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Chương trình Giáo dục đại học
Ngành đào tạo: Công nghệ Thông tin trính độ đào tạo: Đại học

Chương trình đào tạo: Kỹ sư Công nghệ Thông tin

Đề cương chi tiết học phần
1. Tên học phần: Thiết kế phần mềm hướng đối tượng Mã học phần: OOSD330879

2. Tên Tiếng Anh: Object-Oriented Software Design

3. Số tín chỉ: 3

Phân bố thời gian: 3 (2:1:6)

4. Các giảng viên phụ trách học phần (5)

1/ GV phụ trách chính: ThS. Lê Văn Vinh

2/ Danh sách giảng viên cùng GD:

2.1/ GV.CN. Nguyễn Trần Thi Văn

5. Điều kiện tham gia học tập học phần (6)

Môn học trước: Lập trình hướng đối tượng, Công nghệ phần mềm

Môn học tiên quyết: Không

Khác: ……
6. Mô tả học phần (7)

Học phần này cung cấp cho sinh viên kiến thức nền tảng về thiết kế phần mềm mềm bằng ph ương
pháp hướng đối tượng, và các áp dụng các mẫu thiết kế hướng đối tượng vào trong phần mềm. Giúp
sinh viên có khả năng phân tích các vấn đề cụ thể theo t ư tưởng hướng đối tượng. Ngoài ra, học phần
cung cấp cho sinh viên khả năng vận dụng phương pháp thiết kết và mẫu thiết kế hướng đối tưởng
để giải quyết vấn đề trong công nghệ phần mềm. B ên cạnh đó, sinh viên được tham gia các nhóm
làm việc và rèn luyện kỹ năng trình bày trước đám đông.

7. Mục tiêu học phần(Course objective)

Mục tiêu
(Goals)

Mô tả
(Goal description)

(Học phần này trang bị cho sinh viên:)

Chuẩn đầu ra
CTĐT

G1 Kiến thức về thiết kế hướng đối tượng, các mẫu thiết kế hướng đối

tượng thông dụng
1.2, 1.3

G2 Khả năng phân tích và thiết kế hướng đối tượng cho các vấn đề
trong công nghệ phần mềm

2.1, 2.2, 2.3,
2.4, 2.5
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G3 Kỹ năng làm việc nhóm, và thuyết trình bằng miệng 3.1, 3.2, 3.3

G4 Khả năng vận dụng phương pháp thiết kế và mẫu thiết kế hướng
đối tượng để giải quyết vấn đề phần mềm trong thực tế

4.3, 4.4, 4.5

8. Chuẩn đầu ra của học phần (8)

Chuẩn
đầu ra

HP

Chuẩn đầu ra
học phần

Mô tả
(Sau khi học xong môn học này, người

học có thể:)

Chuẩn
đầu ra
CDIO

G1

G1.1 Trình bày được các bước trong quy
trình phát triển phần mềm, các mô h ình
phát triển phần mềm.

1.2

G1.3 Trình bày được các khái niệm và vai trò
của các mô hình trong ngôn ngữ UML.

1.2

G1.4 Trình bày được lợi ích của quá trình
phân tích và thiết kế hướng đối tượng

1.3

G1.5 Trình bày được ý nghĩa và các thành
phần trong lược đồ Usecase

1.2

G1.6 Giải thích được ý nghĩa và cách sử
dụng các mẫu thiết kế hướng đối tượng.

1.3

G2

G2.1 Vận dụng ngôn ngữ UML trong phân
tích và thiết kế phần mềm

2.1.1,
2.1.2

G2.2 Thiết kế được sơ đồ lớp đối tượng cho
một phần mềm

2.2.1,
2.2.2

2.4, 2.5

G2.3 Áp dụng mẫu thiết kế cơ bản cho một
vấn đề trong phát triển phần mềm

2.3.1,
2.3.3

G3

G3.1 Làm việc hiệu quả trong một nhóm 3.1.1,3.1.2

G3.2 Trình bày trước đám đông sử dụng
phương tiện trình chiếu

3.2.6

G3.3 Đọc hiểu tài liệu tiếng anh liên quan
đến vấn đề thiết kế phần mềm h ướng
đối tượng

3.3.1

G4

G4.1 Thiết kế một phần mềm theo t ư duy
hướng đối tượng

4.3.1,

G4.2 Vận dụng mẫu thiết kế để gi ải quyết
cho một bài toán thực tế

4.5.1,
4.5.2

9. Tài liệu học tập
- Sách, giáo trình chính:
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+ Kim Hamilton, Russell Miles, Learning UML 2.0, O’Reilly, 2006.

+ E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides: Design Patterns- Elements of Reusable Object -

Oriented Software, Addison-Wesley, 1995.

- Sách (TLTK) tham khảo:

+ Huỳnh Văn Đức, Nhập môn UML, NXB Lao động xã hội, 2004.

