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TÓM TẮT  

Thiết kế họa tiết là một trong những nội dung quan trọng của lĩnh vực ngụy trang, đây là chủ 

đề được nhiều học giả trên thế giới đầu tư nghiên cứu nhưng các công bố vẫn còn hạn chế bởi 

tính bí mật. Trong nước, việc nghiên cứu thiết kế họa tiết một cách cơ bản dựa trên các phương 

pháp luận khoa học còn tương đối sơ khai và ít được công bố. Bài báo trình bày một phương 

pháp tính toán, thiết kế họa tiết hòa trộn với phông nền trên cơ sở các nguyên lý về thị giác mắt 

người, tâm lý thần kinh thị giác và các đặc trưng của hình ảnh như màu sắc, kích thước, kết 

cấu… để tính toán, định lượng một số tham số chính như kích thước cơ sở, các màu sắc chủ đạo, 

kết cấu đặc trưng phục vụ thiết kế họa tiết. Sau khi thiết kế họa tiết, nhóm tác giả sử dụng một số 

chỉ số đánh giá mức độ tương đồng của ảnh họa tiết và phông nền, làm cơ sở tiếp tục xây dựng 

và hoàn thiện phương pháp thiết kế họa tiết phù hợp và tối ưu trong tương lai. 

Từ khoá: Họa tiết ngụy trang; Thiết kế ngụy trang; Mục tiêu và phông nền; CSI; TOPSIS. 

1. MỞ ĐẦU  

Một hệ thống ngụy trang hoàn chỉnh thường được xây dựng trên cơ sở thiết kế họa tiết và 

đánh giá hiệu quả ngụy trang. Thiết kế họa tiết là một chủ đề nóng trong hai mươi năm qua và 

cho đến nay nó vẫn đang được nghiên cứu. Ngoài việc tạo ra các dạng hoạ tiết mới thì việc cải 

thiện, điều chỉnh nguyên lý thiết kế liên quan đến các tham số kích thước, hình dạng, màu sắc 

của hoạ tiết để ứng dụng cho đối tượng cụ thể nào đó trên một trận địa đặc trưng của nó cũng 

không kém phần quan trọng, đảm bảo nâng cao và tối ưu hiệu quả ngụy trang [1]. 

Trong tự nhiên, có nhiều loại địa hình, phông nền khác nhau, chẳng hạn như thảm thực vật, 

nước, đất, đá dăm, bê tông, đường nhựa, đô thị,... Mỗi loại địa hình phông nền lại có hệ số phản 

xạ và phân bố không gian khác nhau nên số lượng màu sắc của phông nền trong tự nhiên đa dạng, 

phân bố màu sắc có sự thay đổi về độ đậm nhạt và thứ tự sắp xếp của nó. Sự phân bố màu sắc 

trong tự nhiên khác xa so với các họa tiết ngụy trang truyền thống mà con người đã tạo ra. Về cơ 

bản, các họa tiết ngụy trang truyền thống tạo đã đạt được mục đích phá vỡ biên dạng và hoà trộn 

với phông nền xung quanh, tuy nhiên, chúng chỉ có hiệu quả ngụy trang tốt ở một khoảng cách 

nào đó. Ngoài ra, họa tiết chỉ có một loại màu và một kiểu phân bố độ sáng nên chỉ phù hợp với 

một địa hình, phông nền xác định. Việc sử dụng họa tiết ngụy trang phù hợp với vùng đồi núi để 

áp dụng vào địa hình đô thị sẽ không phát huy hiệu quả về mặt ngụy trang, và ngược lại. 

Nghiên cứu sự ảnh hưởng của kích thước và màu sắc lên các họa tiết ngụy trang được một số 

quốc gia như Mỹ, Úc, Đức,... triển khai vào những năm 1970, một trong những nghiên cứu đã 

được quân đội Mỹ giải mật [1]. Báo cáo này đã chỉ ra mối liên hệ giữa các yếu tố: cấu trúc và 

đặc điểm thị giác của mắt người, kích thước và các màu sắc sử dụng cho họa tiết ngụy trang 

truyền thống là dạng các mảng màu loang. Tuy nhiên, nghiên cứu này chỉ đánh giá, so sánh các 

mẫu họa tiết ngụy trang có sẵn mà không đưa ra phương án thiết kế. Ngoài ra, các phương pháp 

