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MỞ ĐẦU 

1. Lí do chọn đề tài: 

Công nghệ thông tin đã ở một bƣớc phát triển cao đó là số hóa tất cả 

các dữ liệu thông tin, luân chuyển mạnh mẽ và kết nối tất cả chúng ta lại với 

nhau. Mọi loại thông tin, số liệu âm thanh, hình ảnh có thể đƣợc đƣa về dạng 

kỹ thuật số để bất kỳ máy tính nào cũng có thể lƣu trữ, xử lý và chuyển tiếp 

cho nhiều ngƣời. Những công cụ và sự kết nối của thời đại kỹ thuật số cho 

phép chúng ta dễ dàng thu thập, chia sẻ thông tin và hành động trên cơ sở 

những thông tin này theo phƣơng thức hoàn toàn mới, kéo theo hàng loạt sự 

thay đổi về các quan niệm, các tập tục, các thói quen truyền thống, và thậm 

chí cả cách nhìn các giá trị trong cuộc sống. Công nghệ thông tin đã mang lại 

cho con ngƣời những thành tựu to lớn trong nhiều lĩnh vực đời sống nhƣ xây 

dựng kiến trúc, y tế, giáo dục, quảng cáo... Đặc biệt trong lĩnh vực khoa học, 

nhiều ngành cần có sự hỗ trợ của công nghệ thông tin . 

Một trong những ứng dụng quan trọng trong nghành công nghệ thông 

tin, đặc biệt trong các đối tƣợng đò họa 2D nhƣ bản đồ địa lí, hình ảnh...  là 

việc dán nhãn cho các đối tƣợng đó. Tự động đặt vị trí nhãn là một lĩnh vực 

trong trực quan hóa thông tin. Nhãn là các đoạn văn bản nhằm truyền đạt 

thông tin, làm rõ ý nghĩa của các cấu trúc phức tạp đƣợc biểu diễn ở dạng đồ 

họa. Bài toán tự động dán nhãn đƣợc xác định là một lĩnh vực nghiên cứu 

quan trọng. Bài toán này có ứng dụng trong nhiều lĩnh vực bao gồm vẽ bản 

đồ, hệ thống thông tin địa lý và vẽ đồ thị... Hiện trên thế giới đã có nhiều công 

trình nghiên cứu về bài toán dán nhãn tự động. Tuy nhiên ở Việt Nam, bài 

toán này còn đƣợc đề cập đến một cách hạn chế. 

Từ sự định hƣớng của cán bộ hƣớng dẫn, căn cứ vào sự phát triển và 

những ứng dụng của bài toán này, tôi đã quyết định lựa chọn đề tài: “ Nghiên 
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cứu kỹ thuật dán nhãn cho đối tƣợng 2D ”,  bởi đây là một đề tài có mang tính 

thực tiễn cao và đồng thời mở ra nhiều hƣớng phát triển nghiên cứu. 

2.Lịch sử nghiên cứu 

  Những tài liệu đầu tiên đƣợc công bố liên quan đến bài toán dán nhãn 

là những bài toán dán nhãn cho bản đồ địa lí, do bài toán khi đặc tả bản đồ có 

hai yếu tố cần phải đặc tả là yếu tố hình và chữ viết. Một trong những công bố  

đầu tiên liên quan đến bài toán dán nhãn là của Eduard Imhof[7] vào năm 

1962, sau này bài toán dán nhãn tự động đƣợc xây dựng bởi một số nhà khoa 

học nhƣ Pinhas Yoeli[5]…Vào những thập niên 80 lƣợng nghiên cứu đến bài 

toán dán nhãn tự động  có tăng thể hiện qua nhiều bài báo đƣợc công bố, 

nhiều nhà khoa học trong trong lĩnh vực khác nhau cũng quan tâm đến chủ đề 

này và nó thuộc lớp bài toán tối ƣu tổ hợp có độ phức tạp tính toán cao. 

3.Mục đích đối tƣợng và phạm vi nghiên cứu 

Bài toán dán nhãn tự động cho một đối tƣợng cụ thể nhƣ bản đồ, đối 

tƣợng 2D, đối tƣợng 3D… đã đƣợc nghiên cứu và công bố trên thế giới. Tuy 

nhiên ở Việt Nam chƣa quan tâm đến bài toán này một cách đúng mức. Vì 

vậy đề tài đƣợc xây dựng với các mục đích: Tìm hiểu về bài toán dán nhãn 

cho đối tƣợng, thực tiễn ứng dụng của nó trong các lĩnh vực, tìm hiểu một số 

vấn đề về đồ họa 2D, các thuật toán liên quan từ đó đặt nền tảng nghiên cứu 

sâu hơn về vấn đề này từ đó thiết kế chƣơng trình thử nghiệm dán nhãn cho 

một số đối tƣợng 2D.  

Đối tƣợng và phạm vi nghiên cứu của đề tài là tập chung vào đối tƣợng 

2D và các thuật toán dán nhãn tự động. 


