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MỞ ĐẦU 

Nghệ thuật múa Việt Nam từ khi hình thành đã mang dấu ấn của cƣ dân nông 

nghiệp gắn bó với thiên nhiên, muông thú với các vũ điệu tả cảnh lao động sản xuất, 

săn bắn. Những hình ảnh đời thƣờng đi vào múa đƣợc cách điệu hay đúng hơn là 

nghệ thuật hoá bằng tài năng của ngƣời nghệ sĩ. Cho nên nghệ thuật múa giữ vị trí 

quan trọng và là một thành tố trong văn hoá Việt Nam. Đời sống cộng đồng, đƣợc 

thể hiện rõ nét qua điệu múa, vì nó không phải là sự diễn tấu của một ngƣời mà là 

hoạt động của một nhóm ngƣời sử dụng nghệ thuật để phục vụ quần chúng. [1] 

 

  

Hình 1: Một số cử chỉ múa dân gian 

Ngày nay công nghệ thông tin đã trở thành ngành kinh tế mũi nhọn có tốc độ 

tăng trƣởng và phát triển đa ̃đạt hiệu quả cao . Những ứng dụng của nó ngày càng 

phong phú, đa dạng và thiết thực hơn. Sự phát triển không ngừng của sức mạnh máy 

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

triển và đã đạt đƣợc những thành tựu đáng kể. Chúng ta có thể kể đến hệ chuyên 

gia, các hệ xử lý thời gian thực... và một lĩnh vực khác cũng cần phải nói là Thực tại 

ảo (Virtual reality) và những ứng dụng của nó trong công nghệ. 

Thực tại ảo là công nghệ sử dụng các kỹ thuật mô hình hóa không gian ba 

chiều với sự hỗ trợ của các thiết bị đa phƣơng tiện hiện đại để xây dựng một thế 

giới mô phỏng bằng máy tính – môi trƣờng ảo (Virtual Environment). Trong thế 

giới ảo, ngƣời sử dụng không còn đƣợc xem nhƣ ngƣời quan sát bên ngoài mà đã 

thực sự trở thành một phần của hệ thống. [3] 