đánh giá đã sử dụng chưa thể hiện tính bao quát, sát thực. Để cải thiện hiệu quả ngụy trang, 

nghiên cứu về họa tiết ngụy trang dạng số (dual-tex hay digital camouflage hay pixelated 

camouflage) được đề xuất [2]. Khác với họa tiết ngụy trang dạng mảng màu loang, các họa tiết 

ngụy trang dạng số được tạo ra từ các ô cơ sở hình vuông, liên kết với nhau theo quy luật cơ bản 
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của ngụy trang. Một số đánh giá đã chỉ ra tính hiệu quả của họa tiết ngụy trang số so với họa tiết 

dạng mảng màu loang [2] và hiện nay một số quốc gia đang sử dụng họa tiết ngụy trang số. 

Ngoài ra, họa tiết ngụy trang số còn được áp dụng cho địa hình đô thị, nơi có nhiều toà nhà và 

công trình có các kết cấu góc cạnh tương đồng với các ô cơ sở hình vuông của họa tiết ngụy 

trang số [3]. Đánh giá về các nghiên cứu liên quan, có một số hạn chế như sau: 

+ Chưa gắn với yêu cầu ngụy trang của từng đối tượng cụ thể và các phông nền cụ thể để từ 

đó xây dựng bài toán phù hợp cho thiết kế họa tiết ngụy trang. 

+ Phương pháp đánh giá hiệu quả của các mẫu họa tiết chưa sát với thực tiễn, thiếu các đánh 

giá mang tính thực nghiệm hiện trường mà trực tiếp là bằng mắt người. 

+ Các nghiên cứu này cần được tham khảo có chọn lọc để mới có thể áp dụng để thiết kế, chế 

tạo họa tiết ngụy trang ở nước ta. 

Tình hình nghiên cứu về ngụy trang ở nước ta đã bắt đầu được quan tâm và bùng nổ trong vài 

năm trở lại đây đặt ra yêu cầu nghiên cứu, hoàn thiện và đánh giá các họa tiết ngụy trang hòa 

trộn với phông nền, nâng cao hiệu quả ngụy trang. Nghiên cứu này nêu cơ sở lý thuyết và các 

tham số cơ bản liên quan đến thiết kế họa tiết và trình bày một phương pháp thiết kế họa tiết 

ngụy trang hòa trộn với một số phông nền tiêu biểu, làm cơ sở tiếp tục tiến hành nghiên cứu, xây 

dựng phương pháp luận và cơ sở khoa học cơ bản gắn với thực tiễn tại nước ta để thiết kế họa 

tiết ngụy trang vùng nhìn thấy, phục vụ cho việc thiết kế và ứng dụng lên các phương tiện, trang 

bị ngụy trang ở nước ta trong thời gian tới. 

Bài báo sẽ trình bày cơ sở khoa học, mối quan hệ giữa lý thuyết thị giác của mắt người với 

kích thước, màu sắc của họa tiết ngụy trang ở mục 2, và trình bày kết quả thiết kế và đánh giá 

hiệu quả ngụy trang của các mẫu ở mục 3 thông qua đánh giá mô phỏng trên máy tính.  

2. CƠ SỞ LÝ THUYẾT VÀ MỘT SỐ THAM SỐ CHÍNH  

2.1. Cơ sở lý thuyết 

Khả năng quan sát của con người bị giới hạn bởi thị lực theo lý thuyết về tâm lý và nhận thức 

thị giác con người [4]. Thị lực là khả năng phân giải không gian của mắt người, hay nói cách 

khác chính là khả năng của mắt để nhìn thấy đối tượng một cách chi tiết. Đối với ngụy trang 

vùng nhìn thấy, yêu cầu đặt ra là hạn chế sự phát hiện bởi mắt người (của đối phương) khi nhìn 

trực tiếp hay được hỗ trợ bởi các khí tài quang học hoạt động trong vùng nhìn thấy (ống nhòm 

ngày). Võng mạc của mắt người là nơi thu nhận ánh sáng từ bên ngoài đi qua thuỷ tinh thể, tập 

trung hai loại tế bào thần kinh thị giác có khả năng thu nhận ánh sáng là tế bào hình que và hình 

nón. Tế bào thần kinh hình que nằm xung quanh vòng ngoài của võng mạc, nhạy với ánh sáng 

hơn rất nhiều so với tế bào hình nón, do đó chúng đóng vai trò lớn khi quan sát vào ban đêm 

hoặc trong điều kiện ánh sáng yếu. Các tế bào hình nón chủ yếu ở trung tâm võng mạc, là những 

tế bào giúp chúng ta nhìn thấy màu sắc và chi tiết rõ nét. Do đó, khả năng quan sát phát hiện đối 

tượng vào ban ngày của mắt người có vai trò lớn của tế bào hình nón [4, 5]. 

