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I. THÔNG TIN VỀ SÁNG KIẾN VÀ TÁC GIẢ SÁNG KIẾN
1. Tên sáng kiến đề nghị công nhận: Ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường AR trong việc giảng dạy và học tập Hộp bước tiến Máy tiện vạn năng 16b16kn
2. Lĩnh vực sáng kiến: 
3. Thời gian áp dụng/áp dụng thử sáng kiến: .......................................................
4. Tác giả (đồng tác giả) sáng kiến gồm:
	STT
	Họ tên
	Năm sinh
	Chức vụ, Phòng ban, Đơn vị công tác
	Tỉ lệ đóng góp
	Nội dung đóng góp cụ thể [footnoteRef:1] [1:  Chỉ khai mục này khi tác giả tham gia thực hiện sáng kiến vượt quá số lượng theo quy định] 
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Thông tin liên lạc của tác giả sáng kiến (hoặc đại diện nhóm tác giả sáng kiến):
- Điện thoại liên hệ: 0372 96 36 26
- Email: nguyenkhachuy@lttc.edu.vn 
5. Những người tham gia áp dụng/áp dụng thử sáng kiến lần đầu (nếu có):
	STT
	Họ tên
	Phòng ban, Đơn vị công tác
	Chức vụ
	Nội dung công việc hỗ trợ
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6. Tài liệu (chứng cứ) kèm theo:
Liệt kê tài liệu minh chứng về: Giải pháp đã được áp dụng/áp dụng thử; Hiệu quả của việc áp dụng (Ghi rõ số công văn, hợp đồng, văn bản triển khai/phối hợp, báo cáo...)
- Văn bản triển khai, phối hợp:………………………………………………… 
- Hợp đồng chuyển giao:………………………………………………………. 
- Hình ảnh: ……………………………………………………………………. 
- Báo cáo: ……………………………………………………………………... 
- Văn bản xác nhận: …………………………………………………………… 
- Các tài liệu khác: ..............................................................................................
II. MÔ TẢ SÁNG KIẾN
1. Thực trạng trước khi thực hiện sáng kiến:
1.1. Công nghệ thực tế tăng cường
Công nghệ thực tế ảo tăng cường (Augmented Reality - AR) là là công nghệ cho phép chèn các yếu tố ảo (hình ảnh, âm thanh, thông tin, mô hình 3D, ...) vào thế giới thực trong thời gian thực, qua thiết bị như máy tính, điện thoại thông minh, máy tính bảng, kính AR hoặc thiết bị đeo. 
Năm 1990, Thomas Caudell, một nhân viên Nghiên cứu Dịch vụ Máy tính của Boeing, đã đặt ra thuật ngữ thực tế ảo tăng cường để mô tả cách thức hoạt động của các màn hình gắn trên đầu mà các thợ điện thường phải sử dụng khi lắp ráp các dây nối phức tạp. 
Một trong những ứng dụng thương mại đầu tiên của công nghệ thực tế tăng cường là mũi tên màu vàng bắt đầu xuất hiện trong các trận bóng đá trên truyền hình vào khoảng năm 1998. Cho tới ngày nay công nghệ thực tế ảo tăng cường được ứng dụng đa dạng trong Google Glass và nhiều ngành, lĩnh vực đa dạng.  
Cho tới ngày nay, khái niệm thực tế ảo tăng cường (Augmented Reality – AR) phụ trách nhiệm vụ tích hợp thông tin kỹ thuật số với môi trường vật lý, cung cấp góc nhìn trực tiếp, gián tiếp về môi trường vật lý thực tế. Trong đó, các đối tượng ảo được đặt lên trong không gian thực để giúp người dùng có cái nhìn trực quan về chúng ngay trong thực tại. 
Theo số liệu từ Statistic, thị trường công nghệ thực tế ảo nói chung ước tính đạt 30,7 tỷ USD năm 2021 và sẽ tăng lên 300 tỷ USD vào năm 2024. 
[image: công nghệ ar trong dạy học]Hình 1.1: Ngày nay thực tế ảo tăng cường được ứng dụng nhiều trong giáo dục
Các trường học và trường đại học trên toàn thế giới đã phải chuyển sang chế độ học tập trực tuyến (online) trong đợt bùng phát đại dịch virus corona (COVID-19). Trước đó, công nghệ giáo dục đã có sự phát triển cao. Năm 2019, các khoản đầu tư vào công nghệ giáo dục toàn cầu đạt 18,66 tỷ đô la Mỹ.
Học trực tuyến mang lại hiệu quả rõ rệt theo một số cách. Nghiên cứu nói rằng sinh viên ghi nhớ nhiều hơn 25-60% tài liệu khi học trực tuyến so với chỉ 8-10% khi học trực tiếp tại lớp học.
