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1. Tổng quan chung về thực tại ảo
Thực tại ảo (Virtual Reality - VR)  đã thay đổi 

cách chúng ta tương tác với máy tính. Trong thế giới 
thông thường, chúng ta sử dụng bàn phím, chuột và 
các thiết bị đầu ra như màn hình và loa để tương tác 
với máy tính. Tuy nhiên, VR đã đem lại một phương 
thức tương tác tích cực hơn và cao cấp hơn. Thông 
qua VR, người dùng có thể hoàn toàn đắm chìm vào 
môi trường ảo, tương tác với đối tượng và không 
gian 3D, tạo ra trải nghiệm chân thực và hấp dẫn hơn. 
Mô hình 3D trong thực tại ảo là một phần quan trọng 
của trải nghiệm VR. Các mô hình 3D được tạo ra để 
biểu diễn các đối tượng, 
không gian và tương tác 
trong môi trường ảo. Các 
mô hình này có thể là các 
đối tượng động, như con 
người, động vật, xe cộ, 
hoặc các đối tượng tĩnh 
như cây cỏ, tòa nhà, v.v. 
Mô hình 3D được tạo ra 
thông qua các công cụ 
và phần mềm đồ họa, và 
chúng có thể được tùy 
chỉnh, di chuyển và tương 
tác trong không gian ảo. 
Thực tại ảo [2] là công 
nghệ sử dụng các kỹ thuật 
mô hình hoá không gian 

ba chiều, đưa thế giới ba chiều vào trong máy tính để 
tạo ra một môi trường ảo (Virtual Environment) bằng 
3D. Trong môi trường ảo, người sử dụng đã thực sự 
trở thành một phần của hệ thống. Một trong các ứng 
dụng, con người có thể được nhập vai để có thể tự do 
chuyển động trong không gian ảo, tương tác với các 
vật thể ảo. Ngược lại, môi trường ảo tác động lại hay 
có những phản hồi tương ứng với các hành động của 
người sử dụng, các tác động này tuân theo những quy 
tắc toán học, vật lý, .. tự nhiên, làm con người có cảm 
giác như đang tồn tại trong một thế giới thực.
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Hình 1.1. Ứng dụng Thực tại ảo trong thiết kế nội thất
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Hình 1.2. Ứng dụng Thực tại ảo trong thiết kế xe hơi

Hình 1.3. Mô phỏng lái tàu ảo của công ty mô 
phỏng Việt Nam

2. Ứng dụng thực tại ảo 3d trong số hoá  phòng 
trưng bày tại Học viện Phụ nữ Việt Nam

Với các các mô hình thu được từ máy quét 3D thì 
mắt lưới tam giác thường được sử dụng để đại diện 
cho các bề mặt 3D. Do trong không gian 3D, qua 3 
điểm bất kỳ luôn tồn tại một mặt phẳng chứa chúng. 
Vì vậy, các mô hình lưới sinh ra và tính toán thông 
thường là các bề mặt lưới tam giác. Bắt đầu với một 
tam giác ban đầu tùy ý với các đỉnh được đưa ra, các 
thuật toán chính ở đây là hoán đổi các cạnh, loại bỏ 
các đỉnh, các cạnh một cách tham lam để giảm tối đa 
các bề mặt mà vẫn giữ đảm bảo được hình dáng của 
đối tượng.

Các ứng dụng của thực tại ảo phục vụ cho nhiều 
lĩnh vực khác nhau của đời sống, xã hội v.v.. Và khi 
yêu cầu đó tăng thì số lượng mô hình hóa cho việc 
các dữ liệu trong thực tại ảo tăng lên đáng kể, số 

lượng mô hình tăng lên sẽ ảnh hưởng vô cùng lớn 
đến tốc độ sử lý của máy tính, điện thoại v.v. hay tốc 
độ truyền của mạng. Tóm lại, có thể chia mô hình 3D 
thành 2 loại đó là các mô hình tĩnh và các mô hình 
động. Mô hình tĩnh gồm nhà, đồi, đá, tượng v.v. các 
mô hình này sẽ được tối ưu hóa theo lưới tam giác. 
Còn với các mô hình động gồm con người, con vật 
v.v. là các thực thể cần được tối ưu hóa theo lưới tứ 
giác, vì các chuyển động ảnh hưởng hiểu đến bề mặt 
lưới, đặc biệt là tại những vùng khớp và cơ. 

Bước 1:  Quay chụp lại toàn bộ mặt bằng cần số 
hóa. Sử dụng các loại camera 360 và các loại camera 
phổ thông. 

