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TRƯỜNG ĐẠI HỌC MỎ-ĐỊA CHẤT
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ĐỀ CƯƠNG CHI TIẾT HỌC PHẦN

1.Tên học phần: : Kỹ thuật lập trình trong trắc địa (Programming techniques  for surveying and digital mapping)
Mã số học phần: 7050624
Số tín chỉ học phần: 3 (3-0-6), thời gian học 16 tuần
Số tiết học phần: 45
	Lý thuyết :36
	Bài tập:9
	Thực hành : 0

	Thực tập: 0
	Đồ án: 0
	Tự học: 90



2. Đơn vị quản lý học phần

2.1.Giảng viên giảng dạy:

 

Mã Giảng viên



	1.
	Trần Thùy Dương
	0506-03

	2.
	Nguyễn Thế Công
	0506-07

	3.
	Phạm Thế Huynh
	0506-08

	4.
	Đinh Hải Nam
	0506-12

	5.
	Phùng Minh Sơn
	0506-14


2.2. Bộ môn: Địa chính

2.3. Khoa: Trắc địa - Bản đồ và Quản lý đất đai

3. Điều kiện học học phần: Không.
3.1.Điều kiện tiên quyết: Không.
3.2.Môn học học trước: Không.
4. Mục tiêu của học phần 

Trang bị cho sinh viên các kiến thức cơ bản sử dụng một ngôn ngữ lập trình trực quan để xây dựng công cụ hiển thị các đối tượng đồ họa đơn giản phục vụ cho việc nhập dữ liệu, xử lý điểm đo chi tiết trong công tác thành lập bản đồ số.
4.1. Kiến thức 

4.1.1. Cơ bản về lập trình trực quan VB6

4.1.2. Kỹ thuật lập trình hệ thống đồ họa

4.1.3. Kỹ thuật xử lý số liệu đo chi tiết

4.2. Kỹ năng 

4.2.1. Kỹ năng làm việc nhóm

4.2.2. Kỹ năng tư duy, phân tích và ra quyết định

4.2.3. Kỹ năng phát hiện và giải quyết vấn đề

4.2.4. Kỹ năng tìm kiếm và lựa chọn các kiến thức để dùng vào những mục đích riêng biệt.
5. Tóm tắt nội dung học phần

Xây dựng hệ thống hiển thị đồ họa; 
Tính tọa độ, nối sơ họa và hiển thị điểm chi tiết; 
Nhập xuất DXF.
6. Cấu trúc nội dung học phần

Bảng 1. Nội dung học phần

	6.1. Lý thuyết

	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết
	Mục tiêu

	Chương 1
	CÁC KIẾN THỨC CƠ SỞ VỀ LẬP TRÌNH TRONG VB 6.0
	15
	4.1.1, 4.2.1, 4.2.2, 4.2.3, 4.2.4

	1.1
	Các yếu tố ngôn ngữ cơ bản
	
	

	1.2
	Phân loại câu lệnh
	
	

	1.3
	Chương trình con, hàm
	
	

	1.4
	Thiết kế và xây dựng hệ thống giao diện
	
	

	1.5
	Các control cơ bản
	
	

	1.6
	Các thuộc tính và hành vi vẽ cơ bản
	
	

	Chương 2
	KỸ THUẬT LẬP TRÌNH HỆ THỐNG ĐỒ HỌA
	15
	4.1.2, 4.2.1, 4.2.2, 4.2.3, 4.2.4

	2.1
	Các phép ánh xạ đối tượng đồ họa
	
	

	2.2
	Xây dựng và quản lý các đối tượng đồ họa cơ sở
	
	

	2.3
	Hệ thống hiển thị
	
	

	Chương 3
	KỸ THUẬT XỬ LÝ 

SỐ LIỆU ĐO CHI TIẾT
	15
	4.1.3, 4.2.1, 4.2.2, 4.2.3, 4.2.4

	3.1
	Tính tọa độ điểm chi tiết
	
	

	3.2
	Nhập dữ liệu điểm đo
	
	

	3.3
	Nối sơ họa
	
	

	3.4
	Nhập xuất DXF
	
	


7. Phương pháp giảng dạy 


Giảng dạy lý thuyết kết hợp làm bài tập 

8. Nhiệm vụ của sinh viên 

Sinh viên phải thực hiện các nhiệm vụ sau:

- Có mặt tối thiểu 80% số tiết học lý thuyết.

- Hoàn thành đầy đủ 100% giờ thực hành và có báo cáo kết quả.

- Hoàn thành đầy đủ các bài  bài tập và được đánh giá kết quả thực hiện.

- Tham dự kiểm tra giữa học kỳ.

- Tham dự thi kết thúc học phần (bắt buộc).

- Chủ động chuẩn bị các nội dung và thực hiện giờ tự học theo mục 11.