Hiệu quả của e-learning (học tập trực tuyến) khác nhau giữa các nhóm tuổi. Ở độ tuổi quá nhỏ, trẻ em rất dễ bị phân tâm. Để giúp trẻ nhỏ thật sự nhập tâm vào môn học, cần có những giải pháp hấp dẫn. Ví dụ, với toán học, các mô hình 3D có hình dạng khác nhau giúp việc giải thích cách tính diện tích và chu vi hiệu quả hơn nhiều so với những gì trẻ học trong lớp học trực tuyến - hạn chế tương tác.
Trải nghiệm học tập với công nghệ thực tế tăng cường không chỉ giúp người học dễ dàng tiếp thu kiến thức mà còn giúp họ có động lực nhờ biến trải nghiệm học tập trở nên thú vị hơn.
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Hình 1.2: Thực tế tăng cường biến các môn học trở nên thú vị hơn bao giờ hết
1.2. Ứng dụng thực tế tăng cường trong giáo dục
Phương pháp giảng dạy ngày càng được số hóa. Ngành công nghệ giáo dục dự kiến ​​sẽ đạt 680,1 tỷ USD vào năm 2027 - tăng trưởng với tốc độ hàng năm là 17,9%. Và AR, xu hướng công nghệ quan trọng trong giáo dục hiện nay, đang dẫn đầu. Từ việc giúp học sinh, sinh viên dễ dàng tiếp thu thông tin đến dạy các em kỹ năng tương tác, các trường học thực tế ảo đang thay đổi lớp học truyền thống.
Để đạt được điều này và tăng thêm giá trị cho trải nghiệm giáo dục, trường học AR đang thay đổi, xây dựng và phát triển chương trình học mới, cũng như đưa vào sử dụng các công cụ thông minh như sách bài tập hỗ trợ AR, bản đồ ảo, sách tô màu 3D, ...
Trước tiên hãy khám phá các thiết bị chính dành cho AR.
· AR trên thiết bị di động (Bao gồm cả điện thoại thông minh và máy tính bảng): Các thiết bị di động thông minh ngày nay được trang bị ống kính máy ảnh chất lượng cao và kết nối internet mang đến trải nghiệm tốt với thực tế tăng cường.
· Thiết bị gắn trên đầu: Đây là một loại màn hình nhỏ đeo trên đầu. Nó có một màn hình quang học nhỏ ở phía trước mặt hoặc mỗi mắt nhằm cung cấp trải nghiệm nhập vai. Ví dụ: Microsoft HoloLens.
· Kính thông minh: Chúng là thiết bị đeo nhẹ và tiêu thụ ít năng lượng có tác dụng tương tự thiết bị gắn trên đầu. Google Glass là một ví dụ.
Với sự trợ giúp của máy ảnh hoặc thiết bị gắn trên đầu, giải pháp AR sẽ ghi lại một phần môi trường thật. Nó quét hình ảnh thực tế để xác định điểm cần phủ thông tin bổ sung. Khi giải pháp AR xác định một điểm, nó sẽ yêu cầu nội dung được xác định trước để phủ lên. Sau đó, giải pháp tạo thành một hình ảnh hoàn chỉnh bao gồm môi trường trong thế giới thực và dữ liệu AR.
Để hoạt động trơn tru, mọi giải pháp thực tế tăng cường đều yêu cầu tối thiểu các thành phần sau:
· Máy ảnh: Máy ảnh cảm biến chiều sâu để ghi lại thông tin hình ảnh đối tượng hoặc địa điểm thực tế hiện có.
· Công cụ đăng ký: Bao gồm cảm biến chuyển động và gia tốc kế cho phép máy tính xác định vị trí của thông tin cảm giác.
· Thị giác máy tính: AR yêu cầu các thuật toán học máy (ML - Machine learning) để lấy một hình ảnh từ thế giới bên ngoài và diễn giải nó. Thuật toán ML, bằng cách thêm nét sáng tạo vào thông tin sẵn có sẽ mang lại trải nghiệm AR phong phú cho người dùng.
· Thiết bị xuất: Thiết bị hiển thị nơi người dùng có thể xem kết quả.
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Hình 1.3: Kính thực tế tăng cường giúp trải nghiệm học tập chân thực hơn 
AR trong giáo dục mang đến cho học sinh cơ hội nâng cao hiểu biết về các môn học khác nhau. Sự tương tác mà các giải pháp AR mang lại được chứng minh là làm tăng khả năng ghi nhớ những gì đã học. Hãy cùng tìm hiểu những lý do chính tại sao ứng dụng thực tế tăng cường trong giáo dục lại có lợi.
Một học sinh tập trung chú ý vào tài liệu học tập có khả năng học nhanh hơn. Công nghệ AR, bằng cách làm cho việc học trở nên hấp dẫn, giúp tăng cường sự tập trung và do đó cho phép học nhanh hơn.
