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Tóm tắt:

Bài báo giới thiệu tóm tắt kết quả nghiên cứu xây dựng Bộ quy tắc hiển thị phục vụ thành
lập bản đồ địa hình quân sự từ cơ sở dữ liệu (CSDL) nền địa lý quân sự, trên cơ sở ứng
dụng công nghệ GIS và bản đồ số. Bộ quy tắc hiển thị được xây dựng là một phần của giải
pháp nâng cao khả năng tự động hóa trong thành lập bản đồ từ CSDL. Các kết quả nghiên
cứu hoàn toàn có thể áp dụng để xây dựng các Bộ quy tắc hiển thị cho bản đồ khác nhau
tương ứng với từng mục đích sử dụng cụ thể.

1. Đặt vấn đề

C
ùng với sự phát triển không ngừng
của khoa học công nghệ, xu hướng
cơ bản trong lĩnh vực đo đạc bản đồ

hiện nay trên thế giới là thành lập các sản
phẩm bản đồ nói chung, bản đồ địa hình nói
riêng từ CSDL [8], [9]. Sự phát triển của
khoa học kỹ thuật thành lập bản đồ theo
công nghệ GIS đòi hỏi phải song hành với
sự phát triển của tư duy cộng đồng trong
thành lập và khai thác thông tin bản đồ. Tuy
nhiên, việc thành lập bản đồ phụ thuộc phần
lớn vào quan điểm trình bày của mỗi quốc
gia, mỗi chuyên ngành nên không thể có
sẵn một giải pháp chung. 

Thực tế, việc trình bày và biên tập bản đồ
theo quan điểm mô hình hóa gắn với các
giải pháp tự động trong những năm gần đây
đã thu hút được sự quan tâm sâu sắc của
các nhà bản đồ học. Trong đó, đối tượng
nghiên cứu tập trung vào các giải pháp tự
động hóa phục vụ trình bày bản đồ theo hệ
thống ký hiệu quy ước. Bộ quy tắc hiển thị
tự động có thể hiểu là sự kết hợp giữa Bộ

ký hiệu số gắn với các quy tắc hiển thị tự
động phục vụ thành lập một loại bản đồ nhất
định. Vì vậy, nghiên cứu xây dựng Bộ quy
tắc hiển thị sẽ góp phần nâng cao khả năng
tự động hóa thành lập bản đồ địa hình quân
sự từ CSDL theo công nghệ ArcGIS.

2. Giải quyết vấn đề

2.1. Cơ sở lý thuyết, công nghệ xây
dựng Bộ quy tắc hiển thị tự động 

2.1.1. Phân tích khả năng trình bày bản
đồ địa hình quân sự từ CSDL nền địa lý
quân sự 

Khái niệm trình bày bản đồ theo quan
điểm truyền thống có thể coi là tương
đương với khái niệm hiển thị thông tin địa lý
dưới dạng các mô hình bản đồ khác nhau.
Do đó, trong các thuật ngữ sử dụng sẽ đồng
nhất khái niệm “hiển thị” thay cho khái niệm
“trình bày”.

Đối với bản đồ địa hình quân sự, yêu cầu
về nội dung biểu thị bao gồm [2]: dáng đất,
hệ thống thủy văn, thực phủ, thổ nhưỡng,
vùng dân cư, mức độ phát triển kinh tế-văn
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hóa-xã hội, địa giới, điểm khống chế trắc địa
và các công trình quân sự. Trong đó, các
công trình quân sự là một nội dung quan
trọng nhất của bản đồ địa hình quân sự.
Thông tin này có thể hiển thị toàn bộ, hiển
thị một phần hoặc không được phép hiển thị
trên các bản đồ phụ thuộc vào yêu cầu bảo
mật. 