+ James W. Cooper, The Design Patterns Java Companion , Addison-Wesley, 1998.

+ Horstmann, Cay, Object-Oriented Design & Patterns, Second Edition, John Wiley & Sons, 2006.

10. Tỷ lệ Phần trăm các  thành phần điểm và các hình thức đánh giá sinh viên : (11)

- Thang điểm: 10

- Kế hoạch kiểm tra như sau:

Hình
thức
KT

Nội dung Thời điểm
Công cụ KT Chuẩn

đầu ra
KT

Tỉ lệ
(%)

Bài tập 20

BT#1
Thiết kế lược đồ Usecase cho bài toán quản
lý khách sạn

Tuần 3 Bài tập nhỏ
trên lớp

G1.5 5

BT#2
Thiết kế lược đồ lớp cho bài toán quản lý
khác sạn, quản lý môn học

Tuần 5 Bài tập nhỏ
trên lớp

G2.2 5

BT#3
Thiết kế lược đồ tuần tự cho bài toán quản
lý khách sạn, quản lý môn học

Tuần 6 Bài tập nhỏ
trên lớp

G2.1 5

BT#4
Thiết kế lược đồ giao tiếp cho bài toán
quản lý khác sạn, quản lý môn học

Tuần 8 Bài tập nhỏ
trên lớp

G2.1 5

Bài tập lớn (Project) 10

BL#1

Nhóm sinh viên từ 2-3 người chọn 1 trong
các bài tập
Thiết kế các dạng lược đồ cho một vấn đề
thực tế tự chọn (Quản lý cửa hàng, quản lý
thư viện, phần mềm trò chơi,...)

Tuần 1 – 8 Đánh giá sản
phẩm

G1.5,
G1.6,
G2.1,
G2.2,
G2.3

5

Tiểu luận - Báo cáo 10
Phân chia cho mỗi nhóm sinh viên từ 2-3
người thực hiện 1 trong các đề tài sau để
tìm hiểu và trình bày báo cáo:

1. Factory method
2. Abstract Factory
3. Prototype and Iterator
4. Adapter and Façade
5. Bridge
6. Composite
7. Command and Interpreter
8. Observer
9. State

Tuần 9-15 Tiểu luận -
Báo cáo

G1.6,
G4.2,
G3.1,
G3.2,
G3.3
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10. Strategy
11. Template method

Thi cuối kỳ 50

- Nội dung bao quát tất cả các chuẩn đầu ra
quan trọng của môn học.
- Thời gian làm bài 90 phút.

Thi tự luận G1.1,
G1.2,
G1.5,
G1.6,
G2.1,
G2.2,
G2.3,
G1.6,
G4.2,

11. Nội dung chi tiết học phần

Tuần Nội dung Chuẩn đầu
ra học phần

1

Chương 1: Tổng quan

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Quy trình phát triển phần mềm

+ Các khái niêm cơ bản trong phân tích thiết kế h ướng đối tượng.

+ Các phương pháp phân tích t hiết kế hướng đối tượng

PPGD chính:
+ Thuyết trình.

+ Trình chiếu PowerPoint.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G1.1

G1.2

G1.3

G1.4

G1.5

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Tìm hiểu các mô hình trong UML.

2 Chương 2: Xác định yêu cầu người dùng
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A/ Tóm tắt các ND và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Lược đồ Use case

+ Tác nhân (actors)

+ Trường hợp sử dụng (use cases)

+ Mối quan hệ giữa các use case

+ Mối quan hệ giữa các tác nhân

+ Bài tập

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Trình chiếu PowerPoint.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G2.1,

G2.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Làm các bài tập về xác định yêu cầu người dùng sử dụng lược đồ use
case.

G1.2

G1.3

3

Thực hành chương 1, 2:

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD:
+ Giới thiệu phần mềm Enterprise Architect (EA).

+ Sử dụng phần mềm EA để xác định yêu cầu người dùng.

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G2.1

G2.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Hoàn thành các bài tập được giao.

4

Chương 3: Thiết kế lớp

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Phân loại các lớp hướng đối tượng.

+ Các thành phần trong một lớp đối tượng.

+ Phương pháp xác định các lớp đối tượng.

+ Bài tập xác định lớp đối tượng

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

G1.1

G1.2
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+ Trình chiếu PowerPoint.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Hoàn thành các bài tập xác định lớp đối tượng

5

Chương 3: Thiết kế lớp (tiếp theo).

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Xác định mối quan hệ giữa các lớp

+ Quan hệ phụ thuộc

+ Quan hệ kết hợp

+ Quan hệ thu nạp

+ Quan hệ hợp thành

+ Quan hệ kế thừa

+ Quan hệ hiện thực hóa

+ Bài tập thiết kế lược đồ lớp đối tượng
PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G1.1

G1.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Xây dựng danh sách liên kết đơn vòng.

+ Xây dựng danh sách liên kết kép.