Ứng dụng AR có tính năng hiển thị thông tin khi người dùng hướng camera của điện thoại về phía một đối tượng. Chẳng hạn, nếu học sinh hướng máy ảnh vào một loại rau, họ có thể đọc thông tin dinh dưỡng trên màn hình. Bằng cách hiển thị thông tin bổ sung ngay bên cạnh đối tượng, học sinh thu thập thông tin đó nhanh hơn và lưu giữ thông tin đó trong một thời gian dài hơn.
Bên cạnh đó, AR giúp một số khái niệm khó tái tạo trở nên dễ hình dung hơn. Ví dụ, việc giới thiệu hệ mặt trời thông thường khó khăn và không thực tế. Trong trường hợp này, AR mang lại trải nghiệm tương tác cho sinh viên bằng cách tạo mô hình 3D của hệ mặt trời. Do đó, bằng cách nâng cao trải nghiệm học tập, thực tế tăng cường trong giáo dục có khả năng thúc đẩy đáng kể việc học nhanh.
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Hình 1.4: Hình ảnh 3D thông qua máy tính bảng hỗ trợ AR
Giáo dục đang thay đổi liên tục. Học sinh ngày nay không còn phải ngồi nhiều giờ đồng hồ để ghi chép những gì giáo viên nói. Các bài học trên lớp đã trở nên tương tác hơn.
Theo Trường Y khoa Đại học Stanford: “Học tập tương tác tích cực thu hút học sinh tìm hiểu tài liệu. Nó tiếp thêm sinh lực trong lớp học cho cả sinh viên và giảng viên. Bài giảng được chuyển thành cuộc thảo luận, học sinh và giáo viên trở thành đối tác trên hành trình tiếp thu kiến ​​thức.”
Các buổi học tương tác kết hợp AR giúp học sinh kết nối với bài học và thành viên khác trong nhóm nhanh chóng, lưu giữ được nhiều thông tin. Ví dụ: Giáo viên có thể làm cho các bài học nghệ thuật trở nên tương tác hơn bằng cách đưa học sinh đến bảo tàng hỗ trợ AR, nơi các em không chỉ xem tranh mà còn có được thông tin về họa sĩ, ý nghĩa tác phẩm, ...
Mô phỏng 3D làm cho các lớp học trở nên sinh động hơn rất nhiều so với phương pháp học tập truyền thống.
Chúng ta học theo những cách khác nhau: Đọc, nghe, nhìn hình ảnh, ... Ngày nay, giáo viên đang áp dụng cách tiếp cận đa giác quan để làm hiệu quả quá trình tiếp thu kiến thức.
Học tập đa giác quan cho phép học sinh suy nghĩ theo nhiều chiều hướng. Nó cải thiện trí nhớ, sự tập trung và thúc đẩy tư duy phản biện. Bộ não con người đã tiến hóa để học hỏi và phát triển trong một môi trường đa giác quan. Tâm trí của chúng ta hoạt động tốt nhất khi chúng ta nhìn thấy một đối tượng cụ thể và đồng thời nghe thấy âm thanh.
Dựa trên cơ chế của não bộ, ứng dụng AR kết hợp hình ảnh trực quan với âm thanh. Điều này làm tăng khả năng tiếp thu các khái niệm, kiến thức mới.
1.3. Một số ví dụ về AR được ứng dụng trong giáo dục thông minh
Ứng dụng AR với trẻ em: Thời thơ ấu là thời điểm quan trọng để phát triển các kỹ năng cốt lõi. Các hoạt động hoặc trò chơi AR tương tác rất có lợi ở giai đoạn này. Dưới đây là một số lợi ích chính mà ứng dụng AR mang lại cho trẻ em:
· Mang lại trải nghiệm học tập tương tác và nhập vai thông qua các trò chơi.
· Cải thiện khả năng khám phá những điều mới, tăng cường khả năng sáng tạo.
· Tăng động lực để học mỗi ngày nhờ cung cấp trải nghiệm thú vị.
· Tăng tính tương tác nhờ học nhóm hiệu quả.
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Hình 1.5: Ứng dụng AR giúp trẻ nhỏ học tập nhanh chóng hơn 
Ứng dụng AR trong các môn học: AR cho phép sinh viên hình dung và tương tác với các khái niệm khó hiểu, từ đó nâng cao trải nghiệm học tập. Một số lợi ích của việc sử dụng các ứng dụng thực tế tăng cường trong việc giảng dạy các môn học:
· Những mô hình học tập sống động giúp học sinh hiểu rõ về các khái niệm.
· Tài liệu học tập hỗ trợ AR giúp cải thiện và tăng cường trí nhớ.
