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ĐỀ CƯƠNG MÔN HỌC
MATLAB VÀ ỨNG DỤNG
Mã số môn học: 503017
· Số tín chỉ
:
3(30,30,0,75)
· Số tiết tổng
:
60
LT: 30
BT: 
TN(TH): 30
BTL(TL):

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




· Môn song hành
:




· Ghi chú khác
:

Nội dung tóm tắt môn học:
· Giải quyết các bài toán trên số và ma trận với chương trình dùng ngôn ngữ Matlab.
· Tính toán trên số, mảng và ma trận.

· Đồ thị, lập trình và giao diện người dùng.
· Ứng dụng vào một số lĩnh vực: xử lí ảnh số, đại số tuyến tính,
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Cán bộ tham gia giảng dạy:
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CĐ Công nghiệp Thực phẩm 
Nội dung chi tiết:
	Nội dung
	Tài liệu
	Số tiết
	Ghi chú

	
	
	LT
	TH
	

	Chương 1. Tính toán cơ bản với Matlab
1.1. Biến, hằng, phép toán và biểu thức.

1.2. Kiểu dữ liệu (số thực, số phức, chuỗi)

1.3. M-file với script
	[1,2,5]
	3
	2
	

	Chương 2. Mảng và ma trận
2.1.  Mảng 1 chiều và vector, phép toán trên mảng.
2.2.  Mảng 2, 3 và N chiều.
2.3.  Ứng dụng của mảng với đa thức, chuỗi.
2.4.  Ma trận, phép toán ma trận, thao tác trên ma trận.
2.5.  Mảng cell.
2.6.  Mảng struct.
	[1,2,5]
	6
	6
	

	Chương 3. ĐỒ THỊ
3.1. Vẽ đường và điểm 2D (plot, fplot, …).
3.2. Vẽ mặt 3D (meshgrid, mesh, surf, …)
3.3. Vẽ biểu đồ (bar, stem, pie, …)
	[1,5]
	3
	3
	

	Chương 4. Lập trình với Matlab
4.1.  M-file với tập tin hàm (và phát biểu return, error).
4.2.  Tham khảo hàm trong thư viện
4.3.  Biểu thức quan hệ và luận lí.
4.4.  Các phát biểu chọn (if, switch)
4.5.  Các phát biểu lặp (for, while)
	[1,2,5]
	3
	4
	

	Chương 5. Giao diện người dùng (GUI)
5.1.  Phép toán - hai ngôi và phép toán một ngôi
5.2.  Bổ sung về hàm 
5.3.  Giới thiệu GUI 
5.4.  Cấu trúc các đối tượng đồ họa
5.5.  Tạo các uicontrols 
5.6.  Điều khiển với uicontrols
5.7.  Các uicontrols khác (slider, toggle button...)
5.8.  Tạo menu (Menubar, ContextMenu)
5.9.  Giới thiệu các tài nguyên khác (uigetfile, uiputfile,...)
	[3,4,5]
	9
	8
	

	Chương 6. Xử lý ảnh số cơ bản
(3)

6.1. Cấu trúc lưu trữ (biểu diễn, đọc và hiển thị tập tin ảnh)
6.2. Biến đổi cơ bản trên dữ liệu ảnh 
·  Chuyển đổi kiểu dữ liệu, chuyển đổi kiểu ảnh, ghi ảnh

·  Phép toán số học (imadd, immultiply, …)
6.3. Một số thao tác trên ảnh 
· Biến đổi hình học (imreside, imrotate, imcrop…)

· Dò biên (edge)

· Nâng cao chất lượng ảnh xám (imhist, histeq,…)
	[3,4,5]
	6
	7
	


Ngày phê duyệt: 

Trưởng bộ môn duyệt

ThS. NGUYỄN NGỌC LONG
