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1. Thông tin về giảng viên:

Họ và tên: Phạm Văn Tính
Chức danh, học hàm, học vị: Giảng viên, TS.
Thời gian, địa điểm làm việc: Khoa CNTT, P. 203, Nhà Cẩm Tú
Địa chỉ liên hệ: Khoa CNTT, KP6, P. Linh Trung, Q. Thủ Đức, TP. HCM
Điện thoại, email: 08/38972261, pvtinh@hcmuaf.edu.vn
Các hướng nghiên cứu chính: Software engineering, Lập trình hệ thống, Mạng máy tính, An ninh mạng
Thông tin về trợ giảng (nếu có) (họ và tên, địa chỉ liên hệ, điện thoại, e-mail):

2. Thông tin chung về môn học 
· Tên môn học: Lập trình nâng cao
· Mã môn học: 

· Số tín chỉ: 4
· Môn học:  Bắt buộc
· Các môn học tiên quyết: Không
· Các môn học trước: Lập trình cơ bản
· Các môn học kế tiếp: Cấu trúc dữ liệu, Thiết kế hướng đố tượng
· Các yêu cầu đối với môn học (nếu có):

· Giờ tín chỉ đối với các hoạt động: 

+ Nghe giảng lý thuyết: 45
+ Thảo luận: 0
+ Thực hành, thực tập (ở PTN, nhà máy, studio, điền dã, thực tập...): 30
+ Hoạt động theo nhóm: 0
+ Tự học: 60
- Địa chỉ Khoa/ bộ môn phụ trách môn học: BM Công nghệ phần mềm, Khoa CNTT,Nhà Cẩm tú, KP6, P. Linh Trung, Q. Thủ Đức, TP. HCM
3. Mục tiêu của môn học
· Kiến thức 
· Cung cấp kiến thức cơ bản về ngôn ngữ lập trình Java

· Củng cố kiến thức về lập trình hướng đối tượng trong java
· Kỹ năng: Sử dụng tốt các lệnh cơ bản Java, phân tích theo hướng đối tượng
· Thái độ, chuyên cần

4. Tóm tắt nội dung môn học (khoảng 150 từ)
Java là ngôn ngữ lập trình mức độ cao định hướng đối tượng. Môn lập trình cơ bản đã giúp học viên làm quen với ngôn ngữ lập trình Java từ cách tiếp cận hướng đối tượng: lớp, thuộc tính, phương thức,… Các môn học sau tập trung chủ yếu về lập trình hướng đối tượng. Môn học Lập trình nâng cao là môn học giới thiệu sâu về ngôn ngữ lập trình thuần túy, giúp học viên sử dụng thành thạo các cấu trúc cơ bản của ngôn ngữ lập trình như các khai báo lớp, khai phương thức, khai báo biến, các sử dụng các cấu trúc điều khiển, xử lý ngoại lệ.v.v. Ngoài ra ¼ thời gian môn học dành cho lập trình giao diện sử dụng swing, giúp sinh viên khả năng lập trình các ứng dụng desktop có giao diện đồ hoạ cho người dùng.
5. Nội dung chi tiết môn học (tên các chương, mục, tiểu mục)
Phần 1: Interface và Inner Class

· Ý nghĩa của Interface

· Định nghĩa Interface

· Khai báo và sử dụng Interface

· Interface Comparable và Comparator trong bài toán xắp xếp danh sách
· Khái niệm inner class

· Phân loại và mục định sử dụng
Phần 2: Khai báo và quyền truy xuất

· Khai báo lớp

· Khai báo pương thức

· Khai báo thuộc tính

· Kiểm soát quyền truy xuất
Phần 3: Biến và các toán tử

· Khai báo biến

· Các kiểu dữ liệu trong Java

· Phạm vi hoạt động của biến

· Phân loại biến

· Toán tử logíc, toán học, bit

Phần 4: Các lệnh điều khiển

· Phân loại các nhóm lệnh điều khiển

· Lệnh điều khiển nhóm vòng lặp (looping): while, do while, for

· Lệnh điều khiển nhóm phân nhánh (decision): if –else, switch-case 
· Lệnh điều khiển nhóm  branching: break, continue, return
· Lệnh điều khiển nhóm  ngoại lệ (exception): try – catch - finally
Phần 5: Định hướng đối tượng (Lớp, đối tượng, tham chiếu tới đối tượng)
· Khái niệm class, instance, object

