1. Bảng Karnaugh

8.2.2. Thuật toán tìm công thức đa thức tối tiểu

8.2.2.1. Tế bào tối đại

8.2.2.2. Thuật toán

CHƯƠNG III : PHƯƠNG PHÁP ĐẾM

§9 : CÁC NGUYÊN LÝ ĐẾM

9.1. Nguyên lý cộng

9.1.1. Nguyên lý cộng 

9.1.2. Nguyên lý cộng mở rộng

9.2. Nguyên lý nhân

9.2.1. Nguyên lý nhân

9.2.2. Nguyên lý nhân mở rộng

§10 : GIẢI TÍCH TỔ HỢP 

10.1. Chỉnh hợp

10.1.1. Định nghĩa

10.2.2. Công thức của chỉnh hợp

10.2. Tổ hợp

10.2.1. Định nghĩa

10.2.2. Công thức của tổ hợp

10.3. Chỉnh hợp lặp

10.4. Tổ hợp lặp

10.5. Công thức nhị thức Newton


10.6. Nguyên lý chuồng bồ câu

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


3. LÝ THUYẾT ĐỒ THỊ

1. Tên học phần
: LÝ THUYẾT ĐỒ THỊ                             



(GRAPH THEORY)

2. Mã học phần
: CNTT102 

3. Số tín chỉ
: 2(2/0/4)

4. Trình độ
: Cao đẳng 

5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 30 tiết
· Lý thuyết
: 30 tiết 

· Thực hành
: 0 tiết

· Tự học 
: 60 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức: 


SV có kiến thức cơ bản về lý thuyết đồ thị và hiểu được các giải thuật  thông dụng trên đồ thị như giải thuật tô màu, tìm kiếm cây khung ngắn nhất, tìm chu trình, tìm đường đi ngắn nhất, xếp lịch thi,
Kỹ năng:

Sinh viên giải được các bài toán về đồ thị, cây nhị phân, tìm kiếm cây khung ngắn nhất, tìm chu trình, tìm đường đi ngắn nhất, xếp lịch thi và một số ứng dụng khác.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Lý thuyết về đồ thị và cách biểu diễn đồ thị trong máy tính.

· Các bài toán cơ bản: Chu trình, đường đi, cây, cây khung ngắn nhất, đường đi ngắn nhất.

· Đồ thị phẳng và bài toán tô màu

· Một số ứng dụng.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính 

· Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Vũ Thị Thái Linh, Bài giảng chi tiết môn Lý thuyết đồ thị, Cao đẳng kỹ thuật Lý Tự Trọng TP.HCM.

Tài liệu tham khảo:

[2] Dương Anh Đức, Trần Đan Thư, Lý thuyết đồ thị, NXB Khoa học tự nhiên, 2000.

[3] Trần Ngọc Danh, Toán rời rạc nâng cao, NXB Khoa học tự nhiên, 2005.

11. Tiêu chuẩn đánh giá sinh viên:

·  Đánh giá quá trình:
50% , trong đó:


+ Làm bài tập:
20%


+ Thi giữa kỳ:
30%

·  Thi cuối học kỳ:    
50%  ,  thi tự luận trong thời gian 90 phút.

12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Các khái niệm cơ bản của lý thuyết đồ thị
	3
	3
	0
	6
	

	Chương 2
	Biểu diễn đồ thị trên máy tính
	3
	3
	0
	6
	

	Chương 3
	Các thuật toán tìm kiếm trên đồ thị và ứng dụng
	4
	4
	0
	8
	

	Chương 4
	Đồ thị Euler và đồ thị Hamilton
	4
	4
	0
	8
	

	
	Ôn tập kiểm tra
	3
	3
	0
	6
	

	Chương 5
	Cây và cây khung của đồ thị
	4
	4
	0
	8
	

	Chương 6
	Đồ thị phẳng và tô màu đồ thị
	3
	3
	0
	6
	

	Chương 7
	Bài toán đường đi ngắn nhất
	4
	4
	0
	8
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	2
	2
	0
	4
	

	
	TỔNG
	30
	30
	0
	60
	


CHƯƠNG 1: CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN VỀ LÝ THUYẾT ĐỔ THỊ   

1.1.Định nghĩa đồ thị

1.2.Các thuật ngữ về đồ thị

1.3.Đường đi, chu trình, tính liên thông của đồ thị

1.4.Một số đồ thị đặc biệt

CHƯƠNG 2: BIỂU DIỄN ĐỒ THỊ TRÊN MÁY TÍNH        

2.1.Ma trận kề, ma trận trọng số

2.2. Ma trận liên thuộc đỉnh cạnh

2.3.Danh sách cạnh

2.4.Danh sách kề

CHƯƠNG 3: CÁC THUẬT TOÁN TÌM KIẾM ĐỒ THỊ VÀ ỨNG DỤNG  
3.1.Tìm kiếm theo chiều sâu – giải thuật DFS (Deepth First Search)

3.2.Tìm kiếm theo chiều rộng – giải thuật BFS (Breath First Search) 


3.3.Tìm đường đi và kiểm tra tính liên thông của đồ thị

3.3.1.Bài toán tìm đường đi giữa hai đỉnh

3.3.2.Bài toán tìm các thành phần liên thông của đồ thị

CHƯƠNG 4: ĐỒ THỊ EULER VÀ ĐỒ THỊ HAMILTON.     

4.1.Đồ thị Euler

4.2.Đồ thị Hamilton

4.3.Bài toán người đưa thư

4.4.Bài toán người du lịch

CHƯƠNG 5: CÂY VÀ CÂY KHUNG CỦA ĐỒ THỊ.   

5.1.Các định nghĩa cơ bản của cây

5.2.Cây khung của đồ thị

5.3.Bài toán tìm cây khung ngắn nhất

5.3.1.Thuật toán Prim

5.3.2.Thuật toán Krusksal

CHƯƠNG 6: ĐỒ THỊ PHẲNG VÀ TÔ MÀU ĐỒ THỊ.   

6.1.Đồ thị phẳng

6.2.Tô màu đồ thị

6.3.Bài toán xếp lịch

CHƯƠNG 7: BÀI TOÁN ĐƯỜNG ĐI NGẮN NHẤT.   

7.1.Các định nghĩa

7.2.Đường đi ngắn nhất xuất phát từ đỉnh gốc đến các đỉnh còn lại - Thuật toán Dijkstra

7.3.Đường đi ngắn nhất giữa hai đỉnh bất kỳ - Thuật toán Floyd
14. Phê duyệt
	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 13 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


4. KỸ THUẬT LẬP TRÌNH VỚI C/C++

1. Tên học phần
:KỸ THUẬT LẬP TRÌNH VỚI C/C++ 


(PROGRAMMING TECHNIQUES IN C/C++)

2. Mã học phần
: CNTT103

3. Số tín chỉ

: 4(2/2/6)

4. Trình độ

: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 90  tiết 
· Lý thuyết
: 30 tiết

· Thực hành
: 60 tiết

· Tự học 
: 120 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 cơ bản về kỹ thuật lập trình với C/C++ như:

· Hàm, hàm đệ quy.

· Mảng, chuỗi, con trỏ

· Struct, file.

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Lập trình sử dụng hàm, hàm đệ quy.

· Lập trình được trên mảng và chuỗi, con trỏ.

· Lập trình được trên biến kiểu struct.

· Thao tác được trên file để đọc và ghi dữ liệu.

· Giải quyết được các bài toán thực tế dùng C/C++

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình C/C++: cách cài đặt và sử dụng hàm, hàm đệ quy; các thao tác trên mảng, chuỗi, struct, file; cách sử dụng con trỏ.

· Kỹ năng lập trình cơ bản, lập trình theo modun làm cơ sở cho môn về lập trình khác. 

· Khả năng tư duy, phân tích vấn đề, chọn lựa giải thuật để giải quyết các bài toán về toán học và thực tế.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, chương trình dịch ngôn ngữ C/C++ 
- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình môn Kỹ thuật Lập trình,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Sách, tài liệu tham khảo:

[2]. Phạm Văn Ất, Kỹ thuật lập trình C, Nhà xuất bản Khoa học kỹ thuật, 1998

[3]. Nguyển Đình Tê & Hoàng Đức Hải, Giáo trình Lý thuyết và bài tập ngôn ngữ C, Nhà xuất bản Giáo dục, 1999.

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 tự luận  trong thời gian 90 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
	

	Chương 1
	Hàm
	30
	8
	22
	38
	

	§1
	Tổng quan về hàm trong C/C++
	14
	4
	10
	 18
	

	§2
	Vấn đề tầm vực 
	6
	2
	4
	8
	

	§3
	Đệ quy
	6
	2
	4
	8
	

	 
	Ôn tập và kiểm tra chương 1
	4
	 
	4
	4
	

	Chương 2
	Mảng và chuỗi
	26
	10
	16
	36
	

	§4
	Mảng
	14
	6
	8
	 20
	

	§5
	Chuỗi
	8
	4
	4
	 12
	

	 
	Ôn tập và kiểm tra  chương 2
	4
	 
	4
	4
	

	Chương 3
	Con trỏ
	8
	4
	4
	12
	

	§6
	Khái quát về con trỏ
	2
	2
	0
	4
	

	§7
	Ứng dụng của con trỏ 
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 4
	Kiểu dữ liệu do người dùng định nghĩa
	22
	8
	14
	30
	

	§8
	Kiểu cấu trúc (struct)
	8
	4
	4
	12
	

	 
	On tập và kiểm tra  giữa kỳ
	4
	 
	4
	4
	

	§9
	Tập tin (file)
	10
	4
	6
	14
	

	 
	Ôn tập cuối kỳ
	4
	 
	4
	4 
	

	
	TỔNG
	75
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1: HÀM 

§ 1 : TỔNG QUAN VỀ  HÀM TRONG C/C++

1.1. Khái niệm

1.1.2. Công dụng của hàm 

1.2. Cấu trúc của hàm 

1.2.1. Cấu trúc

1.2.1.1. Phần khai báo và mô tả hàm

1.2.1.2. Phần cài đặt hàm

1.2.2. Cách trình bày phần khai báo và cài đặt hàm

1.2.3. Lệnh return và exit

1.3. Sử dụng hàm

1.3.1. Hàm không trả về giá trị

1.3.2. Hàm trả về giá trị

1.4. Truyền tham số

1.4.1. Tham số thực

1.4.2. Tham số hình thức 

1.4.2.1. Tham số hình thức trị

1.4.2.2. Tham số hình thức bíến

§ 2 : VẤN ĐỀ TẦM VỰC 

2.1. Khái niệm tầm vực 

2.2. Quy tắc cơ bản về tầm vực 

2.2.1. Tầm vực của hàm

2.2.2. Tầm vực của biến

2.2.2.1. Biến toàn cục

2.2.2.2. Biến cục bộ

§ 3 : ĐỆ QUY 

3.1. Khái niệm 

3.1.1. Khái niệm về đệ quy

3.1.2. Cấu trúc của hàm đệ quy

3.2. Các ví dụ 

3.2.1. Bài tóan tính n!

3.2.1.1. Dùng giải thuật lặp

3.2.1.2. Dùng giải thuật đệ quy

3.2.2. Bài tóan tính số hạng thứ n của dãy Fibonacci

3.2.2.1. Dùng giải thuật lặp

3.2.2.2. Dùng giải thuật đệ quy



3.3. Các loại đệ quy

3.4. Khử đệ quy

CHƯƠNG 2 : MẢNG VÀ CHUỖI 

§ 4 : MẢNG 

4.1. Khái niệm mảng

4.2. Mảng một chiều

4.2.1. Khai báo mảng 1 chiều

4.2.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 1 chiều

4.2.3. Truy xuất phần tử của mảng 1 chiều

4.2. Mảng 1 chiều 

4.3. Mảng nhiều chiều 

4.3.1. Khai báo mảng 2 chiều

4.3.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 2 chiều

4.3.3. Truy xuất phần tử của mảng 2 chiều

§ 5 : CHUỖI

5.1. Khái niệm 

5.2. Khai báo chuỗi

5.3. Các hàm xử lý chuỗi

5.3.1. Hàm nhập chuỗi

5.3.2. Hàm xuất chuỗi

5.3.3. Hàm tính chiều dài chuỗi

5.3.4. Hàm sao chép chuỗi

5.3.5. Hàm nối chuỗi

5.3.6. Hàm so sánh chuỗi

5.3.7. Hàm đổi chuỗi sang chữ hoa

5.3.8. Hàm đổi chuỗi sang chữ thường

CHƯƠNG 3 : CON TRỎ

§ 6 : KHÁI QUÁT VỀ CON TRỎ 

6.1. Khái niệm

6.2. Lý do dùng con trỏ

6.3. Khai báo biến con trỏ

6.4. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

6.5. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ

6.5.1. Cấp phát vùng nhớ bằng hàm malloc(), calloc()

6.5.2. Giải phóng vùng nhớ bằng hàm free()

6.5.3. Toán tử new và delete

§ 7 : ỨNG DỤNG CỦA CON TRỎ 

7.1. Hàm có tham số con trỏ

7.2. Con trỏ và mảng

7.3. Con trỏ và chuỗi

CHƯƠNG 4 : KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA 

§ 8 : KIỂU CẤU TRÚC  

8.1. Khai báo cấu trúc dữ liệu

8.1.1. Khai báo struct 

8.1.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho biến struct

8.1.3. Định nghĩa kiểu dữ liệu mới bằng typedef

8.2. Tham khảo các thành phần của struct

§ 9 : TẬP TIN 

9.1. Khái niệm

9.2. Các thao tác trên file

9.2.1. Khai báo con trỏ file

9.2.2. Mở file

9.2.3. Đóng file

9.2.4. Kiểm tra cuối file

9.2.5. Dịch chuyển con trỏ file

9.2.6. Đọc và ghi dữ liệu vào file

9.2.6.1. Hàm ghi ký tự và chuỗi vào file

9.2.6.2. Hàm đọc ký tự và chuỗi từ file

9.2.6.3. Hàm đọc, ghi dữ liệu fscanf(), fprintf()

9.2.6.4. Hàm đọc, ghi dữ liệu fread(), fwrite()

14.  Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 10 tháng 11 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


5. CƠ SỞ DỮ LIỆU

1. Tên học phần
: CƠ SỞ DỮ LIỆU (DATA BASE)
2. Mã học phần
: CNTT104

3. Số tín chỉ
: 2(2/0/4)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 30 tiết 

· Lý thuyết
: 30 tiết

· Thực hành
: 0 tiết

· Tự học
: 60 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 cơ bản về mô hình quan hệ, các ràng buộc toàn vẹn, phụ thuộc hàm, khóa, phủ tối thiểu, các dạng chuẩn,…. 

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Xác định được các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu

· Tìm được tất cả các khóa của lược đồ quan hệ

· Tìm được phủ tối thiểu của tập phụ thuộc hàm

· Xác định được dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ, dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu

· Chuẩn hóa lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3, Boyce-CoddPhân tích một bài toán thực tế để xây dựng cơ sở dữ liệu đạt một chuẩn nhất định.

· Phân tích một bài toán thực tế để xây dựng cơ sở dữ liệu đạt một chuẩn nhất định.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các kiến thức cơ bản về cơ sở dữ liệu như mô hình quan hệ, các ràng buộc toàn vẹn, , phụ thuộc hàm, khóa, chuẩn hóa CSDL. 

· Cách phân tích một bài toán thực tế để xây dựng cơ sở dữ liệu đạt một chuẩn nhất định.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 
· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính 

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Cơ sở dữ liệu,  Khoa CNTT, trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:
[2] Đồng Thị Bích Thủy & Nguyễn An Tế,  Nhập môn cơ sở dữ liệu, trường ĐHKHTN Tp. HCM, năm 1994.
[3] Lê Tiến Vương, Nhập môn Cơ sở dữ liệu quan hệ, NXB Khoa học và Kỹ thuật, năm 1992 
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 lý thuyết trong thời gian 90 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
	

	Chương 1
	Mô hình quan hệ
	1
	1
	0
	2
	

	§1
	Các khái niệm cơ bản
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 2
	Ràng buộc toàn vẹn
	5
	5
	0
	10
	

	§2
	Ràng buộc toàn vẹn – Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn
	1
	1
	0
	2
	

	§3
	Phân loại ràng buộc toàn vẹn
	3
	3
	0
	6
	

	
	Ôn tập và kiểm tra  chương 2
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 3
	Phụ thuộc hàm
	10
	10
	0
	20
	

	§4
	Phụ thuộc hàm
	3
	3
	0
	6
	

	§5
	Phủ tối thiểu của một tập phụ thuộc hàm
	3
	3
	0
	6
	

	§6
	Khóa của lược đồ quan hệ
	3
	3
	0
	6
	

	
	Ôn tập và kiểm tra  giữa kỳ
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 4
	Chuẩn hóa cơ sở dữ iệu
	14
	14
	0
	28
	

	§7
	Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ 
	4
	4
	0
	8
	

	§8
	Phân rã toàn thông tin và phụ thuộc hàm.
	3
	3
	0
	6
	

	§9
	Chuẩn hóa lược đồ cơ sở dữ liệu bằng cách phân rã
	3
	3
	0
	6
	

	
	Ôn tập và kiểm tra  chương 4 
	2
	2
	0
	4
	

	Ôn tập cuối kỳ
	2
	2
	0
	4
	

	TỔNG
	30
	30
	0
	60
	


CHƯƠNG 1 : MÔ HÌNH QUAN HỆ 

§1 : CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN 

1.1. Cơ sở dữ liệu và hệ quản trị cơ sở dữ liệu

1.1.1. Cơ sở dữ liệu

1.1.2. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu

1.1.3. Người dùng

1.2. Mô hình quan hệ

1.2.1. Khái niệm mô hình quan hệ

1.2.2. Thuộc tính

1.2.3. Lược đồ quan hệ

1.2.4. Quan hệ

1.2.5. Bộ 

1.2.6. Khoá 

CHƯƠNG 2 : RÀNG BUỘC TOÀN VẸN

§2 : RÀNG BUỘC TOÀN VẸN – CÁC YẾU TỐ CỦA RÀNG BUỘC TOÀN VẸN 

2.1. Ràng buộc toàn vẹn

2.2. Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn

2.2.1. Điều kiện

2.2.2. Bối cảnh

2.2.3. Tầm ảnh hưởng

§3 : PHÂN LOẠI RÀNG BUỘC TOÀN VẸN  (2/0/4)

3.1. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là một quan hệ

3.1.1. Ràng buộc toàn vẹn liên bộ

3.1.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính

3.1.3. Ràng buộc toàn vẹn về miền giá trị

3.2. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là nhiều quan hệ

3.2.1. Ràng buộc toàn vẹn về phụ thuộc tồn tại

3.2.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính liên quan hệ

CHƯƠNG 3 : PHỤ THUỘC HÀM

§4 : PHỤ THUỘC HÀM 

4.1. Khái niệm phụ thuộc hàm

4.1.1. Định nghĩa

4.1.2. Phụ thuộc hàm hiển nhiên

4.1.3. Bao đóng của tập phụ thuộc hàm 

4.2. Hệ luật dẫn Armstrong 

4.3. Bao đóng của tập thuộc tính

§5 : PHỦ TỐI THIỂU CỦA TẬP PHỤ THUỘC HÀM

5.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

5.1.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

5.1.2. Hai tập phụ thuộc hàm tương đương

5.2. Phụ thuộc hàm đầy đủ

5.3. Tập phụ thuộc hàm không dư thừa

5.4. Phủ tối thiểu

5.4.1. Định nghĩa 

5.4.2. Cách tìm phủ tối thiểu

§6 : KHÓA CỦA LƯỢC ĐỒ QUAN HỆ(2/0/4)

6.1. Định nghĩa

6.2. Thuật tóan tìm tất cả các khóa

CHƯƠNG 4 : CHUẨN HÓA CƠ SỞ DỮ LIỆU (2/0/4)

§7 : DẠNG CHUẨN CỦA LƯỢC ĐỒ QUAN HỆ (2/0/4)

7.1. Dạng chuẩn 1

7.2. Dạng chuẩn 2

7.2.1. Định nghĩa

7.2.2. Định lý

7.2.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 2 

7.3. Dạng chuẩn 3

7.3.1. Định nghĩa

7.3.2. Định lý

7.3.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 3 

7.4. Dạng chuẩn Boyce-Codd

7.4.1. Định nghĩa

7.4.2. Định lý

7.4.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn Boyce-Codd 

7.5. Cách nhận biết dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ

7.5.1. Định lý

7.5.2. Cách nhận biết dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ

7.5.3. Dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu

§8 : PHÂN RÃ BẢO TOÀN THÔNG TIN VÀ PHỤ THUỘC HÀM 

8.1. Phân rã bào toàn thông tin

8.1.1. Định nghĩa

8.1.2. Thuật tóan kiểm tra phân rã bảo toàn thông tin

8.2. Phân rã bào toàn phụ thuộc hàm

8.2.1. Định nghĩa

8.2.2. Thuật toán kiểm tra phân rã bảo toàn phụ thuộc hàm

§9 : CHUẨN HÓA LƯỢC ĐỒ QUAN HỆ BẰNG CÁCH PHÂN RÃ

9.1. Phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm 

9.2. Phân rã  lược đồ quan hệ về dạng chuẩn Boyce-Codd bảo toàn thông

14. Phê duyệt

Nguyễn Vân
	 Giang

	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh



	
	


6. PHẦN CỨNG MÁY TÍNH

1. Tên học phần
: PHẦN CỨNG MÁY TÍNH

                              
(COMPUTER HARDWARE)

2. Mã học phần
: CNTT 105
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 SV có các kiến thức cơ bản về:

· Cấu trúc máy tính và chức năng của các thành phần trong máy tính.

· Cách lựa chọn cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh 1 hệ thống máy vi tính 

· Cách cài đặt và cấu hình hệ điều hành Windows và các phần mềm thông dụng 

· Cách chẩn đoán, khắc phục và giải quyết một số sự cố thực tế thường gặp về phần cứng, phần mềm máy tính và các thiết bị ngoại vi.
· Đọc và giải thích được các thông số của các thành phần chính trong máy tính.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Thực hiện được việc lựa chọn cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh một hệ thống máy vi tính
· Cài đặt và cấu hình được các hệ điều hành phổ biến như hệ điều hành Windows … và các phần mềm thông dụng.
· Chẩn đoán, khắc phục và giải quyết được một số sự cố thực tế thường gặp về phần cứng, phần mềm máy tính và các thiết bị ngoại vi.
8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, chức năng của các thành phần trong máy tính.

· Các kiến thức và kỹ năng cơ bản để lựa chọn cấu hình tương thích và lắp ráp hoàn chỉnh 1 hệ thống máy vi tính.

· Cách cài đặt và cấu hình hệ điều hành Windows và các phần mềm thông dụng.

· Cách chẩn đoán, khắc phục và giải quyết một số sự cố thực tế thường gặp về phần cứng, phần mềm máy tính và các thiết bị ngoại vi.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Power Point, phần mềm máy ảo VMWARE

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Nguyễn Hoàng Thanh, Bách khoa Phần cứng máy tính, NXB Thống Kê.

Tài liệu tham khảo:

[2] Văn Khoa, Cẩm nang sửa chữa và nâng cấp máy tính cá nhân, NXB 

    Thống kê.
[3] Giáo trình phần cứng máy tính Trường CĐ nghề ICARE.

