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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG

1.1. Tương tác người – máy là gì

1.2. Đặc điểm tâm sinh lý con người trong quá trình giao tiếp

1.3. Phương tiện giao tiếp của máy tính



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 2

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG

1.1. Tương tác người – máy là gì

Khái niệm chung

Những chuyên ngành liên quan đến HCI

Mục đích của việc thiết kế giao diện người dùng tốt

Tính tiện dụng của một hệ thống

Đối tượng môn học



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 3

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Khái niệm chung

• Tương tác người – máy (Human Computer Interaction – HCI): là
việc nghiên cứu con người (người dùng), công nghệ máy tính và
tác động qua lại giữa các đối tượng đó. 

• Mục đích của việc nghiên cứu HCI:  phát triển hay cải thiện tính
an toàn, tính tiện dụng, tính hiệu quả của hệ thống; tạo ra hệ thống
dùng được và an toàn. 

• Các thành phần mà HCI nghiên cứu:

- Hình thức: các hình thức giao tiếp giữa người và máy.

- Chức năng: các chức năng mới trong giao tiếp giữa người và máy.

- Cài đặt: cài đặt các giao diện trên thiết bị.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Những chuyên ngành liên quan đến HCI

- Tâm lý học, xã hội học, triết học: hiểu được sự cảm nhận thông
tin, quá trình nhận thức, kỹ năng giải quyết vấn đề.

- Sinh lý học, công thái học: hiểu được khả năng vật lý của con 
người.

- Khoa học máy tính và công nghệ phần mềm: xây dựng các phần
mềm cần thiết.

- Thiết kế đồ họa, thiết kế âm thanh, hình ảnh: thiết kế các giao diện
một cách hiệu quả.

- …
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Mục đích của việc thiết kế giao diện người dùng tốt (1)

* Về mặt lập trình:

Thiết kế giao diện tốt sẽ cho phép giảm thời gian lập trình
cho sản phẩm. 

Nếu thiết kế giao diện sai sẽ phải mất thời gian thiết kế lại. 

Nếu thiết kế giao diện không tốt, cũng phải thiết kế lại. Nếu
không sửa chữa được, người sử dụng sẽ phải dùng giao diện
không tốt.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Mục đích của việc thiết kế giao diện người dùng tốt (2)

* Về mặt kinh tế:

Giảm chi phí đào tạo

Giảm những lỗi người dùng

Tăng năng suất lao động

Tạo ra những sản phẩm có chất lượng cao

Tăng khả năng bán được của sản phẩm
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Mục đích của việc thiết kế giao diện người dùng tốt (3)

* Về mặt an toàn: 

Giảm những bệnh nghề nghiệp

Giảm những lỗi nguy hiểm đến tính mạng
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Tính tiện dụng của một hệ thống – 5 tiêu chí của Nielson (1)

* Tính dễ học:

Các hệ thống tương tác phải dễ học.

Thể hiện qua thời gian và công sức bỏ ra để đạt được một
trình độ sử dụng nhất định.

* Tính hiệu quả:

Một hệ thống tương tác tốt phải có tính hiệu quả.

Được đánh giá thông qua: mức hiệu suất công việc đạt được; 
thời gian hoàn thành công việc ở mức cao nhất; tần suất lỗi.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Tính tiện dụng của một hệ thống – 5 tiêu chí của Nielson (2)

* Tính dễ nhớ:
Thể hiện qua giao diện thiết kế hợp lý, thân thiện với người

sử dụng.
Hệ thống tương tác được thiết kế có tính dễ nhớ sẽ khiến

người sử dụng dễ học, dễ dàng sử dụng.
* Tính dự đoán lỗi:

Người dùng thường dự đoán kết quả của một sự tương tác
dựa vào những kiến thức mà họ thu được từ những lần tương
tác trước.
Hệ thống nên hỗ trợ các suy luận hay dự đoán này bằng cách

luôn luôn đưa ra những thông tin phản hồi nhất quán.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Tính tiện dụng của một hệ thống – 5 tiêu chí của Nielson (3)

* Đáp ứng tính chủ quan:

Là khả năng đáp ứng của một hệ thống đối với những người
dùng khác nhau trong những trường hợp khác nhau.

Đánh giá đáp ứng tính chủ quan thông qua hiệu suất và số lỗi
tạo ra trong các tình huống khác nhau.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Đối tượng môn học

Con người: nghiên cứu đặc điểm tâm sinh lý của con người trong
quá trình giao tiếp.

Máy tính: nghiên cứu các phương tiện giao tiếp của máy tính.

Mô hình tương tác và các dạng tương tác: các kỹ thuật giao tiếp từ
truyền thống đến hiện đại.

Thiết kế tương tác người – máy: quy trình thiết kế, các chuẩn
trong thiết kế, các mô hình người dùng,…

Mô hình hệ thống: các phương pháp biểu diễn đối thoại và ứng
dụng; các kỹ thuật phân tích nhiệm vụ.

Đánh giá hệ thống: các kỹ thuật đánh giá giao tiếp người dùng, 
đánh giá sản phẩm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG

1.1. Tương tác người – máy là gì

1.2. Đặc điểm tâm sinh lý con người trong quá trình giao tiếp

1.3. Phương tiện giao tiếp của máy tính
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2. Đặc điểm tâm sinh lý con người trong quá trình giao tiếp

1.2.1. Mô hình đơn giản về bộ xử lý của con người

1.2.2. Các kênh vào – ra thông tin của con người

1.2.3. Trí nhớ con người và ảnh hưởng tới quá trình giao tiếp

1.2.4. Suy diễn và giải quyết vấn đề

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.1. Mô hình đơn giản về bộ xử lý của con người

Bộ xử lý
tiếp nhận

Bộ xử lý
nhận thức

Bộ xử lý vận động

Bộ nhớ dài hạn

Bộ nhớ làm việc

Lưu trữ hình
ảnh

Lưu trữ âm
thanh

Mô hình của Card, Moral 
và Newell (1983):

Hệ thống cảm nhận
(Perceptual System)

Hệ thống nhận thức
(Cognitive System)

Hệ thống xử lý (Motor 
System)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2. Các kênh vào – ra thông tin của con người

Đầu vào của con người chủ yếu xuất hiện thông qua các giác
quan. Đầu ra xuất hiện thông qua sự điều khiển vận động của
các cơ quan phản ứng kích thích.  
Có 5 giác quan chính: thị giác, thính giác, xúc giác, vị giác và

khứu giác. 
Các cơ quan phản ứng kích thích có rất nhiều, bao gồm: 

chân, tay, các ngón tay, mắt, đầu và hệ thống phát âm. 



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 16

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Đối với một người bình thường, quan sát bằng mắt là nguồn tiếp
nhận thông tin chủ yếu. 

Quá trình tiếp nhận bằng thị giác có thể được chia thành 2 giai
đoạn: 

+ Giai đoạn cảm nhận: nhận các kích thích vật lý từ thế giới bên
ngoài.

+ Giai đoạn xử lý, giải nghĩa các kích thích: các tính chất vật lý
của các kích thích mắt người nhận được sẽ được phân tích theo
kích thước, màu sắc, độ sáng, độ tương phản.

1.2.2.1. Thị giác (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2.1. Thị giác (2) – Cấu tạo mắt người

Thuỷ
tinh
thể

Con
ngươi

Võng
mạc

Dây
chằng

Điểm
mù

Hố
mắt

Dịch
thuỷ

tinh thể

Mống
mắtDịch

nước

Giác
mạc

Mắt tiếp nhận ánh sáng và biến
đổi thành năng lượng điện, chuyển
tới não.

Giác mạc và thủy tinh thể ở phía
trước mắt hội tụ ánh sáng thành
một hình ảnh sắc nét nằm ở phía
đuôi mắt, võng mạc.

Võng mạc rất nhạy sáng và nó
chứa hai loại tế bào tiếp nhận ánh
sáng: tế bào hình que và tế bào
hình nón. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2.1. Thị giác (3) – Cấu tạo mắt người

Thuỷ
tinh
thể

Con
ngươi

Võng
mạc

Dây
chằng

Điểm
mù

Hốc
mắt

Dịch
thuỷ

tinh thể

Mống
mắtDịch

nước

Giác
mạc

Tế bào hình que là tế bào cực kỳ nhạy
sáng. Mỗi mắt có khoảng 120 triệu tế
bào hình que chủ yếu nằm ở các viền
của võng mạc. 
Các tế bào hình nón không nhạy sáng

bằng các tế bào hình que. Có 3 loại tế
bào hình nón, mỗi loại nhạy cảm với
một bước sóng ánh sáng khác nhau: 
màu đỏ, màu lục và màu lam. Mắt có
khoảng 6 triệu tế bào hình nón, chủ
yếu tập trung ở hốc mắt. 
Điểm mù: nơi nối các dây thần kinh
thị giác với mắt. Điểm mù không có tế
bào hình nón hoặc tế bào hình que.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2.1. Thị giác (4) – Thu nhận bằng thị giác

* Cảm nhận về kích thước, khoảng cách:
Sự cảm nhận chính xác phụ thuộc vào kích thước đối tượng và khoảng
cách từ đối tượng đến mắt.
Ánh sáng được phản chiếu từ đối tượng tạo ra một ảnh ảo ngược chiều
trên võng mạc. Kích thước của hình ảnh đó được đặc trưng bởi góc
nhìn. 
Góc nhìn là góc giới hạn bởi hai đường thẳng từ đỉnh và từ chân đối
tượng đi qua tâm nhìn.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2.1. Thị giác (5) – Thu nhận bằng thị giác

Góc nhìn xác định phạm vi quan sát được của đối tượng là bao nhiêu. Góc
nhìn thường được đo bằng độ, phút hoặc giây.
Góc nhìn phụ thuộc vào kích thước đối tượng và khoảng cách từ đối tượng
đến mắt.
Ảnh hưởng của góc nhìn đến sự cảm nhận của con người về kích thước:
+  Nếu góc nhìn quá nhỏ: không cảm nhận được đối tượng.
+  Sự cảm nhận về kích thước đối tượng là một hằng số, ngay cả khi góc nhìn
thay đổi (quy tắc kích thước không đổi).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

* Cảm nhận độ sáng tối:
Độ sáng tối là đáp ứng chủ quan của mức độ sáng. 
Độ sáng tối phụ thuộc vào số tia sáng rơi trên bề mặt đối tượng

và tính chất phản xạ của bề mặt.
Có thể đo độ sáng tối bằng quang kế.
Độ tương phản: là độ nổi của ảnh đối tượng so với nền.
Độ sáng tối giúp ta phân biệt sự khác nhau về mức sáng. Khi

ánh sáng tối, sẽ khó nhìn đối tượng hơn.
Tính sắc bén của thị giác tăng khi độ sáng tăng. Tuy nhiên, khi
độ sáng tăng thì sự lập lòe cũng tăng.

1.2.2.1. Thị giác (6) – Thu nhận bằng thị giác
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

* Cảm nhận màu sắc:
Sắc thái màu: xác định bởi bước sóng của ánh sáng. Màu xanh lam 

(xanh da trời) có bước sóng ngắn; màu xanh lục (xanh lá cây) có bước
sóng trung bình và màu đỏ có bước sóng dài.
Cường độ màu: là độ sáng của màu sắc. 
Độ bão hòa: là tổng số lượng màu trắng có trong màu. Khi tăng thêm

lượng ánh sáng trắng, độ bão hòa sẽ thay đổi.
Trung bình mắt người có thể phân biệt được khoảng 150 màu. Khi

thay đổi cường độ và độ bão hòa, mắt người có thể cảm nhận tới hàng
triệu màu.
Hiện tượng mù màu: là không có khả năng cảm nhận màu sắc. Có

khoảng 8% đàn ông và 1% phụ nữ bị mù màu.

1.2.2.1. Thị giác (7) – Thu nhận bằng thị giác
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* Cảm nhận phụ thuộc vào ngữ cảnh:

1.2.2.1. Thị giác (8) – Khả năng của hệ thống thị giác
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1.2.2.1. Thị giác (9) – Khả năng của hệ thống thị giác

* Cảm nhận hình ảnh ẩn:
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1.2.2.1. Thị giác (10) – Khả năng của hệ thống thị giác

c d
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1.2.2.1. Thị giác (11) – Hạn chế: hiện tượng ảo giác

* Ảo giác quang học: * Ảo giác Ponzo:
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1.2.2.1. Thị giác (12) – Cảm nhận và xử lý văn bản
Các giai đoạn của xử lý đọc:

+ Thu nhận mẫu từ trang giấy.
+ Giải mã mẫu: đối chiếu mẫu với các mẫu cơ bản của ngôn ngữ.
+ Phân tích cú pháp và ngữ nghĩa, phân tích các cụm từ hoặc các câu.
Trong khi đọc, mắt thực hiện các chuyển động lên xuống. Đoạn văn

bản càng phức tạp, sự chuyển động của mắt càng nhiều.
Tốc độ đọc của một người bình thường: 200 từ/phút.
Font chữ tiêu chuẩn từ 9 đến 12 dễ đọc tỉ lệ với độ giãn cách dòng. 

Chiều dài dòng cũng ảnh hưởng đến tính dễ đọc. 
Đọc từ màn hình máy tính thường chậm hơn đọc trên giấy.
Chữ đen trên nền trắng (độ tương phản âm) dễ đọc hơn chữ trắng trên
nền đen (độ tương phản dương).
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1.2.2.2. Thính giác (1) – Âm thanh

Âm thanh là sự thay đổi hay rung động khi không khí bị nén. 
Âm thanh được đặc trưng bởi các yếu tố: tần số; độ vang và

âm sắc.
- Tần số âm thanh là một hằng số.
- Độ vang phụ thuộc vào độ khuếch đại.
- Âm sắc là phẩm chất đặc trưng cho âm thanh phát ra.
Thính giác bắt đầu với những dao động trong không khí

hoặc hoặc các sóng âm thanh.
Tai tiếp nhận những dao động đó và truyền chúng, qua các

giai đoạn khác nhau, đến các dây thần kinh thính giác.
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1.2.2.2. Thính giác (2) – Cấu tạo tai người

Tai ngoài là phần nhìn thấy được của tai. Gồm 2 phần: loa tai, là cấu
trúc được gắn vào 2 bên đầu, và ống thính giác. Tai ngoài bảo vệ phần
tai giữa dễ bị tổn thương khỏi nguy hiểm. Đồng thời, loa tai và ống
thính giác còn dùng để khuếch đại âm thanh.
Tai giữa là một khoang nhỏ nối với tai ngoài qua màng nhĩ và với tai 
trong qua ốc tai. Bên trong khoang là các xương nhỏnhất trong cơ thể
con người. Sóng âm thanh đi dọc theo ống thính giác và làm rung 
màng nhĩ, làm cho các xương nhỏ dao động theo, truyền các dao động
đến ốc tai và đi vào tai trong.
Bên trong ốc tai là các tế bào rất nhỏ, gọi là các lông mao. Lông mao
sẽ bị cong đi do sự dao động trong chất dịch ốc tai và phát ra một tín
hiệu hoá học để tạo ra các xung thần kinh thính giác.
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1.2.2.2. Thính giác (3) – Cảm nhận âm thanh

Tai người có thể nghe được âm thanh với tần số từ khoảng 20 
Hz đến 15 kHz. 
Tai có thể phân biệt được các thay đổi tần số trong phạm vi nhỏ

hơn 1.5 Hz đối với các tần số thấp, và sẽ phân biệt ít chính xác
hơn với các tần số cao. 
Hệ thống thính giác thực hiện chức năng lọc đối với các âm

thanh nhận được, cho phép chúng ta bỏ qua phần tín hiệu nhiễu
mà chỉ tập trung vào các thông tin quan trọng. 
Nếu âm thanh quá ồn, hoặc tần số của nó quá nhỏ, chúng ta sẽ

không có khả năng phân biệt được các âm thanh khác nhau.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 31

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.2.2. Thính giác (4) – Sử dụng thính giác trong HCI

Âm thanh ít được sử dụng trong khi thiết kế giao diện, mà
thường chỉ giới hạn trong các âm thanh cảnh báo:
+ Thông báo khi gõ nhầm nút.
+ Thông báo khi vào một chương trình.
+ Thông báo khi máy sắp hết pin.
…
Hiện nay, âm thanh đang được nghiên cứu theo các hướng:
+ Tổng hợp tiếng nói: để nghe đọc tài liệu thay vì nhìn tài liệu, 
nhằm phục vụ cho người khiếm thị.
+ Dùng âm nhạc để tạo ra các hiệu ứng trong trình diễn nội
dung.
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1.2.2.3. Xúc giác (1)

Xúc giác cho chúng ta những thông tin cần thiết về môi trường
quanh ta. Nó thông báo cảm giác mà chúng ta sẽ có được khi
cầm nắm vào một vật và do đó nó đóng vai trò như một cảnh
báo. 
Xúc giác cũng cung cấp thông tin phản hồi, khi chúng ta vận
động cơ.
Xúc giác là phương tiện quan trọng của phản hồi và thực tế là

trong các hệ thống máy tính việc sử dụng các thông tin phản hồi
là tương đối nhiều. 
Đối với những người mà các giác quan khác như thị giác hoặc

thính giác bị hỏng, thì xúc giác sẽ trở nên vô cùng quan trọng.
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1.2.2.3. Xúc giác (2)

Xúc giác nhận kích thích thông qua da. 
Da có 3 kiểu cảm nhận: 

+ Cảm nhận nhiệt: phản ứng lại với nóng và lạnh.
+ Cảm nhận sức căng do áp suất: phản ứng lại với sức ép căng 
thẳng, sự nóng giận và đau đớn.
+ Cảm nhận cơ: phản ứng lại với áp lực. 
HCI chỉ liên quan đến cảm nhận cơ.
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1.2.2.3. Xúc giác (3)

Cảm nhận cơ được chia làm hai dạng: 
+ Dạng đáp ứng nhanh: phản ứng lại với áp lực ngay lập tức sau
khi da nhận kích thích. Khi áp lực càng gia tăng thì chúng phản
ứng lại càng nhanh. Tuy nhiên, chúng sẽ ngừng phản ứng nếu áp
lực tác động lên là áp lực liên tục. 
+ Dạng đáp ứng chậm: phản ứng với các áp lực tác động một
cách liên tục. 
Có những vùng cơ thể có độ nhạy cảm hoặc có tính nhạy bén

cao hơn những vùng khác.
Độ nhạy cảm của các ngón tay là lớn nhất.
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1.2.3. Trí nhớ con người và ảnh hưởng tới quá trình giao tiếp

Mô hình bộ xử lý thông tin con người của Card, Moral và
Newell: bao gồm ba hệ thống con, mỗi hệ thống có bộ xử lý và
bộ nhớ riêng.
Ba kiểu bộ nhớ:

- Bộ nhớ cảm nhận (sensory memory)
- Bộ nhớ ngắn hạn, hay bộ nhớ làm việc (Short term memory)
- Bộ nhớ dài hạn (Long term memory)

Bộ nhớ
cảm nhận

Bộ nhớ
ngắn hạn

(STM)

Bộ nhớ dài
hạn

(LTM)

Lọc Tổng
duyệt
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Chứa các kích thích nhận được từ các giác quan như: nghe, nhìn, 
sờ. Ứng với mỗi giác quan có một bộ nhớ cảm nhận riêng. Tại bộ
nhớ cảm nhận, các kích thích được mã hóa.
Thông tin trong bộ nhớ cảm nhận được lưu theo cách viết đè: 

thông tin mới sẽ thay thế các thông tin cũ. 
Thông tin từ bộ nhớ cảm nhận qua bộ lọc rồi chuyển đến bộ nhớ

ngắn hạn. 
Khi thông tin trong bộ nhớ ngắn hạn bão hòa, thông tin không
được chuyển sang nữa.
Thông tin được lưu trong bộ nhớ cảm nhận với thời gian khác

nhau. Với bộ nhớ thị giác, thời gian tồn tại là khoảng 200ms, với
bộ nhớ thính giác là khoảng 1500ms.