· Các bảng tính hỗ trợ AR làm cho bài tập về nhà hấp dẫn hơn.
· Thực hành các thí nghiệm khoa học an toàn hơn.
· Học sinh có cơ hội vận dụng kiến ​​thức đã học để giải quyết vấn đề.
Ví dụ, sử dụng AR trong môn hóa học giúp học sinh khám phá các nguyên tố và phản ứng xảy ra. Trước tiên, cần chuẩn bị các mô hình khối phần tử, sau đó giữ chúng trước camera của thiết bị để xem các yếu tố này trong thực tế tăng cường.
Nhờ việc quan sát trực quan hơn, học sinh sẽ có thể theo dõi cấu tạo phần tử và phương trình hóa học đại diện cho phản ứng.
Ứng dụng AR để tự học: Hiện nay, học sinh hoàn toàn có thể học bên ngoài lớp học. Học từ xa đã trở nên hiệu quả hơn với các tài liệu học tập hỗ trợ AR. Học sinh Việt Nam có thể tự học tiếng Anh với sự trợ giúp của thực tế tăng cường. 
Một ví dụ thường gặp Google dịch. Ứng dụng này của Google có “chế độ AR”, cho phép người dùng học ngoại ngữ trong thời gian thực. Bạn có thể tra từ ngay lập tức mà không cần nhiều cuốn từ điển các ngôn ngữ khác nhau.
AR trong huấn luyện quân sự: Trước đây, quân đội đã triển khai công nghệ AR để tạo lớp phủ thời gian thực cho phi công lái máy bay chiến đấu. AR biến các khái niệm chiến tranh thành hiện thực. Mặc dù AR không thể thay thế hoàn toàn phương pháp đào tạo truyền thống, nhưng các giải pháp AR giúp giảm bớt chi phí thiết bị và không có rủi ro. Hãy cùng tìm hiểu một số diễn biến gần đây trong lĩnh vực này.
Môi trường huấn luyện tổng hợp với sự trợ giúp của AR và thực tế ảo (VR - Virtual reality), giúp huấn luyện binh lính theo cách thực tế hơn bằng cách đưa họ vào môi trường hoạt động thực tế.
Thực tế tăng cường đã giúp việc học trở nên dễ tiếp cận, nâng cao và tương tác hơn. Xa hơn nữa, AR còn có thể được ứng dụng trong đào tạo tại các doanh nghiệp thay vì chỉ xuất hiện tại các trường học dành cho học sinh, sinh viên.
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Hình 1.6: Một học viên quân đội trải qua khóa huấn luyện với trình mô phỏng bắn súng VR tại Học viện quân sự Hàn Quốc ở Seoul
Tại Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh, với mục tiêu “Xây dựng đội ngũ giảng viên, cán bộ quản lý giáo dục và chuyên viên chuẩn về chất lượng, đủ về số lượng, đồng bộ về cơ cấu, đủ năng lực thực hiện nhiệm vụ chính trị của Nhà trường trong thời kỳ công nghiệp hóa, hiện đại hóa và hội nhập quốc tế. Xây dựng cơ sở vật chất, phòng học, phòng làm việc, phòng thí nghiệm, nhà xưởng thực hành, thư viện theo hướng chuẩn hóa, kiên cố hóa, từng bước hiện đại hóa trang thiết bị phục vụ công tác đào tạo, nghiên cứu khoa học và quản lý. Tăng cường công tác duy trì trật tự kỷ cương, nề nếp trong trường học, xây dựng và duy trì hệ thống quản lý chất lượng đào tạo tiến tới đạt chuẩn kiểm định chất lượng của quốc gia, khu vực và quốc tế, khẳng định thương hiệu của trường”, trong những năm qua Trường không ngừng đổi mới về phương pháp giảng dạy cũng như nâng cao cơ sở vật chất phục vụ giảng dạy.
Khoa Cơ khí Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh đã được trang bị các điều kiện cơ sở vật chất như: đảm bảo đầy đủ phòng học, xưởng thực hành, phòng thí nghiệm, máy móc, trang thiết bị học tập. Hiện tại, Khoa được trang bị một phòng chuyên môn để sinh hoạt học tập; hai xưởng CAD-CAM, 2 xưởng thực hành CNC công nghiệp, 2 xưởng phay, 2 xưởng tiện, 2 xưởng nguội, 2 xưởng hàn với máy tiện các loại, 05 máy tiện CNC các loại, 150 máy tính, 01 máy quét 3D hiện đại, 01 máy gia công bằng tia lửa điện EDM. Những cơ sở vật chất này đã góp phần nâng cao chất lượng học tập của sinh viên.
