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Bài Tập Thực Hành Tin Học Chuyên Ngành.

Bài Tập Thực Hành Số 1 :( Thực hành lệnh, kiểu dữ liệu, toán tử, truy cập, mảng, hàm trên cửa sổ lệnh).
1) Làm quen với môi trường cửa sổ làm việc Matlab.
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+ Command Window (Cửa sổ lệnh ).

+ Current Directory ( Cửa sổ thư mục hiện hành ).

+ Command History (Cửa sổ lịch sử ).

+ Work Space ( Không gian làm việc )

2) Thực hiện các lệnh chức năng trên cửa sổ lệnh.
 clc, clear, home, help, edit, type, ←, ↑, →, ↓, end, esc delete, backspace, Ctrl+k, shift + home, shift + end.

3) Gán các kiểu dữ liệu cho biến .
Dữ liệu số nguyên, dữ liệu số thực, dữ liệu số phức, pi, eps, realmin, realmax, inf, Nan.

4) Định dạng các kiểu dữ liệu số với lệnh format : long, long e, short, short e, trong đó e là cơ số 10

5) Qui ước biến và thực hiện các phép toán trên cửa sổ lệnh.
Cộng  +, trừ -, nhân *, chia phải /, chia trái \, lũy thừa ^

6) Làm việc với mảng trên cửa sổ lệnh.

+ Gán dữ liệu nguyên, thực, phức cho mảng một chiều, hai chiều, ba chiều bằng chỉ số, bằng nội dung.

+ Truy cập mảng một chiều, hai chiều bằng nội dung và chỉ số.

Với chỉ số, A(i,j) truy cập phần tử có chỉ số i,j, A(1:,k,j) truy cập từ phần tử thứ nhất đến phần tử thứ k của cột j, A(i,1:k) truy cập từ thứ 1 đến phần tử thứ k của hàng i, A(:,j) truy cập tất cả các phần tử của cột j, A(i,:) truy cập tất cả các phần tử của hàng i.

7) Thực hành một số hàm với mảng trên cửa sổ lệnh.

Sum, prod, diff, trace, diag, eye, ones, zeros, magic, randn, inv, eig . . .
8) Thực hành các phép toán mảng trên cửa sổ lệnh.

Cộng +, trừ -, nhân *, chia phải /, chia trái \, lũy thừa ^, toán tử chuyển vị ‘, toán tử nhân hai phần tử tương ứng .*, toán tử chia phải hai phần tử tương ứng ./, toán tử chia trái hai phần tử tương ứng .\, toán tử lũy thừa từng mỗi phần tử .^.

9) Thực hành các toán tử logic với mảng trên cửa sổ lệnh.

Toán tử logic and &, toán tử logic or |, toán tử logic not ~.

10) Thực hành các phép toán so sánh với mảng trên cửa sổ lệnh.
Toán tử nhỏ hơn <, toán tử lớn >, toán tử nhỏ hơn hoặc bằng <=, toán tử lớn hơn hoặc bằng >=, toán tử ==, toán tử không bằng ~=.

=================Hết Bài Tập Thực Hành số 1 ====================

Bài Tập Thực Hành số 2. (Thực hành lập trình với m-file)
1) Thực hành các lệnh trên cửa sổ soạn thảo m-file.
File-New : tạo tập tin mới, File-Open mở tập tin đã có sẵn, File-Save lưu tập tin lệnh đĩa, File-Save as lưu tập tin lên đĩa với một tên khác.
2) Lập trình với m-file.

· Lập trình với Script m-file.

% Script m-file


t = 0:pi/100:2*pi;


x = 3 + 3*cos(t);

y = 2 + 3*sin(t);


plot(x,y), axis(‘square’),grid;

· Lập trình với function m-file.

% Function m-file

function  [x1, x2] = quadratic(a,b,c)

x = roots([a b c]);

x1 = x(1)

x2 = x(2)

%End

3) Thực hành với các lệnh nhập xuất dữ liệu input và disp trong Script và function m-file.
4) Thực hành với các lệnh của cấu trúc điều khiển trong Script và function m-file.

Vòng lặp for, vòng lặp while, lệnh rẽ nhánh if, if-else, if-elseif-else, lệnh kiểm tra trường hợp case, lệnh break, .
5) Thực hành hàm chính, hàm con và hàm riêng (private function).
6) Thực hành các hàm xử lý chuổi.