1.2.3.1. Bộ nhớ cảm nhận
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1.2.3.2. Bộ nhớ ngắn hạn (1)

Tổ chức như kiểu thanh ghi của máy tính, là bộ nhớ hoạt động
của bộ xử lý trung tâm.
Ba đặc trưng chính của bộ nhớ ngắn hạn:
+ Thời gian truy nhập nhanh, khoảng 70ms.
+ Thông tin hư hỏng nhanh, khoảng 200ms.
+ Dung lượng bộ nhớ hạn chế.
Thông thường, một người bình thường nhớ được khoảng 7 ± 2 
đoạn: dãy các con số, các sự kiện, …
Khi bộ nhớ ngắn hạn bão hòa, sự kích hoạt của đoạn mới sẽ xóa
đi thông tin trong bộ nhớ nếu nó không được nhắc lại.
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1.2.3.2. Bộ nhớ ngắn hạn (2)

Khi các đoạn được hình thành từ các mẫu tốt, khả năng nhớ sẽ
tăng lên.
- Đưa ra một số điện thoại không theo thứ tự: 0904505559 
Số điện thoại trên được phân thành các đoạn: 0904–50–55– 59

- Xét xâu chữ sau: “ thecatrunupthetree”
Chia xâu chữ trên thành các đoạn 2 hay 3 chữ cái: “the cat run 

up the tree”
Ký tự cuối cùng trong một câu hay sự kiện cuối cùng trong một

dãy là dễ nhớ nhất.
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Có vai trò như bộ nhớ trung tâm và bộ nhớ thứ cấp của máy tính.
Lưu trữ thông tin, thông tin đó có thể được đọc hoặc bị thay đổi.
Các đặc trưng chính của bộ nhớ dài hạn:

+ Bộ nhớ dài hạn có cấu trúc tuyến tính và có dung lượng không
hạn chế.
+ Thời gian truy cập tương đối chậm, khoảng 1/10s.
+ Thời gian hư hỏng chậm.

1.2.3.3. Bộ nhớ dài hạn (1)
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Bộ nhớ rời rạc (bộ nhớ đoạn – episode memory): 
- Dùng để biểu diễn sự ghi nhớ của chúng ta về các sự kiện và
các kinh nghiệm theo một chuỗi liên tục. 
- Bộ nhớ rời rạc giúp chúng ta có thể nhớ lại các sự kiện thực tế
đã xảy ra tại một thời điểm nào đó trong cuộc đời.
Bộ nhớ ngữ nghĩa (semantic memory): 

- Chứa đựng các mẩu tin có cấu trúc và các sự kiện, các khái
niệm và các kỹ năng mà chúng ta thu thập được. 
- Thông tin trong bộ nhớ ngữ nghĩa được kế thừa từ những kinh
nghiệm trong bộ nhớ rời rạc, những kinh nghiệm này giúp cho
chúng ta có thể học được các khái niệm hoặc các sự việc mới.

1.2.3.3. Bộ nhớ dài hạn (2) – Tổ chức bộ nhớ
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- Lưu trữ/nhớ lại thông tin:
+ Thông tin từ bộ nhớ ngắn hạn chuyển đến bộ nhớ dài hạn theo cơ chế

“tổng duyệt”, nghĩa là do quá trình nhắc đi nhắc lại từ bộ nhớ ngắn hạn.
+ Lượng thông tin nhớ được tỷ lệ với thời gian học (kết luận của

Ebbinghaus – 1885).
+ Việc ghi nhớ hay học tập sẽ đạt hiệu quả tốt hơn nếu nó được dàn trải
đều theo thời gian (kết luận của Baddeley và Longman – 1978).

+ Các từ mô tả đối tượng dễ nhớ hơn các từ mô tả khái niệm. 
Ví dụ: các từ “Nhà”, “Cây” dễ nhớ hơn các từ “Chủ nghĩa” , “Quá
khứ”.

+ Những thông tin có ý nghĩa và quen thuộc thì dễ nhớ hơn. 
Ví dụ: đọc thần thoại Hy Lạp khó nhớ hơn đọc truyền thuyết Việt Nam.

1.2.3.3. Bộ nhớ dài hạn (3) – Quá trình xử lý thông tin
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- Quên thông tin:
+ Nguyên nhân: thông tin bị hư hỏng hoặc có hiện tượng giao thoa.
+ Thuyết thông tin bị hư hỏng: theo Ebbinghaus, thông tin trong bộ

nhớ sẽ dần dần bị mất đi theo thang logarit, nghĩa là thông tin 
mới sẽ hư hỏng nhanh hơn thông tin cũ.

+ Thuyết giao thoa: sự tiếp nhận thông tin mới sẽ gây nên sự mất
mát thông tin cũ. Các thông tin cũ đôi khi cũng có thể can thiệp
lại thông tin mới.

+ Ảnh hưởng của cảm xúc: các sự kiện có nhiều cảm xúc sẽ ít bị
quên hơn các sự kiện có ít cảm xúc.

1.2.3.3. Bộ nhớ dài hạn (4) – Quá trình xử lý thông tin
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Truy cập thông tin:
+ Kiểu gọi lại: thông tin được tạo lại (sao chép lại )từ bộ nhớ.
+ Kiểu nhận dạng: so sánh thông tin với các thông tin đã có trong

bộ nhớ.
+ Quá trình nhận dạng đơn giản hơn quá trình gọi lại, vì có thông

tin làm gợi ý. 
Ví dụ: nhớ ra mặt một người khó hơn nhận ra người đó; 

câu hỏi lựa chọn dễ hơn câu hỏi thông thường.

1.2.3.3. Bộ nhớ dài hạn (5) – Quá trình xử lý thông tin
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Suy diễn và giải quyết vấn đề là quá trình xử lý và quản lý thông
tin. 
Đây là quá trình phức tạp nhất phân biệt con người với các hệ

thống xử lý thông tin khác.
Con người có khả năng sử dụng thông tin để lập luận, giải quyết

vấn đề và tiến hành các hoạt động khi thông tin có tính cục bộ
hoặc không đầy đủ. 
Lập luận là quá trình con người sử dụng tri thức đã có để đưa ra

kết luận hay suy diễn điều mới về lĩnh vực quan tâm. 
Giải quyết vấn đề là quá trình tìm lời giải cho một nhiệm vụ

chưa biết bằng các tri thức chúng ta có.

1.2.4. Suy diễn và giải quyết vấn đề
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Đưa ra các kết luận một cách logic từ các giả thiết.
- Các lập luận kiểu suy luận thường được biểu diễn dưới dạng: 
“Nếu … thì …”
Ví dụ: Nếu là chiều thứ 5 thì chúng ta có tiết HCI.

Hôm nay là thứ 5.
Suy ra : chúng ta có tiết HCI.

- Tuy nhiên, đôi khi các lập luận kiểu suy luận mang đến những
kết luận sai.
Ví dụ: Một số sinh viên đã đi làm.

Một số người đi làm là lãnh đạo.
Suy ra : một số sinh viên là lãnh đạo.

1.2.4.1. Lập luận (1) – Suy luận
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.2.4.1. Lập luận (2) – Qui nạp

- Là quá trình suy diễn từ cái đã biết sang cái chưa biết.
- Đây là cách lập luận không tin cậy hoàn toàn.
Ví dụ: Mọi con voi chúng ta gặp đều có vòi.

Kết luận: mọi con voi đều có vòi.
- Có thể không chứng minh được là đúng, chỉ có thể tìm càng
nhiều bằng chứng càng tốt để hỗ trợ cho ý kiến.

 - Để chứng minh cách lập luận này sai, chỉ cần đưa ra một ví dụ
sai.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Đưa ra cách giải thích cho các sự kiện chúng ta quan sát được.
Ví dụ : Trời mưa thì đường sẽ ướt.

Hôm nay đường ướt.
Suy ra : Trời mưa.

- Đây là cách lập luận không đáng tin cậy, vì có rất nhiều lý do để
giải thích cho một sự kiện.
Ví dụ: đường ướt có thể do xe rửa đường.

1.2.4.1. Lập luận (3) – Phản chứng
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Quá trình giải quyết vấn đề của con người bao gồm: sản xuất và
tái sản xuất.

- Tái sản xuất là xây dựng từ các kinh nghiệm có trước.
- Sản xuất là dựng nên bản chất và cấu trúc hóa lại vấn đề.
- Bản chất của lý thuyết này là dịch chuyển từ các hành vi đến lý
thuyết xử lý thông tin.

- Lý thuyết này không cung cấp đủ các bằng chứng để hỗ trợ lý
thuyết.

1.2.4.2. Giải quyết vấn đề (1) – Lý thuyết Gestalt
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Không gian bài toán bao gồm các phát biểu của bài toán. 
- Việc giải quyết vấn đề bao gồm việc khởi tạo các phát biểu này

bằng cách dùng các phép dịch chuyển hợp lý. 
- Một bài toán có một trạng thái ban đầu và một trạng thái đích. 

Người dùng sử dụng các phép toán để dịch chuyển từ trạng thái
ban đầu đến trạng thái đích.

- Do không gian bài toán thường rất lớn, nên con người sử dụng
phương pháp tìm kiếm heuristic để lựa chọn các phép toán thích
hợp để đi đến đích.

- Kinh nghiệm sẽ cho phép con người giải quyết vấn đề một cách
dễ dàng hơn khi có thể cấu trúc không gian bài toán một cách
tương ứng và lựa chọn các phép toán một cách hiệu quả.

1.2.4.2. Giải quyết vấn đề (2) – Lý thuyết không gian bài toán
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG

1.1. Tương tác người – máy là gì

1.2. Đặc điểm tâm sinh lý con người trong quá trình giao tiếp

1.3. Phương tiện giao tiếp của máy tính
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.3. Phương tiện giao tiếp của máy tính

1.3.1. Các thành phần cơ bản của máy tính

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình

1.3.3. Thiết bị hiển thị

1.3.4. Thiết bị vào – ra đồ thị và in ấn

1.3.5. Bộ nhớ

1.3.6. Xử lý thông tin

Chương 1 – GIỚI THIỆU CHUNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

- Định nghĩa(Thimbleby): 
“máy tính là một thành
phần tham gia tương tác, 
thực hiện một chương
trình”. 

- Các thành phần cơ bản
của máy tính mà HCI 
quan tâm:
+ Thiết bị vào/ra
+ Bộ nhớ
+ Bộ xử lý

1.3.1. Các thành phần cơ bản của máy tính (1)

Màn hình

CPU

Bàn phím

Chuột
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

* Hai cách xử lý thông tin trong máy tính:
Xử lý thông tin theo lô (batch):
- Thông tin theo lô có khuôn dạng nhất định.
- Khối lượng dữ liệu lớn, yêu cầu nhập dữ liệu càng nhanh càng tốt.
- Thường là giao tiếp giữa máy với máy.
Xử lý thông tin trực tuyến (on – line):
- Người dùng ngồi trước máy tính, thông tin được đưa vào theo lời
nhắc.
- Máy tính là công cụ quản lý và nhận thông tin.
- Thông tin không được bổ sung vào kho lưu trữ của máy tính.
- HCI quan tâm đến cách xử lý thông tin này.

1.3.1. Các thành phần cơ bản của máy tính (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Bàn phím QWERTY:
- Thông dụng nhất.
- Thiết kế dựa trên kiểu bàn phím máy chữ.
- Gồm 4 nhóm: nhóm phím chữ cái, nhóm phím số, nhóm phím
di chuyển con trỏ, nhóm phím đặc biệt (phím chức năng, phím
điều khiển).

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (1) – Bàn phím



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 55

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Bàn phím chữ cái:
- Các phím được bố trí theo thứ tự chữ cái.
- Thường sử dụng cho các thiết bị điện tử cá nhân bỏ túi.

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (2) – Bàn phím
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Bàn phím DVORAK (đặt tên theo tên người phát minh):
- Thiết kế tương tự kiểu QWERTY, các chữ cái được gán cho các
phím khác nhau.
- Giúp người dùng đạt tốc độ gõ phím cao, giảm sự mệt mỏi cho
người dùng.

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (3) – Bàn phím
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Bàn phím CHORD:
- Chỉ có 4 hoặc 5 phím, chữ cái được tạo ra khi nhấn đồng
thời một số phím.
- Ưu điểm: kích thước nhỏ, học nhanh.
- Nhược điểm: thiếu tính tự nhiên của cách bố trí phím và số
lượng phím.
- Có thể sử dụng cho các thiết bị điện tử bỏ túi.

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (4) – Bàn phím
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Bộ nhận dạng chữ viết:
- Nhận dạng chữ viết tay và biến đổi sang văn bản.
- Độ chính xác không cao, nhưng đang ngày càng được cải tiến.
- Được sử dụng trong các thiết bị bỏ túi, như: PDA, …

Bộ nhận dạng tiếng nói:
- Là một dạng của nhận dạng văn bản.
- Thiết bị phức tạp.
- Giá thành cao.
- Ưu điểm: tự nhiên, tỉ lệ nhận dạng cao (90%).

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (5) – Bộ nhận dạng
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Là thiết bị trỏ và định vị.
Thường được thiết kế với kích thước nhỏ, có từ 1 đến 3 phím.
Một số loại chuột: chuột bi, chuột quang, …

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (6) – Chuột
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Tracball: 
- Cơ chế phát hiện chuyển động: giống con chuột.
- Không cần không gian khi thao tác.
- Độ chính xác cao hơn chuột.
- Khó khi dịch chuyển dài.

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (7) – Thiết bị định vị hai chiều
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1.3.2. Thiết bị nhập văn bản và định vị trên màn hình (8) – Thiết bị định vị hai chiều

Joystick:
- Gồm một hộp mỏng với một cần.
- Sự chuyển động của cần tạo nên sự chuyển động tương ứng của
con trỏ.
- Thường dùng trong các thiết bị trò chơi điện tử.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Ưu điểm: 
- Thời gian đáp ứng nhanh.
- Giá thành thấp.
Nhược điểm:

- Kích thước lớn, cồng kềnh.
- Hình ảnh bị nhấp nháy, gây
mỏi mắt.

1.3.3. Thiết bị hiển thị (1) – Màn hình CRT
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Kích thước nhỏ gọn, phù hợp
với các máy tính xách tay hay 
thiết bị cá nhân.
Tiêu tốn ít năng lượng hơn

loại CRT.
Không có phóng xạ.
Ít nhấp nháy hơn loại CRT.
Giá thành cao hơn.

1.3.3. Thiết bị hiển thị (2) – Màn hình LCD
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Là thiết bị hỗ trợ máy tính tạo ra
văn bản trên giấy.
Một ảnh hay một ký tự được tạo ra

trên giấy bằng một chuỗi các chấm
đen.
Các loại máy in:
- Máy in ma trận điểm: độ phân
giải khoảng 300 dpi (dot per inch).
- Máy in phun: độ phân giải tương
tự máy in ma trận điểm.
- Máy in lade: độ phân giải cao, từ
600 đến 1200 dpi. 

1.3.4. Thiết bị vào – ra đồ thị và in ấn (1) – Máy in
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Máy quét:
- Nhận văn bản trên giấy và chuyển
thành văn bản điện tử.
- Sử dụng thiết bị nhận dạng ký tự
quang học để chuyển ảnh sang dạng
bitmap.
Máy chiếu:
- Nhận văn bản điện tử và chuyển
thành hình ảnh.

1.3.4. Thiết bị vào – ra đồ thị và in ấn (2) – Máy quét, máy chiếu
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Gồm hai loại: STM và LTM.
Bộ nhớ ngắn hạn STM: (RAM)

- Tốc độ truy cập nhanh, khoảng 100ns.
- Tốc độ truyền lớn, khoảng 10 MB/s.
- Dung lượng nhỏ, từ 32 MB tới 256 MB. 
- Phần lớn là loại bay hơi. Một số RAM không bay hơi có giá
thành cao.
Bộ nhớ dài hạn LTM:

- Là bộ nhớ ngoài: đĩa từ, đĩa CD,…
- Dung lượng thường lớn.
- Tốc độ truy cập thường chậm hơn so với STM.

1.3.5. Bộ nhớ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Tốc độ xử lý ảnh hưởng quan trọng đến hệ thống tương tác.
Tốc độ xử lý quá chậm: thông tin phản hồi từ hệ thống đến

người dùng chậm, ảnh hưởng đến quá trình giao tiếp.
Ví dụ: người dùng nhấn chuột trên một đối tượng mà chưa thấy
phản ứng, tiếp tục nhấn nhiều lần, có thể gây treo máy.
Tốc độ xử lý quá nhanh: người dùng không theo kịp và không

biết hệ thống đã đáp ứng những gì.
Ví dụ: sử dụng một máy tính tốc độ thấp để viết chương trình
trình diễn một quá trình làm việc. Khi chạy chương trình trên một
máy tính tốc độ nhanh quá, có thể không quan sát được toàn bộ
quá trình.

1.3.6. Xử lý thông tin (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Một số yếu tố ảnh hưởng đến hiệu suất của các hệ thống tương
tác:
- Tốc độ tính toán.
- Tốc độ lưu trữ, tốc độ lấy dữ liệu từ các thiết bị lưu trữ.
- Tốc độ xử lý đồ họa.
- Tốc độ truyền tin trên mạng.

1.3.6. Xử lý thông tin (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.1. Mô hình tương tác

2.2. Các dạng tương tác

2.3. Giao diện WIMP

2.4. Điều khiển trực tiếp

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1. Mô hình tương tác

2.1.1. Giai đoạn tương tác

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá

2.1.3. Framework

2.1.4. Framework và HCI

2.1.5. Tương quan người – môi trường

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.1. Giai đoạn tương tác (1)

• Tương tác: là sự giao tiếp giữa người dùng và hệ thống. 

• Máy tính: là công cụ thực hiện, hay công cụ hỗ trợ nhiệm vụ. 

• HCI quan tâm: dạng tương tác điều khiển trực tiếp. Người dùng
cung cấp các chỉ thị và nhận hồi đáp từ hệ thống.

• Các mô hình tương tác: tìm ra và đánh giá các thành phần của sự
tương tác.

• Các dạng tương tác: đánh giá xem các dạng tương tác này có hiệu
quả hay không.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Giao diện: làm nhiệm vụ truyền tải một cách hiệu quả giữa con 
người và máy tính, đảm bảo tương tác thành công.

• Sự truyền tải này có thể bị trục trặc ở một số điểm vì nhiều lý do.

• Sử dụng mô hình tương tác giúp: 

- Hiểu chính xác điều gì sẽ diễn ra trên tương tác.

- Hiểu nguồn gốc những khó khăn khi tương tác.

• Hai mô hình tương tác: 

- Mô hình “chu trình thực hiện – đánh giá” (Normal)

- Mô hình Framework - khung tương tác (Abowd và Beale)

2.1.1. Giai đoạn tương tác (2) – Các mô hình tương tác
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (1)

• Mô hình này có ảnh hưởng nhiều nhất trong HCI vì nó rất gần với
hiểu biết cụ thể của chúng ta về tương tác giữa người dùng và máy
tính.

• Hoạt động của người sử dụng trong chu trình: 

- Xây dựng một kế hoạch hành động.

- Thực hiện kế hoạch đó thông qua giao diện máy tính.

- Quan sát giao diện máy tính khi kế hoạch hoặc một phần kế hoạch
được thực hiện, để:

+ Đánh giá kết quả thực hiện được của kế hoạch.

+ Xác định các hành động tiếp theo.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

* Giai đoạn thực hiện:
- Thiết lập mục đích
- Sắp xếp ý định
- Đặc tả dãy hành động
- Thực hiện hành động

* Giai đoạn đánh giá:

- Quan sát trạng thái hệ thống

- Phân tích trạng thái hệ thống

- Đánh giá trạng thái hệ thống dựa trên các mục đích và các ý 
định.

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (2) – Các giai đoạn
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (3) – Các giai đoạn

Mục
đích

Thực hiện Quan sát

Đặc tả Phân tích

Đánh giáÝ định

Ngăn
cách

Ngăn
cách

* Các giai đoạn thực
hiện:

- Truyền tải mục
đích ban đầu thành
một ý định để thực
hiện một việc gì đó.

- Chuyển ý định
thành một dãy các
hành động (nhằm
thỏa mãn ý định).