[4] Giáo trình phần cứng máy tính Trường ĐH khoa học tự nhiên.
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 lý thuyết  trong thời gian 90 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
	

	Chương 1
	Tổng quan tồ chức máy tính
	12
	10
	2
	22
	

	§1
	Các thành phần của phần cứng máy tính
	2
	2
	0
	4
	

	§2
	Case – Bộ nguồn
	2
	2
	0
	4
	

	§3
	Bo mạch chủ (Mainboard)
	8
	6
	2
	14
	

	Chương 2
	Hệ thống vi xử lý
	4
	3
	1
	7
	

	§4
	Vi xử lý – Đơn vị xử lý trung tâm
	4
	3
	1
	7
	

	Chương 3
	Hệ thống bộ nhớ
	8
	6
	2
	14
	

	§5
	Bộ nhớ trong
	4
	3
	1
	7
	

	§6
	Bộ nhớ ngoài
	4
	3
	1
	7
	

	Chương 4
	Phân hoạch và cấu hình hệ thống
	8
	2
	6
	10
	

	§7
	Lựa chọn cấu hình – Lắp ráp hoàn chỉnh máy tính
	4
	1
	3
	5
	

	§8
	Phân vùng (partition) và định dạng ổ cứng  
	4
	1
	3
	5
	

	Chương 5
	Cài đặt hệ điều hành và các phần mềm
	8
	2
	6
	10
	

	§9
	Cài đặt hệ điều hành
	3
	1
	2
	4
	

	§10
	Cài đặt driver
	1
	0
	1
	1
	

	§11
	Cài đặt phần mềm ứng dụng
	4
	1
	3
	5
	

	Chương 6
	Chuẩn đoán – Bảo trì và tối ưu hóa hệ thống  
	16
	6
	10
	22
	

	§12
	Chuẩn đoán và xử lý sự cố
	4
	1
	3
	5
	

	§13
	Tăng tốc và tối ưu hệ điều hành
	4
	2
	2
	6
	

	§14
	Sao lưu và phục hồi ổ đĩa
	4
	2
	2
	6
	

	§15
	Khôi phục dữ liệu
	2
	1
	1
	3
	

	§16
	Một số thủ thuật khi sử dụng máy tính
	2
	0
	2
	2
	

	 
	Ôn tập cuối kỳ
	4
	1
	3
	5
	

	 
	TỔNG 
	60
	30
	30
	90
	


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN  TỔ CHỨC MÁY TÍNH

§1 : CÁC THÀNH PHẦN CƠ BẢN CỦA MÁY TÍNH 

1.1. Sơ đồ khối 

1.2. Nguyên lý hoạt động
1.3. Các thành phần của máy tính

§2: CASE - BỘ NGUỒN
2.1. Case (Thùng máy)

2.1.1. Phân loại thùng máy

2.1.2. Cấu trúc thùng máy

2.1.3. Chẩn đoán và xử lý sự cố

2.2. Bộ nguồn (Power Supply Unit)

2.2.1. Phân loại bộ nguồn

2.2.2. Cấu trúc bộ nguồn

2.2.3. Các thông số nguồn

2.2.4. Chẩn đoán và xử lý sự cố nguồn

§3 : BO MẠCH CHỦ (MAINBOARD) 

3.1. Tổng quan về mainboard

3.2. Các thành phần trên mainboard

3.3. Hệ thống Bus

3.4. Các thông số chính trên main

3.5. Giới thiệu các công nghệ tích hợp

3.6. Một số hư hỏng thường gặp

3.7. Bài tập tình huống
CHƯƠNG 2: HỆ THỐNG VI XỬ LÝ
§4 : VI XỬ LÝ – ĐƠN VỊ XỬ LÝ TRUNG TÂM

4.1. Tổng quan về vi xử lý

4.2. Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

4.3. Các thông số của bộ vi xử lý

4.4. Công nghệ của vi xử lý

4.5. Chẩn đoán và xử lý sự cố CPU
CHƯƠNG 3: HỆ THỐNG BỘ NHỚ
§5 : BỘ NHỚ TRONG
5.1. Phân loại bộ nhớ trong

5.1.1. ROM

5.1.2. RAM

5.2. Bộ nhớ Rom

5.3. Bộ nhớ Ram

5.3.1. RAM tĩnh

5.3.2. RAM động

5.4. Các loại khe cắm bộ nhớ trong của Ram

5.5. Những sự cố thường gặp và cách khắc phục

§6 : BỘ NHỚ NGOÀI

6.1. Tổng quan về bộ nhớ ngoài

6.2. Ổ đĩa cứng

6.2.1. Cấu tạo

6.2.2. Thông số kỹ thuật

6.2.3. Nguyên lý hoạt động của ổ đĩa cứng

6.2.4. Phân loại và cách lắp đặt ổ đĩa cứng

6.3. Ổ đĩa quang

6.4. Cấu tạo đĩa quang

6.4.1. Phân loại đĩa quang

6.4.2. Cấu tạo ổ đĩa quang

6.4.3. Hoạt động của ổ đĩa

6.4.4. Thông số kỹ thuật

6.4.5. Phân loại ổ đĩa và cách lắp đặt

6.5. Các loại ổ đĩa lưu trữ khác

6.6. Những hư hỏng thường gặp và cách khắc phục

CHƯƠNG 4: PHÂN HOẠCH VÀ CẤU HÌNH HỆ THỐNG 
§7 : LỰA CHỌN CẤU HÌNH - LẮP RÁP HOÀN CHỈNH MÁY TÍNH

7.1. Lựa chọn cấu hình phần cứng

7.2. Lắp ráp hoàn chỉnh 1 máy tính

§8 : PHÂN HOẠCH (PARTITION) VÀ ĐỊNH DẠNG Ổ CỨNG 

8.1. Ý nghĩa

8.2. Các phương thức thực hiện

8.2.1. Dùng chương trình FDISK

8.2.2. Dùng Disk Manager

8.2.3. Dùng Partition Magic

8.3. Một số điểm lưu ý

CHƯƠNG 5: CÀI ĐẶT HỆ ĐIỀU HÀNH VÀ CÁC PHẦN MỀM
§9 : CÀI ĐẶT HỆ ĐIỀU HÀNH 

9.1. Yêu cầu kỹ thuật trước khi cài

9.2. Cài đặt các loại hệ điều hành Windows

9.2.1. Cách vào Setup

9.2.2. Quá trình cài đặt

9.3. Phương thức cài đa hệ điều hành 

9.4. Phương thức cài các phần mềm giả lập

9.4.1. Dùng chương trình Virtual PC

9.4.2. Dùng chương trình VMWare

§10 : CÀI  ĐẶT DRIVER

10.1. Cài đặt Driver Mainboard, Sound, VGA, Lan

10.1.1. Cài đặt bằng chương trình Autorun

10.1.2. Cài đặt Manual

10.2. Cài đặt Printer

10.2.1. Autorun

10.2.2. Manual

10.2.3. Cài máy in ảo

10.2.4. Sử dụng máy in

10.3. Cài đặt các loại Driver của các thiết bị khác

10.4. Một số lưu ý khi cài đặt Driver

§11 : CÀI ĐẶT PHẦN MỀM ỨNG DỤNG

11.1. Cài đặt Office

11.2. Cài đặt Font tiếng Việt

11.3. Cài đặt Unikey (VietKey)

11.4. Cài đặt các chương trình ứng dụng

11.4.1. Phương thức cài đặt

11.4.2. Các chương trình đồ họa

11.4.3. Các ngôn ngữ lập trình

11.4.4. Các chương trình giải trí

11.4.5. Các chương trình chống virus thông dụng

CHƯƠNG 6: CHẨN ĐOÁN - BẢO TRÌ VÀ TỐI ƯU HÓA HỆ THỐNG
§12 : CHẦN ĐOÁN VÀ XỬ LÝ SỰ CỐ 

12.1. Chẩn đoán sự cố

12.1.1. Dấu hiệu nhận biết 

12.1.2. Sử dụng các thiết bị test phần cứng

12.2. Xử lý sự cố

12.2.1. Xử lý sự cố xung đột phần cứng

12.2.2. Xử lý sự cố lỗi hệ điều hành

12.2.3. Xử lý sự cố phần mềm

12.2.4. Xử lý sự cố các thành phần phần cứng của máy tính.

§13 : TĂNG TỐC VÀ TỐI ƯU HỆ ĐIỀU HÀNH

13.1. Tối ưu Windows

13.1.1. Visual Effect

13.1.2. Tăng bộ nhớ ảo

13.1.3. Msconfig

13.1.4. Disk Defragment

13.2. Registry

13.2.1. Ý nghĩa

13.2.2. Các thiết lập

13.3. Sử dụng phần mềm tăng tốc

13.3.1. Tune up

13.3.2. Cài bằng tay

§14 : SAO LƯU VÀ PHỤC HỒI Ổ ĐĨA

14.1. Ý nghĩa thực hiện

14.2. Dùng chương trình Norton Ghost

14.2.1. Khởi động chương trình

14.2.2. Sao lưu và phục hồi hệ điều hành

14.2.3. Sao lưu và phục hồi ổ đĩa 

14.3. Dùng chương trình khác

§15 : KHÔI PHỤC DỮ LIỆU

15.1. Khôi phục dữ liệu trong Windows

15.1.1. Get Data Back

15.1.2. Undelete

15.2. Khôi phục dư liệu ngoài DOS (Dùng Easy Recovery)

15.3 Chuyễn đổi các dạng file văn bản thường gặp

§16 : MỘT SỐ THỦ THUẬT KHI SỬ DỤNG MÁY TÍNH

16.1. Ý nghĩa thực hiện

16.2. Clear Password CMOS

16.2.1. Sử dụng chương trình Kill CMOS

16.2.2. Set Jump Clear CMOS

16.2.3. Tháo Pin

16.3. Clear Password User trong Windows

16.4. Dò tìm Password file Zip, Rar

16.4.1. Cài đặt chương trình

16.4.2. Các thao tác thực hiện

16.5. Dò tìm Password các file trong Office

16.5.1. Cài đặt chương trình

16.5.2. Các thao tác thực hiện

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Lê Quý Hưng Quốc


7. CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT

1. Tên học phần
: CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT

                            
(DATA STRUCTURES & ALGORITHMS)

2. Mã học phần
: CNTT201

3. Số tín chỉ
: 4(3/1/7)

4. Trình độ
:  Cao đẳng

5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 75  tiết 
· Lý thuyết
: 45 tiết 

· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 105 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 cơ bản về các cấu trúc dữ liệu và các giải thuật như:

· Các giải thuật tìm kiếm và sắp xếp.

· Danh sách liên kết và các thao tác trên danh sách liên kết.

· Danh sách hạn chế và các ứng dụng.

· Cây nhị phân tìm kiếm và các thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm.

Kỹ năng:

· Vận dụng được các giải thuật tìm kiếm, sắp xếp.

· Lập trình trên danh sách liên kết và cây nhị phân tìm kiếm.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm và giải thuật liên quan đến thao tác tìm kiếm và sắp xếp, danh sách liên kết, danh sách hạn chế, cây nhị phân tìm kiếm.

· Khả năng tư duy, phân tích và tối ưu giải thuật ứng dụng trong lập trình.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình dịch ngôn ngữ lập trình C/C++ 

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình môn Cấu trúc dữ liệu,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] Trần Hạnh Nhi - Dương Anh Đức-Hoàn Kiếm, Nhập môn cấu trúc dữ liệu và thuật toán, Trường ĐHKHTN Tp. HCM, 2003.

[3] Đỗ Xuân Lôi, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, NXB Khoa học Kỹ thuật, 1996. 

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 lý thuyết trong thời gian 90 phút.

12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Mở đầu
	1
	1
	
	2
	

	Chương 2
	Tìm kiếm và sắp xếp
	11
	5
	6
	16
	

	§1
	Tìm kiếm
	4
	2
	2
	6
	

	§2
	Sắp xếp
	7
	3
	4
	10
	

	Chương 3
	Cấu trúc dữ liệu động
	33
	19
	14
	52
	

	§3
	Danh sách liên kết
	1
	1
	0
	2
	

	§4
	Danh sách liên kết đơn
	20
	10
	10
	30
	

	§5
	Sắp xếp trên danh sách liên kết đơn
	4
	2
	2
	6
	

	§6
	Danh sách hạn chế
	4
	2
	2
	6
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	4
	4
	0
	8
	

	Chương 4
	Cây
	27
	17
	10
	44
	

	§7
	Cấu trúc cây
	5
	3
	2
	8
	

	§8
	Cây nhị phân tìm kiếm
	18
	10
	8
	28
	

	
	Ôn tập và kiểm tra thực hành
	4
	4
	
	8
	

	
	Ôn tập cuối ký
	3
	3
	
	6
	

	
	TỔNG
	75
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1: MỞ ĐẦU 
1.Cấu trúc dữ liệu ( Data Structure )

2.Giải thuật  ( Algorithm )

3.Mối quan hệ giữa cấu trúc dữ liệu và giải thuật

CHƯƠNG 2 : TÌM KIẾM VÀ SẮP XẾP
§1 : TÌM KIẾM (SEARCHING)

1.1. Bài toán tìm kiếm

1.2. Tìm tuyến tính (Linear Search)

1.2.1. Ý tưởng của giải thuật

1.2.2. Cài đặt

1.2.3. Thuật toán cải tiến

1.3. Tìm nhị phân (Binary Search)

1.3.1. Ý tưởng của giải thuật

1.3.2. Cài đặt 

§2: SẮP XẾP 

2.1. Bài toán sắp xếp

2.2. Phương pháp đổi chỗ trực tiếp (Interchange Sort)

2.2.1. Ví dụ minh họa

2.2.2. Ý tưởng của giải thuật

2.2.3. Cài đặt

2.3. phương pháp phân hoạch (Quick Sort)

2.3.1. Ý tưởng của giải thuật

2.3.2. Ví dụ minh họa

2.3.3. Cài đặt

CHƯƠNG 3 : CẤU TRÚC DỮ LIỆU ĐỘNG
§3 : DANH SÁCH LIÊN KẾT (LINK LIST)

3.1. Biến không động và biến động

3.1.1. Biến không động

3.1.2. Biến động

3.2. Danh sách liên kết 

3.2.1. Định nghĩa

3.2.2. Các loại danh sách liên kết 

§4  : DANH SÁCH LIÊN KẾT ĐƠN 

4.1. Cấu trúc dữ liệu của danh sách liên kết đơn

4.2. Các thao tác cơ bản trên  danh sách liên kết đơn

4.2.1. Khởi tạo danh sách

4.2.2. Tạo một phần tử của danh sách có khóa  x 

4.2.3. Chèn một phần tử vào danh sch

4.2.3.1. Chèn vào đầu danh sách

4.2.3.2. Chèn vào cuối danh sách

4.2.3.3. Chèn vào sau phần tử q trong danh sách

4.2.4. Duyệt danh sách

4.2.5. Xóa một phần tử của danh sách

4.2.5.1. Xóa phần tử ở đầu danh sách

4.2 5.2. Xóa phần tử sau phần tử q trong danh sch

4.2.5.3. Xóa phần tử có khóa x trong danh sách

4.2.6. Xóa toàn bộ danh sách

§5:  SẮP XẾP TRÊN DANH SÁCH LIÊN KẾT ĐƠN 

5.1. Phương án 1: Thay đổi vùng dữ liệu

(Sắp xếp bằng phương pháp đổi chỗ trực tiếp)

5.2. Phương án 2: Thay đổi mối liên kết

(Sắp xếp bằng phương pháp phân hoạch)

§6: DANH SÁCH HẠN CHẾ 

6.1.Ngăn xếp (Stack)

6.1.1. Khái niệm

6.1.2. Cài đặt ngăn xếp dùng mảng

6.2. Hàng đợi (Queue)

6.2.1. Khái niệm

6.2.2. Cài đặt hàng đợi dùng danh sách liên kết

6.3. Dùng ngăn xếp để khử đệ quy bài toán tháp Hà nội

6.3.1. Bài toán Tháp Hà Nội

6.3.2. Hàm đệ quy

6.3.3. Hàm không đệ quy

CHƯƠNG 4 : CÂY
§7: CẤU TRÚC CÂY 

7.1.. Định nghĩa 

7.2. Một số khái niệm cơ bản

7.3. Cây nhị phân

7.3.1. Định nghĩa

7.3.2. Một số tính chất của cây nhị phân

7.3.3. tạo cây nhị phân

7.3.4. Biểu diễn cây nhị phân

7.3.5. Duyệt cây nhị phân

§8 : CÂY NHỊ PHÂN TÌM KIẾM 

8.1. Định nghĩa 

8.2. Một số thao tác trên cây nhị phân tìm kiếm

8.2.1. Thêm một node vào cây

8.2.2. Tạo cây 

8.2.3. Duyệt cây 

8.2.4. Tìm phần tử có khóa x

8.2.5. Xóa phần tử có khóa x

8.2.6. Xóa toàn bộ cây

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


8. LẬP TRÌNH QUẢN LÝ

1. Tên học phần
: LẬP TRÌNH QUẢN LÝ                      
(MANAGEMENT PROGRAMMING)

2. Mã học phần
: CNTT202

3. Số tín chỉ
: 4(3/1/7)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 75 tiết 
· Lý thuyết
: 45 tiết
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 120 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức:  Sau khi học xong SV có các kiến thức cơ bản về:

·  Mô hình cơ sở dữ liệu quan hệ 

· Các đối tượng của Access như bảng, truy vấn, biểu mẫu, biểu báo.

· Khả năng ứng dụng của Microsoft Access đối với các bài toán quản lý vừa và nhỏ. 

 Kỹ năng:

· Tạo bảng, thiết lập quan hệ giữa các bảng và nhập dữ liệu.

· Tạo các loại câu truy vấn để khai thác dữ liệu trên bảng hoặc là nguồn dữ liệu cho biểu mẫu hoặc biểu báo.

· Tạo biểu mẫu nhằm tạo giao diện thân thiện, thuận lợi cho người sử dụng khi xem, xóa, sửa hay nhập dữ liệu.

· Tạo biểu báo nhằm thiết kế các báo cáo theo bố cục mong muốn để in ra giấy. 

· Dùng tập lệnh (macro) hoặc VBA để viết các chương trình quản lý vừa và nhỏ.

 8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Cách cài đặt chương trình Microsoft Access

· Cách thiết kế cơ sở dữ liệu. 

· Cách tạo bảng, truy vấn, biểu mẫu, biểu báo.

· Cách Import các bảng từ Excel, Text file hoặc từ các hệ quản trị CSDL khác hoặc Export các bảng sang Excel, Word hoặc sang các hệ quản trị CSDL khác.

· Cách lập trình các chương trình quản lý đơn giản  bằng Microsoft Access.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường. 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình Microsof Access 

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Lập trình quản lý,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] Hoàng Ngọc Liên, Access – Thiết kế và xây dựng ứng dụng cơ sở dữ liệu,  NXB Giao thông vận tải, 2006.

[3] Đỗ Trọng Oanh – Nguyễn Vũ Ngọc Tùng, Tự học Microsoft Access 2010, NXB Đại học sư phạm, 2012.

[4] Đại học công nghiệp, Giáo trình và bài tập Access 2010, Freeware, 2011.

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: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Tổng quan về Microsoft Access
	3
	2
	1
	5
	

	§1
	Mở đầu
	1
	1
	0
	2
	

	§2
	Cơ sở dữ liệu trong access
	2
	1
	1
	3
	

	Chương 2
	Bảng dữ liệu (Table)
	4
	2
	2
	6
	

	§3
	Thiết kế bảng
	2
	1
	1
	3
	

	§4
	Các thao tác trên bảng
	2
	1
	1
	3
	

	Chương 3
	Truy vấn
	16
	9
	7
	25
	

	§5
	Tạo câu truy vấn
	13
	8
	5
	21
	

	
	Ôn tập và kiểm tra thực hành
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 4
	Biểu mẫu (Form)
	15
	9
	6
	24
	

	§6
	Tạo biểu mẫu dùng công cụ có sẵn
	2
	2
	0
	4
	

	§7
	Thiết kế biểu mẫu
	10
	6
	4
	16
	

	
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 5
	Biểu báo (Report)
	10
	6
	4
	16
	

	§8
	Tạo biểu báo dùng công cụ có sẵn
	2
	2
	0
	4
	

	§9
	Thiết kế biểu báo
	5
	3
	2
	8
	

	
	Ôn tập và thi giữa kỳ
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 6
	Tập lệnh (Macro)
	7
	5
	2
	12
	

	§10
	Tạo và thi hành tập lệnh
	7
	5
	2
	12
	

	Chương 7
	Lập trình
	15
	9
	6
	24
	

	§11
	Bộ mã lệnh (module)
	15
	9
	6
	24
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	5
	3
	2
	8
	

	
	TỔNG
	75
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ MICROSOFT ACCESS
§1 : MỞ ĐẦU 

1.1. Khái niệm về Microsoft Access

1.2. Yêu cầu cấu hình, cài đặt

1.3. Khởi động và thoát khỏi Access

1.4. Màn hình khởi động của Access 

§2 : CƠ SỞ DỮ LIỆU TRONG ACCESS 
2.1. Cơ sở dữ liệu 

2.1.1. Khái niệm 

2.1.2. Các thành phần có trong cơ sở dữ liệu

2.2. Các thao tác cơ bản với tập tin cơ sở dữ liệu

2.2.1. Tạo cơ sở dữ liệu mới

2.2.2. Mở cơ sở  dữ liệu

2.2.3. Đóng cơ sở dữ liệu

2.2.4. Thu gọn và sửa chữa tập tin cơ sở dữ liệu 

2.2.5. Ẩn/ hiện cơ sở dữ liệu

2.2.6. Đặt/ hủy mật mã cho cơ sở dữ liệu

2.2.7. Bảo mật/tháo mật cơ sở dữ liệu

2.3. Các thao tác cơ bản với từng đối tượng

2.3.1. Đổi tên đối tượng

2.3.2. Xóa đối tượng

2.3.3. Sao chép đối tượng

CHƯƠNG 2: BẢNG DỮ LIỆU 
§3: THIẾT KẾ BẢNG 

3.1. Cấu trúc logic của một bảng

3.1.1. Khái niệm bảng

3.1.2. Kiểu dữ liệu cho cột 

3.2. Các thao tác thiết kế bảng

3.2.1. Thiết kế bảng mới

3.2.2. Vào màn hình thiết kế bảng để sửa chữa thiết kế

3.2.3. Đóng bảng

3.3. Quy định các thuộc tính của một vùng (field)

3.3.1. General

3.3.2. Lookup

3.4. Các thao tác xử lý khi thiết kế bảng

3.4.1. Chèn thêm vùng

3.4. 2. Xóa vùng

3.4. 3. Thay đổi vị trí vùng

3.4. 4. Khóa chính

3.5. Thiết lập mối quan hệ giữa các bảng

3.5.1. Các loại quan hệ

3.5.2. Thiết lập mối quan hệ

3.5.3. Chỉnh sửa mối quan hệ 

3.5.4. Xóa mối quan hệ

§ 4: CÁC THAO TÁC TRÊN BẢNG 

4.1. Thao tác cập nhật dữ liệu trong bảng

4.1.1. Mở màn hình nhập dữ liệu 

4.1.2. Thêm mẫu tin

4.1.3. Xóa mẫu tin

4.1.4. Tìm kiếm

4.1.5. Thay thế

4.1.6. Sao chép và di chuyển dữ liệu 

4.2. Thao tác điều chỉnh phần hiển thị của bảng

4.2.1. Chọn font chữ

4.2.2. Điều chỉnh độ rộng của cột

4.2.3. Thay đổi vị trí cột 

4.2.4. Ẩn cột

4.2.5. Giữ cố định cột

4.2.6. Đổi tên cột

4.2.7. Điều chỉnh độ cao dòng

4.2.8. Sắp xếp

CHƯƠNG 3: TRUY VẤN (QUERY) 

§ 5 : TẠO CÂU TRUY VẤN 

5.1. Khái niệm câu truy vấn

5.2. Các loại câu truy vấn

5.3. Cách tạo câu truy vấn

5.3.1. Dùng Wizard

5.3.2. Tự  thiết kế bằng cửa sổ lưới QBE

5.4. Hiển thị kết quả câu truy vấn    

5.4.1. Xem kết quả câu truy vấn

5.4.2. Chỉnh thuộc tính của một cột

5.4.3. Hiển thị số mẫu tin dùng Top value

5.5. Tổng hợp dữ liệu bằng truy vấn chọn (select query)

5.5.1. Đặt điều kiện để lọc các mẫu tin

5.5.2. Tạo các vùng mới

5.5.3. Thực hiện các phép tính tổng số

5.5.4. Truy vấn trên nhiều bảng

5.6. Truy vấn tham số (parameter query) và truy vấn chéo (crosstab query)

5.6.1. Truy vấn tham số

5.6.2. Truy vấn chéo

5.7. Truy vấn hành động 

5.7.1. Truy vấn tạo bảng (Make Table Query)

5.7.2. Truy vấn cập nhật (Update Query)

5.7.3. Truy vấn nối (Append Query)

5.7.4. Truy vấn xoá (Delete Query)

CHƯƠNG 4 : BIỂU MẪU (FORM) 
§6 : TẠO BIỂU MẪU DÙNG CÔNG CỤ CÓ SẴN 

6.1. Khái niệm biểu mẫu

6.1.1. Khái niệm

6.1.2. Phân loại biểu mẫu  

6.1.3. Điều khiển (Controls)

6.1.4. Các kiểu điều khiển

6.2. Tạo biểu mẫu dùng công cụ có sẵn 

6.2.1. Dùng Autoform

6.2.2. Dùng Wizard 

6.3. Lưu và xem kết quả một biểu mẫu 

§7:  THIẾT KẾ BIỂU MẪU (3/2/8)

7.1. Các thao tác thiết kế 

7.1.1. Các thành phần của biểu mẫu

7.1.2. Thiết kế một biểu mẫu

7.1.3. Lấy/bỏ thành phần  Form Header/Footer

7.1.4. Lấy/bỏ thành phần  Page Header/Footer

7.1.5. Thêm các điều khiển vào biểu mẫu

7.1.6. Định dạng các điều khiển

7.1.7. Tạo các đối tượng trong thanh công cụ ToolBox

7.1.8. Chỉnh thuộc tính cho biểu mẫu

7.2. Biểu mẫu chính / phụ (mainform / subform)

7.2.1. Khái niệm

7.2.2. Cách thiết kế biểu mẫu chính/phụ

7.2.3. Hiệu chỉnh thiết kế biểu mẫu phụ khi đang làm việc với biểu mẫu chính

CHƯƠNG 5: BIỂU BÁO (REPORT) 
§8: TẠO BIỂU BÁO DÙNG CÔNG CỤ CÓ SẴN  

8.1. Khái niệm biểu báo

8.2. Tạo biểu báo dùng công cụ có sẵn 

8.2.1. Dùng AutoReport 

8.2.2. Dùng Wizard

8.3. Lưu và xem kết quả một biểu báo

§9:  THIẾT KẾ BIỂU BÁO


9.1. Các thao tác thiết kế 

9.1.1. Cấu trúc của biểu báo

9.1.2. Màn hình thiết kế

9.1.3. Tạo phân nhóm, sắp xếp dữ liệu 

9.1.4. Đánh số thứ tự trong biểu báo

9.2. Xem và in biểu 

CHƯƠNG 6: TẬP LỆNH (MACRO)
§10: TẠO VÀ THI HÀNH TẬP LỆNH (2/0/4)

10.1. Khái niệm tập lệnh 

10.2. Tạo mới và thi hành một tập lệnh

10.2.1. Tạo tập lệnh 

10.2.2. Lưu tập lệnh

10.2.3. Thi hành tập lệnh

10.2.4. Sub Macro

10.3. Các thao tác chỉnh sửa tập lệnh

10.3.1. Thay đổi các lệnh trong tập lệnh

10.3.2. Xoá một hay nhiều lệnh  trong tập lệnh

10.3.3. Chèn một lệnh  trong tập lệnh

10.4. Một số lệnh thường dùng

10.5. Các hàm thường dùng trong biểu thức điều kiện

10.5.1. Hàm MsgBox

10.5.2. Hàm Dcount

10.6. Tập lệnh autoexec

10.7. Xây dựng hệ thống menu bằng tập lệnh

10.7.1. Tạo tập lệnh cho hệ thống menu

10.7.2. Đưa menu vào chương trình 

CHƯƠNG 7: LẬP TRÌNH

§11 : BỘ MÃ LỆNH (MODULE) 
11.1. Khái niệm 

11.1.1. Khái niệm bộ mã lệnh chuẩn (Standard module)

11.1.2. Khái niệm bộ mã lệnh lớp (Class module)

11.1.3. Các thành phần của bộ mã lệnh

11.1.4. Thủ tục biến cố

11.1.5. Thủ tục chung

11.1.6. Tên mặc định và tầm ảnh hưởng của các loại thủ tục

11.1.7. Tạo và gọi các thủ tục

11.1.8. Sử dụng đối tượng Docmd (Do command)

11.2. Các loại câu lệnh

11.2.1. Lệnh khai báo

11.2.2. Lệnh gán

11.2.3. Lệnh xử lý

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Thị Thủy


9. LẬP TRÌNH WINDOWS
1. Tên học phần
:  LẬP TRÌNH WINDOWS  

(WINDOWS PROGRAMMING)

2. Mã học phần
:  CNTT201
3. Số tín chỉ
:  4(3/1/7)

4. Trình độ
:  Cao đẳng

5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 75 tiết
· Lý thuyết
: 45 tiết
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 120 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần:
Kiến thức:

Sau khi học xong, sinh viên hiểu được các đặc điểm chính của Microsoft .Net Framework  và ngôn ngữ lập trình C#. 
Kỹ năng:

Sau khi học xong, sinh viên sử dụng thành thạo các chức năng chính của môi trường phát triển tích hợp  Visual Studio 2005. Có khả năng thiết kế và hiện thực chương trình sử dụng Microsoft Windows Forms với các điều khiển chuẩn C#. 

