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ạ ộ ứ ủ ạ ộ ả ố ế đã cung cấ
ằ ứ ấ ệ ử ụ ệ VR trong môi trường đào 

ạ ấ ề ợ ảng 1 dưới đây trình bày tóm tắ ế ả ủ
ứu đánh giá lợ ủ ạ

ả
ữ ợ ệ ại cho ngườ ọ

ả
ợ

ả năng 
ọ ỏ

ả năng 
tương tác

ả năng ố ớ
ế ớ ự ự tương tác ự

ạ ạo độ ự ự ả

ổ

ọc viên được đào tạ ử ụ ự ự
ệ

Trong đó: Khả năng họ ỏ ễ ọ ỏ ế ứ
ả năng tương tác (Interoperability) là dễ dàng tương tác với các đố

tượng 3D trong môi trườ ả ả năng hình du ự
ố ớ ế ớ ự ấ ộ

ỏ ố ế ớ ậ ự tương tác (Interaction) khả năng trao đổ
tương tác vớ ả ạ ự ạ

ả năn ạ ạo độ ự ọ
ự ả ễ ử ụ ệ

Do đó, bài báo nghiên cứ ữ ệ ả ủ ự ế ợ ữ
ệ BIM và VR trong công tác đào tạ ự ổ

ợ ế ợ ữ ệ ố ả
cũng xây dự ử ệ ộ ứ ụ ạ ế ị di độ

ả ệm không gian phòng 410A1, trường Đạ ọ
ựng trong môi trườ ả ển xung quanh và tương tác vớ

ậ ụ ộ ất trong căn hộ, thay đổi màu sơn tường, màu sơn 
ộ ấ ừ đó khả ức độ

ủa sinh viên để làm căn cứ ết định trướ ụ
công tác đào tạ

ế ợ ệ

nay BIM đượ ứ ụng như là tiêu chuẩ ự
ầ ế ự ết đị ố 2500/QĐ

ủ ủ ề ệ ệt đề ứ ộ
ụ ự ết định 203/QĐ

ủ ộ ự ề ệ ậ ỉ đạ ự ệ
đề ụ ạt độ
ự ả ậ ọ ắ ỉ đạ
ấ ệ ứ ứ ụ ự ấ ầ ế

ầ ết các công ty chưa sử ụ ệ VR. Do đó, việ ứ
ụ ệ ớ ầ ộ ặ ẽ

ử ụ ế ị ụng. Hình 2 dưới đây mô tả
ế ợ ệ BIM và VR để ạ ộ ả ẩ ỉ ụ
ể ứ ụ ạ ế ị di độ ợ ới đối tượ ử

ụ ỹ sư hoặc ngườ ối. Quy trình này cũng có thể
ụ ữ ự án đã ứ ụ ố ợ ệ

VR, cũng như giúp sinh ảo đượ ế ợ ầ ết để ắ
đầ ột đồ ọ

ế ợp này chia làm 3 giai đoạn. Giai đoạn 1: Đội ngũ thiế
ế ẽ ử ụ ầ ề ế ế ệp như: Revit, 3D 

ế ế rình, căn nhà, việ
này được trao đổi thườ ới đội ngũ lập trình. Sau đó, họ

ể ự ọ ế ất ra đị ạng.FBX, đóng gói kèm các vậ ệ
ển giao cho đội ngũ lậ ằ ụ ậ

trình như Unity3D hay UnReal, sẽ ế ập môi trườ ử
ự ện tương tác của ngườ ệ ả ẩ

ọi là giai đoạ ập trình (giai đoạn 2). Sau đó ứ ụ
được cài đặt trên điệ ại di độ ả ệ ự
ế ả hư: HTC Vive, Oculus Rift, GearVR. (giai đoạ

Ở giai đoạ ộ ế ứ ọ ầ ả ắm được đó khi đưa 
mô hình BIM vào môi trường VR đó là mộ ệ ố ồ

ầ ầ ề ầ ứ ế
ngườ ứ ụng. Trong đó 3 thành phầ ọ ấ

ầ ề ầ ứ ứ ụ
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ứ ệ ả ủ ệ ế ợ ệ
trong đào tạ ự

ễ ả ầ ầ
ệ Thông tin, Trường Đạ ọ ự
ệ Thông tin, Trường Đạ ọc Đạ

Ừ Ắ
ự ế ả

Đ ạ ự

ậ ứ ệ ả ủ ệ ế ợ ệ
– ệ ự ế ả Virtual Reality) trong đào tạ

ự ế ậ ể ế ế ữ ệ ủ
ộ ự ờ ự ỗ ợ ủ ệ VR. Để ứ ự ế ợ

ả ử ụ ầ ề ế ế
ự ộ ứ ụ ự ế ả ể ạ ế ị di độ ừ đó lấ ế ả ồ ủ ữ

ự ế ả ệ

ở đầ

ữ ế ộ ủ ọ ỹ ật ngày nay đặ ệ
ệ như ự ế tăng cườ ự ế ả ữ ệ ớ

ậ ạ ảnh đã góp phầ ệ ả
ả ự ả ề ẫ ến độ

– Building Information Modeling) đượ ết đến như một cơ sở
ữ ệu thông tin đa chiều đang trở ẩ ấ ả

giai đoạn trong lĩnh vự ế ỹ ậ ự
ế

ộng tác để đạt đượ ả ẩ ớ ấ
lượ ố ấ ấ ả các giai đoạ ủ ự án như tạ ự

ình 3D cho đế ệ ù ình đó trong giai đoạ ế ế ồ
sơ bả ẽ ả ý ối lượ ậ ệ á à
động…) và ả ý ò à ả ì á ế ị cơ điện nướ