Đối tượng địa lý được định nghĩa như
sau [7]: “Đối tượng địa lý (Feature) là mô tả
một sự vật, hiện tượng trong thế giới thực
(đường giao thông, sông, lượng mưa trong
năm,…) có liên quan trực tiếp hoặc gián tiếp
đến một vị trí địa lý hoặc mô tả một đối
tượng không tồn tại trong thế giới thực
nhưng cần thiết cho các mục đích sử dụng
cụ thể (địa giới hành chính, ranh giới thửa
đất,…)”. Với cách định nghĩa này khái niệm
“đối tượng địa lý” bao trùm lên khái niệm
“đối tượng bản đồ”. Vì vậy, thông tin trong
CSDL nền địa lý quân sự đủ cơ sở sử dụng
để hiển thị bản đồ địa hình quân sự.

2.1.2. Một số thuật toán ứng dụng trong
xây dựng Bộ quy tắc hiển thị

(1) Tìm kiếm một phần tử trong một
tập hữu hạn các phần tử 

Xác định vị trí của một phần tử trong một
tập hữu hạn các phần tử. Thuật toán tìm
kiếm tổng quát được mô tả như sau [5]: xác
định vị trí của phần tử x trong một dãy các
phần tử a1, a2, ..., an hoặc xác định rằng nó
không có mặt trong dãy.  Input: dãy số a1,
a2, ..., an và giá trị x; Output: Nghiệm là i
nếu x=ai và là 0 nếu x không có mặt trong
dãy. 

Thuật toán này có thể áp dụng cho việc
chiết tách các thông tin địa lý là đối tượng
bản đồ với quan hệ ánh xạ một-một (một đối
tượng địa lý tương đương là một đối tượng
bản đồ). Ví dụ: thuật toán chiết tách thông
tin điểm tọa độ Nhà nước trong lớp điểm cơ
sở quốc gia là: “doiTuong = 1”, trong đó
“doiTuong” là tập hợp các giá trị cho phép
của một thuộc tính đối tượng địa lý

DiemCoSoQuocGia, có các giá trị từ 1 đến
3 tương ứng với các điểm tọa độ Nhà nước,
điểm độ cao Nhà nước và điểm thiên văn.

(2) Tìm kiếm tuyến tính

Tìm kiếm tuyến tính hay tìm kiếm tuần tự.
Tư tưởng thuật toán [5] là bắt đầu bằng việc
so sánh x với a1; khi x=a1, nghiệm là vị trí
a1, tức là 1; khi x≠a1, so sánh x với a2. Nếu
x=a2, nghiệm là vị trí của a2, tức là 2. Khi
x≠a2, so sánh x với a3. Tiếp tục quá trình
này bằng  cách tuần tự so sánh x với mỗi số
hạng của dãy cho tới khi tìm được số hạng
bằng x hoặc là kết thúc dãy. 

Thuật toán có thể áp dụng cho việc chiết
tách thông tin địa lý là đối tượng bản đồ với
quan hệ ánh xạ nhiều-một (nhiều đối tượng
địa lý được biểu thị là một đối tượng bản
đồ). Ví dụ: thuật toán chiết tách thông tin
đường bình độ cái từ lớp DuongBinhDo như
sau: “loaiDuongBinhDo = 1 AND
loaiKhoangCaoDeu = 2 AND
mod(doCaoH,10) = 0”, trong đó
“mod(doCaoH,10) = 0” là cơ sở để so sánh
giá trị các đường bình độ với mức cao thay
đổi tuần tự tăng dần 10m, bắt đầu từ giá trị
0 cho đến hết.

(3) Tìm kiếm nhị phân

Thuật toán này có thể được dùng khi dãy
số  được sắp xếp đơn điệu theo thứ tự tăng
hoặc giảm dần. Tư tưởng thuật toán [5] là
chọn phần tử ở vị trí giữa làm chốt, chia dãy
thành 2 phần có kích thước nhỏ hơn. Sau
đó so sánh phần tử cần tìm x với chốt, nếu
x lớn hơn chốt tìm ở nửa sau của dãy, nếu
x nhỏ hơn chỗ tìm ở nửa trước của dãy (áp
dụng với dãy tăng), quá trình trên tiếp tục
cho tới khi tìm được x hoặc dãy chia không
còn phần tử nào. 