- Thực hiện dãy hành
động.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (4) – Các giai đoạn

Mục
đích

Thực hiện Quan sát

Đặc tả Phân tích

Đánh giáÝ định

Ngăn
cách

Ngăn
cách

* Các giai đoạn đánh
giá:

- Quan sát trạng thái
mới của hệ thống.

- Phân tích trạng thái hệ
thống theo kỳ vọng
của mình.

- Nếu trạng thái hệ
thống phản ánh đúng
mục đích: tương tác
thành công.

- Ngược lại, người dùng
xây dựng mục đích
mới, lặp lại chu trình.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (5) – Trở ngại khi tương tác

Mục
đích

Thực hiện Quan sát

Đặc tả Phân tích

Đánh giáÝ định

Ngăn
cách

Ngăn
cách

- Ngăn cách trong thực
hiện: là sự khác biệt
giữa những hành động
mà người dùng dự
định làm và các hành
động mà hệ thống
chấp nhận được.

- Ngăn cách trong đánh
giá: là sự khác biệt
giữa những thứ mà hệ
thống trình diễn với
những điều mà người
dùng mong đợi.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.2. Chu trình thực hiện – đánh giá (6)

• Mô hình này rất rõ ràng và trực quan, là một công cụ hữu ích
trong quá trình tìm hiểu sự tương tác.

• Một số nhược điểm của mô hình chu trình thực hiện – đánh giá: 

- Chỉ quan tâm đến hệ thống như một giao diện.

- Chỉ tập trung đến quan điểm của người dùng về sự tương tác.

- Không quan tâm đến sự đối thoại của hệ thống thông qua giao
diện.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (1)

• Mô hình này được phát triển dựa trên ý tưởng của Norman về mô
hình chu trình thực hiện – đánh giá.

• Hệ thống được mô tả một cách tường minh, hiện thực hơn. 

• Các thành phần của hệ thống:

- Hệ thống (S)

- Người dùng (U)

- Đầu vào (I)

- Đầu ra (O) I
Input

O
Output

US

Giao diện



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 12

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (2)

• Mỗi thành phần dùng ngôn ngữ riêng.

• Các thành phần vào, ra cũng có các ngôn ngữ riêng.

• Đầu vào và đầu ra kết hợp tạo thành giao diện.

I
Input

O
Output

US

Giao diện
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (3) – Các bước trong chu trình

• Gồm 4 bước, mỗi bước tương
ứng với một dịch chuyển từ
thành phần này đến thành phần
kia:

- Kết nối

- Thực hiện

- Trình diễn

- Quan sát

I
Vào

O
Ra

Người dùngHệ thống

Giao diện

Kết nốiThực hiện

Trình diễn Quan sát
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (4) – Các bước trong chu trình

• Kết nối: 

- Là bước đầu tiên.

- Người sử dụng thiết lập một
mục đích và một nhiệm vụ để đạt
được mục đích đó.

- Người sử dụng giao tiếp với máy
thông qua đầu vào.

- Nhiệm vụ phải được dịch
chuyển thành các kích thích đầu
vào. 

I
Vào

O
Ra

Người dùngHệ thống

Giao diện

Kết nốiThực hiện

Trình diễn Quan sát
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (5) – Các bước trong chu trình

• Thực hiện: 

- Các đáp ứng của đầu vào được
dịch chuyển để kích thích hệ
thống.

- Ngôn ngữ đầu ra được dịch
thành ngôn ngữ của hệ thống để
hệ thống có thể hiểu.

- Hệ thống tự chuyển đổi theo các
thao tác được dịch từ đầu vào.

Kết thúc giai đoạn thực hiện.

I
Vào

O
Ra

Người dùngHệ thống

Giao diện

Kết nốiThực hiện

Trình diễn Quan sát
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (6) – Các bước trong chu trình

• Trình diễn: 

- Khi thực hiện nhiệm vụ, hệ
thống sẽ chuyển sang trạng thái
mới.

- Trạng thái mới này cần được
thông báo cho người dùng.

- Đáp ứng của hệ thống được dịch
chuyển thành các kích thích ở
đầu ra (khái niệm hoặc đặc điểm
của đầu ra).

I
Vào

O
Ra

Người dùngHệ thống

Giao diện

Kết nốiThực hiện

Trình diễn Quan sát
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.3. Framework (7) – Các bước trong chu trình

• Quan sát: 

- Người sử dụng quan sát đầu ra.

- Dựa trên kết quả quan sát, đánh
giá các kết quả của tương tác so 
với mục đích ban đầu.

Kết thúc giai đoạn đánh giá và
kết thúc chu trình tương tác.

I
Vào

O
Ra

Người dùngHệ thống

Giao diện

Kết nốiThực hiện

Trình diễn Quan sát
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.4. Khung tương tác người – máy (1)
MÔI TRƯỜNG

HUMAN COMPUTER

Ngôn ngữ, 
giao tiếp và
tương tác

Tương quan
người-môi tường

Xử lý
thông tin

Sự phù hợp và thích ứng
giữa người -máy

Tổ chức xã hội và công việc

Phạm vi ứng dụng

Kiến trúc
đối thoại

Các thiết bị
đầu vào và
đầu ra

Các tiếp
cận thiết kế

QUY TRÌNH PHÁT TRIỂN

Các kĩ thuật và các
công cụ cài đặt

Các kĩ thuật
đánh giá

Hệ thống
mẫu

Loại đối
thoại

Đồ hoạ
máy tính

Các kĩ
thuật thoại
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.4. Khung tương tác người – máy (2)

• Môi trường và ngữ cảnh:

- Là tập những yếu tố mà máy tính cung cấp.

- Bao gồm:

+ Phạm vi ứng dụng: cung cấp các chức năng và giao tiếp cho
người dùng để hoàn thành nhiệm vụ.

+ Các tổ chức xã hội và công việc: tương tác với các ứng dụng.

+ Sự phù hợp và thích ứng giữa người và máy.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.4. Khung tương tác người – máy (3)

• Con người:

- Là trung tâm của việc thiết kế phần mềm và tương tác.

- Con người được hiểu là một bộ xử lý thông tin.

- Thông qua ngôn ngữ, giao tiếp và tương tác, con người nhận thức
và hiểu cách thức hành động để đạt mục đích.

- Tương quan người – môi trường: 

+ Liên quan đến môi trường và điều kiện làm việc.

+ Liên quan đến khả năng nhận thức và giới hạn vật lý của con 
người.   



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 21

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.4. Khung tương tác người – máy (4)

• Máy tính: quan tâm đến các vấn đề sau:

- Các thiết bị đầu vào và đầu ra: nhập và hiển thị thông tin.

- Các kỹ thuật đối thoại: thực hiện tương tác.

- Các loại đối thoại.

- Kiến trúc đối thoại: mô tả đối thoại. 

- Đồ họa máy tính: biểu diễn đối thoại.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.4. Khung tương tác người – máy (5)

• Quy trình phát
triển: 

- Thiết kế và
phát triển tương
tác người –
máy diễn ra qua 
nhiều giai đoạn, 
gọi là vòng đời.

- Vòng đời hình
sao của HCI:

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5. Tương quan người – môi trường (1)

• Công thái học:
- Là một bộ phận của tâm lý học ứng dụng.
- Nghiên cứu các đặc điểm tự nhiên của tương tác: cách thiết kế các
điều khiển, môi trường vật lý mà tương tác xảy ra, và chất lượng
hiển thị và chất lượng vật lý của màn hình.

• Mục đích của công thái học: cải tiến thiết kế thái học để có thể áp
dụng cho máy tính, cả về phần cứng và phần mềm.

• Các vấn đề về công thái học liên quan đến HCI:
- Sắp xếp các điều khiển và hiển thị.
- Môi trường vật lý của tương tác.
- Các vấn đề về sức khỏe.
- Sử dụng màu sắc.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.1. Sắp xếp các điều khiển và hiển thị (1)
• Các nút điều khiển và các phần trên màn hình hiển thị nên được

sắp xếp một cách logic để người sử dụng dễ dàng truy cập.

• Thiết kế hiển thị vật lý phù hợp là vấn đề rất quan trọng với các
ứng dụng đòi hỏi sự an toàn, chính xác cao: điều khiển sản xuất, 
điều khiển hàng không, điều khiển không lưu,…

• Giao diện hệ thống phải được sắp xếp phù hợp với vị trí của người
sử dụng. Ví dụ: người sử dụng phải có khả năng truy cập đến tất
cả các điều khiển và quan sát được tất cả các hiển thị mà không
phải di chuyển vị trí.

• Nên thiết kế những phần hiển thị quan trọng sao cho dễ nhìn thấy
nhất.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.1. Sắp xếp các điều khiển và hiển thị (2) – Các cách tổ chức

• Tổ chức theo chức năng: các điều khiển và hiển thị có chức năng
tương tự nhau thường được đặt cạnh nhau.

• Tổ chức theo kiểu tuần tự: tổ chức các điều khiển và hiển thị sao
cho có thể phản ánh thứ tự sử dụng của chúng trong một tương tác
điển hình.

• Tổ chức theo tần suất xuất hiện: điều khiển nào được sử dụng
nhiều nhất sẽ là điều khiển có thể truy cập dễ dàng nhất.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.2. Môi trường vật lý của tương tác

• Môi trường vật lý có thể ảnh hưởng đến việc tiếp nhận, sức khỏe
và an toàn của người sử dụng.

• Khối lượng người sử dụng:

- Khi số lượng người sử dụng ít nhất: mọi người đều có khả năng
truy cập đến tất cả các điều khiển.

- Khi số lượng người sử dụng lớn nhất: mọi người không bị gò bó
trong môi trường chật hẹp.

• Phải thiết kế sao cho mọi người sử dụng đều có thể nhìn thấy tất
cả phần hiển thị một cách thoải mái nhất.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.3. Các vấn đề về sức khỏe (1)

• Thiết kế giao diện phải quan tâm đến sức khỏe và sự an toàn của
người sử dụng.

• Một số nhân tố trong môi trường vật lý không chỉ ảnh hưởng đến
sức khoẻ và sự an toàn của người sử dụng mà còn trực tiếp ảnh
hưởng đến chất lượng tương tác và hiệu quả làm việc của người sử
dụng. 

• Các nhân tố đó bao gồm: vị trí vật lý, nhiệt độ, ánh sáng, tiếng ồn, 
thời gian.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.3. Các vấn đề về sức khỏe (2)

• Vị trí vật lý: thiết kế nên đảm bảo cho mọi người sử dụng đều có
khả năng truy cập đến tất cả các điều khiển và đều xem được toàn
bộ mọi hiển thị.

• Nhiệt độ: nhiệt độ làm việc phải phù hợp với cơ thể, khi nhiệt độ
quá cao hoặc quá thấp, hiệu quả làm việc sẽ giảm và người sử
dụng sẽ không thể tập trung vào công việc được. 

• Ánh sáng: nên đảm bảo mức ánh sáng phù hợp để người sử dụng
không phải điều tiết mắt để nhìn màn hình. Đặt nguồn ánh sáng ở
vị trí thích hợp để không bị chói.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.3. Các vấn đề về sức khỏe (3)

• Tiếng ồn: mức tiếng ồn nên duy trì ở ngưỡng vừa phải. Tiếng ồn
vượt mức cho phép có ảnh hưởng xấu đến sức khỏe người sử
dụng, gây đau tai, thậm chí mất khả năng nghe.

• Thời gian: cần kiểm soát thời gian người sử dụng làm việc với hệ
thống. Thời gian sử dụng quá dài có thể ảnh hưởng xấu đến sức
khỏe người sử dụng. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.4. Sử dụng màu sắc (1)
• Một số giới hạn liên quan đến màu sắc của hệ thống thị giác: số

lượng màu sắc mà mắt có thể phân biệt được; khó khi thu nhận
màu xanh da trời,…

• Các màu được sử dụng trên màn hình nên rõ ràng.
• Không nên dùng màu xanh da trời để hiển thị các thông tin quan

trọng.
• Không nên sử dụng màu như một chỉ dẫn duy nhất, nên có các

thông tin chỉ dẫn phụ.
• Sử dụng màu nên theo quy ước chung. Ví dụ: màu đỏ - cảnh báo; 

màu xanh lá cây: hoạt động bình thường; màu vàng: bổ trợ hoặc
dự phòng. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.1.5.4. Sử dụng màu sắc (2)- Một số kết hợp màu

Màu nền sau Các màu nền trước nên dùng Các màu nền trước nên tránh

Trắng Đen, xanh da trời đậm, đỏ Xám nhạt, màu lục lam

Xanh da trời trắng, vàng, màu lục lam Xanh lá cây

Hồng trắng, vàng Xanh lá cây, lục lam

đỏ vàng, trắng lục lam, xanh lá cây

Vàng đỏ, xanh da trời, đen lục lam

Xanh lá cây Đen, đỏ, xanh da trời lục lam, hồng, vàng

Lục lam Xanh da trời, đen, đỏ Xanh lá cây, vàng, trắng

Xám nhạt Đen, xanh da trời đậm, hồng đậm Xanh lá cây, lục lam, vàng

Xám Vàng, trắng, xanh da trời Xám đậm, lục đậm

Xám đậm lục lam, vàng, xanh lá cây đỏ, xám

Đen trắng, lục, xanh lá cây, vàng lục đậm

Xanh da trời đậm Vàng, trắng, hồng, xanh lá cây Xanh lá cây đậm

Hồng đậm Xanh lá cây, vàng, trắng lục đậm
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.1. Mô hình tương tác

2.2. Các dạng tương tác

2.3. Giao diện WIMP

2.4. Điều khiển trực tiếp

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2. Các dạng tương tác

2.2.1. Sử dụng dòng lệnh

2.2.2. Sử dụng thực đơn (menu)

2.2.3. Sử dụng ngôn ngữ tự nhiên

2.2.4. Đối thoại

2.2.5. Sử dụng form và bảng tính

2.2.6. Chọn và nhấn

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.1. Sử dụng dòng lệnh (1)

• Giao diện dòng lệnh là kiểu giao tiếp đối thoại tương tác đầu tiên
được sử dụng trong các hệ thống máy tính.

• Hiện loại giao diện này vẫn được sử dụng rộng rãi.

Ví dụ: MS DOS, UNIX

• Giao diện này cung cấp phương tiện để biểu diễn trực tiếp các chỉ
thị đến máy tính.

• Người dùng nhập lệnh để thực hiện yêu cầu của mình bằng một số
phương tiện: sử dụng các phím chức năng, các phím tắt, các ký tự
riêng lẻ, các câu lệnh rút gọn hoặc đầy đủ.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.1. Sử dụng dòng lệnh (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.1. Sử dụng dòng lệnh (3)

• Ưu điểm:

- Rất nhanh, do truy cập trực tiếp đến các chức năng của hệ thống.

- Giao tiếp linh hoạt, vì các lệnh thường có các tùy chọn, người
dùng có thể sử dụng trong các tình huống khác nhau.

• Nhược điểm:

- Khó học, khó sử dụng, do người dùng phải nhớ lệnh và cú pháp
lệnh.

- Hệ thống thường hay bị lỗi khi giao tiếp.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 37

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.2. Sử dụng thực đơn (menu) (1)

• Giao diện menu cung cấp một tập các lựa chọn có thể cho người
dùng, tập lựa chọn này được hiện trên màn hình.

PHƯƠNG TIỆN THANH TOÁN

Lựa chọn một trong các phương tiện thanh toán sau:
1. Tiền mặt
2. Séc
3. Thẻ tín dụng
4. Hóa đơn
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.2. Sử dụng thực đơn (menu) (2)

• Người dùng lựa chọn một mục
(tương ứng một công việc) 
bằng cách sử dụng:

- Các phím con trỏ

- Phím tắt

- Nhấn vào một ký tự (hay chữ
số)

- Sử dụng chuột

PHƯƠNG TIỆN THANH TOÁN

Lựa chọn một trong các phương
tiện thanh toán sau:

1. Tiền mặt
2. Séc
3. Thẻ tín dụng
4. Hóa đơn
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.2. Sử dụng thực đơn (menu) (3)

• Ưu điểm:

- Người dùng được gợi ý và không phải nhớ, vì các lựa chọn được
quan sát trực tiếp trên màn hình.

- Ít lỗi hơn so với giao diện dòng lệnh.

- Phù hợp với người dùng không thường xuyên, tốn ít công đào
tạo.

- Kiểu giao diện menu có thể sử dụng trong môi trường văn bản
và cả môi trường đồ họa.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.2. Sử dụng thực đơn (menu) (4)

• Nhược điểm:

- Chiếm không gian màn hình.

- Gây khó khăn cho người sử dụng khi có quá nhiều lựa chọn với
nhiều cấp độ khác nhau.

- Thiếu tính mềm dẻo, không thể cung cấp gì thêm ngoài các lựa
chọn được liệt kê.

- Tốc độ chậm đối với người dùng thành thạo.

- Không cung cấp đầy đủ các tính năng tương tác.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.3. Sử dụng ngôn ngữ tự nhiên (1)

• Giao tiếp bằng ngôn ngữ tự nhiên là một dạng giao tiếp hấp dẫn
nhất giữa người dùng và máy tính.

• Ngôn ngữ tự nhiên bao gồm: tiếng nói, chữ viết.

• Người dùng sử dụng ngôn ngữ hàng ngày để nhập lệnh thay vì
phải nhớ câu lệnh hay thứ tự menu.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.3. Sử dụng ngôn ngữ tự nhiên (2)

• Khó khăn: 

+ Sự nhập nhằng của ngôn ngữ tự nhiên (về cú pháp, cấu
trúc,…) làm cho một câu có thể không rõ ràng, gây nên sự khó
hiểu cho máy.

+ Sự không rõ ràng trong nghĩa của từ cũng gây khó hiểu cho
máy. Con người dựa vào ngữ cảnh để phân loại nhập nhằng này. 
Máy tính thì không thể.

• Giao tiếp bằng ngôn ngữ tự nhiên có thể sử dụng trong một số
lĩnh vực, với tập từ ngữ nhỏ. 

• Hiện đang được quan tâm nghiên cứu.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.2.4. Đối thoại (1) – Đối thoại hỏi đáp

• Đối thoại hỏi đáp là một cơ chế đơn giản, cung cấp đầu vào cho
một ứng dụng trong một lĩnh vực cụ thể nào đó.

• Người dùng phải trả lời một loạt các câu hỏi của máy tính, sau
mỗi câu trả lời chính xác, quá trình tương tác từng bước được thực
hiên.

• Một số dạng câu hỏi:

- Dạng Yes/No

- Dạng đa lựa chọn

- Dạng nhấn số
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2.2.4. Đối thoại (2) – Đối thoại hỏi đáp

• Ưu điểm:

- Tự nhiên.

- Dễ học, dễ dùng, dễ thiết kế.

• Nhược điểm: chức năng và khả năng hạn chế.

• Rất phù hợp cho người dùng mới và ít kinh nghiệm.

• Sử dụng nhiều trong các hệ thống thông tin, các chương trình cài
đặt.
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2.2.4. Đối thoại (3) – Đối thoại truy vấn

• Ngôn ngữ truy vấn được sử dụng để tạo ra các truy vấn nhằm khôi
phục thông tin từ một cơ sở dữ liệu.

• Sử dụng các câu kiểu ngôn ngữ tự nhiên, nhưng yêu cầu có cú
pháp đặc biệt, và yêu cầu những hiểu biết về cấu trúc cơ sở dữ
liệu.

• Đối thoại truy vấn thường yêu cầu người sử dụng đặc tả một thuộc
tính hoặc một nhóm các thuộc tính để phục vụ cho việc tìm kiếm
trong cơ sở dữ liệu.

• Sử dụng ngôn ngữ truy vấn đòi hỏi người dùng phải có kinh
nghiệm.   
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2.2.5. Sử dụng form và bảng tính (1) - Form

• Giao diện form được sử dụng chủ yếu để nhập dữ liệu hoặc các
ứng dụng khôi phục dữ liệu.

• Giao diện là một form cung cấp các mục thông tin.

• Người sử dụng chọn một mục nào đó để nhập thông tin hoặc hiệu
chỉnh nội dung của mục đó.

