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MỞ  ẦU 

1. Tính cấp thiết của đề tài 

Đi cùng với sự phát triển của văn minh nhân loại, các dự án ngày càng 

phức tạp hơn rất nhiều, theo đó các nhóm dự án cũng phát triển đa dạng hơn. 

Hiện nay đội ngũ thiết kế có thể bao gồm nhiều nhà thiết kế đến từ các lĩnh 

vực như kiến trúc, kết cấu, thiết kế điện, hệ thống cơ khí... Mỗi đội ngũ thiết 

kế ngày càng lớn và tham gia từ sớm hơn vào quá trình thiết kế xây dựng. 

Do vậy các đội dự án cần một công cụ tiên tiến hơn để hỗ trợ sự giao tiếp 

với nhau và phối hợp chính xác trong công việc, để đáp ứng nhu cầu cấp 

thiết ấy, bằng cách sử dụng mô hình 3D kiến trúc, các kiến trúc sư, nhà đầu 

tư có thể tiết kiệm thời gian và tiền bạc, hạn chế việc chỉnh sửa bản vẽ thiết 

kế và thay đổi trong lúc xây. Nó cũng cho phép các kiến trúc sư hình dung 

tốt hơn vị trí địa lý xây dựng, về sự tương quan tới môi trường xung quanh 

của dự án. Quan trọng nhất là nó cung cấp cái nhìn tổng quan trong việc 

nghiên cứu và thực hiện xây dựng dự án. Nh ng kỹ thuật trong đồ họa 3D là 

một đề tài mới mẻ và có ứng dụng lớn trong lĩnh vực tái tạo và phục dựng 

đối tượng. Nhất là trong hoàn cảnh, Lào là đất nước mới phát triển và trong 

đó có nhiều công trình xây dựng hị n đại mới b t đầu phát triển, kiến trúc 

hiện đại ngày càng nhiều l n, việc tạo mô hình 3  cũng là một trong nh ng 

công vị c mói tr n. Xuất phát từ thực tế đó học vi n lựa chọn đề tài luận văn 

là :  Nghiên cứu     đ    c c         3D từ c c s  đ  2D đ  ứ   d    

tr    t  ết  ế   ến trúc" 

2. Tổng quan về các vấ  đề nghiên cứu 

3D là một thành tựu tiên tiến nhất của công nghệ phần mềm và máy 

tính, mang lại nh ng hiệu ứng to lớn trong trình diễn các dự án kiến trúc và 

bất động sản. Từ nh ng phối cảnh đơn giản đến nh ng bộ phim phức tạp, 

hiệu ứng 3  đã diễn tả thành công nh ng ý tưởng kiến trúc một cách sinh 

động và cụ thể nhất, mang lại nh ng cảm nhận ấn tượng về công trình khi 

g n với cuộc sống thực tế. Nhờ vào sự phát triển của phần mềm và tốc độ xử 

lý của máy tính, trong nh ng năm gần đây, bất cứ dự án nào cũng có thể sử 

dụng công nghệ tiên tiến này với mức giá phù hợp. 3D giúp mọi người có 

thể xem các ý tưởng thiết kế ban đầu được hình thành trong một môi trường 

3D ảo nhưng sống động và thực tế mà không cần phải tốn chi phí và thời 

gian cho xây dựng. Không nh ng thế, hình ảnh diễn họa kiến trúc 3D và các 

mô hình có thể được sử dụng cho nghiên cứu tính toán thiết kế, hình dung 

thực tế và là công cụ không thể thiếu cho việc thuyết trình bán hàng. Nó tạo 
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cơ hội cho chúng ta lựa chọn màu s c, thay đổi kiểu dáng, kết cấu và các 

yếu tố khác của dự án…  iện nay, có rất nhiều giải pháp để giúp cho các 

kiến trúc sư và chủ đầu tư hình dung ý tưởng thiết kế của mình sẽ ra sao 

trong thực tế thông qua diễn họa phối cảnh 3D, phim 3D, 3D mặt c t … 

3. M c đíc         cứu  

Nghiên cứu, một số kỹ thuật tạo mô hình trong đồ họa ba chiều (3D) 

và thực tại ảo. Tr n cơ sở kiến thức được hệ thống hóa, xây dựng mô phỏng 

3D thử nghiệm từ đó đưa ra lộ trình thực hiện áp dụng công nghệ 3  cuả 

một số công trình xây dựng tại Lào. 

Để nghi n cứu và triển khai việc tạo mô hinh 3  của đồ họa máy tính 

 computer graphics  trong thiết kế kiến trúc  và nâng cao kiến thức, nh ng 

vẫn đề chưa định hình rõ và hiểu rõ về bản chất công việc mình đang làm.  

Nhằm đáp ứng nhu cầu cấp thiết trong công việc thiết kế kiến trúc tại 

Lào hiện tại, để hỗ trợ sự giao tiếp với nhau và phối hợp chính xác trong 

công việc, cung cấp cái nhìn tổng quan trong việc nghiên cứu và thực hiện 

xây dựng dự án. 

4.     tượng và phạm vi nghiên cứu 

Lý thuyết mô hình kiến trúc 3D, các công nghệ và các xu hướng phát 

triển của 3D. Việc phát triển và triển khai 3D trên thế giới, khai thác và đánh 

giá hiệu quả việc sử dụng mô hình 3  trong công việc xây dựng tại Lào. 

Nghiên cứu về các công nghệ hỗ trợ và phát triển mô hình 3  để sủ dụng 

trong một số công trình xây dụng tại Lào. 

Trong luận văn được nghi n cứu về một số kỹ thuật tạo mô hình 3  từ 

các sơ đồ 2D, một số kỹ thuật tạo mô hình 3  như kỹ thuật phản chuyển mô 

hình 3D từ bản vẽ kỹ thuật, phương pháp phản chuyển dựa trên CSG, 

phương pháp phản chuyển mô hình 3D dựa trên B-Rep điển hình, từ một số 

kỹ thuật đó ta dựa vào công cụ tạo mô hình 3  như: 3 s max,  oogle 

Sketup,  utoC   và V-ray đề ứng dụng trong việc thiết kế kiến trúc tại 

Lào. 

5. P ư    p  p        cứu 

Tìm hiểu, phân tích, tổng hợp và đánh giá thông qua các tài công nghệ 

thông tin, các tài liệu li n quan đến thiết kế kiến trúc, các tài liệu liên quan 

đến công nghệ 3D và 2 , các bài báo chuy n đề li n quan đến công nghệ 

này. Tìm kiếm một số công trình xây dựng tại Lào để thực hiện nghi n cứu 

theo thực tế. 

 



3 
 
6. Cấu tr c của  uậ  vă  

Cấu trúc của Luận văn bao gồm có 3 phần : 

I. Phần mở đầu 

Trình bày lý do chọn đề tài cũng như tính cấp thiết của đề tài, tổng 

quan về các vấn đề nghiên cứu, mục đích, đối tượng, phạm vi nghiên cứu và 

phương pháp nghi n cứu, cuối cùng là cấu trúc của Luận văn. 

