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Mã số môn học: 504011
· Số tín chỉ
:
4(45,30,0,105)
· Số tiết tổng
:
75
LT: 30
BT: 15
TN(TH): 30
BTL(TL):

· Ngành đào tạo
: 
Khoa học máy tính, Toán ứng dụng (hệ Đại học)




Tin học ứng dụng (hệ Cao đẳng)
· Đánh giá
:
Điểm thứ 1:
10%
Kiểm tra trên lớp




Điểm thứ 2:
20%
Đồ án môn học



Điểm thứ 3:
70%
Kiểm tra viết cuối kỳ

· Môn tiên quyết
:




· Môn học trước
:
Cơ sở dữ liệu

MS: 504009
· Môn song hành
:




· Ghi chú khác
:

Nội dung tóm tắt môn học:

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 triễn khai phần mềm,…), giúp sinh viên hiểu và biết tiến hành xây dựng phần mềm một cách có hệ thống, có phương pháp, nắm bắt được các kỹ thuật phân tích & thiết kế phần mềm: dữ liệu, giao diện, xử lý, kiểm tra phần mềm. Trong quá trình học sinh viên sẽ được giới thiệu nhiều phương pháp khác nhau để có được góc nhìn tổng quan về các phương pháp. 


Mục tiêu cụ thể của môn học là:

· Giới thiệu các khái niệm cơ bản về phần mềm, các qui xây dựng và các phương pháp phát triển phần mềm. 

· Giới thiệu các kỹ thuật mô hình hóa yêu cầu. 

Tài liệu tham khảo:
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[2]
N.T. Việt (bản dịch, 3 tập), Kỹ nghệ phần mềm, NXB KHKT, 2003.

[3]
R.S. Pressman, International Edition, Software Engineering - A Practitioner's Approach, 1997.

[4]
B.T. Mynatt, Software Engineering with Student Project Guidance, Prentice Hall International Editions, 1991.

[5]
M. Blaha, W. Premerlani, F. Eddy, W. Lorensen,  Object-Oriented Modeling and Design James Rumbaugh, Prentice-Hall International Editions, 1991.

Cán bộ tham gia giảng dạy: 

· ThS. Huỳnh Lê Tấn Tài

ĐH Tôn Đức Thắng
· ThS. Lê Thị Ngọc Thảo

ĐH Tôn Đức Thắng
Nội dung chi tiết:
	Nội dung
	Tài liệu
	Số tiết 
	Ghi chú

	
	
	LT
	TH
	

	Chương 1. Mở đầu
1.1. Phần mềm và lớp phần mềm.

1.2. Phần mềm và một số khái niệm cơ sở

1.3. Các lớp phần mềm.

1.4. Kiến trúc các thành phần của phần mềm.

1.5. Thành phần giao tiếp

1.6. Thành phần xử lý

1.7. Thành phần dữ liệu

1.8. Công nghệ phần mềm

1.9. Mục tiêu nghiên cứu của công nghệ phần mềm.

1.10. Chất lượng phần mềm.

1.11. Các đối tượng nghiên cứu của công nghệ phần mềm.

1.12. Quy trình công nghệ phần mềm.

1.13. Quy trình 2 giai đoạn

1.14. Quy trình 3 giai đoạn

1.15. Quy trình 4 giai đoạn

1.16. Quy trình 5 giai đoạn (mô hình thác nước).

1.17. Các mô hình khác.

1.18. Phương pháp, công cụ phát triển phần mềm.

1.19. Phương pháp phát triển phần mềm.

1.20. Công cụ & môi trường phát triển phần mềm.
	[1,2]
	6
	3
	

	Chương 2. Xác định yêu cầu
2.1. Mô tả yêu cầu.

2.2. Phân loại yêu cầu.

2.3. Yêu cầu chức năng nghiệp vụ.

2.4. Yêu cầu chức năng hệ thống.

2.5. Yêu cầu phi chức năng.

2.6. Các bước xác định yêu cầu.

2.7. Khảo sát hiện trạng.

2.8. Xác định yêu cầu chức năng nghiệp vụ.

2.9. Xác định yêu cầu chức năng hệ thống.

2.10. Xác định yêu cầu phi chức năng.
	[1,2,3]
	9
	4
	Có bài tập thảo luận nhóm

Giới thiệu danh sách các đồ án môn học

	Chương 3. Tổng quan về thiết kế phần mềm 

3.1. Khái niệm.

3.2. Kết quả thiết kế.

3.3. Thành phần giao diện.

3.4. Thành phần xử lý.

3.5. Thành phần dữ liệu.

3.6. Phương pháp thiết kế.

3.7. Phương pháp trực tiếp.

3.8. Phương pháp gián tiếp.

3.9. Thiết kế và yêu cầu chất lượng.
	[1,3]
	6
	2
	

	Chương 4. Thiết kế dữ liệu 

4.1. Mở đầu

4.2. Kết quả thiết kế dữ liệu

4.3. Quá trình thiết kế dữ liệu

4.4. Phương pháp trực tiếp

4.5. Phương pháp gián tiếp

4.6. Phương pháp thiết kế dữ liệu

4.7. Thiết kế dữ liệu và yêu cầu chất lượng (tính tiến hóa, tính hiệu quả)
	[1,4]
	6
	6
	Có bài tập thảo luận nhóm

	Chương 5. Thiết kế giao diện
5.1. Tổng quan

5.2. Kết quả thiết kế

5.3. Phân loại màn hình giao diện

5.4. Quá trình thiết kế

5.5. Thiết kế màn hình chính

5.6. Mô tả màn hình chính

5.7. Thiết kế màn hình chính dùng thực đơn

5.8. Thiết kế màn hình tra cứu

5.9. Mô tả màn hình tra cứu

5.10. Thể hiện tiêu chuẩn tra cứu

5.11. Thể hiện kết quả tra cứu

5.12. Thiết kế màn hình nhập liệu

5.13. Mô tả màn hình nhập liệu

5.14. Các hình thức trình bày màn hình nhập liệu
	[1,2]
	9
	9
	Có bài tập thảo luận nhóm

	Chương 6. Thiết kế xử lý
6.1. Các khái niệm

6.2. Phân loại

6.3. Chiến lược thiết kế xử lý

6.4. Thiết kế xử lý với mô hình 3 tầng
	[1,2]
	6
	4
	

	Chương 7. Giới thiệu về kiểm chứng phần mềm
7.1. Kiểm thử hộp trắng.

7.2. Kiểm thử cấu trúc điều khiển.

7.3. Kiểm thử hộp đen
	[3]
	3
	2
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