Nhiều nghiên cứu về thiết kế họa tiết đã áp dụng cả lý thuyết Gestalt về nhận thức các mẫu 

hoặc hình dạng, lý thuyết hình học fractal [6, 7],... Tất cả những yếu tố này đều liên quan trực 

tiếp đến các tham số chính trong thiết kế họa tiết, được trình bày ở phần tiếp theo. 

2.1.1. Khả năng phân giải của mắt người 

Theo lý thuyết thị giác mắt người, khi quan sát một nguồn điểm thì trên võng mạc không thu 

được một điểm mà sẽ thu được một hàm tán xạ điểm bao gồm đỉnh chính ở giữa và 2 đỉnh phụ ở 

2 bên phân bố trên võng mạc do các biến dạng quang học của mắt người tạo ra, thu được dạng 

đĩa Airy gồm 2 đường tròn lồng vào nhau, như hình 1. 

Khi quan sát hai nguồn điểm, theo tiêu chuẩn Raleigh [4, 5] về giới hạn của nhiễu xạ với độ 

phân giải, để mắt phân biệt được hai điểm thì góc phân giải nhỏ nhất của mắt là [4, 5]: 
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1,22
D


   (1) 

Trong đó, α là góc phân giải nhỏ nhất, λ là bước sóng của ánh sáng, D là đường kính đồng tử 

của mắt. Giả sử rằng ánh sáng ban ngày có bước sóng trung bình là 550 nm, đường kính trung 

bình của đồng tử mắt người vào ban ngày là 2 mm, thay vào công thức (1) ta tính được góc phân 

giải nhỏ nhất của mắt người là α = 69,2” (giây góc).  

 

Hình 1. Ảnh tạo ra bởi một nguồn điểm và hai nguồn điểm trên mắt người [4, 5]. 

Bên cạnh đó, đường kính trung bình của 1 tế bào hình nón là 0,005 mm thì có thể xem 

khoảng cách nhỏ nhất mà mắt người có thể phân biệt chính là đường kính của một tế bào hình 

nón, tương đương y = 0,005 mm. Với khoảng tiêu cự trung bình của mắt người khoảng f = 1,71 mm, 

ta tính được góc phân giải nhỏ nhất của mắt người là [6]: 

arctan
y y

f f


 
  

 
 (2) 

Từ công thức (2) và các giá trị giả định đã biết, tính được góc phân giải nhỏ nhất của mắt người 

α = 0,005/1,71 = 0,00029 = 60,3”. Như vậy, có thể xem góc phân giải trung bình nhỏ nhất của mắt 

người bình thường là 1’(xấp xỉ 0,29 mrad). Điều này có ý nghĩa quan trọng trong việc thiết kế ngụy 

trang bởi mối quan hệ giữa ngụy trang và khả năng phát hiện, nhận dạng của mắt người. 

2.1.2. Giả thiết về phông nền 

Để giới hạn phạm vi của nghiên cứu, bài báo đặt giả thiết như sau: 

- Giả định 2 phông nền tiêu biểu gồm: rừng núi, đô thị. Mỗi một bộ dữ liệu ảnh của phông 

nền, tiến hành lọc bỏ các ảnh nhiễu như ảnh bị loá sáng hay quá tối do góc chụp camera, hay độ 

chồng lặp lớn với ảnh khác,... tạo thành bộ dữ liệu gồm 100 ảnh cho mỗi loại phông nền.  

  
a) Phông nền rừng núi. b) Phông nền đô thị. 

Hình 2. Hình ảnh phông nền phục vụ thiết kế hoạ tiết và đánh giá sau thiết kế. 

- Giả sử một đối tượng có thể ở một vị trí bất kỳ trên ảnh phông nền, với kích thước tương đối 

phù hợp với kích thước thực tế của đối tượng đó. Điều này sẽ liên quan đến việc so sánh một 

cách ngẫu nhiên các vị trí phông nền ở giai đoạn đánh giá họa tiết sau thiết kế. 