8. Mô tả vắn tắt nội dung của học phần:

Học phần cung cấp các kiến thức và kỹ năng cơ bản cho việc phát triển các ứng dụng dựa trên Microsoft .Net Framework và ngôn ngữ lập trình C#.

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 chương trình dịch ngôn ngữ lập trình Visual C#

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

 Sách, giáo trình chính:

[1] Lâm Thanh Hùng: Giáo trình Lập Trình Windows

Tài liệu tham khảo:

[2] Harvey & Paul Deitel , Visual C# 2005: How to Program, Second Edition, Prentice Hall, 2005

[3] MSDN Trainning-Introduction to C# Programming for the Microsoft®   .NET Platform.

[4]  O'Reilly - Learning C Sharp

[5] SAMS - Teach Yourself C.Sharp In 24 Hours

Khác:

[6] https://www.mediafire.com/#35eq365ht6fv9
[7] http://www.c10mt.com/2012/09/lap-trinh-truc-quan-c-windows-forms.html
[8] http://www.mediafire.com/?ntchygjry4y
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
	

	Chương 1 111
	Các điều khiển cơ bản
	12
	7
	5
	19
	

	Chương 2 
	Kỹ năng thiết kế ứng dụng và gỡ rối chương trình
	9
	5
	4
	14
	

	Chương 3
	MenuStrip, Context MenuStrip, ToolStrip, StatusStrip và CommonDialog
	9
	5
	4
	14
	

	Chương 4
	ListBox và ComboBox
	6
	3
	3
	9
	

	Chương 5 
	Các điều khiển nâng cao
	15
	10
	5
	25
	

	Chương 6 
	Mảng và chuỗi
	8
	5
	3
	13
	

	Chương 7 
	Chương trình có nhiều Form
	8
	5
	3
	13
	

	Chương 8 
	Truy xuất dữ liệu qua tập tin
	8
	5
	3
	13
	

	TỔNG
	75
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1:  CÁC ĐIỀU KHIỂN CƠ BẢN
1.1. Giới thiệu các điều khiển cơ bản:
1.1.1. Nhãn (Label)

1.1.2. Nhãn liên kết (Link Label)

1.1.3. Hộp văn bản (TextBox)

1.1.4. Hộp văn bản có khuôn nạ (Masked TextBox

1.1.5. Hộp kiểm (CheckBox) 

1.1.6. Nhóm chức năng (GroupBox)

1.1.7. Nút chức năng (RadioButton)

1.1.8. Hộp hình ảnh (PictureBox)

1.2. Các thuộc tính, phương thức và tình huống.

1.3. Tạo ứng dụng mẫu.

CHƯƠNG 2:  KỸ NĂNG THIẾT KẾ ỨNG DỤNG VÀ GỠ RỐI CHƯƠNG TRÌNH
2.1. Kỹ năng thiết kế nhiều điều khiển

2.1.1. Sao chép, cắt dán

2.2.2. Di chuyển và thay đổi kích thước

2.2.3. Định dạng và canh đều bằng ToolBar

2.2. Thiết kế thân thiện với người sử dụng

2.2.1. Giao diện

2.2.2. Quy định thứ tự bằng Tab Order.

2.3. Gỡ rối chương trình

2.3.1. Bẫy lỗi bằng cú pháp try…catch…

2.3.2. Thông báo bằng MessageBox

2.3.3. Debug.

CHƯƠNG 3:  MENUSTRIP,  CONTEXT MENUSTRIP,  TOOLSTRIP, STATUSSTRIP VÀ COMMONDIALOG

3.1. Thanh trình đơn (MenuStrip)

3.2. Trình đơn ngữ cảnh (Context Menu)

3.3. Thanh công cụ (ToolStrip)

3.4. Thanh trạng thái (StatusStrip)

3.5. Các hộp thoại thông dụng (Common Dialog)

3.5.1. Hộp thoại thông báo (MessageBox)

3.5.2. Hộp thoại màu (ColorDialog)

3.5.3. Hộp thoại Font (FontDialog)

3.5.4. Hộp thoại mở tập tin (OpenFileDialog)

3.5.5. Hộp thoại lưu tập tin (SaveFileDialog) 

CHƯƠNG 4:  LISTBOX VÀ COMBOBOX
4.1. Hộp danh sách (ListBox).

4.1.1. Các thuộc tính

4.1.2. Các tình huống và phương thức
4.2. Hộp danh sách đổ xuống (ComboBox)

4.2.1. Các thuộc tính

4.2.2. Các tình huống và phương thứ

4.3. Sự khác biệt giữa ListBox và ComboBox

CHƯƠNG 5:  CÁC ĐIỀU KHIỂN NÂNG CAO
5.1. Thanh tiến trình (ProgressBar)

5.2. Đồng hồ (Timer)

5.3. Bài tập kết hợp ProgressBar và Timer

5.4. Thanh cuộn (ScrollBar)

5.5. Hộp chọn ngày (DateTimPicker)

5.6. Giới thiệu điều khiển dạng thẻ (TabControl)

5.6.1. Cách thiết kế

5.6.2. Ý nghĩa sử dụng

5.7. Điều khiển chia cắt Form (SplitContainer)

5.8. Danh sách biể tượng (ImageList)

5.9. Điều khiển báo lỗi cho TextBox (ErrorProvider)

5.10. Xây dựng ứng dụng với TabControl

5. 11. Danh sách hiển thị (ListView)

5.11.1. Các thuộc tính

5.11.2. Tình huống

5.12. Cây hiển thị (TreeView)

5.12.1. Các thuộc tính

5.12.2. Tình huống

5.13. Xây dựng ứng dụng với ListView và Treeview

CHƯƠNG 6:  MẢNG VÀ CHUỖI
6.1. Mảng một chiều

6.1.1. Cách khai báo

6.1.2. Sử dụng mảng một chiều

6.2. Mảng nhiều chiều

6.2.1. Cách khai báo

6.2.2. Sử dụng mảng nhiều chiều

6.3. Chuỗi

6.3.1. Giới thiệu chuỗi

6.3.2. Các hàm về chuỗi 

6.4. Các bài toán cơ bản về mảng và chuỗi

CHƯƠNG 7:  CHƯƠNG TRÌNH CÓ NHIỀU FORM
7.1. Giao diện đơn tài liệu (Single – Document Interface: SDI Form)
7.1.1. Khai báo và xoá một Form

7.1.2. Thuộc tính và tình huống / sự kiện của Form

7.1.3. Dùng nhiều Form trong chương trình

7.1.4. Khai báo và truy xuất qua lại giữa các Form

7.2. Giao diện đa tài liệu (Multies – Document Interface: MDI Form)

7.2.1. Khai báo Form cha

7.2.2. Khai báo và truy xuất Form con

CHƯƠNG 8: TRUY XUẤT DỮ LIỆU QUA TẬP TIN
8.1. Giới thiệu dữ liệu tập tin (File)

8.1.1. Đối tượng FileStream

8.1.2. Ghi dữ liệu bằng đối tượng StreamWriter

8.1.3. Đọc dữ liệu bằng đối tượng StreamReader

8.2. Bài tập mẫu về tập tin

· Giả lập chương trình NotePad

14. Phê duyệt        

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

                Tổ trưởng bộ môn 

                 Nguyễn Sanh Cường 

	
	


10. THIẾT KẾ WEB
1. Tên học phần
: THIẾT KẾ WEB (WEB DESIGN)
2.  Mã học phần: 
: CNTT204 
3. Số tín chỉ: 
: 4 (3/1/7)

4. Trình độ
: Cao đẳng

5. Phân bổ thời gian
: 

· Lên lớp
: 75 tiết

· Lý thuyết
: 45 tiết

· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 120 tiết 

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần:

Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên:

· Khái quát hóa được mạng LAN, Internet, Web.

· Khái quát hóa được các bước xây dựng một website.

· Định nghĩa được ngôn ngữ HTML.

· Liệt kê được các thẻ cơ bản trong ngôn ngữ HTML.

· Khái quát hóa được Css trong xây dựng website.

· Khái quát hóa được công dụng của phần mềm Macromedia Dreamweaver.

· Định nghĩa được ngôn ngữ JavaScript.

· Khái quát hóa được quá trình tải website lên Host.

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên:

· Phác thảo ra được các công việc cần phải thực hiện khi xây đựng một website theo yêu cơ bản trong thực tế.

· Có khả năng phân tích các website trong thực tế, chọn lựa giải pháp để thiết kế các website đơn giản.

· Vận dụng thành thạo ngôn ngữ HTML để xây dựng trang Web tĩnh.

· Sử dụng thành thạo css để xây dựng trang web.

· Sử dụng phần mềm Macromedia Dreamweaver để thực hiện việc xây dựng trang web một cách chuyên nghiệp.

· Sử dụng ngôn ngữ JavaScript để xử lý Form trong trang web.

· Đưa được website lên Host.

8. Mô tả vắn tắt nội dung của học phần

Học phần cung cấp cho sinh viên :

· Kiến thức tổng quan về thiết kế Web, các bước xây dựng một website trong thực tế, từ đó giúp cho sinh viên xây dựng một website theo yêu cầu thực tiễn.

· Ngôn ngữ HTML căn bản cũng như kết hợp với css để tạo nên một trang web đúng chuẩn.

· Cách sử dụng Macromedia Dreamweaver để xây dựng website một cách hiệu quả và chuyên nghiệp.

· Kiến thức javascript để lập trình tạo sự tương tác giữa trang web và người sử dụng.

9. Nhiệm vụ của sinh viên 

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính cài phần mềm  Dreamweaver 

10. Tài liệu học tập

Sách giáo trình chính: 

[1] Võ Anh Trang, Giáo trình môn Thiết kế web cơ bản, CĐKT Lý Tự Trọng, lưu hành nội bộ.

Sách tham khảo:  

[2] Nguyễn Trường Sinh, Hướng dẫn thiết kế trang web tương tác bằng JavaScript, NXB Mũi Cà Mau.

[3] Lê Minh Hoàng, Thiết kế web với CSS, NXB Lao động – Xã hội.

[4] Nguyễn Trường Sinh, Macromedia Dreamweaver 8 – Phần cơ bản – tập 1, NXB Lao động – Xã hội. 

[5] Nguyễn Trường Sinh, Flash cơ bản, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội.

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: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	NỘI DUNG
	Số tiết 
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết 
	thực hành 
	Tự học 
	

	Chương 1
	HTML 
	20
	15
	5
	35
	

	§1
	Giới thiệu HTML và các thẻ cơ bản 
	5
	4
	1
	9
	

	§2
	Thẻ hình ảnh,  liên kết và danh sách
	5
	4
	1
	9
	

	§3
	Bảng
	3
	2
	1
	5
	

	§4
	Khung
	2
	1
	1
	3
	

	§5
	Biểu mẫu
	5
	4
	1
	9
	

	Chương 2
	CSS (STYLE SHEET) 
	15
	10
	5
	25
	

	§6
	Tổng quan CSS 
	2
	1
	1
	3
	

	§7
	Bộ chọn CSS
	3
	2
	1
	5
	

	§8
	Các thuộc tính định dạng cơ bản   
	5
	4
	1
	9
	

	§9
	Mô hình hộp trong CSS
	3
	2
	1
	5
	

	§10
	Các thuộc tính định dạng khác    
	2
	1
	1
	3
	

	Chương 3
	JAVASCRIPT 
	15
	10
	5 
	25
	

	§11
	Tổng quan về Javascript
	5
	3
	2
	8
	

	§12
	Xây dựng kịch bản bằng Javascript  
	5
	4
	1
	9
	

	§13
	Đối tượng và sự kiện trong Javascript
	5
	3
	2
	8
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	5
	0
	5
	5
	

	Chương 4
	DREAMWEAVER 
	20
	10
	10
	30
	

	§14
	Giới thiệu Dreamweaver 
	5
	3
	2
	8
	

	§15
	Trang và nội dung trang 
	5
	3
	2
	8
	

	§16
	Làm việc với các khung 
	5
	2
	3
	7
	

	§17
	Làm việc với các form 
	5
	2
	3
	7
	

	TỔNG
	75
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1: HTML 
§1 GIỚI THIỆU HTML VÀ CÁC THẺ CƠ BẢN

1.1. Các khái niệm cơ bản  
1.2. Giới thiệu khái quát về Web

1.3. Thẻ html là gì (tag html) 

1.4. Cấu trúc tổng quát trong một trang web. 
1.5. Có thể làm gì trên file Html

1.6. Các thẻ Html cơ bản

1.7. Hiển thị trang web lên trình duyệt

1.8. Lưu trang web từ trình duyệt

§2 THẺ HÌNH ẢNH,  LIÊN KẾT VÀ DANH SÁCH
2.1. Hình ảnh

2.2. Chèn âm thanh

2.3. Địa chỉ liên kết

2.4. Liên kết

2.5. Danh sách

§3  BẢNG  

3.1. Giới thiệu

3.2. Tạo bảng

3.3. Các thuộc tính của bảng

3.4. Các thuộc tính của cột 
3.5. Các thuộc tính của ô

3.6. Các bảng lồng nhau 

§4  KHUNG  

4.1. Khái quát về khung

4.2. Liên kết với khung

4.3. Phần tử Noframes

4.4. Iframe

§5  BIỂU MẪU

5.1. Giới thiệu biểu mẫu (Form)

5.2. Các phần tử nhập của Html

CHƯƠNG 2: CSS (STYLE SHEET) 
§6  TỔNG QUAN CSS
6.1. Giới thiệu 

6.2. Phân loại

6.3. Hệ thống thuật ngữ về bảng kiểu

§7  BỘ CHỌN CSS 
7.1. Giới thiệu

7.2. Các bộ chọn 

7.3. Đơn vị sử dụng trong css

7.4. Vị trí sử dụng css

7.5. Thứ tự ưu tiên khi sử dụng các loại css

7.6. Nhóm phần tử với thẻ span

7.7. Nhóm phần tử với thẻ div

§8  CÁC THUỘC TÍNH ĐỊNH DẠNG CƠ BẢN

8.1. Định dạng nền trang 

8.2. Định dạng ký tự

§9  MÔ HÌNH HỘP TRONG CSS 
9.1. Giới thiệu

9.2. Thuộc tính margin

9.3. Thuộc tính padding

9.4. Khung viền (Border)

9.5. Độ rộng (Width)

§10  CÁC THUỘC TÍNH ĐỊNH DẠNG KHÁC

10.1. Float và Clear

10.2. Vị trí (Position)

CHƯƠNG 3: JAVASCRIPT 
§11  TỔNG QUAN VỀ JAVASCRIPT
11.1. Giới thiệu 

11.2. Khai báo và sử dụng javascript vào file html

11.3. Các lệnh cơ bản trong javascript

§12  XÂY DỰNG KỊCH BẢN BẰNG JAVASCRIPT

12.1. Kiểu dữ liệu

12.2. Biến


12.3. Lệnh và khối lệnh trong javascript

12.4. Biểu thức và toán tử trong javascript

12.5. Định nghĩa và phân loại biểu thức

12.6. Cấu trúc lập trình

12.7. Hàm

§13  ĐỐI TƯỢNG VÀ SỰ KIỆN TRONG  JAVASCRIPT
13.1. Giới thiệu

13.2. Các đối tượng

CHƯƠNG 4: DREAMWEAVER 
§14  GIỚI THIỆU DREAMWEAVER

14.1. Giới thiệu và cài đặt

14.2. Giao diện sử dụng Dreamweaver

14.3. Tạo lập một website

14.4. Định dạng thuộc tính cho trang

§15  TRANG VÀ NỘI DUNG TRANG
15.1. Bố cục trang web bằng table

15.2. Xây dựng nội dung trang web

15.3. Liên kết

§16  LÀM VIỆC VỚI CÁC KHUNG
16.1. Giới thiệu

16.2. Chia khung với Framesets

16.3. Quản lý khung bằng Frame Panel

16.4. Quản ly nội dung khung

16.5. Liên kết trong khung

§17  LÀM VIỆC VỚI CÁC FORM
17.1. Giới thiệu

17.2. Tạo form trong Dreamweaver

17.3. Thêm các phần tử trong  form

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa
Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 
Nguyễn Sanh Cường 


11. MẠNG MÁY TÍNH VÀ QUẢN TRỊ MẠNG

1. Tên học phần
: MẠNG MÁY TÍNH VÀ QUẢN TRỊ 


MẠNG
 (COMPUTER NETWORKS)

2. Mã học phần
: CNTT205

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 cơ bản về:

· Mạng máy tính căn bản

· Quản trị mạng máy tính cơ bản

· Triển khai dịch vụ mạng cơ bản

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Kết nối được các thiết bị mạng cơ bản

· Cấu hình được các thông số cơ bản trong mạng

· Theo dõi, kiểm tra, dự đoán và khắc phục sự cố trên mạng

· Cấu hình được địa chỉ IPv4 và Ipv6

· Quản trị được tài nguyên và người dùng trong môi trường Workgroup và Domain

· Triển khai được dịch vụ DHCP

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên các kiến thức về cách thức hoạt động của mô hình mạng vật lý và logic, cách hoạt động của địa chỉ IP. Sau khi học xong môn học này sinh viên biết chia mạng con, cấu hình mạng cơ bản, quản trị được hai mô hình ứng dụng mạng hiện nay là Workgroup và Client/Server và cấu hình được dịch vụ mạng căn bản DHCP.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và các công cụ hỗ trợ 

· Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

· Sách, giáo trình chính: 

[1] Giáo trình Mạng máy tính và quản trị mạng,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2] Bài tập mạng máy tính và quản trị mạng, Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

· Tài liệu tham khảo: 

[3] Behrouz A.Forouzan, Data Communications and Networking, Fourth Edition, Tata McGraw-Hill Publishing Company Limited, 2006.

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 lý thuyết trong thời gian 90 phút.

12. Thang điểm: Theo học chế tín chỉ
13. Nội dung chi tiết học phần:
	TT
	Nội dung chương trình
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý  thuyết
	Thực hành  
	Tự học
	

	PHẦN 1
	Mạng máy tính căn bản
	32
	16
	16
	48
	

	Chương 1
	Tổng quan về mạng máy tính
	4
	2
	2
	6
	

	Chương 2
	Mô hình OSI và TCP/IP
	4
	3
	1
	7
	

	Chương 3
	Phương tiện truyền dẫn và thiết bị mạng
	8
	4
	4
	12
	

	Chương 4
	Các kiến trúc và chuẩn mạng
	4
	3
	1
	7
	

	Chương 5
	Địa chỉ IP
	12
	4
	8
	16
	

	PHẦN 2
	Quản trị mạng
	24
	12
	12
	36
	

	Chương 6
	Mô hình Workgroup
	8
	5
	3
	13
	

	Chương 7
	Mô hình Client/Server
	12
	5
	7
	17
	

	Chương 8
	Dịch vụ DHCP
	4
	2
	2
	6
	

	Ôn tập và kiểm tra
	4
	2
	2
	6
	

	TỔNG 
	60
	30
	30
	90
	


PHẦN 1: MẠNG MÁY TÍNH CĂN BẢN 

CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ MẠNG MÁY TÍNH
1.1. Các khái niệm cơ bản

1.1.1. Mạng máy tính

1.1.2. Các thành phần cơ bản trong mạng máy tính

1.1.3. Một số thuật ngữ cơ bản

1.2. Các loại mạng máy tính

1.2.1. LAN (mạng cục bộ)

1.2.2. MAN (mạng đô thị)

1.2.3. WAN (mạng diện rộng)

1.2.4. Mạng Internet

1.3. Các mô hình xử lý mạng

1.3.1. Mô hình xử lý mạng tập trung

1.3.2. Mô hình xử lý mạng phân phối

1.3.3. Mô hình xử lý mạng cộng tác

1.4. Các mô hình quản lý mạng

1.4.1. Workgroup

1.4.2. Domain

1.5. Các mô hình ứng dụng mạng

1.5.1. Peer to Peer (mạng ngang hàng)

1.5.2. Client/Server (mạng khách chủ)

1.6. Các dịch vụ mạng

1.6.1. File services (dịch vụ tập tin)

1.6.2. Directory services (dịch vụ thư mục)

1.6.3. Web services (dịch vụ truyền siêu văn bản)

1.6.4. Message services (dịch vụ thông điệp)

1.6.5. Database services (dịch vụ cơ sở dữ liệu)

1.6.6. Print services (dịch vụ in ấn)

1.6.7. Application services (dịch vụ ứng dụng)

1.7. Lợi ích của mạng máy tính

1.8. Kết nối trực tiếp hai máy tính bằng cáp xoắn đôi

1.9. Giới thiệu các hệ điều hành và phần mềm hổ trợ mạng

CHƯƠNG 2: MÔ HÌNH OSI VÀ TCP/IP
2.1. Mô hình tham chiếu OSI (Open System Interconnection)

2.1.1. Khái niệm giao thức mạng

2.1.2. Các tổ chức định chuẩn

2.1.3. Bảy lớp trong mô hình OSI

2.1.4. Chức năng của các lớp trong mô hình OSI

2.2. Khảo sát chi tiết lớp 2 (Data Link)

2.2.1. Lớp con LLC và MAC

2.2.2. Các phương pháp truy cập đường truyền

2.3. Khảo sát chi tiết lớp 3 (Network)

2.4. Khảo sát chi tiết lớp 4 (Transport)

2.4.1. TCP

2.4.2. UDP

2.4.3. Khái niệm Port

2.5. Mô hình tham chiếu TCP/IP

2.5.1. Bốn lớp của mô hình TCP/IP

2.5.2. Các bước đóng gói dữ liệu

2.5.3. So sánh mô hình OSI và TCP/IP
CHƯƠNG 3: PHƯƠNG TIỆN TRUYỀN DẪN VÀ THIẾT BỊ MẠNG
3.1. Giới thiệu về phương tiện truyền dẫn

3.1.1. Khái niệm

3.1.2. Tần số truyền thông

3.1.3. Các đặc tính của phương tiện truyền dẫn

3.1.4. Các loại truyền dẫn

3.2. Các loại cáp

3.2.1. Cáp đồng trục

3.2.2. Cáp xoắn đôi

3.2.3. Cáp quang (fiber-optic cable)

3.3. Đường truyền vô tuyến

3.3.1. Giới thiệu

3.3.2. Sóng vô tuyến (Radio)

3.3.3. Sóng vi ba

3.3.4. Sóng hồng ngoại

3.4. Thiết bị mạng

3.4.1. Card mạng (NIC)

3.4.2. Modem (Modulation and Demodulation)

3.4.3. Repeater

3.4.4. Hub

3.4.5. Bridge

3.4.6. Switch

3.4.7. Access point

3.4.8. Router

3.4.9. Gateway (Proxy)
CHƯƠNG 4: CÁC KIẾN TRÚC VÀ CHUẨN MẠNG
4.1. Khái niệm

4.2. Các kiến trúc mạng chính

4.2.1. Mạng Bus (tuyến)

4.2.2. Mạng Star (sao)

4.2.3. Mạng Ring (vòng)

4.2.4. Mạng Mesh (lưới)

4.2.5. Mạng Cellular (tế bào)

4.3. Các kiến trúc mạng kết hợp

4.3.1. Mạng Star bus

4.3.2. Mạng Star ring

4.4. Các chuẩn mạng Ethernet

4.4.1. Ethernet

4.4.2. Các chuẩn Ethernet tốc độ 10 Mbps

4.4.3. Các chuẩn Ethernet tốc độ 100 Mbps

4.4.4. Các chuẩn Ethernet tốc độ 1000 Mbps

4.4.5. FDDI (Fiber Distributed Data Interconnection)
CHƯƠNG 5: ĐỊA CHỈ IP
5.1. Số nhị phân 8 bit

5.1.1. Phép toán trên số nhị phân

5.1.2. Đổi số nhị phân sang số thập phân

5.1.3. Đổi số thập phân sang số nhị phân.

