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Từ viết 

tắt 
Tên đầy đủ (và tạm dịch) 

ANN Approximate Nearest Neighbor (Lân cận xấp xỉ gần nhất) 

ADC Asymmetric distance computation (Tính khoảng cách bất đối xứng) 

AVI 
Audio Video Interleave (tệp tin đa phương tiện chứa cả âm thanh và 

hình ảnh bên trong) 

CAM Class Activation Map (Bản đồ kích hoạt lớp) 

CPU Central processing unit (Bộ vi xử lý trung tâm) 

CNN Convolution Neural Network (Mạng nơron tích chập) 

DCNN Deep Convolution Neural Network (Mạng nơron tích chập sâu) 

FID Frechet Inception Distance (khoảng cách Frechet) 

FVI 
Free-form video inpainting (hoàn thiện/tái tạo video với mặt nạ bất 

kỳ) 

FCN Fully Convolutional Network (Mạng tích chập đầy đủ) 

GAN Generative Adversarial Networks (Mạng sinh đối kháng) 

GPU Graphics processing unit (Bộ xử lý đồ họa) 

HD High Definition (chuẩn độ nét cao) 

HOG Histogram of oriented gradients (Biểu đồ hướng gradient) 

IoU Intersection over Union (Tỷ lệ trùng khớp giữa hai hộp bao) 

IVFADC 
Inverted file index Asymmetric distance computation (Chỉ mục 

danh sách ngược của ADC) 

LPIPS 
Learned Perceptual Image Patch Similarity (Chỉ số đo sự tượng 

đồng các mẫu ảnh) 

MSE Mean square error (Lỗi bình phương trung bình) 

MPEG Moving Picture Experts Group (Nhóm chuyên gia hình ảnh động) 

NMS Non-Maxima Suppression (Loại bỏ các điểm không cực trị) 
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Tên đầy đủ (và tạm dịch) 
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thống truyền hình) 
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Product sub-vector quantization (Lượng tử hóa tích đề các cụm 

vector) 

RGB Red, Green, Blue (Hệ màu RGB) 

RoI Region of Interest (Vùng chứa đối tượng) 

R-CNN 
Region-based Convolutional Neural Networks (Mạng nơron tích 

chập dựa trên đề xuất vùng) 

SIFT Scale-Invariant Feature Transform (Biến đổi đặc trưng bất biến tỷ lệ) 
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SSIM Structural Similarity Index (Chỉ số đồng nhất có cấu trúc) 

VGG Visual Geometry Group (Nhóm hình học trực quan) 

YOLO You only look once (Mạng nhìn đối tượng chỉ một lần) 
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