II. Phần nội dung 

Phần nội dung gồm có 3 chương: 

C ư    1 : C  SỞ     UẬN 

Trong chương này trình bày khái quát về đồ họa 3D,  một số khái niệm 

về đồ họa 3D, lịch sử phát triển các ứng dụng cơ bản của đồ họa ba chiều, lý 

thuyết về một số kỹ thuật tạo dựng mô hình 3 , đưa ra việc so sánh và đánh 

giá hiệu qủa các kỹ thuật tạo các loại mô hình cơ bản, cũng như kỹ thuật 

phản chuyển từ các hình chiếu cơ bản thành mô hình 3D. 

C ư    2 :  ỘT S     THUẬT TẠ     H NH 3D 

Chương này giới thiệu một số kỹ thuật tạo mô hình 3  như các kỹ 

thuật phản chuyển mô hình 3D từ bản vẽ kỹ thuật, phương pháp phản 

chuyển dựa tr n CS , các bước trong phương pháp phản chuyển mô hình 

3D dựa trên B-Rep điển hình. Từ các kỹ thuật trung nói tr n được dựa vào 

các phần mềm chuy n dụng để tạo các đố tượng 3  từ đối tượng 2D. 

C ư    3 : CHƯ N  TR NH TH C N HIỆ  

Chương này được đưa ra các bước tạo mô hình phối cảnh nội thất và 

Phối cảnh toà nhà cũng như tạo đối tượng 3 , tạo ánh sáng, màu s c, môi 

trường xung quanh... và kết xuất. Kết qủa là được thể hiện phối cảnh bằng 

công nghệ 3  có cả hình tĩnh và video hoạt hình. 

III. Phần kết luận 

Phần kết luận được đưa ra các kết quả đã đạt được của luận văn, hạn 

chế của luận văn và nh ng hướng phát triển trong tương lai của luận văn. 

 

CHƯ N      C  SỞ     UẬN 

1.1 Khái quát về đ  họa 3D 

Đồ họa máy tính (computer graphics) là một lĩnh vực nghiên cứu về cơ 

sở toán học, các thuật toán cũng như các kĩ thuật để cho phép tạo, hiển thị và 

điều khiển hình ảnh trên màn hình máy tính. Đồ họa máy tính có liên quan ít 

nhiều đến một số lĩnh vực như đại số, hình học giải tích, hình học họa hình, 
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quang học,... và kĩ thuật máy tính, đặc biệt là chế tạo phần cứng (các loại 

màn hình, các thiết bị xuất, nhập, các vỉ mạch đồ họa...). 

Mục đích chính của đồ họa 3D là tạo ra và mô tả các đối tượng, các mô 

hình trong thế giới thật bằng  máy tính sao cho càng giống với thật càng tốt. 

Việc nghiên cứu các phương pháp các kỹ thuật khác nhau của đồ họa 3D 

cũng chỉ hướng đến một mục tiêu duy nhất đó là làm sao cho các nhân vật, 

các đối tượng, các mô hình được tạo ra trong máy tính giống thật nhất. 

1.1.1 Một s  khái niệm về đ  họa 3D 

Khi biểu diễn đối tượng 3 chiều bằng máy tính ta cần quan tâm các vấn 

đề sau[2]: 

• P ư    p  p b  u diễn : Có 2 phương pháp biểu diễn đối tượng 3 

chiều là phương pháp biểu diễn bề mặt (B-reps) và biểu diễn theo phân 

hoạch không gian (space-partitioning representation). 

Phương pháp biểu diễn bề mặt mô tả đối tượng bằng một tập hợp các 

bề mặt giới hạn phần bên trong của đối tượng với môi trường bên ngoài. 

Thông thường ta xấp xỉ các bề mặt phức tạp bởi các mảnh nhỏ hơn gọi là 

các patch (mặt vá). Các mảnh này có thể là các đa giác hoặc các mặt cong. 

Phương pháp phân hoạch không gian thường dùng để mô tả các thuộc 

tính b n trong đối tượng 

• Các phép biế  đổi hình học : Khi áp dụng một dãy các phép biến đổi 

hình học có thể tạo ra nhiều phiên bản của cùng một đối tượng.  o đó có thể 

quan sát vật thể ở nhiều vị trí, nhiều góc độ khác nhau và cảm nhận về các 

hình ảnh vẽ ba chiều sẽ trực quan, sinh động hơn. Các phép biến đổi thường 

được sử dụng là phép tịnh tiến, phép quy, phép biến dạng… được mô tả 

bằng các ma trận. Ma trận của mỗi phép biến đổi có các dạng khác nhau 

• Vấ  đề chiếu sáng : Tác dụng của việc chiếu sáng là làm cho các đối 

tượng hiển thị trong máy tính giống với vật thể trong thế giới thực. Để thực 

hiện công việc này cần phải có các mô hình tạo sáng. Vật thể được chiếu 

sáng nhờ vào ánh sáng đến từ kh p mọi hướng gọi là ánh sáng xung quanh 

(ambient light) hay ánh sáng nền (background light) Trên bề mặt có 2 loại 

hiệu ứng phát sáng là khuếch tán  diffuse light  ánh sáng đi theo mọi hướng 

và phản xạ gương  specular light . 

• Vấ  đề tạo bóng : Để tạo bóng ta ứng dụng các mô hình xác định 

cường độ sáng theo nhiều kiểu khác nhau tùy thuộc bài toán cụ thể. Các vật 

có bề mặt phẳng chỉ cần tính cường độ sáng chung cho một bề mặt là có thể 

hiển thị đối tượng tương đối thật. Các vật có bề mặt cong phải tính cường độ 
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sáng cho từng pixel trên bề mặt. Để tăng tốc độ ta xấp xỉ các mặt cong bởi 

một tập hợp các mặt phẳng. Với mỗi mặt phẳng sẽ áp dụng mô hình cường 

độ không đổi (flat shading) hoặc cường độ nội suy (Gouraud shading, Phong 

shading  để tạo bóng. 

1.1.2 Lịch sử phát tri n 

Lịch sử của đồ họa máy tính là vào thập niên 1960 được đánh dấu bởi 

dự án SketchPad được phát triển tại Học viện Công nghệ Massachusetts 

(MIT) bởi Ivan Sutherland. Các thành tựu thu được đã được báo cáo tại hội 

nghị Fall Joint Computer và đây cũng chính là sự kiện lần đầu ti n người ta 

có thể tạo mới, hiển thị và thay đổi được d  liệu hình ảnh trực tiếp trên màn 

hình máy tính trong thời gian thực. Hệ thống Sketchpad này được dùng để 

thiết kế hệ thống mạch điện và bao gồm nh ng thành phần như : CRT màn 

hình, Bút sáng và một bàn phím bao gồm các phím chức năng, Máy tính 

chứa chương trình xử lý các thông tin. 

Cũng trong năm 1960 này, William Fetter nhà khoa học người Mỹ. 