9. Đánh giá kết quả học tập của sinh viên
9.1. Cách đánh giá

Sinh viên được đánh giá tích lũy học phần như sau:
Bảng 2. Đánh giá học phần

	TT
	Điểm thành phần
	Quy định
	Trọng số

	1
	Điểm chuyên cần
	Số tiết tham dự học/tổng số tiết
	10%

	2
	Điểm kiểm tra giữa kỳ

Bài tập làm ở nhà
	Thi viết

Theo yêu cầu của bộ môn
	30%

	3
	Điểm thi kết thúc học phần
	- Thi vấn đáp có sử dung máy tính  (30 phút).

- Tham dự đủ 80% tiết lý thuyết và 100% giờ thực hành

- Dự thi kết thúc học phần.
	60%


9.2.Cách tính điểm

-Điểm đánh giá thành phần và điểm thi kết thúc học phần được chấm theo thang điểm 10 (từ 0 đến 10), được làm tròn đến một chữ số thập phân.

-Điểm học phần là tổng điểm của tất cả các điểm đánh giá thành phần của học phần nhân với trọng số tương ứng. Điểm học phần được tính theo thang điểm 10, được làm tròn đến một chữ số thập phân, sau đó được quy đổi sang điểm chữ và điểm số theo thang điểm 4 theo quy định về công tác đào tạo của Nhà trường.
10. Tài liệu học tập

	[1]. Trần Thùy Dương, Phạm Thế Huynh, Đinh Hải Nam (2016). Giáo trình Kỹ thuật lập trình trong Trắc địa, NXB Chính trị Quốc gia - Sự thật
	

	[2]. Nguyễn Thị Ngọc Mai chủ biên; Nguyễn  Thị Kim Trang, Hoàng Đức Hải (2005), Microsoft Visual Basis Lập trình cơ sở dữ liệu 6.0 : Dùng cho sinh viên, Nhà xuất bản Lao động - Xã hội

[3]. Phạm Hữu Khang chủ biên; Hoàng Đức Hải; Phương Lan hiệu đính (2005), Ví dụ & bài tập Visual Basic.NET. Lập trình hướng đối tượng, Nhà xuất bản Lao động - Xã hội

[4]. Đoàn Thiện Ngân chủ biên; Đoàn Thị Thanh Diễm, Hoàng Đức Hải (2004), Lập trình SQL căn bản, Nhà xuất bản Lao động - Xã hội


	


11. Hướng dẫn tự học của học phần

Bảng 3. Nội dung chuẩn bị

	Tuần
	Nội dung
	LT
	BT
	TH
	Sinh viên cần chuẩn bị

	
	
	(60 Tiết)
	

	1-4


	Chương 1. CÁC KIẾN THỨC CƠ SỞ VỀ LẬP TRÌNH TRONG VB 6.0

1.1. Các yếu tố ngôn ngữ cơ bản
1.2. Phân loại câu lệnh
1.3. Chương trình con, hàm
	12
	2
	0
	+ Tài liệu [1]: Từ Mục 1.1 đến 1.2, Chương 1.

+ Tra cứu nội dung về: phần mềm đồ họa trong công tác thành lập bản đồ số


	
	
	
	
	
	+ Tài liệu [1]: Mục 2.1, Chương 2.

+ Tìm hiểu thêm tài liệu [2], [3]

	5
	1.4. Thiết kế và xây dựng hệ thống giao diện
1.5. Các control cơ bản
1.6. Các thuộc tính và hành vi vẽ cơ bản
	14
	2
	0
	+ Tài liệu [1]: Mục 2.1, Chương 2.

+ Tìm hiểu thêm tài liệu [2], [3]

	6-8
	Chương 2. KỸ THUẬT LẬP TRÌNH HỆ THỐNG ĐỒ HỌA
2.1. Các phép ánh xạ đối tượng đồ họa

	4
	0
	0
	+ Tài liệu [1]: Mục 2.1, Chương 2;

+ Tìm hiểu thêm tài liệu [2], [3];

+ Ôn lại kiến thức đã học ở tuần 2.

	
	2.2. Xây dựng và quản lý các đối tượng đồ họa cơ sở
	8
	2
	0
	

	9-10
	2.3. Hệ thống hiển thị
	12
	4
	0
	+ Tài liệu [1]: Mục 2.2, Chương 2;

+ Tìm hiểu thêm tài liệu [4];

+ Ôn lại kiến thức đã học ở tuần 3.

	11-13
	Chương 3. KỸ THUẬT XỬ LÝ SỐ LIỆU ĐO CHI TIẾT
3.1. Tính tọa độ điểm chi tiết
3.2. Nhập dữ liệu điểm đo
3.3 Nối sơ họa
	8
	4
	0
	+ Tài liệu [1]: Mục 3.3, 3.4, Chương 3;

+ Tìm hiểu thêm tài liệu [5], [6];

+ Ôn lại kiến thức đã học ở tuần 4.

	14-16
	3.4 Nhập xuất DXF
	8
	4
	0
	

	
	Ôn tập
	6
	0
	0
	Ôn lại kiến thức đã học ở tuần 1 đến tuần 5.

	
	Hà Nội, ngày 21 tháng 04 năm 2020

	TRƯỞNG KHOA

TS. Trần Thùy Dương
	TRƯỞNG BỘ MÔN

TS. Trần Thùy Dương
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