Double, char, strcmp, strcat, letter, ispace, int2str, num2str.
7) Thực hành mảng cấu trúc trên cửa sổ lệnh.

· Tạo mảng cấu trúc bằng nội dung và chỉ số.

· Truy cập mảng cấu trúc bằng nội dung và chỉ số.

· Tạo mảng cấu trúc bằng lệnh struct, gán giá trị của trường tên cho biến dùng lệnh getfield, thiết lập một giá trị khác cho trường tên dùng lệnh setfield, hủy bỏ trường tên dùng lệnh rmfield.
· Lập trình ứng dụng m-file với mảng cấu trúc.

8) Mảng cell.
· Tạo mảng cell bằng nội dung và chỉ số.

· Truy cập mảng cell bằng nội dung và chỉ số.

· Lập trình ứng dụng m-file với mảng cell.

===================Hết Bài Tập Thực Hành Số 2 =================

Bài Tập Thực Hành Số 3  : (Xử lý đồ họa )
1) Xử lý đồ họa hai chiều.

· Hàm vẽ đồ thị hai chiều plot(x,y, s), trong đó y là vectơ điểm vẽ theo vectơ điểm x, s là chuổi ký tự ký hiệu thiết lập màu tô và nét vẽ.

· Hàm xlabel tạo nhãn trên trục tọa độ x và hàm ylabel tạo nhãn trên trục tọa độ y, grid tạo mảng kẻ lưới, hold on/off.
· HHHàm tilte tạo tiêu đề đồ thị và hàm legend tạo nhãn các đồ thị tương trên cửa sổ hình.

· Hàm axis([Xmin Xmax  Ymin  Ymax]) thiết lập tọa độ nhỏ nhất và lớn nhất trên trục tọa độ X-Y.

· Hàm subplot(m,n,p) chi khung hình figure ra nhiều khung con, trong đó mỗi khung chứa một đồ thị với m là số khung theo dòng, n là số khung theo cột, p là số thứ tự của các khung được thiết lập.

· Tạo nét vẽ khác nhau dùng, màu vẽ khác nhau.
· Vẽ đồ thị động vectơ điểm y bám theo vectơ điểm x trên trục tọa độ X-Y.

- Lấy thuộc tính và thiết lập thuộc tính cho đối tượng đồ họa.
+ Hàm get(h,’property_name) lấy thuộc tính.

+ Hàm set(h,’property_name’) thiết lập thuộc tính.

- Thực hành hàm fill, text và bar.

2) Xử lý đồ họa ba chiều.

· Hàm plot3(x,y,z,s), trong đó x,y, z là các vector điểm, s là chuổi ký hiệu cho màu và nét vẽ.
· Hàm [x,y] = meshgrid(x,y) tạo hai vector điểm x, y kết hợp vẽ đồ thị ba chiều với hàm surf(x,y,z,c) và mesh(x,y,z,c).

· Hàm surfc, lệnh view, contour, và clabel, colormap, shading

· Lệnh movie và moviein.

· Hàm sphere(N) vẽ hình cầu, cylinder(r,n) vẽ hình trụ.
3) Thực hành tạo cửa sổ giao diện.

- Tạo cử sổ giao diện dùng cú pháp lệnh của Matlab.

+Lệnhfigure(‘property_name’,property_value, . . .) tạo màn hình cửa sổ chính.
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+ Lệnh axes(‘property_name’, property_value, . . .) tạo hệ trục tọa độ.

[image: image4]

+ Lệnh uicontrol(‘property_name’, property_value, . . .) tạo nút điều khiển giao 
diện.
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+ Lệnh uimenu(‘property_name’, property_value, . . .) tạo hệ thống thực đơn giao diện.

[image: image6]
· Tạo giao diện người sử dụng sử dụng công cụ Guide.
Gỏ lệnh guide trước dấu nhắc của cửa sổ lệnh, màn hình chính của guide xuất hiện
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=================Hết Bài Tập Thực Hành Số 3===============

Bài Tập Thực Hành Số 4 : ( Sử dụng các hàm toán học trong chuyên ngành kỹ thuật ).
1) Giải hệ phương trình tuyến tính thực và phức, định thức, trị riêng và vector riêng, thiết lập các hệ số của đa thức từ ma trận đặc tính.

