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PHẦN MỞ ĐẦU 

Chương 1: KHÁI QUÁT VỀ BIỂU CẢM KHUÔN MẶT VÀ BÀI TOÁN 

TRÍCH RÚT ĐẶC TRƯNG BIỂU CẢM KHUÔN MẶT 

1.1. Khái quát về biểu cảm khuôn mặt 

1.1.1. Khái niệm biểu cảm khuôn mặt 

Theo cách hiểu thông thường, biểu cảm khuôn mặt có thể hình dung là 

thể hiện bên ngoài tương ứng với một trạng thái của hệ cơ nét mặt nằm dưới 

vùng da mặt [5]. Đây cũng là một khái niệm gần gũi với con người trong cuộc 

sống hàng ngày bởi con người trong sinh hoạt, lao động, giao tiếp đều cần phải 

biểu lộ thông tin mà mình muốn truyền đạt hoặc thậm chí là phản xạ, trong đó, 

biểu cảm khuôn mặt gắn liền với việc biểu lộ thông tin qua khuôn mặt là một 

trong những cách thức cơ bản và phổ dụng nhất.  

Các nhà tâm lý học nhìn nhận biểu cảm khuôn mặt dựa trên những trạng 

thái tâm lý con người. Có thể hình dung, khi nói đến tâm trạng hay trạng thái 

tâm lý là nói đến một dạng cảm xúc có cường độ nhất định, tồn tại trong một 

khoảng thời gian tương đối. Những trạng thái tâm lý có tác động mạnh vào các 

quyết định của con người như các thao tác, hành vi, hoạt động. Theo hướng 

này, trạng thái biểu cảm có thể được hiểu là cách thức con người thể hiện cảm 

xúc, dự đoán hay chia sẻ tình cảm của mình.  

Có nhiều cách nhìn nhận về việc phân chia các trạng thái biểu cảm., 

chẳng hạn như chia thành 3 mức chính: mức cao, mức trung và mức thấp. Trong 

đó mức cao thể hiện sự khác biệt rõ rệt giữa hài lòng và không hài lòng. Mức 

chung thể hiện cảm giác như tức giận, khiếp sợ, vui mừng và ngạc nhiên. Mức 

thấp thể hiện khác biệt nhỏ như với trạng thái tức giận ta có những mức độ khác 

nhau. Bên cạnh đó, một cách phân chia trạng thái biểu cảm khác là theo tâm 