• Giao diện này dễ học, dễ dùng, đặc biệt thích hợp cho người mới
dùng.   
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2.2.5. Sử dụng form và bảng tính (2) - Form

Đại lý bán vé du lịch
Xin vui lòng nhập các thông tin chi tiết về
chuyến đi:

Điểm khởi hành: 
Điểm đến: 
Đường đi: 
Số ghế:
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2.2.5. Sử dụng form và bảng tính (3) – Bảng tính

• Bảng tính là một dạng phức tạp hơn của form.

• Bao gồm một lưới các ô, mỗi ô chứa một giá trị nhất định hay một
công thức.

• Người sử dụng có thể nhập và thay đổi các giá trị hay các công
thức theo một thứ tự bất kỳ.

• Hệ thống có nhiệm vụ duy trì sự nhất quán giữa các giá trị hiển thị
và đảm bảo các công thức được thực hiện đúng.

• Bảng tính tạo giao diện linh hoạt, tự nhiên. Người sử dụng được tự
do thao tác các dữ liệu tùy ý.   
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2.2.5. Sử dụng form và bảng tính (4) – Bảng tính
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2.2.6. Chọn và nhấn (1)

• Đây là kiểu giao diện phổ biến được dùng trong hầu hết các hệ

thống multimedia và trình duyệt web.

• Người sử dụng truy cập thông tin bằng cách chọn vị trí truy cập

và nhấn chuột.

• Đây là giao diện rất được ưa chuộng trong các trang WWW.
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2.2.6. Chọn và nhấn (2)
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Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.1. Mô hình tương tác

2.2. Các dạng tương tác

2.3. Giao diện WIMP

2.4. Điều khiển trực tiếp

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh
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Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.3. Giao diện WIMP

2.3.1. Cửa sổ (Windows)

2.3.2. Biểu tượng (Icons)

2.3.3. Bảng chọn (Menus)

2.3.4. Con trỏ (Pointers)

2.3.5. Các thành phần khác



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 54

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Giao diện WIMP 

• WIMP: Windows, Icons, Menus and Pointers.

• WIMP thường được gọi là các hệ thống cửa sổ.

• Đây là dạng tương tác mặc định cho phần lớn hệ thống tương tác
máy tính đang sử dụng hiện nay. 

Ví dụ: Microsoft Windows cho hầu hết các PC



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 55

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Các thành phần của giao diện WIMP

* Bốn thành phần đặc trưng then chốt:

• Cửa sổ – Windows

• Biểu tượng – Icons

• Bảng chọn – Menus 

• Con trỏ – Pointers

* Một số thành phần khác:

• Nút bấm – Buttons

• Thanh công cụ – Toolbars
• Bảng hội thoại – Dialog boxes 

. . .
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Một số ưu điểm của giao diện WIMP

• Có thể hiển thị đồng thời nhiều kiểu thông tin khác nhau, cho phép
người sử dụng thực hiện đồng thời nhiều nhiệm vụ.

• Cho phép người sử dụng thực hiện các nhiệm vụ và đối thoại một
cách dễ dàng.

• Sử dụng các biểu tượng đồ họa, nút bấm, thanh cuộn, … làm giảm
khối lượng gõ, tăng tính hiệu quả tương tác, đặc biệt với những
người mới sử dụng. 



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 57

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.3.1. Cửa sổ - Windows (1)

• Cửa sổ là một vùng trên màn hình, được xem như một màn hình
độc lập.

• Cửa sổ thường chứa văn bản hoặc đồ họa.
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.3.1. Cửa sổ - Windows (2)

• Có thể di chuyển cửa sổ hay chỉnh lại kích thước cửa sổ theo ý 
muốn trong giới hạn cho phép.
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2.3.1. Cửa sổ - Windows (3)

• Có thể có nhiều hơn một cửa sổ trên màn hình cùng lúc, cho phép
các công việc khác nhau được xuất hiện cùng lúc.

• Sắp xếp nhiều cửa sổ trên màn hình:

- Xếp kề: các cửa sổ được sắp xếp cạnh nhau.

- Xếp tầng: cửa sổ mới được đặt hơi dịch sang phải và phía dưới
cửa sổ trước.

• Người sử dụng có thể chuyển đổi giữa các cửa sổ để thao tác trên
các cửa sổ khác nhau.
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2.3.1. Cửa sổ - Windows (4) – Cửa sổ xếp kề



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 61

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.3.1. Cửa sổ - Windows (5) – Cửa sổ xếp tầng
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2.3.1. Cửa sổ - Windows (6) – Một số thành phần kết hợp

• Thanh cuộn: giúp tăng sự
linh hoạt, cho phép người sử
dụng di chuyển nội dung 
cửa sổ lên xuống, sang trái
sang phải.

• Thanh tiêu đề: giúp nhận
dạng cửa sổ đang thao tác.

• Các nút bấm: giúp chỉnh
kích cỡ, đóng hoặc phóng to 
cửa sổ.
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2.3.2. Biểu tượng – Icons

• Cửa sổ có thể được đóng lại hoặc thu nhỏ lại thành biểu tượng.

• Cho phép hiện đồng thời nhiều biểu tượng trên màn hình.

• Nhấn vào biểu tượng: mở rộng cửa sổ tương ứng tới kích thước
lớn nhất.

• Có thể sử dụng biểu tượng để thể hiện một số chức năng của hệ
thống (như thùng rác, mạng máy tính,…).
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2.3.3. Bảng chọn – Menus (1)

• Menu là đặc trưng của các hệ thống cửa sổ, là kỹ thuật tương
tác phổ biến dùng cho cả các hệ thống không cửa sổ.

• Đưa ra một lựa chọn các thao tác hay dịch vụ có thể được hệ
thống trình diễn.

• Tên được sử dụng trong menu nên có nhiều ý nghĩa và cung cấp
nhiều thông tin.
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2.3.3. Bảng chọn – Menus (2) 

• Con trỏ được sử dụng để cho biết yêu cầu lựa chọn.

• Khi di chuyển con trỏ tới vị trí mục chọn trong menu thì mục này
thường được làm nổi bật nhất (sử dụng hình ảnh hoặc màu sắc
khác đi).

• Người sử dụng di và nhấn chuột hoặc nhấn một vài phím đặc biệt
để lựa chọn một mục nào đó.  

• Menu thường không hiệu quả khi có quá nhiều mục lựa chọn.

• Sử dụng bảng chọn nhiều tầng, chỉ hiện ra những lựa chọn hay 
dùng, ẩn đi những lựa chọn ít dùng để tăng hiệu quả sử dụng.
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2.3.3. Bảng chọn – Menus (3) – Bảng chọn đổ xuống (pull – down)

• Các menu chính thường được đặt

trên đỉnh màn hình.

• Di chuyển con trỏ đến vùng tiêu

đề tương ứng và nhấn chuột, các

lựa chọn sẽ xuất hiện.
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2.3.3. Bảng chọn – Menus (4) – Bảng chọn rơi xuống (drop – down)

• Chỉ cần di chuyển con trỏ đến

vùng tiêu đề tương ứng, các

lựa chọn sẽ xuất hiện.
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2.3.3. Bảng chọn – Menus (5) – Bảng chọn bật lên (pop – up)

• Menu chính bị ẩn, khi có yêu

cầu nó sẽ xuất hiện bất ngờ

trên màn hình.

• Nhấn chuột phải trên màn

hình để làm xuất hiện các lựa

chọn.
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2.3.4. Con trỏ - Pointers

• Con trỏ là thành phần quan trọng, vì WIMP dùng chủ yếu định vị
và lựa chọn.

• Các thiết bị đầu vào cung cấp khả năng định vị và lựa chọn: chuột
(phổ biến nhất), joysticks, trackballs,...

• Điểm trỏ: là vị trí mà con trỏ trỏ vào. Các con trỏ phải được thiết
kế với điểm trỏ rõ ràng.

• Một số dạng con trỏ:
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2.3.5. Các thành phần khác (1) – Nút bấm

• Bấm nút để thực hiện một lệnh.

• Nút bấm luôn xuất hiện trong
cửa sổ (khác với menu).

• Ba loại nút bấm:

- Nút bấm bình thường

- Nút bấm chọn

- Hộp kiểm tra
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2.3.5. Các thành phần khác (2) – Thanh công cụ

• Là nhóm các nút bấm hiển thị thông qua các biểu tượng.

• Cho phép người sử dụng tùy chỉnh.
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2.3.5. Các thành phần khác (3) – Hộp hội thoại

• Thu hút sự chú ý của người dùng.

Ví dụ: báo lỗi, cảnh báo,…

• Có thể là hệ thống hội thoại con cho một nhiệm vụ nhất định.
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Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.1. Mô hình tương tác

2.2. Các dạng tương tác

2.3. Giao diện WIMP

2.4. Điều khiển trực tiếp

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Điều khiển trực tiếp

• Sử dụng phổ biến trong thiết kế các hệ thống văn phòng.

• Người dùng có thể giao tiếp thông qua bất cứ biểu tượng có sẵn
nào trên màn hình.

Ví dụ: gắp và thả các đối tượng để di chuyển vị trí

gắp và thả đối tượng vào thùng rác để xóa

• Ưu điểm: đơn giản, tự nhiên, dễ dùng.

• Nhược điểm: đôi khi có sự nhập nhằng. 

• Điều khiển trực tiếp hầu như không được sử dụng trong các thiết
kế công nghiệp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.1. Mô hình tương tác

2.2. Các dạng tương tác

2.3. Giao diện WIMP

2.4. Điều khiển trực tiếp

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 2 – TỔ CHỨC TƯƠNG TÁC

2.5. Thiết kế và bố trí màn ảnh

2.5.1. Hiển thị thông tin

2.5.2. Nhập thông tin

2.5.3. Thẩm mỹ học và tính hữu dụng
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2.5.1. Hiển thị thông tin (1)

• Thông tin phải được hiển thị đầy đủ, rõ ràng, dễ hiểu để thỏa mãn
nhu cầu của người dùng.

• Các cách hiển thị thông tin: văn bản, hình ảnh và âm thanh, kích
thước, màu sắc, độ phân giải ...

• Hiển thị thông tin phụ thuộc vào các yếu tố:

- Loại thông tin: chữ, số, bản đồ, bảng, hình vẽ,…

- Công nghệ hiện có để trình diễn: biểu diễn chữ, hình vẽ, đồ
họa,…

- Mục đích của thông tin (yếu tố quan trọng nhất).
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2.5.1. Hiển thị thông tin (2) – Một số hướng dẫn

• Chỉ hiển thị thông tin có liên quan đến ngữ cảnh hiện tại.

• Sử dụng định dạng trình bày cho phép dễ dàng thu nhận thông tin.

Ví dụ: sử dụng đồ thị hay sơ đồ thay cho các bảng biểu.

• Sử dụng tên gọi nhất quán, cách viết tắt chuẩn.

• Cho phép người dùng duy trì ngữ cảnh trực quan. Nếu thay đổi tỉ
lệ hiển thị thì nên hiển thị hình ảnh gốc thường xuyên dưới dạng
rút gọn ở góc màn hình, để người dùng biết được vị trí tương đối
của phần hình ảnh đang được xét trong hình ảnh gốc.
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2.5.1. Hiển thị thông tin (3) – Một số hướng dẫn

• Đưa ra thông báo lỗi có nghĩa.

• Sử dụng chữ hoa, chữ thường, căn lề, gộp nhóm văn bản để hiển
thị thông tin được rõ ràng.

• Sử dụng hiệu quả vùng hiển thị có sẵn trên màn hình. Khi dùng
nhiều cửa sổ, nên có sẵn không gian để chỉ ra một phần cho từng
cửa sổ. 

• Nên lựa chọn cài đặt kích cỡ màn hình phù hợp với kiểu ứng
dụng.
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2.5.1. Hiển thị thông tin (4) – Ví dụ

• Không nên sử dụng quá nhiều màu trên màn hình. Khi in ra giấy, 
màn hình phải nhìn rõ được.

• Tầm quan trọng khi căn lề:

- Đối với chữ: nên căn theo lề bên trái, vì chúng ta đọc từ trái sang 
phải.

- Đối với số: nên căn theo lề bên phải, hoặc căn lề từ dấu phẩy để
người dùng biết được độ lớn của số.
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.5.1. Hiển thị thông tin (5) – Ví dụ

Cách hiển thị tốt

Vì căn lề từ trái sang phải

Cách hiển thị chưa tốt

Vì căn lề từ phải sang trái

12 345

519 391

3 820 866

12 345

519 391

3 820 866

1234.5

519.391

38.20866

1234.5

519.391

38.20866
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.5.2. Nhập thông tin (1)

• Cần tối thiểu số hành động nhập thông tin mà người dùng phải
thực hiện.

• Duy trì sự nhất quán giữa thông tin nhập vào và thông tin hiển thị.

• Tương tác mềm dẻo, cho phép người dùng lựa chọn thiết bị nhập
thông tin (dùng bàn phím hay chuột, …)

• Người dùng có thể bỏ qua các hành động không cần thiết, thay đổi
trật tự các hành động yêu cầu.

• Hệ thống có khả năng cung cấp hỗ trợ cho mọi hành động nhập
thông tin.

• Bố trí các mục nhập thông tin một cách hợp lý, thuận tiện.
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.5.2. Nhập thông tin (2) – Ví dụ

• Khi các mục nhập thông tin và các nhãn đi kèm có độ dài khác
nhau, cần bố trí sao cho hợp lý.

Tên

Ngày sinh

Tên

Ngày sinh
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

2.5.3. Thẩm mỹ học và tính hữu dụng

• Một giao diện đẹp không phải luôn đồng nghĩa với một giao diện
tốt.

• Lý tưởng nhất là một giao diện vừa đẹp, vừa hữu dụng. Tuy nhiên, 
khi phải lựa chọn giữa hai tiêu chí, tính hữu dụng nên được đặt lên
trước tính thẩm mỹ.

• Giao diện hữu dụng phải cho người dùng biết được có thể thao tác
với cái gì (nút bấm, bảng chọn, …) và không thể thao tác với cái
gì (nhãn, thông tin,...).

• Giao diện nên được thiết kế theo các mẫu chuẩn (thiết kế các nút
bấm giống nhau, bảng chọn giống nhau,…). 
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Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.1.1. Tổng quan về thiết kế tương tác người - máy

3.1.2. Các mô thức cho tính dùng được

3.1.3. Các nguyên tắc cho tính dùng được

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY
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3.1.1. Tổng quan về thiết kế tương tác người – máy (1)

• Mục tiêu của thiết kế hệ thống tương tác: đảm bảo tính dùng được
tối đa. 

• Tính dùng được: hệ thống cho phép người dùng thực hiện các
nhiệm vụ một cách hiệu quả. 

• Thiết kế các hệ thống tương tác cần trả lời hai câu hỏi:

1. Làm thế nào để đảm bảo tính dùng được của hệ thống tương
tác được phát triển?

2. Làm thế nào để chứng minh hay đánh giá tính dùng được của
một hệ thống tương tác?
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Hai cách tiếp cận để trả lời hai câu hỏi trên:

• Cách thứ nhất: thông qua các ví dụ. 

- Xem xét các hệ thống tương tác đã được thiết kế thành công.

- Lấy các ví dụ đó làm mô thức cho việc phát triển các hệ thống
tương tác trong tương lai.

• Cách thứ hai: mang tính lý thuyết. 

- Dựa trên các tri thức về tâm lý học, lý thuyết tính toán, xã hội
học,… đưa ra các nguyên tắc cho việc tương tác hiệu quả.

- Lấy các nguyên tắc này để điều khiển thiết kế và đánh giá sản
phẩm.

3.1.1. Tổng quan về thiết kế tương tác người – máy (2)
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• Mô thức cung cấp cho con người niềm tin là các hệ thống hiện tại
có tính dùng được cao hơn các hệ thống trước đây, và các hệ
thống tương lai lại tốt hơn các hệ thống hiện tại.

• Để làm tăng tính dùng được, cần kết hợp tính sáng tạo của con 
người và các công nghệ hiện đại. 

• Mô thức phụ thuộc vào công nghệ và bản chất các ứng dụng.

• Có 14 mô thức, chúng không loại trừ mà bổ sung, hỗ trợ lẫn nhau.

3.1.2. Các mô thức cho tính dùng được (1)
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.2. Các mô thức cho tính dùng được (2) – 14 mô thức

- Phân chia thời gian (time sharing)

- Các thiết bị hiển thị quan sát (Video Display Units – VDU)

- Các công cụ lập trình (Programming Toolkits)

- Máy tính cá nhân (Personal Computer)

- Hệ thống cửa sổ và giao diện WIMP

- Phép ẩn dụ (Metaphor) 

- Điều khiển trực tiếp (Direct manipulation)
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3.1.2. Các mô thức cho tính dùng được (3) – 14 mô thức

- Ngôn ngữ và hành động (language versus action)

- Siêu văn bản (Hyper Text)

- Đa phương thức (Multi – modality)

- WEB

- Giao tiếp dựa vào tác tử (Agents based interface) 

- Hợp tác có máy tính hỗ trợ (Computer – supported cooperative 
work)

- Tin học mọi nơi (ubiquitous computing)
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3.1.2.1. Phân chia thời gian

• Thập kỷ 1940 – 1950 là thời gian đánh dấu sự bùng nổ về phần
cứng trong ngành tin học. Sự ra đời của đèn điện tử, transistor,…
làm tăng khả năng tính toán lên gấp nhiều lần.

• Tuy nhiên, mỗi máy tính chỉ có thể phục vụ một người làm một
nhiệm vụ tại một thời điểm, gây lãng phí khả năng tính toán. 

• Thập kỷ 1960, kỹ thuật phân chia thời gian ra đời, cho phép một
máy tính có thể hỗ trợ đa người dùng.
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3.1.2.2. Các thiết bị hiển thị quan sát

• Trước đây, máy tính nhập hay hiển thị thông tin thông qua bìa đục
lỗ (các bit 0/1).

• Thập kỷ 1950, các thiết bị hiển thị video ra đời. 

• VDU cho phép hiển thị nhiều loại thông tin (chữ, hình ảnh,…) 
thay vì chỉ có các bit.

• VDU giúp nâng cao khả năng tương tác giữa con người và máy
tính.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 10

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Ý tưởng dùng máy tính làm phương tiện giúp đỡ con người giải
quyết vấn đề do Douglas Engelbart đưa ra vào những năm 1950.

• Để có được các thiết bị tính toán trợ giúp khả năng giải quyết vấn
đề, phải cung cấp các ý tưởng đúng.

• Ý tưởng về việc xây dựng các thành phần của hệ thống tính toán
được gọi là quá trình khởi động, và được sử dụng mở rộng trong
mọi tính toán.

• Có thể tổ hợp các công cụ lập trình nhỏ để tạo ra các công cụ lớn
hơn. 

3.1.2.3. Các công cụ lập trình
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• Trước những năm 1970, các máy tính đều có kích thước lớn, được
đặt ở các phòng thí nghiệm, nhiều người sử dụng chung một chiếc
máy tính.

• Đến những năm 1970, bắt đầu xuất hiện các máy tính cá nhân với
kích thước nhỏ hơn, giúp cho việc sử dụng các bộ công cụ lập
trình trở nên thuận tiện. 

• Hiện nay, cùng với sự phát triển của công nghệ, các máy tính cá
nhân ngày càng nhỏ gọn. Rất khó để phân biệt máy tính cá nhân, 
máy chủ hay các máy trạm.

3.1.2.4. Máy tính cá nhân
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• Con người có khả năng suy nghĩ về nhiều vấn đề tại một thời
điểm. Con người thường dừng công việc đang làm để chuyển sang 
các công việc liên quan khác.

• Nếu hệ thống máy tính chỉ cho phép người sử dụng chạy duy nhất
một chương trình từ đầu đến cuối thì không phù hợp với dòng suy
nghĩ của người dùng.

• Máy tính cá nhân phải mềm dẻo trong khả năng thay đổi các chủ
đề như con người, đồng thời phải đảm bảo tách biệt một cách vật
lý các biểu diễn đối thoại người dùng – máy tính khác nhau.

• Hệ thống cửa sổ và giao diện WIMP là cơ chế tương tác quen
thuộc.

3.1.2.5. Hệ thống cửa sổ và giao diện WIMP
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3.1.2.6. Phép ẩn dụ

• Đưa các khái niệm, hình ảnh trong cuộc sống vào máy tính, giúp
người dùng nhanh chóng quen với các khái niệm mới.

Ví dụ: khái niệm thùng rác, bảng tính,…

• Phép ẩn dụ tốt phải làm tăng tính thân thuộc giữa người dùng và
các ứng dụng máy tính.

• Đôi khi các khái niệm, hình ảnh như nhau song hành vi lại khác
nhau, gây ra các nhầm lẫn khi thao tác trên máy tính.
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3.1.2.7. Điều khiển trực tiếp (1) - Các đặc trưng chính

• Các đối tượng đang được quan tâm phải nhìn thấy được.

• Cho phép thực hiện các hành động nối tiếp nhau trên giao diện với
phản hồi nhanh chóng.

• Cho phép hủy bỏ thao tác vừa thực hiện (undo), giúp người dùng
thử nghiệm các thao tác mà không phải chịu hậu quả nặng nề.

• Mọi hành động có cú pháp chính xác, do đó mỗi hành động của
người dùng đều là các thao tác hợp lệ.

• Ngôn ngữ dòng lệnh phức tạp được thay thế bằng các thao tác trực
tiếp trên các đối tượng nhìn thấy được.   
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3.1.2.7. Điều khiển trực tiếp (2)

• Giao diện điều khiển trực tiếp là giao diện phổ biến cho các máy
tính cá nhân.

• Giao diện điều khiển trực tiếp không có sự phân biệt rõ ràng giữa
đầu vào và đầu ra.

• Điều khiển trực tiếp phản ánh tính trực quan trong tương tác, còn
được gọi là “WYSIWYG” (What You See Is What You Get). 
Trong đó, biểu diễn trên máy tính và sản phẩm cuối cùng nhận
được có sự khác nhau rất nhỏ.

• Điều khiển trực tiếp giúp việc thực hiện một số nhiệm vụ được dễ
dàng và chính xác.
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3.1.2.8. Ngôn ngữ và hành động

• Giao tiếp kiểu điều khiển trực tiếp làm cho một số nhiệm vụ trở
nên khó khăn hơn, thậm chí không thể thực hiện.

• Với những nhiệm vụ phức tạp, nếu cố tình thiết kế thao tác thông
qua các hành động trực tiếp sẽ làm cho người dùng khó sử dụng
hệ thống hơn.

• Người dùng giao tiếp bằng ngôn ngữ gián tiếp thay vì hành động
trực tiếp.

Ví dụ: Khi thao tác trên nhiều tệp cùng một lúc: Để đổi tên tất cả
các tệp từ file .dat sang file .txt thì sử dụng câu lệnh sẽ đơn giản
hơn sử dụng hành động.
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3.1.2.9. Siêu văn bản

• Siêu văn bản là một khái niệm khá quen thuộc, đặc biệt trong môi
trường WEB.

• Là kỹ thuật cho phép truy nhập một cách ngẫu nhiên vào một văn
bản.

• Văn bản được hiểu là một khái niệm mở rộng, không phụ thuộc
vào không gian lưu trữ vật lý, một phần văn bản có thể nằm trên
một tệp khác trên cùng một máy, trên một máy khác cùng mạng
hoặc trên một website.

• Thông tin trong siêu văn bản được truy cập phi tuyến tính (truy
cập tuyến tính: truy cập từ đầu đến cuối).   
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3.1.2.10. Đa phương thức

• Hệ thống tương tác thông thường: gồm đầu vào (bàn phím, chuột) 
và đầu ra (màn hình hiển thị). Các thiết bị vào ra này được gọi là
các kênh liên lạc của hệ thống.

• Hệ thống đa phương thức: sử dụng nhiều kênh liên lạc khác nhau
với con người.

• Mỗi kênh liên lạc được gọi là một phương thức tương tác.

• Mọi hệ thống tương tác có thể coi như đa phương thức với người
dùng luôn sử dụng kênh thị giác và xúc giác để điều khiển máy
tính.
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3.1.2.11. WEB

• WEB là một trong những phát triển quan trọng nhất của ngành
CNTT.

• Nội dung WEB: văn bản, ảnh màu, phim, âm thanh, các siêu liên
kết để liên kết đến các trang khác.

• Giao tiếp đồ họa trong trình duyệt WEB rất trực quan và dễ dùng, 
cho phép người dùng truy nhập các thông tin đa phương tiện một
cách dễ dàng chỉ bằng thao tác di chuột và nhấn phím.

• Lướt WEB trở thành một hoạt động chính của con người trong cả
công việc lẫn khi giải trí.
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3.1.2.12. Giao tiếp dựa vào tác tử

• Tác tử: là đơn vị (người, đại lý) đại diện cho một người nào đó.

Ví dụ: đại lý bán và mua hàng, đại lý sách, hãng du lịch,…

• Tác tử phần mềm: hoạt động nhân danh người dùng con người
trong thế giới điện tử.

• Tác tử điện tử có thể thực hiện các nhiệm vụ lặp, quan sát, trả lời
các sự kiện khi người dùng vắng mặt,...

Ví dụ: tác tử thư điện tử thực hiện lọc thư cho người dùng; trình
duyệt WEB tìm các trang WEB hay các tư liệu trên trang WEB; 
tác tử tính toán trong Excel,…
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3.1.2.13. Hợp tác có máy tính hỗ trợ

• Sự ra đời của mạng máy tính vào khoảng thập kỷ 1960 là một
trong những phát triển vượt bậc trong ngành CNTT, cho phép
truyền thông giữa các máy tính riêng biệt.

• Tương tác giữa con người với máy tính không đơn thuần là giao
tiếp giữa một người với một máy tính, mà là giữa nhiều người với
nhau và với nhiều máy tính.

Ví dụ: email là một ví dụ của mô hình hợp tác có máy tính hỗ trợ, 
là sự trao đổi thư từ giữa nhiều người với nhau, nhưng thông qua 
hệ thống máy tính.
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3.1.2.14. Tin học mọi nơi

• Ý tưởng này được phát triển vào khoảng thập kỷ 1980, với mục
đích:

- Đưa việc tương tác giữa con người với máy tính ra khỏi bàn máy
tính, đi vào mọi nơi trong cuộc sống.

- Làm cho con người không còn nhận ra máy tính trong cuộc sống
hàng ngày nữa.

• Chế tạo máy tính dưới mọi kích thước là điều quan trọng.

Ví dụ: đồng hồ, lò vi sóng, điện thoại di động,…

• Nhiều công nghệ đã và đang được phát triển: mạng không dây, 
nhận dạng tiếng nói, định vị toàn cầu, …
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3.1.3. Các nguyên tắc cho tính dùng được

• 5 nguyên tắc của Nielson (1993):
- Tính dễ học.
- Tính hiệu quả.
- Tính dễ nhớ.
- Tính dự đoán lỗi.
- Đáp ứng tính chủ quan.
• Tập trung thành 3 tiêu chí chính:
- Tính dễ học (learnability).
- Tính mềm dẻo (flexibility).
- Tính vững chắc (robustness).
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3.1.3.1. Tính dễ học (1)

• Là một đặc trưng quan trọng của hệ thống tương tác, cho phép
người dùng (kể cả mới và thiếu kinh nghiệm) có thể sử dụng đạt
hiệu quả tối đa.

• Các đặc trưng chính của tính dễ học:

- Tính dự đoán

- Tính tổng hợp

- Tính thân thiện

- Tính khái quát

- Tính nhất quán
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* Tính dự đoán:

• Người dùng có thể xác định được các tương tác mới và đoán được
kết quả tương tác dựa vào tri thức đã biết.

• Tính dự đoán được chia thành nhiều cấp độ, từ mức thấp (yêu cầu
tri thức hạn chế) đến mức cao hơn (yêu cầu tri thức tăng cường).

• Tính dự đoán thể hiện khả năng của người dùng, nhằm xác định
tác động của các thao tác với hệ thống.

• Hệ thống nên hỗ trợ các suy luận hay dự đoán này bằng cách luôn
luôn đưa ra những thông tin phản hồi nhất quán.

3.1.3.1. Tính dễ học (2)
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* Tính tổng hợp:
• Tính tổng hợp là khả năng người dùng hình thành một mô hình về

hành vi của hệ thống.
• Khi trạng thái của hệ thống thay đổi, người dùng phải dễ dàng

nhận biết được sự thay đổi này.
- Tính tổng hợp tốt: sự nhận biết này diễn ra ngay lập tức.
- Tính tổng hợp chưa tốt: sự nhận biết này xuất hiện một cách
ngẫu nhiên sau khi có thông báo về sự thay đổi trạng thái.
Ví dụ: hệ thống điều khiển trực tiếp có tính tổng hợp tốt. Khi
người dùng chuyển một tệp từ thư mục này sang thư mục khác
bằng thao tác gắp thả, nhận ra ngay sự thay đổi.

3.1.3.1. Tính dễ học (3)
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* Tính thân thiện:

• Người dùng thường vận dụng những kinh nghiệm của mình trong
một lĩnh vực nào đó để quyết định sẽ phải làm gì trong các tình
huống mới.

• Các hệ thống nên vận dụng những kiến thức theo quy luật, để
người dùng không phải suy nghĩ quá nhiều trước một tình huống
mới. 

• Tính thân thiện của một hệ thống được đo bởi sự tương hỗ giữa tri 
thức đang có với tri thức cần có để thực hiện tương tác có hiệu
quả.

3.1.3.1. Tính dễ học (4)
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* Tính khái quát: Người dùng thường khái quát những tri thức và
kinh nghiệm của mình từ một ứng dụng cụ thể vào những tình
huống mới tương tự. Hệ thống có tính khái quát phải hỗ trợ hoạt
động này.

* Tính nhất quán: 

- Hệ thống nên hỗ trợ việc tạo nên kỹ năng cho người dùng bằng
cách hoạt động tương tự trong những tình huống tương tự. 

- Tính nhất quán phải được áp dụng trong nhiều tình huống: cách
đặt tên, cách cung cấp tham số cho lệnh, …

3.1.3.1. Tính dễ học (5)
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• Liên quan đến nhiều cách mà người dùng và máy trao đổi thông tin.

• Thể hiện qua khả năng đáp ứng của hệ thống với những người dùng
khác nhau trong những tình huống khác nhau. 

• 5 nguyên tắc thể hiện tính mềm dẻo:

- Đối thoại chủ động

- Đa luồng

- Khả năng chuyển giao giữa các nhiệm vụ

- Khả năng thay thế

- Khả năng tùy biến

3.1.3.2. Tính mềm dẻo (1)
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* Đối thoại chủ động:
• Đối thoại hướng hệ thống: 

- Hệ thống chủ động mọi đối thoại, người dùng đơn thuần đáp ứng
các yêu cầu của hệ thống.
- Kiểu đối thoại này có tính mềm dẻo không cao.

• Đối thoại hướng người dùng:
- Người dùng hoàn toàn chủ động trong giao tiếp, cho phép người
dùng cung cấp mọi hành động đầu vào ở bất kỳ thời điểm nào.
- Tăng tính mềm dẻo của hệ thống.

3.1.3.2. Tính mềm dẻo (2)
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3.1.3.2. Tính mềm dẻo (3)

* Đa luồng:
• Luồng: là một phần của đối thoại, liên quan đến một nhiệm vụ đã

cho của người dùng.  
• Đa luồng: cho phép hỗ trợ nhiều hơn một nhiệm vụ tại một thời
điểm.
- Đa luồng tương tranh: cho phép việc trao đổi diễn ra cùng một
lúc với nhiều nhiệm vụ khác nhau.
- Đa luồng đan xen: cho phép các nhiệm vụ tạm thời gối lên nhau, 
với điều kiện tại một thời điểm chỉ có đối thoại với một nhiệm vụ.
Hệ thống cửa sổ hỗ trợ một cách tự nhiên đối thoại đa luồng đan
xen.  
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3.1.3.2. Tính mềm dẻo (4) 

* Khả năng chuyển giao nhiệm vụ: là khả năng chuyển quyền điều
khiển thực hiện nhiệm vụ giữa người dùng và hệ thống. 
Ví dụ: hệ thống có khả năng tự động kiểm tra lỗi chính tả của một
văn bản. 

* Khả năng thay thế: cho phép các giá trị vào ra tương đương có thể
thay thế cho nhau tùy ứng dụng.
Ví dụ: đơn vị lề của một văn bản có thể chọn là inche, cm, pt.

* Khả năng tùy biến: là khả năng hệ thống tự động thay đổi để thích
nghi với nhu cầu của người dùng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.3.3. Tính vững chắc (1)

• Tính vững chắc của một hệ thống là khả năng hỗ trợ việc thực
hiện thành công và khẳng định đích của nhiệm vụ.  

• Một số tiêu chí thể hiện tính vững chắc:
- Tính quan sát
- Tính khôi phục
- Tính đáp ứng
- Tính thích nghi nhiệm vụ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.3.3. Tính vững chắc (2)

* Tính quan sát:
• Cho phép người dùng trực tiếp nhận biết được trạng thái của hệ

thống.  
• Thiết kế hệ thống phải đảm bảo không chỉ hành động mà các trạng

thái của hệ thống cũng quan sát được.
• 5 tiêu chí của tính quan sát:

- Quét tuần tự - Ổn định
- Ngầm định - Nhìn thấy thao tác
- Đạt được
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.3.3. Tính vững chắc (3)

* Tính khôi phục:
• Khi thao tác, người dùng có thể gây lỗi và muốn sửa lỗi.  
• Tính khôi phục là khả năng đạt tới đích mong muốn sau khi nhận

ra một số lỗi trong các tương tác trước.
• Các hệ thống nên được thiết kế sao cho các lỗi có thể được ngăn

chặn và sửa được.
Ví dụ: khôi phục một văn bản sau khi thao tác lỗi nhờ nhấn phím
“undo” trong hệ soạn thảo văn bản.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.3.3. Tính vững chắc (4)

* Tính đáp ứng:
• Thể hiện tốc độ giao tiếp giữa người dùng và hệ thống.  
• Thời gian đáp ứng: là khoảng thời gian cần thiết để biểu diễn thay
đổi trạng thái.

• Thời gian đáp ứng càng ngắn càng tốt.
• Nếu đáp ứng không tức thì, hệ thống cần có các chỉ thị để người

dùng hiểu là hệ thống đã nhận được yêu cầu và đang xử lý.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.1.3.3. Tính vững chắc (5)

* Tính thích nghi nhiệm vụ:
• Hệ thống phải cho phép người dùng thực hiện được bất cứ nhiệm

vụ mong muốn nào như đã được xác định trong bước phân tích
nhiệm vụ.  

• Đồng thời, hệ thống cũng phải cho phép người dùng có thể định
nghĩa các nhiệm vụ mới liên quan đến lĩnh vực công việc đang
thực hiện.   
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế phần mềm

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2. Quy trình thiết kế phần mềm

3.2.1. Tổng quan về quy trình thiết kế

3.2.2. Vòng đời trong thiết kế

3.2.3. Thiết kế lặp và mẫu thử

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.1. Tổng quan về quy trình thiết kế

• Công nghệ phần mềm cung cấp phương tiện để hiểu cấu trúc của
quy trình thiết kế.  

• Quy trình thiết kế giúp khẳng định tính hiệu quả trong thiết kế
HCI.

• Thiết kế liên quan đến quá trình phát triển một sản phẩm, một hệ
thống. Các cách biểu diễn khác nhau của một hệ thống sẽ được tạo
ra trong quá trình thiết kế.

• Một số khái niệm: vòng đời, mô hình,…
• Mục đích của thiết kế hệ thống tương tác: đảm bảo tính tiện dụng

tối đa.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Quan điểm chung nhất trong công nghệ phần mềm: quá trình phát
triển hệ thống phần mềm bao gồm nhiều giai đoạn.  

• Vòng đời phần mềm: là khoảng thời gian bắt đầu có yêu cầu xây
dựng phần mềm đến khi có phần mềm, phần mềm được khai thác
rồi chết đi.

• Một số mô hình vòng đời phần mềm:
- Mô hình thác nước
- Mô hình vòng đời phần mềm của Bohem
- Mô hình vòng đời hình sao

3.2.2. Vòng đời trong thiết kế
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.2.1. Mô hình thác nước (1)

Xác định
yêu cầu

Phân tích

Thiết kế

Mã hóa

Kiểm thử

Bảo trì

• Phát triển hệ
thống phần
mềm được tiến
hành qua nhiều
giai đoạn.

• Các giai đoạn
là tuyến tính.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Xác định yêu cầu hệ thống: 
- Thiết lập yêu cầu cho mọi phần tử của hệ thống.
- Cấp phát một tập con các yêu cầu đó cho phần mềm.

• Phân tích yêu cầu phần mềm: 
- Kỹ sư phần mềm phải hiểu về lĩnh vực thông tin đối với phần
mềm, chức năng cần có, hiệu năng, giao diện.
- Phải lập tư liệu về các yêu cầu cho cả hệ thống và phần mềm và
đưa khách hàng duyệt.

3.2.2.1. Mô hình thác nước (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Thiết kế phần mềm: 
- Tập trung vào 4 thuộc tính phân biệt của chương trình: cấu trúc
dữ liệu, kiến trúc phần mềm, chi tiết thủ tục, đặc trưng giao diện.
- Thiết kế là dịch các yêu cầu thành một biểu diễn của một phần
mềm.

• Mã hóa: 
- Thực hiện nhiệm vụ dịch thiết kế thành dạng ngôn ngữ mà máy
đọc được.

3.2.2.1. Mô hình thác nước (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Kiểm thử: 
- Tập trung vào phần logic bên trong của phần mềm.
- Đảm bảo tất cả các câu lệnh đều được kiểm thử.
- Về chức năng: đảm bảo phát hiện ra các lỗi (nếu có); đảm bảo
với các đầu vào xác định, hệ thống cho kết quả thực tế giống với
kết quả mong đợi.

• Bảo trì: 
- Áp dụng lại các bước vòng đời nêu trên cho chương trình hiện
tại để đảm bảo hệ thống vẫn hoạt động tốt sau khi bàn giao cho
khách hàng.   

3.2.2.1. Mô hình thác nước (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Mô hình thác nước là vòng đời cổ điển, và đã được sử dụng khá
phổ biến. 

• Một số vấn đề thường gặp khi sử dụng mô hình thác nước: 
- Ranh giới giữa các giai đoạn thường không rõ ràng, do đó khó
thực hiện các giai đoạn một cách tuần tự.
- Thường có phản hồi từ giai đoạn sau về giai đoạn trước.
- Mô hình thác nước đòi hỏi khách hàng phát biểu mọi yêu cầu
một cách tường minh. Điều này rất khó thực hiện ở giai đoạn đầu
của dự án.
- Chương trình chỉ hoàn thiện và hoạt động được ở giai đoạn cuối
cùng của dự án.

3.2.2.1. Mô hình thác nước (5)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Xác định
yêu cầu

Lập trình

Kiểm thử

Bảo trì

Thiết kế
hệ thống

• Có phản hồi từ giai
đoạn sau về giai đoạn
trước.

• Xây dựng hệ thống, quan sát quá
trình tương tác và đánh giá để tìm
ra các phương pháp làm cho việc
tương tác được dễ dàng hơn.

• Không thể xác định được
tất cả các yêu cầu của hệ
thống ngay từ đầu.

3.2.2.2. Mô hình vòng đời phần mềm của Bohem
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.2.3. Mô hình vòng đời hình sao (1)

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử

• Lấy người dùng
làm trung tâm, 
coi người dùng
là mục đích của
thiết kế.

• Vòng đời hình
sao do Hix & 
Hartson đề xuất
năm 1993.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử

• Người dùng
không chỉ bình
luận về ý tưởng
của người thiết
kế, mà còn tham
gia vào mọi
khía cạnh của
quá trình thiết
kế.

• Thiết kế là thiết
kế lặp.

3.2.2.3. Mô hình vòng đời hình sao (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử

• Thiết kế phải tích
hợp được tri thức
của người dùng
và các chuyên
gia từ nhiều lĩnh
vực.

• Việc kiểm thử, 
đánh giá phải
thực hiện ngay
trong quá trình
thiết kế.