5.1.4. Dãy số 8 bit cần nhớ

5.2. Địa chỉ IPv4 (Internet Protocol Version 4)

5.2.1. Cấu trúc địa chỉ IP

5.2.2. Một số khái niệm liên quan đến IP

5.2.3. Các lớp của địa chỉ IP

5.2.4. Địa chỉ private và địa chỉ public

5.2.5. Kỹ thuật chia mạng con (subneting)

5.2.6. Một số bài giải mẫu về chia mạng con

5.2.6. Một số bài giải mẫu về chia mạng con

5.3. IPv6

5.3.1. Cấu trúc của IPv6

5.3.2. Một số đặc điểm

5.3.3. Các loại địa chỉ IPv6
PHẦN 2: QUẢN TRỊ MẠNG

CHƯƠNG 6: MÔ HÌNH WORKGROUP
6.1. Giới thiệu hệ điều hành (OS) dùng cho client

6.2. Quản trị user account trên Windows XP

6.2.1. Tạo user

6.2.2. Thay đổi một user

6.2.3. Xóa user

6.2.4. Bảo mật cho user

6.3. Quản trị tài nguyên mạng (ổ đĩa, thư mục, máy in)

6.3.1. Chia sẻ tài nguyên ổ đĩa và thư mục

6.3.2. Chia sẻ tài nguyên máy in

6.3.3. Ánh xạ ổ đĩa mạng

6.4. Bảo mật tài nguyên mạng (ổ đĩa, thư mục, máy in)

6.4.1. Bảo mật cho ổ đĩa và thư mục

6.4.2. Bảo mật máy in
CHƯƠNG 7: MÔ HÌNH CLIENT/SERVER
7.1. Hệ điều hành (OS) dùng cho server

7.1.1. Cài đặt hệ điều hành Windows Server 2003

7.1.2. Tự động hóa quá trình cài đặt Win2K3

7.2. Kỹ năng tạo user, group và gán quyền cục bộ trong môi trường workgroup

7.2.1. Tạo user

7.2.2. Tạo group

7.2.3. Gán chính sách cục bộ (local policies)

7.3. Thăng cấp lên Domain Controller với Active Directory

7.3.1. Kiến trúc của AD

7.3.2. Thăng cấp Server lên DC

7.3.3. Gia nhập máy trạm vào domain (join domain)

7.3.4. Quản trị đối tượng (Object) trong AD

7.3.5. Một số chính sách bảo mật

7.4. Share permission và NTFS permission

7.4.1. Share permission

7.4.2. NTFS Permission

7.4.3. Kết hợp Share permission và NTFS permission
CHƯƠNG 8: DỊCH VỤ DHCP
8.1. Giới thiệu

8.2. Hoạt động của DHCP

8.3. Cài đặt DHCP trên Win2K3

8.3.1. Yêu cầu

8.3.2. Cài đặt

8.3.3. Cấu hình DHCP

8.3.4. Các thông số trong dịch vụ DHCP

8.3.5. Cấu hình IP dành riêng

8.3.6. Cấu hình Client thuê IP từ Server

8.4. DHCP tích hợp trong hệ điều hành và thiết bị

8.5. Một số sự cố và cách khắc phục

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn

Lê Quý Hưng Quốc


12. HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU

1. Tên học phần
: HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU

                            
( DATABASE  MANAGEMENT  SYSTEM)
2. Mã học phần
: CNTT206

3. Số tín chỉ
: 4(3/1/8)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 75 tiết
· Lý thuyết
: 45  tiết 
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 120 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 cơ bản về:

· Mirosoft SQL Server và ngôn ngữ T-SQL

· Việc quản lý cơ sở dữ liệu bằng hệ quản trị CSDL SQL Server như tạo lập cơ sở dữ liệu quan hệ (CSDL) có các thành phần chính : các bảng (TABLE), các ràng buộc toàn vẹn (CONSTRAINT) trên CSDL, các bảng ảo (VIEW),..

· Quản trị cơ sở dữ liệu

· Truy xuất và hiệu chỉnh cơ sở dữ liệu

· Thủ tục nội tại (Stored Procedure)

· Trigger.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Quản lý bảng (TABLE) như thao tác (thêm/xóa/sửa) dữ liệu trên bảng, quản lý dữ liệu, tạo các câu query có chọn lọc ,có nhóm, có thống kê, tạo các index, có khả năng tạo các Stored Procedure, các trigger để làm cơ sở cho môn lập trình cơ sở dữ liệu.

·  Lập trình với cơ sở dữ liệu bằng ngôn ngữ lập trình T-SQL để viết các xử lý tính toán, các xử lý kiểm tra tính đúng đắn của dữ liệu và quản lý bảo mật dữ liệu trên SQL Server 20005

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Tổng quan về Microsoft SQL Server 2005 và ngôn ngữ Transact SQL

· Cơ sở dữ liệu hệ thống và cơ sở dữ liệu được tạo do người dùng 

· Toàn vẹn dữ liệu và chỉ mục

· Cách Truy cập dữ liệu từ cơ sở dữ liệu

· Bảng ảo

· Stored Procedure

· Trigger

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Microsoft SQL Server  

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình SQL Server 2005,  TTTH  trường Đại học Khoa Học Tự Nhiên TPHCM.
Tài liệu tham khảo:

[2] SQL Server 2005 – Tác giả: Phạm Hữu Khang.

[3] Book Online trong Microsoft SQL Server.

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: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Tổng quan về Microsoft SQL Server 2005 và ngôn ngữ T-SQL
	
	4
	1
	9
	

	§1
	Tổng quan về MS SQL Server 2005
	
	2
	0
	4
	

	§2
	Các khái niệm ngôn ngữ T-SQL
	
	2
	1
	5
	

	Chương 2
	Ngôn ngữ định nghĩa dữ liệu (DDL)
	
	10
	5
	25
	

	§3
	Tạo và thay đổi cấu trúc bảng.
	
	3
	2
	8
	

	§4
	Tính toàn vẹn dữ liệu trong cơ sở dữ liệu.
	
	4
	3
	11
	

	
	Ôn tập và kiểm tra
	
	3
	
	6
	

	Chương 3
	Ngôn ngữ thao tác dữ liệu (DML)
	
	13
	10
	36
	

	§5
	Truy vấn đơn giản.
	
	3
	4
	10
	

	§6
	Truy vấn nâng cao.
	
	4
	4
	12
	

	§7
	Bảng ảo (virtual table - VIEW)
	
	2
	2
	6
	

	
	Ôn tập và kiểm tra
	
	4
	
	8
	

	Chương 4
	Thủ tục nội tại (Stored Procedure) và Trigger
	
	16
	14
	46
	

	§8
	Biến con trỏ (Cursor)
	
	3
	2
	8
	

	§9
	Thủ tục nội tại  (Stored Procedure)
	
	6
	5
	17
	

	§10
	Trigger
	
	7
	5
	19
	

	
	Kiểm tra giữa kỳ
	
	
	2
	2
	

	
	Ôn tập cuối kỳ 
	
	2
	
	4
	

	
	TỔNG
	
	45
	30
	120
	


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ MICROSOFT SQL SERVER 2005 VÀ NGÔN NGỮ T-SQL                        

§1: TỔNG QUAN VỀ MS SQL SERVER 2005  

1.1. Mô hình khách/chủ (Client/Server)

1.1.1. Khái niệm về cấu trúc vật lý 

1.1.2. Khái niệm về các xử lý 

1.2. Microsoft SQL Server là gì?

1.2.1.Lịch sử ra đời 

1.2.2. Cài đặt MS SQL Server

1.2.3. Các tiện ích trong MS SQL Server

1.2.4. Đăng ký quản trị Microsoft SQL Server 

§ 2: CÁC KHÁI NIỆM NGÔN NGỮ T-SQL 

2.1. Giới thiệu T-SQL

2.1.1. Biến trong T-SQL

2.1.2. Kiểu dữ liệu trong T-SQL

2.1.3. Chú thích trong T-SQL

2.1.4. Cấu trúc điểu khiển

2.2. Ngôn ngữ  định nghĩa dữ liệu (DDL)

2.2.1. Câu lệnh CREATE TABLE

2.2.2. Câu lệnh ALTER TABLE

2.2.3. Câu lệnh DROP TABLE

2.3. Ngôn ngữ thao tác dữ liệu (DML) và điều khiển dữ liệu (DCL)

2.3.1. Câu lệnh SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE

2.3.2. Câu lệnh GRANT, REVOKE, DENY

2.4. Thực thi Câu lệnh T-SQL

2.4.1. Câu lệnh đơn

2.4.2. Batches (Lô)

2.4.3. Đọan Script

CHƯƠNG 2: NGÔN NGỮ ĐỊNH NGHĨA DỮ LIỆU (DDL)     
§ 3: TẠO VÀ THAY ĐỔI CẤU TRÚC BẢNG

3.1. Cơ sở dữ liệu của SQL Server

3.1.1. Khái niệm về cơ sở dữ liệu

3.1.2. Các tập tin vật lý lưu trữ cơ sở dữ liệu

3.1.3. Tạo mới cơ sở dữ liệu 

3.1.4. Xóa cơ sở dữ liệu đã có 

3.2.
Bảng dữ liệu (Table)

3.2.1. Khái niệm về bảng

3.2.2. Các thuộc tính của bảng

3.2.3. Tạo cấu trúc bảng dữ liệu

3.2.4. Xóa bảng đã tồn tại

3.3.
Thay đổi cấu trúc bảng

3.3.1. Thêm cột

3.3..2 Hủy bỏ cột hiện có

3.3.3. Sửa đổi kiểu dữ liệu của cột

3.3.4. Đổi tên cột, tên bảng dữ liệu.

§4: TÍNH TOÀN VẸN DỮ LIỆU TRONG CƠ SỞ DỮ LIỆU

4.1. Giới thiệu về ràng buộc toàn vẹn 

4.2. Các loại quy tắc kiểm tra tính toàn vẹn dữ liệu

4.2.1. Kiểm tra duy nhất dữ liệu

4.2.2. Kiểm tra tồn tại dữ liệu

4.2.3. Kiểm tra miền giá trị

4.2.4. Thêm ràng buộc mới vào trong bảng

4.2.5. Hủy bỏ ràng buộc đã có trong bảng

4.2.6. Tắt/ Bật quy tắc kiểm tra toàn vẹn dữ liệu

4.3.  Mô hình quan hệ dữ liệu 

4.3.1. Khái niệm về mô hình quan hệ dữ liệu

4.3.2. Tạo mới mô hình quan hệ dữ liệu

4.3.3. Các chức năng trong mô hình quan hệ dữ liệu

4.4. Index

4.4.1. Index là gì?

4.4.2. Các kiểu Index

4.4. 3. Cách tạo Index

4.4.4. Sửa và xóa Index

CHƯƠNG 3: NGÔN NGỮ THAO TÁC DỮ LIỆU (DML)  
§5: TRUY VẤN ĐƠN GIẢN 

5.1. Hiệu chỉnh dữ liệu:

5.1.1. Lệnh INSERT INTO

5.1.2. Lệnh DELETE FROM

5.1.3. Lệnh UPDATE SET

5.2. Câu lệnh truy vấn đơn giản

5.2.1. Lệnh SELECT FROM 

5.2.2. Mệnh đề chọn các dòng dữ liệu

5.2.3. Mệnh đề sắp xếp dữ liệu

5.3. Hàm thường dùng:

5.3.1. Hàm chuyển đổi kiểu dữ liệu

5.3.2. Hàm ngày giờ

5.3.3. Hàm thường dùng:

5.3.4. Hàm toán học

5.3.5. Hàm xử lý chuỗi

§6: TRUY VẤN NÂNG CAO
6.1. Các mệnh đề trong truy vấn nâng cao:

6.1.1. Mệnh đề nhóm dữ liệu

6.1.2. Mệnh đề lọc dữ liệu sau khi đã nhóm

6.1.3. Mệnh đề thống kê dữ liệu

6.2. Các mệnh đề trong truy vấn nâng cao: 

6.2. 1. Mệnh đề liên kết dữ liệu từ nhiều bảng

6.2. 2. Mệnh đề nối dữ liệu từ hai truy vấn

6.2. 3. Truy vấn con ( SubQuery)

CHƯƠNG 4: THỦ TỤC NỘI TẠI (STORED PROCEDURE) VÀ TRIGGER  

§7: BẢNG ẢO (VIRTUAL TABLE - VIEW)
7.1. Khái niệm về bảng ảo

7.2.Tạo mới bảng ảo

7.3. Xem và cập nhật bảng ảo

7.4 Hủy bỏ bảng ảo

§8: BIẾN CON TRỎ (CURSOR)

8.1. Khai báo và gán giá trị cho biến:

8.2.  Khái niệm về biến con trỏ

8.3. Các bước sử dụng biến con trỏ:

8.3.1. Định nghĩa biến con trỏ

8.3.2. Đọc và xử lý dữ liệu trong con trỏ

8.3.3. Đóng con trỏ

8.4. Cấu trúc điều khiển

8.4.1. Cấu trúc IF…ELSE

8.4.2. Cấu trúc lặp WHILE

§9: THỦ TỤC NỘI TẠI  (STORED PROCEDURE)

9.1. Khái niệm về thủ tục nội tại

9.2. Các hành động cơ bản với thủ tục nội tại

9.2.1. Tạo mới thủ tục nội tại

9.2.3. Gọi thực hiện thủ tục nội tại

9.2.4. Hủy bỏ thủ tục nội tại

9.3. Thay đổi nội dung của thủ tục nội tại

9.3. Tham số bên trong thủ tục nội tại

9.3.1. Tham số đầu vào

9.3.2. Tham số đầu ra

9.4. Một số vấn đề khác trong thủ tục nội tại

9.4.1. Mã hóa nội dung thủ tục nội tại

9.4.2. Biên dịch thủ tục nội tại

9.4.3. Thủ tục lồng nhau

9.4.4. Sử dụng lệnh RETURN trong thủ tục

9.4.5. Tham số kiểu con trỏ bên trong thủ tục

9.4.6. Thủ tục cập nhật dữ liệu

9.4.7. Thủ tục hiển thị dữ liệu

9.5. Giao tác

9.5. 1. Khái niệm về giao tác

9.5. 2. Giao tác không tường minh

9.5. 3. Giao tác tường minh

§10: TRIGGER

10.1. Khái quát về trigger

10.1.1. Trigger là gì?

10.1.2.Mở rộng ràng buộc toàn vẹn dữ liệu với trigger

10.1.3.Các dạng ràng buộc toàn vẹn nên dùng trigger

10.1.4.Khi nào thì sử dụng trigger?

10.1.5.Các đặc trưng và hạn chế

10.1.6.Cơ chế hoạt động của trigger

10.2. Làm việc với trigger

10.2.1. Tạo mới trigger

10.2.2. Sửa trigger

10.2.3. Xóa trigger

10.3. Lập trình trigger

10.3.1. Các table giả (pseudo tables) Inserted và Deleted

10.3.2. Các hàm và lệnh hệ thống

10.3.3. Các thao tác lập trình trigger phổ biến

10.3.4. Trigger lồng nhau

10.3.5. Trigger kiểm tra ràng buộc dữ liệu

10.3.6. Trigger cập nhật giá trị tự động

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


13. PHÂN TÍCH THIẾT KẾ HỆ THỐNG

1. Tên học phần
: PHÂN TÍCH VÀ THIẾT KẾ HỆ THỐNG

                               
(SYSTEM ANALYSIS AND DESIGN)

2. Mã học phần
: CNTT207

3. Số tín chỉ
: 3(3/0/6)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
:
45 tiết 

· Thực hành
:
0 tiết

· Tự học
:
90 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần
: 
Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

Kiến thức: 
· Phát biểu được các giai đoạn trong quá trình phát triển của một hệ thống thông tin và các bước trong quy trình phân tích và thiết kế hệ thống thông tin.

· Hiểu được cách hoạch định và lựa chọn hệ thống.

Kỹ năng: 
· Xác định yêu cầu của hệ thống thực tế.

· Xây dựng các mô hình thực thể kết hợp, dòng dữ liệu, tổ chức xử lý cho hệ thống thực tế.

· Thiết kế được giao diện người – máy đạt hiệu quả đề ra.

· Sử dụng được công cụ hỗ trợ trong quá phân tích và thiết kế (ví dụ Power Designer )

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Kiến thức tổng quan về quá trình phát triển của một hệ thống thông tin.

· Các bước trong quy trình phân tích và thiết kế hệ thống thông tin.

· Cách hoạch định và lựa chọn hệ thống, xác định yêu cầu của hệ thống.

· Cách xây dựng các mô hình thực thể kết hợp, dòng dữ liệu, tổ chức xử lý.

· Cách thiết kế giao diện người - máy. 

· Kiến thức sẽ được vận dụng ngay vào các bài tập nghiên cứu tình huống. 

· Khi bắt đầu môn học giảng viên sẽ giao đồ án môn học cho từng nhóm SV để thực hiện trong suốt quá trình học SV và kết quả đồ án là điểm kiểm tra giữa kỳ.

· Một số công cụ hỗ trợ phân tích thiết kế sẽ được đưa vào áp dụng cho các bài tập và đồ án môn học.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và phần mềm Power Designer 
- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Phạm Nguyễn Cương , Giáo trình Phân tích Thiết kế Hệ thống Thông tin, ĐHKHTN TP.HCM, 2001

Tài liệu tham khảo:

[2] Nguyễn Hồng Phương (chủ biên), Phân tích thiết kế hệ thống thông tin - phương pháp và ứng dụng, NXB Lao động xã hội, 2008.

[3] Nguyễn Văn Ba, Phân tích và thiết kế HTTT, NXB ĐH Quốc gia Hà Nội , năm 2009.

[4] Jeffrey A. Hoffer, Modern System Analysis and Design, University of Dayton, 1999.

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 lý thuyết 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 (BTL)

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	TỔNG QUAN VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN 
	2
	2
	0
	4
	

	§1
	Giới thiệu về hệ thống thông tin 
	2
	2
	0
	4
	

	Chương 2
	HOẠCH ĐỊNH VÀ LỰA CHỌN HỆ THỐNG
	1
	1
	0
	2
	

	§2
	Quá trình hoạch định và lựa chọn hệ thống
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 3
	PHÂN TÍCH HỆ THỐNG
	33
	33
	0
	66
	

	§3
	Xác định yêu cầu của hệ thống
	3
	3
	0
	6
	

	§4
	Mô hình thực thể kết hợp (ERD)
	9
	9
	0
	18
	

	§5
	Chuyển từ mô hình thực thể kết hợp sang mô hình quan hệ
	3
	3
	0
	6
	

	§6
	Mô hình dòng dữ liệu (DFD)
	12
	12
	0
	24
	

	§7
	Mô hình tổ chức xử lý
	6
	6
	0
	12
	

	Chương 4
	THIẾT KẾ HỆ THỐNG
	3
	3
	0
	6
	

	§8
	Thiết kế giao diện người – máy 
	3
	3
	0
	6
	

	Chấm đồ án
	3
	3
	0
	6
	

	Ôn tập cuối kỳ
	3
	3
	
	6
	

	TỔNG
	45
	45
	0
	90
	


CHƯƠNG 1 : TỔNG QUAN VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN 
§1 : GIỚI THIỆU VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN (HTTT)

1.1. Hệ thống và hệ thống thông tin

1.1.1. Hệ thống

1.1.1.1. Khái niệm

1.1.1.2. Phân loại

1.1.1.3. Các thành phần

1.1.1.4. Cấu tạo

1.1.2. Thông tin

1.1.2.1. Khái niệm

1.1.2.2. Tính chất

1.1.3. Hệ thống thông tin

1.1.3.1. Khái niệm

1.1.3.2. Vai trò

1.2. Các phương tiện để phân tích thiết kế HTTT

1.2.1. Mô hình

1.2.2. Phương pháp

1.2.3. Công cụ

1.3. Quy trình phát triển của HTTT

1.3.1. Hoạch định và lựa chọn hệ thống

1.3.2. Phân tích

1.3.3. Thiết kế

1.3.4. Triển khai thực hiện

1.3.5. Bảo trì

CHƯƠNG 2 : HOẠCH ĐỊNH VÀ LỰA CHỌN HỆ THỐNG 
§2: QUÁ TRÌNH HOẠCH ĐỊNH VÀ LỰA CHỌN HỆ THỐNG 

2.1. Nhận diện hệ thống

2.2. Lựa chọn hệ thống

2.3. Lập kế hoạch
CHƯƠNG 3 : PHÂN TÍCH HỆ THỐNG (3/0/6)
§3 : XÁC ĐỊNH YÊU CẦU CỦA HỆ THỐNG

3.1. Khảo sát hiện trạng

3.1.1. Quá trình thu thập thông tin

3.1.2. Các phương pháp thu thập thông tin

3.1.3. Bản mô tả hiện trạng

3.1.4. Xác định mô hình chức năng nhiệm vụ

3.2. Xác định yêu cầu của hệ thống
§4 : MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP

4.1. Các thành phần của mô hình thực thể kết hợp

4.1.1. Thực thể

4.1.2. Mối kết hợp

4.1.3. Thuộc tính

4.2. Mô hình thực thể kết hợp mở rộng

4.2.1. Mối kết hợp đệ quy

4.2.2. Mối kết hợp định nghĩa trên một mối kết hợp khác

4.2.3. Nhiều mối kết hợp khác nhau định nghĩa trên cùng một cặp thực thể

4.2.4. Bản số của một mối kết hợp

4.2.5. Khái niệm Chuyên biệt hóa/Tổng quát quá

4.3. Một số chú ý khi thiết kế mô hình thực thể kết hợp

4.3.1. Thực thể hay không là thực thể

4.3.2. Thực thể hay  thuộc tính

4.3.3. Mối kết hợp hay thực thể

4.3.4. Tổng quát hóa hay là thuộc tính 

4.3.5. Thuộc tính kết hợp hay tập thuộc tính đơn

4.3.6. Phân rã mối kết hợp lớn hơn 2 ngôi

4.4. Các quy tắc kiểm tra mô hình thực thể kết hợp 

4.5. Đánh giá mô hình thực thể kết hợp

4.6. Sưu liệu cho mô hình thực thể kết hợp

§5 : CHUYỂN TỪ MÔ HÌNH THỰC THỂ KẾT HỢP SANG MÔ HÌNH QUAN HỆ

5.1. Chuyển đổi thực thể

5.2. Chuyển đổi mối kết hợp

5.2.1. Chuyển đổi mối kết hợp một - một

5.2.2. Chuyển đổi mối kết hợp một - nhiều

5.2.3. Chuyển đổi mối kết hợp nhiều – nhiều

§6: MÔ HÌNH DÒNG DỮ LIỆU

6.1. Các thành phần của mô hình dòng dữ liệu

6.1.1. Xử lý

6.1.2. Dòng dữ liệu

6.1.3. Kho dữ liệu

6.1.4. Đầu cuối

6.2. Một số chú ý khi thiết kế mô hình dòng dữ liệu

6.3. Sưu liệu cho mô hình dòng dữ liệu

§7: MÔ HÌNH TỔ CHỨC XỬ LÝ 

7.1. Mục đích của mô hình tổ chức xử lý

7.2. Các khái niệm của mô hình tổ chức xử lý

7.2.1. Chỗ làm việc

7.2.2. Tác viên

7.2.3. Thủ tục chức năng

7.2.4. Đơn vị tổ chức xử lý

7.3. Đối chiếu mô hình tổ chức xử lý và mô hình dòng dữ liệu

CHƯƠNG 4 : THIẾT KẾ HỆ THỐNG (2/0/4)
§ 8 : THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI - MÁY

8.1. Thiết kế đầu vào

8.1.1. Mục tiêu

8.1.2. Nội dung thiết kế

8.1.3. Cách trình bày

8.1.4. Kiểm tra ràng buộc toàn vẹn và phát hiện sai sót

8.1.5. Các phương tiện nhập

8.1.6. Đối thoại hướng dẫn người sử dụng nhập liệu

8.2. Thiết kế kết xuất

8.2.1. Nội dung các kết xuất

8.2.2. Màn hình trình bày các kết xuất

8.3. Thiết kế đối thoại

8.3.1. Đặc điểm

8.3.2. Các mức thiết kế

8.3.3. Kiểm nghiệm và đánh giá chất lượng các màn hình đối thoại

14. Phê duyệt
	
	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang

Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh




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
	Môi trường Visual Studio.Net – Tạo ứng dụng mẫu
	4
	2
	2
	6
	

	§2
	Các kiểu dữ liệu – Hàm cơ bản
	8
	4
	4
	12
	

	§3
	Cấu trúc điều khiển
	4
	2
	2
	6
	

	§4
	Chương trình con – Hàm (Function)
	4
	2
	2
	6
	

	§5
	Xử lý lỗi trong chương trình
	4
	2
	2
	6
	

	§6
	Lập trình hướng đối tượng
	36
	18
	18
	54
	

	TỔNG
	60
	30
	30
	90
	


§1 : MÔI TRƯỜNG VISUAL STUDIO.NET – TẠO ỨNG DỤNG MẪU

1.1. Môi trường Visual Studio.Net:
1.1.1. Cửa sổ Start Page

1.1.2. Cửa sổ Solution

1.1.3. Cửa sổ Properties

1.1.4. Cửa sổ thiết kế

1.1.5. Cửa sổ viết Code 

1.2. Tạo ứng dụng mẫu đơn giản.

§2 : CÁC KIỂU DỮ LIỆU – HÀM CƠ BẢN

2.1. Các kiểu dữ liệu và đặc điểm

2.1.1. Giới thiệu ngôn ngữ C# (C Shharp)

2.1.2. Các kiểu dữ liệu

2.2.3. Tạo ứng dụng có viết Code

2.2. Hằng, biến, các toán tử, hàm cơ bản
2.2.1. Khái niệm hằng, biến

2.2.2. Khai báo biến và luật đặt tên

2.2.3. Các toán tử

2.2.4. Các hàm cơ bản
2.3. Enumeration, structure, mảng, arraylist, dictionary

2.3.1. Enumeration

2.3.2. Structure

2.3.3. Mảng, ArrayList

2.3.4. Dictionary

§3 : CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN

3.1. Cấu trúc rẽ nhánh

3.1.1  Lệnh if đơn

3.1.2  Lệnh if … lồng nhau

3.2. Cấu trúc chọn switch…case (switch…case)

3.3. Cấu trúc lặp for (for)

3.4. cấu trúc lặp while

3.4.1. Cấu trúc lặp while (điều kiện lặp)

3.4.2. Cấu trúc lặp do…while (điều kiện lặp)

3.5. Cấu trúc lặp foreach (foreach)

§4 : CHƯƠNG TRÌNH CON – HÀM

4.1. Khái niệm - khai báo và sử dụng

4.1.1. Khái niệm
4.1.2. Khai báo và sử dụng
4.2. Phân loại tham số

4.1.1  Phân loại tham số:
4.1.2  Từ khoá params

§5 : XỬ LÝ LỖI TRONG CHƯƠNG TRÌNH

5.1. Bẫy lỗi

5.1.1. Phân loại lỗi
5.1.2. Xử lý lỗi
5.2. Cửa sổ Watch…

§6 : LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG (OOP)

6.1. Các khái niệm về lập trình hướng đối tượng

6.1.1. Ý nghĩa lập trình hướng đối tượng

6.1.2. Các khái niệm

- Tính trừu tượng (Abstraction)

- Tính đóng gói (Encapsulation)

- Tính kế thừa (Inheritance)

- Tính đa hình (Polymorphism)

6.1.3. Ứng dụng phân tầng

- Tầng giao diện (Presentation Layer – Tier)

- Tầng xử lý nghiệp vụ (BusinessLogic Layer – Tier)

- Tầng dữ liệu (Data Access – Layer)

6.2. Xây dựng class

6.2.1. Khai báo class

- Cấu trúc class

- Tạo nhiều class trong một tập tin

- Từ khoá partial

- Class lồng nhau

6.2.2. Tầm vực của class

6.2.3. Khai báo và khởi tạo đối tượng

6.3. Dữ liệu và phương thức

6.3.1. Dữ liệu

- Field

- Thuộc tính
6.3.2. Phương thức

- Phương thức main

- Phương thức static

- Tầm vực của phương thức

6.4. Cài đặt overload, contructor và destructor

6.4.1. Nạp chồng (Overload)

6.4.2. Phương thức khởi tạo (Constructor)

6.4.3. Phương thức huỷ (Destructor)

6.5. Kế thừa, ghi đè và tính đa hình

6.5.1. Kế thừa

- Kế thừa

- Nghiêm cấm kế thừa

- Từ khoá base, this

6.5.2. Ghi đè

6.5.3. Tính đa hình

6.6. Lớp trừu tượng và giao tiếp

6.6.1. Lớp trừu tượng

- Khái niệm

- Khai báo lớp trừu tượng

- Khai báo kế thừa.