Thuật toán này có thể áp dụng cho việc
chiết tách thông tin địa lý là đối tượng bản
đồ với quan hệ ánh xạ nhiều-nhiều (một đối
tượng địa lý được biểu thị thành nhiều đối
tượng bản đồ). Ví dụ: thuật toán chiết tách
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thông tin hiển thị đối tượng Cây công
nghiệp, cây ăn quả lâu năm từ lớp Phủ bề
mặt chia thành hai trường hợp để biểu thị ký
hiệu trải mảng tuyến tính hoặc lấy tâm hình
học của đối tượng làm mốc trải đều ra xung
quanh (khi diện tích vùng quá nhỏ vẫn được
đặt ký hiệu tượng trưng) tương ứng như
sau:

“doiTuong = 7 AND loaiPhuBeMat = 2
AND Shape_Area >=10000”

“doiTuong = 7 AND loaiPhuBeMat = 2
AND Shape_Area < 10000”

Trong đó chốt “Shape_Area” có giá trị
“10000” được dùng để chia dãy số thành hai
phần nhỏ hơn phục vụ chiết tách thông tin.

2.1.3. Công nghệ ARCGIS

Theo cách thức truyền thống, ký hiệu
hóa chỉ là việc vận dụng Bộ ký hiệu số chính
xác theo tọa độ không gian các đối tượng
địa lý. Khi muốn biên tập phục vụ chế in
hoặc hiển thị bản đồ số theo từng tỷ lệ phải
xê dịch vị trí ký hiệu nhằm tránh xung đột
không gian (đồng nghĩa với việc thay đổi tọa

độ của dữ liệu gốc) [3], [4]. 

Công nghệ GIS (hay hệ thông tin địa lý)
là một hệ thống bao gồm các thành phần:
máy tính và các thiết bị ngoại vi; một CSDL
chứa các thông tin không gian và các thông
tin thuộc tính; một phần mềm có chứa các
chức năng nhập thông tin không gian, tổ
chức, lưu trữ, cập nhật, phân tích biến đổi
thông tin và hiển thị thông tin dưới các dạng
khác nhau. Công nghệ này cho phép thực
hiện hoàn chỉnh quy trình công việc từ xây
dựng CSDL địa lý cho đến mô hình hóa bản
đồ hiển thị trên các máy tính và xuất bản
bản đồ ra các phương tiện khác nhau. Dẫn
đầu trong lĩnh vực công nghệ GIS về xây
dựng CSDL và thành lập bản đồ hiện nay là
ARCGIS V10.1 với modul Production
Mapping, đã cho phép thiết lập trước các
quy tắc hiển thị tự động ký hiệu đại diện
(hay còn gọi là Luật hiển thị) cho mỗi loại đối
tượng bản đồ, đồng thời không làm ảnh
hưởng đến độ chính xác của dữ liệu gốc. Bộ
phần mềm này chính là cơ sở để xây dựng
tập hợp các quy tắc hiển thị bản đồ theo
hướng tự động hóa.

Hình 1: Minh họa nguyên tắc trình bày bản đồ theo công nghệ ARCGIS [6]
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2.2. Nguyên tắc xây dựng Bộ quy tắc
hiển thị tự động

2.2.1. Mô hình hiển thị bản đồ

Sự phát triển của công nghệ GIS trong
thành lập bản đồ dẫn đến yêu cầu về thống
nhất một số khái niệm mới như sau [1]:

- Quy tắc hiển thị đối tượng địa lý: là các
quy tắc được áp dụng cho một kiểu đối
tượng địa lý trong lược đồ ứng dụng để chỉ
ra các cách thức thể hiện kiểu đối tượng địa
lý đó dưới dạng đồ họa.

- Danh mục hiển thị đối tượng địa lý: là
một tập hợp các quy tắc hiển thị đối tượng
địa lý.

- Chỉ thị hiển thị: là một tập hợp các thao
tác hiển thị cần thiết phù hợp với mỗi quy
tắc hiển thị cụ thể.