Tuy nhiên, hiện tại Nhà trường vẫn chưa trang bị các hệ thống để ứng dụng công nghệ thực tế ảo tăng cường trong giảng dạy thiết kế cơ khí. Phần lớn các bài giảng chủ yếu vẫn dựa trên hình ảnh hoặc xem clip và thực hành trực tiếp cho sinh viên. Điều này dẫn đến một số hạn chế nhất định khi giảng viên muốn sinh viên được trải nghiệm và tìm hiểu kết cấu của các chi tiết máy. Những cách dạy học truyền thống đang thể hiện một số hạn chế nhất định trong cách truyền tải kiến thức, như chữ viết không thể mô tả được hết ý muốn nói, hình ảnh không thể thể hiện được các góc khuất của vật thể, thiết bị, video thường cũng không làm cho người ta hiểu được hết các nội dung sâu xa, thực tế và những phần trừu tượng mà chỉ có thể thực tế mới hiểu được hết. Những bài thực hiện trên môi trường thực không phải chuyện dễ dàng, nó phụ thuộc vào điều kiện thời tiết, thời gian, địa điểm, chi phí và đặc biệt là khó có thể tự độc lập được thực hành một lần mà chưa nói đến muốn làm nhiều lần cho thuần thục thành một kỹ năng. Từ những ý nghĩa thực tế trên, tác giả lựa chọn đề tài “Ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường AR trong việc giảng dạy và học tập Hộp bước tiến Máy tiện vạn năng 16b16kn” để nghiên cứu, góp phần nâng cao chất lượng giảng dạy cho sinh viên của Khoa Cơ khí Trường cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh.
2. Nội dung thực hiện sáng kiến:
[bookmark: _Toc159198675][bookmark: _Toc159234020][bookmark: _Toc159237134][bookmark: _Toc159834562][bookmark: _Toc161598271]2.1. Giới thiệu hộp bước tiến máy tiện vạn năng 16b16kn
Hộp bước tiến máy tiện vạn năng có nhiệm vụ truyền chuyển động quay từ trục chính tới trục trơn và trục vít me. Nhờ hộp bước tiến mà ta có thể thay đổi trị số bước tiến của bàn xe dao để điều khiển tốc độ chuyển động của bàn xe dao. Hộp bước tiến nhận chuyển động từ trục chính để truyền chuyển động cho trục trơn và trục vit me (tức là thay đổi trị số bước tiến của dao khi cắt tự động). Nếu máy không có hộp bước tiến thì thay đổi bước tiến của dao cắt bằng cách thay đổi các cặp bánh răng thay thế trên chạc điều khiển.
Hộp bước tiến chứa trục và các vòng bi chịu tải để hỗ trợ việc chuyển động quay của các bộ phận bên trong.
Bộ chia tốc: Hộp bước tiến thường có bộ chia tốc để điều chỉnh tốc độ quay và mô-men xoắn của trục đầu ra.
Hệ thống càng gạt đặt bước tiến cho: Một số hộp bước tiến còn có khả năng thiết lập các bước chuyển động cố định, quan trọng trong quá trình gia công.
Các bộ phận khác: Các cảm biến, cảm ứng và bộ điều khiển có thể được tích hợp để đảm bảo độ chính xác và kiểm soát quy trình.
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Hình 2.1: Mô hình hoá 3D hộp bước tiến  
Vỏ hộp bước tiến được làm gang đúc, lắp trên thân máy tiện sát dưới ụ đứng. Bên ngoài có các cơ cấu bảng điều khiển và bảng chỉ dẫn xác định bước tiến khi tiện trơn và tiện ren. Bên trong có các hệ trục bánh răng, các cơ cấu ly hợp số, cần gạt để thay đổi trị số bước tiến khi tiện trơn và tiện ren.
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Hình 2.2: Cấu tạo hộp bước tiến
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Hình 2.3: Hệ thống truyền động bên trong của hộp bước tiến
· Tính năng
- Chuyển động chính xác: Hộp bước tiến cung cấp chuyển động chính xác và kiểm soát vị trí, quan trọng trong quá trình gia công.
- Điều chỉnh tốc độ và mô-men xoắn: Bộ chia tốc giúp điều chỉnh tốc độ quay và mô-men xoắn tại đầu ra theo yêu cầu.
- Điều khiển bước chuyển động: Các hộp bước tiến có thể được cài đặt để chuyển động theo các bước cố định, quan trọng trong gia công chi tiết có độ chính xác cao.
· Công dụng
- Gia công cơ khí: Máy tiện sử dụng hộp bước tiến để tạo ra các chi tiết cơ khí như trục, đinh, vít, và các chi tiết khác.
- Sản xuất hàng loạt: Hộp bước tiến giúp tự động hóa quy trình sản xuất, nâng cao hiệu suất và đồng đều hóa chất lượng sản phẩm.
- Chế tạo linh kiện: Được sử dụng trong chế tạo linh kiện điện tử, ô tô, và nhiều ngành công nghiệp khác.