3.2.2.3. Mô hình vòng đời hình sao (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.3. Thiết kế lặp và mẫu thử (1)

• Đối với các hệ tương tác, các yêu cầu người dùng khó có thể được
xác định đầy đủ ngay từ đầu. 

• Cách tốt nhất để đảm bảo các đặc trưng của thiết kế là xây dựng, 
thử nghiệm và đánh giá với người dùng thực sự. Sau đó hiệu chỉnh
thiết kế để sửa các lỗi phát hiện được trong kiểm thử.

• Quá trình này được lặp đi lặp lại nhiều lần, gọi là thiết kế lặp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.3. Thiết kế lặp và mẫu thử (2)

• Về mặt kỹ thuật, thiết kế lặp được thực hiện thông qua việc sử
dụng các mẫu thử. 

• Mẫu thử: là sự bắt chước hay mô phỏng một số chức năng đặc
trưng của hệ thống (không phải là hệ thống đầy đủ).

• Ba kỹ thuật mẫu thử:
- Mẫu thử kiểu hủy bỏ (throw away)
- Mẫu thử kiểu gia tăng (incremental)
- Mẫu thử kiểu tiến hóa (evolutionary)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.3.1. Mẫu thử kiểu hủy bỏ (throw away)

Đặc tả
sơ bộ

Xây dựng
mẫu thử

Đánh giá
mẫu thử

Đặc tả
cuối cùngĐáp ứng YN

• Mẫu thử được xây dựng và thử nghiệm. 
• Kiến thức thu được từ quá trình này được sử dụng để xây dựng

sản phẩm cuối cùng.
• Mẫu thử sẽ bị hủy bỏ.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.3.2. Mẫu thử kiểu gia tăng (incremental)

Xác định các
thành phần

Thiết kế thành
phần/mẫu

Khai thác và
bảo trì

Hệ thống
hoàn thiện?

YN
Cung cấp hệ

thống
Cung cấp bản

hiện thời

• Thiết kế được chia thành các thành phần nhỏ và độc lập. 
• Sản phẩm cuối cùng là một chuỗi sản phẩm, mỗi sản phẩm có

thêm một thành phần.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.2.3.3. Mẫu thử kiểu tiến hóa (evolutionary)

Thiết kế thành
phần

Khai thác và
bảo trì

Xây dựng
mẫu thử

Đánh giá
mẫu thử

• Mẫu thử không bị
hủy bỏ mà được dùng
làm cơ sở cho lần lặp
tiếp theo. 

• Hệ thống hiện thời là
sự tiến hóa từ phiên
bản ban đầu đến sản
phẩm cuối cùng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Ưu điểm của việc sử dụng mẫu thử:

• Mẫu thử khác sản phẩm cuối cùng ở một số chức năng cũng như
tính hiệu quả. 

• Một số ưu điểm khi sử dụng mẫu thử:
- Làm mịn đặc tả.
- Làm mịn thiết kế.
- So sánh, đánh giá các thiết kế.
- Chứng minh cho một ý tưởng.
- Sử dụng cho các đối tượng: người dùng, nhà thiết kế,…
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Nhược điểm của việc sử dụng mẫu thử:

• Tốn thời gian, đặc biệt với mẫu thử kiểu hủy bỏ. 
• Yêu cầu người quản lý dự án phải có kinh nghiệm cần thiết
để lập kế hoạch phù hợp và dự toán chi phí cho quá trình thiết
kế.

• Một số phần quan trọng của hệ thống lại không phải là các
tính năng (ví dụ: độ an toàn, độ tin cậy). Sử dụng mẫu thử
không kiểm tra được các thành phần phi chức năng này.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3. Mô hình người dùng

3.3.1. Tổng quan

3.3.2. Mô hình đặc tả yêu cầu người dùng

3.3.3. Mô hình nhận thức

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.1. Tổng quan (1)

• Người thiết kế luôn lựa chọn và sử dụng các mô hình thích hợp
trong quá trình thiết kế. 

• Một số mô hình mang tính đánh giá, nghĩa là cho biết một thiết kế
có chính xác hay không.

• Một số mô hình mang tính khởi sinh, nghĩa là có đóng góp cho
quá trình thiết kế.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.1. Tổng quan (2)

• Hai nhóm mô hình trong giao tiếp người dùng – máy tính: 
• Mô hình đặc tả yêu cầu người dùng: dùng để thiết lập nhu cầu

người dùng.
• Mô hình nhận thức: biểu diễn người dùng trong một hệ thống

tương tác, nhằm hiểu được các sắc thái người dùng trong nhận
thức, trong tri thức và trong xử lý.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2. Mô hình đặc tả yêu cầu người dùng (1)

• Xác định yêu cầu người dùng là một nhiệm vụ quan trọng trong
việc xây dựng một phần mềm. 

• Quá trình này chỉ tập trung xác định các yêu cầu chức năng
(nhiệm vụ của hệ thống), ít khi chú ý đến các yêu cầu phi chức
năng của hệ thống (như tính tiện dụng, độ an toàn).

• Mô hình đặc tả yêu cầu người dùng: coi người dùng là một thành
viên của quá trình thiết kế; người dùng không chỉ bình luận, xem
xét ý tưởng mà còn tham gia vào mọi khía cạnh của quá trình thiết
kế.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2. Mô hình đặc tả yêu cầu người dùng (2)

• Một số mô hình đặc tả yêu cầu người dùng: 

- Mô hình kỹ thuật xã hội

- Mô hình hệ thống phần mềm

- Mô hình đa cách nhìn

- Mô hình thiết kế hợp tác
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (1)

• Quan tâm đến các khía cạnh của thiết kế về mặt kỹ thuật, xã hội, 
tổ chức và con người. 

• Dựa trên quan điểm: công nghệ không phát triển một cách độc lập, 
riêng biệt, mà được phát triển trong một môi trường xã hội rộng
rãi.

• Các mô hình kỹ thuật xã hội tiêu biểu:
- OSTA (Open System Task Analysis)
- USTM (User Skills and Task Match)
- ETHICS (Effective Technical and Human Implementation of 
Computer Systems)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (2) - OSTA

• Mô hình OSTA (Open System Task Analysis) – Phân tích nhiệm
vụ các hệ thống mở.

• Mô hình này do Eason và Harker đề xuất năm 1998 – 1999.
• OSTA thử mô tả điều gì sẽ xảy ra khi một hệ thống kỹ thuật được
đưa vào môi trường kỹ thuật của một tổ chức. 

• Trong OSTA, các khía cạnh xã hội của hệ thống (như tính tiện
dụng, độ an toàn) được xác định cùng với các yêu cầu kỹ thuật
(cấu trúc, chức năng hệ thống).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (3) - OSTA

• OSTA gồm 8 giai đoạn chính:
- Giai đoạn 1: Xác định nhiệm vụ chính mà công nghệ phải hỗ theo
mục đích của người sử dụng.
- Giai đoạn 2: Xác định đầu vào của hệ thống. Đầu vào này có thể
ở nhiều dạng khác nhau, phụ thuộc vào thiết kế.
- Giai đoạn 3: Mô tả môi trường bên ngoài của tổ chức nơi mà hệ
thống sẽ được đưa vào áp dụng, bao gồm các khía cạnh: tự nhiên, 
kinh tế và chính trị.
- Giai đoạn 4: Mô tả quá trình chuyển động bên trong hệ thống
(mô tả chức năng), thường được biểu diễn dưới dạng lưu đồ. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (3) - OSTA

• OSTA gồm 8 giai đoạn chính (tiếp):
- Giai đoạn 5: Phân tích hệ thống xã hội, có xem xét đến các nhóm
làm việc hiện tại và các mối quan hệ bên trong và bên ngoài tổ
chức.
- Giai đoạn 6: Mô tả về cấu hình và sự tương tác của hệ thống kỹ
thuật với các hệ thống khác.
- Giai đoạn 7: Thiết lập các tiêu chuẩn đánh giá sự hài lòng về hệ
thống, chỉ ra các yêu cầu về xã hội và kỹ thuật của hệ thống. 
- Giai đoạn 8: Chỉ ra các yêu cầu của hệ thống kỹ thuật mới. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (4) – USTM/CUSTOM

• Mô hình USTM (User Skills and Task Match) – Các kỹ năng
người dùng và sự phù hợp nhiệm vụ.

• Đây là mô hình thiết kế giúp cho đội thiết kế hiểu và cung cấp tài
liệu một cách đầy đủ về các yêu cầu của người dùng.

• Sử dụng các mô hình nhiệm vụ dưới dạng biểu đồ và các mô tả chi 
tiết. 

• USTM được biến đổi thành CUSTOM cho những tổ chức nhỏ
hơn.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (5) – USTM/CUSTOM

• Mô hình USTM/CUSTOM tập trung vào tất cả những “người liên
quan”, chứ không chỉ tập trung vào người dùng.

• “Người liên quan”: là bất cứ người nào liên quan đến sự thành
công hay thất bại của phần mềm.

• Yêu cầu của tất cả người liên quan đều được xét đến, không chỉ
yêu cầu của người dùng cuối. 

• Người liên quan được chia làm 4 nhóm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (6) – USTM/CUSTOM

• 4 nhóm người liên quan:
- Nhóm 1: những người sử dụng hệ thống.
- Nhóm 2: những người không trực tiếp sử dụng hệ thống, nhưng
có nhận thông tin từ đầu ra hệ thống, hoặc cung cấp thông tin đầu
vào cho hệ thống.
- Nhóm 3: không thuộc hai nhóm trên, nhưng chịu tác động từ sự
thành công hay thất bại của hệ thống.
- Nhóm 4: những người tham gia vào quá trình thiết kế, phát triển
và bảo trì hệ thống.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (7) – USTM/CUSTOM

• CUSTOM được áp dụng vào giai đoạn đầu của quá trình thiết kế.

• Mô hình này dựa trên các định dạng, cung cấp một tập các câu
hỏi:

1. Mô tả ngữ cảnh về tổ chức, bao gồm những mục tiêu chủ yếu, 
đặc trưng vật lý, nền móng chính trị và kinh tế.

2. Xác định và mô tả người liên quan. Tất cả những người liên
quan đều được đặt tên, phân thành các nhóm (nhóm 1, nhóm 2, 
nhóm 3, nhóm 4). Mô tả các vấn đề cá nhân, chức năng, nhiệm vụ
của họ trong tổ chức.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (8) – USTM/CUSTOM

• Tập câu hỏi của mô hình CUSTOM (tiếp): 

3. Xác định và mô tả các nhóm làm việc. Một nhóm làm việc là
một nhóm người bất kỳ làm chung một nhiệm vụ, cho dù họ có
được thành lập chính thức hay không. Các nhóm làm việc được
mô tả theo vai trò của họ trong tổ chức và đặc điểm của họ.

4. Xác định và mô tả các cặp nhiệm vụ - đối tượng. Đây là những
nhiệm vụ phải thực hiện, liên kết với những đối tượng được dùng
để thực hiện nhiệm vụ; hoặc với những đối tượng mà nhiệm vụ
được áp dụng vào.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (9) – USTM/CUSTOM

• Tập câu hỏi của mô hình CUSTOM (tiếp):

5. Xác định nhu cầu của “người liên quan”. Các bước từ 2 đến 4 
được mô tả dựa trên hệ thống hiện tại và hệ thống đang muốn xây
dựng. Nhu cầu của “người liên quan” được xác định dựa trên sự
khác nhau giữa hệ thống hiện tại và hệ thống đang xây dựng. 

Ví dụ: hiện tại nếu có một người thiếu một kỹ năng được yêu cầu
trong hệ thống mới thì việc đào tạo được xác định là một nhu cầu. 

6. Tập hợp và kiểm tra các yêu cầu của “người liên quan”.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (10) – ETHICS
• ETHICS (Effective Technical and Human Implementation of 

Computer Systems) – Mô hình nâng cao hiệu quả thực hiện về kỹ
thuật và con người của các hệ thống máy tính.

• Giống OSTA, ETHICS cũng liên quan đến việc xác định các yêu
cầu kỹ thuật và xã hội.

• Khác OSTA, ETHICS sử dụng hai đội thiết kế làm việc độc lập
với nhau để xác định những yêu cầu kỹ thuật và xã hội của thiết
kế một cách song song.

• Kết quả làm việc của hai nhóm được kết hợp để tìm ra một giải
pháp hiệu quả nhất phù hợp với những yêu cầu kỹ thuật – xã hội
đã được xác định.  
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• 6 giai đoạn của ETHICS:

1. Xác định vấn đề và mô tả hệ thống hiện tại. Xác định mục tiêu
và nhiệm vụ. Xác định những yếu tố ràng buộc của hệ thống, cả
về kỹ thuật và xã hội.

2. Thành lập hai đội thiết kế. Một đội khảo sát những khía cạnh kỹ
thuật, một đội khảo sát những khía cạnh xã hội. Các mục tiêu và
nhu cầu xác định được trong bước 1 được sắp xếp theo thứ tự ưu
tiên và được kiểm tra về tính tương thích trước khi đưa ra những
quyết định thiết kế về xã hội và kỹ thuật.

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (11) – ETHICS
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.1. Mô hình kỹ thuật xã hội (12) – ETHICS

• 6 giai đoạn của ETHICS (tiếp):

3. Đưa ra các giải pháp kỹ thuật và xã hội khác nhau, đánh giá các
giải pháp này theo những tiêu chuẩn đã được thiết lập để lựa chọn
danh sách rút gọn các giải pháp có khả năng.

4. Kiểm tra tính tương thích của các giải pháp được lựa chọn ở
bước 3.

5. Dựa vào các tiêu chuẩn đánh giá, sắp xếp các cặp tương thích
các giải pháp xã hội – kỹ thuật.

6. Phát triển thiết kế chi tiết.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (1)

• Mô hình hệ thống phần mềm SSM (Soft System Methodology).
• SSM được đề xuất bởi Checkland và Scholes năm 1991 và được

Eason phát triển vào năm 1992.
• SSM không chỉ tập trung xác định yêu cầu của người dùng cả về

kỹ thuật và xã hội (như các mô hình kỹ thuật xã hội), mà xem xét
một cách rộng hơn: coi tổ chức như một hệ thống, trong đó công
nghệ và con người là các thành phần chính.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (2)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Thay đổi

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình logic

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• SSM gồm 7 
bước chính.

• Giai đoạn thế
giới thực: các
bước 1-2; 5-7.

• Giai đoạn hệ
thống (trừu
tượng): các
bước 3-4.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (3)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Thay đổi

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình logic

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• Bước 1: Xác định vấn
đề.

• Bước 2: Phân tích vấn
đề: Mô tả chi tiết về tình
huống vấn đề.
- Những người liên quan
và nhiệm vụ của họ.
- Các nhóm làm việc.
- Cấu trúc tổ chức.
- Các quy trình của tổ
chức.
- Các vấn đề được đưa
ra bởi người liên quan.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (4)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Thay đổi

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình logic

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• Bước 3: Khởi tạo
định nghĩa gốc cho
hệ thống (chuyển từ
thế giới thực sang 
giai đoạn hệ thống).
Định nghĩa gốc được
mô tả dưới dạng
CATWOE.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (5)

• Bước 3 (tiếp): CATWOE
- Clients (khách hàng): là những người nhận thông tin đầu ra hay 
thu được lợi ích từ hệ thống.
- Actors (người thực hiện): là những người thực hiện các hoạt
động bên trong hệ thống.
- Transformations (những biến đổi): là những thay đổi do tác động
của hệ thống. Đây là một trong những định nghĩa gốc quan trọng, 
nó dẫn đến những hoạt động cần thiết cho các bước tiếp theo. Để
xác định được những biến đổi, phải xem xét các đầu vào và đầu ra
của hệ thống.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (6)

• Bước 3 (tiếp): CATWOE
- Weltanschauung (theo tiếng Đức) hoặc World View – quang
cảnh thế giới: là cách cảm nhận hệ thống xét trong một định nghĩa
gốc cụ thể nào đó.
- Owner (người sở hữu): là những người sở hữu hoặc chịu trách
nhiệm về hệ thống, hoặc là những người có quyền tạo ra những
thay đổi đối với hệ thống.
- Environment (môi trường): là môi trường mà hệ thống hoạt động
và chịu ảnh hưởng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (7)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Thay đổi

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình

khái niệm

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• Bước 4: Xây dựng mô
hình khái niệm.
- Mô hình khái niệm
định nghĩa những việc
mà hệ thống phải thực
hiện để thỏa mãn các
định nghĩa gốc. 
- Nhận dạng các thay
đổi và các hoạt động
trong hệ thống.
- Mô hình hóa những
gì hệ thống đạt được
và cách thức thực hiện
của hệ thống.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 84

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (8)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Thay đổi

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình

khái niệm

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• Bước 5: 
- So sánh hệ thống
thực với hệ thống
của mô hình khái
niệm.
- Xác định sự khác
nhau giữa hai hệ
thống.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (9)

1. Tình huống
vấn đề

Thế giới thực

Định nghĩa
chính xác
hệ thống

2. Biểu diễn
vấn đề

3. Định nghĩa
các hệ thống
có liên quan

7. Hoàn chỉnh
hệ thống

6. Các thay
đổi cần thiết

5. So sánh từ
1 - 4

4. Xây dựng
mô hình

khái niệm

Giai đoạn
hệ thống

Tìm
hiểu
vấn
đề

• Bước 6: Xác định
những thay đổi cần
thiết và có ích cho hệ
thống (về cấu trúc, 
thủ tục,…).

• Bước 7: Quyết định
những hành động
cần thiết để đạt được
những thay đổi ở
bước 6.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.2. Mô hình hệ thống phần mềm (10)

• SSM là cách tiếp cận mềm dẻo, linh hoạt.

• Hỗ trợ việc xem xét một cách chi tiết ngữ cảnh của quá trình thiết
kế.

• SSM nhằm giúp cho người thiết kế hiểu rõ hơn về hệ thống mà họ
đang phát triển.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.3. Mô hình đa cách nhìn - Multiview (1)

• Mô hình đa cách nhìn: gắn hệ thống phần mềm và xã hội vào một
phương pháp có tính hoàn thiện.

• Do Avison và Wood – Happer đưa ra năm 1990.

• Là một cách tiếp cận tổ hợp nhiều cách tiếp cận trong một giai
đoạn, có phương pháp kiểm tra.

• Phương pháp này bao gồm cả cách tiếp cận kỹ thuật xã hội và các
mô hình thực thể để biểu diễn cấu trúc thông tin.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.3. Mô hình đa cách nhìn - Multiview (2)

• Bước 1: Mô tả mục
đích của hệ thống, 
bao gồm người liên
quan và chủ hệ
thống.

• Bước 2: Phân tích
thông tin liên quan
đến mô hình khái
niệm của luồng dữ
liệu và cấu trúc
thông tin.

1. Phân tích
hoạt động NSD

RS, PT, CTR
2. Phân tích

thông tin

Yêu cầu kỹ thuật

PTM

5. Thiết kế khía
cạnh kỹ thuật

4. Thiết kế
HCI

3. Phân tích và thiết
kế ngữ cảnh xã hội

FM

Thực thể

Mô hình

PTM: Primary Task Model

FM  : Funtional Model
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.3. Mô hình đa cách nhìn - Multiview (3)

• Bước 3: Sử dụng mô
hình chức năng để
làm cơ sở cho phân
phối nhiệm vụ người
dùng.

• Bước 4: Thiết kế
giao diện người –
máy.

• Bước 5: Thiết kế hệ
thống về mặt kỹ
thuật.

1. Phân tích
hoạt động NSD

RS, PT, CTR
2. Phân tích

thông tin

Yêu cầu kỹ thuật

PTM

5. Thiết kế khía
cạnh kỹ thuật

4. Thiết kế
HCI

3. Phân tích và thiết
kế ngữ cảnh xã hội

FM

Thực thể

Mô hình

RS: Role Set

PT: People Task

CTR: Computer Task Requirements
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.3. Mô hình đa cách nhìn - Multiview (4)

• Ưu điểm của mô hình đa cách nhìn:

- Chỉ rõ các thành phần phải được thực hiện trong quá trình thiết
kế giao tiếp người dùng – máy tính.