6.6.2. Giao tiếp

6.6.3. Đa kế thừa

14. Phê duyệt        

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

        Tổ trưởng bộ môn 

           Nguyễn Sanh Cường 


15. XML 
1. Tên học phần
: XML 

(EXTENSIBLE MAKUP LANGUAGE)

2. Mã học phần
: CNTT302

3. Số tín chỉ
: 2(1/1/3)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 45 tiết

· Lý thuyết
: 15 tiết 
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 60 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không.

7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức: 
Sau khi học xong sinh viên hiểu được cấu trúc của một tài liệu XML, ngôn ngữ XML và dụng trên Web, trên thiết bị di động, và các ứng dụng khác.
Kỹ năng:

Vận dụng ngôn ngữ XML để thiết kế và ứng dụng trên WEB, trên các ứng dụng khác.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ bản về XML và khả năng ứng dụng trên WEB, trên các ứng dụng khác. 
· Cách xây dựng và tổ chức tài liệu XML hợp lệ.
· Khả năng tư duy, phân tích và thiết  kế một tài liệu XML.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà. 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình Visual Studio .Net

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình môn XML, Khoa CNTT - Trường Cao Đẳng Kỹ Thuật Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] David Hunter, Beginning XML, Wrox.

[3] Brett McLaughlin, Java and XML, Nhà xuất bản O’Reilly.
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 lý thuyết trong thời gian 120  phút.
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Đại cương về XML
	9
	3
	6
	12
	

	Chương 2
	XSL (Extensible Style Sheet)
	18
	6
	12
	24
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	2
	2
	0
	4
	

	Chương 3
	Visual Studio .NET với XML
	18
	6
	12
	24
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	2
	2
	0
	4
	

	
	TỔNG
	45
	15
	30
	60
	


CHƯƠNG 1: Đại cương về XML.
1.1. Ngôn ngữ XML.

1.2. Tổ chức dữ liệu.

1.3. Tạo tài liệu XML.

CHƯƠNG 2: XSL (Extensible Style Sheet).
2.1. Khái niệm XSL và quy tắc sử dụng.

2.2. Một số phần tử thường dùng của XSL.

2.3. XLink và XPointer. 

CHƯƠNG 3: Visual Studio .NET với XML.

3.1. Truy xuất dữ liệu XML với giao diện WinForm.

3.2. Truy xuất dữ liệu XML với giao diện WebForm.

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014.

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường


16. LẬP TRÌNH CƠ SỞ DỮ LIỆU

1. Tên học phần
:  LẬP TRÌNH CƠ SỞ DỮ LIỆU

(DATABASE PROGRAMMING)

2. Mã học phần
:  CNTT201
3. Số tín chỉ
:  4(2/2/6)

4. Trình độ
:  Cao đẳng

5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 90 tiết
· Lý thuyết
: 30 tiết
· Thực hành
:  60 tiết

· Tự học 
: 120 tiết
6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần:

Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên hiểu các khái niệm về kết nối, truy xuất cơ sở dữ liệu, các loại điều khiển kết nối cơ sở dữ liệu.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Sử dụng thành thạo môi trường tích hợp IDE

· Sử dụng linh hoạt mô hình ADO.Net.
· Tạo ra các sản phẩm chuyên nghiệp kết hợp với việc vận dụng các đối tượng vào chượng trình.
· Tư duy phát triển ứng dụng trên windows Form kết nối được với cơ sở dữ liệu, đa dạng, linh hoạt.
8. Mô tả vắn tắt nội dung của học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên:

· Mô hình ADO.Net

· Kỹ thuật truy xuất dữ liệu.

· Cách tạo các báo biểu để xuất dữ liệu báo cáo.

· Cách tạo được phần trợ giúp nhằm làm cho ứng dụng linh hoạt hơn, dễ sử dụng hơn.

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] Nguyễn Anh Tài: Lập Trình C# - ĐH Khoa học Tự nhiên

Tài liệu tham khảo:

[2] Dương Quang Thiện: Tập 4 Lập trình Căn cứ Dữ liệu
[3] Phạm Hữu khang: Visual C# Lập trình Cơ sở Dữ liệu
[4]  Jason Price: Sybex – Database Programming
- Khác:
[5] http://www.ebook.edu.vn/?page=1.39&view=7297
[6] http://sinhvienit.net/@tut/#trang-chu/
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
	

	Chương 1
	Tổng quan về ADO.NET
	15
	5
	10
	30
	

	Chương 2
	Kết nối với cơ sở dữ liệu
	12
	4
	8
	12
	

	Chương 3
	Buộc dữ liệu vào điều khiển
	12
	4
	8
	12
	

	Chương 4
	Tạo quan hệ giữa các bảng
	12
	4
	8
	12
	

	Chương 5
	Cập nhật dữ liệu (Thêm, sửa xoá)
	12
	4
	8
	12
	

	Chương 6
	Tạo báo biểu với Crystal Report
	15
	5
	10
	30
	

	Chương 7
	Tạo Help cho ứng dụng
	12
	4
	8
	12
	

	
	TỔNG
	90
	30
	60
	120
	


CHƯƠNG 1 : TỔNG QUAN VỀ ADO.NET
1.1.  Mô hình ADO.net

1.1.1 Connection

1.1.2 Command

1.1.3 DataReader

1.1.4 DataAdapter

1.1.5 CommandBuilder

1.1.6 Dataset

1.1.7 DataTable

1.1.8 DataView

1.2. Làm việc với dữ liệu duy trì kết nối

1.3. Làm việc với dữ liệu không duy trì kết nối

CHƯƠNG 2 : KẾT NỐI VỚI CƠ SỞ DỮ LIỆU
2.1. Kết nối với dữ liệu SQL

2.1.1 Kết nối qua Server

- Có mật mã

- Không có mật mã

2.1.2  Kết nối qua tập tin *.mdf

2.2. Kết nối với dữ liệu Access

2.2.1.Kết nối tập tin có mật mã (97, 2000, 2007)

2.2.2 Kết nối tập tin không có mật mã (97, 2000, 2007)
CHƯƠNG 3 : BUỘC DỮ LIỆU VÀO ĐIỀU KHIỂN
3.1. Kỹ thuật UNBOUND

3.1.1  DataRow

3.1.2  DataColumn

3.1.3  Buộc dữ liệu  tại một dòng (DataRow) trong DataTable vào điều khiển

3.2. Kỹ thuật BINDING

3.2.1. Phương thức DataBinding.Add

3.2.2. Thuộc tính this.BindingConText[DataTable].Position

3.2.3. Thanh công cụ BinDing Navigator

CHƯƠNG 4 : TẠO QUAN HỆ GIỮA CÁC BẢNG
4.1. Tạo quan hệ bằng lệnh sql

4.1.1  Lệnh Select…From…Where

- Lấy dữ liệu từ nhiều bảng

- Lấy dữ liệu từ nhiều bảng theo điều kiện

4.1.2  Tạo ứng dụng MainSub với quan hệ từ lệnh SQL

4.2. Tạo quan hệ bằng tập hợp relation của dataset

4.2.1. Phương thức Dataset.Relations.Add

4.2.2. Thuộc tính DataSource của DataGridView

4.2.3. Thuộc tính DataMember của DataGridView

4.2.4. Tạo ứng dụng MainSub với Relation
CHƯƠNG 5 : CẬP NHẬT DỮ LIỆU
5.1. Cập nhật bằng lệnh SQL
5.1.1  Câu lệnh Insert InTo…

5.1.2  Câu lệnh Update Table…

5.1.3  Câu lệnh Delete From…

5.2. Cập nhật bằng DataAdapter

5.2.1. Thêm một dòng dữ liệu

- Phương thức NewRow() của DataTable

- Phương thức this.BindingContext[DataTable].AddNew()

5.2.2. Ghi nhận, huỷ bỏ thông tin

- Phương thức this.BindingContext[DataTable].CancelCurrentEdit()

- Phương thức this.BindingContext[DataTable].EndCurrentEdit()
5.2.3. Xoá dòng dữ liệu

- Phương thức RemoveAt(Vị trí) của DataTable
- Phương thức Delete() của DataTable
- Phương thức this.BindingContext[DataTable].RemoveAt(Vị trí)
5.2.4.   Cập nhật vào cơ sở dữ liệu bằng phương thức Update(DataTable) của DataAdapter
CHƯƠNG 6 : TẠO BÁO BIỂU VỚI CRYSTAL REPORT
6.1.  Tạo báo biểu đơn giản

6.1.1  Tạo báo biểu dạng danh sách

6.1.2  Tạo báo biểu dạng danh sách có phân nhóm

6.2.  Tạo báo biểu phức tạp

6.1.3  Tạo báo biểu có điều kiện

6.1.4  Tạo báo biểu với tham số

CHƯƠNG 7 : TẠO HELP CHO ỨNG DỤNG
7.1  Tạo tập tin .chm

7.2  Đưa help vào ứng dụng
	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường


 14. Phê duyệt        

17. CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM

1. Tên học phần
: CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM

(SOFTWARE ENGINEERING)                            

2. Mã học phần
: CNTT304

3. Số tín chỉ
: 3(3/0/6)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 45  tiết 
· Lý thuyết
: 45 tiết


· Thực hành
: 0 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 cơ bản về công nghệ phần mềm như:

· Các khái niệm liên quan đến các đối tượng chính trong lĩnh vực công nghệ phần mềm như:  qui trình công nghệ, phương pháp & kỹ thuật thực hiện, phương pháp tổ chức quản lý, công cụ và môi trường triển khai phần mềm. 
· Cách tiến hành xây dựng phần mềm một cách có hệ thống , có phương pháp.
· Quy trình công nghệ test và thực hiện được việc test  một phần mềm (gồm nghiên cứu phần mềm, lập test plan, viết testcase, test). 

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Vận dụng được các qui trình trong quá trình xây dựng phần mềm.

· Thiết kế Test case trong một ứng dụng cụ thể.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các kiến thức cơ sở liên quan đến các đối tượng chính yếu trong lĩnh vực công nghệ phần mềm ( qui trình công nghệ, phương pháp kỹ thuật thực hiện, phương pháp tổ chức quản lý, công cụ và môi trường triển khai phần mềm,…).

· Quy trình công nghệ test và thực hiện được việc test  một phần mềm (gồm nghiên cứu phần mềm, lập test plan, viết testcase, test).
9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính 

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Công nghệ Phần mềm, Nguyễn Tiến Huy, ĐHKHTN TP.HCM,2002.

Tài liệu tham khảo:

[2] Giáo trình Nhập môn Công nghệ Phần mềm, Phạm Thị Quỳnh, ĐHSP Hà Nội. (Thư viện Giáo trình điện tử Bộ GD&ĐT).

[3] Software Engineering _ A Practitioner's Approach, Roger S. Pressman._International Edition, 1997. 

[4] Glenford J. Myers. The Art of Software Testing. John Wiley & Sons, Inc. 2004.

[5] Kiểm thử các ứng dụng Web. Nguyễn Quốc Hùng, Michael Hackett và Bob Johnson, 2010

11. Tiêu chuẩn đánh giá sinh viên:

·  Đánh giá quá trình:
50% , trong đó:


+ Làm bài tập:
20%


+ Thi giữa kỳ:
30%

·  Thi cuối học kỳ:    
50%  , đồ án.

12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Mở đầu
	3
	0
	0
	6
	

	§1
	Tổng quan vể Công nghệ Phần mềm
	3
	0
	0
	6
	

	Chương 2
	Thiết kế phần mềm
	20
	20
	0
	50
	

	§2
	Tổng quan về thiết kế phần mềm
	2
	2
	0
	4
	

	§3
	Thiết kế dữ liệu
	6
	6
	0
	12
	

	§4
	Thiết kế xử lý
	4
	4
	0
	8
	

	§5
	Thiết kế giao diện
	6
	6
	0
	12
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	3
	3
	0
	6
	

	Chương 3
	Triển khai hệ thống
	2
	2
	0
	4
	

	§6
	Quy trình triển khai hệ thống
	2
	2
	0
	4
	

	Chương 4
	Công nghệ kiểm thử phần mềm (testing)
	15
	15
	0
	30
	

	§7
	Khái niệm kiểm tra phần mềm
	1
	1
	0
	2
	

	§8
	Các kỹ thuật thiết kế kịch bản kiểm tra (Test-case)
	5
	5
	0
	10
	

	§9
	Các mức độ kiểm tra
	2
	2
	0
	4
	

	§10
	Quy trình kiểm tra
	2
	2
	0
	4
	

	§11
	Các công cụ hỗ trợ cho kiểm tra phần mềm
	4
	4
	0
	8
	

	Chương 5
	Quy trình bảo trì hệ thống
	1
	1
	0
	2
	

	§12
	Quy trình bảo trì hệ thống
	1
	1
	0
	2
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	4
	4
	0
	8
	

	
	TỔNG
	45
	45
	0
	90
	


CHƯƠNG 1 : MỞ ĐẦU 
§1 : TỔNG QUAN VỀ CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM 

1.1. 
Phần mềm và các lớp phần mềm

1.1.1. Phần mềm

1.1.2. Các lớp phần mềm

1.2.  Các thành phần của phần mềm

1.2.1 Thành phần giao tiếp

1.2.2 Thành phần xử lý

1.2.3 Thành phần dữ liệu

1.3. Công nghệ phần mềm

1.3.1 Nhiệm vụ 

1.3.2 Các đối tượng nghiên cứu

1.3.3 Các tiêu chẩn đánh giá chất lượng của phần mềm

1.4. Quy trình công nghệ (mô hình thác nước) 

1.5. Công cụ phát triển phần mềm

CHƯƠNG 2: THIẾT KẾ PHẦN MỀM
§2 : TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ PHẦN MỀM

2.1 Khái niệm

2.2 Các giai đoạn và kết quả thiết kế

2.3 Phương pháp thiết kế

§3 : THIẾT KẾ DỮ LIỆU
3.1 Mục đích

3.2 Các giai đoạn và kết quả thiết kế

3.3 Phương pháp thiết kế

3.4 Thiết kế và yêu cầu chất lượng


§4 : THIẾT KẾ XỬ LÝ

4.1 Mục đích

4.2 Kết quả thiết kế

4.3 Phương pháp thiết kế

4.4 Thiết kế và yêu cầu chất lượng

§5 : THIẾT KẾ GIAO DIỆN
1.1. Các khái niệm

5.1.1 Giao diện và thiết kế giao diện

5.1.2 Kết quả thiết kế giao diện

5.1.2.1 Sơ đồ màn hình

5.1.2.2  Mô tả chi tiết từng màn hình

5.1.3 Các loại giao diện

5.1.3.1 Thực đơn

5.1.3.2 Thông báo

5.1.3.3 Màn hình giao tiếp (nhập liệu, tra cứu, tính toán)

5.1.3.4 Báo biểu

1.2. Các yêu cầu về giao diện

5.2.1. Tính tiện dụng

5.2.2. Tính hiệu quả

5.2.3. Tính nhất quán

5.2.4. Tính mỹ thuật

1.3. Thiết kế thực đơn

5.3.1. Thiết kế thực đơn theo hướng chức năng 

5.3.2. Thiết kế thực đơn theo hướng đối tượng

5.3.3. Thiết kế thực đơn theo hướng quy trình (nghiệp vụ)

5.3.4. Các yêu cầu phi chức năng khi thết kế thực đơn

5.1.1.1 Tính bảo mật

5.1.1.2 Tính an toàn

5.1.1.3 Tính tiến hóa

1.4. Thiết kế màn hình tra cứu

5.1.2 Tiêu chuẩn tra cứu 

5.1.2.1 Biểu thức logic

5.1.2.2 Cây

5.1.2.3 Tích hợp

5.1.3 Kết quả tra cứu

5.1.3.1 Dùng câu thông báo

5.1.3.2 Dùng danh sách đơn

5.1.3.3 Dùng xâu danh sách

5.1.3.4 Dùng cây các danh sách

5.2 Thiết kế màn hình nhập liệu

5.1.4 Danh sách

5.1.5 Hồ sơ

5.1.6 Phiếu

5.1.7 Tích hợp

CHƯƠNG 3: TRIỂN KHAI HỆ THỐNG (SYSTEM IMPLEMENTATION) 
§6 : QUY TRÌNH TRIỂN KHAI HỆ THỐNG
1.1. Viết chương trình (Software programming, coding)

1.2. Kiểm thử (Testing)

1.3. Chuyển đổi hệ thống (System Conversion)

1.4. Lập tài liệu của hệ thống (System Documentation)

1.5. Đào tạo và hỗ trợ (Training & Support)
CHƯƠNG 4: CÔNG NGHỆ KIỂM THỬ PHẦN MỀM (TESTING)
§7 : KHAI NIỆM KIỂM TRA PHẦN MỀM
1.1. Tại sao phải kiểm tra ?

1.1.1. Các hệ thống phần mềm

1.1.2. Nguyên nhân các khiếm khuyết phần mềm

1.1.3. Vai trò của việc kiểm tra trong quá trình phát triển phần mềm

1.1.4. Khái niệm kiểm tra và chất lượng phần mềm

1.1.5. Kiểm tra đến mức nào là đủ ?

1.2. Kiểm tra phần mềm là gì ?

1.3. Các kiểu test (test tự động, test tay theo testcase, test tự do, … )

1.4. Các nguyên lý tổng quát của việc kiểm tra phần mềm

1.5. Quy trình kiểm tra cơ bản

1.6. Triết lý của việc kiểm tra phần mềm

1.7.  Các mô hình test

1.7.1. Tổng quan các mô hình sản xuất phần mềm

1.7.2. Các bước test trong từng mô hình
§8 :  CÁC KỸ THUẬT THIẾT KẾ KỊCH BẢN KIỂM TRA (TEST-CASE)
1.1. Qui trình phát triển kiểm tra  

1.2. Phân loại các kỹ thuật thiết kế kịch bản kiểm tra

1.3. Các kỹ thuật dựa trên đặc tả / Hộp đen (Black box testing)

1.1.1. Phân hoạch tương đương

1.1.2. Phân tích giá trị biên
1.1.3. Kiểm tra bảng quyết định

1.1.4. Kiểm tra chuyển trạng thái

1.4. Các kỹ thuật dựa trên cấu trúc / Hộp trắng (White box testing)

1.1.5. Kiểm tra các câu lệnh

1.1.6. Kiểm tra các câu lệnh rẽ nhánh

1.1.7. Các kỹ thuật kiểm tra khác

1.1.8. Các kỹ thuật dựa trên kinh nghiệm

1.1.9. Chọn lựa kỹ thuật kiểm tra

1.5. Kỹ thuật kiểm thử hộp xám (Gray box testing)
§9 :  CÁC MỨC ĐỘ TEST
1.1. Unit test

1.2.  Intergration test

1.3.  System test
1.4.  Hướng dẫn thực hành:

1.1.1. Viết testcase

1.1.2. Viết Unit test

1.1.3. Viết Integration test
§10 :  QUY TRÌNH TEST CƠ BẢN
1.1. Test case

1.2. Test script

1.3. Lập kế hoạch test

1.4. Thiết kế test

1.5. Đánh giá quá trình test
§11 :  CÁC CÔNG CỤ HỖ TRỢ CHO KIỂM TRA PHẦN MỀM 
1.1. Các kiểu của phần mềm hỗ trợ kiểm tra

1.1.1. Phân loại các công cụ

1.1.2. Công cụ quản lý việc kiểm tra và các thông tin kiểm tra

1.1.3. Công cụ kiểm tra tĩnh

1.1.4. Công cụ cho đặc tả

1.1.5. Công cụ cho thực hiện và ghi nhận các trường hợp kiểm tra

1.1.6. Công cụ cho đánh giá hiệu suất

1.1.7. Công cụ cho các ứng dụng đặc biệt

1.1.8. Công cụ phụ trợ cho các công cụ khác

1.2. Sử dụng hiệu quả các công cụ

1.1.9. Lợi ích và rủi ro từ việc sử dụng công cụ

1.1.10. Cân nhắc sử dụng một số công cụ
CHƯƠNG 5: BẢO TRÌ HỆ THỐNG (SYSTEM MAINTENANCE) 
§12 : QUY TRÌNH BẢO TRÌ HỆ THỐNG

1.1. Quy trình bảo trì

1.2. Các loại bảo trì

	Trưởng khoa
Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 10 tháng 11 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn
Nguyễn Sanh Cường


18. CHUYÊN ĐỀ JAVA
1. Tên học phần
: CHUYÊN ĐỀ JAVA


(JAVA  PROGRAMMING)

2. Mã học phần
: CNTT305

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 cơ bản về:

· Ngôn ngữ lập trình java.

· Cách viết chương trình java cơ bản trên môi trường Eclipse.

· Cách xây dựng các lớp, đối tượng trong ngôn ngữ java

· Lập trình giao diện và sử lý sự kiện.

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Cấu hình biến môi trường.

· Biên dịch một chương trình java bằng dòng lệnh.
· Viết một ứng dụng java bằng consol, applet cũng như các thành phần tương tác người sử dụng.

· Viết chương trình để vẽ các đối tượng đồ họa, làm việc với các file hình ảnh, âm thanh.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ về ngôn ngữ lập trình java, các câu lệnh, cấu trúc điều khiển, cú pháp cũng như cách viết và thực thi chương trình.

· Cách xây dựng các lớp, đối tượng, các method, lớp kế thừa trong java.

· Lập trình giao diện và xử lý sự kiện trên các thành phần.

· Cách xây dựng được chương trình Applet.

· Cách vẽ các đối tượng đồ họa trong java

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Eclipse, jdk 

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Đoàn Văn Ban, Lập trình hướng đối tượng với Java,  NXB Khoa học và kỹ thuật, 2005

Tài liệu tham khảo:

[2] Trần Tiến Dũng, Lý thuyết và bài tập java, NXB Giáo dục. 1999.

[3] Hoàng Ngọc Giao, Lập trình java như thế nào, NXB Thống kê, 1998.