2.2. Xây dựng ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường AR cho hộp bước tiến máy tiện vạn năng 16b16kn
2.2.1. Các phần mềm sử dụng
Để xây dựng một phần mềm ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường, ta cần có hai thành phần chính: hình ảnh nền (Image Target) và thư viện nội dung (Asset). 
Phần mềm được sử dụng trong việc giảng dạy và học tập các môn lý thuyết về Máy cắt kim loại đặc biệt là máy tiện vạn năng tại khoa Cơ khí trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh. Do đó, các hình nền được lấy từ các giáo trình Máy cắt kim loại, Kỹ thuật tiện. Các hình ảnh nền phải có chất lượng tốt.
Một số hình ảnh nền:
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Hình 2.4: Cấu tạo tổng quan của Hộp bước tiến
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Hình 2.5: Bản vẽ tháo Hộp bước tiến 3D
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Hình 2.6: Hộp bước tiến thực tế
Thư viện nội dung được xây dựng sử dụng các phần mềm Autodesk Inventor (thư viện 3D) và Unity (code và hiển thị).
2.2.2. Thiết kế phần mềm
Bước 1: Xây dựng thư viện 3D các bộ phận hộp bước tiến trên Inventor.
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Hình 2.7: Xây dựng thư viện hộp bước tiến trên Inventor
Bước 2: Tạo Model Target trong Vuforia Target Manager.
· Đăng nhập vào Vuforia Target Manager trên trình duyệt web và cài đặt.
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Hình 2.8: Giao diện của Vuforia Model Target Generator
· Tạo một Model Target và tải lên mô hình cụm hộp bước tiến 3D. Bạn cũng cần cung cấp các thông số kích thước và đặc điểm của đối tượng.
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Hình 2.9: Cung cấp các thông số kích thước và đặc điểm của đối tượng
Bước 3: Xây dựng và khai báo thiết kế phần mềm trên Unity.
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Hình 2.10: Tạo dự án trong Unity
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Hình 2.11: Giao diện phần mềm
· Import Vuforia vào dự án Unity 
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Hình 2.12: Chèn Model Target mô hình 3D vào Unity
Bước 4: Hiệu chỉnh và lập trình trong Unity:
· Lập trình các tương tác và hành vi cho đối tượng 3D khi được nhận dạng.
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Hình 2.13: Lập trình trên Visual studio
· Có thể thực hiện các hành động như hiển thị thông tin bổ sung, kích hoạt hiệu ứng hoặc animation, hoặc thậm chí tương tác với đối tượng 3D thông qua điều khiển từ xa.
Khi sử dụng phần mềm, webcam sẽ tự bắt ảnh và nhận dạng, thay thế hình ảnh trên sách giáo trình thành khối 3D ứng với hình ảnh trong sách. Sinh viên còn có thể xem các chi tiết bên trong hộp bước tiến bằng hình 3D khi nhấn nút lệnh.
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Hình 2.14: Hình ảnh thực tế ảo của hộp bước tiến
3. Tính mới của sáng kiến:
Công nghệ thực tế tăng cường hiện nay đang có xu hướng phát triển và ứng dụng mạnh mẽ trong tất cả các lĩnh vực của đời sống xã hội. Do đó, việc ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường vào giáo dục, đào tạo đang ngày càng trở nên cấp thiết. Nếu chúng ta biết khai thác tốt và ứng dụng hiệu quả công nghệ thực tế tăng cường vào việc thiết kế quá trình giáo dục, đào tạo của khoa Cơ khí thuộc trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh thì việc giảng dạy của giảng viên và tiếp thu kiến thức của người học sẽ trở nên dễ dàng, sinh động. Tuy nhiên, để đạt hiệu quả cao, cần có sự vận dụng sáng tạo, linh hoạt, phù hợp, căn cứ trên điều kiện thực tế của từng lĩnh vực, từng trường học, năng lực tiếp thu của người học, khả năng sử dụng phương tiện dạy học hiện đại của giáo viên, đặc thù từng môn học.
Tác giả xin đề xuất một số biện pháp nhằm ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường trong giảng dạy các môn Cơ khí tại Trường như sau:
· Thứ nhất, Nhà trường sẽ đầu tư cơ sở vật chất, trang thiết bị để phục vụ cho việc ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường như máy tính, webcam. Thay vì các động tác, bài giảng đó từ trước đến nay đang được truyền đạt bằng các phương pháp truyền thống, thủ công cồng kềnh, kém hiệu quả sẽ thay bằng cách dạy mới dễ tiếp thu, hiệu quả cao bằng phần mềm công nghệ 3D, công nghệ thực tế tăng cường. Người học được thử nghiệm ứng dụng webcam của máy tính trên các cụm hộp bước tiến thực tế để bắt ảnh và nhận dạng.