+ Xây dựng các danh sách liên kết cho kiểu dữ liệu thực tế.

G1.1

G1.2

G4.1

G4.2

6

Thực hành chương 3

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)
Nội dung GD:

+ Hướng dẫn thiết kế lớp đối tượng cho các ứng dụng khác nhau

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Trình chiếu PowerPoint.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G2.1

G2.1

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Sử dụng công cụ EA để thiết kế lớp.

G2.1
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G2.2

7

Chương 4: Lược đồ tương tác

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Lược đồ tuần tự (Sequence diagrams)

+ Ý nghĩa của lược đồ tuần tự
+ Các thành phần tham gia lược đồ tuần tự
+ Phương pháp xây dựng lược đồ tuần tự

+ Bài tập xây dựng lược đồ tuần tự
+ Lược đồ giao tiếp (Communication diagrams)

+ Ý nghĩa của lược đồ giao tiếp
+ Các thành phần tham gia lược đồ giao tiếp
+ Cách chuyển từ lược đồ tuần tự sang lược đồ giao tiếp.

+ Bài tập xây dựng lược đồ giao tiếp
PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Trình chiếu PowerPoint.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G1.1

G1.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)

+ Xây dựng lược đồ tuần tự và giao tiếp cho các ứng dụng khác nhau.

G1.1

G1.2

8

Thực hành chương 4

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD:
+ Hướng dẫn sử dụng công cụ Enterprise Architect để thiết kế lược đồ tuần
tự và giao tiếp.

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G2.1

G2.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Làm các bài tập thiết kế lược đồ tuần tự và giaot tiếp, sử dụng công cụ
Enterprise Architect.

9

Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Giới thiệu mẫu thiết kế hướng đối tượng

G1.1

G1.2
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+ Lịch sử ra đời

+ Cách mô tả mẫu thiết kế

+ Phân loại các mẫu thiết kế

+ Ý nghĩa của mẫu thiết kế

+ Một số ví dụ mẫu thiết kế
PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Đọc tài liệu về các mẫu thiết kế

G1.1

G1.2

10

Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng (tiếp theo)

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
Trình bày về các mẫu:

+ Factory method

+ Abstract Factory

+ Prototype

+ Iterator

PPGD chính:

+ Sinh viên báo cáo

+ Trao đổi, thảo luận trong lớp

G1.1

G1.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Đọc tài liệu về các mẫu thiết kế

G1.1

G1.2

G2.1

G2.2

11

Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng (tiếp theo)

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD:
Trình bày về các mẫu:

+ Builder

+ Adapter

+ Façade and Singleton

+ Bridge

G2.1

G2.2
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PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Đọc tài liệu về các mẫu thiết kế

G2.1

G2.2

12

Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng (tiếp theo)

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
Trình bày về các mẫu:

+ Composite

+ Command

+ Interpreter

+ Observer

PPGD chính:

+ Sinh viên báo cáo

+ Trao đổi, thảo luận trong lớp

G1.1

G1.2

G4.1

G4.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Đọc tài liệu về các mẫu thiết kế

13

Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng (tiếp theo)

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
Trình bày về các mẫu:

+ State

+ Strategy

+ Template method

+ Visitor

PPGD chính:

+ Sinh viên báo cáo

+ Trao đổi, thảo luận trong lớp

G1.1

G1.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Đọc tài liệu về các mẫu thiết kế

G2.1

G2.2

14 Chương 5: Mẫu thiết kế hướng đối tượng (tiếp theo)
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A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Thực hành trên máy các mẫu thiết kế đã học

PPGD chính:

+ Thuyết trình.

+ Làm mẫu.

+ Tương tác hỏi đáp với sinh viên

G2.1

G2.2

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Thực hành các mẫu thiết kế trên máy.

15

Ôn tập

A/ Các nội dung và PPGD chính trên lớp: (3)

Nội dung GD lý thuyết:
+ Ôn tập nội dung đã học
+ Thực hành quá trình thiết kế phần mềm hoàn chỉnh qua các giai đoạn
khác nhau.

PPGD chính:

+ Thuyết giảng
+ Trình chiếu

B/ Các nội dung cần tự học ở nhà: (6)
+ Ôn tập các nội dung đã học

14. Đạo đức khoa học:

15. Ngày phê duyệt: ngày/tháng/năm

16. Cấp phê duyệt:
Trưởng khoa Tổ trưởng BM Người biên soạn

17. Tiến trình cập nhật ĐCCT

Lấn 1: Nội Dung Cập nhật ĐCCT lần 1: ngày/tháng/năm <người cập nhật ký
và ghi rõ họ tên)
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Tổ trưởng Bộ môn:

Lấn 2: Nội Dung Cập nhật ĐCCT lần 2: ngày/tháng/năm <người cập nhật ký
và ghi rõ họ tên)

Tổ trưởng Bộ môn:


