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	TÓM TẮT:

	
	
	Bối cảnh: Thực tế ảo là môi trường mô phỏng thế giới thực và được giả lập bởi con người và trong môi trường đó mọi hình ảnh, cơ chế hoạt động đều tác động trực tiếp tới giác quan của con người, cho phép thực hiện các thao tác như tiến, lùi, quay trái, phải để có được những góc nhìn chân thật nhất, đem lại trải nghiệm thực tế ảo ấn tượng.
Kết quả: Ứng dụng công nghệ VR mang lại cho sinh viên cách tiếp cận thực tế, dễ hiểu, phong phú và hấp dẫn hơn nhiều so với việc cung cấp thông qua sách, trang web hoặc thậm chí video. Các tiết học trở nên sinh động và cụ thể hơn, người học sẽ được tương tác và tiếp cận với môi trường ảo để khám phá sâu rộng, hiểu rõ hơn về chúng, điều này giúp người học vừa cảm thấy thú vị vừa dễ hiểu bài và ghi nhớ sâu hơn.
Bàn luận: Việc triển khai phòng thí nghiệm ảo có một số lợi thế so với việc lắp đặt phòng thí nghiệm thực, bởi sẽ có những hạn chế về thiết bị thật để thực hành. Ngoài ra, Phòng thí nghiệm ảo sẽ không có những rủi ro ngoài ý muốn do thiết bị thật mang lại như thực hành thực tế. 
ABSTRACT:
Context: Virtual reality is an environment that simulates the real world and is stimulated by humans, and in that environment, all images and operating mechanisms have a direct impact on human senses, allowing them to perform manipulations. such as forward, backward, left and right rotation to get the most realistic viewing angles, providing an impressive virtual reality experience.
Result: The application of VR technology gives students a much more realistic, understandable, rich, and engaging approach than is offered through books, websites, or even videos. The lessons become more vivid and specific, learners will be able to interact and approach the virtual environment to explore deeply and better understand them, which helps learners feel both interesting and easy to understand. post and memorize more deeply.
Discussion: Implementing a virtual lab has some advantages over a real lab installation, as there will be limitations on the actual equipment for practice. In addition, Virtual Lab will not have the unintended risks brought by real equipment like real practice.

	
	
	

	
	
	






