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MỞ ĐẦU 

1. Lý do chọn đề tài 

Trong những năm gần đây công nghệ thông tin đã đạt được những bước 

phát triển nhảy vọt cả về phần cứng lẫn phần mềm. Những ứng dụng của nó 

vào cuộc sống ngày càng phong phú, đa dạng và thiết thực hơn. Từ các lĩnh 

vực cơ bản như khoa học cơ bản, kinh tế, kỹ thuật cho đến các lĩnh vực như 

giải trí, du lịch, không lĩnh vực nào không có sự ứng dụng thiết thực và hiệu 

quả của công nghệ thông tin. Sự phát triển không ngừng của sức mạnh máy 

tính đã làm cho một số lĩnh vực khó phát triển trước kia nay đã có khả năng 

phát triển và đã đạt được những thành tựu đáng kể. Chúng ta có thể kể đến cả 

các lĩnh vực như: các hệ chuyên gia, các hệ xử lý thời gian thực … 

Hiện nay, đồ họa máy tính đang là một lĩnh vực hết sức lý thú và được 

ứng dụng rất nhiều trong cuộc sống, đặc biệt phương pháp mô hình hóa hình 

học các đối tượng 3 chiều dựa trên mặt cong NURBS đang được quan tâm 

nghiên cứu và triển khai trong đồ họa  ba chiều. Hơn thế, phương pháp này 

đang được ứng dụng để mô hình hóa các vật thể trong các hệ thống 

CAD/CAM. 

Các đường cong và các surface NURBS có rất nhiều các ứng dụng và 

được ưa dùng trong thiết kế công nghiệp và tự động. Đây là những nơi các 

hình dạng trơn tru với lượng dữ liệu tối thiểu là yêu cầu đặt ra. Các đường 

cong NURBS phát huy hiệu quả trong việc tạo ra đường chuyển động liên tục 

của một đối tượng được hoạt hoá.  Trong quá trình tìm hiểu và nghiên cứu về 

đồ họa máy tính cùng cùng với gợi ý của thầy hướng dẫn học viên đã lựa 

chọn đề tài “Biểu diễn mô hình 3D bằng kỹ thuật NURBS trong máy tính”. 

2. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu 

+ Đối tượng: 

- Mô hình đối tượng 3D; 