- Yêu cầu: quay chụp lại được chất lượng 4k trở 
lên. 

- Nhân sự: 2 người biết kĩ thuật quay chụp
Bước 2:  Đo đạc lấy số liệu toàn bộ mặt bằng. 
- Yêu cầu: Đo chính xác toàn bộ mặt bằng
- Nhân sự: 2 người biết đo vẽ lại mặt bằng
Bước 3:  Dựng lại bản vẽ mặt bằng trên các phần 

mềm dựng 3D chuyên dụng như: Maya, Auto desk, 
Blender … Tạo mesh cho bề mặt các tường và sàn 
của mặt bằng. 

- Yêu cầu: Đảm bảo kích thước giữa bản dựng và 
số liệu đo đạc được không có nhiều sai số.

- Nhân sự: 1 người thành thạo các phần mềm 3D
Bước 4:  Xử lý ảnh và video để thêm vào lớp 

mesh cho trần sàn tường của mặt bằng. Yêu cầu: Bề 
mặt phải đảm bảo cùng độ sáng, tông màu, độ mịn để 
khi thêm vào lớp mesh trông khớp với nhau. 

- Yêu cầu: Xử lý ảnh đồng bộ, cùng độ phân giải, 
cùng bộ lọc màu, bề mặt phải đảm bảo rõ nét các chi 
tiết.

- Nhân sự: 1 người thành thạo chỉnh sửa ảnh và 
3D

Bước 5:  Đặt các vị trí đứng trong không gian số 
hóa cho người xem. Phân tích mặt bằng để đặt số 
lượng vị trí cho phù hợp. Sử dụng công cụ Unity để 
đặt vị trí trên nền 3D.

- Yêu cầu: Các vị trí đứng phải có khả năng bao 
quát tốt, cách xa bờ tường gần nhất 150cm để đảm 
bảo góc nhìn.

- Nhân sự: 1 người thành thạo 3D và Unity
Bước 6:  Port bản tổng hợp lên web. 
- Yêu cầu: web hỗ trợ trình xử lý 3D như html5 

hoặc các định dạng Web 3.0.
- Nhân sự: 1 người thành thạo kĩ thuật Web.
Các mô hình để test là các mô hình dưới dạng 3D, 

có số lượng lưới bề mặt lớn. 
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Hình 2.1. Mô hình phòng truyền thống Học viện Phụ 
nữ Việt Nam

Một số mô hình còn lại nhóm nghiên cứu tự tạo 
ra bằng các phần mềm 3D hoặc siêu tập trên internet.

Hình 2.2. Các mô hình khác sử dụng trong chương 
trình

Phần này được cài đặt với ngôn ngữ lập trình 
Visual C# và công cụ hỗ trợ là Enginer Unity 3D , 
các mô hình đầu vào được định dạng với phần mở 
rộng là *.fbx.

3. Kết luận
Bài báo “Ứng dụng thực tại ảo 

3D trong số hoá phòng Trưng bày 
tại Học viện Phụ nữ Việt Nam” với 
nội dung nghiên cứu chính là các kỹ 
thuật tối ưu hóa mô hình 3D lưới tam 
giác, tứ giác và các ứng dụng tương 
ứng của nó trong thực tại ảo. Qua 
đó xây dựng và ứng dụng thực tại 
ảo 3D trong số hóa phòng trưng bày 
của học viện. Đồng thời có cái nhìn 
sâu sắc hơn về thực tại ảo 3D , tầm 
quan trọng của nó trong khoa học, kỹ 

thuật và đời sống, cũng như các ưu, nhược điểm các 
mô hình 3D.

Bài báo đã trình bày bài toán tối ưu hóa mô hình 
3D, các đặc điểm mô hình cũng như đầu vào và đầu 
ra cả bài toán này. 

Với phương pháp tối ưu hóa mô hình lưới tam 
giác, bài báo trình bày và phân tích rõ cách thức thực 
hiện của hệ thống cũng như chi tiết hóa các tham số 
khi tối ưu hóa các đồ vật có trong phòng trưng bày. 
Trong đó đã tổng hợp với 8 mẫu mô hình được sử 
dụng cho việc thử nghiệm tối ưu mô hình. 

Bài báo chỉ ra những hạn chế khi tối ưu hóa bằng 
phương pháp thông thường thông qua một số trường 
hợp ngoại lệ để chúng ta có thể loại bỏ hoặc giữ lại 
các điểm là cần thiết cho mô hình, tuy nhiên khi 
chúng ta thêm các ràng buộc thì độ phức tạp của 
thuật toán được tăng lên. 
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