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: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Giới thiệu về Java
	8
	4
	4
	12
	

	§1
	Ngôn ngữ Java
	4
	2
	2
	6
	

	§2
	Các dạng chương trình của java
	4
	2
	2
	6
	

	Chương 2
	Các thành phần cơ sở của java
	8
	4
	4
	12
	

	§3
	Các kiểu dữ liệu.
	4
	2
	2
	6
	

	§4
	Phép toán, câu lệnh, biểu thức.
	4
	2
	2
	6
	

	Chương 3
	Lớp và các thành phần của lớp đối tượng
	12
	6
	6
	18
	

	§5
	Khái niệm về lớp.
	6
	3
	3
	9
	

	§6
	Quan hệ kế thừa.
	6
	3
	3
	9
	

	Chương 4
	Kiểu dữ liệu mảng và chuỗi.
	16
	8
	8
	24
	

	§7
	Mảng
	6
	3
	3
	9
	

	§8
	Chuỗi
	6
	3
	3
	9
	

	
	Ôn tập kiểm tra
	4
	2
	2
	6
	

	Chương 5
	Applet và awt
	12
	6
	6
	18
	

	§9
	Applet
	6
	3
	3
	9
	

	§10
	Xử lý sư kiện,
	6
	3
	3
	9
	

	
	Ôn tập cuối kỳ và kiểm tra thực hành
	4
	2
	2
	6
	

	
	TỔNG
	60
	30
	30
	90
	


CHƯƠNG 1: GIỚI THIỆU VỀ JAVA                        
§1 :  NGÔN NGỮ JAVA

1.1.Giới thiệu chung:

1.1.1. Quá trình phát triển.

1,1,2. Quy trình dịch và thông dịch chương trình java.

1.2.Môi trường java..

1.2.1. Tổ chức các ứng dụng về java.

1.2.2. Bộ jdk.

1.2.3. Cài đặt biến môi trường.

1.2.4. Làm quen với môi trường Eclipse.

§2 : CÁC DẠNG CHƯƠNG TRÌNH CỦA JAVA
2.1.Chương trình ứng dụng độc lập.

2.1.1 Đặc điểm.

2.1.2. Cách xây dựng.

2.2. Chương trình ứng dụng Applet.

2.2.1. Đặc điểm.

2.2.2. Cách xây dựng.

2.3. Chương trình ứng dụng ở dạng Applet lẫn độc lập.

2.3.1. Đặc điểm.

2.3.2. Cách xây dựng.

CHƯƠNG 2: CÁC THÀNH PHẦN CƠ SỞ CỦA JAVA.        
§ 3: CÁC KIỂU DỮ LIỆU

3.1. Kiểu dữ liệu nguyên thủy.

3.1.1  Định danh, từ khóa.

3.1.2. Kiểu dữ liệu đơn giản.

3.2.Khai báo biên và khởi tạo giá trị

3.2.1. Các loại biến.

3.2.2. .Khai báo và khởi tạo.

3.2.3. Cấu trúc một chương trình java.

§4: PHÉP TOÁN, CÂU LỆNH, BIỂU THỨC
4.1. Các phép toán và biểu thức.

4.1.1. Các phép toán số học.

4.1.2. Các phép toán nhị phân.

4.1.3. Các phếp toán so sanh, gán.

4.1.4. Thứ tự ưu tiên của các phép toán.

4.2. Quy tắc chuyển đổi kiểu.

4.2.1. Ép kiểu.

4.2.2. Mở rộng, thu hẹp.

4.3. Truyền tham số.

4.3.1. Truyền giá trị kiểu nguyên thủy.

4.3.2. Truyền giá trị kiểu đối tượng.

4.3.3. Truyền giá trị kiểu mảng.

CHƯƠNG 3: LỚP VÁ CÁC THÀNH PHẦN CỦA LỚP ĐỐI TƯỢNG 
§5: KHÁI NIỆM VỀ LỚP
5.1. Định nghĩa lớp

5.1.1. Khái niệm.

5.1.2. Khai báo lớp

5.2. Định nghĩa hàm thành phần.

5.2.1. Nạp chồng hàm.

5.2.2. Ghi đè hàm và che dấu các biến.

5.2.3. Cơ chế che dấu các biến.

5.3.. Phạm vi và các thuộc tính kiểm soat.

5.3.1. Phạm vi lớp.

5.3.2. Phạm vi khối.

5.3.3. Các thuộc tính kiểm soát truy nhập.

5.4. Toán tử tạo lập đối tượng.

5.4.1. Tạo lập mặc định.

5.4.2. Tạo lập có tham số.

§6: QUAN HỆ KẾ THỪA
6.1. Kế thừa.

6.1.1. Khái niệm.

6.1.2. Khai báo.

6.2. Xây dựng lớp cơ sở và lớp dẫn xuất.

6.2.1. Toán tử this và super.

6.2.2. Xây dựng lớp cơ sở.

6.2.3. Xây dựng lớp dẫn xuất.

6.3. Giao diện (Interface).

6.3.1. Khái niệm.

6.3.2. Khai báo.

CHƯƠNG 4: KIỂU DỮ LIỆU MẢNG VÀ CHUỖI     
§7: MẢNG

7.1. Cấu trúc mảng.

7.1.1. Khái niệm.

7.1.2. Khai báo.

7.2. Tạo lập và sử dụng mảng.

7.2.1. Tạo lập mảng.

7.2.2. Sử dụng biến kiểu mảng.
§8: CHUỖI (STRING)

8.1. Khai báo và khởi tạo.

8.1.1. Khái niệm chuỗi.

8.1.2. Khai báo và khởi tạo.

8.2. Các hàm xử lý chuỗi.

8.2.1. Hàm lấy chiều dài chuỗi.

8.2.2. Hàm charAt().

8.2.3. Hàm so sánh chuỗi.

8.2.4. Chuyến đổi hoa thường.

8.2.5. Hàm nối chuỗi.

8.2.6. Tìm ký tự, chuỗi con.

8.2.7. Sao chép chuỗi con.

CHƯƠNG 5: APPLET VÀ AWT
§9: APPLET
9.1. Applet và HTML.

9.1.1. Tạo Applet.

9.1.2. Khai báo với HTML.

9.2. Các thành phần awt.

9.2.1. Lớp component và lớp container.

9.2.2. Các thành phần GUI.

9.3. Xử lý đồ họa.

9.3.1. Lớp Graphics.

9.3.2. Lơp color.

9.3.3. Chữ và font chữ.

9.3.4. Vẽ các đối tượng hình học.

9.4. Bố trí giao diện Layout.

9.4.1. Các phương pháp thiết kế layout.

9.4.2. Các loại layout.

§10: XỬ LÝ SỰ KIỆN
10.1. Các lớp ngữ nghĩa.

10.1.1. ActionEvent.

10.1.2. AdjustmentEvent.

10.1.3. ItemEvent.

10.1.4. TextEvent.

10.2. Khai báo và xử lý sự kiện.

10.2.1. Khai báo sự kiện.

10.2.2. Đón nhận sự kiện.

10.2.3. Viết hàm sử lý.

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Văn Minh


19. PHOTOSHOP

1. Tên học phần
: PHOTOSHOP (PHOTOSHOP)
2. Mã học phần
: CNTT306

3. Số tín chỉ
: 2(1/1/3)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 45 tiết
· Lý thuyết
: 15  tiết 
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 60 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 cơ bản như:

· Các khái niệm về ảnh Bitmap

· Các thao tác trên vùng chọn

· Các công cụ tô màu

· Cách chỉnh sửa hình ảnh, sử dụng các bộ lọc

Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:
· Sử dụng các lệnh tô màu, các chế độ hòa trộn màu

· Chỉnh sửa và hiệu chỉnh ảnh đen trắng, hiệu chỉnh ảnh màu.

· Tạo nhiều hiệu ứng trên hình ảnh nhằm mô phỏng các kết cấu hay biến hóa hình ảnh phong phú hơn, sinh động hơn.

· Thiết kế giao diện cho trang Web.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Cách cài đặt chương trình Photoshop, các thao tác trên tập tin

· Các khái niệm về ảnh bitmap.

· Cách sử dụng các công cụ trên cửa sổ giao diện

· Cách thao tác trên các layer, sử dụng công cụ Pentool, Shape tool, xác định mối quan hệ giữa path và vùng chọn…

· Cách sử dụng các công cụ chỉnh sửa ảnh đen trắng, các lệnh chỉnh sửa và hiệu chỉnh ảnh đen trắng, hiệu chỉnh ảnh màu.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình Adobe Photoshop

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Photoshop,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

Tài liệu tham khảo:

[2] Nguyễn Phương Lan, Giáo trình Photoshop, Trường ĐHKHTN, TP. HCM

[3] Lưu Hoàng Ly, Giáo trình Photoshop CS8
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 90 phút.

12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Giới thiệu Photoshop
	1
	1
	0
	2
	

	Chương 2
	Thao tác trên cửa sổ giao diện
	2
	1
	1
	3
	

	Chương 3
	Thao tác trên vùng chọn
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 4
	Thao tác trên lớp – công cụ tô vẽ và tạo hình
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 5
	Công cụ màu tô
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 6
	Kênh (Channel), mặt nạ (Mask)
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 7
	Hiệu chỉnh ảnh
	6
	2
	4
	8
	

	
	Ôn tập và thi giữa kỳ
	3
	0
	3
	3
	

	Chương 8
	Hiệu ứng chữ
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 9
	Bộ lọc – Filter
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 10
	Công cụ Slice
	3
	1
	2
	4
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	1
	2
	4
	

	
	TỔNG
	45
	15
	30
	60
	


CHƯƠNG 1 : GIỚI THIỆU PHOTOSHOP
1.1. Giới thiệu photoshop 

1.1.1. Khái niệm

1.1.2. Đặc điểm chương trình photoshop

1.2. Khái niệm về ảnh bitmap

1.2.1. Khái niệm ảnh bitmap

1.2.2. Khái niệm phần tử ảnh pixel

1.2.3. Độ phân giải màn hình

1.2.4. Độ phân giải tập tin

1.3. Cài đặt chương trình photoshop

1.3.1. Yêu cầu phần cứng

1.3.2. Phương pháp cài đặt

1.4. Khởi động chương trình photoshop

1.5. Giao diện cửa sổ chương trình photoshop

1.6. Các thao tác trên tập tin

1.6.1. Mở mới tập tin

1.6.2. Mở tập tin có sẵn

1.6.3. Lưu tập tin

1.7. Thoát khỏi chương trình photoshop

CHƯƠNG 2: THAO TÁC TRÊN CỬA SỔ GIAO DIỆN
2.1. Giới thiệu

2.2. Hộp công cụ

2.2.1. Hộp công cụ

2.2.2. Ghi chú

2.3. Thao tác trên cửa sổ giao diện

2.4. Thiết lập màu background và foreground

2.4.1. Dùng palette washes

2.4.2. Dùng palette color

2.4.3. Dùng hộp color picker

2.5. Thao tác biến đổi hình ảnh

2.5.1. Thay đổi tỉ lệ hiển thị hình ảnh

2.5.2. Cuộn nhanh hình ảnh

2.5.3. Thay đổi kích thước ảnh sử dụng lệnh images size

2.5.4. Nhân bản cửa sổ canvas

2.5.5. Phục hồi hình ảnh với lần lưu cuối cùng

2.5.6. Trở về trạng thái bất kỳ của hình ảnh

2.6. Đóng cửa sổ canvas

CHƯƠNG 3: THAO TÁC TRÊN VÙNG CHỌN 
3.1. Giới thiệu

3.2. Thao tác tạo vùng chọn. 

3.2.1 Thao tác chọn toàn bộ ảnh trên ván vẽ

3.2.2. Chọn  tất cả hình ảnh không trong suốt trên lớp

3.2.3. Sử dụng nhóm marquee tool tạo vùng chọn

3.2.4. Sử dụng nhóm lasso tool tạo vùng chọn

3.2.5. Sử dụng công cụ magic wand tool tạo vùng chọn

3.2.6. Sử dụng công cụ tạo văn bản

3.2.7. Sử dụng màu tượng đồng

3.2.8. Sử dụng mặt nạ tạm

3.3. Thao tác hiệu chỉnh vùng chọn

3.3.1. Chuyển đổi vùng chọn với kênh màu alpha

3.3.2 .Chuyển đổi vùng chọn với đường path

3.3.3. Hiệu chỉnh độ nhoè quanh vùng chọn

3.3.4. Sử dụng lệnh chức năng hiệu chỉnh vùng chọn

3.3.5. Sử dụng phím chức năng

3.3.6. Di chuyển ranh giới vùng chọn

3.3.7. Thay đổi biên vùng chọn

3.4. Thao tác thôi chọn

3.5. Thao tác sao chép - di chuyển - xoá hình ảnh

3.5.1. Phương pháp thao tác trực tiếp

3.5.2. Phương pháp sử dụng clipboard

3.5.3. Xoá hình ảnh trong vùng chọn

3.6. Lệnh extract hình ảnh

3.6.1. Chức năng

3.6.2.Thao tác thực hiện extract một hình ảnh

3.7. Thao tác biến đổi hình ảnh

3.7.1 Thao tác xén hình ảnh

3.7.2. Xoay ván vẽ

3.7.3. Biến đổi hình ảnh bằng menu lệnh

CHƯƠNG 4: THAO TÁC TRÊN LỚP – CÔNG CỤ TÔ VẼ VÀ TẠO HÌNH
4.1. Khái niệm lớp 

4.2. Thao tác cơ bản trên lớp - layer

4.2.1. Chọn lớp hiện hành

4.2.2. Hiện ẩn layer

4.2.3. Nhân bản layer

4.2.4. Chuyển layer background thành layer thường

4.2.5. Chuyển lớp hiện hành thành lớp background

4.2.6. Tạo lớp ảnh

4.2.7. Chỉ định lại thuộc tính của lớp

4.2.8. Khoá khử khoá lơp

4.2.9. Thay đổi thứ tự xếp lớp

4.2.10. Tạo lớp liên kết lớp hiện hành

4.2.11. Hiệu chỉnh lớp liên kết

4.2.12. Phân bố lớp liên kết

4.2.13. Trộn ép phẳng các lớp

4.2.14. Tạo lớp mặt nạ

4.2.15. Tạo lớp hiệu chỉnh

4.2.16. Xoá layer

4.3. Sử dụng công cụ tô vẽ biên tập ảnh

4.3.1. Các bước thực hiện

4.3.2. Chức năng của các công cụ  

4.4. Công cụ tạo hình pen tool

4.4.1. Công cụ pen tool

4.4.2. Công cụ freeform pen tool

4.4.3. Add anchor point tool

4.4.4. Delete anchor pen tool

4.4.5. Convert point tool

4.5. Nhóm công cụ shape tool

4.5.1. Công cụ rectangle

4.5.2. Công cụ rounded rectangle tool

4.5.3. Công cụ ellipse tool

4.5.4. Công Cụ Polygon Tool

4.5.5. Công Cụ Line Tool

4.5.6. Công Cụ Custom Shape Tool

4.6. Mối quan hệ giữa đường path và vùng chọn

4.6.1. Chuyển path thành vùng chọn

4.6.2. Chuyển vùng chọn thành path

4.6.3. Xoá path

4.6.4. Vẽ phác theo path

CHƯƠNG 5: CÔNG CỤ MÀU TÔ 
5.1. Khái niệm mô hình màu. 

5.1.1. Khái niệm

5.1.2. Mô hình màu HSB

5.1.3. Mô hình màu RGB

5.1.4. Mô hình màu CMYK

5.1.5. Mô hình màu LAB

5.2. Chế độ màu

5.3. Nhóm công cụ lấy mẫu

5.3.1. Công cụ eyedropper tool

5.3.2. Công cụ color sampler tool

5.4. Tô đầy bằng lệnh fill 

5.5. Vẽ phác bằng lệnh stroke

5.6. Tô màu chuyển sắc bằng công cụ gradient tool

5.6.1. Tô màu dựa trên mẫu có sẵn

5.6.2. Tạo mới mẫu tô gradient

5.7. Chế độ hoà trộn màu

5.7.1. Khái niệm

5.7.2. Các phương thức hoà trộn màu

CHƯƠNG 6: KÊNH (CHANNEL), MẶT NẠ (MASK) 

6.1. Khái niệm kênh. 

6.2. Các thao tác cơ bản trên kênh (channel)

6.2.1. Hiển thị Channel Palette

6.2.2. Xem kênh

6.2.3. Chọn kênh

6.2.4. Hiệu chỉnh kênh

6.2.5. Thay đổi trật tự kênh trên Channel Palette

6.2.6. Nhân bản kênh

6.2.7. Tách kênh thành hình ảnh riêng biệt

6.2.8. Trộn kênh

6.2.9. Chuyển đổi kênh

6.2.10. Xóa kênh

6.3. Thao tác nâng cao trên kênh (channel)

6.3.1. Sử dụng kênh màu Alpha

6.3.2. Chế độ mặt nạ (Mask)

6.3.3. Khái niệm về chế độ mặt nạ

6.3.4. Tạo mặt nạ tạm thời

6.3.5. Chỉnh sửa mặt nạ tạm thơì

6.3.6. Lưu một vùng chọn thành mặt nạ

6.3.7. Tải một mặt nạ làm vùng chọn

CHƯƠNG 7 : HIỆU CHỈNH ẢNH 
 7.1. Các công cụ chỉnh sửa hình ảnh

7.1.1. Công cụ Clone stamp 

7.1.2. Công cụ Pattern stamp

7.1.3. Công cụ Blur

7.1.4. Công cụ Sharpen

7.1.5. Công cụ Smudge 

7.1.6. Công cụ Dodge 

7.1.7. Công Cụ Burn

7.1.8. Công Cụ Sponge 

7.2. Các lệnh liên quan để hiệu chỉnh sáng tối

7.2.1. Lệnh Level

7.2.2. Lệnh Auto Level 

7.2.3. Biểu đồ Histopgram 

7.2.4. Lệnh Curves 

7.2.5. Lệnh Brighness / Contrast

7.3. Các lệnh chỉnh sửa màu sắc 

7.3.1. Lệnh Color Balance  

7.3.2. Lệnh Hue/ Stulation 

7.3.3. Lệnh Desaturate

7.3.4. Lệnh Replace Color 

7.3.5. Lệnh Selective Color 

7.3.6. Lệnh Channel Mixer

7.3.7. Lệnh Invert 

7.3.8. Lệnh Equlize 

7.3.9. Lệnh Threshold

7.3.10. Lệnh Posterize 

7.3.11.Lệnh Variations

CHƯƠNG 8 : HIỆU ỨNG CHỮ 
8.1. Khái niệm về văn bản

8.2. Phương pháp tạo văn bản

8.3. Các hiệu ứng về chữ

8.3.1. Drop shadow

8.3.2. Inner shadow

8.3.3. Outer glow 

8.3.4. Inner glow

8.3.5. Bevel and emboss

8.3.6. Các loại hiệu ứng khác

8.4. Các loại chữ uốn cong

CHƯƠNG 9 : BỘ LỌC – FILTER 
9.1. Giới thiệu

9.2. Phương pháp áp dụng bộ lọc

9.2.1. Nhóm Artistic,

9.2.2. Nhóm Blur

9.2.3. Nhóm Brush Stroke

9.2.4. Nhóm Distort

9.2.5. Nhóm Noise 

9.2.6. Nhóm Pixelate

9.2.7. Nhóm Render

9.2.8. Nhóm Sharpen

9.2.9. Nhóm Sketch

9.2.10. Nhóm Stylize

9.2.11. Nhóm Texture

9.2.12. Nhóm Video

9.2.13. Nhóm Other

CHƯƠNG 10 : CÔNG CỤ SLICE 
10.1. Khái niệm Slice

10.2. Công cụ slice

10.2.1. Tạo slice

10.2.2. Chọn slices và thiết lập thuộc tính cho slice

10.2.3. Tạo slices trên layer

10.2.4. Tối ưu hóa và lưu slice
14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Thị Thủy


20. THIẾT KẾ ẢNH ĐỘNG VỚI FLASH
1. Tên học phần
: THIẾT KẾ ẢNH ĐỘNG VỚI FLASH
                              
(DESIGN ANIMATION IMAGE IN FLASH)

2. Mã học phần
: CNTT307 
3. Số tín chỉ
: 2(1/1/3)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 45  tiết 
· Lý thuyết
: 15 tiết
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 60 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức: Sau khi học xong SV có các kiến thức cơ bản về:

· Kỹ thuật diễn họat flash
· Ngôn ngữ lập trình kịch bản action script.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Tạo được ảnh động với flash
· Thực hiện được các thao tác cơ bản trong flash
· Sử dụng được các công cụ flash
· Hiệu chỉnh được các đối tượng trong flash 
· Viết được các đoạn script đơn giản để tạo diễn hoạt.
8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ bản của flash.

· Cách thực hiện một số thao tác trên cửa sổ giao diện flash.  

· Cách thao tác cơ bản trong flash.

· Cách sử dụng các công cụ flash.

· Cách hiệu chỉnh được các đối tượng trong flash. 
· Cách tạo được diễn hoạt Frame – By – Frame.
· Cách tạo được diễn hoạt Motion Tweening.
· Cách tạo được diễn hoạt Motion Path.
· Cách tạo được diễn hoạt Shape Tweening.
· Biết các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình kịch bản action script.
· Có kỹ năng lập trình cơ bản, viết được các đoạn script đơn giản để tạo diễn hoạt.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Adobe flash cs3

·  Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Thiết Kế Web Flash,  trung tâm tin học trường Đại Học Khoa Học Tự Nhiên.

Tài liệu tham khảo:
[2]. Phùng Thị Nguyệt – Phạm Quang Huy, Bài Tập Thực Hành Thiết Kế Web Và Làm Hoạt Hình Với Macromedia Flash MX , NXB Giao thông vận Tải, 2003. 
[3]. Giáo trình Macromedia Flash MX,  trung tâm tin học trường Đại Học Sư Phạm.

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
	

	Chương 1
	Giới thiệu tổng quan về   flash
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 2
	Các thao tác cơ bản sử dụng trong flash
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 3
	Sử dụng các công cụ flash
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 4
	Hiệu chỉnh đối tượng trong flash 
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 5
	Làm việc với các đối tượng của flash
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 6
	Bảng tiến trình  
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 7
	Kỹ thuật diễn hoạt
	9
	3
	6
	12
	

	Chương 8
	Ôn tập & kiểm tra giữa kỳ
	3
	
	3
	3
	

	Chương 9
	Văn bản
	3
	1
	2
	4
	

	Chương 10
	Tương tác cơ bản
	6
	3
	3
	9
	

	Chương 11
	Xuất bản
	1
	1
	0
	2
	

	 
	Ôn tập cuối kỳ
	2
	0
	2
	2
	

	 
	TỔNG CỘNG
	45
	15
	30
	60
	


CHƯƠNG 1 : GIỚI THIỆU TỔNG QUAN VỀ FLASH
1.1. Tổng quan về flash

1.2. Các khái niệm cơ bản

1.2.1. Khung hình (frame)

1.2.2. Khung hình khóa (Keyframe)

1.2.3. Sân khấu (Stage)

1.2.4. Bảng tiến trình (TimeLine)

1.2.5. Symbol

1.2.6. Instance

1.2.7. Quan hệ giữa symbol và instance

1.2.8. Lớp (Layer)

1.3. Khởi động chương trình flash

1.4. Giao diện cửa sổ chương trình flash

1.4.1. Cửa sổ Stage

1.4.2. Cửa sổ TimeLine

1.4.3. Cửa sổ Library

1.4.4. Thanh điều kiển (Controller)

1.4.5. Cửa sổ công cụ (Tools)

1.4.6. Cửa sổ Actions

1.4.7. Cửa sổ Movie Expler
1.5. Các thao tác trên tập tin

1.5. 1. Mở tập tin mới
1.5. 2. Mở tập tin có sẵn
1.5. 3. Lưu tập tin
1.6. Thoát khỏi chương trình flash

CHƯƠNG 2 : CÁC THAO TÁC CƠ BẢN SỬ DỤNG TRONG FLASH 
2.1. Cửa sổ library

2.2.1. Các thao tác chọn Symbol trong cửa sổ Library

2.2.2. Tạo mới một Symbol

2.2.3. Tạo mới một  Folder Symbol

2.2.4. Nhân đôi một Symbol

2.2.5. Đổi tên Symbol

2.2.6. Xem các thuộc tính của Symbol

2.2.7. Xóa Symbol hay Folder Symbol

2.2.8. Thay đổi hành vi của Symbol trong Library

2.2.9. Sử dụng Library của tập tin .Fla khác

2.2. Cửa sổ common library

CHƯƠNG 3 : SỬ DỤNG CÁC CÔNG CỤ FLASH
3.1. Công cụ Selection tool (V)

