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DANH MỤC CHỮ CÁI VIẾT TẮT
Thực tế ảo: Virtual Reality (VR)

Mũ đội hiển thị :Head mounted display – HMD

Thiết bị hiển thị vạn năng điều hướng : Binocular Omni – Orientation Monitor(BOOM)

Hệ thống VR không nhập vai Window on World (WoW)

ĐẶT VẤN ĐỀ
Ứng dụng thực tế ảo trong đào tạo, dạy nghề, huấn luyện với Giáo dục (AR Education) là một đột phá về phương pháp giảng dạy, cách thức tiếp cận mới cho người học và người dạy, thay vì học chay, lý thuyết suông sẽ chuyển sang học thực hành, trải nghiệm thực tế qua mô phỏng 3D, các phòng LAB, nên các bài học, kiến thức sẽ thực tế, chi tiết, nhanh hiểu, dễ nhớ thu hút người học, hiệu quả cao gấp nhiều lần so với cách cũ. 

Thực tế, Virtual Reality (VR) đã xuất hiện từ cuối những năm 60 và được biết tới với nhiều tên gọi như Môi trường ảo (Synthetic Environment), Không gian ảo (Cyberspace), Thực tại nhân tạo (Artificial Reality). Cho đến nay, VR đã được phát triển và ứng dụng trong rất nhiều lĩnh vực bao gồm quân sự, y tế, giải trí,…. Để tạo ra các sản phẩm VR, các nhà phát triển cần đầu tư rất nhiều thời gian và tài chính. Vì vậy, các ứng dụng của VR thường được coi là những ứng dụng cao cấp và đắt tiền. 

Chính vì vậy, để đáp ứng yêu cầu học tập trong thời đại công nghệ 4.0, việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế Cơ khí tại Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh là yêu cầu cần thiết và có ý nghĩa trong việc nâng cao chất lượng đào tạo nguồn nhân lực, phục vụ nhu cầu xã hội ngày càng cao hiện nay.
NỘI DUNG 
1. Công nghệ thực tế ảo
1.1.  Định nghĩa “Công nghệ thực tế ảo”

Thực tế ảo Virtual Reality (VR) được định nghĩa theo nhiều cách khác nhau cũng như được thể hiện dưới nhiều hình thức khác nhau. 
Một số định nghĩa tiêu biểu về Virtual Reality (VR) như: “Thực tế ảo là công nghệ sử dụng các kỹ thuật mô hình hóa không gian ba chiều với sự hỗ trợ của các thiết bị đa phương tiện hiện đại để xây dựng một thế giới mô phỏng bằng máy tính – môi trường ảo. Trong thế giới ảo này, người sử dụng không còn được xem như người quan sát bên ngoài mà đã thực sự trở thành một phần của hệ thống”.
 “Thực tế ảo là một môi trường ba chiều được phát sinh, tổng hợp và điều khiển thông qua máy tính nhằm mục đích mô phỏng lại thế giới thực hoặc một thế giới theo tưởng tượng của con người. Nó cho phép người dùng thông qua các thiết bị ngoại vi và bộ chuyển đổi tương tác với những sự vật, hành động của thế giới ảo giống như tương tác với những sự vật, hành động của thế giới thực”.

Về hình thức thể hiện, VR có thể được thể hiện từ môi trường đơn giản thông qua máy tính cá nhân đến môi trường phức tap thông qua các sensor, mũ đội hiển thị (head mounted display), bộ quần áo gắn cảm ứng (bodysuit) cho phép người sử dụng nhập vai hoàn toàn. Về cơ bản, VR có 3 đặc tính chính là Tương tác (Interactive), Đắm chìm (Immersion) và Tưởng tượng (Imagination). Đặc tính tương tác cho phép người sử dụng có thể điều khiển hoặc làm thay đổi trạng thái của môi trường thực tại ảo bằng hành động, lời nói thậm chí bằng ánh mắt. Đặc tính nhập vai thể hiện ở chỗ khi sử dụng các ứng dụng VR, người dùng có cảm giác bị thu hút – cảm giác “đắm chìm” vào thế giới ảo và trở thành một nhân vật trong môi trường ảo. Khi sử dụng các ứng dụng VR, đặc biệt là các ứng dụng liên quan đến giải quyết các vấn đề thật trong lĩnh vực quân sự, y tế, giáo dục,…, người sử dụng cần phải tưởng tượng khi điều khiển các ứng dụng này. Đây chính là đặc tính thứ 3 của công nghệ thực tại ảo. 
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Hình 1: Các đặc tính chính của Thực tế ảo (VR)

