
PHƯƠNG TRÌNH ĐƯỜNG THẲNG TRONG 
KHÔNG GIAN 

1. Khái niệm 

Trong không gian ba chiều, một đường thẳng được xác định bằng phương trình vector hoặc 
phương trình tham số. Dưới đây là cách biểu diễn chúng: 

Phương trình Vector 

Một đường thẳng trong không gian ba chiều có thể được biểu diễn bằng một điểm trên 
đường và một vector hướng của đường. 

Cho điểm 𝑃 (𝑥 , 𝑦 , 𝑧 ) trên đường thẳng và vector hướng 𝑣⃗ = (𝑎, 𝑏, 𝑐), phương trình 
vector của đường thẳng là: 

𝑟⃗ = 𝑟 + 𝑡𝑣 ⃗

Trong đó 𝑟 = (𝑥 , 𝑦 , 𝑧 ) là vị trí của điểm trên đường, và tt là một tham số. 

Phương trình tham số 

Một đường thẳng trong không gian ba chiều cũng có thể được biểu diễn bằng cách sử dụng 
phương trình tham số: 

⎩
⎨

⎧𝑥 = 𝑥 + 𝑎𝑡

𝑦 = 𝑦 + 𝑏𝑡
𝑧 = 𝑧 + 𝑐𝑡

 

Trong đó 𝑥 , 𝑦 , 𝑧  là các tọa độ của một điểm trên đường, và 𝑎, 𝑏, 𝑐 là các hệ số tương ứng 
của vector hướng 𝑣⃗ = (𝑎, 𝑏, 𝑐). 

Ở cả hai trường hợp, 𝑡 là một tham số tự do, và khi thay đổi giá trị của 𝑡, chúng ta 
sẽ di chuyển dọc theo đường thẳng. 



 

Minh họa đường thẳng trong không gian 

Ví dụ: Đường thẳng qua điểm (1, 2, 3) và có vector hướng (2, −1, 3) có thể được biểu 
diễn bằng phương trình vector: 

𝑟⃗ = (1, 2, 3) + 𝑡(2,−1, 3) 

hoặc bằng phương trình tham số: 

𝑥 = 1 + 2𝑡
𝑦 = 2 − 𝑡
𝑧 = 3 + 3𝑡

 

Đây là cách biểu diễn cơ bản của một đường thẳng trong không gian ba chiều. 

2. Một số tính chất 

Dưới đây là một số tính chất của đường thẳng trong không gian ba chiều: 

Song song và cắt nhau: 

 Hai đường thẳng có cùng vector hướng là song song nếu và chỉ nếu chúng không cắt 
nhau. Nếu chúng cắt nhau, vector hướng của chúng không thể giống nhau. 

 Hai đường thẳng có khác vector hướng thì chắc chắn sẽ cắt nhau. 

Góc giữa hai đường thẳng: 

 Góc giữa hai đường thẳng là góc giữa hai vector hướng của chúng. 
 Nếu góc giữa hai vector hướng là 𝜃, thì góc giữa hai đường thẳng là 𝜃 hoặc 180° − 𝜃 

(nếu hai vector hướng đối ngược nhau). 

Điểm chung với mặt phẳng: 



 Một đường thẳng có thể cắt hoặc song song với một mặt phẳng. 
 Đường thẳng cắt mặt phẳng tại một điểm nếu vector hướng của đường thẳng không 

nằm trong mặt phẳng đó. 
 Đường thẳng song song với mặt phẳng nếu và chỉ nếu vector hướng của đường thẳng 

nằm trong mặt phẳng đó. 

Khoảng cách từ một điểm đến đường thẳng:  

Khoảng cách từ một điểm đến một đường thẳng là khoảng cách ngắn nhất từ điểm đó tới 
đường thẳng. Để tính khoảng cách này, bạn có thể sử dụng công thức vector hoặc công thức 
Euclid. 

Vuông góc với mặt phẳng: 

Đường thẳng có vector hướng vuông góc với mặt phẳng nếu và chỉ nếu vector hướng của 
nó cùng vuông góc với vector pháp tuyến của mặt phẳng đó. 

Phép quay và dịch chuyển: 

Đường thẳng có thể được quay hoặc dịch chuyển trong không gian bằng cách thay đổi vị 
trí của điểm trên đường và/hoặc thay đổi vector hướng của đường. 

Các tính chất này giúp chúng ta hiểu được các đặc điểm và mối quan hệ giữa đường 
thẳng và các yếu tố khác trong không gian ba chiều. 

3. Một số ứng dụng 

Đường thẳng trong không gian ba chiều có nhiều ứng dụng quan trọng trong nhiều lĩnh vực 
khác nhau, từ hình học đến vật lý và kỹ thuật. Dưới đây là một số ứng dụng phổ biến của 
đường thẳng: 

Hình học không gian: 

Trong hình học không gian, đường thẳng được sử dụng để xác định các tương tác không 
gian giữa các vật thể. Ví dụ, trong việc xác định góc giữa các đoạn thẳng hoặc tính khoảng 
cách giữa các đối tượng trong không gian ba chiều. 

Điều khiển robot và máy móc tự động: 

Trong robot hình học, đường thẳng được sử dụng để xác định các quỹ đạo di chuyển của 
robot. Các thuật toán điều khiển và lập kế hoạch đường đi thường sử dụng đường thẳng để 
di chuyển từ vị trí này sang vị trí khác một cách hiệu quả. 

Vật lý và kỹ thuật cơ học: 



 Trong cơ học cổ điển và cơ học lượng tử, đường thẳng được sử dụng để mô hình hoá 
quỹ đạo và vận tốc của các vật thể di chuyển trong không gian ba chiều. 

 Trong kỹ thuật cơ khí, đường thẳng được sử dụng để xác định các đường cắt và góc 
giữa các cấu trúc và bề mặt. 

Trực quan hóa dữ liệu và đồ họa máy tính: 

Trong trực quan hóa dữ liệu và đồ họa máy tính, đường thẳng được sử dụng để vẽ các đoạn 
thẳng, đường cong, và các hình học phức tạp khác. Điều này có thể áp dụng trong việc tạo 
ra các biểu đồ, mô phỏng, hoặc trò chơi máy tính. 

Tính toán đồ họa và lập trình máy tính: 

Trong lập trình đồ họa và lập trình game, đường thẳng thường được sử dụng để xác định 
các đường di chuyển, đường raycasting, hoặc các đường phân chia không gian để xác định 
va chạm hoặc phát hiện va chạm. 

Xử lý hình ảnh và thị giác máy tính: 

Trong xử lý hình ảnh và thị giác máy tính, đường thẳng thường được sử dụng để xác định 
biên của các vật thể, phát hiện đối tượng, hoặc xác định vị trí và hướng di chuyển của các 
vật thể trong không gian ba chiều. 

Các ứng dụng này chỉ là một phần nhỏ của cách đường thẳng được sử dụng rộng rãi 
trong nhiều lĩnh vực khác nhau. Điều này thể hiện tầm quan trọng và đa dạng của đối 
tượng này trong thực tế. 

Tham khảo thêm các bài viết về toán học ở: Trường THPT Sài Gòn 