- Thao tác hiển thị: là cách thức được áp
dụng để  xử  lý việc hiển thị dữ liệu địa lý
cho một trường hợp cụ thể.

- Dịch vụ hiển thị: là các thao tác hiển thị
cụ thể đối với dữ liệu địa lý.

Từ các khái niệm mới, theo quan điểm
mô hình hóa bản đồ từ thông tin địa lý, có
thể đề xuất các mô hình lý thuyết có liên
quan đến hiển thị bản đồ bao gồm:

- Mô hình khái hiển thị bản đồ bao gồm
các mô hình khái niệm Chỉ thị hiển thị, mô
hình Danh mục hiển thị và mô hình Dịch vụ
hiển thị phục vụ hiển thị hóa mô hình bản đồ
từ mô hình CSDL nền địa lý. (Xem hình 2)

- Mô hình khái niệm Chỉ thị thị hiển thị
dùng để định nghĩa khái niệm về một tập
hợp các thao tác trình bày cần thiết phù hợp
với mỗi quy tắc trình bày cụ thể. (Xem hình
3)

- Mô hình khái niệm Danh mục hiển thị để
định nghĩa khái niệm về một tập hợp các
quy tắc trình bày đối tượng địa lý. (Xem hình
4)

- Mô hình Dịch vụ hiển thị dùng để định

nghĩa các thao tác trình bày cụ thể đối với
dữ liệu địa lý.

- Dịch vụ trình bày là các thao tác trình
bày cụ thể đối với dữ liệu địa lý. Các đối
tượng địa lý được chiết tách từ CSDL và
gán cho một ký hiệu hiển thị đại diện. Cách
thức hiển thị vị trí của ký hiệu này có thể linh
hoạt thay đổi mà không làm ảnh hưởng đến
vị trí của dữ liệu vector gốc và có thể được
định nghĩa trước bằng các quy tắc trình bày.

Tập hợp tất cả các quy tắc trình bày theo
một hoặc nhiều mục đích khác nhau tạo
thành các Bộ quy tắc trình bày cho từng loại
sản phẩm.

2.2.2. Xây dựng quy tắc hiển thị

Quy tắc hiển thị đối tượng bản đồ từ
thông tin địa lý là quy tắc được áp dụng cho
một kiểu đối tượng địa lý trong lược đồ ứng
dụng để chỉ ra các cách thức thể  hiện kiểu
đối tượng địa lý đó dưới dạng đồ họa. Để
hiển thị hóa bản đồ theo hướng tự động hóa
cần xây dựng các nguyên tắc phù hợp với
tính năng tự động hóa hiển thị của phần
mềm. Các nguyên tắc đề xuất bao gồm:

- Nguyên tắc duy nhất: mỗi đối tượng
bản đồ có một tên gọi và một ký hiệu đại
diện duy nhất.

- Nguyên tắc biểu thị chính xác vị trí đối
tượng theo tâm hình học ký hiệu: ký hiệu có
dạng hình học cơ bản (tâm hình học), ký
hiệu tượng hình có đường đáy (tâm đường
đáy), ký hiệu có chân vuông góc (góc vuông
của chân), chấm tròn (tâm chấm tròn), vòng
tròn ở chân (tâm vòng tròn), ký hiệu rỗng
chân (tâm giữa hai chân), ký hiệu hình
tuyến (trục giữa ký hiệu).

- Nguyên dịch vị trí tránh chồng đè,
nhưng không quá 0,2 x M, đơn vị tính là
mét, M là mẫu số tỷ lệ bản đồ cho đối tượng
dạng điểm, và tính theo mép ký hiệu đối với
đối tượng dạng đường; Đối tượng cùng
mầu không được phép chồng đè lên nhau;
Đối tượng dạng nét cắt phần đè qua chữ ghi
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Hình 3: Mô hình khái niệm Chỉ thị hiển thị

Hình 2: Mô hình khái niệm hiển thị bản đồ

Hình 4: Mô hình khái niệm Danh mục hiển thị
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chú khi không đủ diện tích để xê dịch tránh
chồng đè; Ghi chú ưu tiên đặt gần đối tượng
và theo thứ tự 8 vị trí đặt xung quanh đối
tượng; Ưu tiên hiển thị thứ tự đối tượng, lớp
phục vụ chế in. 