Như vậy, thực tế ảo -Virtual Reality (VR) là một hệ thống mô phỏng trong đó đồ họa máy tính được sử dụng để tạo ra một thế giới "như thật". Hơn nữa, thế giới "nhân tạo" này không tĩnh tại, mà lại phản ứng, thay đổi theo ý muốn (tín hiệu vào) của người sử dụng (nhờ hành động, lời nói,..). Điều này xác định một đặc tính chính của VR, đó là tương tác thời gian thực (real-time interactivity). Thời gian thực ở đây có nghĩa là máy tính có khả năng nhận biết được tín hiệu vào của người sử dụng và thay đổi ngay lập tức thế giới ảo. Người sử dụng nhìn thấy sự vật thay đổi trên màn hình ngay theo ý muốn của họ và bị thu hút bởi sự mô phỏng này.

1.2. Các thành phần cơ bản của một hệ thống thực tế ảo

Để tạo dựng và trải nghiệm ứng dụng thực tại ảo cần có hai phần chính cần thiết bao gồm: các thành phần phần cứng và các thành phần phần mềm.
Thứ nhất, các thành phần phần cứng

Các thành phần phần cứng được chia thành 5 thành phần nhỏ: máy tính trạm (computer workstation), màn hình cảm ứng (sensory display), card tăng tốc xử lý (process acceleration cards), hệ thống định vị và các thiết bị đầu vào.
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Hình 2: Các thành phần cơ bản của một hệ thống thực tế ảo

- Máy tính trạm (computer workstation): Các máy tính được sử dụng trong ứng dụng thực tại ảo để điều khiển các thiết bị hiển thị cảm ứng tạo cho người dùng cảm giác nhập vai trong môi trường 3D ảo. Đây phải là các máy có cấu hình mạnh hơn nhiều so với máy tính cá nhân thông thường về tốc độ xử lý, khả năng xử lý đồ họa, khả năng lưu trữ và đặc biệt là xử lý đa nhiệm. Chúng được tối ưu để xử lý và hiển thị nhiều dữ liệu phức tạp như hình ảnh 3D, hoạt hình mô phỏng thực tế, rendering hình ảnh,… Hiện nay, các máy trạm phục vụ cho ứng dụng thực tại ảo chủ yếu được cung cấp bởi các hãng máy tính lớn như Dell và HP.

Màn hình cảm ứng (sensory display): Màn hình cảm ứng trong ứng dụng thực tại ảo phổ biến nhất là mũ đội hiển thị (Head mounted display – HMD). Đây thực chất là một loại kính đặc biệt, người sử dụng đeo để nhìn vào thế giới ảo. Trên HMD có gắn bọ dò vị trí (position tracking) để xác định vị trí quan sát của người sử dụng, ghi nhận nơi người sử dụng đang nhìn vào hoặc hướng đang chỉ tới. Tai nghe được gắn bên trong HMD giúp người dùng nghe được âm thanh trong thế giới ảo. Thông tin từ bộ định vị trên HMD được sử dụng để cập nhật tín hiệu âm thanh. 

Ví dụ như: khi nguồn âm thanh phát ra gần hoặc xa người dùng hơn thì máy tính sẽ truyền âm thanh này tới tai sớm hoặc muộn hơn để tạo cảm giác thực. Ngoài hệ thống HMD, thiết bị hiển thị trong thực tại ảo còn có thiết bị hiển thị vạn năng điều hướng - BOOM (Binocular Omni – Orientation Monitor).  So với HMD thì BOOM không dùng để gắn trên đầu mà dùng một cần gắn màn hình và có tay cầm điều khiển màn hình. Khi chúng ta nhìn vào màn hình và dịch chuyển nó, lập tức thiết bị nhạy sẽ dịch chuyển theo góc nhìn, vị trí của người sử dụng cũng thay đổi. 
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Hình 3: Thiết bị hiển thị trong thực tại ảo
Card tăng tốc xử lý: Card tăng tốc giúp cập nhật hình ảnh hiển thị với các thông tin từ thiết bị cảm ứng. Ví dụ về loại card này là card đồ họa 3D và card âm thanh 3D. 

