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LỜI NÓI ĐẦU 

Ngày nay, thực tại ảo (thực tế ảo) đã ngày càng chứng tỏ vai trò quan 

trọng trong đời sống cũng như trong khoa học, kỹ thuật. Thực tại ảo hiện diện 

ở hầu như mọi lĩnh vực giải trí, giáo dục, văn hóa, kinh tế, chính trị, quốc 

phòng, khoa học, đời sống v.v.. Trong thực tại ảo việc xây dựng các đối tượng 

3D (3 chiều) là vô cùng quan trọng, vì các đối tượng 3D giúp cho thế giới 

trong thực tại ảo giống với thực tế hơn đáp ứng được các nhu cầu khắt khe 

của con người.  

Thực tại ảo là công nghệ sử dụng các kỹ thuật mô hình hoá không gian 

ba chiều, đưa thế giới ba chiều vào trong máy tính để tạo ra một môi trường 

ảo bằng 3D. Trong môi trường ảo, người sử dụng đã thực sự trở thành một 

phần của hệ thống. Một trong các ứng dụng, con người có thể được nhập vai 

để có thể tự do chuyển động trong không gian ảo, tương tác với các vật thể ảo. 

Ngược lại, môi trường ảo tác động lại hay có những phản hồi tương ứng với 

các hành động của người sử dụng, các tác động này tuân theo những quy tắc 

toán học, vật lý, .. tự nhiên, làm con người có cảm giác như đang tồn tại trong 

một thế giới thực. 

Các mô hình đối tượng 3D trong thực tại ảo được tạo ra chủ yếu bằng 

ba phương pháp đó là tạo ra từ các lệnh trong ngôn ngữ lập trình, từ các nhà 

thiết kế sử dụng phần mềm 3D và từ các máy quét 3D. Với mỗi phương pháp 

tạo mô hình đều mang những ưu, nhược điểm khác nhau. Tuy nhiên các 

phương pháp này chỉ cho phép người sử dụng thiết kế mô hình, lập trình gia 

công, đo đạc, kết xuất ra tệp tin dữ liệu theo định dạng của phần mềm, việc tái 

tạo mô hình vật thể chưa được hỗ trợ hoàn chỉnh 

Do vậy, việc nghiên cứu xây dựng mô hình các đối tượng 3D linh hoạt, 

phục vụ quá trình nghiên cứu tiến tới tái tạo các vật thể từ máy quét 3D hay từ 
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các phần mềm chuyên dụng là một yêu cầu cấp thiết. Chính vì tầm quan của 

việc tạo mô hình, đặc biệt là các mô hình tạo ra từ máy quét 3D, tôi thực hiện 

đề tài “Mô hình 3D và một số kỹ thuật mô hình hóa 3D trong mô phỏng” 

nhằm đáp ứng các yếu tố về kích thước dữ liệu mô hình đối tượng đồng thời 

rút ngắn thời gian biểu diễn bề mặt mô hình để thỏa mãn cho các chuyển động 

của mô hình. 

Cấu trúc của luận văn gồm: Phần mở đầu, phần kết luận và 3 chương 

nội dung, cụ thể: 

Chương 1: Khái quát thực tại ảo và mô hình 3D trong thực tại ảo 

Trong chương này em giới thiệu chung về thực tại ảo, các ứng dụng cơ 

bản của thực tại ảo và giới thiệu về các mô hình 3D trong thực tại ảo. 

Chương 2: Một số kỹ thuật mô hình hóa 3D 

Trong chương này em trình bày các kỹ thuật mô hình hóa 3D như kỹ 

thuật mô hình hóa 3D dựa trên lưới đa giác, kỹ thuật mô hình hóa bề mặt có 

quy luật và kỹ thuật mô hình hóa NURBS 

Chương 3: Chương trình mô phỏng cháy  

Chương này thể hiện chương trình mô phỏng bài toán mô phỏng lửa 

trong thực tại ảo. 

 

 

 

 

 

  