- Cung cấp nhiều định hướng cho người thiết kế hệ thống.

- Nhấn mạnh thứ tự các hoạt động phải tiến hành.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.4. Mô hình thiết kế hợp tác (1)

• Thiết kế hợp tác là thiết kế theo ngữ cảnh công việc.

• Người sử dụng không chỉ là người thử nghiệm hệ thống mà còn là
thành viên của đội thiết kế.

• Thiết kế hợp tác nhằm mục đích cải tiến các yêu cầu hệ thống
thông qua một quy trình thiết kế mang tính lặp, trong đó người sử
dụng tham gia một cách tích cực vào quy trình thiết kế.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.4. Mô hình thiết kế hợp tác (2)

• 3 đặc điểm quan trọng của thiết kế hợp tác:

- Cải tiến môi trường làm việc và nhiệm vụ thông qua việc giới
thiệu thiết kế. Nhờ đó, việc thiết kế và đánh giá mang tính hướng
môi trường hoặc hướng công việc hơn là hướng hệ thống.

- Thiết kế hợp tác được đặc trưng bởi sự hợp tác: người sử dụng
tham gia vào đội thiết kế và có thể đóng góp vào mọi giai đoạn
của quá trình thiết kế.

- Cách tiếp cận của thiết kế hợp tác mang tính lặp: thiết kế có thể
được đánh giá và chỉnh sửa lại ở mỗi giai đoạn. 



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 93

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.4. Mô hình thiết kế hợp tác (3)

• Một số phương pháp sử dụng trong quy trình thiết kế hợp tác để
trao đổi thông tin giữa người sử dụng và người thiết kế:

- Phương pháp trí tuệ nhóm (Brainstorming): mọi thành viên tham
gia vào quy trình thiết kế đều đưa ra ý tưởng. Mọi thông tin được
ghi lại, sau đó sử dụng các kỹ thuật khác nhau để chọn lọc ý 
tưởng.

- Phương pháp xây dựng bảng tình tiết (Storyboarding): miêu tả
các hoạt động thường ngày của người sử dụng cũng như các thiết
kế có khả năng và những tác động mà các thiết kế đó sẽ gây ra.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.2.4. Mô hình thiết kế hợp tác (4)

• Một số phương pháp sử dụng trong quy trình thiết kế hợp tác để
trao đổi thông tin giữa người sử dụng và người thiết kế (tiếp):

- Hội thảo (Workshop): dùng để chất vấn lẫn nhau nhằm mục đích
cho các bên tham gia có thể hiểu hơn về ngữ cảnh thiết kế từ quan
điểm của mỗi thành viên.

- Xây dựng phác thảo (Pencil and paper exercises): người sử dụng
có thể biết được mọi nhiệm vụ bằng cách sử dụng bản phác thảo
nháp của thiết thiết kế hệ thống. Điều này chỉ rõ sự khác nhau
giữa các yêu cầu của người dùng và thiết kế thực tế.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.3. Mô hình nhận thức (1)

• Mô hình nhận thức nhằm mục đích biểu diễn người dùng khi họ
tương tác với giao diện.

• Nhằm mô hình hóa một số sắc thái của người dùng: tri thức, ý 
định, cách xử lý,…

• Có thể mô tả từ mô hình của nhiệm vụ ở mức độ cao và kết quả
của các hoạt động giải quyết vấn đề đến mô tả các hành động ở
mức thao tác.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 96

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.3. Mô hình nhận thức (2)

• Phân loại theo cách thức mô tả các đặc trưng về khả năng và hiệu
năng của người dùng: có 2 loại mô hình.

- Mô hình khả năng: dự đoán một dãy kết quả các hành vi hợp lệ
có thể được thực hiện bởi người dùng.

- Mô hình hiệu năng: không chỉ miêu tả những kết quả hành vi cần
thiết mà còn thực sự miêu tả những gì người sử dụng cần phải biết
và cách họ áp dụng kiến thức đó vào việc thực thi các nhiệm vụ
thực sự.    
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.3.3. Mô hình nhận thức (3)

• Phân loại theo khả năng hiểu biết về người sử dụng, theo ngôn
ngữ nhiệm vụ của họ, và theo sự phù hợp giữa ngôn ngữ nhiệm vụ
và ngôn ngữ đầu vào: có 3 nhóm mô hình.

- Mô hình phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ GOMS.

- Mô hình ngôn ngữ.

- Mô hình mức vật lý Keystroke.    



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 98

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.4.1. Tổng quan về phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.4.2. Mô hình GOMS

3.4.3. Mô hình CCT
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.1. Tổng quan về phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ (1)

• Người sử dụng đạt được mục đích bằng cách chia mục đích chính
thành các mục đích nhỏ hơn và giải quyết từng mục đích nhỏ.

• Kết quả của quá trình là một sơ đồ phân cấp mục đích và các mục
đích con của nó.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.1. Tổng quan về phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ (2)

• Một số khái niệm:

- Đích (Goal): là cái mà người dùng mong muốn thực hiện được. 
Đích gồm nhiều đích con (gọi là phân cấp).

- Phân cấp: chia thành nhiều mức độ (bắt đầu, giải quyết nhiệm
vụ, kết thúc). Có nhiều cách phân cấp, do có nhiều cách để đạt
một mục đích.

- Các kỹ thuật phân cấp:

GOMS: Goals – Operator – Methods – Selection

CCT    : Cognitive Complexity Theory
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.1. Tổng quan về phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ (3)

• Một số vấn đề khi sử dụng phương pháp phân cấp mục tiêu và
nhiệm vụ:
- Xác định điểm dừng của quá trình phân chia? Nên phân chia
nhiệm vụ đến tận mức vận động của người sử dụng hay dừng ở
một mức trừu tượng hơn.
- Xác định điểm bắt đầu của quá trình phân chia? Có thể bắt đầu
phân chia từ các điểm khác nhau trên cây phân cấp mục tiêu.
- Có thể mở rộng phân tích sang các mục đích lớn hơn không?
- Xử lý lỗi: sơ đồ phân cấp mục tiêu chỉ ra cách đạt mục đích của
người dùng hoàn thiện, ít có khả năng dự đoán lỗi.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (1)

• GOMS: Goals – Operator – Methods and Selection.

Mục tiêu – Thao tác – Phương thức và Luật lựa chọn.

• GOMS là mô hình để miêu tả phản ứng, tạo ra tính tương thích
với chủ thể con người.

• GOMS cho phép mô hình hóa sự phản ứng ở nhiều cấp độ trừu
tượng, từ nhiệm vụ đến các hành động mức vật lý.

• Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ GOMS xây dựng nên cấu trúc
hình thức, cho phép tổ chức quá trình quan niệm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (2)

• Phương thức quan niệm được đánh giá theo hai hướng: phân tích
nhiệm vụ và ước đoán phản ứng của người dùng khi hoàn thành
nhiệm vụ.

• GOMS mô tả một tập các phương thức cần thiết để thực hiện mục
đích, bao gồm một dãy các thao tác mà người dùng có thể lựa
chọn để thực hiện một mục đích con.

• GOMS cũng cung cấp luật lựa chọn nếu có nhiều hơn một phương
thức để chọn.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (3) – Bốn thành phần cơ bản của GOMS

• Goals – Mục tiêu: 

- Là mục đích mà người dùng muốn thực hiện. 

- Là một cấu trúc ký pháp định nghĩa một trạng thái mong muốn.

- Các mục tiêu thường được chia nhỏ thành các đích con (mục tiêu
cơ sở).

- Để đạt được mục tiêu chính, người dùng phải thực hiện được các
đích con.

- Một mục tiêu cơ sở đạt được khi thực hiện một dãy các thao tác.

- Các mục tiêu thường được sắp xếp theo thứ tự phân cấp (không
bắt buộc); và ở dạng hành động – đối tượng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (4) – Bốn thành phần cơ bản của GOMS

• Operator – Thao tác: 

- Là các thao tác cơ bản của người dùng như: nhấn phím, di
chuyển chuột, suy nghĩ,… nhằm thay đổi trạng thái (trạng thái tâm
lý của người dùng hay trạng thái môi trường).   

- Là mức thấp nhất của quá trình phân tích.

- Là hành động mà người dùng dùng để thực hiện nhiệm vụ. 

- Cũng ở dạng hành động – đối tượng

- Thông số quan trọng của hành động: thời gian thực hiện.

- Thời gian thực hiện có thể là một hằng số hoặc không phải hằng
số.   
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (5) – Bốn thành phần cơ bản của GOMS

• Operator – Thao tác: Hai dạng của thao tác:

- Hành động ngoài: Là các hành động có thể quan sát được. Người
dùng sử dụng để trao đổi thông tin với hệ thống hay với các đối
tượng khác của môi trường. Hành động ngoài thường bao gồm các
vận động cảm giác, vận động hay tương tác.

Ví dụ: hành động ấn phím.

- Hành động trong: thuộc các mức suy nghĩ của người dùng, 
không quan sát được. Chỉ tác động đến trạng thái tinh thần của
người sử dụng. 

Ví dụ: hành động đọc hộp hội thoại.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (6) – Bốn thành phần cơ bản của GOMS

• METHOD – Phương thức: 

- Phân rã mục tiêu thành các mục đích con/ thao tác con.   

- Phương thức là một chuỗi các bước và các đích con cần thực
hiện để đạt mục tiêu. 

- Phương thức mô tả cách thức để đạt mục tiêu.

- Trong GOMS, mục đích phân chia được xem là phương thức.

- Một bước trong phương thức thường bao gồm các thao tác (các
hành động ngoài và hành động trong). 

- Có nhiều phương thức để thực hiện một nhiệm vụ.  
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (7) – Bốn thành phần cơ bản của GOMS

• SELECTION RULE – Luật lựa chọn: 

- Là cách thức chọn lấy một phương thức phù hợp để hoàn thành
mục đích.

- GOMS không cho phép chọn các phương thức một cách ngẫu
nhiên, mà cố gắng dự đoán các phương thức sẽ được sử dụng. 

- Luật lựa chọn phụ thuộc vào người sử dụng, vào trạng thái của
hệ thống và vào các chi tiết của mục đích.

- Luật lựa chọn thường được mô tả dưới dạng IF … THEN …
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.2. Mô hình GOMS (8) – Ưu nhược điểm của GOMS

• GOMS là mô hình hiệu năng.

• GOMS cung cấp cho nhà thiết kế những hỗ trợ hình thức để đánh
giá trước hiệu năng.

• GOMS không hỗ trợ lý thuyết để cấu trúc hóa nhiệm vụ. 

• GOMS quá giản lược. 

• GOMS chỉ ra quá trình thực hiện nhiệm vụ với giả thiết là không
có lỗi. Tuy nhiên, lỗi là điều khó tránh.  
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.3. Mô hình CCT (1)

• CCT: Cognitive Complexity Theory

Lý thuyết độ phức tạp nhận thức.

• Phát triển dựa trên quá trình phân chia mục đích trong mô tả
GOMS, có khả năng dự đoán tốt hơn GOMS.

• CCT là hai mô tả song song: về mục đích của người sử dụng và về
hệ thống máy tính.

• Mô tả mục đích người sử dụng: giống mô hình phân cấp GOMS. 
Sử dụng luật sản xuất để mô tả.

• Mô tả hệ thống: sử dụng mạng chuyển hóa trạng thái suy rộng, 
một dạng của mạng chuyển hóa trạng thái.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.4.3. Mô hình CCT (2)

• Luật sản xuất: là một chuỗi luật dạng IF điều kiện THEN hành
động.

• Điều kiện: là một phát biểu về các nội dung của bộ nhớ làm việc.

• Nếu điều kiện đúng: luật sản xuất được cháy.

• Hành động: có thể gồm một hoặc nhiều hành động cơ bản.

• Hành động có thể làm thay đổi bộ nhớ làm việc hoặc chỉ là các
hành động ngoài (như bấm phím).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.5.1. Ký pháp BNF

3.5.2. Văn phạm nhiệm vụ – hành động TAG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.5. Mô hình ngôn ngữ

• Tương tác người dùng – máy tính thường được xem xét dưới góc
độ ngôn ngữ.

• Nhiều mô hình hình thức được phát triển xung quanh khái niệm
ngôn ngữ.

• Hai mô hình ngôn ngữ tiêu biểu:

- Ký pháp văn phạm BNF (Backus Naur Form)

- Văn phạm nhiệm vụ - hành động TAG (Task – Action –
Grammar)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.5.1. Ký pháp BNF (1)

• BNF: Backus Naur Form: Các luật để mô tả văn phạm đối thoại.

• BNF dùng để đặc tả đối thoại, giúp hiểu được hành vi của người
dùng và phân tích các khó khăn về nhận thức của tương tác.

• Bao gồm các luật để mô tả đối thoại, chỉ liên quan đến cú pháp, bỏ
qua ngữ nghĩa của ngôn ngữ.

• Thường được sử dụng để đặc tả cú pháp của các ngôn ngữ lập
trình máy tính.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.5.1. Ký pháp BNF (2) – Một số quy ước

• BNF dùng hai loại ký hiệu:

- Ký hiệu kết thúc: viết bằng chữ in hoa.

- Ký hiệu không kết thúc: viết bằng chữ in thường.

• Ký hiệu “::=” hiểu là “được định nghĩa”.

• BNF chỉ biểu diễn hành động của người dùng mà không đề cập
đến cảm nhận của người dùng về sự đáp ứng của hệ thống.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.5.2. Văn phạm nhiệm vụ – hành động TAG (1)

• TAG: Task – Action – Grammar.
• TAG đưa vào một số phần tử như luật văn phạm có tham số.
• Nhằm nhấn mạnh tính nhất quán và mã hóa tri thức người dùng.
• Ví dụ: một số lệnh trong UNIX (đối số là tệp hoặc thư mục)

- Sao tệp: 
cp ::= ‘cp’ + filename + filename / ‘cp’ + filename + directory

- Chuyển tệp: 
mv ::= ‘mv’ + filename + filename / ‘mv’ + filename + directory
- Liên kết tệp: 
lk ::= ‘lk’ + filename + filename / ‘lk’ + filename + directory
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.5.2. Văn phạm nhiệm vụ – hành động TAG (2)

• Mô tả lệnh trong văn phạm TAG: (với các lệnh cp, mv, lk)
File(Op) := command(Op) + filename + filename

/command(Op) + filename + directory
command(op = cp)  :=‘cp’
command(op = mv) :=‘mv’
command(op = lk)   :=‘lk’
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Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.1. Các nguyên tắc khi thiết kế tương tác người - máy

3.2. Quy trình thiết kế

3.3. Mô hình người dùng

3.4. Phân cấp mục tiêu và nhiệm vụ

3.5. Mô hình ngôn ngữ

3.6. Mô hình mức vật lý
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 3 – THIẾT KẾ TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

3.6. Mô hình mức vật lý

3.6.1. Tổng quan về mô hình KLM

3.6.2. Các bước trong mô hình KLM

3.6.3. Các thao tác và nguyên tắc tính thời gian thực hiện

3.6.4. Một số luật Heuristic

3.6.5. Một số ưu nhược điểm của mô hình KLM
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3.6.1. Tổng quan về mô hình KLM (1)

• Mô hình KLM (Keystroke – Level Model): do Card, Moral và
Newell đề xuất năm 1983.

• KLM là một mô hình con của GOMS.
• Nhằm đánh giá thời gian thực hiện một nhiệm vụ từ một thiết kế

xác định với kịch bản nhiệm vụ cụ thể.
• Liệt kê tuần tự các hành động ở mức nhấn phím mà người dùng

phải thực hiện để hoàn thành một công việc, đối chiếu thời gian
cần thiết để thực hiện công việc.

• Không cần phải có thiết kế hay chế thử.
• Chỉ yêu cầu mô tả giao diện người dùng chi tiết để có thể thực

hiện tuần tự các hành động được yêu cầu.
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3.6.1. Tổng quan về mô hình KLM (2)

• Các hành động ở mức nhấn phím: nếu có cùng mức với các hành
động như nhấn phím, di chuột, nhấn phím chuột.

• Yêu cầu giao diện người dùng phải chỉ rõ người dùng sẽ thực hiện
nhiệm vụ theo từng hành động ở mức nhấn phím như thế nào.

• Các hành động cơ bản được gọi là các operator.

• Trong KLM, có một tập các operator chuẩn, với thời gian thực
hiện được lượng giá theo dữ liệu thực nghiệm.
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3.6.2. Các bước trong mô hình KLM (1)

• Bước 1: Chọn một hay nhiều kịch bản nhiệm vụ tiêu biểu.

• Bước 2: Xác định thiết kế chi tiết tới mức có thể liệt kê các hành
động mức nhấn phím cho các kịch bản nhiệm vụ cụ thể.

• Bước 3: Với mỗi kịch bản nhiệm vụ, tìm cách tốt nhất để hoàn
thành hoặc chọn cách được cho là người dùng sẽ sử dụng.

• Bước 4: Liệt kê các hành động mức phím nhấn hay mức vật lý
tương ứng với việc thực hiện nhiệm vụ.
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3.6.2. Các bước trong mô hình KLM (2)

• Bước 5: Thêm các hành động suy nghĩ khi người dùng dừng lại
hay suy nghĩ.

• Bước 6: Xác định thời gian thực hiện chuẩn cho mỗi hành động.

• Bước 7: Nếu cần, có thể thêm các hành động mà người dùng phải
chờ sự đáp ứng của hệ thống.

• Bước 8: Thời gian thực hiện nhiệm vụ được lượng giá bằng tổng
thời gian thực hiện của tất cả các hành động.
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.6.2. Các bước trong mô hình KLM (3) – Các giả thiết

• Một nhiệm vụ có thể phân tích thành các nhiệm vụ con.

• Có ngôn ngữ để điều khiển hành động.

• Có các thông số về khả năng vận động của người dùng.

• Có các thông số về khả năng đáp ứng của hệ thống.

• Có các phương thức để thực hiện nhiệm vụ.

• Người dùng có kinh nghiệm.
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3.6.3. Các thao tác và nguyên tắc tính thời gian thực hiện (1)
• 6 thao tác mô tả việc thực hiện một nhiệm vụ cơ bản trong KLM:

- K – Keystroking: Gõ phím hay nhấn chuột.
- P – Pointing: Di chuyển con trỏ chuột tới một điểm trên màn
hình.
- H – Homing: Thay đổi công cụ.
- D – Drawing: Hành động vẽ.
- M – Mental activity: Hành động suy nghĩ.
- R – Respond Time: Thời gian đáp ứng của hệ thống.

• Hai hành động phụ:
- B: hành động nhấn đơn trên phím chuột (khoảng 0.1s).
- BB: hành động nhấn kép phím chuột (khoảng 0.2s).
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3.6.3. Các thao tác và nguyên tắc tính thời gian thực hiện (2)

• Tổng thời gian thực hiện một thao tác:

exe K P H D M RT T T T T T T= + + + + +  

 - K: hành động nhấn phím trên bàn phím hay phím chuột. 

 KT : từ 0.28s – 1.2s, trung bình khoảng 0.75s. 

   Người đánh máy chuyên nghiệp: 0.12s 

   Người không quen bàn phím: 1.2s 

   Thời gian gõ lần lượt n phím:  

    KT(n) n x T=  
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.6.3. Các thao tác và nguyên tắc tính thời gian thực hiện (3)

exe K P H D M RT T T T T T T= + + + + +  

 - P: hành động di chuyển con trỏ tới đích. 

 PT : được tính theo luật Fitts. 

  PT : 0.8s – 1.5s. Trung bình giá trị này là 1.1s 

- H: hành động thay đổi công cụ (từ bàn phím sang chuột và ngược
lại). 

  HT : 0.4s 
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.6.3. Các thao tác và nguyên tắc tính thời gian thực hiện (4)

exe K P H D M RT T T T T T T= + + + + +  

 - D: hành động vẽ dùng chuột. 

 DT : phụ thuộc vào số lượng nét vẽ. 

  DT 0.9n 0.161= +  với n là số nét vẽ. 

- M: hoạt động tâm lý người dùng cần có khi thực hiện các thao tác vật
lý K, P, H hay D. 