- Giả định hiệu quả ngụy trang của các họa tiết đã thiết kế phụ thuộc chủ yếu vào màu sắc và 

kết cấu, không phụ thuộc vào các yếu tố khác như nguồn sáng (ánh sáng mặt trời), nhiễu,... 

2.1.3. Kích thước, hình dạng, kết cấu 

Đối với loại họa tiết dạng rằn ri (in loang, hay họa tiết gây rối,...), sử dụng hình dạng, kết cấu 
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tương tự như họa tiết Woodland, ERDL, đa địa hình,... hoặc họa tiết trên bộ quân phục hiện tại 
(K20), như hình 3. Các dạng họa tiết này đã được áp dụng phổ biến theo lý thuyết tâm lý và nhận 
thức thị giác người, lý thuyết Gestalt về nhận thức các mẫu hoặc hình dạng, lý thuyết hình học 
fractal [7],… cũng như hiệu quả từ thực tiễn và các phép đánh giá. Như vậy, đối với phông nền 
rừng núi, các hình dạng họa tiết có xu hướng giống với biên dạng và hình dáng của lá cây, cành 
cây, tán cây hay biên dạng của địa hình,... Đối với phông nền đô thị, biên dạng họa tiết có xu 
hướng góc cạnh, giống các ô cửa, hay kết cấu tòa nhà có dạng hình vuông, hình chữ nhật,... 

    
a. Họa tiết Woodland. b. Họa tiết ERDL. c. Họa tiết đa địa hình. d. Họa tiết rằn ri. 

Hình 3. Hình dạng, kết cấu của một số họa tiết rằn ri đang được sử dụng phổ biến. 

Đối với loại họa tiết số (dạng pixel), mỗi đơn vị họa tiết là một hình vuông có kích thước d 
(m). Từ lý thuyết thị giác mắt người, với cự ly quan sát L (m) lớn hơn rất nhiều d, thì α = d/L, 

hay ta có d = αL. Từ đó, có thể dễ dàng tính toán được kích thước cơ bản của các ô họa tiết dạng 
số ở các cự ly 50 m, 100 m và 1000 m lần lượt là 1,45 cm, 2,9 cm và 29 cm, như hình 4. Như 
vậy, khi thiết kế họa tiết ngụy trang dạng họa tiết số, cần lưu ý kích thước đơn vị họa tiết không 
vượt quá kích thước đã tính toán.  

 

Hình 4. Mô tả cách xác định kích thước của một đơn vị họa tiết ngụy trang dạng số. 

Trong bài báo này, nhóm tác giả chưa đề cập đến việc thiết kế họa tiết số mà tập trung thiết kế 
họa tiết truyền thống dạng rằn ri. 

2.1.4. Màu sắc chủ đạo 

Một trong những tiêu chí cần thiết của ngụy trang vùng nhìn thấy là sử dụng các màu sắc 
tương đồng với màu sắc của phông nền. Các nghiên cứu đã chỉ ra rằng sử dụng 3-5 màu sắc chủ 
đạo của phông nền làm màu sắc của họa tiết ngụy trang là phù hợp bởi làm giảm chi phí in phủ, 
sơn phủ và không cần thiết sử dụng quá nhiều màu sắc [6, 7]. Các phương pháp xác định màu 
sắc chủ đạo của phông nền tiêu biểu là phương pháp phân tích thành phần [8], thuật toán khối 
tuyến tính [9], thuật toán phân cụm K-means [10] và thuật toán phân cụm Fuzzy C-Means 
(FCM) [11],... Màu sắc chủ đạo của phông nền thường được trích xuất thông qua ảnh chụp 
phông nền đó với các thuật toán nêu trên, để đơn giản cho việc xử lý, nhóm đề tài sử dụng thuật 
toán phân cụm K-means, và lựa chọn số lượng màu chủ đạo để trích xuất là 4 màu. 

Hình 5 là kết quả trích xuất ảnh phông nền rừng núi chứa nhiều cây cối (cây keo, cây bạch 
đàn,...) và thảm cỏ, bụi rậm kết hợp với đường đất, màu chủ đạo gồm: xanh ô liu (35%), xanh lá 
già (27%), xanh ô liu nhạt (19%) và xanh lá non (19%). Có thể thấy màu xanh là màu chủ đạo 
của phông nền rừng núi. 