Hệ thống định vị: Hệ thống định vị giám sát vị trị và hướng của người sử dụng trong môi trường ảo. Việc định vị có thể nhờ vào sóng siêu âm, tia hồng ngoại, điện từ trường hoặc các thiết bị cơ khí trong hệ thống.

 Các thiết bị đầu vào: Thiết bị đầu vào được sử dụng để người dùng tương tác với môi trường ảo và các đối tượng trong môi trường đó. Thiết bị đầu vào có thể là joystick, găng tay cảm biến, bàn phím, bộ nhận dạng giọng nói, v.v… 

Thứ hai, thành phần phần mềm:

 Phần mềm luôn là “linh hồn” của hệ thống thực tại ảo cũng như đối với bất cứ một hệ thống máy tính hiện đại nào. Về nguyên tắc có thể dùng bất cứ ngôn ngữ lập trình hay phần mềm đồ họa nào để mô hình hóa và mô phỏng các đối tượng của hệ thực tại ảo. Ví dụ các ngôn ngữ như OpenGL, C++, Java3D, VRML,… hay các phần mềm thương mại như WorldToolKit, Peopleshop,… Phần mềm trong hệ thống thực tại ảo có 2 nhiệm vụ chính: tạo hình và mô phỏng. Các đối tượng trong hệ thực tại ảo được mô hình hóa dưới dạng 3D sau đó được mô phỏng các hoạt động và ứng xử tương tự như trong đời sống thực.
1. 3. Các hệ thống thực tế ảo hiện nay

Hệ thống VR được phân ra 3 loại chính là: Hệ thống VR không nhập vai (non - Immersive), Hệ thống VR bán nhập vai (Semi-Immersive) và Hệ thống VR nhập vai (Immersive). 
Một số cách phân loại khác dựa vào mức độ phức tạp hoặc phương thức hoạt động của hệ thống. Mức độ phức tạp của hệ thống phụ thuộc vào mức độ khó trong việc phát triển ứng dụng. 

Phân loại theo mức độ phức tạp bao gồm hệ thống thực tại ảo mức sơ khai, mức cơ bản, mức tiên tiến, mức nhập vai và mức làm việc như một hệ điều hành cho môi trường thực tại ảo.
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Hình 4: Hệ thống VR không nhập vai
Phân loại theo phương thức bao gồm hệ thống hoạt động dựa trên mô phỏng, dựa trên hệ thống máy chiếu, dựa trên hình ảnh thay thế (avatar-image) hoặc dựa trên máy tính để bàn. Hệ thống VR không nhập vai: Hệ thống VR không nhập vai được xây dựng cho máy tính để bàn. Hệ thống này được biết với tên là Window on World (WoW) hay Desktop VR. Trong hệ thống này, môi trường ảo được quan sát thông qua màn hình có độ phân giải cao. Việc tương tác được thực hiện thông qua các phương tiện như bàn phím, chuột hoặc joystick. Hệ thống VR bán nhập vai: Hệ thống VR bán nhập vai bao gồm hệ thống máy tính hỗ trợ đồ họa tương đối mạnh đi kèm với một hoặc nhiều màn hình hoặc hệ thống máy chiếu để tạo ra màn hình lớn. Hệ thống màn hình này được đặt xung quanh người dùng để tạo cảm giác hòa mình vào môi trường 3D ảo. Hệ thống VR nhập vai: Hệ thống VR nhập vai là hệ thống tạo cho người dùng trải nghiệm trong môi trường ảo giống với thực tế nhất. Trong hệ thống này, người dùng đeo HMD hoặc sử dụng BOOM để nhìn vào môi trường ảo. Tất nhiên, so với 2 hệ thống trên, hệ thống này là phức tạp và đòi hỏi chi phí lớn để tạo các ứng dụng.
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Hình 5: Hệ thống Window on World (WoW)
2. Ý nghĩa của việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế cơ khí tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh
Ở nước ta hiện nay, công nghệ thực tại ảo là một trong những loại hình công nghệ đang được các nhà giáo dục đặc biệt quan tâm. Ứng dụng công nghệ mới này vào giáo dục, đào tạo sẽ giúp giáo viên rút ngắn thời gian giảng dạy, dành thời gian cho việc khơi gợi, nêu các tình huống có vấn đề để kích thích tư duy sáng tạo của người học. Người học có thể dễ dàng hình dung và có khái niệm chính xác về các hình ảnh, sự vật, hiện tượng khi tiếp xúc với chúng bằng những hình ảnh trực quan như trong môi trường thực (hình tư liệu, bản đồ, những đoạn phim tư liệu...). 
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Hình 6: Ứng dụng công nghệ mới này vào giáo dục
VR trong lĩnh vực giáo dục, đào tạo khối kỹ thuật cũng được ứng dụng giúp nâng cao khả năng thực hành kiến thức và giải quyết các vấn đề một cách trực quan và hiệu quả(5). Những sản phẩm mô phỏng được áp dụng trong việc giảng dạy các môn khoa học như giáo dục quốc phòng, quân sự, cụ thể là giới thiệu cấu trúc, cơ chế hoạt động của các loại vũ khí bộ binh thông thường bằng các sản phẩm đồ họa 3D(6). Đặc điểm của các sản phẩm này là mô phỏng tương đối chính xác các chi tiết vũ khí trang bị, các hoạt động của các bộ phận cơ khí không quan sát được, các hiện tượng nảy sinh trong quá trình hoạt động của súng, đạn hoặc cơ sở lý thuyết của bài học trên cơ sở đồ họa mô phỏng không gian 3D.