Ông đang nghi n cứu xây dựng mô hình buồng lái máy bay cho hãng 

Boeing của Mỹ. Ông dựa trên hình ảnh ba chiều của mô hình người phi 

công trong buồng lái của máy bay để xây dựng nên một mô hình tối ưu cho 

buồng lái máy bay. Phương pháp này cho phép các nhà thiết kế quan sát một 

cách trực quan vị trí của người lái trong khoang. Ông đặt t n cho phương 

pháp này là đồ hoạ máy tính (Computer Graphics) [1]. 

1.1.3 Các ứng d    c  bản của đ  họa 3D 

3D là công nghệ được xây dựng từ các phần mềm máy tính, giúp người 

sử dụng có thể quan sát hình ảnh trong không gian ba chiều. Ứng dụng của 

công nghệ này được sử dụng trong một số lĩnh vực đạt hiệu quả cao như Y 

học, xây dựng, kiến trúc, phim, trò chơi, mô phỏng, đào tạo, lĩnh vực quốc 

phòng và an ninh ... Như vậy chúng ta thấy được ý nghĩa to lớn của việc ứng 

dụng đồ hoạ 3D, bởi nh ng vấn đề khó khăn mà nếu không có đồ hoạ 3D thì 

có thể nói là khó lòng mà giải quyết, hay nếu có thể giải quyết được thì hiệu 

quả không cao và chi phí sẽ rất tốn kém. Còn khi ứng dụng đồ hoạ 3D vào, 

thì nh ng vấn đề đó trở lên hết sức đơn giản, và hiệu quả của nó mang lại thì 

thực sự là to lớn, kể cả vật chất lẫn tinh thần. 

1   Tạ  d             D 

Các đối tượng trong thế giới thực phần lớn là các đối tượng 3 chiều 

còn thiết bị hiển thị chỉ 2 chiều. Muốn có hình ảnh 3 chiều ta cần giả lập 

bằng cách chuyển đổi từng bước. Hình ảnh sẽ được hình thành từ từ, ngày 
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càng chi tiết hơn. Quy trình xử lí thông tin trong đồ họa 3 chiều là chuỗi các 

bước nối tiếp nhau, kết quả của mỗi bước là đầu vào của bước tiếp theo. 

Quy trình b t đầu bằng việc xây dựng các mô hình đối tượng trong không 

gian ba chiều  x, y, z . Các mô hình thường thể hiện vật thể (solid) hoặc bề 

mặt (boundaries) của đối tượng. Như vậy có hai kiểu mô hình hóa. Trong 

solid modeling các đối tượng đồ họa mô tả các đối tượng thể tích (volume). 

Trong boundary representations (B-reps , các đối tượng được định nghĩa bởi 

bề mặt. Các mô hình thường được biểu diễn trong hệ tọa độ đối tượng. 

Trong hệ tọa độ này chỉ có đối tượng được định nghĩa, vì vậy gốc tọa độ và 

đơn vị đo lường thường được chọn sao cho việc biểu diễn đối tượng tiện lợi 

nhất. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H      1 : Quy trình hi n thị đ   tượng 3D 

      C c   ạ          c  bả  

Mô hình là một sự mô tả và trình diễn dựa vào máy tinh của một đối 

tượng 3 chiều. Các mẫu có thể được tạo với các phần mềm dựng hình, các 

thiết bị số hoá 3D v..v. Có 3 kiểu mô hình hay sử dụng. Đó là: Polygon, 

NURBS và Subdiv. 

1.2.1.1 Polygon 

Polygon là một khối gồm có n mặt và được tạo thành từ các đỉnh 

 vertices  và các đường thẳng gi a các đỉnh gọi là các cạnh (edges). Khi 

dựng polygon, nên sử dụng các tam giác hay tứ giác vì chúng dễ dàng để 

dựng và dung lượng tốn rất ít. Một polygon đơn giản nhất còn gọi là face, và 

nó giống như là một vùng phủ kín được tạo từ các đỉnh và các cạnh. bao lấy 

nó [23]. 

 

biến đổi từ hệ tạo độ đối tượng sang hệ tạo độ thế giới thực  

loại bỏ các đối tượng không nhìn thấy 

chiếu sáng các đối tượng 

biến đổi hệ tọa độ quan sát về gốc tọa độ  

loại bỏ hoàn toàn các đối tượng không nhìn thấy 

chiếu các đối tượng xuống mặt phẳng hai chiều 

chuyển đối tượng sang dạng pixel 

hiển thị đối tượng 
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Lợi ích của Polygon: 

• Polygon là kiểu dựng hình lâu đời nhất của đồ hoạ 3D. Vì vậy, nó là 

cội rễ cho mọi kiểu dựng hình khác. 

• Polygon là hình đơn giản nhất và vì thế nó dễ dàng chuyển đối gi a các 

file của các platform khác nhau. 

• Với Polygon, sẽ mất ít d  liệu để mô tả các surface đơn giản. Ví dụ 

như một mặt phẳng thì polygon 4 điểm sẽ đơn giản hơn rất nhiều so với một 

mảng ráp b-spline (b-spline patch )phẳng cần ít nhất 16 CVs. 

• Làm việc với Polygon cho phép có thể mở rộng hình từ một mặt, một 

cạnh hay thậm chí là một đỉnh. 

• Polygon cho phép có thể hợp nhất nhiều điểm, nhiều cạnh, nhiều mặt 

hoặc là tất cả các thứ đó vào với nhau.  

Hạn chế của Polygon: 

• Trong việc tăng độ phân giải của mô hình, nếu với NURBS thì sẽ tốn 

một lượng CVs ít hơn rất nhiều khi ta phải tăng mức chi tiết của một 

Polygon. Ví dụ: Một hình cầu NURBS mất 56 CVs, một hình cầu Polygon 

phải mất 600 đỉnh mới được như NUR S. 

• Trong dựng hình, có thể phải liên kết nhiều mesh lại với nhau 

 polymesh . Nhưng có thể hành động này lại làm cho một trong các mesh 

ban đầu bị xoá đi. Điều đó đòi hỏi phải có sự sao chép các mesh dự phòng 

trước khi thực hiện liên kết. 

1.2.1.2  NURBS 

NURBS là từ viết t t của Non-Uniform Rational B-Spline. Đây là một 

kiểu hình khối bao gồm các đường cong (curves), các mảng ráp (patches), 

các bề mặt (surfaces). NURBS là một tập hợp rộng lớn các đường cong 

conic, splines và Bezier. Chúng có khả năng phù hợp đặc biệt trong 3D bởi 

vì chúng cung cấp tính liên tục rất hoàn hảo với một lượng tối thiểu các 

điểm điều khiển (control points).  

• Non-Uniform là phần tham số hoá của đường cong. 

• Rational là phương trình h u tỉ của đường cong. Tính chất này cho 

phép NURBS có thể thể hiện các đường conic cũng như các đường cong đa 

dạng khác một cách chính xác. 

• B-splines là các đường cong đa thức có thể hiện theo tham số. 