Hình 6 là kết quả trích xuất 4 màu chủ đạo của ảnh đô thị, các toà nhà công sở và toà chung 
cư màu ghi xám xen kẽ với các nhà mặt đất với mái ngói đỏ, mái tôn xanh là hình ảnh tiêu biểu, 
với màu chủ đạo gồm: màu xanh ô liu nhạt (29%), màu đen nhạt (26%), màu be nhạt (26%), màu 
đỏ ngói (18%). Có thể thấy, phông nền đô thị với kết cấu tường gạch, bê tông kết hợp với ngói 
đỏ, màu xanh là những màu chủ đạo thường thấy ở các khu vực đông dân cư, đô thị,... 
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Hình 5. Kết quả trích xuất 4 màu chủ đạo của ảnh phông nền rừng núi. 

 

Hình 6. Kết quả trích xuất 4 màu chủ đạo từ ảnh phông nền đô thị. 

2.1.5. Phương pháp đánh giá 

Phương pháp đánh giá thực hiện thông qua mô phỏng máy tính nhằm hạn chế các thử nghiệm 

thực địa với chi phí tốn kém và yêu cầu huy động nguồn nhân lực, trang thiết bị quy mô lớn. 

Trong khuôn khổ bài báo, nhóm tác giả sử dụng một số phương pháp đánh giá tiêu biểu đó là: 

chỉ số tương đồng ngụy trang CSI [12], và phương pháp đánh giá đa tiêu chí TOPSIS [13]. 

Chỉ số tương đồng ngụy trang CSI được tính toán theo công thức: 

max

S bcE
C I

E




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Các giá trị 𝐿𝑏𝑖, 𝑎𝑏𝑖, 𝑏𝑏𝑖 là giá trị trên hệ màu Lab của điểm ảnh thứ i của ảnh phông nền, 𝐿𝑐𝑖, 

𝑎𝑐𝑖, 𝑏𝑐𝑖 là giá trị trên hệ màu CIELab của điểm ảnh thứ i của ảnh họa tiết ngụy trang, M,N là kích 

thước của ảnh. Giá trị CSI nằm trong khoảng từ 0 đến 1 và đạt tốt nhất bằng 0 nếu ngụy trang kết 

hợp hoàn hảo với phông nền, CSI càng nhỏ thì hiệu quả ngụy trang càng cao và ngược lại. 

Đối với đánh giá đa tiêu chí TOPSIS, nhóm đề tài sử dụng các tiêu chí gồm: màu sắc, hình 

dạng, kết cấu. Nội dung cụ thể về TOPSIS không trình bày ở bài báo này. 

2.2. Thiết kế họa tiết ngụy trang 

 

Hình 7. Sơ đồ thiết kế họa tiết ngụy trang. 

Dựa trên ảnh phông nền được lựa chọn đề xuất, các tham số chính đã được nghiên cứu, tính 

toán ở 2.1 gồm kích thước hình dạng, màu sắc chủ đạo. Họa tiết sau thiết kế được đánh giá bằng 

mô phỏng dựa trên một số phương pháp đánh giá tiêu biểu được ứng dụng rộng rãi hiện nay. Sơ 

đồ các bước thiết kế như hình 7. 

3. THIẾT KẾ HỌA TIẾT, MÔ PHỎNG ĐÁNH GIÁ VÀ THẢO LUẬN  

3.1. Kết quả thiết kế họa tiết 

Để thiết kế họa tiết, sử dụng phần mềm thiết kế Substance Designer của hãng Adobe tiến 

hành thiết kế họa tiết từ ảnh phông nền và các tham số đã tính toán, xây dựng ở phần trên gồm: 

+ Màu sắc chủ đạo của họa tiết là màu sắc chủ đạo của phông nền, theo hình 5, hình 6. 

+ Kết cấu hình dạng của họa tiết là kết cấu hình dạng của phông nền, theo hình 3. 

Sơ đồ quy trình thiết kế như hình 7. Trên hình 8 mô tả giao diện thiết kế họa tiết trên phần 

mềm Substance Designer và các node xử lý ảnh. Các node xử lý ảnh (các hình vuông xuất hiện 

trên giao diện thiết kế được nối với nhau bởi các đường) là các hàm riêng biệt có chức năng như 

các mô đun xử lý hình ảnh, với các chức năng chính như: lọc nhiễu, làm mờ, histogram, đổ 

màu,… Các node chức năng có thể liên kết với 1 hoặc nhiều node khác, tạo ra một sự liên kết rất 

linh hoạt và thuận tiện cho quá trình thiết kế. 