3.2. Công cụ Subselection tool (A)

3.3. Công cụ Line tool (N)

3.4. Công cụ Lasso tool (L)

3.5. Công cụ Pen tool (P)

3.6. Công cụ Text tool (T)

3.7. Công cụ Oval tool (O)

3.8. Công cụ Rectangle tool (R)

3.9. Công cụ Pencil tool (Y)

3.10. Công cụ Brush tool (a)
3.11. Công cụ Free transform tool (Q)

3.12. Công cụ Gradient transform tool (F)

3.13. Công cụ Ink bottle tool (S)

3.14. Công cụ Paint bucket tool (K)

3.15. Công cụ Eyedropper tool (I)

3.16. Công cụ Eraser tool (E)

3.17. Công cụ Hand tool (H)

3.18. Công cụ Zoom tool (M, Z)

CHƯƠNG 4 : HIỆU CHỈNH ĐỐI TƯỢNG TRONG FLASH 
4.1. Các thao tác trên đối tượng

4.1.1. Chọn đối tượng và hiệu chỉnh

4.1.2. Biến đổi đối tượng (transform)

4.1.3. Nhóm và tách nhóm đối tượng (group và ungroup)

4.1.4. Gióng hàng đối tượng (align)

4.1.5. Sắp xếp đối tượng (arrange)

4.1.6. Khóa và mở khóa vị trí đối tượng

4.2. Hiệu chỉnh màu sắc

4.2.1. Tô và hiệu chỉnh một màu duy nhất (soild)

4.2.2. Tô và hiệu chỉnh màu chuyển sắc (gradient)

4.2.3. Tô và hiệu chỉnh màu tô dạng ảnh bitmap

CHƯƠNG 5 : LÀM VIỆC VỚI CÁC ĐỐI TƯỢNG CỦA FLASH

5.1. Symbol

5.1.1. Movie Clip Symbol

5.1.2. Button Symbol

5.1.3. Graphic Symbol

5.2. Instance

5.2.1. Thay đổi thuộc tính một instance

5.2.2. Thay thế Instance bằng một Symbol khác

5.2.3. Thay đổi hành vi cho một Instance

CHƯƠNG 6 : BẢNG TIẾN TRÌNH  
6.1. Đầu đọc (playhead)

6.2. Khung hình (frame)

6.3. Khung chốt (keyframe)

6.4. Lớp (layer)

6.4.1. Các thao tác trên lớp

6.4.2. Tạo Instance trong lớp

6.4.3. Thứ tự các Instance trên các lớp và vị trí trên vùng làm việc

6.5. Lớp mặt nạ

6.5.1. Cách thực hiện

6.5.2. Hiệu chỉnh

6.6. Motion guide

6.7. Sử dụng onion skin

6.8. Tạo thêm scene

CHƯƠNG 7 : KỸ THUẬT DIỄN HOẠT 
7.1. Diễn hoạt frame – by – frame
7.2. Hoạt hình dạng biến đổi (tweening)
7.2.1. Biến đổi chuyển động (Motion Tweening)

7.2.1.1. Biến đổi chuyển động theo đường thẳng

7.2.1.2. Biến đổi chuyển động theo đường dẫn (Motion Path)

7.2.2. Biến đổi hình dạng (shape tweening)

7.2.2.1. Tweening Shape

7.2.2.2. Tính năng Shape Hint

7.3. Tăng tốc và giảm tốc độ chuyển động

CHƯƠNG 8: VĂN BẢN
8.1. Các  loại văn bản trong flash

8.1.1. Văn bản loại văn bản tĩnh (Static Text)

8.1.2. Văn bản loại khối văn bản (Static Text)

8.1.3. Văn bản loại trường văn bản (Dynamic Text và Input Text)

8.2. Sử dụng văn bản trong flash

8.2.1. Chọn văn bản

8.2.2. Thiết lập các thuộc tính cho văn bản

8.2.2.1. Định dạng ký tự

8.2.2.2. Chọn hướng văn bản xuất hiện

8.2.2.3. Định dạng đoạn

CHƯƠNG 9 : TƯƠNG TÁC CƠ BẢN
9.1. Giao diện và sử dụng cửa sổ action

9.1.1. Các nút trong cửa sổ Action

9.1.2. Cách sử dụng Action trong cửa sổ Action

9.2. Các biến cố tác dụng dưới con trỏ chuột và bàn phím

9.3. Gán action cho đối tượng

9.3.1. Gán cho Button

9.3.2. Gán cho Movie Clip

9.3.3. Gán cho khung hình

9.4. Các lệnh action cơ bản

CHƯƠNG 10 : XUẤT BẢN 
10.1. Xuất bản tập tin swf

10.2. Kết suất phim

10.2.1. Xuất tập tin ra phim video (.avi)

10.2.1. Xuất tập tin ra dạng hình ảnh

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Thị Thủy

	
	


21. LẬP TRÌNH ASP

1. Tên học phần
: LẬP TRÌNH ASP

2. Mã học phần
: CNTT308

3. Số tín chỉ
: 5(3/2/8)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 105 tiết

· Lý thuyết
:
45  tiết 
· Thực hành
:  60 tiết

· Tự học 
:  150 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 cơ bản về lập trình web, các thuật ngữ, các đối tượng, các điều khiển thường được sử dụng khi xây dựng các ứng dụng web.

Kỹ năng: 

· Sau khi học xong sinh viên phân tích và xây dựng được các ứng dụng web cơ bản.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Mô hình hoạt động của ứng dụng web.

· Các kiến thức cơ bản về lập trình ứng dụng web.

· Các thuật ngữ, các đối tượng, điều khiển thường được sử dụng khi xây dựng ứng dụng web có trong Studio.net 2005

· Khả năng tư duy, phân tích và xây dựng một ứng dụng web cơ bản.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính cài đặt Studio.Net 2005

· Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Đỗ Lâm Thiên, Lập trình ứng dụng Web với ASP.Net, Trường ĐH Khoa Học Tự Nhiên

[2] Nguyễn Văn Lân, Lập trình CSDL với C# - Mô hình nhiều tầng, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội 

Tài liệu tham khảo:

[3] Nguyễn Phương Lan, Lập trình & thiết kế Web với ASP.Net, nhà xuất bản lao động

[4] Nguyễn Trường Sinh, Lập trình & thiết kế Web bằng ngôn ngữ ASP.Net, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội 

[5] Phạm Hữu Khang, C# 2005 - Lập trình cơ bản, nhà xuất bản lao động xã hội 

[6] Phạm Hữu Khang, Lập trình ASP.Net 2.0 (Tập 5-quyển 3), nhà xuất bản lao động xã hội 

[7] Phạm Hữu Khang, Lập trình ASP.Net 2.0 (Tập 5-quyển 4), nhà xuất bản lao động xã hội 

[8] Phạm Hữu Khang, C# 2005 - Lập trình hướng đối tượng (Tập 3), nhà xuất bản Lao động- Xã hội 

[9] Phạm Hữu Khang, SQL Server 2005 - Lập trình thủ tục và hàm, nhà xuất bản Lao động- Xã hội 

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: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	NỘI DUNG
	Số tiết 
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết 
	Thực hành 
	Tự học 
	

	Chương 1
	Tổng quan về asp.net
	10
	5
	5
	5
	

	§1
	Tổng quan lập trình ứng dụng web 
	5
	3
	2
	2
	

	§2
	Tạo ứng dụng đầu tiên 
	5
	2
	3
	3
	

	Chương 2
	Web server control
	20
	8
	12
	30
	

	§3
	Html control
	5
	2
	3
	9
	

	§4
	Asp.net web control
	15
	6
	9
	21
	

	Chương 3
	Css, master pages, themes
	15
	7
	8
	22
	

	§5
	Css 
	6
	3
	3
	9
	

	§6
	Master pages
	4
	2
	2
	6
	

	§7
	Themes
	5
	2
	3
	7
	

	Chương 4
	Điều khiển liên kết dữ liệu 
	20
	8
	12
	28
	

	§8
	Accessdatasource-sqldatasource
	4
	2
	2
	6
	

	§9
	Gridview-detailview 
	8
	3
	5
	11
	

	§10
	Formview-datalist-repeater
	8
	3
	5
	11
	

	
	Ôn tập - kiểm tra giữa học phần
	5
	2
	3
	10
	

	Chương 5
	Các đối tượng đặc biệt 
	10
	5
	5
	15
	

	§11
	Request – response - viewstate
	4
	2
	2
	6
	

	§12
	Session – application 
	3
	1
	2
	4
	

	§13
	Server - cookies
	3
	2
	1
	5
	

	Chương 6
	Xử lý dữ liệu với ADO.net 
	20
	8
	12
	30
	

	§14
	Các đối tượng trong ADO.net 
	5
	2
	3
	10
	

	§15
	Truy xuất, thêm mới, xóa, cập nhật CSDL 
	15
	6
	9
	20
	

	
	Ôn tập và kiểm tra 
	5
	2
	3
	10
	

	TỔNG
	105
	45
	60
	150
	


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ ASP.NET
§1: TỔNG QUAN LẬP TRÌNH ỨNG DỤNG WEB

1.1. Tìm hiểu các mô hình ứng dụng

1.2. Giới thiệu ASP.Net

1.3. Web Server

§2: TẠO ỨNG DỤNG ĐẦU TIÊN 

2.1. Khởi động MS Visual Studio.Net

2.2. Tạo mới ứng dụng web

2.3. Phân loại tập tin trong ASP.Net

2.4. Làm quen các thành phần giao diện VS.Net

2.5. Các thư mục trong ứng dụng web

CHƯƠNG 2: WEB SERVER CONTROL
§3: HTML CONTROL

3.1. Các control input

3.2. Control Textarea, Select, Image

3.3. Control Table, Div

§4: ASP.NET WEB CONTROL

4.1. Các điều khiển cơ bản

4.2. Các điều khiển Validation 

4.3. Các điều khiển Rich Control
CHƯƠNG 3: CSS, MASTER PAGES, THEMES
§5: CSS

5.1. Ôn lại CSS

5.2. Tạo CSS trong VS.Net

5.3. Sử dụng CSS

§6: MASTER PAGES

6.1. Tìm hiểu Master Pages

6.2. Tạo Master Pages

6.3. Sử dụng Mater Pages

§7: THEMES

7.1. Tìm hiểu Themes

7.2. Tạo Themes

7.3. Sử dụng Themes

CHƯƠNG 4: ĐIỀU KHIỂN LIÊN KẾT DỮ LIỆU 
§8: ACCESSDATASOURCE-SQLDATASOURCE

8.1. Điều khiển AccessDataSource

8.2. Điều khiển SqlDataSource

§9: GRIDVIEW-DETAILVIEW

9.1. Điều khiển GridView

9.2. Điều khiển DetailView

§10: FORMVIEW-DATALIST-REPEATER

10.1. Điều khiển FormView

10.2. Điều khiển DataList

10.3. Điều khiển Repeater
CHƯƠNG 5: CÁC ĐỐI TƯỢNG ĐẶC BIỆT 
§11: REQUEST-RESPONSE-VIEW STATE

11.1. Đối tượng Request

11.2. Đối tượng Response

11.3. Đối tượng ViewState

§12: SESSION-APPLICATION

12.1. Đối tượng Session

12.2. Đối tượng Application 

§13: SERVER-COOKIES

13.1. Đối tượng Server

13.2. Đối tượng Cookies

CHƯƠNG 6: XỬ LÝ DỮ LIỆU VỚI ADO.NET 
§14: CÁC ĐỐI TƯỢNG TRONG ADO.NET

14.1. Đối tượng Connection

14.2. Đối tượng Command

14.3. Đối tượng DataSet

14.4. Đối tượng DataAdapter

14.5. Đối tượng DataTable

14.6. Đối tượng DataView

§15: TRUY XUẤT, THÊM MỚI, XÓA, CẬP NHẬT CSDL

15.1. Truy xuất CSDL

15.2. Thêm mới mẫu tin vào CSDL

15.3. Xóa mẫu tin trong CSDL

15.4. Cập nhật mẫu tin trong CSDL

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường 


22. LẬP TRÌNH PHP

1. Tên học phần
: LẬP TRÌNH PHP (PHP PROGRAMMING)

2. Mã học phần
: CNTT309

3. Số tín chỉ
: 5(3/2/8)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 105 tiết
· Lý thuyết
: 45 tiết 

· Thực hành
: 60 tiết

· Tự học 
: 150 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức: Sauk hi học xong sinh viên có các kiến thức về:

· Kỹ thuật thiết kế Website, lập trình Web động có truy vấn cơ sở dữ liệu bằng ngôn ngữ script PHP. 

· Các giai đoạn thiết kế website, từ việc lập kế hoạch cho một website cho đến việc kết nối với cơ sở dữ liệu và ứng dụng chúng vào việc giải quyết bài toán thực tiễn: xây dựng website của một tổ chức, xây dựng website thương mại điện tử, xây dựng Website quản lý, ….

Kỹ năng:


Vận dụng mã nguồn mở PHP và cơ sở dữ liệu MySQL để xây dựng ứng dụng Web từ cơ bản đến nâng cao.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:


Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ bản về ngôn ngữ lập trình PHP. 
· Cách ứng dụng cơ sở dữ liệu MySQL.
· Xây dựng các webstie phổ biến: web tin tức, thương mại điện tử, quản lý nhân sự, sinh viên, website giải trí, nghe nhạc...
· Khả năng tư duy, phân tích và thiết  kế các website.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà. 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình WampServer/AppServer + DreamWeaver.

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Sử dụng PHP & MySQL thiết kế Web động - Nguyễn Trường Sinh, NXB Thống Kê, 2008.

Tài liệu tham khảo:

[2] Bob Breedlove, Web Programming Unleashed. Sams Publishing.

[3] Michael Girdley, Kathryn A. Jones, Web Programming with Java. Sams

Publishing.

[4] Rasmus Lerdorf and Kevin Tatroe, Programming PHP. First Edition, published

March 2002.

[5] Hugh E. Williams and David Lane, Web Database Applications with PHP & MySQL. First Edition, published March 2002.

[6] Al Williams, Active Server Pages, Coriolis Group.

[7] Beginning Active Server Pages, Wrox Press.

[8] Macromedia Dreamweaver MX – Nhà xuất bản lao động và xã hội 2003.

[9] Phần trợ giúp IIS trên Win 2000.

[10] Các địa chỉ website : www.w3schools.com, www.javascript.com, www.vbscript.com, www.webdesign.com.
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 vấn đáp và nộp đồ án(source + báo cáo).
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Các khái niệm PHP cơ bản
	5
	3
	2
	8
	

	Chương 2
	Thiết kế giao diện HTML - CSS
	25
	6
	19
	31
	

	§1
	Các phương pháp giao tiếp giữa người dùng và máy chủ
	6
	2
	4
	8
	

	§2
	Cách viết dữ liệu động từ PHP ra giao diện HTML - CSS
	19
	4
	15
	23
	

	Chương 3
	Truy xuất CSDL MySQL với PHP
	45
	24
	21
	69
	

	§3
	Kết nối và truy vấn cơ sở dữ liệu MySQL với PHP.
	10
	5
	5
	15
	

	§4
	Tạo form HTML - CSS nhập liệu và dùng PHP giao tiếp với CSDL.
	24
	10
	14
	34
	

	§5
	Mô hình Master – Single trong việc xây dựng website.
	7
	5
	2
	12
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	4
	4
	0
	8
	

	Chương 4
	Quản trị website
	30
	12
	18
	42
	

	§6
	Phân quyền và quản trị người dùng
	12
	2
	10
	14
	

	§7
	Giỏ hàng, session, cookie
	18
	10
	8
	28
	

	
	TỔNG
	105
	45
	60
	150
	


CHƯƠNG 1: CÁC KHÁI NIỆM PHP CƠ BẢN
1 Giới thiệu.

2 Các thành phần cơ bản PHP.

3 Biến, hằng, các toán tử.

4 Các cấu trúc điều khiễn.

5 Hàm.

6 Mảng và chuỗi.

7 Tập tin.

8 Tạo trang PHP đầu tiên.

CHƯƠNG 2: THIẾT KẾ GIAO DIỆN HTML - CSS
§1 : CÁC PHƯƠNG PHÁP GIAO TIẾP GIỮA NGƯỜI DÙNG VÀ MÁY CHỦ
1.1 Web Client - Web Server.

1.2 Cấu hình Web Server (IIS)

§2 : CÁCH VIẾT DỮ LIỆU ĐỘNG TỪ PHP RA GIAO DIỆN HTML - CSS
2.1 Tạo biểu mẫu HTML - CSS.

2.2 Nhúng mã PHP vào biểu mẫu HTML.

2.3 Gửi và kiểm tra tính hợp lệ của dữ liệu biểu mẫu. 

CHƯƠNG 3: TRUY XUẤT CSDL MYSQL VỚI PHP
§3 : KẾT NỐI VÀ TRUY VẤN CƠ SỞ DỮ LIỆU MYSQL VỚI PHP


3.1 Các bước truy cập cơ sở dữ liệu MySQL.

3.2 Thực hiện các câu truy vấn đơn giản .

3.3 Thực hiện cấc câu truy vấn nâng cao.

3.4 An toàn cơ sở dữ liệu

§4  : TẠO FORM HTML - CSS NHẬP LIỆU VÀ DÙNG PHP GIAO TIẾP VỚI CSDL
4.1 Cấu trúc site.

4.2 Tạo và gọi các hàm.

4.3 Thiết lập các tham số mặc định.

§5 : MÔ HÌNH MASTER – SINGLE TRONG VIỆC XÂY DỰNG WEBSITE
5.1 Giới thiệu mô hình Master – Single.


5.2 Sử dụng Web Editor trong việc biên tập nội dung web phức tạp.

5.3 Phân loại dữ liệu, liệt kê dữ liệu phân loại trong PHP.

5.4 Phân trang dữ liệu.

5.5 Lọc và tìm kiếm dữ liệu.
CHƯƠNG 4: QUẢN TRỊ WEBSITE
§6 : PHÂN QUYỀN VÀ QUẢN TRỊ NGƯỜI DÙNG

6.1 Phân quyền người dùng.

6.2 Quản trị người dùng và thành viên.

6.3 Sử dụng và tích hợp công cụ Upload File quản trị cập nhật nội dung web.

§7 : GIỎ HÀNG, SESSION, COOKIE
7.1 Xây dựng giỏ hàng.

7.2 Session.

7.3 Cookie.

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường


23. LẬP TRÌNH NHÚNG
1. Tên học phần
: LẬP TRÌNH NHÚNG 


(EMBEDDED SYSTEMS PROGRAMMING)
2. Mã học phần
: CNTT322
3. Số tín chỉ
: 4(2/2/6)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 30 tiết 
· Thực hành
: 60 tiết

· Tự học 
: 90 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: 
Không
7. Mục tiêu của học phần: 
Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

Kiến thức: 
· Hiểu các khái niệm trong hệ thống nhúng, các kiến thức cơ bản về hệ điều hành nhúng, bộ vi xử ly nhúng và cách thiết kế các chương trình phần mềm cho hệ thống nhúng. 
· Hiểu khái niệm đồng thiết kế phần cứng và phần mềm
· Phân tích hệ thống đa tác vụ, hệ thống thời gian thực.
Kỹ năng: 
· Lập trình Assembly và lập trình nâng cao C và Java trên hệ thống nhúng.
8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :

· Những kiến thức cơ bản về các hệ thống nhúng, thiết kế phần cứng và phát triển phần mềm cho các hệ thống nhúng (bằng ngôn ngữ Assembly, C và Java)
9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà. 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình lập trình Keil C, chương trình mô phỏng Proteus.

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Embedded Systems Architecture, Tammy Noergaard, Newnes, Elsevier Inc, 2005.

Tài liệu tham khảo:

[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
.
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 lý thuyết trong thời gian 90 phút.
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Giới thiệu về hệ thống nhúng
	9
	3
	6
	12
	

	Chương 2
	Hệ điều hành trong các hệ thống nhúng
	15
	5
	10
	20
	

	Chương 3
	Kỹ thuật lập trình nhúng
	15
	5
	10
	20
	

	
	Kiểm tra giữa kỳ
	6
	2
	4
	8
	

	Chương 4
	Lập trình trên ARM
	30
	10
	20
	40
	

	Chương 5
	Một số định hướng nghiên cứu
	9
	3
	6
	12
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	6
	2
	4
	8
	

	
	Tổng cộng
	90
	30
	60
	120
	


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

1.3.4. Các công cụ phát triển

1.3.5. Các đặc điểm khác

1.4. Xu thế phát triển các hệ thống nhúng
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
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
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
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
14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 03 tháng 03 năm 2015.

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường


24. LẬP TRÌNH VỚI LINQ
1. Tên học phần
: LẬP TRÌNH VỚI LINQ
(LANGUAGE INTEGRATED QUERY PROGRAMMING)

2. Mã học phần
: CNTT

3. Số tín chỉ
: 4(2,2,6)

4. Trình độ
:  Cao đẳng

5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
:  90 tiết 
· Lý thuyết
:  30 tiết
· Thực hành
:  60 tiết

· Tự học 
: 120 tiết

6. Điều kiện tiên quyết: 
Không
7. Mục tiêu của học phần: 
Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

Kiến thức: 
· Hiểu các kỹ thuật sử dụng LINQ để mô hình hóa trực quan cơ sở dữ liệu sử dụng các lớp trong .Net, và truy xuất cơ sở dữ liệu bằng LINQ, 
Kỹ năng:

· Vận dụng được LINQ để thiết kế và truy xuất cơ sở dữ liệu.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :

· Các khái niệm cơ bản về LINQ.
· Cách sử dụng các hàm, thủ tục tương ứng của LINQ để truy xuất cơ sở dữ liệu mà không cần quan tâm đến các câu truy vấn SQL thông thường.

· Cách viết truy vấn cho nhiều đối tượng dữ liệu như database, XML Data Object,… thậm chí là viết truy vấn cho một biến mảng đã tạo ra trước đó, 

· Khả năng tư duy, phân tích và thiết  kế, xây dựng cơ sở dữ liệu bằng LINQ.

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: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà. 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình Visual Studio .NET.

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Joseph C. Rattz, Jr Pro LINQ Language Integrated Query in C# 2008.
Tài liệu tham khảo:

[2] LINQ to SQL Tutorial From ScottGu blog, 2009.

[3] http://weblogs.asp.net/scottgu/default.aspx, www.LINQdev.com.
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 90 phút.
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:
	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	Chương 1
	Tổng quan về LINQ
	20
	5
	15
	25
	

	§1
	Sử dụng LINQ to SQL. 
	6
	2
	4
	8
	

	§2
	Lấy các mẫu tin từ cơ sở dữ liệu
	6
	2
	4
	8
	

	§3
	Hàm và thủ tục
	8
	1
	7
	9
	

	Chương 2
	Truy vấn cơ sở dữ liệu
	20
	5
	15
	25
	

	§4
	Mô hình cơ sở dữ liệu LINQ
	10
	3
	7
	13
	

	§5
	Sử dụng các control trong LINQ
	10
	2
	8
	12
	

	Chương 3
	Sử dụng Stored Procedure trong LINQ
	20
	10
	10
	30
	

	§6
	Lấy dữ liệu dùng Stored Procedure
	10
	5
	5
	15
	

	§7
	Ánh xạ dữ liệu vào các lớp trong mô hình dữ liệu
	10
	5
	5
	15
	

	Chương 4
	Biểu thức SQL trong LINQ
	30
	10
	20
	40
	

	§8
	Thực thi các biểu thức SQL tùy biến
	10
	5
	5
	15
	

	§9
	Sử dụng biểu thức SQL cho các lớp (class)
	20
	5
	15
	25
	

	
	
TỔNG CỘNG
	90
	30
	60
	120
	


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ LINQ
§1: Sử dụng LINQ to SQL 
1.1. LINQ to SQL là gì? 
1.2. Mô hình hóa CSDL dùng LINQ to SQL: 
1.3. Tìm hiểu lớp DataContext 
§2: Lấy các mẫu tin từ cơ sở dữ liệu


2.1. Lấy một mẫu tin từ CSDL 
2.2. Cập nhật một mẫu tin trong CSDL 
2.3. Chèn thêm một phân loại mới nhiều mẫu tin vào CSDL 
2.4. Xóa các mẫu tin

§ 3 Hàm và thủ tục
3.1. Gọi một thủ tục 

3.2. Lấy các mẫu tin và phân trang.

3.3. Tổng kết 
CHƯƠNG 2: TRUY VẤN CƠ SỞ DỮ LIỆU
§ 4 Mô hình cơ sở dữ liệu LINQ 
4.1. Mô hình hóa CSDL dùng LINQ to SQL

4.2. Lấy các mẫu tin 

4.3. Trực quan hóa các câu truy vấn LINQ to SQL trong trình gỡ lỗi 
§ 5 Sử dụng các control trong LINQ
5.1. Gắn nối các câu truy vấn LINQ to SQL vào các control LINQ to SQL 

5.2. Data Sharping 

5.3. Phân trang kết quả truy vấn

5.4. Tổng kết 
CHƯƠNG 3: SỬ DỤNG STORED PROCEDURE TRONG LINQ
§ 6 Lấy dữ liệu dùng Stored Procedure 

6.1. Dùng SPROC hay không SPROC 
6.2. Các bước ánh xạ và gọi SPROC dùng LINQ to SQL 
6.3. Cách ánh xạ một SPROC vào một DataContext của LINQ 

6.4. Cách gọi SPROC mới được tạo 
§ 7 Ánh xạ dữ liệu vào các lớp trong mô hình dữ liệu
7.1. Ánh xạ kiểu trả về của phương thức SPROC vào một lớp trong mô hình dữ liệu 

7.2. Xử lý các tham số thủ tục dạng OUTPUT
7.3. Xử lý các thủ tục trả về nhiều kiểu kết quả khác nhau. Hỗ trợ các hàm do người dùng tự định nghĩa (UDF) 

7.4. Tổng kết 
CHƯƠNG 4: BIỂU THỨC SQL TRONG LINQ
§ 8: Thực thi các biểu thức SQL tùy biến 

8.1. Dùng các câu truy vấn SQL tùy biến với LINQ to SQL 

8.2. Dùng ExecuteQuery 

8.3. Tùy biến các biểu thức SQL và theo vết (tracking) các thao tác cập nhật:
§ 9: Sử dụng biểu thức SQL cho các lớp (class)
9.1. Tùy biến các biểu thức SQL với các lớp của bạn 

9.2. Tùy biến các câu SQL cho Inserts/Updates/Deletes 

9.3. Tổng kết 
14. Phê duyệt
	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 31 tháng 12 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn

Nguyễn Sanh Cường


25. ĐỀ CƯƠNG CHI TIẾT

1. Tên học phần
: 
LẬP TRÌNH GIAO DIỆN NÂNG CAO 


(ADVANCED GUI PROGRAMMING)

2. Mã học phần
: CNTT302

3. Số tín chỉ
: 3(3,0,6)

4. Trình độ
: Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 45 tiết 
· Thực hành
: 0 tiết

· Tự học 
: 90 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần
: 
Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

Kiến thức: 

· Có các  kiến thức cơ bản để xây dựng một hệ thống ứng dụng.
· Biết cách sử dụng các controls nâng cao với các ngôn ngữ lập trình khác nhau, sử dụng các cấu trúc phức tạp, các tiện ích nâng cao để xây dựng ứng dụng.
· Có các kiến thức để xây dựng các ứng dụng lớn có yêu cầu về tính hiệu quả, bảo mật, phân tán và hoàn chỉnh.
Kỹ năng:

· Xây dựng được các giao diện tương tác trực quan hiệu quả cao.