Điều đặc biệt của NURBS chính là sử dụng các phương trình tham số 

để biểu diễn đường cong và các phương trình này phù hợp cho biểu diễn 

trong 3D. Sử dụng các mô hình kiểu NURBS khi muốn dựng các bề mặt có 
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độ trơn nhẵn cao. Ví dụ: hình cầu. 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 nh ng nơi các hình dạng trơn tru với lượng d  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.  

Rất nhiều ứng dụng của C  /C M, VR, animation và kĩ thuật hình 

ảnh, các đối tượng được dựng từ các NURBS surfaces. Với tầm quan trọng 

của mình, NUR S đã được tập trung nghiên cứu trong 3 thập kỉ gần đây. 

Khi dựng hình, thường dựng nh ng phần đơn giản bằng Polygon còn nh ng 

phần có nhiều đường cong, đòi hỏi độ nhẵn mịn cao thì thường người ta sử 

dụng NURBS 

1.2.1.3 Subdivision Surface (Subdiv) 

Subdivision surface là một kiểu surface lai mà xử lý các đặc tính của 

cả NURBS và Polygon. Giống như NUR S, các subdivision surface có khả 

năng tạo ra các dạng có độ trơn và có thể định hình khối nhờ sử dụng tương 

đối ít các điểm điều khiển. Giống như các surface Polygon, subdivision 

surface cho phép có thể mở rộng các vùng xác định và tạo cho surface nhiều 

chi tiết hơn. Dựng hình với subdivision surface là một cách dễ dàng để tạo 

ra các đối tượng phức tạp ví dụ như là bàn tay con người. Nó liên kết các 

chức năng tốt nhất của NURBS và Polygon. Subdivision surface cho phép 

sử dụng một surface để dựng lên cả một khối hình phức tạp. Một 

subdivision có thể có các mức chi tiết khác nhau ở các khu vực khác nhau. 

Có nghĩa là một khu vực mà có hình thù phức tạp có thể có nhiều điểm điều 

khiển hơn để có được một mức độ tinh xảo hơn trong khi một số vùng khác 

đơn giản hơn thì chỉ cần ít các điểm điều khiển. Cái tên subdivision là lấy từ 

“dividing into regions of greater detail” có nghĩa là phân chia thành các 

miền nhỏ hơn với nhiều chi tiết hơn.   t đầu với một mesh cơ sở và phân 

chia thành các miền càng chi tiết càng tốt để làm việc với từng miền đó. 

Lợi ích của subdivision: 

• Subdivision cho phép điều khiển ở mức cao hơn so với hình tạo bởi 

Polygon. 

• Với subdivision, có thể tạo ra một đối tượng trơn tru chỉ từ một hình cơ 

sở ban đầu và không phải g n nhiều surface lại với nhau như là đã làm với 

NURBS. 

• Nó cho phép chỉ phải sử dụng các dạng hình học phức tạp ở nh ng 

vùng đòi hỏi phải có sự phức tạp. 
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• Cho phép tồn tại các nếp gấp (các cạnh nhọn) và các hình dạng bất kì 

không chỉ các hình 4 mặt. 

• Tính liên tục của subdivision còn hạn chế được một số các vấn đề hay 

xảy ra khi hoạt hoá với NURBS. 

• Có thể liên kết các bề mặt subdivision với phần khung xương skeleton  

ở mức thô và các hiệu ứng có thể giúp chuyển tiếp lên mức tốt hơn. 

Hạn chế của Subdivision: 

• Các subivision surface được căn chỉnh không cân xứng có thể cho kết 

quả không giống với mong đợi. 

• Khi chuyển từ một NURBS surface sang một Subdivision surface có 

thể tạo ra các normal không chính xác tại các đầu mút. 

• Độ phức tạp và dung lượng d  liệu có thể sẽ phình to và khó kiểm soát. 

1.2.2                                                             3D 

Bản vẽ 2D trên thực tế bao gồm nhiều thành phần: Hình chiếu cơ bản, 

hình c t, mặt c t, hình chiếu phụ, hình trích, kích thước... Trong luận án 

nghiên cứu chi tiết về quá trình phản chuyển từ bản vẽ chi tiết được biểu 

diễn chính xác bởi hai hình chiếu đứng và bằng  có đủ nét khuất) của các chi 

tiết kỹ thuật phổ biến được bao bọc bởi các mặt phẳng, mặt trụ vuông góc 

với mặt phẳng hình chiếu, mặt nón tròn xoay, mặt xuyến có trục vuông góc 

với mặt phẳng hình chiếu và mặt cầu. Các bản vẽ này được tạo ra trên các hệ 

CAD (Computer Aided Design) theo chuẩn DXF (Drawing Exchange 

Format) bao gồm các phân đoạn thẳng và tròn. 

Biểu diễn (representation) trên máy tính của vật thể. Mô hình hình học 

của một đối tượng thực là tập hợp các thông tin về một đối tượng mà có thể 

xác định đầy đủ các tính chất hình học như hình dạng, kích thước, hướng và 

vị trí của các thành phần tạo n n đối tượng. Một phương pháp thống nhất để 

mô tả vật thể là không thể có được. Các mô hình phải đáp ứng các yêu cầu 

rất khác nhau và đôi khi thậm chí đối kháng. Mô hình cần đơn giản, dễ xây 

dựng và sửa đổi. Tuy nhi n, các chương trình tr n máy tính đòi hỏi rất nhiều 

thông tin trung gian dành cho việc tính toán các thuộc tính. [9],[13],[15]. 

1.2.2.1 Bi u diễn biên 

Bằng cách này, các vật thể được biểu diễn dựa trên sự mô tả của các đối 

tượng bi n do đó được viết t t bằng ch  B-Rep (Boundary Representation). 

Các cấp độ của biểu diễn bi n như sau: 

 Biểu diễn cạnh, đỉnh 
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Đây là cách biểu diễn ít thông tin nhất và đơn giản nhất của vật thể dựa 

trên sự mô tả các cạnh và các đỉnh của một đối tượng thực sự. Nó tạo nên 

một mô hình khung dây (wireframe), là mô hình biểu diễn thiếu tường minh 

(xem hình 1.16 a). 

 Biểu diễn bề mặt đơn giản 

Mô hình bề mặt sao chép vỏ của đối tượng. Mỗi bề mặt được xây dựng 

chỉ bởi danh sách các đỉnh, cạnh. Các đối tượng được vẽ ra rõ ràng và có thể 

mô tả, nhưng nó có rất ít thông tin tô-pô để xử lý tiếp (xem hình 1.16 b). 

 
H      2   a)           u   d  ; b)          ặt; c)         B-Rep có cấu tr c 

 Biểu diễn B-Rep có cấu trúc 

Cấu trúc d  liệu hoàn chỉnh mô tả mô hình B-Rep (xem hình 1.16 c) có 

đủ thông tin mô tả và thao tác. Nó được xây dựng từ ba danh sách: 

  anh sách các đỉnh và tọa độ của chúng, 

 Danh sách các cạnh với các đỉnh của nó, 

 Danh sách các bề mặt với các cạnh của nó. 