1. Mở đầu
Đào tạo sử dụng công nghệ thực tế ảo ( Virtual Reality-VR)  thường được biết đến là quá trình học tập trong môi trường giả lập hoặc nhân tạo. Công nghệ này được ứng dụng nhằm nâng cao chất lượng giáo dục, đào tạo vì những ưu điểm của nó, nhất là trong các lĩnh vực y tế, kỹ thuật, quân sự, văn hóa, du lịch, nghiên cứu khoa học, vũ trụ và không gian…  
Trên thực tế, việc cung cấp cho sinh viên môi trường học tập thông qua thực hành là cần thiết để phát triển đầy đủ các kỹ năng thực tế, đây là một thách thức lớn đối với hệ thống giáo dục, đặc biệt là đối với các chương trình yêu cầu sử dụng phòng thí nghiệm.
Như một xu thế tất yếu trong bối cảnh công nghệ phát triển mạnh mẽ, các nhà giáo dục đang bắt đầu dựa vào mô phỏng VR để phát triển trải nghiệm học tập. Ứng dụng công nghệ VR trong giảng dạy nói chung và ngành kỹ thuật nói riêng cung cấp cho người học một nền tảng học tập mới và hiệu quả hơn so với các phương pháp dạy học truyền thống.
Thực tế ảo là một môi trường do máy tính tạo ra cho phép người dùng nhập vai trong thế giới ảo thông qua các ứng dụng mô phỏng đồ họa đa phương tiện [1]. Mục đích của việc này là tạo ra một thế giới ảo sống động và tương đồng với thế giới thực, đồng thời người dùng cảm thấy như một phần của môi trường đó [2]. Do đó, những khía cạnh này có thể được thực hiện thông qua các thiết bị quang học, thiết bị điện tử và mô phỏng máy tính để tạo ra sản phẩm trực quan với mô phỏng tay để nhận ra các nhiệm vụ khác nhau bên trong môi trường ảo như nhặt, đặt, thay đổi và sắp xếp thứ tự các đối tượng có tính đến vị trí và chuyển động của bàn tay [3].
Thế giới ảo có thể được tạo ra thông qua việc triển khai phần mềm; tuy nhiên, sự phát triển của các mô hình con người kỹ thuật số đòi hỏi phần cứng có khả năng hoạt động như một giao diện giữa hệ thống máy tính và người dùng. Các thiết bị quang học như camera tầm nhìn sâu (Leap Motion Controller™, Leap Motion Inc., San Francisco, CA, Hoa Kỳ, Kinect™, Microsoft, WA, Hoa Kỳ, Oculus Rift™, Oculus VR LLC, San Francisco, CA, Hoa Kỳ), camera hồng ngoại, cảm biến áp suất, cảm biến chuyển động, cần điều khiển và gia tốc kế, bổ sung cho nhận thức về môi trường mô phỏng. Thực tế ảo ứng dụng đã phát triển, làm cho công nghệ này trở thành một công cụ hữu ích để đáp ứng nhu cầu hiện tại trong một số lĩnh vực kiến thức như giáo dục [4–7], công nghiệp [2,8], âm nhạc [9], y học [10,11], kiến trúc [12] và Phòng thí nghiệm ảo [13,14 ], nơi có thể tái tạo các điều kiện của một môi trường thực tế với các kích thích trực quan, xúc giác và kiểm toán [15,16].
Các lĩnh vực ứng dụng thực tế ảo là khác nhau và ở một mức độ nhất định là do sự xuất hiện của Công nghiệp 4.0, nhưng cách tiếp cận chính của các công nghệ này dựa trên việc học tập và đào tạo theo mô-đun. Đối với đào tạo ngành công nghệ ôtô thì các ứng dụng thực tế ảo nhập vai, một số ví dụ bao gồm: phần mềm mô phỏng lái xe (hình 1), thiết kế ô tô và  động lực học ô tô ảo. 
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Hình 1. Ứng dụng thực tế ảo trong công nghiệp ô tô
Ứng dụng thực tế ảo cho phép tương tác và thao tác các đối tượng thông qua điều khiển tay là chủ yếu, cho phép người dùng tham gia vào quá trình thực tập tháo ráp động cơ cơ bản  bằng Phần mềm Unity3D (Unity Software Inc., San Francisco, CA, Hoa Kỳ). Ứng dụng này, kết hợp với một thiết bị có camera, cho phép người dùng hình dung được mô hình 3D của các bộ phận chính của động cơ bốn thì (hình 2)
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Hình 2. Sơ đồ hoạt động của ứng dụng VR.
Vì lý do đó, Phòng thí nghiệm ảo có thể được coi là một công cụ giáo dục hiệu quả về chi phí, cho phép thực hành lặp đi lặp lại ở dạng dễ dàng hơn. Điều đó dẫn đến việc học sinh có thể tự học và có khả năng vượt qua những thách thức trong cuộc sống thực để phát triển các kỹ năng kỹ thuật, vì vậy phòng thí nghiệm ảo trở nên thú vị và thu hút sự chú ý, tham gia của nhiều sinh viên hơn.
2. Ứng dụng thực tế ảo trong giáo dục và đào tạo trong ngành công nghiệp ô tô
2.1. Tổng quan về thực tế ảo và ngành công nghiệp ô tô
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Hình 3. Phân phối các tài liệu đã xuất bản theo thời gian về việc sử dụng Thực tế ảo trong giáo dục và đào tạo trong ngành công nghiệp ô tô.
Theo đồ thị trên việc xuất bản các tài liệu từ khoảng năm 1991 đến năm 2012 thể hiện rất ít, trong đó có sự  tăng nhẹ từ năm 2003 đến 2005. Giai đoạn, từ năm 2013–2014 các tài liệu liên quan đến trình mô phỏng 3D để đào tạo trong môi trường ảo ví dụ: mô phỏng lái xe ô tô, làm việc trên các dây chuyền lắp ráp trong ngành công nghiệp ô tô và hàng không và đào tạo cho các phi hành gia. Đỉnh cao của các ấn phẩm vào năm 2019 với 38 tài liệu. 
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Hình 4. Phân phối số lượng ấn phẩm tài liệu về việc sử dụng Thực tế ảo trong giáo dục và đào tạo của ngành công nghiệp ô tô.
Theo thống kê, quốc gia có số lượng ấn phẩm cao nhất là Hoa Kỳ với tổng số 29, tiếp theo là Đức với tổng số 19 và ở vị trí thứ ba là Vương quốc Anh với 16 tài liệu. Điều quan trọng cần lưu ý là các quốc gia này có một ngành công nghiệp ô tô rất phát triển, vì vậy việc tìm kiếm các kỹ thuật mới cho giáo dục hoặc đào tạo trong lĩnh vực này không còn xa lạ [Hình 4].




