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MỞ ĐẦU 

1. Lý do chọn đề tài 

Ngày nay với sự phát triển như vũ bão của khoa học công nghệ trên thế 

giới, mặc dù xuất phát chậm hơn rất nhiều nước nhưng trong hơn chục năm 

qua đất nước chúng ta đã trải qua cuộc cách mạng lớn lao về công nghệ thông 

tin. Để đáp ứng những đòi hỏi của sự phát triển đó phải có kế hoạch đào tạo 

bồi dưỡng những cá nhân có niềm say mê và có năng khiếu trong lĩnh vực tin 

học và trang bị vốn kiến thức cơ sở vững chắc, giúp cho mục tiêu đi trước đón 

đầu, rút ngắn khoảng cách về trình độ tin học giữa nước ta và thế giới.  

Trong quá trình học tập, chúng ta gặp rất nhiều các bài tập toán tin. Các 

bài tập dạng này rất phong phú và đa dạng. Thực tế chưa có thuật toán hoàn 

chỉnh có thể áp dụng cho mọi bài toán. Tuy nhiên người ta đã tìm ra một số 

thuật toán chung như: chia để trị, tham ăn, quay lui,... Các thuật toán này có 

thể áp dụng để giải một lớp khá rộng các bài toán hay gặp trong thực tế. Giáo 

sư Niklaus Wirth, người sáng tác ra ngôn ngữ Pascal đã có một triết lý: Cấu 

trúc dữ liệu + Giải thuật = Chương trình. Với học sinh, sinh viên phải được 

trang bị các kiến thức cơ sở về các loại cấu trúc dữ liệu và trang bị các kiến 

thức tiên tiến nhất về giải thuật. Việc truyền đạt các kiến thức về một số thuật 

toán như: quay lui, nhánh cận, quy hoạch động, tham lam, các giải thuật trên 

đồ thị… là rất cần thiết cho học sinh, sinh viên cũng như trong việc bồi dưỡng 

học sinh giỏi các trường trung học phổ thông để phát triển tư duy và lập trình 

giải các bài toán tin học. Hình thành những nét cơ bản của nghệ thuật đoán 

nhận giải thuật và nghệ thuật lập trình. Tạo lập và củng cố lòng say mê tìm 

hiểu và khám phá cho học sinh khi giải các bài toán tin. 

Hiện nay có nhiều tài liệu tham khảo về một số thuật toán trên, trong đó 

có thuật toán quy hoạch động được bàn luận nhiều. Đây là một thuật toán hay 

được ứng dụng cho nhiều bài toán tin đặc biệt những bài toán đòi hỏi phải tổ 
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chức khéo léo để giải quyết với dữ liệu lớn. Việc áp dụng quy hoạch động vào 

giải các bài tập tin học là không hề đơn giản đối với học sinh. Nhất là hiện 

nay hầu hết các bài tập về quy hoạch động đều được nâng thêm một tầm cao 

mới. Điều này được thể hiện rõ trong đề thi học sinh giỏi quốc gia cũng như 

quốc tế. Vì vậy tôi thấy cần phải phân tích một số kĩ thuật cơ bản để giải bài 

tập áp dụng thuật toán quy hoạch động. Nhằm nâng cao chất lượng, hiệu quả 

việc bồi dưỡng học sinh giỏi tin học. Ngoài ra lý thuyết trò chơi cũng là một 

lĩnh vực rất hay, có nhiều ứng dụng và ta có thể vận dụng một số kỹ thuật quy 

hoạch động vào các bài toán trò chơi. 

Trong khuôn khổ luận văn thạc sỹ, tôi chọn đề tài nghiên cứu: “Tổ chức 

dữ liệu và thuật toán cho các bài toán Quy hoạch động”. 

Các bài tập trong luận văn được lấy từ các kỳ thi học sinh giỏi và được 

lấy từ các tài liệu tham khảo. Nó không phải là hệ thống các bài tập xây dựng 

để dạy chuyên đề quy hoạch động. Mục đích của tôi là thông qua các bài tập 

này để đưa ra một số kỹ thuật cơ bản hay sử dụng trong phương pháp quy 

hoạch động và một số bài toán trò chơi. 

2. Đối tƣợng và phạm vi nghiên cứu: Thuật toán quy hoạch động và ứng 

dụng để giải một số bài toán quy hoạch động, bài toán trò chơi.  

3. Những nội dung nghiên cứu chính 

Chương 1. Tổng quan về thuật toán quy hoạch động 

Chương này giới thiệu một số vấn đề liên quan đến phương pháp chia 

để trị, nguyên lí tối ưu của Bellman, đặc điểm, ý tưởng và nội dung của thuật 

toán quy hoạch động.  

Chương 2. Một số kinh nghiệm xây dựng thuật toán quy hoạch động  

Chương hai trình bày một số kinh nghiệm khi xây dựng thuật toán quy 

hoạch động để giải bài toán quy hoạch động trong đó có đi sâu vào phân tích 



   

Số hóa bởi Trung tâm Học liệu – Đại học Thái Nguyên                   http://www.lrc-tnu.edu.vn 

 

3 

một số bài toán để làm rõ cách tổ chức dữ liệu và lập hệ thức và đưa ra một số 

bài toán để áp dụng. 

Chương 3. Thuật toán quy hoạch động và lý thuyết trò chơi 

Chương ba trình bày về lý thuyết trò chơi và một số bài toán trò chơi. 

4. Phƣơng pháp nghiên cứu: phân tích, đối sánh, liệt kê, nghiên cứu tài liệu, 

tổng hợp các kết quả của các nhà nghiên cứu liên quan đến lĩnh vực nghiên cứu. 

5. Ý nghĩa khoa học của đề tài: phương pháp quy hoạch động được áp dụng 

để giải hàng loạt bài toán thực tế trong các quá trình kỹ thuật công nghệ, tổ 

chức sản xuất, kế hoạch hoá kinh tế… Chính vì lẽ đó mà trong các kì thi học 

sinh giỏi quốc gia và quốc tế thường gặp loại toán này.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