B-Rep được thiết kế bởi  aumgart  được gọi là cấu trúc widged-edge) 

là cấu trúc d  liệu được sử dụng nhiều nhất. Vật thể được mô tả bởi ba danh 

sách của bề mặt, cạnh và đỉnh. Mỗi cạnh có thông tin tô-pô quan trọng nhất, 

tức là nó liền kề với bề mặt gì và bốn cạnh nào được kết nối với các đỉnh 

của nó. Sự hoàn thiện của d  liệu trong B-Rep là có thể xác minh bằng quan 

hệ Euler hoặc Euler-Poincaré. 

Về cấu trúc widged-edge, có thể nhận thấy nh ng tính năng đặc trưng 

của cấu trúc d  liệu được sử dụng trong đồ họa 3D. Thông tin hình học được 

xây dựng chiếm khoảng 25%, 75% còn lại cung cấp sự mô tả cấu trúc liên 

kết và có thể xử lý nhanh nhất các thông tin hình học. [7]. 

1.2.2.2 Bi u diễn CSG (Constructive Solid Geometry) 

Trong phương pháp này, mô tả vật thể phức tạp thông qua sự kết hợp 

của các khối đơn giản bằng các toán tử quan hệ. Nó được gọi là biểu diễn 

CSG (Constructive Solid Geometry) và cấu trúc d  liệu của nó được xây 

dựng bằng một cây nhị phân. Các nút diễn tả cho các phép biến đổi 3D 
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(quay, tịnh tiến) hoặc các toán tử Boolean (cộng , trừ và giao). Các khối cơ 

bản hoặc thông số chuyển vị là các lá của cây. Các khối cơ bản là: lăng trụ, 

trụ, nón, cầu, xuyến, v.v. 

Mô tả CSG là rất hiệu quả, nhưng hầu như không có thông tin về các 

bề mặt. Vì vậy nó thường được kết hợp với cấu trúc d  liệu B-Rep. 

 
H      3   B  u d ễ  CS   a) C c      c  bả , b)          ết quả 

1.2.2.3 Bi u diễn khuôn (Patterns, xem hình 1.18) 

Trong việc sử dụng mô hình, vật thể được mô tả bởi các biên dạng và 

quỹ đạo chuyển động của biên dạng. Một vật thể như vậy được gọi là 2,5D. 

Theo quỹ đạo, có thể chia thành các dạng sau: 

 Khuôn dịch chuyển tịnh tiến  đùn  - quỹ đạo là đoạn thẳng. 

 Khuôn quay - quỹ đạo là vòng tròn hoặc một cung tròn. 

 Khuôn di chuyển tổng quát - quỹ đạo là đường cong ngẫu nhiên. 

Đối tượng được xây dựng bởi khuôn được sử dụng chủ yếu như là 

các khối cơ bản trong mô hình CSG hoặc được chuyển sang dạng mô hình 

B-Rep. 

 
H      4   B  u d ễ    u    a)   u   v  quỹ đạ ; b)          ết quả 

1.3 Kết luậ  c ư      

Chương này đã trình bày khái quát về đồ họa 3D,  một số khái niệm về 

đồ họa 3D, lịch sử phát triển các ứng dụng cơ bản của đồ họa ba chiều, lý 

thuyết về một số kỹ thuật tạo dựng mô hình 3 , đưa ra việc so sánh và đánh 

giá hiệu qủa các kỹ thuật tạo các loại mô hình cơ bản, kỹ thuật phản chuyển 

từ các hình chiếu cơ bản thành mô hình 3 . 
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CHƯ N       ỘT S     THUẬT TẠ     H NH  D 

    C c  ỹ t uật p ả  c u             D từ bả  v   ỹ t uật 

Các kỹ thuật  phản chuyển nhiều hình chiếu đã được phát triển và có 

thể được phân loại vào hai  nhánh chính (dựa tr n phương pháp biểu diễn 

mô hình trung gian trong quá trình phản chuyển): Biểu diễn hình học có cấu 

trúc (CSG), Biểu diễn biên (B-Rep). 

2.1.1 P ư  g                  dựa  rê  CSG 

Một số khác tiếp cận theo hướng CS . Để xây dựng một mô hình khối 

3 , phương pháp phản chuyển sử dụng biểu diễn CSG. Một số phương pháp 

b t đầu với một lăng trụ biên và dần dần trừ bớt các khối thừa. Phương pháp 

hoàn hảo hơn tìm kiếm hình chiếu riêng phần của các khối cơ bản và vật thể  

được xây dựng bằng cách “cộng” hoặc “trừ”  các khối  cơ bản này. Hầu hết 

các phương pháp dựa trên ba hình chiếu vuông góc. Họ xử lý chỉ thông tin 

hình học và tô-pô liên quan chặt chẽ với các hình chiếu cơ bản và các d  

liệu khác của bản vẽ là bỏ qua. 

Phương pháp phản chuyển dựa trên biểu diễn CSG cho phép sử dụng 

các khối cơ bản như các yếu tố cấu thành. Trục của mặt trụ phải song song 

với một trong số các trục của hệ tọa độ - điều này thực tế là ti u chí cơ bản 

của tất cả các phương pháp tiếp theo [4].  

Phương pháp CS  được sử dụng lăng trụ bi n như là khối cơ sở [18], 

[19]. Các khối cấu thành được phân biệt với nhau, tái tạo bằng cách nhận ra 

biên dạng của khối đùn và sau đó được lấy đi cho đến khi đạt được khối 3D 

kết quả. Đó là phương pháp đầu tiên có khả năng để xử lý các hình chiếu 

phụ và riêng phần, ngoài ra còn xử lý khai thác các thông tin về kích thước 

và dung sai.  

Sử dụng cách tiếp cận của con người khi đọc bản vẽ. Đã sử dụng ba 

hình chiếu để xây dựng một đối tượng 3D phức tạp từ các khối nhỏ nhất. 

Đối tượng 3  được phân tích thành các khối cấu thành 3D [8]. 

Một phương pháp khác tái tạo các khối kết cấu bằng cách sử dụng các 

toán tử đùn  extrude  hoặc quay biên dạng [6], nh ng khối cấu thành đó 

được nhận biết từ  ba hình chiếu vuông góc như là các khối cấu thành bên 

trong. Sau đó, từ đường bao quanh của các hình chiếu, ba khối cơ bản đã 

được tạo ra. Tất cả các yếu tố cấu thành b n trong sau đó được lấy ra khỏi 

mỗi khối cơ bản tương ứng. Kết quả phản chuyển trong công trình này được 

chỉ ra trên hình 2.1. 
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H      1 :  ết quả p ả  c u    tr    c    tr    

Phương pháp dựa trên phân tích ng  cảnh và đọc hiểu các bản vẽ kỹ 

thuật [11]. Thông tin đồ thị được tìm ra từ các hình chiếu, sau đó phương 

pháp ng  cảnh đã được sử dụng để nhận ra các khối cấu thành và mối quan 

hệ của chúng. Mỗi loại đối tượng được phản chuyển riêng biệt. Cuối cùng, 

tất cả các khối cấu thành được thiết lập vào một khối lớn bằng cách sử dụng 

các toán tử Boolean và biểu diễn CSG (xem hình 2.2). Mỗi loại mới của đối 

tượng phản chuyển được lưu tr  như một mẫu để nâng cao hiệu quả xử lý 

các công việc tiếp theo [12].   