- Nguyên tắc hiển thị ký hiệu tại những
vị trí đặc biệt quy định hiển thị đốt đặc tại vị
trí góc ngoặt hoặc chỗ giao nhau của hai ký
hiệu đường nét đứt, hiển thị thông tuyến
giữa các cấp đường.

- Nguyên tắc hiển thị thông tin ghi chú kết
hợp ký hiệu: nguyên tắc này định nghĩa cho
các đối tượng ghi chú tính chất của các đối
tượng địa lý như hướng hiển thị ký hiệu, rải
ký tự ghi chú theo các đối tượng…

- Nguyên tắc tạo kỹ xảo mặt nạ: dùng để
định nghĩa cho các đối tượng sử dụng để
che một phần đối tượng tại các vị trí xảy ra

xung đột không gian với các ký hiệu khác,
nhằm đảm bảo khả năng dễ đọc thông tin
trên bản đồ.

Đối với các bản đồ điện tử, các nguyên
tắc trên vẫn luôn đúng, tuy nhiên các tham
số về ưu tiên hiển thị không tính bằng theo
công thức 0.2 x M, mà cần được linh hoạt
(nới rộng tham số) sao cho đảm bảo khả
năng dễ đọc thông tin trên màn hình.

Việc ứng dụng các nguyên tắc đề xuất
trên để xây dựng các quy tắc hiển thị tự
động cho mỗi đối tượng nội dung bản đồ
(Rule) có thể coi là các giải pháp thành phần
cho việc hiển thị tự động ở mức đối tượng.
Tập hợp tất cả các quy tắc hiển thị trên
được gọi là bộ Luật hiển thị, trong đó các ký
hiệu số (dạng điểm, đường và vùng) được
gắn với các yêu cầu kỹ thuật hiển bản đồ. 

Hình 6: Mô hình thiết kế bộ Luật trình bày

Hình 5: Minh họa hiển thị tự động đối tượng địa lý theo quy tắc thiết kế trước
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2.2.3. Nguyên tắc nhận dạng đối tượng
bằng mã hóa

Để nhận dạng một đối tượng bản đồ bất
kỳ ở các tỷ lệ có mức độ khái quát hóa khác
nhau, cần xác lập một hệ thống mã nhận
dạng. Chiến lược phát triển trong mã hóa hệ
thống cần tính đến các bài toán:

- Đồng bộ hóa thông tin các thực thể địa
lý giữa các tỷ lệ  song hành với đồng bộ hóa
thông tin hiển thị các yếu tố nội dung bản đồ
giữa các tỷ lệ. 

- Quản lý hiển thị các thông tin địa lý theo
cơ chế phiên bản.

Đề xuất sử dụng nguyên tắc phát triển bộ
mã định danh cho đối tượng nội dung bản
gồm 32 ký tự ngẫu nhiên, là sự tổ hợp giữa
chữ cái và số. Cơ chế phiên bản được kiểm
soát cũng bằng hệ mã bao gồm 32 ký tự
(dạng số) nhưng được đánh số từ 1 đến hết
theo sự gia tăng của các phiên bản.

Việc áp dụng bộ mã cho mỗi chủ đề hiển
thị  là gắn chủ đề với một mã định danh hiển
thị duy nhất (Specification-ID) và thông tin
quản lý theo cơ chế phiên bản
(ClassVersion-ID) gồm 32 ký tự ngẫu nhiên,
nhằm mục đích nhận dạng quy tắc hiển thị

trong môi trường đa hiển thị từ cùng một
CSDL dùng chung và theo các phiên bản
cập nhật theo các thời điểm khác nhau.
(Xem hình 7)

Ngoài các trường thông tin chung, mỗi
quy tắc trình bày lại được ràng buộc mối
quan hệ giữa mã định danh hiển thị
(Specification-ID) với mã định danh của đối
tượng địa lý (GFID), nhằm đảm bảo tính duy
nhất của mỗi quy tắc khi thiết kế trong hệ
thống. (Xem hình 8)

2.2.4. Nguyên tắc thiết kế

Bộ quy tắc hiển thị tự động là tập hợp
các Luật gắn với từng đối tượng nội dung
bản đồ, trong các ngữ cảnh hiển thị nội
dung phù hợp với đặc điểm địa lý và đáp
ứng cho mục đích sử dụng, cụ thể được tổ
chức như sau:

- Tỷ lệ: bao gồm tất cả các tỷ lệ cần hiển
thị.