Cùng với việc mô tả các hoạt động vật lý trong trang thiết bị, công nghệ thực tại ảo cho phép mô tả những tác động ảnh hưởng của môi trường, của người sử dụng thiết bị đến kết quả đạt được. Hệ thống phần mềm mô phỏng các thí nghiệm bằng hình ảnh minh họa sống động, giúp cho người học dễ nhận biết, dễ tiếp thu và tạo sự hứng thú với môn học.
3. Thực trạng việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế cơ khí ở các trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh hiện nay

Tại Việt Nam, một số trường đại học – cao đẳng đã ứng dụng công nghệ thực tế ảo vào giảng dạy và đạt nhiều hiệu quả cao. Điển hình như hệ thống mô phỏng huấn luyện bắn súng bộ binh (Trường bắn ảo) do Viện Công nghệ Mô phỏng - Học viện Kỹ thuật Quân sự nghiên cứu, thiết kế, chế tạo. Hệ thống được sử dụng để huấn luyện bắn và bắn kiểm tra súng bộ binh dựa trên công nghệ mô phỏng nhằm tăng cường kỹ năng ngắm bắn cho bộ đội trước khi thực hiện bắn đạn thật trên thao trường. Hệ thống mô phỏng các đối tượng mục tiêu, thực địa trong môi trường 3D, mô phỏng âm thanh, hình ảnh quá trình tương tác thực - ảo, mô phỏng hiện tượng giật của súng như khi bắn đạn thật. Bên cạnh việc tránh được những rủi ro, hệ thống này giúp giảm thời gian và chi phí huấn luyện trên vũ khí thật. Đồng thời việc huấn luyện thực hành không phụ thuộc vào thao trường và thời thiết, chỉ cần bố trí một phòng có kích thước 8m x 9m thay vì phải có thao trường với không gian có đủ khoảng cách tối thiểu 100m từ người bắn đến mục tiêu thật trên thực địa. Hiện nay, hệ thống Trường bắn ảo đã được triển khai trên 60 trung tâm, phục vụ huấn luyện cho bộ đội chủ lực, dân quân tự vệ và cả đối tượng học sinh, sinh viên và công chức nhà nước trong chương trình giáo dục Quốc phòng toàn dân. 
Theo hãng thông tấn Yonhap, Học viện quân sự Hàn Quốc đã phối hợp với các công ty địa phương để phát triển các chương trình đào tạo VR và AR cho các học viên quân đội của mình. Chương trình này dự kiến được thực hiện ở các bãi tập luyện tại Seoul vào cuối năm nay.