 
H      2 : Phương pháp phản chuyển CS  trong công trình 

Một phương pháp khác dựa trên khối lăng trụ giới hạn. Phương pháp 

này b t đầu với một lăng trụ đủ lớn để tất cả các khối kết quả là nằm trong 

nó. Họ tiến hành theo các lớp từ trên xuống dưới và khối dư thừa đã được 

đưa ra. Trong từng lớp, vùng rỗng đã được nhận biết, và theo đó là khối 

rỗng li n quan b n dưới chúng. Ranh giới phía dưới được xây dựng bởi các 

bề mặt chia thành ngang, xiên và cong. Khối trừ được tạo ra gi a các bề mặt 

tr n và dưới. Khối kết quả 3  được xây dựng bằng cách lấy đi dần dần các 

khối thành phần (xem hình 2.3) [5]. 

 

 



14 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

H      3   Qu  tr    p ả  c u    tr    c    tr    

2.1.2 P ư  g                  dựa  rê          B-Rep 

Phương pháp dựa trên biểu diễn biên B-Rep. Điểm  và đường 2D trên 

các hình chiếu cơ bản được chuyển thành các đỉnh và cạnh 3 . Các đỉnh, 

cạnh phải được kiểm tra và phân loại theo các ti u chí khác nhau để loại bỏ 

các đối tượng sai. Một mô hình khung dây được xây dựng và sau đó được 

xử lý. Các bề mặt được tạo ra từ các phân cạnh và sau đó mô hình  -Rep 

được tạo ra. Phương pháp dựa vào biểu diễn biên và cách tiếp cận từ dưới 

lên: tạo các đỉnh 3D và các cạnh 3D , loại bỏ các đỉnh và cạnh không hợp lệ, 

tạo ra các mặt, loại bỏ các  mặt không hợp lệ, xây dựng khối r n 3D qua mô 

hình B-Rep [10]. Trong phương pháp này, sự tương ứng  1 đối 1) gi a đối 

tượng 3D và ba hình chiếu phải được thiết lập, nếu không một số hình chiếu 

phụ thích hợp phải được th m vào để tạo ra một nghiệm duy nhất. Ngay cả 

khi sự tương ứng gi a vật thể và ba hình chiếu tồn tại, sự tương ứng ở cấp 

độ của điểm và đường có thể không được thành lập dẫn đến phát sinh nh ng 

đối tượng không hợp lệ. Mặc dù nhận ra sự tồn tại của các đối tượng không 

hợp lệ này với nh ng tiêu chí ví dụ một đỉnh 3D phải thuộc ít nhất ba cạnh 

3D và một cạnh 3D phải thuộc ít nhất hai mặt phẳng không trùng nhau và đã 

đề cập cách loại bỏ chúng, các đối tượng sai vẫn có thể được tạo ra trong 

nhiều tình huống.  

 

  

 

 

 

 

 

H      4 : a) Ba hình chiếu; b) Mô hình giả định; c) Mô hình kết quả 

a) b) c) 
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Để tạo ra mô hình khung dây một cách hệ thống từ mức độ thấp đến 

cao, tức là, tạo ra các đỉnh 3D từ hình chiếu 2D, tạo cạnh 3D từ đỉnh 3D, sau 

đó tạo ra các phân mặt 3D (mặt ảo) từ các cạnh 3D, l p ráp các phân mặt 3D 

để tạo ra các phân khối 3D (khối giả định, xem hình 2.5 , sau đó l p ráp 

khối giả định 3  để tạo các đối tượng phù hợp với các hình chiếu 2  đã 

cho. 

Sự khác biệt nằm ở phương pháp l p ráp các mặt: chúng được kết nối 

vào không gian đóng và chia khối không gian mẹ thành các khối không gian 

con này. Các sự kết hợp của các khối con chính là lời giải. Bằng cách này, 

phương pháp có thể loại bỏ tất cả các yếu tố sai và tìm ra tất cả các nghiệm. 

Nhưng nó bị giới hạn cho đối tượng là đa diện và nó chỉ hoạt động với nhiều 

hình chiếu [17]. 

 
H      5   a)           u   d  ; b) C c  ặt   ả đị  ; c) C c        ả đị   

Phương pháp phản chuyển mô hình B-Rep bao gồm mặt phẳng cũng 

như các mặt cong [18],[19], phương pháp dựa tr n mô hình khung dây và đã 

giải quyết loại bỏ các cạnh và mặt sai. Phương pháp không tạo ra tất cả sự 

kết hợp có thể có của cạnh và mặt. Kết quả phản chuyển của công trình 

được chỉ ra trên hình 2.6.   

  

 

 

 

 

 

 

 

H      6    ết quả p ả  c u    tr    c    tr    

Một phương pháp hiệu quả dựa trên nguyên t c tế bào. Từ các hình 

chiếu, chỉ có một khung dây là được tạo ra, đó là cơ sở để tìm kiếm các ứng 
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viên khác nhau cho mô hình kết quả. Trong khung dây, các tế bào được bao 

bọc bởi nhiều tổ hợp của các bề mặt và chúng được kiểm tra liệu sau khi bị 

loại thì các Solid kết quả có tương thích với hình chiếu đã cho hay không. 

Phương pháp này còn xử lý với các lỗi do con người thực hiện trong quá 

trình vẽ hình chiếu. Phương pháp này có thể sửa ch a và bổ sung cho các 

hình chiếu còn thiếu nét hoặc các loại nét bị dùng sai. 

  Các phương pháp làm việc trên biểu diễn B-Rep, thông qua đó có 

thể xử lý d  liệu không phù hợp. Nó phân biệt các cạnh thừa, loại đường 

không phù hợp (thấy/ khuất) và các cạnh bị thiếu  xem hình 2.7 . Phương 

pháp này là có thể sử dụng trong việc xử lý bản vẽ được vector hoá từ bản 

vẽ giấy [16]. 

 
H      7   Bả  v        c í     c v   ết quả p ả  c u    tr    c    tr    

Các phương pháp cho phản chuyển vật thể có chứa mặt nón có trục  

xiên so với các trục của hệ tọa độ và do đó hình chiếu bị biến dạng (xem 

hình 2.8) [12]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H      8     ết quả p ả  c u    tr    c    tr    
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        C c bước tr    p ư    p  p p ản chuy n mô hình 3D d a trên 

B-Rep đ  n hình  

các bước của phương pháp tự động phản chuyển mô hình 3D dựa 

trên B-Rep điển hình. Phương pháp bao gồm tám bước. Nh ng bước chính 

là sự hình thành đỉnh giả định, sự hình thành cạnh giả định, tạo mặt, tạo khối 

giả định [14]. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H      9   C c bước tr    p ư    p  p p ả  c u             D d a tr    

B-Rep 

     ết  uậ  c ư      

Chương này đã được giới thiệu một số kỹ thuật tạo mô hình 3  như 

các kỹ thuật phản chuyển mô hình 3D từ bản vẽ kỹ thuật, phương pháp phản 

chuyển dựa tr n CS , các bước trong phương pháp phản chuyển mô hình 

3D dựa trên B-Rep điển hình, 

Các kỹ thuật nói tr n là các kỹ thuật trung có thể sủ dụng trong việc tạo 

mô hinh 3  từ hình chiếu 2  tr n các loại phần mềm chuy n dụng. 

