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thực, toàn bộ nội dung nghiên cứu của luận văn, các vấn đề được trình bày đều là 

những tìm hiểu và nghiên cứu của chính cá nhân tôi hoặc là được trích dẫn từ các 

nguồn tài liệu được trích dẫn và chú thích đầy đủ. 
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MỞ ĐẦU 

 

Trong những năm gần đây việc sử dụng nhập vai trong thực tại ảo là một xu 

hướng công nghệ tương đối mới và thích thú của cộng đồng nghiên cứu và phát triển 

khoa học, quân sự và công nghiệp. Tuy nhiên như các công nghệ VR chính thức, 

nghiên cứu được mở rộng trong quân sự, khoa học và áp dụng vào nhiều lĩnh vực như 

giáo dục, nghệ thuật, văn hóa.... Nghiên cứu công nghệ thực tại ảo trong bảo tàng, tái 

tạo không gian cổ xưa giúp người dùng có cái nhìn trực quan hơn, gìn giữ phát huy 

những giá trị tốt đẹp của nhân loại, hay những bài toán trong công nghiệp áp dụng 

công nghệ 3D có thể tạo ra các sản phẩm có hình dạng phức tạp, giá thành rẻ mà trước 

đây chỉ thủ công mới làm được. 

Ứng dụng công nghệ thực tại ảo khối công việc được chia làm hai mảng chính 

là: Mô hình hóa và điều khiển. Để có một ứng dụng tốt, đẹp mắt và chân thực nhiệm 

vụ mô hình hóa là việc hết sức quan trọng nó là bước được đánh giá còn quan trọng 

hơn nhiều so với việc lập trình điều khiển, nhất là đối với những ứng dụng đòi hỏi độ 

chân thực cao như trong lĩnh vực bảo tàng hay những lĩnh vực liên quan đến bảo tồn 

lưu trữ. Nó đòi hỏi độ chính xác cao về kích thước và hình dáng, màu sắc... Học viên 

nhận thấy công việc mô hình hóa hay số hóa các đối tượng 3D là rất quan trọng vì vậy 

luận văn lựa chọn đề tài “Nghiên cứu kỹ thuật số hóa hiện vật sử dụng công nghệ 

3D” nhằm hệ thống hóa các quy trình, các phương pháp số hóa hiện vật thông dụng 

nhất hiện nay đồng thời nghiên cứu cũng nhằm đạt kết quả của mô hình có thể sử dụng 

cho các ứng dụng tiếp theo đảm bảo yêu cầu về thời gian thực trong các ứng dụng thực 

tại ảo. 

Cấu trúc của luận văn bao gồm “Phần mở đầu”, “Phần kết luận” và ba chương 

nội dung, cụ thể: 

Chương 1: “Khái quát về đồ họa 3D và bài toán số hóa hiện vật”. Nội dung chính 

của “Chương 1” là những vấn đề cơ bản về đồ họa 3D, đồng thời cũng nêu lên bài 

toán số hóa hiện vật vai trò của nó trong các ứng dụng thực tại ảo. 


