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CHƯƠNG 1 

TỔNG QUAN VỀ MÔ PHỎNG VÀ BÀI TOÁN HIỂN THỊ  

MÔ HÌNH 3D THÁP LUANG 

 

Theo cách truyền thống, việc tương tác với máy tính được thực hiện thông 

qua các thiết bị như bàn phím, chuột hay Joystick/Trackball/ Keyboard/Styplus để 

cung cấp thông tin đầu vào và sử dụng khối hiển thị trực quan để nhận thông tin 

đầu ra từ hệ thống. Với sự ra đời của các hệ thống thực tại ảo, các phương thức giao 

tiếp mới được phát triển cho phép người sử dụng tương tác một cách tích cực với 

máy tính. Công nghệ VR hiện đang rất phát triển trên thế giới. Hiện nay, ở nước 

Công hòa Dân chủ Nhân dân Lào, công nghệ VR đang dần được chú ý bởi những 

thế mạnh của nó chẳng hạn như cho phép tạo và hiển thị được dữ liệu lớn. Điều này 

rất quan trọng cho những ứng dụng như là tạo thiết kế đô thị, ứng phó với các tình 

huống khẩn cấp, du lịch, giải trí, quản lý giao thông, xây dựng những dự án quy mô 

lớn, và giáo dục. Trong những lĩnh vực này, thì việc trực quan hóa tương tác của 

mô hình là sự tối quan trọng cho sự phân tích chiều sâu của tập hợp dữ liệu. Mục 

đích của hệ thống là mô phỏng các hiệu ứng quan sát và cảm nhận khi thị sát trên 

một khu vực nhất định. Hệ thống này là sự kết hợp các kỹ thuật mô phỏng sử dụng 

đồ hoạ 3D với các thiết bị phần cứng. 

1.1. Tổng quan về Thực tại ảo. 

1.1.1. Thực tại ảo. 

Thực tại ảo (Virtual reality_VR) là một hệ thống mô phỏng trong đó đồ họa 

máy tính được sử dụng để tạo ra một thế giới "như thật". Hơn nữa, thế giới "nhân 

tạo" này không tĩnh tại, mà lại phản ứng, thay đổi theo ý muốn (tín hiệu vào) của 

người sử dụng (nhờ hành động, lời nói,..). Điều này xác định một đặc tính chính 

của VR, đó là tương tác thời gian thực. Thời gian thực ở đây có nghĩa là máy tính 

có khả năng nhận biết được tín hiệu vào của người sử dụng và thay đổi ngay lập tức 

thế giới ảo. Người sử dụng nhìn thấy sự vật thay đổi trên màn hình ngay theo ý 

muốn và bị thu hút bởi sự mô phỏng này. Tương tác và khả năng thu hút của VR 

góp phần lớn vào cảm giác đắm chìm, cảm giác trở thành một phần của hành động 

trên màn hình mà người sử dụng đang trải nghiệm. Nhưng VR còn đẩy cảm giác 
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này "thật" hơn nữa nhờ tác động lên tất cả các kênh cảm giác của con người. Trong 

thực tế, người dùng không những nhìn thấy đối tượng đồ họa 3D nổi, điều khiển 

(xoay, di chuyển,..) được đối tượng trên màn hình (như trong game), mà còn sờ và 

cảm thấy chúng như có thật. Ngoài khả năng nhìn (thị giác), nghe (thính giác), sờ 

(xúc giác), các nhà nghiên cứu cũng đã nghiên cứu để tạo các cảm giác khác như 

ngửi (khứu giác), nếm (vị giác). Tuy nhiên hiện nay trong VR các cảm giác này 

cũng ít được sử dụng đến. Như vậy: “Thực tại ảo là công nghệ sử dụng các kỹ thuật 

mô hình hoá không gian ba chiều với sự hỗ trợ của các thiết bị đa phương tiện hiện 

đại để xây dựng một thế giới mô phỏng bằng máy tính” 

 

Hình 1.1 Một hệ thống VR tại Viện Fraunhofer (CHLB Đức) 

1.1.2. Lịch sử phát triển của Thực tại ảo. 

VR – Thực tại ảo là một thuật ngữ mới xuất hiện khoảng đầu thập kỷ 90, 

nhưng ở Mỹ và châu Âu VR đã và đang trở thành một công nghệ mũi nhọn nhờ khả 

năng ứng dụng rộng rãi trong mọi lĩnh vực (nghiên cứu và công nghiệp, giáo dục và 

đào tạo cũng như thương mại, giải trí,…) tiềm năng kinh tế cũng như tính lưỡng 

dụng (trong dân dụng, quân sự) của nó. VR không phải là một phát minh mới, mà 

ngay từ năm 1962 Morton Heilig (Mỹ) đã phát minh ra thiết bị mô phỏng 

SENSORAMA. Tuy nhiên cũng như nhiều ngành công nghệ khác, VR chỉ thực sự 

được phát triển ứng dụng rộng rãi trong những năm gần đây nhờ vào sự phát triển 

của tin học (phần mềm) và máy tính (phần cứng). Thuật ngữ “virtual reality – thực 

tại ảo được đưa ra bởi Jaron Lanier (người sáng lập công ty VPL Research, tại 

Redwood – California, một trong những công ty đầu tiên cung cấp các sản phẩm 

cho môi trường ảo). 