- Chủ đề: tập hợp tất cả các chủ đề nội
dung của bản đồ (ví dụ: bản đồ địa hình
quân sự gồm 7 nhóm lớp: Điểm khống chế
trắc địa, Địa hình, Thủy hệ, Giao thông, Dân
cư, Địa giới hành chính và ranh giới, Thực
vật).

Hình 8: Minh họa quản lý mã định danh địa lý và mã định danh hiển thị của quy tắc
hiển thị 

Hình 7: Minh họa quản lý mã định danh và cơ chế phiên bản của Bộ quy tắc hiển thị
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- Nhóm lớp, lớp thông tin: bao gồm quy
tắc hiển thị cho mỗi đối tượng bản đồ hoặc
nhóm đối tượng bản đồ. 

- Quy tắc hiển thị: bao gồm định nghĩa
tên quy tắc, hàm truy vấn thông tin được xử
lý hiển thị, các tham số xử lý, thuộc tính lựa
chọn để xử lý, đối tượng xử lý, lớp/nhóm
lớp thông tin quản lý đối tượng được lựa
chọn xử lý, chủ đề hiển thị, tên luật hiển thị
(ký hiệu số gắn với quy tắc hiển thị), thứ tự
xử lý tự động trong chủ đề.

2.2.5. Quy trình thành lập Bộ quy tắc hiển
thị tự động

Quy trình xây dựng Bộ quy tắc hiển thị
bản đồ tự động gồm các bước (xem hình 7):

- Xác lập bảng ánh xạ đối tượng địa lý và
bản đồ: chỉ ra quan hệ giữa đối tượng địa lý
trong CSDL tương ứng là đối tượng bản đồ
nào hiển thị trong nội dung bản đồ.

- Tổ chức chủ đề hiển thị: chủ đề hiển thị
bản đồ địa hình tuân theo cách phân loại
chủ đề nội dung của chuyên ngành.

- Tổ chức nhóm lớp thông tin hiển thị: lấy
theo tên của đối tượng tượng địa lý chứa
các đối tượng nội dung bản đồ để dễ quản
lý và truy vấn thông tin.

- Lập hàm truy vấn đối tượng hiển thị:
căn cứ vào bảng ánh xạ, tiêu chí hiển thị đối
tượng bản đồ và các thuật toán truy vấn

theo ngôn ngữ Visual Basic để lập các hàm
lựa chọn đối tượng bản đồ từ cấu trúc
CSDL nền địa lý.

- Xác lập luật trình bày đối tượng: là
bước gán luật tương ứng cho đối tượng bản
đồ. (Xem hình 9)

2.2.6. Mẫu trình bày

Mẫu trình bày đại diện cho cách thức tổ
chức thông tin nội dung một loại bản đồ nhất
định. Nguyên tắc tổ chức các lớp thông tin
và thứ tự hiển thị của các đối tượng như
sau: 1) Các nhóm lớp được đặt tên tương
tự như bản đồ truyền thống (để gần gũi với
thói quen sử dụng truyền thống). 2) Chia nội
dung chính của bản đồ thành 4 nhóm lớn
theo dạng dữ liệu: Đối tượng dạng điểm,
Đối tượng dạng đường, Đối tượng dạng
vùng và Đối tượng dạng ghi chú để đảm
bảo kỹ thuật hiển thị theo nguyên tắc đối
tượng điểm ở trên cùng, rồi đến đối tượng
đường, đối tượng vùng ở dưới cùng. 3) Tất
cả các đối tượng trình bày khung và ngoài
khung bản đồ quản lý trong nhóm “Khung và
trình bày ngoài khung”. Nhóm này sẽ được
sử dụng chung cho các bản đồ cùng kiểu,
trong đó có xét đến sự chỉnh sửa, bổ sung
nhưng thông tin đặc trưng của từng bản đồ
(ví dụ bản đồ địa hình quân sự cần trình bày
sơ đồ địa giới, bảng chắp, lược đồ dáng
đất… đặc trưng riêng của từng mảnh).