· Xây dựng được các thành phần custom, đáp ứng được yêu cầu cụ thể của từng ứng dụng và các yêu cầu nghiệp vụ của ứng dụng đó.
· Xây dựng được các ứng dụng lớn, có yêu cầu về nghiệp vụ, về hệ thống phức tạp nhưng có hiệu quả về tài nguyên, tính bảo mật, tính kết nối của hệ thống.
· Thực hiện được các bước kiểm thử và triển khai chương trình
8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Những kiến thức nâng cao về lập trình với các ngôn ngữ lập trình khác nhau, cách thức sử dụng các tiện ích mới, phức tạp để xây dựng những ứng dụng phức tạp với hiệu quả cao. 
· Cách xây dựng các custom control, quản lý event, event handlers, exception và custom exception… 
· Các kiến thức về lập trình mạng, ứng dụng phân tán, vấn đề security…
· Cách kiểm tra ứng dụng và deploy ứng dụng, các bước của quá trình phát triển và triển khai phần mềm để nhanh chóng tiếp cận với qui trình làm việc ở môi trường công ty.
9. Nhiệm vụ của sinh viên:


Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà. 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính và chương trình Visual Studio .Net, NetBean or JBuilder.

- Khác: Theo yêu cầu của giảng viên
10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Stoecker M.A J’Stein S.,  Microsoft .NET Framework 2.0 Windows-Based Client Development, Microsoft Press, 2006
[2] Database Programming with JDBC and Java, Second Edition,Copyright © 2000 O'Reilly & Associates, Inc. All rights reserved.
Tài liệu tham khảo:

[3] Jesse Liberty, Donald Xie, Programming C# 3.0, Fifth Edition, O'Reilly, 2008 
[4] Tom Barnaby, Distributed .NET Programming in C#, Apress, 2002
[5] Richard Blum, C# Network Programming, Sybex,2002
[6] JDBC Database Access With Java, Graham Hamilton-Rick Cattell-Maydene Fisher, Sun Microsytems, 1997-1998.

[7] Brett McLaughlin, Java and XML, Nhà xuất bản O’Reilly.
[8] MSDN, Slides, www.oracle.com/us/sun/index.htm 

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%  ,  nộp đồ án môn học (source+file báo cáo).
2. Thang điểm: 10
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
	CHAPTER 1: Advance controls in C# and Java
	10
	10
	0
	20
	

	
	§ 1 Advance controls in C#
	5
	5
	0
	10
	

	
	§ 2 Advance controls in Java
	5
	5
	0
	10
	

	2
	CHAPTER 2: Objects in C# and Java
	10
	10
	0
	20
	

	
	§ 3 Arrays, Indexers, and Collections 
	5
	5
	0
	10
	

	
	§ 4 List, Queues, Stacks
	5
	5
	0
	10
	

	3
	CHAPTER 3: Network Security
	25
	25
	0
	50
	

	
	§ 5 Network programming
	10
	10
	0
	20
	

	
	§ 6 Security Application
	10
	10
	0
	20
	

	
	§ 7 Deploy a application and run on virtual machine
	4
	4
	0
	8
	

	
	Ôn tập cuối kỳ
	1
	1
	0
	2
	

	
	TỔNG CỘNG
	45
	45
	0
	90
	


CHAPTER 1: Advance controls in C# and Java

§ 1 Advance controls in C#


1.1 Custom controls


1.2 Type of custom controls


1.3 Control project


1.4 Create composite control


1.5 Create custom control


1.6 Create extended control

§ 2 Advance controls in Java


2.1 Custom controls


2.2 Type of custom controls


2.3 Control project


2.4 Create composite control


2.5 Create custom control


2.6 Create extended control

CHAPTER 2: Objects in C# and Java
§ 3 Arrays, Indexers, and Collections 


3.1 Arrays


3.2 The foreach Statement


3.3 Indexers


3.4 Collection Interfaces

§ 4 List, Queues, Stacks


4.1 Constraints


4.2 List<T>, Queues, Stacks


4.3 Dictionaries

CHAPTER 3: Network Security
§ 5 Network programming


5.1 IP programming


5.2 Network programming classes


5.3 Network layer programming

§ 6 Security Application


6.1 Security in Application Overview


6.2 More Secure File and Data 


6.3 Additional Security Considerations

§ 7 Deploy a application and run on virtual machine


7.1 Deploy application


7.2 Create setup project
14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 10 tháng 11 năm 2014.

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường


26. ĐỒ ÁN LẬP TRÌNH WEB
1. Tên học phần
: ĐỒ ÁN LẬP TRÌNH WEB


(WEB PROGRAMMING PROJECT)

2. Mã học phần
: CNTT325
3. Số tín chỉ
: 3(3/0/6)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 45 tiết

· Lý thuyết
:
45 tiết 
· Thực hành
:  0 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 tổng hợp về công nghệ phần mềm, phân tích và thiết kế hệ thống, lập trình web….

Kỹ năng: 

· Sau khi học xong sinh viên có khả năng làm việc theo nhóm, tự  phân tích, thiết kế và cài đặt một ứng dụng web hoàn chỉnh.

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Cách vận dụng các kiến thức về Công nghệ phần mềm, Phân tích và thiết kế hệ thống thông tin và kỹ năng lập trình ứng dụng web để tự phát triển và triển khai một ứng dụng web hoàn chỉnh
· Có khả năng làm việc theo nhóm. 
9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính cài đặt Studio.Net 2005, Php…
· Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:

[1] Đỗ Lâm Thiên, Lập trình ứng dụng Web với ASP.Net, Trường ĐH Khoa Học Tự Nhiên

[2] Nguyễn Văn Lân, Lập trình CSDL với C# - Mô hình nhiều tầng, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội 
[3] Sử dụng PHP & MySQL thiết kế Web động - Nguyễn Trường Sinh, NXB Thống Kê, 2008.
Tài liệu tham khảo:

[3] Nguyễn Phương Lan, Lập trình & thiết kế Web với ASP.Net, nhà xuất bản lao động

[4] Nguyễn Trường Sinh, Lập trình & thiết kế Web bằng ngôn ngữ ASP.Net, Nhà xuất bản Lao động – Xã hội 

[5] Phạm Hữu Khang, C# 2005 - Lập trình cơ bản, nhà xuất bản lao động xã hội 

[6] Phạm Hữu Khang, Lập trình ASP.Net 2.0 (Tập 5-quyển 3), nhà xuất bản lao động xã hội 

[7] Phạm Hữu Khang, Lập trình ASP.Net 2.0 (Tập 5-quyển 4), nhà xuất bản lao động xã hội 

[8] Phạm Hữu Khang, C# 2005 - Lập trình hướng đối tượng (Tập 3), nhà xuất bản Lao động- Xã hội 

[9] Phạm Hữu Khang, SQL Server 2005 - Lập trình thủ tục và hàm, nhà xuất bản Lao động- Xã hội
[10] Các địa chỉ website : www.w3schools.com, www.javascript.com, www.vbscript.com, www.webdesign.com. 
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%

·  Làm đồ án cuối học kỳ:50%.
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	NỘI DUNG
	Số tiết 
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết 
	Thực hành 
	Tự học 
	

	Chương 1
	Giới thiệu môn học
	3
	3
	
	6
	

	§1
	Giới thiệu 
	1
	1
	
	2
	

	§2
	Chia nhóm và phân công đồ án 
	2
	2
	
	4
	

	Chương 2
	Phân tích hệ thống ứng dụng web
	12
	12
	
	24
	

	§3
	Mô hình hóa và các phương pháp mô hình hóa
	2
	2
	
	4
	

	§4
	Khởi tạo và lập kế hoạch
	1
	1
	
	2
	

	§5
	Xác định yêu cầu
	2
	2
	
	4
	

	§6
	Mô hình hóa dữ liệu
	2
	2
	
	4
	

	§7
	Mô hình hóa xử lý
	2
	2
	
	4
	

	
	Ôn tập - kiểm tra giữa học phần
	1
	1
	
	2
	

	Chương 3
	Thiết kế hệ thống ứng dụng Web
	6
	6
	
	12
	

	§8
	Thiết kế dữ liệu lưu trữ
	2
	2
	
	4
	

	§9
	Thiết kế Use-case
	2
	2
	
	4
	

	§10
	Thiết kế giao diện
	2
	2
	
	4
	

	Chương 4
	Bảo mật và kiễm thử 
	24
	24
	
	48
	

	§11
	Cài đặt
	9
	9
	
	18
	

	§12
	Bảo mật web
	6
	6
	
	12
	

	§13
	Kiểm thử ứng dụng Web 
	6
	6
	
	12
	

	
	Ôn tập và kiểm tra
	3
	3
	
	6
	

	TỔNG
	45
	45
	
	90
	


CHƯƠNG 1: GIỚI THIỆU MÔN HỌC
§1: GIỚI THIỆU
1.1. Giới thiệu
1.2. Quy định về viết báo cáo đồ án
§2: CHIA NHÓM VÀ PHÂN CÔNG ĐỒ ÁN 

2.1. Chia nhóm
2.2. Phân công đồ án
CHƯƠNG 2: PHÂN TÍCH HỆ THỐNG ỨNG DỤNG WEB
§3: MÔ HÌNH HÓA VÀ CÁC PHƯƠNG PHÁP MÔ HÌNH HÓA
3.1. Mô hình hóa
3.2. Các phương pháp mô hình hóa
§4: KHỞI TẠO VÀ LẬP KẾ HOẠCH
4.1. Khởi tạo
4.2. Lập kế hoạch 

§5: XÁC ĐỊNH YÊU CẦU
5.1 Mục tiêu

5.2 Giai đoạn khảo xác

5.2 Quy trình xác định yêu cầu

§6: MÔ HÌNH HÓA DỮ LIỆU

6.1 Định nghĩa

6.2 Một số quy tắc vẽ biểu đồ luồng dữ liệu

6.3 Xây dựng mô hình luồng dữ liệu
§7: MÔ HÌNH HÓA XỬ LÝ

7.1 Activity Diagram

7.2 Các thành phần trong Activity Diagram
CHƯƠNG 3: THIẾT KẾ HỆ THỐNG ỨNG DỤNG WEB
§8: THIẾT KẾ DỮ LIỆU LƯU TRỮ
8.1. Định nghĩa
8.2. Các mô hình thiết kế dữ liệu
§9: THIẾT KẾ USE-CASE
9.1. Đặc tả Use-case
9.2. Hiện thực hóa Use-Case
9.3. 

§10: THIẾT KẾ GIAO DIỆN
10.1. Mục đích
10.2. Các loại giao diện
10.3. Các nguyên tắc chung khi thiết kế giao diện
CHƯƠNG 4: BẢO MẬT VÀ KIỂM THỬ
§11: CÀI ĐẶT
11.1. Sử dụng  Visual Studio .NET

11.2. Sử dụng  PHP Visual Studio
§12: BẢO MẬT WEB
12.1. Tạo tập tin .htaccess trong ASP
12.2. Tạo tập tin .htaccess trong PHP
§13: KIỂM THỬ WEB
13.1. Giới thiệu
13.2. Kỹ thuật sử dụng công cụ Web Server Stress Tool
14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 04 tháng 3 năm 2015
Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường 


27. KẾ TOÁN ĐẠI CƯƠNG
1. Tên học phần
: KẾ TOÁN ĐẠI CƯƠNG


(ACCOUNTANT GENERAL)

2. Mã học phần
: CNTT003
3. Số tín chỉ
: 4(4/0/8)

4. Trình độ
:  Cao đẳng
5. Phân bố thời gian: 

· Lên lớp
: 60 tiết

· Lý thuyết
:
60 tiết 
· Thực hành
:  0 tiết

· Tự học 
:  120 tiết 

6. Điều kiện tiên quyết
: Không
7. Mục tiêu của học phần: 
Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

Kiến thức: 

· Hiểu được cách tổ chức công tác kế toán tài chính trong doanh nghiệp;

· Hiểu rõ các khái niệm, ý nghĩa, nhiệm vụ của các nghiệp vụ kế toán;

Kỹ năng: 

· Lập được chứng từ, kiểm tra, phân loại, xử lý chứng từ kế toán;

· Ghi được sổ kế toán chi tiết và kế toán tổng hợp;

· Lập được báo cáo tài chính quy định;

· Sử dụng được các phần mềm kế toán;

·  Kiểm tra đánh giá được công tác kế toán tài chính doanh nghiệp;

·  Giải quyết được những vấn đề về chuyên môn kế toán và tổ chức được công tác kế toán – tài chính trong doanh nghiệp;

8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Cách tổ chức công tác kế toán tài chính trong doanh nghiệp; các khái niệm, ý nghĩa, nhiệm vụ của các nghiệp vụ kế toán;

· Cách lập chứng từ, kiểm tra, phân loại, xử lý chứng từ kế toán;

· Cách ghi sổ kế toán chi tiết và kế toán tổng hợp;

· Cách lập được báo cáo tài chính;

· Cách sử dụng các phần mềm kế toán;

·  Cách kiểm tra đánh giá được công tác kế toán tài chính doanh nghiệp;

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính có cài đặt các phần mềm kế toán. 
· Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

Sách, giáo trình chính:
[1] Ngô Thế Chi, Tr​ương Thị Thuỷ, Kế toán tài chính, Nhà xuất bản Tài chính, 2006;

Tài liệu tham khảo:

[2] Nguyễn Văn Công, Câu hỏi trắc nghiệm- Bài tập mẫu, Nhà xuất bản Đại học Kinh tế quốc dân, 2006.

[3] Giáo trình "Lý thuyết hạch toán kế toán", Nhà xuất bản Tài chính, 2006;

[4] Luật kế toán;

[5] Chuẩn mực kế toán;

[6] Chế độ kế toán doanh nghiệp.

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 tự luận trong thời gian 90 phút.
12. Thang điểm: 10

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	NỘI DUNG
	Số tiết 
	Phân bổ thời gian
	Ghi chú

	
	
	
	Lý thuyết 
	Thực hành 
	Tự học 
	

	Chương 1
	Tổ chức công tác kế toán tài chính trong doanh nghiệp
	2
	2
	
	4
	

	Chương 2
	Kế toán tiền l​ương và các khoản trích theo l​ương 
	6
	6
	
	12
	

	Chương 3
	Kế toán vật liệu và công cụ dụng cụ
	9
	9
	
	18
	

	Chương 4
	Kế toán tài sản cố định và đầu t​ư dài hạn
	11
	11
	
	22
	

	Chương 5
	Kế toán vốn bằng tiền và thanh toán
	5
	5
	
	10
	

	Chương 6
	Kế toán tập hợp chi phí sản xuất và tính giá thành sản phẩm
	10
	10
	
	20
	

	Chương 7
	Kế toán thành phẩm, tiêu thụ, lợi nhuận và phân phối lợi nhuận 
	11
	11
	
	22
	

	Chương 8
	 Báo cáo tài chính
	6
	6
	
	12
	

	TỔNG
	60
	60
	
	120
	


CHƯƠNG 1: TỔ CHỨC CÔNG TÁC KẾ TOÁN TÀI CHÍNH TRONG DOANH NGHIỆP        
1.1. Vai trò, nhiệm vụ của kế toán trong doanh nghiệp

1.1.1. Khái niệm

1.1.2. Vai trò

1.1.3. Nhiệm vụ

1.2. Nội dung của công tác kế toán doanh nghiệp 

1.2.1. Nội dung

1.2.2. Yêu cầu

1.3. Tổ chức công tác kế toán doanh nghiệp

1.3.1. Nguyên tắc tổ chức công tác kế toán trong doanh nghiệp

1.3.2. Nội dung tổ chức công tác kế toán trong doanh nghiệp

1.3.3. Tổ chức bộ máy kế toán          

CHƯƠNG 2 : KẾ TOÁN TIỀN LƯƠNG VÀ CÁC KHOẢN TRÍCH LƯƠNG
2.1. Khái niệm, ý nghĩa, nhiệm vụ của kế toán tiền lương và các khoản trích theo lương 

2.1.1. Khái niệm

2.1.2. Ý nghĩa

2.1.3. Nhiệm vụ kế toán 

2.2. Quỹ tiền lương, Quỹ BHXH, BHYT và KPCĐ

2.2.1. Quỹ lương

2.2.2. Quỹ bảo hiểm xã hội, BH y tế và kinh phí công đoàn

2.3. Kế toán tiền lương và các khoản trích theo lương 

2.3.1. Chứng từ và sổ sách Kế toán

2.3.2. Tài khoản sử dụng

2.3.3. Phương pháp kế toán

2.3.4. Bảng phân bổ tiền lương và bảo hiểm xã hội

CHƯƠNG 3 : KẾ TOÁN VẬT LIỆU, CÔNG CỤ DỤNG CỤ
3. 1. Khái niệm, nhiệm vụ, phân loại và đánh giá vật liệu- công cụ dụng cụ 

3.1.1. Khái niệm

3.1.2. Nhiệm vụ kế toán 

3.1.3. Phân loại vật liệu- công cụ dụng cụ 

3.1.4. Đánh giá vật liệu- công cụ dụng cụ 

3.2. Kế toán chi tiết vật liệu- công cụ dụng cụ 

3.2.1. Chứng từ kế toán

3.2.2. Các phương pháp kế toán chi tiết

3.3. Kế toán tổng hợp vật liệu- công cụ dụng cụ theo phương pháp kê khai thường xuyên

3.3.1. Tài khoản sử dụng

3.3.2. Kế toán tổng hợp nhập Vật liệu, CCDC

3.3.3. Kế toán tổng hợp xuất Vật liệu,  CCDC

3.3.4. Bảng phân bổ Nguyên vật liệu và CCDC

3.4. Kế toán tổng hợp Vật liệu- CCDC theo phương pháp kiểm kê định kỳ

3.4.1. Chứng từ kế toán

3.4.2. Các phương pháp kế toán chi tiết

3.5. Kế toán dự phòng giảm giá hàng tồn kho

3.5.1.Khái niệm

3.5.2.Điều kiện, nguyên tắc lập dự phòng

3.5.3.Tài khoản và phương pháp kế toán
CHƯƠNG 4 : KẾ TOÁN TÀI SẢN CÓ ĐỊNH VÀ ĐẦU TƯ DÀI HẠN
4.1. Khái niệm, nhiệm vụ, phân loại và đánh giá tài sản cố định 

4.1.1. Khái niệm

4.1.2. Nhiệm vụ kế toán 

4.1.3. Phân loại tài sản cố định

4.1.4. Đánh giá tài sản cố định 

4.2. Kế toán tăng, giảm tài sản cố định 

4.2.1. Kế toán tăng, giảm TSCĐ hữu hình, vô hình 

4.2.2. Kế toán TSCĐ đi thuê 

4.2.3. Kế toán bất động sản đầu tư

4.3. Kế toán khấu hao tài sản cố định

4.3.1. Khái niệm, nguyên tắc và phương pháp tính khấu hao 

4.3.2. Kế toán khấu hao TSCĐ

4.4. Kế toán sửa chữa TSCĐ 

4.4.1. Kế toán sửa chữa thường xuyên TSCĐ

4.4.2. Kế toán sửa chữa lớn TSCĐ 

4.4.3. Kế toán nâng cấp TSCĐ

4.5. Kế toán đầu tư  dài hạn

4.5.1. Kế toán các khoản đầu tư  vào công ty con

4.5.2. Kế toán góp vốn liên doanh dưới hình thức thành lập cơ sở liên doanh đồng kiểm soát

4.5.3. Kế toán các khoản đầu tư vào công ty liên kết

4.5.4. Kế toán đầu tư dài hạn khác

4.6. Kế toán dự phòng giảm giá đầu tư dài hạn

4.6.1. Khái niệm

4.6.2. Tài khoản và phương pháp kế toán      
CHƯƠNG 5 : KẾ TOÁN VỐN BẰNG TIỀN VÀ THANH TOÁN
5.1. Kế toán vốn bằng tiền 

5.1.1. Khái niệm, nguyên tắc, nhiệm vụ của kế toán

5.1.2. Kế toán tiền mặt và tiền gửi ngân hàng

5.1.3. Kế toán tiền đang chuyển

5.2. Kế toán các khoản đầu tư ngắn hạn 

5.2.1. Kế toán đầu tư chứng khoán ngắn hạn

5.2.2. Kế toán đầu tư ngắn hạn khác

5.2.3. Kế toán dự phòng giảm giá đầu tư ngắn hạn

5.3. Kế toán các khoản phải thu

5.3.1. Kế toán phải thu của khách hàng

5.3.2. Kế toán phải thu nội bộ

5.3.3. Kế toán phải thu khác

5.4. Kế toán các khoản ứng trước, trả trước 

5.4.1. Kế toán tạm ứng

5.4.2. Kế toán chi phí trả trước ngắn hạn

5.4.3.Kế toán các khoản cầm cố, ký cược, ký quỹ ngắn hạn
CHƯƠNG 6 : KẾ TOÁN TẬP HỢP CHI PHÍ SẢN XUẤT VÀ TÍNH GIÁ THÀNH SẢN PHẨM
6.1. Chi phí sản xuất 

6.1.1. Khái niệm, đối tượng và phương pháp kế toán chi phí sản xuất

6.1.2. Phân loại chi phí sản xuất

6.2. Giá thành sản phẩm

6.2.1. Khái  niệm, đối tượng và phương pháp kế toán  giá thành sản phẩm

6.2.2. Phân loại giá thành

6.3. Kế toán chi phí sản xuất theo phương pháp kê khai thường xuyên

6.3.1. Kế toán chi phí NVL trực tiếp

6.3.2. Kế toán chi phí nhân công trực tiếp

6.3.3. Kế toán chi phí sản xuất chung

6.3.4. Tổng hợp chi phí SX, kiểm kê, đánh giá sản phẩm dở dang

6.4. Kế toán chi phí sản xuất theo phương pháp kiểm kê định kỳ

6.4.1. Kế toán chi phí NVL trực tiếp

6.4.2. Kế toán chi phí nhân công trực tiếp

6.4.3. Kế toán chi phí sản xuất chung

6.4.4. Tổng hợp chi phí SX, kiểm kê, đánh giá sản phẩm dở dang

6.5. Phương pháp tính giá thành

6.5.1. Phương pháp tính giá thành giản đơn

6.5.2. Phương pháp tính giá thành phân bước

6.5.3. Phương pháp tính giá thành theo đơn đặt hàng

6.5.4.Phương pháp tính giá thành theo định mức

CHƯƠNG 7 : KẾ TOÁN THÀNH PHẨM, TIÊU THỤ, LỢI NHUẬN VÀ PHÂN PHỐI LỢI NHUẬN
7.1. Kế toán thành phẩm 

7.1.1. Khái niệm, nhiệm vụ và nguyên tắc kế toán thành phẩm

7.1.2. Kế toán thành phẩm trong trường hợp hạch toán hàng tồn kho theo phương pháp kê khai thường xuyên

7.1.3. Kế toán thành phẩm trong trường hợp hạch toán hàng tồn kho theo phương pháp kiểm kê định kỳ

7.2. Kế toán tiêu thụ thành phẩm

7.2.1. Một số khái niệm và nhiệm vụ kế toán thành phẩm

7.2.2.Tài khoản sử dụng

7.2.3. Kế toán tiêu thụ thành phẩm trong DN tính thuế GTGT theo phương pháp khấu trừ

7.2.4. Kế toán tiêu thụ thành phẩm trong DN tính thuế GTGT theo phương pháp trực tiếp

7.3. Kế toán kết quả hoạt động sản xuất kinh doanh và phân phối lợi nhuận 

7.3.1. Kế toán chi phí kinh doanh bất động sản đầu tư

7.3.2. Kế toán chi phí bán hàng, chi phí quản lý doanh nghiệp

7.3.3. Kế toán kết quả tiêu thụ

7.3.4. Kế toán lợi nhuận sau thuế và phân phối lợi nhuận sau thuế 

7.3.5. Kế toán các quỹ doanh nghiệp
CHƯƠNG  8 : BÁO CÁO TÀI CHÍNH
8.1. Tổng quan về báo cáo tài chính 

8.1.1. Khái niệm, yêu cầu, nguyên tắc lập, trình bày báo cáo tài chính

8.1.2. Trách nhiệm lập, gửi báo cáo tài chính

8.2. Báo cáo tài chính năm 

8.2.1. Bảng cân đối kế toán

8.2.2. Báo cáo kết quả kinh doanh

8.2.3. Báo cáo lưu chuyển tiền tệ

8.2.4. Thuyết minh báo cáo tài chính

8.3. Báo cáo tài chính giữa niên độ
14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 04 tháng 3 năm 2015
Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Sanh Cường 
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36
5. CƠ SỞ DỮ LIỆU
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130
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141
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