Các chuyên gia cho biết một trong những lợi thế chính của VR là khả năng đưa người dùng vào một thế giới ảo an toàn, giảm chi phí và rủi ro, có thể áp dụng trong quá trình đào tạo binh sĩ ở chiến trường. “Huấn luyện các binh sĩ sử dụng VR và AR có thể tiết kiệm đáng kể nguồn ngân sách cho việc đào tạo quy mô lớn và giảm rủi ro từ những môi trường nguy hiểm. Sẽ có nhiều lợi ích hơn khi kết hợp với trải nghiệm chiến trường thực”
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Hình 7 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

Một ví dụ khác trong lĩnh vực y học, Khoa Y - Trường Đại học Duy Tân, Đà Nẵng đã áp dụng công nghệ VR để mô phỏng cơ thể ảo phục vụ công tác giảng dạy, học tập, nghiên cứu cho Bộ môn Giải phẫu. Mô hình mô phỏng các bộ phận chính của cơ thể con người như hệ xương, hệ cơ, hệ thần kinh, hệ tiêu hoá. Thông qua mô hình và hệ thống phần cứng điều khiển, tương tác, sinh viên làm quen với việc thực hành trên các thiết bị nội soi và thực hành giải phẫu thay vì học trực tiếp trên xác, tiêu bản hoặc tranh. Mô hình này đã tạo hứng thú cho sinh viên học tập.
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Hình 8: Nghiên cứu cho Bộ môn Giải phẫu
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; một xưởng lập trình CNC cơ bản, 2 xưởng CNC công nghiệp, 1 xưởng phay, 2 xưởng tiện, 1 xưởng nguội, 1 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 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. Chính vì vậy, việc ứng dụng công nghệ mới là một trong những giải pháp tốt để khắc phục được phần nào những hạn chế tồn tại ở trên ,đó là điều tuyệt vời cho những người làm công tác huấn luyện, đào tạo chiến sĩ. Những bài tập với máy móc, thiết bị, hoặc độ nguy hiểm cao, mức độ phức tạp lớn, khó dựng hiện trường thật.

4. Một số ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế cơ khí ở các trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh

Hiện nay, có hai xu hướng sử dụng Desktop VR trong đào tạo bao gồm: 
Một là, đưa các ứng dụng của thực tại ảo vào hỗ trợ việc giảng dạy, thực hành cho sinh viên; Ngành giáo dục muốn đào tạo được nên những nhân tài thì cần phải áp dụng công nghệ tiên tiến nhất để giảng dạy. Giáo viên có thể giảng dạy từ xa và học viên cũng không cần phải di chuyển tốn thời gian mà chỉ cần ở tại nhà vẫn có thể thu lượn được những kiến thức rộng lớn ở khắp nơi.
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Hình 9: Ứng dụng thực tế ảo trong giáo dục, thực hành, trải nghiệm
Hai là, giảng dạy cho sinh viên cách phát triển các ứng dụng thực tại ảo. Ví dụ hướng đào tạo về phát triển Game, phát triển hệ thống quản lý e-Learning, Thiết kế đồ họa 3D,… có thể tiếp cận với công nghệ thực tại ảo. 
Một số ứng dụng có thể vận dụng trong giảng dạy các môn Cơ khí tại Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng như:

- Game thực tại ảo: Hiện nay, với sự hỗ trợ của các công cụ như VRML (Virtual Reality Modeling Language), 3DML (Threedimensional Modeling Language), QuickTime VR Movies,…, Desktop VR cho phép tạo các nhà phát triển tạo ra các ứng dụng Game thực tại ảo trên web đơn giản và ít tốn kém hơn rất nhiều so với công nghệ VR đắm chìm. Việc xây dựng không gian ảo trên web bằng các công cụ trên giống như việc tạo ra không gian ngoài đời sống thực bằng các mảnh ghép. Người phát triển dựa trên các khối cơ bản được cung cấp để thiết kế không gian ảo;
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Hình 10: Game thực tại ảo

- Hệ thống quản lý lớp học ảo: Bằng việc sử dụng VRML và QuickTimeVR Movies, các nhà phát triển có thể tạo ra các lớp học ảo để hỗ trợ đào tạo. VRML hỗ trợ người phát triển trong việc tạo ra các lớp học ảo trên Internet để học viên có thể tương tác với môi trường và với các người học khác. QuickTime desktop VR movies hỗ trợ người học trong việc quan sát lớp học ảo. Có 3 chế độ quan sát: Panorama movies cho phép người học có thể quan sát hình ảnh với góc nhìn 360 độ và có cảm giác như đang di chuyển trong lớp học ảo. Chế độ Object movies tạo cho người học cảm giác như đang đứng trước đối tượng 3D và có thể cầm, di chuyển đối tượng. Chế độ hỗn hợp kết hợp hai chế độ trên. Chế độ này cho phép người học di chuyển trong môi trường ảo từ vì trị này sang vị trí khác đồng thời thao tác các vật thể trong môi trường ảo.