2.2. Một số module ứng dụng thực tế ảo trong đào tạo 
2.2.1. Đào tạo lắp ráp xe
Đào tạo truyền thống cung cấp một cơ sở lý thuyết vững chắc nhưng không cho phép nhân viên dây chuyền lắp ráp thành thạo các thao tác thủ công của họ. Do đó, nhiều công ty ô tô, bao gồm cả Volkswagen và BM đã sử dụng thực tế ảo để đào tạo công nhân trong dây chuyền lắp ráp ô tô của họ. Với sự trợ giúp của thực tế ảo, các nhà sản xuất ô tô tạo ra một môi trường học tập được kiểm soát, an toàn và tăng hiệu quả đào tạo. Các ứng dụng thực tế ảo huấn luyện công nhân dây chuyền lắp ráp, do đó đào tạo VR giúp giảm chấn thương nghề nghiệp. Ví dụ, Ford đã giảm chấn thương đến 70%, phân tích dữ liệu đào tạo VR và thực hiện các cải tiến phù hợp trong quá trình lắp ráp.
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Hình 5. Ứng dụng thực tế ảo huấn luyện công nhân dây chuyền lắp ráp
2.2.2. Đào tạo cho nhân viên hậu cần
Quy trình hậu cần cho các nhà sản xuất xe hơi ngày càng phức tạp hơn vì sự đa dạng của các mẫu xe và sự ra đời của các hệ thống cung ứng toàn cầu. Tuy nhiên, nhiều quy trình trong lĩnh vực hậu cần không được tự động hóa. Còn các doanh nghiệp bị lỗ do lỗi của nhân viên logistics. Do đó, Audi đã thiết kế một hệ thống đào tạo VR để tăng sự tập trung và động lực cho các nhân viên hậu cần. Khóa đào tạo Audi VR đã thành công vượt qua bài kiểm tra và đã được sử dụng tích cực để tối ưu hóa quy trình đóng gói tại tất cả các nhà máy Audi. Các học viên thấy mình trong một môi trường ảo mô phỏng Trung tâm Logistic thực. Chương trình đưa ra gợi ý về những đối tượng nào cần tương tác và cách thực hiện. Các học viên tương tác với đồ vật bằng bộ điều khiển trên tay. Đào tạo VR được xây dựng theo cách của trò chơi từng bước với mức độ phức tạp liên tục. Sau khi vượt qua mỗi cấp độ, học viên nhận được phản hồi. Người tập có thể lặp lại các cấp độ cho đến khi hành động của họ trở nên tự tin. Với sự trợ giúp của đào tạo VR, Audi đã giảm nhu cầu về không gian và thiết bị vật chất cho việc đào tạo nhân viên hậu cần. Đồng thời,  tăng sự quan tâm của nhân viên trong công việc của họ và thực hiện các tiêu chuẩn chất lượng yêu cầu.
2.2.3. Đào tạo nhân viên kinh doanh
Thực tế ảo không chỉ phù hợp để dạy các kỹ năng về kỹ thuật mà còn để phát triển các kỹ năng mềm. Bằng cách mô phỏng các kịch bản tương tác trong ứng dụng thực tế ảo, nhân viên của các công ty ô tô học cách đáp ứng nhu cầu của khách hàng để tăng doanh số bán hàng. Năm 2017, Audi đã triển khai chương trình đào tạo thực tế ảo cho các đại lý (Hình 6). Chương trình bao gồm một số mô-đun giáo dục đào tạo các đại lý về cách bán hàng tốt hơn bằng cách sử dụng các kỹ thuật bán hàng hiện đại, cách cung cấp dịch vụ khách hàng tốt nhất có thể và cách quản lý phản hồi của khách hàng. Trong thiết bị đầu cuối thực tế ảo, học viên giao tiếp với các nhân vật thực tế: khách hàng, đồng nghiệp, người giám sát. Trong cuộc trò chuyện, học viên có thể quan sát thang đo tâm trạng của khách hàng. Mức độ hài lòng của khách hàng quyết định sự thành công trong tương tác. Học viên thu thập điểm để giao tiếp thành công. Điểm của mỗi học viên được đưa vào bảng tổng hợp. Do đó, các nhân viên có thể so sánh kết quả của họ với các đại lý Audi khác trên khắp nước Đức. 
