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MỞ ĐẦU 

1. Lý do chọn đề tài 

Máy tính ngày nay đã đƣợc sử dụng trong hầu hết các lĩnh vực và đã góp 

phần quan trọng vào việc thúc đẩy sự phát triển kinh tế, xã hội, khoa học kỹ 

thuật, … Máy tính ra đời nhằm phục vụ cho những mục đích nhất định của con 

ngƣời. Với tất cả sự xử lý của máy tính để lấy thông tin hữu ích và trong quá 

trình xử lí đó một vấn đề đặc biệt quan trọng là tìm kiếm thông tin với khối 

lƣợng lớn, độ chính xác cao, thời gian nhanh nhất. 

Cùng với sự phổ biến của công nghệ thông tin, số lƣợng các tài liệu điện 

tử cũng gia tăng từng ngày. Đến nay, số lƣợng các tài liệu đƣợc lƣu trữ lên đến 

hàng tỷ trang. Trong khi đó, nhu cầu khai thác trong kho tài liệu khổng lồ này để 

tìm kiếm những thông tin cần thiết đang là nhu cầu thƣờng ngày và thiết thực 

của ngƣời sử dụng. Tuy nhiên, một trong những khó khăn con ngƣời gặp phải 

trong việc khai thác thông tin là khả năng tìm chính xác thông tin họ cần trong 

kho tài liệu. Để trợ giúp công việc này, các hệ thống tìm kiếm đã lần lƣợt đƣợc 

phát triển nhằm phục vụ cho nhu cầu tìm kiếm của ngƣời sử dụng.  

Những hệ thống tìm kiếm bắt đầu phát triển và đƣa vào ứng dụng, phổ 

biến là các hệ thống tìm kiếm theo từ khóa. Nhiều hệ thống hoạt động hiệu quả 

trên Internet nhƣ Google, Bing, Yahoo!… Tuy nhiên, phần lớn các công cụ tìm 

kiếm này là những sản phẩm thƣơng mại và mã nguồn đƣợc giữ bí mật. Hoặc 

các hệ thống tìm kiếm trên máy cá nhân nhƣ Windows Search, Google 

Desktop… đã đáp ứng phần nào nhu cầu của ngƣời sử dụng, miễn phí cho cá 

nhân, tuy nhiên cũng chỉ đáp ứng đƣợc trên phạm vi nhỏ và mới chỉ dừng lại ở 

mức độ tìm kiếm từ khóa theo tiêu đề và phần tóm tắt. 

Có một cách tiếp cận hiệu quả để giải quyết vấn đề này là thực hiện việc 
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so khớp và tìm kiếm toàn văn. Một trong những thuật toán so khớp chuỗi kinh 

điển là thuật toán KMP. Có thể nói, KPM là một thuật toán mới mẻ ít đƣợc sử 

dụng tại Việt Nam trong việc quản lý, lƣu trữ và xử lý lƣợng dữ liệu lớn nhƣng 

rất hiệu quả và chính xác. Dựa trên hƣớng tiếp cận đó và sự hƣớng dẫn của giáo 

viên, tôi mạnh dạn nhận đề tài “So khớp chuỗi và thuật toán Knuth-Morris-

Pratt”. 

2. Đối tƣợng và phạm vi nghiên cứu 

 Các khái niệm so khớp chuỗi. 

 Các khái niệm thuật toán so khớp chuỗi KMP. 

 Một số ứng dụng trong thuật toán KMP. 

3. Hƣớng nghiên cứu của đề tài 

 Nghiên cứu tìm kiếm Knuth–Morris–Pratt và ứng dụng trong việc 

tìm kiếm thông tin trên văn bản.   

 Nghiên cứu giải pháp công nghệ cài đặt chƣơng trình thử nghiệm. 

4. Những nội dung chính 

Luận văn đƣợc trình bày trong 3 chƣơng, có phần mở đầu, phần kết luận, 

phần mục lục, phần tài liệu tham khảo.  Luận văn đƣợc chia làm ba chƣơng với 

nội dung cơ bản nhƣ sau: 

 Chƣơng 1: Trình bày khái niệm về so khớp chuỗi, các hƣớng tiếp 

cận, các dạng so khớp và một số thuật toán so mẫu. 