  

Hình 8. Giao diện thiết kế họa tiết trên phần mềm Substance Designer và các node. 
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Việc lựa chọn kích thước họa tiết trong bài báo này tạm thời chưa đề cập tới, mà dựa trên 
kinh nghiệm và cảm nhận trực quan của người thiết kế. Bài báo tập trung vào các màu sắc chủ 
đạo và biên dạng, kết cấu của họa tiết. Với mỗi loại phông nền, tiến hành thiết kế 4 mẫu họa tiết, 
lần lượt như hình 9 và hình 10. 

  
a) Mẫu họa tiết R1. b) Mẫu họa tiết R2. 

  
c) Mẫu họa tiết R3. d) Mẫu họa tiết R4. 

Hình 9. Kết quả thiết kế 4 mẫu họa tiết cho phông nền rừng núi. 

  
a) Mẫu họa tiết D1. b) Mẫu họa tiết D2. 

  
c) Mẫu họa tiết D3. d) Mẫu họa tiết D4. 

Hình 10. Kết quả thiết kế 4 mẫu họa tiết cho phông nền đô thị. 

3.2. Đánh giá mẫu họa tiết sau thiết kế bằng mô phỏng 

Tiến hành mô phỏng đánh giá độ hòa trộn với phông nền giữa các ảnh họa tiết đã thiết kế với 

ảnh phông nền đã chọn bằng Matlab với các chỉ số tương đồng ngụy trang CSI [12] và đánh giá 

đa tiêu chí TOPSIS [13], kết quả cụ thể như sau: 

3.2.1. Mô phỏng dựa trên chỉ số tương đồng ngụy trang CSI 

Đối với đánh giá tương đồng ngụy trang CSI, với mỗi họa tiết đã thiết kế, trích ngẫu nhiên 

ảnh họa tiết có kích thước 70x70 pixel (tương đồng với kích thước của xe cơ giới hoặc công trình 

xây dựng). Thực hiện so mẫu họa tiết với 1000 vị trí ngẫu nhiên trên ảnh phông nền với cùng 

kích thước và tính được giá trị CSI [12] của mẫu họa tiết với 1000 vị trí trên ảnh phông nền và 

giá trị CSI trung bình của họa tiết so với ânhr phông nền, như hình 11. 
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Hình 11. Kết quả tính giá trị CSI của 4 mẫu họa tiết thiết kế với phông nền. 

Căn cứ kết quả tính CSI trung bình, ta thấy đối với phông nền rừng núi thì mức độ tương 

đồng ngụy trang lần lượt là: họa tiết số R1 và R2, rồi đến họa tiết số R4 và cuối cùng là họa tiết 

số R3. Đối với phông nền đô thị, họa tiết số D3 cho kết quả tốt nhất, tiếp đến là họa tiết số D4, 

D2 và D1. 

3.2.2. Mô phỏng dựa trên đánh giá đa tiêu chí TOPSIS 

Để so sánh hiệu quả ngụy trang của họa tiết cho địa hình rừng núi đã thiết kế, nhóm tác giả sử 

dụng bộ hình ảnh gồm ảnh phông nền ở hình 2, và các ảnh của các họa tiết đã thiết kế tương ứng 

ở hình 9 và hình 10. Kết quả đánh giá đa tiêu chí TOPSIS [13] được tổng hợp ở bảng 1 dưới đây. 

Bảng 1. Đánh giá TOPSIS các mẫu họa tiết ngụy trang cho địa hình rừng núi. 

Thứ tự mẫu 1 2 3 4 

Các loại họa tiết Họa tiết R1 Họa tiết R2 Họa tiết R3 Họa tiết R4 

Giá trị xếp hạng TOPSIS 0,8960 0,6879 0,1039 0,2860 

Xếp thứ tự hiệu quả ngụy trang 1 2 4 3 

Với bộ 4 mẫu họa tiết đã thiết kế cho địa hình rừng núi, kết quả đánh giá đa tiêu chí TOPSIS 

cho thấy họa tiết R1 có hiệu quả tốt nhất, tiếp theo là họa tiết R2, R4 và cuối cùng là R3. Kết quả 

đánh giá này so với kết quả đánh giá thông qua CSI là tương đồng. Tương tự như vậy, đánh giá 4 

mẫu họa tiết cho phông nền đô thị thông qua đánh giá đa tiêu chí TOPSIS, ta được bảng 2 sau. 