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Hình 3.1: Hình ảnh nhận dạng của hộp bước tiến thực
[image: ]
Hình 3.2: Hình ảnh thực tế ảo của hộp bước tiến
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Hình 3.3: Hình ảnh thực tế ảo các bánh răng ăn khớp của hộp bước tiến 
Thứ hai, Nhà trường cần nâng cao kỹ năng, tay nghề cho Giảng viên về các phần mềm ứng dụng thực tế tăng cường để giảng viên ứng dụng thiết kế vào bài giảng một cách hiệu quả nhất. Vuforia Engine là một bộ công cụ phát triển phần mềm (SDK) để tạo ứng dụng Thực tế tăng cường. Với SDK, bạn thêm chức năng thị giác máy tính tiên tiến vào ứng dụng của mình, cho phép ứng dụng nhận dạng hình ảnh, đối tượng và không gian với các tùy chọn trực quan để định cấu hình ứng dụng của bạn tương tác với thế giới thực.  
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Hình 3.4: Hộp bước tiến Vuforia Model Target Generator
Thứ ba, xây dựng mô hình hóa 3D hộp bước tiến máy tiện vạn năng 16b16kn góp phần hoàn thiện thêm các kiến thức cơ bản về môn học Máy cắt kim loại, đáp ứng nhu cầu giảng dạy lý thuyết cho sinh viên tại Khoa Cơ khí Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh. Trong chương trình học các môn học thuộc chuyên ngành đào tạo được qui đinh chặt chẽ về thời gian môn học (số tiết) và được qui định cụ thể tới từng chương trình, từng bài học. Giảng viên khi lên lớp căn cứ vào đề cương môn học, sự liên quan giữa môn học được phân công giảng dạy với các môn học khác để lên lớp và chuẩn bị giáo án cho phù hợp. Hiện tại phương pháp lên lớp các bài lý thuyết chủ yếu là thầy thuyết trình, chứng minh, đàm thoại với học sinh để thực hiện nhiệm vụ trang bị kiến thức cơ bản của bài học cho học sinh, sinh viên. Trong quá trình giảng dạy giảng viên có thể dùng các mô hình học cụ như mô hình thật, các bản vẽ, tranh ảnh, ... để minh hoạ thêm cho phần kiến thức vừa trình bày. Nói chung phương pháp giảng dạy truyền thống dễ gây cho học sinh, sinh viên tâm lý nhàm chán; tính chủ động, sáng tạo của học sinh, sinh viên chưa được phát huy. Nội dung các vấn đề phức tạp học sinh khó tiếp thu, mức độ ghi nhớ của bài học thấp. 


4. Hiệu quả và kết quả thực hiện sáng kiến:
Việc ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường AR vào giảng dạy các môn Cơ khí sẽ mang lại nhiều hiệu quả thiết thực như:
Thứ nhất, công nghệ thực tế tăng cường AR giúp sinh viên Khoa Cơ khí trải nghiệm thực tế, tương tác, dễ nhớ, hiệu quả. Sinh viên có thế nhìn thấy các cấu tạo, chi tiết máy một cách sinh động; giúp người học thực hành dễ dàng, thao tác nhiều lần, tiết kiệm kinh phí. Đặc biệt với đặc thù đào tạo nghề Cơ khí, sinh viên ứng dụng thực tế tăng cường có thể học nghề sửa chữa bảo trì, bảo dưỡng và thực hành hàn ảo luôn trên máy tính, điện thoại, không cần máy móc thật, tiết kiệm thời gian, chi phí; khi tháo lắp máy móc không cần nhiều đến máy thật, mà hiệu quả và chính xác hơn nhiều, không bị che khuất.
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Hình 4.1: Hình ảnh thực tế ảo các chi tiết bên trong của hộp bước tiến
Thứ hai, sinh viên sẽ nâng cao kiến thức, kỹ năng bảo trì, bảo dưỡng các hư hỏng của hộp bước tiến máy tiện đúng quy trình và đảm bảo yêu cầu kỹ thuật. Kiểm tra và thay thế các chi tiết bị hỏng trong hộp bước tiến máy tiện vạn năng. Hộp bước tiến được sử dụng công nghệ thực tế tăng cường AR để nhận dạng và xác định chi tiết cần bảo dưỡng trên chi tiết thực. Từ đó, sinh viên được thưc hành nhiều lần mà không tốn nhiều kinh phí, không phụ thuộc vào điều kiện thực tại để thực hành, Kiểm tra được chất lượng làm việc của hộp bước tiến máy tiện sau khi sửa chữa.