Ngoài ra có thể ứng dụng trong thực hành nghề như sửa chữa,tháo lắp các loại động cơ, các bộ phận điện,hay khung gầm của xe oto, máy móc, các modul dây chuyền công nghiệp khác.
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Hình 11: Ứng dụng thực tế ảo trong bất động sản và kiến trúc
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Hình 12: Học lái xe thông qua thực tế ảo mang lại sự chân thực không gây nguy hiểm
5. Hiệu quả từ việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế cơ khí ở các trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh

Việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo vào giảng dạy các môn Cơ khí sẽ mang lại nhiều hiểu quả thiết thực như:

Thứ nhất, thực tế ảo 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 ảo có thể học nghề sửa chữa và thực hành 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.

Thứ hai, sinh viên sẽ nâng cao kiến thức, kỹ năng của mình vì các chi tiết, từng bộ phận đã được số hóa 3D và dùng công nghệ thực tế ảo để họ có thể thực hành mọi lúc mọi nơi. Từ đó, sinh viên được thưc hành nhiều lần mà không tốn nhiều kinh phí, không phụ thuộc vào điều kiện thực địa để thực hành.

Thứ ba, cần nhấn mạnh đến ba đặc điểm chính của công nghệ này, đó là tính tương tác (interactive), tính đắm chìm (immersion) và tính tưởng tượng (imagination). Tính tương tác là khả năng người dùng giao tiếp với hệ thống, cho phép họ điều khiển hoặc làm thay đổi trạng thái của môi trường ảo bằng hành động, lời nói, ánh mắt… Tính đắm chìm là cảm giác như đang có mặt trong thế giới ảo hoặc là một phần của thế giới ảo do máy tính tạo ra và hoà lẫn vào thế giới đó. Tính tưởng tượng liên quan đến việc giải quyết các vấn đề trong thế giới thực, chẳng hạn người dùng tưởng tượng như đang điều khiển các thiết bị y tế, quân sự,… Với những đặc tính như vậy, VR khi ứng dụng sẽ mang đến những nét khác biệt cho công tác giảng dạy và học tập ngành Cơ khí tại Trường cao đẳng Lý Tự Trọng. 
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Hình 13: Sinh viên được học tập bằng ứng dụng thực tế ảo

Thứ tư, VR giúp trình bày dữ liệu phức tạp theo cách trực quan, dễ tiếp cận. Sinh viên có thể tương tác với các đối tượng trong môi trường ảo để khám phá sâu hơn về chúng, điều này giúp người học vừa cảm thấy thú vị vừa dễ hiểu bài và ghi nhớ sâu hơn. 

Thứ năm, VR được ứng dụng rất hiệu quả trong việc mô phỏng các tình huống nguy hiểm hoặc rủi ro trong một môi trường có kiểm soát. Ví dụ năm 2011, Học viện huấn luận nhảy dù (căn cứ không quân Hoàng gia RAF Brize Norton, Anh) đã sử dụng thiết bị “virtual plunge” giúp học viên tập luyện các tình huống khẩn cấp nhưng không sợ gặp phải nguy hiểm như trong thực tế. Học viên sẽ mặc áo bảo hộ, đeo kính “thực tế ảo” và được treo lơ lửng trong thiết bị khi tiến hành tập luyện. Như vậy, nếu ứng dụng trong giảng dạy Cơ khí, sinh viên sẽ được thực hành các thao tác tháo lắp máy móc sinh động, các trường hợp ngoài ý muốn dư báo xảy ra. Điều này giúp sinh viên tự tin hơn so với việc thực hành trên máy thật vì có thể tránh được tổn thương nếu có sơ suất xảy ra.