· Tham chiếu tới đối tượng

· Truyền tham số là tham chiếu tới đối tượng

· Truyền tham số là biến kiểu dữ liệu nguyên thủy
· Lập trình bất biến (imutable) và khả biến (mutable)

· Xoá đối tượng và cơ chế gom rác trong Java
Phần 6: Một số đối tượng cơ bản: String, StringBuilder, StringBuffer, StringTokenizer

Phần 7: Generic và Exception
· Tại sao cần generic
· Khai báo generic

· Sử dụng generic

· Ngoại lệ và cơ chế xử lý ngoại lệ trong Java

· Tạo ngoại lệ, bắt ngoại lệ và chuyển giao ngoại lệ
· Sử dụng ngoại lệ như là một ưu điểm của Java 
Phần 8: Lập trình giao diện dùng SWING
· Giới thiệu về SWING
· Các thành phần giao diện cơ bản 
· Cơ chế painting
· Sự kiện và xử lý sự kiện chuột và bàn phím
· Các thành phần nhập liệu và hiển thị thông tin
6. Học liệu
1. Kathy SierraandBert Bates, SCJP Sun Certified Programmer for Java 5 Study Guide, Osborne,USA 2006 

2. The JAVA Tutorial (SWING)

3. Cay S. Horstmann, Gary Cornell, Core JAVA, Volume I,  Sun MicroSystem Press, USA 2003.

4. Cay S. Horstmann, Gary Cornell, Core JAVA, Volume II,  Sun MicroSystem Press, USA 2002. 
7. Hình thức tổ chức dạy học
Lịch trình chung: (Ghi tổng số giờ cho mỗi cột)
	Nội dung
	Hình thức tổ chức dạy học môn học
	Tổng

	
	Lên lớp
	Thực hành, thí nghiệm,  thực tập giáotrình, rèn nghề, …
	Tự học, tự nghiên cứu
	

	
	Lý thuyết
	Bài tập
	Thảo luận 
	
	
	

	Phần 1: Interface và Inner Class
	8
	
	
	5
	10
	

	Phần 2: Khai báo và quyền truy xuất
	4
	
	
	2
	
	

	Phần 3: Biến và các toán tử
	4
	
	
	3
	
	

	Phần 4: Các lệnh điều khiển
	4
	
	
	5
	10
	

	Phần 5: Định hướng đối tượng
	4
	
	
	3
	
	

	Phần 6: Một số đối tượng cơ bản: String, StringBuilder, StringBuffer, StringTokenizer
	4
	
	
	0
	10
	

	Phần 7: Generic và Exception
	4
	
	
	2
	
	

	Phần 8: Lập trình giao diện dùng SWING
	12
	
	
	10
	30
	


8. Chính sách đối với môn học và các yêu cầu khác của giảng viên

Trên lớp:
· Tham gia đầy đủ 

· Tích cực trả lời các câu hỏi mà giảng viên đưa ra

Thực hành:

· Tham gia đầy đủ 

· Làm lại các ví dụ trên lớp và bài tập thêm


Tự học:

· Hoàn tất các vấn đề giảng viên đưa ra 

· Chuẩn bị trước các bài tập thực hành
9. Phương pháp, hình thức kiểm tra - đánh giá kết quả học tập môn học

Phân chia các mục tiêu cho từng hình thức kiểm tra - đánh giá

9.1. Kiểm tra – đánh giá thường xuyên
9.2. Kiểm tra - đánh giá định kì: Bao gồm các phần sau (trọng số của từng phần do giảng viên đề xuất, chủ nhiệm bộ môn thông qua):
· Kiểm tra - đánh giá giữa kì: 30 %
· Kiểm tra - đánh giá cuối kì: 70 %
9.3. Tiêu chí đánh giá các loại bài tập
9.4. Lịch thi, kiểm tra (kể cả thi lại)
   Giảng viên             Duyệt Chủ nhiệm bộ môn                           Thủ trưởng đơn vị đào tạo 

     (Ký tên)                               (Ký tên)                                                                      (Ký tên)