[image: ]
Hình 4.2: Xác định bánh răng cần thực hiện tháo lắp trên phần mềm Unity
Thứ ba, xây dựng thư viện mô hình hóa, mô phỏng chuyển động hộp bước tiến máy tiện vạn năng 16b16kn phục vụ cho đào tạo tại Khoa Cơ khí trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh hoàn toàn phù hợp với mục tiêu của môn học Máy cắt kim loại. Phần mềm thiết kế Inventor đơn giản trong thao tác tạo mô hình 3D, sử dụng trong quá trình thực hiện bài giảng, tạo hứng thú và phát huy cao độ tư duy sáng tạo cho người học. Thông qua trực quan sinh động bằng mô phỏng 3D giúp học sinh dễ ghi nhớ và lưu giữ kiến thức. Di chuyển các thành phần đến vị trí mới bằng cách kéo và thả hoặc nhập giá trị cụ thể cho các trục X, Y, Z.
[image: ]
Hình 4.3: Mô phỏng tháo lắp hộp bước tiến



III. NHU CẦU ĐỀ XUẤT XÉT, CÔNG NHẬN HIỆU QUẢ ÁP DỤNG VÀ KHẢ NĂNG NHÂN RỘNG CỦA SÁNG KIẾN TẠI CÁC CẤP [footnoteRef:2] [2:  Mục này chỉ dành cho tác giả (nhóm tác giả) có nhu cầu đề xuất xét, công nhận hiệu quả áp dụng và khả năng nhân rộng của sáng kiến trong phạm vi cơ sở, thành phố hoặc toàn quốc.] 

 Cấp cơ sở
 Cấp Thành phố
 Cấp toàn quốc
Thuyết minh về hiệu quả áp dụng và khả năng nhân rộng trong phạm vi cơ sở/thành phố/toàn quốc của sáng kiến đề xuất:
1. Về hiệu quả áp dụng của sáng kiến trong phạm vi cơ sở/thành phố/toàn quốc:
- Sáng kiến đã được áp dụng tại đâu, quy mô áp dụng.
- Hiệu quả áp dụng.
2. Về khả năng nhân rộng của sáng kiến trong phạm vi cơ sở/Thành phố/toàn quốc:
Sáng kiến đã được áp dụng hoặc chuyển giao áp dụng cho những cơ quan, tổ chức nào.
Sản phẩm của sáng kiến đã đạt giải thưởng gì trong các hội thi, cuộc thi cấp Thành phố Hồ Chí Minh, Trung ương tổ chức...
Sáng kiến có tác động mới đến công tác chuyên môn, nghiệp vụ, hoạt động, đối tượng quản lý như thế nào…
Sáng kiến có khả năng nhân rộng cho cơ quan, tổ chức nào, phục vụ cho đối tượng nào, dự kiến hiệu quả là gì…
IV. CAM ĐOAN CỦA TÁC GIẢ (ĐỒNG TÁC GIẢ):
Tác giả (đồng tác giả) cam đoan như sau:
- Sáng kiến không sao chép, không xâm phạm quyền sở hữu trí tuệ;
- Tất cả thông tin trên là trung thực, chính xác và hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật./.
 
	XÁC NHẬN CỦA TRƯỞNG ĐƠN VỊ 

	NGƯỜI VIẾT SÁNG KIẾN 
(Sáng kiến có đồng tác giả thì toàn bộ nhóm tác giả phải ký tên)
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/*:
Copyright (c) 2021 PTC Inc. ALl Rights Reserved.

Confidential and Proprietary - Protected under copyright and other laws.
Vuforia is a trademark of PTC Inc., registered in the United States and other
countries.

*/

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Lin
using UnityEngin
using UnityEngine.Events;
using Vuforia;

/// <summary>
/// A custom handler that implements the ITrackableEventHandler interface.
117
/// Changes made to this file could be overwritten when upgrading the Vuforia version.
/// vhen implementing custom event handler behavior, consider inheriting from this class instead.
/1] </sunmary>
public class DefaultObserverEventHandler : MonoBehaviour
“{
public enum TrackingStatusFilter
v {
Tracked,
Tracked_ExtendedTracked,
Tracked_ExtendedTracked_Limited
}

/// <summary>
/// A filter that can be set to either:
/// - only consider a target if it's in view (TRACKED)

71/ </sunmary>
public TrackingStatusFilter StatusFilter = TrackingStatusFilter.Tracked_ExtendedTracked_Limited;

public bool UsePoseSmoothing = false;
nuhlic AnimationCirve AnimationCirve = AnimatianCirve |inean(@ @ 1FRD DIRATTON 1)
© No issues found 4 i1 Ch:1

/// - Also consider the target if's outside of the view, but the environment is tracked (EXTENDED_TRACKED)
/// - Even consider the target if tracking is in LIMITED mode, e.g. the environment is just 3dof tracked.
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