ố òng đờ ủ ì
ự ế ả – ọ ự ạ ả

ậ ữ ả ột môi trườ ỏ ằ
trường này không tĩnh tạ ể ả ứng, thay đổ ố

ệ ủa ngườ ử ụ ử ỉ như lờ
ạ ốt…), điều này xác đị ột đặ ủa VR đó là tương 

ờ ự ả năng nhìn (thị
ờ ứu cũng đã nghiên cứu để ạ ả

giác khác như ngử ứ ế ị ững năm gần đây, 
ệ ự ế ả ự chú ý ngày càng tăng củ ều lĩnh 

ự ứ ụ ẳ ạn như kiế trúc, điệ ả ả
đị ủ ọ ế, trò chơi điệ ử ỹ ậ ế ế đô thị

ục và đào tạ … ạ ột môi trườ ỏ ậ
vai đượ ỗ ợ ế ị như kính thự ế ả

ảo đến ngay trướ ắt người dùng. Do đó, VR 
thường đượ ứ ụng trong các trườ ợp như mô phỏ ố
ủ ử ệ ải pháp hay đào tạ ệ ập trướ ử ụ
ự ế

ộ ữ ệ đột phá, VR đã đượ ử ệ
ứ ụng để ả ế ứ ề ự

ữ ứ ồ ết đị ế
ế ậ ế ạ ện xung đột, đào tạ ề ứ
ề ứ ụ ệ VR trong các giai đoạ ủ ự

án AEC đã cho thấ ữ ợ ứ ụ ể ạ
ệ ạ ệ ả ệ ể ến độ ự

án [5] và đào tạ ựng [6]. Nó cũng có thể xác đị
ấn đề ế ế [7] để giúp ngườ ểu được độ ứ ạ ủ ự

ả ệ ế ế ỗ ợ ệ ết đị ệ
ấp môi trường để ộ ều hơn giữ ững ngườ ự

ểu rõ hơn về ế ế ứ ạ ở
đoạn đầ ự ứ ạ ủ ự ự ớ ẫn đế

ần được đào tạ ị ỹ lưỡ ữ ế ứ
ầ ế ầ ả ể ế ị ề ả ầ
ềm đượ ử ụ ự ự ế ệ ể ứ
ụ ể ả ế ề ấn đề ục và đào 
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ố òng đờ ủ ì
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ợ ủ ệ BIM và VR trong đào tạo lĩnh vự
ự

ệ ẩ ị ớ đượ ữ ế ứ ề
ệ đóng vai trò quan trọng cho đội ngũ nhân lự ất lượ

trong lĩnh vự ự ọ ể ở ững người đị
hướ ả ế ữ ấn đề ứ ự ớ

ề ứu đã nê ầ ọ ủ ụ ự
BIM trong các chương trình liên quan đến AEC. Sacks và Barak [12] đã 

ế đồ ọ ỹ ậ ụ ề ố ọ ớ
cho sinh viên năm nhấ ộ ự [13] đã kiể ệ

ả hướ ẫ ằ ả ậ ứ ủ ọ ọ đã 
ứ ể ế ủ ề ả ự

ự ộ ứu khác, Wong et al. [14] đã nghiên 
ứ ạng, điể ếu, điể ạ ả năng chuyên môn củ
ụ ựa trên BIM. Peterson et al. [15] đã thêm BIM vào các khóa họ
ả ự ự ủ ọ ỉ ể ỗ ợ và tăng 

cườ ể ế ủ ọc sinh. Abdirad và Dossick [16] đề ấ ằ
ộ ọ ầ ết đượ ả ạ ở trường đạ ọ ầ

ủ ệ ể ến lược để ấ ứ
ạ ộ ứ ữa đó là vào hè năm 2018, đạ ọ

ỹ CSU) đã tài trợ cho giáo sư 
ứ ủ ộ ụ ụ ằ

ệ ự ế ả ỗ ợ công tác đào tạ ủa trường, đặ ệ ọ
ỹ ật. Các sinh viên đượ ệ ụ đi qua 

ộ ầu trong môi trườ ả ệ ụ ủ ọ
ế ế ế ố ệ ử
ụ ệ ỉ ểu sâu hơn về

ự ọ ệ ữ ấn đề ộ ự
ốt hơn khi nhìn vào bả ẽ

Như vậ ể ấ ằ ệ ế ợ ữ
công tác đào tạ ể ạ ộ ố ợ ất đị

ựng như:

• ạ ự ứ ế ậ ệ
ớ ừ đó nâng cao hiệ ả ền đạ ế ứ ớ ạ

ề ố
• Tăng khả năng tương tác giữ ự

ệ ộ ự án/đồ ọ ễ ử ệm các phương 
ế ế khác nhau trong môi trườ ả ừ đó đánh giá đượ
ệ ả ủ ữ ải pháp đó, điề ự ế ể

làm đượ
• ả ể ả ồ ần như ngay lậ ứ ớ

ả
• ả ệ ự ế ậ ể

đượ ữ ệ ứ ạ ộ ệ ả

ự ứ ụ ử ệ

ả ựng mô hình BIM phòng 410A1 trường Đạ ọ
ự ầ ề ế ất ra đị ạng. FBX, sau đó đưa 

ầ ềm Unity 3D để ậ ỏng môi trườ ự
ện như chạm thay đổi màu sơn, chạm trên đường điệ ế

ển xung quanh mô hình phòng đượ ử ằ ữ
ậ ộ ề ả ỗ ợ ấ ạ ẽ ụ

như dự ế ất đồ ọ ả ặ
ụ ậ ệ ạ ồ

ảnh độ ệ ạ ồ ạ ữ ệ ử ả
ộ ớ ự ảnh đồ ị ế ố ạ ứ ụ ệ ể
ạy trên đa nề ảng như: PlayStation 3, Xbox 360, Wii U, iOS, 

ệ ả
Flash. Dưới đây là mộ ả ế ả ủ ứ ụ ạ
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ế ị ấu hình cao giúp ngườ ả ệ ộ

mượt mà như đang đắm chìm trong môi trườ ả
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ệ đóng vai trò quan trọng cho đội ngũ nhân lự ất lượ

trong lĩnh vự ự ọ ể ở ững người đị
hướ ả ế ữ ấn đề ứ ự ớ

ề ứu đã nê ầ ọ ủ ụ ự
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ử ự ện (như các icon đổi màu sơn nộ ấ ế ị trong căn 
ộ như: máy chiếu, máy tính để bàn, cây nướ ọc…), di chuyể

ển đổ ạ ừ “dot” sang “ring”, khi ngườ
ự ế ả ạ ẽ ự ệ
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ự ế ả ử ụ
ạ ị ị ị ị ấ ị ấ ị

ặ
ạn tăng khả năng 

ạ ọ ậ ả ậ ạ ấ ạ

ạ ẵ ọ ệ
ứ ụ ệ

ự ế
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ể ả ữ ắ ủa ngườ ớ đối tượng có đủ ần để tương tác đượ

ếu đủ ầ ể tương tác thì trạng thái đượ ế ậ
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Ừ Ắ

ầ ề
Đào tạ

ố ả ệ BIM đang đượ ụ ộ ự ế ớ ở
ệ ệc đào tạ ồ ự ấn đề ấ ế ệ ế ổ

ề ệ ứ ụng BIM trong đào tạo và đề ấ ộ ố ả ằm đẩ ạ ứ ụ
trong đào tạ ế ại trường Đạ ọ ự ề

1. Đặ ấn đề

ột khuynh hướ ới đang được các nướ ế
ế ớ ụ ự ế ạ ệ

đang đượ ể ẽ đượ ụ ộ ạt độ ế
ế ự ả ậ ể ừ năm 20
ệ ế ồ ự ả năng đi theo khuynh hướ
ộ ở ạ ớ ệ ụ ện nay. Do đó, vấn đề đặ

cho các cơ sở đào tạo đạ ọ ự ế ải đào 
ạo đượ ồ ực đáp ứ ầ ề năng lự ử ụ

ạt độ ủ ứ ệ ổ ế
ệ ứ ụng BIM trong đào tạ ủa các trường đạ ọ

ế ớ ệt Nam để ừ đó đề ấ ải pháp đẩ ạ ệ ứ
ụng BIM trong đào tạ ế ại trường ĐHXD Miề

ệ

ẩ ố ế ề BIM đượ ể
– ạ ậ

Đó là việ ử ụ ộ ả ạ ố ế ế
ế ự ậ ản sinh ra đượ ững cơ sở đáng tin cậ

ằ ụ ụ ệ ết định liên quan đế ộ
ự

BIM đã mang lạ ững thay đổ ạ ớ
phương pháp làm việ ề ố ề ế ệ ổ ứ

ả ế ữ
ự
BIM làm thay đổ ế ệ ủ ự

ủ đầu tư, kiến trúc sư, kỹ sư, nhà thầu…). Từ ệ ầ ự
ề ố ể ệ ợ ớ ự ủ ề

ộ ừ giai đoạn đầ ủ ự ự ển đổ ằ
ất lượ ả ả ả ậ

Sự thay đổi về tiến trình làm việc

ớ ổ ứ ả
ự thay đổ ớ ộ ữ ệu liên quan đế ả

đờ ủa công trình được lưu trữ
ở ả ẩ ọ ủa giai đoạ

ế ế ứ ả ả ẽ như phương pháp truyề ố ả ẽ
ỉ ế ả ủ ế

Sự thay đổi về cách tổ chức quản lý & khai thác thông tin
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