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PHẦN MỞ ĐẦU 

1. Lý do chọn đề tài 

 Trong những năm gần đây thực tại ảo là một lĩnh vực được quan tâm phát 

triển, nó đang ngày càng chứng tỏ vai trò của mình trong sự phát triển của công 

nghệ thông tin nói riêng và các lĩnh vực của đời sống, xã hội nói chung. Hiện 

nay thực tại ảo đang được ứng dụng phổ biến trong nhiễu lĩnh vực khác nhau 

như là Quân sự, giáo dục, kỹ thuật - xây dựng, giải trí, vv… 

 Trong các ứng dụng đồ họa ba chiều thời gian thực nói chung và trong các 

ứng dụng trưng bày ảo nói riêng là tạo ra những hình ảnh chân thật. Ánh sáng 

là yếu tố quan trọng và có ảnh hưởng nhiều đến việc biểu diễn bề mặt đối tượng, 

đây là yếu tố mà mọi ứng dụng ba chiều đều không thể bỏ qua. Việc tính toán 

ảnh hưởng của ánh sáng lên biểu diễn bề mặt đối tượng được thể hiện thông 

qua hai hiệu ứng chính đó là hiệu ứng bóng bề mặt (Shading) và hiệu ứng bóng 

đổ (Shadow). 

 Bóng đổ là một phần của thế giới thực, đi đôi với ánh sáng là bóng, chúng 

luôn xuất hiện cùng nhau không thể tách rời vì vậy tính toán hiệu ứng bóng là 

một công việc không thể thiếu trong các hệ thống thực tại ảo và trưng bày ảo. 

 Vì vậy em lựa chọn luận văn với đề tài “Nghiên cứu hiệu ứng bóng đổ từ 

hai nguồn sáng trong biểu diễn vật thể 3D” và cụ thể mô tả lại một số hiện vật 

trong bảo tàng, qua đó khách tham quan có thể đến bảo tàng, xem và hiểu biết 

thông tin về các hiện vật, v.v… 

2. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu 

  Đối tượng nghiên cứu là kỹ thuật chiếu sáng, các kỹ thuật biểu diễn sự 

biến đổi của đối tượng dưới sự tác động của ánh sáng và điều kiện môi trường 

trong lĩnh vực thực tại ảo và đồ họa ba chiều. 

 Phạm vi nghiên cứu các kỹ thuật mô phỏng, hiển thị dữ liệu 3D trong thực 

tại ảo. Nghiên cứu các kỹ thuật tính toán bản đồ chiếu sáng và ứng dụng kết 
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hợp bản đồ chiếu sáng cho các ứng dụng trưng bày ảo. Và nghiên cứu tập trung 

vào vấn đề xác định và mô phỏng bóng của một vật thể được chiếu từ hai nguồn 

sáng, nguồn sáng có thể di chuyển, thay đổi theo các phương khác nhau, cường 

độ khác nhau; vật thể có kết cấu chiếm chỗ không gian khác nhau… 

3. Mục tiêu nghiên cứu của đề tài 

 Nghiên cứu lý thuyết, thu thập, phân tích các tài liệu có liên quan của đề 

tài. 

 Mô phỏng được sự ảnh hưởng của các nguồn sáng vào biểu diễn bề mặt 

của đối tượng ba chiều. Mục tiêu cụ thể là nghiên cứu các kỹ thuật chiếu sáng 

và hiệu ứng bóng bề mặt của vật thể trưng bày trong không gian ba chiều. 

 Lựa chọn các vật thể và không gian thích hợp để phân tích các hình ảnh 

thực tiễn làm cơ sở đối chứng cho kết quả cài đặt  

 Vận dụng thuật toán cài đặt chương trình mô phỏng thể hiệu ứng tạo bóng 

của một số vật thể dưới tác động của hai nguồn sáng.  

4. Phương pháp nghiên cứu 

 Phương pháp nghiên cứu của đề tài luận văn được sử dụng là kết hợp giữa 

nghiên cứu lý thuyết với nghiên cứu thực nghiệm, cụ thể: 

a. Phương pháp nghiên cứu lý thuyết: 

 Thu thập tài liệu, đọc hiểu các kiến thức cơ bản về Đồ họa máy tính, Thực 

tại ảo; Nghiên cứu một số kỹ thuật mô phỏng, hiển thị dữ liệu 3D về hiệu ứng 

bóng đổ từ hai nguồn sáng.  

b. Phương pháp nghiên cứu thực nghiệm:  

 Nghiên cứu xây dựng cơ sở dữ liệu ảnh 3D về hiệu ứng bóng đổ từ hai 

nguồn sáng. 

 Nghiên cứu, đánh giá và lựa chọn phương pháp, giải pháp công nghệ cài 

đặt thử nghiệm với một số mẫu dữ liệu. 

5. Ý nghĩa khoa học của đề tài 
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 Phát triển thuật toán mô phỏng 3D vào các ứng dụng cụ thể (mô phỏng 

hiện tượng tự nhiên, trưng bày, hoạt hình) 

 Hỗ trợ cho Bảo tàng văn hóa các dân tộc Việt Nam trưng bày hiện vật. 
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CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ MÔ PHỎNG VÀ BÀI TOÁN 

HIỂN THỊ MÔ HÌNH 3D 

 

1.1.  Tổng quan về Thực tại ảo. 

1.1.1. Thực tại ảo. 

Thực tại ảo (Virtual reality_VR) là một hệ thống mô phỏng trong đó đồ họa 

máy tính được sử dụng để tạo ra một thế giới "như thật". Hơn nữa, thế giới 

"nhân tạo" này không tĩnh tại, mà lại phản ứng, thay đổi theo ý muốn (tín hiệu 

vào) của người sử dụng (nhờ hành động, lời nói,..). Điều này xác định một đặc 

tính chính của VR, đó là tương tác thời gian thực. Thời gian thực ở đây có nghĩa 

là máy tính có khả năng nhận biết được tín hiệu vào của người sử dụng và thay 

đổi ngay lập tức thế giới ảo. Người sử dụng nhìn thấy sự vật thay đổi trên màn 

hình ngay theo ý muốn và bị thu hút bởi sự mô phỏng này. Tương tác và khả 

năng thu hút của VR góp phần lớn vào cảm giác đắm chìm, cảm giác trở thành 

một phần của hành động trên màn hình mà người sử dụng đang trải nghiệm. 

Nhưng VR còn đẩy cảm giác này "thật" hơn nữa nhờ tác động lên tất cả các 

kênh cảm giác của con người.  

 

Hình 1.1: Một hệ thống VR tại Viện Fraunhofer (CHLB Đức) 