 Chƣơng 2: Trình bày về thuật toán KMP, thuật toán KMP mờ và 

thuật toán KMP-BM mờ. 

 Chƣơng 3: Trình bày về bài toán tìm kiếm thông tin trên văn bản và 

tiến hành cài đặt thử nghiệm chƣơng trình. 

5. Phƣơng pháp nghiên cứu  

Tổng hợp các tài liệu đã đƣợc công bố về thuật toán tìm kiếm thông tin, 
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khai phá dữ liệu, đặc biệt các kết quả nghiên cứu liên quan đến thuật toán tìm kiếm 

thông tin. 

Thực nghiệm thuật toán tìm kiếm KMP với dữ liệu mẫu. Nhận xét, đánh 

giá kết quả thử nghiệm. 

6. Ý nghĩa khoa học của đề tài 

Luận văn nghiên cứu kỹ thuật, thuật toán tìm kiếm thông tin là cơ sở hỗ 

trợ cho công tác dự báo, lập kế hoạch, quy hoạch, phân tích dữ liệu quản lý, 

chuyên môn, nghiệp vụ.   
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CHƢƠNG 1. SO KHỚP CHUỖI 

1.1. Khái niệm so khớp chuỗi 

So khớp chuỗi là một kỹ thuật đóng vai trò nền tảng trong lĩnh vực xử lý 

văn bản. Hầu nhƣ tất cả các trình soạn thoải và xử lý văn bản đều cần phải có 

một cơ chế để so khớp các chuỗi trong tài liệu hiện tại. Việc tích hợp các thuật 

toán so khớp chuỗi là một trong những khâu cơ bản đƣợc sử dụng trong việc 

triển khai phần mềm và đƣợc thực hiện trên hầu hết các hệ điều hành. 

Mặc dù hiện nay dữ liệu đƣợc lƣu trữ dƣới nhiều hình thức khác nhau, 

nhƣng văn bản vẫn là hình thức chủ yếu để lƣu trữ và trao đổi thông tin. Trong 

nhiều lĩnh vực nhƣ so khớp, trích chọn thông tin, tin sinh học…, một lƣợng lớn 

dữ liệu thƣờng đƣợc lƣu trữ trong các tập tin tuyến tính. Hơn nữa khối lƣợng dữ 

liệu thu thập đƣợc tăng lên rất nhanh nên đòi hỏi phải có các thuật toán xử lý và 

so khớp dữ liệu văn bản hiệu quả 

So khớp chuỗi là việc so sánh một hoặc nhiều chuỗi (thƣờng đƣợc gọi là 

mẫu hoặc Pattern) với văn bản để tìm vị trí và số lần xuất hiện của chuỗi đó 

trong văn bản. 

Ta hình thức hoá bài toán so khớp chuỗi nhƣ sau: coi văn bản là một 

mảng T[1..n] có chiều dài n và khuôn mẫu là một mảng P[1..m] có chiều dài m; 

các thành phần của T và P là các ký tự đƣợc rút từ một bảng chữ cái hữu hạn ∑. 

Ví dụ, ta có thể có ∑ = {0,1} hoặc ∑ ={a,b,....,z}. Các mảng ký tự P và T thƣờng 

đƣợc gọi là các chuỗi ký tự. Ta nói rằng một chuỗi w là tiền tố (hậu tố) của một 

chuỗi x, ký hiệu là w ⊂ x (w ⊃ x), nếu x = wy (x = yw), với y là một chuỗi nào 

đó. Để ngắn gọn, ta kí hiệu Pk để thể hiện tiền tố k - ký tự P[1..k] của khuôn mẫu 

P[1..m]. Ta nói rằng khuôn mẫu P xảy ra với khoá chuyển s trong văn bản T 

(hoặc, theo tƣơng đƣơng, nói rằng khuôn mẫu P xảy ra bắt đầu tại vị trí s + i 

trong văn bản T) nếu 0 ≤ s ≤ n-m và T[s + 1..s + m] = P[1..m] (nghĩa là, nếu 

T[s+j] = P[j], với 1 ≤ j ≤ m). Bài toán so khớp chuỗi là bài toán tìm tất cả các 