Hình 9: Sơ đồ quy trình xây dựng Bộ quy tắc hiển thị tự động
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2.3. Thử nghiệm xây dựng Bộ quy tắc
hiển thị cho bản đồ địa hình quân sự tỷ
lệ 1:10.000, 1:25.000 và 1:50.000

Việc thử nghiệm tiến hành cho các tỷ lệ
từ 1:10.000 đến 1:50.000, là những tỷ lệ
thuộc nhóm trung bình, phức tạp hơn trong
việc hiển thị so với các tỷ lệ còn lại trong dãy
tỷ lệ bản đồ địa hình quân sự. Nhóm lớp
quân sự không hiển thị trên bản đồ in giấy
nên không thiết kế luật trình bày trong Bộ

quy tắc. (Xem bảng 1)

Số lượng luật của mỗi nhóm đối tượng
thuộc các tỷ lệ khác nhau do quy định kỹ
thuật biên tập bản đồ thuộc mỗi tỷ lệ khác
nhau. Đặc biệt CSDL tỷ lệ 1:50.000 được
làm từ bản đồ có trước nên có thêm lớp mã
trình bày bản đồ, vì vậy số lượng luật hiển
thị không theo quy luật tăng/giảm như đối
với tỷ lệ 1:10.000 và 1:25.000. (Xem hình
10)

Hình 10: Minh họa Bộ quy tắc hiển thị các tỷ lệ 1:10.000, 1:25.000 và 1:50.000

Bảng 1: Thống kê các quy tắc hiển thị bản đồ địa hình quan sự theo tỷ lệ

STT Nội dung 1:10.000 1:25.000 1:50.000

1 Cơ sở đo đạc 3 3 3

2 Địa hình 17 23 23

3 Thủy hệ 45 49 62

4 Giao thông 59 65 76

5 Dân cư, cơ sở hạ tầng 69 56 31

6 Biên giới, địa giới 9 3 4

7 Phủ bề mặt 55 24 15

Tổng số 257 223 237
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3. Kết luận

Các quy tắc hiển thị bản đồ kết hợp với
tiêu chí lấy bỏ các yếu tố nội dung bản đồ từ
thông tin địa lý có trong CSDL nền địa lý
quân sự, có thể được thiết kế thành các Bộ
quy tắc hiển thị bản đồ phù hợp với mục
đích sử dụng và phương pháp khai thác
thông tin (bản đồ số phục vụ in bản đồ giấy
hoặc bản đồ điện tử).

Bộ quy tắc hiển thị góp phần nâng cao
khả năng tự động hóa trong thành lập bản
đồ quân sự từ CSDL nền địa lý quân sự.

Các nguyên tắc thiết kế Bộ quy tắc hiển
thị bản đồ địa hình quân sự như trên, không
chỉ đáp ứng được yêu cầu về đa hiển thị từ
một CSDL dùng chung, mà nó hoàn toàn có
thể sử dụng để phát triển lý thuyết và thử
nghiệm thiết kế cho các loại bản đồ phục vụ
cho các mục đích khác nhau.m
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Summary

Research findings to build the display rules for topographic map from the military
geographic database

MSc. Nguyen Thi Lan Phuong

Army Catographic Department

The article presents research findings to build the display rules for topographic map from
the military geographic database based on GIS and Digital Mapping technology. The dis-
play rules are solution to improve the automation mapping from the database. The study
results can be applied to build the display rules different maps corresponding to each spe-
cific purpose.m
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