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ĐỀ CƯƠNG MÔN HỌC
TIN HỌC TÍNH TOÁN
Mã số môn học: 503001
· 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:
30%
Thuyết trình, bài tập tại lớp




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




Điểm thứ 3:
50%
Kiểm tra thực hành cuối kỳ

· Môn tiên quyết
:




· Môn học trước
:





· Môn song hành
:





· Ghi chú khác
:

Nội dung tóm tắt môn học:
· Giới thiệu các hệ đại số máy tính và ngôn ngữ Maple.

· Các thành cơ bản của ngôn ngữ Maple.

· Cách xây dựng hàm, các tính toán với một số chuyên đề thường gặp trong các học phần học đại học: phép tính vi tích phân, đại số tuyến tính, đa thức,...

· Bước đầu lập trình với ngôn ngữ Maple.

Tài liệu tham khảo:

[1] 
Andre Heck (1996), Introduction to Maple, Springer Verlag.

[2] 
B.W. Char (2003), Maple 9 lreaning guide, Waterloo Maple Inc.

[3] 
M. B. Monagan, K. O. Geddes, K. M. Heal, G. Labahn, S. M. Vorkoetter, J. McCarron, P. DeMarco (2003), Maple 9 Introductory programming guide, Waterloo Maple Inc.

[4] M. B. Monagan, K. O. Geddes, K. M. Heal, G. Labahn, S. M. Vorkoetter, J. McCarron, P. DeMarco (2003), Maple 9 Advanced programming guide, Waterloo Maple Inc.

Cán bộ tham gia giảng dạy:
· CN. Trần Minh Trí

CĐ Công nghiệp Thực phẩm
Nội dung chi tiết:
	Nội dung
	Tài liệu
	Số tiết
	Ghi chú

	
	
	LT
	TH
	

	Chương 1. Hệ đại số máy tính

1.1. Các hệ đại số máy tính

1.1.1. Các đặc trưng của một hệ đại số máy tính

1.2.2. Phân loại (hệ thống chuyên dùng và hệ tổng quát).

1.2. Giới thiệu Maple

1.2.1. Các phiên bản

1.2.2. Dùng help

1.2.3. Một số lưu ý về cách nhập lệnh

1.2.4. Khả năng và hạn chế của Maple

1.2.5. Các qui ước (giao diện, kết thúc lệnh, biến, phép gán)

1.3. Tính toán hình thức

1.4. Các yêu cầu tính toán hình thức (tính số chính xác, gần đúng; tính toán kí hiệu, phép toán %,...).

1.5. Tính toán số (nguyên, hữu tỉ, thực và phức).

1.6. Tính toán hình thức - kí hiệu (biến và phép gán, asign, assigned, unassign, evalb). Các ví dụ khác (đạo hàm, giải PT-HPT, đơn giản BTh,...).

1.7. Qui ước đặt tên.
	[1,2]
	3
	2
	Giảng

	Chương 2. Các kiểu dữ liệu của MAPLE

2.1. Giới thiệu các KDL số (integer, posint, negative,...).

2.2. Kiểu đại số (`+`, `*`,...).

2.3. Một số lệnh thông dụng (whattype, type, op, nops,…).

2.4. Sequence (tạo dãy, dãy con)

2.5. Set (tạo tập, lấy tập con, phép toán, kiểm tra, thay đổi)

2.6. List (tạo DS, lấy DS con, phép toán, kiểm tra, thay đổi, sắp xếp)

2.7. Một số thao tác, hàm khác (remove, select, selectremove).

1.8. Array (tạo, truy xuất, sao chép, thay đổi, hiển thị)

2.9. Table (tạo, truy xuất, sao chép, thay đổi, hiển thị)

2.10. String (tạo, sao chép, chuỗi con, nối, thay đổi, parse).
	[1,2,3]
	3
	3
	

	Chương 3. Biến đổi biểu thức

3.1. Định nghĩa hàm toán học 


3.1.1. Định nghĩa hàm toán học  (Dùng toán tử ->, hàm unapplied).


3.1.2. Định nghĩa hàm không liên tục (piecewise) 

3.2. Phép tính vi – tích phân


3.2.1. Tính đạo hàm (Diff, diff, phép toán D) 


3.2.2. Tính tích phân (Int, int)


3.2.3. Tính giới hạn (Limit, limit)


3.2.3. Khai triển chuỗi (series, taylor,...)


3.2.4. Giải phương trình và hệ phương trình (solve, fsolve, dsolve, isolve, msolve).


3.2.5. Một số thao tác trên biểu thức (simplify, combine, expand, convert, lhs, và rhs)

3.3. Đa thức


3.3.1. Định nghĩa đa thức (một biến, nhiều biến, và các khái niệm liên quan).


3.3.2. Các phép toán và hàm tiện ích trên đa thức (sort, collect, rem, quo, coeff, lcoeff, degree, ...)


3.2.3. Biến đổi đa thức (factor, normal, convert).
	[1,2]
	9
	9
	

	Chương 4. Gói vẽ đồ thị và đại số tuyến tính

4.1. Package và cách sử dụng.

4.2. Vẽ đồ thị  (gói plots và plotools)


4.2.1. Vẽ đồ thị với gói plots (plot, plot3d, implicitplot, implicitplot3d, polarplot, sphereplot, cylinderplot, pointplot, pointplot3d, inequal, textplot, spacevurve, display,… options).


4.2.2. Vẽ đối tượng hình học với gói plottools (curve, polygon, ellipse, transform, translate, rotate, scale, reflect,…).

4.3. Gói đại số tuyến tính 


(gói Student, linalg, LinearAlgebra).


4.3.1. Khởi tạo ma trận, vector và các thao tác cơ bản (Matrix, Vector, IdentityMatrix…).


4.3.2. Giới thiệu gói linalg.


4.3.3. Tính toán trên ma trận, vector với gói Linear Algebra (Các phép toán, MatrixAdd, VectorAdd, Multiply, Angle, Determinant, Rank, Transpose, MatrixInverse, Eigenvectors,...)

4.4. Giới thiệu gói Student.
	[1,2]
	6
	6
	

	Chương 5. Cấu trúc điều khiển và thủ tục

5.1. Cấu trúc điều khiển


5.1.1. Cấu trúc lựa chọn (phát biểu if, và phép toán `if`).


5.1.2.Cấu trúc lặp (phát biểu for-while, next, break).


5.1.3. Lệnh lặp (map, zip, select, remove, add, mul,…).

5.2. Thủ tục


5.2.1. Định nghĩa một thủ tục.


5.2.2. Các lựa chọn (options).


5.2.3. Biến toàn cục và cục bộ.


5.2.4. Trị trả về.


5.2.5. Một số hàm tiện ích (args, nargs, op-eval,…).


5.2.6.Ứng dụng dùng thủ tục với danh sách và tập hợp (select, remove,...)
	[1,2,3]
	6
	7
	

	Chương 6. Tạo kiểu dữ liệu và xuất nhập

6.1. Tạo kiểu dữ liệu (type/name)

6.2. Xuất - nhập (print, lprint, printf, readline, readstat, sscanf).
	[2,3,4]
	3
	3
	


Ngày phê duyệt: 

Trưởng bộ môn duyệt
ThS. NGUYỄN NGỌC LONG
