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ĐỀ CƯƠNG MÔN HỌC
LẬP TRÌNH WINDOWS
Mã số môn học: 503010
· Số tín chỉ
:
4(45,30,0,105)
· Số tiết tổng
:
75
LT: 45
BT:  
TN(TH): 30
BTL(TL):

· Ngành đào tạo
: 
Khoa học máy tính (hệ Đại học)
· Đánh giá
:
Điểm thứ 1:
10%
Kiểm tra trên lớp




Điểm thứ 2:
20%
Kiểm tra thực hành giữa kỳ




Điểm thứ 3:
70%
Kiểm tra thực hành cuối kỳ

· Môn tiên quyết
:




· Môn học trước
:
Cấu trúc dữ liệu và giải thuật
MS: 504008



Lập trình hướng đối tượng
MS: 503005
· Môn song hành
:




· Ghi chú khác
:

Nội dung tóm tắt môn học:

Nguyên lý và kỹ thuật lập trình trong môi trường Windows, minh hoạ bằng ngôn ngữ C++ sử dụng phần mềm biên dịch Microsoft Visual C++. Sinh viên được học quy trình tạo một ứng dụng trong Windows, xử lý các thông điệp, cách tạo tài nguyên, cách sử dụng các hàm thư viện để vẽ hình, xuất văn bản, tạo giao diện, menu, hộp hội thoại, tạo cửa sổ con..

Tài liệu tham khảo:

[1] 
Bài giảng môn Lập Trình Windows – Khoa CNTT & TUD, ĐH TĐT, 2004.

[2] 
Charles Petzold - Windows 98 programming - Prentice Hall, 1999. 

[3] 
Peter Norton - Peter Norton's Windows Power Programming Techniques, 1992.
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Nội dung chi tiết:
	Nội dung
	Tài liệu
	Số tiết
	Ghi chú

	
	
	LT
	TH
	

	Chương 1. Tổng quan 

1.1.  Windows 95 và lập trình trong môi trường Windows

1.2.  Chương trình Windows đầu tiên

1.3.  Thủ tục cửa sổ

1.4.  Môi trường Visual C++
	[1,2]
	3
	
	

	Chương 2. Tổng quan về Giao Diện Thiết Bị Đồ Hoạ (GDI) 

2.1.  Giới thiệu

2.2.  Giao diện người dùng

2.3.  Quy trình vẽ

2.4.  Vẽ từng điểm

2.5.  Tạo Marker

2.6.  Vẽ và vẽ lại

2.7.  BeginPaint và EndPaint

2.8.  Vùng hợp lệ và không hợp lệ

2.9.  GetDC và ReleaseDC
	[1,2]
	5
	3
	

	Chương 3. Vẽ đường


3.1.  Đường

3.2.  Các hàm vẽ đường

3.3.  Thuộc tính vẽ đường

3.4.  Bút vẽ (pen)

3.5.  Các chế độ vẽ ảnh hưởng đến vẽ đường
	[1,3]
	4
	2
	

	Chương 4. Vẽ miền


4.1.  Miền

4.2.  Các hàm vẽ miền

4.3.  Các thuộc tính tô màu

4.4.  Chổi vẽ (Brushes)

4.5.  Ví dụ về chổi vẽ

4.6.  Miền và thuộc tính bút vẽ PS_INSIDEFRAME

4.7.  Con đường (Paths)

	[1,3]
	3
	3
	

	Chương 5. Xuất Văn bản 

5.1.  Tổng quan

5.2.  Các hàm xuất văn bản

5.3.  Các thuộc tính xuất văn bản

5.4.  Fonts

5.5.  Các thông số văn bản

5.6.  Font và Path

	[1,3]
	3
	2
	

	Chương 6. Bộ hẹn giờ


6.1.  Giới thiệu


6.2.  Các hàm thao tác bộ hẹn giờ


6.3.  Hoạt động của bộ hẹn giờ


6.4.  Tính không đồng bộ của bộ hẹn giờ.

6.5.  Sử dụng bộ hẹn giờ


	[1,2]
	2
	2
	

	Chương 7. Tương tác bằng kéo lê

7.1.  SetCapture, GetCapture và ReleaseCapture


7.2.  Kéo lê đối tượng bằng cách xoá và vẽ lại

7.3.  Kéo lê đối tượng bằng chế độ vẽ R2_NOTXORPEN

	[1,3]
	3
	3
	

	Chương 8. Sử dụng tài nguyên 

8.1.  Biểu tượng

8.2.  Con trỏ (cursor)

8.3.  Phím tắt (Keyboard Accelerators)

8.4.  Menu

8.5.  Bitmap
	[1,2]
	4
	2
	

	Chương 9. Custom Menu

9.1.  Các thao tác trên menu

9.2.  Thay đổi menu trong chương trình

9.3.  Menu do người sử dụng tự vẽ (Owner Draw Menu)


9.4.  Bimap Menu
	[1,2,3]
	3
	2
	

	Chương 10. Cửa Sổ Và Nút Điều Khiển 

10.1. Đăng ký lớp cửa sổ (tư tưởng OOP)

10.2. Tạo cửa sổ

10.3. Tạo cửa sổ con

10.4. Tạo các cửa sổ điểu khiển (child window control)
	[1,2]
	5
	4
	

	Chương 11. Hộp hội thoại (Dialog Boxes) 

11.1. Tổng quan

11.2. Các chuẩn giao diện

11.3. Dialog box template

11.4. Hộp hội thoại Modal
	[1,2]
	4
	3
	

	Chương 12. Biến đổi toạ độ 

12.1. Các thuộc tính GDI

12.2. Các chế độ toạ độ GDI

12.3. Tịnh tiến và nhân tỉ lệ

12.4. Chế độ thiết bị (Device Mapping Mode)

12.5. Chế độ ràng buộc (Fully Constraint Mapping Mode)

12.6. Chế độ ràng buộc một phần

12.7. Chế độ không ràng buộc (Fully unconstrained mapping mode)
	[1,3]
	3
	2
	

	Chương 13. Cửa sổ trượt (Scrolling)
13.1. Cửa sổ trượt và thanh trượt

13.2. Tạo cửa sổ trượt

13.3. Các thông điệp cửa sổ trượt

13.4. Các thao tác trên cửa sổ trượt

13.5. Các ví dụ sử dụng cửa sổ trượt

Tổng kết
	[1,2,3]
	3
	2
	


Ngày phê duyệt: 

Trưởng bộ môn duyệt

ThS. NGUYỄN NGỌC LONG
