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MỞ ĐẦU 

1. Lý do chọn đề tài 

Khai phá dữ liệu là lĩnh vực đang được nhiều người tập trung nghiên cứu và 

phát triển nhiều ứng dụng phổ biến. Trong đó, bài toán khai phá đồ thị con thường 

xuyên đã và đang thu hút được nhiều sự quan tâm nghiên cứu bởi phạm vi ứng dụng 

quan trọng trong nhiều lĩnh vực khác nhau như trong tin-sinh (bioinformatics), tin-

hóa (cheminformatics) khai thác đăng nhập trang web, lập chỉ mục video, hay lập chỉ 

mục cơ sở dữ liệu hiệu quả, ... Vấn đề khai phá mẫu thường xuyên là từ một tập dữ 

liệu các đối tượng với một ngưỡng độ hỗ trợ tối thiểu minsup. Dữ liệu có thể rất đa 

dạng từ dữ liệu nhị phân, dữ liệu số nguyên, số thực hoặc các dữ liệu có cấu trúc phức 

tạp hơn như cấu trúc cây, đồ thị, … Cho đến nay vẫn chưa có lời giải hiệu quả cho 

bài toán này do độ phức tạp của bài toán là rất lớn khi đồ thị có số đỉnh lớn và mật độ 

các cạnh dày. Tuy nhiên, sự phức tạp của những vấn đề này sẽ giảm khi cơ sở dữ liệu 

(CSDL) đồ thị có thêm thông tin về các đỉnh và các cạnh đã được gán nhãn. Có thể 

sử dụng các nhãn để hạn chế các đỉnh có thể tạo thành các cặp trong quá trình kiểm 

tra sự đẳng cấu của đồ thị con.  

Và đó chính là lý do em lựa chọn đề tài “Bài toán đồ thị con đẳng cấu trong 

khai phá dữ liệu đồ thị và ứng dụng phát hiện đồ thị con phổ biến” để nghiên cứu làm 

luận văn thạc sĩ của mình. 

2. Mục đích nghiên cứu 

Nghiên cứu thuật toán đẳng cấu đồ thị và thuật toán phát hiện đồ thị con phổ 

biến trong CSDL đồ thị. 

3. Đối tượng nghiên cứu 

- Bài toán đồ thị con đẳng cấu 

- Khai phá dữ liệu đồ thị 

- Bài toán khai phá đồ thị con phổ biến trong CSDL đồ thị 

- Thuật toán FFSM 

- Thuật toán SGI Decision Tree. 



2 

4. Phạm vi nghiên cứu 

+ Lý thuyết:  

-  Tìm hiểu lý thuyết đồ thị và các phương pháp khai phá dữ liệu đồ thị. 

-  Nghiên cứu các thuật toán tìm đồ thị con đẳng cấu và các thuật toán khai 

phá đồ thị con phổ biến. 

+ Thực nghiệm: 

- Xây dựng chương trình thực nghiệm thuật toán. 

- Áp dụng chương trình trên một số bộ cơ sở dữ liệu trong khai phá dữ liệu đồ 

thị. 

5. Ý nghĩa khoa học 

Đây là một hướng nghiên cứu lý thuyết, xây dựng các thuật toán tìm kiếm đồ 

thị con đẳng cấu và đồ thị con phổ biến và kiểm thử trên các bộ dữ liệu về đồ thị. 

6. Phương pháp nghiên cứu 

- Phương pháp nghiên cứu lý thuyết: Sưu tập các tài liệu có liên quan đến đề 

tài, nghiên cứu để hiểu sâu các nội dung vấn đề cần nghiên cứu. 

- Phương pháp nghiên cứu thực nghiệm:  Cài đặt chương trình thử nghiệm 

phương pháp tìm kiếm đồ thị con đẳng cấu và thuật toán FFSM để liệt kê các đồ thị 

con phổ biến trên các bộ dữ liệu và đánh giá hiệu suất của phương pháp. 

- Phương pháp trao đổi khoa học: Trao đổi nội dung nghiên cứu với giáo viên 

hướng dẫn, với các đồng nghiệp để đề xuất và giải quyết các nội dung luận văn đề ra. 

7. Cấu trúc đề tài 

 Luận văn được chia thành các phần chính như sau: 

 Chương 1: Khai phá dữ liệu đồ thị 

 Chương 2: Đồ thị đẳng cấu và đồ thị con phổ biến 

Chương 3: Thử nghiệm thuật toán tìm đồ thị con phổ biến  

Kết luận và hướng phát triển.  