Thứ sáu, một lợi ích khác của VR là thúc đẩy mô hình đào tạo từ xa, một phương thức giáo dục hiện đại đang được nhiều nơi chú trọng phát triển do khắc phục hạn chế về ngăn cách địa lý và giảm được một lượng lớn chi phí do đi lại. Với VR, chỉ cần ngồi tại nhà và đeo kính VR, sinh viên sẽ có cảm giác như đang ngồi ngay tại lớp học, nghe giảng và tương tác thời gian thực với giáo viên. Ở một hình thức khác, cả lớp học sẽ được ngồi nghe giảng bởi một chuyên gia từ xa thông qua công nghệ ảnh ảo Hologram - công nghệ độc đáo cho phép tạo ra một ảnh 3 chiều trong không khí mà không cần đến màn hình máy chiếu hay bất cứ loại kính đeo chuyên dụng nào. Tuy nhiên, hình thức này hiện nay khá tốn kém và đòi hỏi cao về kỹ thuật nên chưa được áp dụng nhiều.
6. Một số giải pháp nâng cao việc ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong giảng dạy thiết kế cơ khí ở các trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh     

Công nghệ thực tại ảo 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 tại ảo 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 tại ảo vào việc thiết kế quá trình giáo dục, đào tạo của 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 ảo 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 ảo như máy tính, thiết bị VR. 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 công nghê 3D, công nghệ thực tế ảo và thực tế tăng cường. Người học được thực hành trên môi trường số hóa 3D, y như thật, nhưng nội dung phong phú hơn, tình huống đa dạng hơn và có thể thực hành được nhiều lần, dễ dàng tiếp cận. Như vậy chi phí thực hiện sẽ giảm xuống, đỡ nguy hiểm, hiệu quả cao đó là cách làm mới, hướng đi mới phù hợp với sự phát triển công nghệ. 
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Hình 14: Ứng dụng thực tế ảo trên máy tính bảng cho sinh viên
Thứ hai, áp dụng điện toán đám mây trong giảng dạy. Sinh viên sẽ không còn phải lo lắng khi lỡ tay xóa hay làm mất tài liệu quan trọng. Các bài tiểu luận, nội dung liên quan đến dự án, lịch học, bài tập có thể được chia sẻ dễ dàng hơn và lưu trữ an toàn trên đám mây như Google Documents. Giảng viên cũng có thể dễ dàng giao bài, kiểm tra tiến độ và chấm bài cho hàng chục học sinh chỉ với một vài cú click chuột. Nhờ việc lưu trữ dữ liệu một cách tập trung, điện toán đám mây cho phép sinh viên và giảng viên tăng phạm vi tiếp cận, chia sẻ thông tin mà không tăng chi phí hoặc thêm áp lực thời gian. Ngày nay, nhiều học sinh được trang bị thiết bị di động, nếu biết tận dụng chúng trong học tập sẽ rất hữu ích. Theo đó, học sinh có thể tải những ứng dụng học tập về điện thoại di động của mình để tự học mọi lúc, mọi nơi.

Thứ ba, Nhà trường cần nâng cao kỹ năng, tay nghề cho Giảng viên về các ứng dụng thực tế ảo để giảng viên ứng dụng vào bài giảng một cách hiệu quả nhất. Những bài thực hiện trên môi trường thực tế ảo không phải chuyện dễ dàng, nó phụ thuộc vào 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. Vì vậy, chính giảng viên cũng cần phải học tập, cập nhật các kiến thức, kỹ năng.
KẾT LUẬN
Giáo dục - đào tạo hiện đại đã và đang chuyển dịch từ sách, bút sang việc sử dụng các công nghệ tương tác giúp truyền đạt kiến thức. Thực tế ảo một công nghệ đột phá trong vài năm trở lại đây đang được đưa vào ứng dụng trong ngành giáo dục trên thế giới và tại Việt nam đã bắt đầu khẳng định được hiệu quả của nó. Các sản phẩm ứng dụng của thực tại ảo chính là các sản phẩm đa phương tiện cao cấp. Việc phát triển các ứng dụng trong lĩnh vực thực tại ảo có tiềm năng rất lớn không chỉ ở Việt nam mà còn trên cả thế giới. Vì vậy việc sớm đưa lĩnh vực này vào trong đào tạo ngành Cơ khí là một hướng đi có nhiều triển vọng. Hi vọng trong tương lai không xa, chúng ta sẽ có những ứng dụng thực tại ảo chứa đựng nhiều tính khoa học và sự sáng tạo của chính sinh viên ngành Cơ khí tại Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh.
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