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khoa học của luận văn này. 
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PHẦN MỞ ĐẦU 

1. Đặt vấn đề 

Trong thực tế hiện nay, ngành Y nói chung và các cơ sở đào tạo y khoa, 

các viện nghiên cứu, bệnh viện trên toàn quốc nói riêng đang rất cần cơ thể 

ngƣời thật (xác) để phục vụ cho công tác nghiên cứu, giải phẫu, thực tập các 

thao tác nội soi,... và hơn ai hết, các thày thuốc và sinh viên ngành Y là những 

ngƣời cảm nhận sâu sắc về giá trị thực tiễn khi đƣợc nghiên cứu, thực hành 

phẫu thuật trên cơ thể ngƣời thật trong những ca mổ, các đề tài nghiên cứu y 

khoa. Để có đƣợc xác ngƣời đạt yêu cầu thì chủ yếu đều từ nguồn hiến xác tự 

nguyện là chính. Tuy nhiên, nguồn này cũng bị hạn chế bởi nhu cầu lớn của 

hàng ngàn cơ sở y tế. 

Trong những năm gần đây, sự phát triển của công nghệ đồ họa máy tính 

đã làm thay đổi hoàn toàn việc tƣơng tác giữa ngƣời và máy. Nhờ đó mà một 

loạt các ứng dụng đồ họa máy tính ra đời, đáp ứng đƣợc nhiều nhu cầu của xã 

hội. Cụ thể nhƣ trong các lĩnh vực : giải trí, y tế, xây dựng, văn hóa, quân sự... 

Xuất phát từ tình hình thực tế nhƣ vậy, ngành Y cũng đang triệt để ứng dụng 

công nghệ thông tin (CNTT) để phục vụ cho nhu cầu của ngành mình. Trên 

thế giới hiện nay đã sử dụng những công nghệ mô hình hóa cơ thể ngƣời thật 

trên không gian 3 chiều ảo để phục vụ cho nghiên cứu, thực hành phẫu thuật 

và những mục đích có liên quan. Với công nghệ mô phỏng trên máy tính hiện 

nay, cơ thể ngƣời đã đƣợc hiện thị nhiều chiều trong không gian ảo, hay còn 

gọi là thực tại ảo (VR - Virtual Reality). 

Đề tài xin đề xuất hƣớng nghiên cứu mô hình hóa 3D trong thực tại ảo 

cho một trong những thành phần cơ thể của con ngƣời theo lý thuyết xử lý 

ảnh, các thuật toán kỹ thuật và ứng dụng vào mô hình thực tế đƣợc xác định là 

sẽ có ý nghĩa về lý thuyết và ứng dụng trong cuộc sống nói chung, cho ngành 

Y nói riêng. Vì những lý do trên, tôi chọn đề tài : 

"MÔ HÌNH HÓA 3D HỆ TIÊU HÓA TRONG THỰC TẠI ẢO" 
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2. Đối tƣợng và phạm vi nghiên cứu 

2.1. Đối tượng 

+ Đặc tả đối tƣợng hệ thống tiêu hóa của ngƣời trên công nghệ 3D 

+ Các thuật toán kỹ thuật và ứng dụng thử nghiệm 

+ Nghiên cứu ứng dụng xử lý ảnh 3D cho đối tƣợng 

2.2. Phạm vi nghiên cứu 

+ Lý thuyết:  

- Nghiên cứu trên cơ sở lý thuyết xử lý ảnh 

- Mô hình hóa hệ thống tiêu hóa của ngƣời trên công nghệ 3D 

- Phân tích, biểu diễn mô hình 

+ Thực nghiệm: 

- Nghiên cứu mô phỏng 3D hệ thống tiêu hóa của ngƣời. 

- Biểu diễn mô hình 

3. Hƣớng nghiên cứu của đề tài 

- Nghiên cứu lý thuyết, thu thập, phân tích các tài liệu có liên quan đến 

đối tƣợng của đề tài. 

- Nghiên cứu, xây dựng mô hình 3D hệ tiêu hóa của ngƣời trong thực tại 

ảo (VR). 

- Đánh giá, quan sát và hiệu chỉnh đối tƣợng 3D theo nhiều góc nhìn, 

phóng to thu nhỏ hệ tiêu hóa nhằm phục vụ cho các yêu cầu thực tế. 

4. Phƣơng pháp nghiên cứu 

- Phương pháp nghiên cứu lý thuyết: Tìm hiểu tài liệu, đọc hiểu các kiến 

thức cơ bản về kỹ thuật xử lý ảnh, về mô hình khoa học về hệ thống tiêu hóa 

của ngƣời. 
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- Phương pháp nghiên cứu thực nghiệm:  Nghiên cứu, phân tích và lựa 

chọn giải pháp công nghệ biểu diễn mô hình hóa ảnh 3D cho hệ thống tiêu 

hóa của con ngƣời. 

- Phương pháp trao đổi khoa học: Trao đổi hƣớng nghiên cứu với ngƣời 

hƣớng dẫn, các đối tác có liên quan để đề xuất và giải quyết các nội dung luận 

văn đề ra. 

- Kết quả : Kiểm tra, thử nghiệm, biểu diễn và đánh giá kết quả. 

5. Mục tiêu ý nghĩa khoa học của đề tài 

- Xây dựng mô hình hóa 3D (thực tại ảo) đối tƣợng là hệ tiêu hóa của 

ngƣời dựa trên lý thuyết xử lý ảnh; 

- Nghiên cứu, phân tích lựa chọn cung cấp chức năng mô hình hóa đối 

tƣợng 3D, thao tác trình diễn đối tƣợng trong môi trƣờng không gian 3D; 

- Là cơ sở để giải quyết vấn đề biểu diễn đƣợc mô hình 3D toàn bộ cơ 

thể con ngƣời trên môi trƣờng ảo có ý nghĩa về khoa học và ứng dụng trong 

thực tế. 


