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MỞ ĐẦU 

Hiện nay, công nghệ thông tin đƣợc xem là một ngành mũi nhọn của mỗi 

quốc gia, đặc biệt là các quốc gia đang phát triển, công cuộc công nghiệp hóa 

và hiện đại hoá nhƣ nƣớc ta. Sự bùng nổ thông tin và sự phát triển mạnh mẽ 

của công nghệ kỹ thuật số, công nghệ thực tại ảo đã mở ra nhiều hƣớng mới 

cho sự phát triển của phần mềm trong đó có lĩnh vực biểu diễn và hiện thị hình 

ảnh 3D. 

Trong lĩnh vực biểu diễn, hiển thị hình ảnh 3D có hai phần chính là tạo 

mô hình bề mặt (Modeling) và tạo sự chuyển động cho mô hình (Animation). 

Việc tạo mô hình 3D thƣờng thực hiện thông qua sử dụng máy quét 3D 

hoặc các phần mềm chuyên dụng phổ biến hiện nay là Maya, 3DS Max…, 

mỗi phần mềm có ƣu việt riêng của mình, song ở Việt Nam 3DS Max đƣợc 

biết đến nhiều qua việc ứng dụng trong các lĩnh vực thiết kế, kiến trúc, xây 

dựng. Nhƣng có một đặc tính chung là các phần mềm chỉ chú trọng việc đƣa 

ra kết quả dƣới dạng phim, ảnh, còn hình ảnh đƣa ra dƣới dạng Object phục 

vụ cho các hoạt động điều khiển sau đó trong môi trƣờng đồ họa 3D thƣờng là 

rất nặng, tốn kém nhiều tài nguyên của máy tính. 

Hiện nay công nghệ phần cứng phát triển mạnh có hỗ trợ cho việc hiển 

thị hình ảnh 3D, nhƣng vẫn chƣa đáp ứng đƣợc đầy đủ “không gian” cho việc 

xử lý hình ảnh, tốc độ cao bộ xử lý tuy nhanh song với một mô hình lớn nó 

cũng trở lên chậm chạp. Vậy vấn đề đặt ra là việc giám thiểu không gian lƣu 

trữ của mô hình, có thể tích hợp nhiều mô hình với nhau để tạo ra mô hình lớn 

mà vẫn đáp ứng đƣợc các yêu cầu điều khiển sau đó [1]. 

Có nhiều kỹ thuật giảm thiều không gian lƣu trữ bằng cách sử dụng các 

kỹ thuật nén ảnh, nhƣng các kỹ thuật phổ biến hiện nay ngƣời ta thƣờng dùng 

để giảm thiểu không gian lƣu trữ là loại bỏ bớt số mặt phẳng đa giác biểu diễn 

của vật thể ban đầu để thu đƣợc mô hình có ít mặt đa giác hơn mà vẫn đảm 