Từ các kỹ thuật trung nói tr n được dựa vào các phần mềm chuy n 

dụng để tạo các đố tượng 3  từ đối tượng 2  như : Sketup, 3 s Max. 

 

CHƯ N      CHƯ N  TR NH TH C N HIỆ  

    P  t b  u b   t    

3D là một thành tựu tiên tiến nhất của công nghệ phần mềm và máy 

tính, mang lại nh ng hiệu ứng to lớn trong trình diễn các dự án kiến trúc và 

bất động sản. Từ nh ng phối cảnh đơn giản đến nh ng bộ phim phức tạp, 
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hiệu ứng 3  đã diễn tả thành công nh ng ý tưởng kiến trúc một cách sinh 

động và cụ thể nhất, mang lại nh ng cảm nhận ấn tượng về công trình khi 

g n với cuộc sống thực tế. Nhờ vào sự phát triển của phần mềm và tốc độ xử 

lý của máy tính, trong nh ng năm gần đây, bất cứ dự án nào cũng có thể sử 

dụng công nghệ tiên tiến này với mức giá phù hợp. 

Bằng cách sử dụng mô hình 3  kiến trúc, các kiến trúc sư, nhà đầu tư 

có thể tiết kiệm thời gian và tiền bạc, hạn chế việc chỉnh sửa bản vẽ thiết kế 

và thay đổi trong lúc xây. Nó cũng cho phép các kiến trúc sư hình dung tốt 

hơn vị trí địa lý xây dựng, về sự tương quan tới môi trường xung quanh của 

dự án. Quan trọng nhất là nó cung cấp cái nhìn tổng quan trong việc nghiên 

cứu và thực hiện xây dựng dự án. 

 iện nay b n nuớc Lào có nhiều vẫn đề mà n u như tr n còn tồn tại 

chua đuọc phát triển và sử dụng rộng rãi chỉ sủ dụng trong công trình to lớn 

của chính phủ và dự án của công ty nước ngoài đấu thầu xây dựng, nhưng 

chưa được sủ dụng trong dự án xây dựng do công ty cuả người Lào hoặc 

công ty nhỏ, vì tài nghi n và kiến thức còn chưa đủ khả năng, nh ng vẫn đề 

mà đề tài luận văn quan tâm là nghi n cứu một số kỹ thuật tạo mô hình 3d, 

khai thác và dánh giá kiệu quả để sủ dụng sao cho phù hợp với hiện trạng 

thực tế để đáp ủng nhu cầu trong việc thiết kế kiến trúc của một số công ty 

xây dựng tại Lào. 

    P    t c  v    a c ọ  c    c  

Trong đề tài đã được thực hiện có 2 công trình: 

• Tạo phối cảnh nội thất phòng khách 

• Tạo phối cảnh tòa nhà và môi trường xung quanh  

Các công cụ được sử dụng cho đề tài :  

Tạo mô hình 3  từ bản vẽ AutoCAD. Một tính năng quan trọng của 

3ds Max là khả năng cho phép làm việc với các bản vẽ và các mô hình đã 

tạo với AutoCAD, hoặc bản vẽ từ Autodesk Revit. 3ds Max cung cấp cho 

nh ng lợi thế của việc có thể để cải thiện âm thanh, hình vẽ chính xác bằng 

cách cho phép tạo ra thực tế thuyết trình thiết kế trực quan. 

• Phần mềm tạo và sửa ch a bàn vẽ 2  :  utoC   2015 

• Phần mềm dựng mô hình 3  : 3ds Max 2015 

        d             d  

      Tạ  p    cả    ộ  t ất p        c   

Phối cảnh nội thất phòng khách được thể hiện bằng công nghệ 3D cho 

kiến trúc là một quá trình sáng tạo kết hợp gi a nghệ thuật và công nghệ để 
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truyền đạt ý tưởng của các kiến trúc sư một cách cụ thể nhất. Từ đó, hình 

thành cơ sở để nhà thiết kế và chủ đầu tư dễ dàng hình dung và nghiên cứu 

phương án tối ưu nhất. 3D giúp mọi người có thể xem các ý tưởng thiết kế 

ban đầu được hình thành trong một môi trường 3D ảo nhưng sống động và 

thực tế mà không cần phải tốn chi phí và thời gian cho xây dựng. Không 

nh ng thế, hình ảnh diễn họa kiến trúc 3D và các mô hình có thể được sử 

dụng cho nghiên cứu tính toán thiết kế, hình dung thực tế và là công cụ 

không thể thiếu cho việc thuyết trình bán hàng. Nó tạo cơ hội cho chúng ta 

lựa chọn màu s c, thay đổi kiểu dáng, kết cấu và các yếu tố khác của dự 

án… 

Trong phần này dược sử dụng  utoC   và 3ds Max để tạo ra một 

chuyến thăm ảo đến một căn phòng trong một ngôi nhà . Trong các kỹ thuật 

được sử dụng để tạo ra một phim hoạt hình tực tại ảo từ một kế hoạch nhà 

2D. 

C c bước tạ          p    cả    ộ  t ất p        c   

 ưới đây là sơ đồ tiến trình minh hoạ tiến trình công việc mà đã thực 

hiện. Cũng có thể coi sơ đồ này như là một qui trình kỹ thuật để tạo ra mô 

hình 3  để tham khảo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H      1   S  đ  c c bước tạ          p    cả    ộ  t ất p        c  

Liên kết tập tin AutoCAD sang 3ds Max 

tạo ra các bức tường , trần và sàn… nhà trong 3   

Thiết lập một máy ảnh cho một hướng  

Tạo ánh sáng bên ngoài tự nhiên  

Sử dụng mental ray để tạo dựng hình ảnh như thật  

Chuẩn bị các cảnh cho phim hoạt hình  

 utoC   và 3ds Max 

3ds Max 

Mô hình 3  bằng Video  
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H          Tạ   ột p        c  từ  ột bả  v   ut C D 

3.3.2                ê   g             

Trong phần này dược sử dụng  utoC  , 3ds Max và V-Ray. Trong 

các kỹ thuật được sử dụng sẽ tạo ra một hình ảnh tực tại ảo cuả một tòa nhà 

từ một kế hoạch nhà 2D, để cung cấp cho các nhà thiết kế và các bên liên 

quan hình dung cái nhìn thực tế của dự án sẽ như thế nào trong tương lai.  

