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MỞ ĐẦU 

Mục đích quan trọng trong phân tích ảnh là đối sánh và nhận dạng đối 

tượng. Việc này có thể được thực hiện thông qua một vài cách, sử dụng màu 

sắc, kết cấu, hình dạng, momen và vị trí. Hình dạng là yếu tố quan trọng của 

đối tượng và cũng là hướng nghiên cứu quan trọng trong phân lớp và nhận 

dạng. Hình dạng của đối tượng phẳng có thể được mô tả dựa trên đường bao 

hoặc dựa trên xương của chúng. 

Khi sử dụng đường bao trong phân lớp và nhận dạng, những lớp hình 

dạng có thay đổi lớn về hình dạng toàn cục do có biến đổi cấu trúc hoặc yếu 

tố nào đó thường gây ra khó khăn cho quá trình nhận dạng [4]. Những 

phương pháp đối sánh hình dạng đích với các hình dạng mẫu được lưu trữ 

trong cơ sở dữ liệu thì đòi hỏi một số lượng lớn các mẫu được lưu trữ [5]. 

Hơn nữa những phương pháp dựa trên mô hình và ví dụ rất khó quản lý được lớp 

đối tượng có phần khác nhau mà không phân tách thành các lớp con riêng biệt.  

Xương (còn được gọi là trục trung vị) lần đầu tiên được xác định bởi 

tác giả Blum năm 1976 [7,1], là cách mô tả hình dạng rất hữu ích và quan 

trọng cho nhận dạng đối tượng vì nó chứa các đặc trưng hình dạng của đối 

tượng gốc. Hình dạng tương tự dựa trên đối sánh xương thường thực hiện 

nhanh hơn đường biên [3]. Do vậy, xương được sử dụng để biểu diễn và phân 

tích hình dạng trong nhiều lĩnh vực ứng dụng như hệ thống tra cứu ảnh dựa 

trên nội dung, hệ thống nhận dạng ký tự... Những thập kỷ qua, có rất nhiều 

phương pháp trích chọn xương đã được đề xuất [6,7].  

Hầu hết các phương pháp tìm xương hiện tại đều có một hạn chế chung 

đó là nhạy cảm cao đối với nhiễu đường biên: những biến đổi nhỏ trên đường 

biên của đối tượng có thể làm thay đổi đáng kể xương nhận được. Do các 