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Hình 6. Đào tạo nhân viên kinh doanh ứng dụng thực tế ảo tại Hãng xe AUDI
2.3. Ưu điểm của ứng dụng VR cho các cơ sở đào tạo:
Sinh viên trong ứng dụng VR bị cô lập với thế giới thực và do đó tập trung hơn vào tài liệu học tập. VR giảm thời gian đào tạo và cải thiện khả năng duy trì.
Đào tạo thực tế ảo là lý tưởng để làm chủ các thao tác thực hành của sinh viên. Trong ứng dụng VR, sinh viên có thể thực hành các kỹ năng nhiều lần nếu cần. Vì vậy, các hành động sẽ ghi nhớ trong trí nhớ mà không cần sử dụng bất kỳ thiết bị và vật liệu vận hành nào.
Đào tạo VR kết hợp các tương tác hình ảnh, âm thanh, lời nói và thể chất. Vì vậy, nó phù hợp với các phong cách học tập khác nhau.
Với sự trợ giúp của thực tế ảo, bạn có thể mô phỏng các tình huống khác nhau trong một môi trường không có rủi ro. Ví dụ, trong thực tế ảo, sinh viên có thể thực hiện các hành động trong các tình huống bất thường.
Bạn có thể sử dụng chương trình đào tạo VR tiêu chuẩn trong tất cả các cơ sở đào tạo, bất kể vị trí của họ.
Đào tạo VR làm tăng sự tương tác của sinh viên. Sinh viên được đào tạo thực tế ảo vì quá trình học tập giống như trò chơi. Nó cũng hình thành sự đam mê học tập nghiên cứu của các bạn sinh viên.
Trong các ứng dụng đào tạo VR, thật dễ dàng ước tính hiệu suất của sinh viên, theo dõi các điểm nghẽn và tiết lộ thông tin chi tiết để cải thiện quy trình vận hành của cơ sở đào tạo. 
3. Kết luận 
Ứng dụng công nghệ VR mang lại cho học sinh, sinh viên cách tiếp cận thực tế, dễ hiểu, phong phú và hấp dẫn hơn nhiều so với việc cung cấp thông qua sách, trang web hoặc thậm chí video. Các tiết học trở nên sinh động và cụ thể hơn, người học sẽ được tương tác và tiếp cận với môi trường ảo để khám phá sâu rộng, hiểu rõ hơn về chúng, điều này giúp người học vừa cảm thấy thú vị vừa dễ hiểu bài và ghi nhớ sâu hơn.
Sự tiến bộ trong việc phát triển các công nghệ mới có tiềm năng to lớn trong lĩnh vực giáo dục và mối liên hệ của nó với Công nghiệp 4.0. Giáo dục phải dần dần thích nghi với các điều kiện sức khỏe mà chúng ta đang trải qua do đại dịch do COVID-19 gây ra để cải thiện và tạo điều kiện thuận lợi cho việc học tập của sinh viên và đảm bảo sự thích nghi của các em với môi trường làm việc. Việc phát triển và triển khai công nghệ VR trong quá trình đào tạo học thuật cho sinh viên kỹ thuật ô tô sẽ cho phép họ được hướng tới những gì họ sẽ tìm thấy trong chuyên môn của mình ở cấp độ thử nghiệm, trong đó thực tế ảo đóng một vai trò rất quan trọng trong thiết kế, ô tô tự hành, đào tạo và lái xe.
Có thể thấy ứng dụng thực tế ảo trong ngành giáo dục đã đem đến nhiều phương thức đào tạo hoàn toàn mới mẻ, trực quan, sinh động giúp việc học cũng trở nên thú vị hơn nhiều, đồng thời cũng tiết kiệm chi phí và nâng cao chất lượng học tập của học sinh và sinh viên.
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