 C c bước tạ          p    cả   t a     

 ưới đây là sơ đồ tiến trình minh hoạ tiến trình công việc mà đã thực 

hiện. Cũng có thể coi sơ đồ này như là một qui trình kỹ thuật để tạo ra mô 

hình 3  để tham khảo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

H      2   S  đ  c c bước tạ          p    cả   cuả  ột t a     

Liên kết tập tin AutoCAD sang 3ds Max 

 

Xây dựng đối tượng tòa nhà 3  tr n 3 s max 

Thiết lập một máy ảnh cho một hướng  

Thêm các cảnh cho môi trường xung quan 

Sử dụng mental ray để tạo dựng hình ảnh như thật  

Tạo ánh sáng bên ngoài tự nhi n và bóng đèn 

 utoC   và 3ds Max 

3ds Max 

Mô hình 3  bằng hình ảnh  

3ds Max 
và 

V-ray 

Chuẩn bị các cảnh cho ảnh hoạt hình  
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Ở độ phân giải 1024 x 768, và có thể taọ ra hình ảnh to 2m x 3m thùi 

theo sử dụng,có thể mất 1 phút hoặc hơn để render từng khung hình, tùy 

thuộc vào tốc độ của máy tính, chủ dề này mô tả một số cách để kiểm tra 

công việc và xem trước kết quả cuối cùng sẽ được. 

 Kết quả : Phối cảnh toà nhà được thể hiện bằng mô hình 3D 

 
H      3 : P    cả   t       được t     ệ  b    mô hình 3D 

     ết  uậ  c ư       

Chương này được đưa ra các bước tạo mô hình phối cảnh nội thất và 

Phối cảnh toà nhà cũng như tạo đối tượng 3 , tạo ánh sáng, màu s c, môi 

trường xung quanh... và kết xuất. Kết qủa là được thể hiện phối cảnh bằng 

công nghệ 3D có cả hình tĩnh và video hoạt hình 

 

K T LUẬN 

Kết quả đạt được của luậ  vă    

Kỹ thật tạo mô hình 3D ngày càng phát triển và chiếm vai trò quan 

trọng trong việc nghiên cứu về kỹ thật tạo mô hình 3D một lĩnh vực quan 

trọng của ngành kỹ thuật tạo mô hình 3D. Việc nghiên cứu các giải pháp và 

thuật giải trong việc  kỹ thuật tạo mô hình 3 chiều trong công việc tiết kế 

kiến trúc tại Lào hiện tại, để hỗ trợ sự giao tiếp với nhau và phối hợp chính 

xác trong công việc, cung cấp cái nhìn tổng quan trong việc nghiên cứu và 

thực hiện xây dựng dự án, từ đó có thể xây dựng một lý thuyết và ứng dụng 

phục vụ trong công tác được tốt hơn là thật cần thiết. Tại Lào, nghi n cứu 

trong lĩnh vực phần mềm và xử lý hình ảnh 3D còn khá mới mẻ. Đây là lĩnh 

vực khá quan trọng của ngành kỹ thuật tạo mô hình 3  nhưng cũng chỉ có 

một vài nghiên cứu nhỏ. Cùng với xu thế đó và dựa  trên nhu cầu thực tế, 

luận văn này mong muốn nêu ra nh ng lý thuyết cũng như các kỹ thuật tạo 

mô hình 3D. Dựa trên nh ng đề xuất đã có trong lĩnh  vực nghiên cứu về kỹ 
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thuật tạo mô hình 3D, luận văn đã tổng hợp, phân tích nh ng nét chính về 

các kỹ thuật tạo mô hình 3D cùng với ưu điểm, nhược điểm và cải tiến. 

Sau quá trình tìm hiểu, nghi n cứu và ứng dụng, em đã thu được một 

số kết quả chính như sau: 

- Trình bày khái quát về kỹ thuật tạo mô hình 3  và ứng dụng trong 

thiết kế Kiến trúc 

-  ệ thống hoá một số vấn đề kỹ thuật tạo mô hình 3D. 

- Thử nghiệm kỹ thuật tạo mô hình 3  trong thiết kế kiến trúc như : Taọ 

phối cảnh nội thất trong nhà, tọa mô hình 3  cuả tòa nhà và được thể 

hiện bằng công nghệ 3D để cung cấp cái nhìn tổng quan trong việc 

nghiên cứu và thực hiện xây dựng dự án. 

Qua đó em đã có cái nhìn tổng quan hơn về thế giới 3  và xu hướng 

phát triển của các công nghệ 3  hỗ trợ nền tảng mô hình 3 . Trong quá 

trình nghi n cứu về kỹ thuật tạo mô hình 3 , em cũng đã tìm hiểu được 

cách sử dụng của một số phần mềm thiết kế 3  như 3 s Max, SketchUp, 

 utoC  ,V-ray để hỗ trợ việc tạo ra các mô hình 3 . Tuy đã cố g ng hết 

mình nhưng do thời gian hạn hẹp và kiến thức chuy n môn của bản thân vẫn 

còn hạn chế n n luận văn của em vẫn còn một số thiếu sót như sau: 

- Nh ng tìm hiểu và nghi n cứu của em về ngôn ng  kỹ thuật tạo mô 

hình 3  chỉ dùng lại ở mức độ cơ bản, về kỹ thuật tạo mô hình 3  còn 

rất nhiều vấn đề nâng cao khác có tính ứng dụng cao hơn rất nhiều. 

- Cùng lúc đó em cũng phải tìm hiểu cách xây dựng nhưng mô hình 3  

từ các phần mềm vẽ 3  như 3 s Max, SketchUp n n việc sử dụng các 

phần mềm tr n cũng chưa thực sự thành thạo vào chưa tạo được nh ng 

đối tượng có mức độ s c nét cao. 

Hướ   p  t tr    tr    tư     a  của  uậ  vă   

 m rất mong muốn hoàn thành nh ng vấn đề sau: 

- Phải nâng cao hơn n a kỹ năng phân tích kỹ thuật tạo mô hình 3D, 

đảm bảo tính thẩm mỹ và chuyên nghiệp của một chương trình đồ hoạ 

vi tính.  

- Tiến tới có thể tạo và kết xuất ra nh ng chương trình lớn hơn đáp ứng 

được yêu cầu tích hợp vào các hệ mô phỏng kỹ thuật tạo mô hình 3D. 

- Phát triển ứng dụng theo các ngôn ng  lập trình và công cụ chuy n 
dụng như : C  , Open  L... 

-  ổ sung nghi n cứu về kỹ thuật đánh bóng phong, tạo bóng và chiếu 

sáng để tăng chất lượng trong đồ họa 3  và hướng đến một mục tiêu 
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duy nhất đó là sao cho các nhân vật, các đối tượng, các mô hình được 

tạo ra trong máy tính giống thật nhất.  

- Có thể sử dụng mộ số đối tượng 3  trong đề tài nghi n cứu này để xây 
dựng phim họt hình 3D, Game, 3D thực tại ảo như : Phim hoạt hình 3  

nói về việc giao thông tại Lào. 
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