2) Thực hành tạo các biểu thức của các toán học.

3) Thực hành sử dụng các hàm toán học lấy tích phân xác định một biến, hai biến, ba biến dùng hàm quad, dblquad, triplequad

4) Thực hành giải các hệ phương trình vi phân bậc một dùng hàm ode23 và ode45 biến thiên theo thời gian và vẽ đồ thị đáp ứng biến thiên theo thời gian.
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5) Thực hành với hàm nội suy một chiều và nội suy hai chiều dùng hàm interp1 và interp2, vẽ đồ thị nội suy.

[image: image9]
6) Thực hành lập trình ứng dụng với bài toán vẽ qũi đạo chuyển động của các hành tinh theo hệ mặt trời.


[image: image10]
Các hành tinh chuyển động theo quĩ đạo elipse như hình

[image: image11]
Tìm vị trí góc cuối cùng của các hành tinh chuyển động quanh hệ mặt trời bằng các giải các phương trình toán học sau :
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Dữ liệu của các hành tinh chuyển động theo hệ mặt trời cho là
· Tên các hành tinh.

 

Name : 





Mercury





Venus





Earth





Mars





Jupiter





Saturn





Uranus





Neptune





Pluto

· Chu kỳ chuyển động của các hành tinh theo hệ mặt trời.

Periods :


Mercury = 0.24


Venus = 0.62


Earth = 1.00


Mars = 1.88


Jupititer = 11.86

Saturn = 29.46


Uranus = 84.00


Neptune = 164.8


Pluto = 247.7

· Quĩ đạo chuyển động của các hành tinh theo hệ mặt trời.

Orbit :


Mercury = [0.39, 0.06]


Venus = [0.72, 0.007]


Earth = [1.00, 0.ớ]


Mars = [1.52, 0.93]


Jupiter = [5.20, 0.048]


Saturn = [9.54, 0.056]


Uranus = [19.19, 0.047]


Neptune = [30.07, 0.009]


Pluto = [39.46, 0.249]

· Thời gian và góc bắt đầu chuyển động.

Start_t = 1995.0 + 3/365

Start_th (góc theta) :

Mercury = 345.7083


Venus = 138.8194


Earth = 102.1532


Mars = 119.2770


Jupiter = 242.7067


Saturn = 348.7888


Uranus = 291.6482


Neptune = 293.7496


Pluto = 231.6706

· Lập trình vẽ các quĩ đạo chuyển động của các hành tinh theo hệ mặt trời với khai báo cấu trúc dữ liệu theo chỉ số mảng.

· Lập trình vẽ các quỉ đạo chuyển động của các hành tinh theo hệ mặt trời với khai báo dữ liệu theo mảng cấu trúc. 

==================Hết Bài Tập Thực Hành Số 4==================

Bài Tập Thực Hành Số 5 : (Simulink ứng dụng trong các ngành kỹ thuật ).

1) Thực hiện các thao tác trên màn hình chính của simulink.


[image: image12]
2) Thực hiện các thao tác trên màn hình soạn thảo mô hình.

3) Soạn thảo các khối chức trong cửa sổ mô hình.

4) Xây dựng mô hình giải các hệ phương trình vi phân với hàm truyền động cơ DC.

[image: image13]
5) Xây dựng các S m-file function.

· Three Time function.


[image: image14]
· Động cơ DC.


[image: image15]
6) Lập trình m-file sử dụng hàm sim thiết lập ngõ ra biến thiên theo thời gian để vẽ đáp ứng của mô hình.
========================Hết Bài Tập Số 5=======================

Bài Tập Thực Hành Số 6 : (Nhập, xuất, lưu, nạp và truyền thông dữ liệu qua cổng và card)

1) Thực hành các lệnh lưu, nạp save, load và textread.

2) Thực hành các lệnh nhập xuất ở mức thấp.

· Mở file fopen.
· Đọc file fread.

· Ghi file fwrite.

· Đóng file fclose.

· Đọc và cất dữ liệu dùng hàm fscanf và fprintf.

· Sử dụng hàm fgetl và fgets.

3) Nhập xuất qua cổng nối tiếp.

4) Nhập xuất qua cổng máy in.

5) Nhập xuất qua card giao tiếp.

====================Hết Bài Thực Hành Số 6================
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