Bảng 2. Đánh giá TOPSIS các mẫu họa tiết ngụy trang cho địa hình đô thị. 

Thứ tự mẫu 1 2 3 4 

Các loại họa tiết Họa tiết D1 Họa tiết D2 Họa tiết D3 Họa tiết D4 

Giá trị xếp hạng TOPSIS 0.0356  0.0379  0.9641  0.9621 

Xếp thứ tự hiệu quả ngụy trang 4 3 1 2 

Kết quả cho thấy mẫu họa tiết D3 có hiệu quả tốt nhất, tiếp đến là mẫu D4, D2 và cuối cùng 

là D1. Như vậy, kết quả đánh giá đa tiêu chí TOPSIS tương đồng với đánh giá theo chỉ số CSI. 

4. KẾT LUẬN  

Bài báo đã trình bày phương pháp nghiên cứu, tính toán và thiết kế họa tiết ngụy trang hòa 

trộn với phông nền dựa trên lý thuyết thị giác mắt người, tâm lý thị giác, lý thuyết Gestalt, hình 

học fractal,… và các màu sắc, kết cấu đặc trưng của phông nền. Thông qua việc sử dụng phần 

mềm thiết kế Substance Design của Adobe, kết hợp với thuật toán phân cụm K-means, phương 

pháp đánh giá chỉ số tương đồng ngụy trang CSI và phương pháp đánh giá đa tiêu chí TOPSIS để 

mô phỏng trên Matlab, bài báo trình bày phương pháp thiết kế họa tiết và đánh giá hiệu quả ngụy 

trang cho các họa tiết sau thiết kế. Bài báo đã làm rõ: 

+ Thiết kế họa tiết ngụy trang cần phải gắn với các đặc trưng của phông nền như màu sắc chủ 

đạo, kết cấu,… kết hợp với các đặc điểm tâm lý, thị giác mắt người.  
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+ Phương pháp thiết kế và đánh giá hiệu quả ngụy trang sau thiết kế đã trình bày có thể mở 
rộng và áp dụng để thiết kế các sản phẩm ngụy trang cho các vùng phổ khác nhau như ngụy 
trang ảnh nhiệt, ngụy trang đa phổ.  

Hướng nghiên cứu tiếp theo sẽ tập trung vào một số vấn đề chưa được thực hiện, cụ thể là: 

+ Tiếp tục hoàn thiện việc xác định các tham số phục vụ thiết kế. 
+ Mô phỏng trên nhiều kích thước mục tiêu khác nhau: người, xe cơ giới, công sự,… 
+ Tiến hành thử nghiệm thực địa để đối chiếu với kết quả mô phỏng. 
+ Mở rộng nghiên cứu để tính toán và thiết kế họa tiết cho các ứng dụng ngụy trang ảnh nhiệt, 

ngụy trang đa phổ để bắt kịp với xu hướng công nghệ của thế giới và yêu cầu trong nước.  
Lời cảm ơn: Nhóm tác giả cảm ơn sự tài trợ về kinh phí của Viện Khoa học và Công nghệ quân sự. 
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ABSTRACT 

Method for designing camouflage patterns blend to the natural backgrounds 

 Camouflage pattern design, an essential part of camouflage design, is a topic of 
interest to researchers worldwide. However, in Vietnam, it is still relatively primitive and 
rarely studied and published. This paper presents a method of calculating and designing 
camouflage patterns that blend with natural backgrounds. Based on the principles of 
human eye vision and the relationship between human eye vision and visible camouflage, 
the paper has calculated and quantified some key parameters, such as the size of the basic 
unit, unit colors, and the dominant colors, and use the software to design the appropriate 
camouflage patterns. Evaluation results based on computer simulations and field tests 
prove that the method of calculating camouflage pattern design in the visible range 
proposed by the authors is suitable and can be applied to camouflage design. 

Keywords: Camouflage pattern; Camouflage design; Target and background; CSI; TOPSIS. 