  MT : 0.6s – 1.35s. Trung bình là khoảng 1.2s 

- R: Thời gian chờ đợi sự phản hồi của hệ thống. 
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

3.6.4. Một số luật Heuristic (1)

• Được áp dụng để thêm vào hay loại bỏ đi một số M, do M là tham
số với người dùng, phụ thuộc vào các hành động vật lý và khả
năng của người dùng.

• Luật 0: Đặt M trước tất cả các K không phải là vị trí bắt đầu của
dãy. Đặt M trước P nếu tương đương với việc chỉ ra tên một điều
khiển.

• Luật 1: Lược bỏ M nếu thao tác tiếp theo có thể dự đoán khi đang
thực hiện các thao tác trước M.
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3.6.4. Một số luật Heuristic (2)

• Luật 2: Nếu dãy có dạng MKMK…MK thì loại bỏ tất cả các M, 
trừ M đầu tiên.

• Luật 3: Nếu K là một ký tự kết thúc rườm rà (là ký tự theo sau một
ký hiệu báo sự kết thúc khác) thì loại bỏ M trước K.

• Luật 4: Nếu K xác định một hằng số thì bỏ M, ngược lại khi K xác
định một biến số thì cần giữ lại M.
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3.6.5. Một số ưu nhược điểm của mô hình KLM 

• KLM là một công cụ phân tích định lượng, cho phép so sánh và
tiên đoán hiệu năng với người dùng trong một cú pháp cho trước.

• KLM khá đơn giản, hệ thống thuật ngữ và kỹ thuật mô hình khá
dễ hiểu.

• Việc thay các M trong KLM không đơn giản.
• Mô hình KLM không tính đến thời gian đáp ứng của hệ thống, nên

không cụ thể được việc lượng giá thời gian.
• Không có sự phân biệt cụ thể giữa các phím với nhau (phím thông

dụng và phím đặc biệt).
• Chỉ quan tâm đến thời gian thực hiện, không quan tâm đến tổng

thời gian hoàn thành nhiệm vụ.
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Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG

4.1. Quy trình thiết kế hệ tương tác

4.2. Đặc tả yêu cầu người dùng

4.3. Phân tích nhiệm vụ

4.4. Mô hình thoại
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4.1. Quy trình thiết kế tương tác (1)

• Thiết kế tương
tác nhằm hỗ trợ
con người trong
công việc cũng
như trong cuộc
sống.

• Vòng đời hình
sao:

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG

4.1. Quy trình thiết kế hệ tương tác

4.2. Đặc tả yêu cầu người dùng

4.3. Phân tích nhiệm vụ

4.4. Mô hình thoại
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.2. Đặc tả yêu cầu người dùng

4.2.1. Khái niệm

4.2.2. Đặc tả chức năng

4.2.3. Đặc tả dữ liệu

4.2.4. Đặc tả tính tiện dụng

Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG
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4.2.1. Khái niệm (1)

• Đặc tả yêu cầu người dùng là quá trình thu thập các yêu cầu người
dùng đối với hệ thống cần phát triển.

• Đây là bước đầu tiên và là một trong hai giai đoạn quan trọng nhất
trong phát triển HCI.

• Nhiệm vụ của khách hàng: cung cấp bản mô tả về những yêu cầu
của mình, điều mà họ mong muốn hệ thống mới phải cung cấp
được.

• Cung cấp của khách hàng là một bản mô tả còn chung chung.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 6

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.2.1. Khái niệm (2)

• Nhiệm vụ của người thiết kế: cần làm rõ bản mô tả của khách
hàng và xác định:

- Những điểm không cần thiết

- Những điểm không thể thực hiện được hoặc không chắc chắn
thực hiện được

- Những điểm còn thiếu

- Những điểm nhập nhằng hay mâu thuẫn
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4.2.1. Khái niệm (3)

• Các kỹ thuật sử dụng:

- Quan sát

- Phỏng vấn

- Phân tích tài liệu

• Kết quả của bước đặc tả yêu cầu người dùng:

- Biểu diễn bài toán với hệ thống hiện tại

- Biểu diễn các yêu cầu của hệ thống mới
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4.2.1. Khái niệm (4)

• Các kiểu đặc tả yêu cầu người dùng:

- Đặc tả chức năng

- Đặc tả dữ liệu

- Đặc tả tính tiện dụng
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4.2.2. Đặc tả chức năng (1)

• Đặc tả chức năng: là đặc tả nhiệm vụ mà hệ thống (con người, 
máy tính, …) phải làm.

• Đặc tả chức năng không quyết định hoạt động nào được thực hiện
bởi máy tính, hoạt động nào được thực hiện bởi con người. Việc
này được quyết định sau bước phân tích nhiệm vụ.

• Đặc tả chức năng còn bao gồm đặc tả các ràng buộc phải xét đến
khi thực hiện các chức năng.
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4.2.2. Đặc tả chức năng (2)

• Đặc tả chức năng thường được chia thành nhiều môđun, được tổ
chức theo kiểu phân cấp (từ mức trừu tượng đến mức cụ thể).

• Mục đích phân cấp: việc mô tả hệ thống được chia thành nhiều
phần, do đó dễ điều khiển và xử lý riêng biệt từng phần.

• Không thể thu thập và đặc tả các yêu cầu chức năng chỉ trong một
lần.
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4.2.2. Đặc tả chức năng (3)

• Một số công cụ đặc tả chức năng:

- Sơ đồ luồng dữ liệu (Data Flow Diagram – DFD)

- Máy trạng thái hữu hạn

- Ngôn ngữ tự nhiên có cấu trúc
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.2.3. Đặc tả dữ liệu (1)

• Đặc tả dữ liệu: là biểu diễn luồng dữ liệu, ngữ nghĩa và cấu trúc
của dữ liệu đáp ứng yêu cầu của người dùng.

• Khác với đặc tả chức năng: đặc tả dữ liệu chỉ tập trung vào cấu
trúc dữ liệu.

• Đặc tả dữ liệu được liệt kê nhờ các kỹ thuật:

- Quan sát

- Phỏng vấn

- Phân tích tài liệu

• Điều quan trọng là phải hiểu và định nghĩa một cách chính xác các
phần tử dữ liệu.
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4.2.3. Đặc tả dữ liệu (2)

• Công cụ đặc tả dữ liệu: Lưu đồ thực thể liên kết (Entity 
Relationship Diagram – ERD).
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4.2.4. Đặc tả tính tiện dụng (1)

• Trong công nghệ phần mềm và hệ thống thông tin: chỉ quan tâm
tới đặc tả chức năng và đặc tả dữ liệu.

• Trong HCI, cần quan tâm thêm đặc tả tính tiện dụng.

• Đặc tả tính tiện dụng được tiến hành đồng thời với đặc tả chức
năng và đặc tả dữ liệu.

• Các kỹ thuật sử dụng:

- Quan sát

- Phỏng vấn

- Phân tích tài liệu

• Đặc tả tính tiện dụng liên quan đến đánh giá quy trình thiết kế. 



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 15

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.2.4. Đặc tả tính tiện dụng (2) – Khung tính tiện dụng (chuẩn ISO 9241 -11)
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Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG

4.1. Quy trình thiết kế hệ tương tác

4.2. Đặc tả yêu cầu người dùng

4.3. Phân tích nhiệm vụ

4.4. Mô hình thoại
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4.3. Phân tích nhiệm vụ

4.3.1. Vai trò của phân tích nhiệm vụ

4.3.2. Một số thuật ngữ

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp

4.3.4. Phân tích nhiệm vụ theo nhận thức

4.3.5. Phân tích nhiệm vụ theo mô hình tri thức

4.3.6. Sử dụng kỹ thuật phân tích nhiệm vụ

Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG
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4.3.1. Vai trò của phân tích nhiệm vụ (1)

• Phân tích nhiệm vụ: là quá trình thu thập dữ liệu về những nhiệm
vụ mà người sử dụng thực hiện và phân tích chúng để có được sự
hiểu biết sâu sắc về các nhiệm vụ đó.

• Phân tích nhiệm vụ tập trung tìm hiểu:

- Người dùng.

- Đối tượng mà người dùng tác động vào.

- Hiểu biết mà người dùng cần có.
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4.3.1. Vai trò của phân tích nhiệm vụ (2)

• Quá trình phân tích nhiệm vụ phải nắm được:

- Cách thức con người hiểu công việc (hay đích phải thực hiện).

- Các đối tượng mà người dùng thao tác trên đó.

- Những tri thức mà người dùng cần có để thực thi nhiệm vụ, 
nhằm đạt được đích mong muốn.
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Phân tích nhiệm vụ “Hút bụi”

• Mục đích: Hút bụi trong nhà.

• Các công việc cần làm:

- Lấy máy hút bụi.

- Lắp các phụ tùng cần thiết.

- Thực hiện hút bụi.

• Một số điều kiện:

- Khi hộp rác đầy: tháo bỏ hộp rác, đổ rác và lắp lại.

- Khi hút xong: tháo các phụ tùng và cất máy hút bụi.

4.3.1. Vai trò của phân tích nhiệm vụ (3) – Ví dụ



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 21

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY
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• Tri thức cần có:

- Cách sử dụng máy hút bụi.

- Cách tháo lắp các chi tiết.

- Trình tự hút bụi ở các phòng.

4.3.1. Vai trò của phân tích nhiệm vụ (4) – Ví dụ
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• Mục đích (Goal):
- Còn được gọi là nhiệm vụ ngoài.
- Là một trạng thái của hệ thống mà người dùng muốn hoàn thành.
- Mục đích có thể được mô tả ở mức độ trừu tượng.
- Các thiết bị thực hiện mục đích là các công cụ, phương pháp, tác
nhân kỹ thuật có thể làm thay đổi trạng thái hệ thống.
Ví dụ: Mục đích: viết thư

Các phương tiện: giấy, bút; máy tính; máy soạn thảo văn
bản,…
- Mục đích có thể gồm nhiều đích con hay nhiệm vụ (nhiệm vụ
trong).

4.3.2. Một số thuật ngữ (1)
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4.3.2. Một số thuật ngữ (2)

• Nhiệm vụ (Task):

- Là cái người dùng cần làm để thực hiện mục đích đặt ra.

- Là một tập có cấu trúc các hoạt động, trong đó các hành động
được làm theo một trình tự nào đó.

• Hành động (Action):

- Là một nhiệm vụ:

+ Không bao hàm việc giải quyết vấn đề

+ Không có cấu trúc điều khiển
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4.3.2. Một số thuật ngữ (3) – Ví dụ: Viết thư với MS Word

• Mục đích:

Viết một lá thư

• Thiết bị: 

Các phương pháp, 
công cụ, kỹ thuật
sử dụng để viết
thư (máy tính, 
MS Word)
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4.3.2. Một số thuật ngữ (4) – Ví dụ (tiếp)

• Nhiệm vụ:

Các hoạt động cần
thiết để hoàn
thành mục đích
bằng các thiết bị.

- Viết thư

- In thư
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4.3.2. Một số thuật ngữ (5) – Ví dụ (tiếp)

• Nhiệm vụ con:

Các thành phần của
nhiệm vụ

- Viết thư:

+ Khởi tạo MS Word

+ Nhập dữ liệu

+ Định dạng văn bản

+ Hiệu chỉnh

+ Lưu văn bản
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.3.2. Một số thuật ngữ (6) – Ví dụ (tiếp)

• Hành động:

Các nhiệm vụ đơn giản
không có cấu trúc điều
khiển

- Nhập dữ liệu:

+ Nhập từ bàn phím

+ Nạp từ tệp

+ Phương pháp khác
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4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (1)

• Viết tắt là HTA (Hierachical Task Analysis).
• Mô tả các nhiệm vụ của hệ thống dưới dạng các thao tác và các kế

hoạch.
• Đầu ra là một cây phân cấp các nhiệm vụ hay các nhiệm vụ con và

kế hoạch miêu tả trình tự và điều kiện thực hiện các nhiệm vụ.
• Thao tác là những hoạt động mà người dùng thực hiện để đạt được

một mục đích nào đó.
• Kế hoạch là các ràng buộc điều kiện về thời điểm thực hiện thao

tác.
• Các mức thao tác không theo thứ tự, kế hoạch chỉ ra thứ tự thực

hiện các thao tác.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 29

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Một số loại kế hoạch thường gặp:
- Thứ tự cố định: các nhiệm vụ con được thực hiện theo đúng thứ
tự mà chúng được phân chia.
- Các nhiệm vụ lựa chọn: việc thực hiện hay không thực hiện
nhiệm vụ tùy thuộc vào từng tình huống cụ thể.
- Chờ đợi các sự kiện: nhiệm vụ chỉ được thực hiện khi một nhiệm
vụ liên quan đến phải được hoàn thành trước.
- Chia sẻ thời gian: các nhiệm vụ được thực hiện đồng thời.
- Nhiệm vụ không bắt buộc: có thể lựa chọn thực hiện hoặc không
thực hiện nhiệm vụ mà vẫn đảm bảo đạt được mục đích.

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (2)
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• Các cách biểu diễn:
- Sử dụng ký pháp viết lùi đầu dòng để biểu diễn các mức và đánh
số các nhiệm vụ để nhấn mạnh tính phân cấp.
- Có thể sử dụng ký pháp đồ họa để biểu diễn các mức phân cấp.
- Nếu quá trình thực hiện nhiệm vụ có phụ thuộc điều kiện thì cần
biểu diễn dưới dạng rẽ nhánh, lặp và chờ đợi.

• Cách đánh số:
- Mục đích thường được đánh số 0. 
- Các nhiệm vụ được đánh số bắt đầu từ 1.
- Các kế hoạch cũng được đánh số bắt đầu từ 0.

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (3)
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Biểu diễn phân tích công việc “Hút bụi” bằng ký pháp viết lùi:
0. Mục đích: Hút bụi trong nhà

1. Lấy máy hút bụi
2. Lắp các phụ tùng
3. Thực hiện hút bụi

3.1. Hút bụi ngoài hành lang
3.2. Hút bụi trong phòng khách
3.3. Hút bụi trong phòng ngủ

4. Đổ túi chứa bụi
5. Tháo các phụ tùng và cất máy

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (4) – Ví dụ 1:
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Plan 0 (Kế hoạch 0): 
- Thể hiện cách thực hiện các nhiệm vụ từ 1 đến 5 của đích 0.
- Thực hiện các công việc 1 – 2 – 3 – 5 theo trình tự. 
- Khi túi chứa bụi đầy thì thực hiện công việc 4.

Plan 3 (Kế hoạch 3): 
- Thể hiện cách thực hiện các nhiệm vụ từ 3.1 đến 3.3.
- Thực hiện các nhiệm vụ 3.1, 3.2, 3.3 theo thứ tự bất kỳ, phụ
thuộc vào nhu cầu.

Các nhiệm vụ 1, 2 và 4: không có kế hoạch thực hiện vì các nhiệm
vụ này không cần phân rã.

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (5) – Ví dụ 1 (tiếp):
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Biểu diễn phân tích công việc viết thư bằng ký pháp đồ họa:
0. Goals
Viết một lá thư dùng MS Word

Plan 0: thực hiện 1, 2, …
sau đó 3, 4, 5 …

1. Khởi tạo
MS Word

2. Nhập
dữ liệu

3. Định
dạng VB

4. Hiệu
chỉnh 5. Lưu VB

3.1. Định
dạng ký tự

3.2. Định
dạng đoạn

3.3. Định
dạng toàn bộ . . . 

2.1. Nhập từ
bàn phím

2.2. Nạp
từ tệp

2.3. 
Khác

Plan 2: phù
hợp yêu cầu

Plan 3: phù hợp yêu cầu

4.3.3. Phân tích nhiệm vụ phân cấp (6) – Ví dụ 2:
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4.3.4. Phân tích nhiệm vụ theo nhận thức (1)

• Phân tích nhiệm vụ theo nhận thức tập trung biểu diễn các tri thức
mà người dùng có hoặc cần phải có để hoàn thành nhiệm vụ.

• Nhiệm vụ được định nghĩa là cái mà con người phải làm hay nghĩ
là phải làm để hoàn thành mục đích.

• Để thực hiện nhiệm vụ, phải sử dụng một số thiết bị.
• Hai loại hành động:

- Hành động vật lý: nhấn phím, di chuyển con trỏ, …
- Hành động có tính suy nghĩ: quyết định phím nào được nhấn, 
quyết định di chuyển con trỏ đến vị trí nào, …
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4.3.4. Phân tích nhiệm vụ theo nhận thức (2)

• Cơ sở: dựa vào lý thuyết nhận thức các hành động vật lý và hành
động có tính suy nghĩ.

• Một số kỹ thuật phân tích nhiệm vụ nhận thức:
- GOMS
- TAG
. . . 
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• Còn gọi là mô hình “How to do”.
• Phân tích nhiệm vụ theo tri thức là liệt kê tất cả các đối tượng và

hành động liên quan tới nhiệm vụ và sau đó phân loại chúng.
• Phân tích nhiệm vụ theo tri thức gần giống với HTA.
• Cơ sở: dựa vào ánh xạ nhiệm vụ – hành động. Nhiệm vụ là đích, 
đích con. Hành động là thao tác, phương pháp để thực hiện nhiệm
vụ.

• GOMS là kỹ thuật thích hợp nhất để phân tích nhiệm vụ theo mô
hình tri thức.

4.3.5. Phân tích nhiệm vụ theo mô hình tri thức (1)
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4.3.6. Sử dụng kỹ thuật phân tích nhiệm vụ (1)

• Thông tin nhận được từ quá trình phân tích nhiệm vụ phụ thuộc
vào một số yếu tố:
- Kỹ thuật sử dụng
- Đối tượng áp dụng
- Kế hoạch và chuỗi hành động sử dụng để thực hiện nhiệm vụ.

• Phân tích nhiệm vụ thường được sử dụng theo một trong ba cách:
- Tạo tài liệu hướng dẫn
- Tóm lược các yêu cầu và thiết kế hệ thống ở mức độ cao
- Thiết kế giao tiếp chi tiết
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4.3.6.1. Tạo tài liệu hướng dẫn (1)

• Nhằm hướng dẫn người dùng cách thực hiện một nhiệm vụ mới.
• Sử dụng kỹ thuật phân tích nhiệm vụ để hỗ trợ quá trình đào tạo.
• Có thể sử dụng cấu trúc phân cấp của HTA để cấu trúc tài liệu

hoặc giáo trình.
• Tài liệu kiểu “How to do” thường hữu ích cho quá trình đào tạo

ban đầu. Tuy nhiên, để cấu trúc một giáo trình hay thiết bị cho đào
tạo cao hơn, tài liệu này phải được cấu trúc tốt hơn.

• Kỹ thuật phân tích nhiệm vụ có thể trợ giúp người dùng chuyển từ
hệ thống này sang một hệ thống khác.
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4.3.6.2. Tóm lược yêu cầu và thiết kế hệ thống ở mức độ cao (1)

• Kỹ thuật phân tích nhiệm vụ có thể được sử dụng để hướng dẫn
thiết kế một hệ thống mới.

• Đối với các hệ thống mới, bản thân kỹ thuật phân tích nhiệm vụ
không phải là một kỹ thuật để tóm lược các yêu cầu người dùng.

• Đối với các hệ thống đang tồn tại, kỹ thuật phân tích nhiệm vụ
góp phần hoàn thiện các phát biểu về yêu cầu của người dùng để
phát triển hệ thống.
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4.3.6.2. Tóm lược yêu cầu và thiết kế hệ thống ở mức độ cao (2)

• Các phát biểu gốc do người dùng đưa ra thường liên quan đến:
- Các thành phần mới được yêu cầu bổ sung cho hệ thống hiện tại.
- Chức năng của hệ thống được phát triển.

• Thông tin liệt kê bởi người phát triển hệ thống thường tập trung
miêu tả:
- Cái mà hệ thống có thể làm (chức năng).
- Không miêu tả cách sử dụng hệ thống.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 41

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

4.3.6.2. Tóm lược yêu cầu và thiết kế hệ thống ở mức độ cao (3)

• Phân tích nhiệm vụ của hệ thống hiện tại có thể trợ giúp người
phát triển hệ thống và người dùng theo hai cách:
- Những đối tượng nào của hệ thống hiện tại có thể được đưa sang 
hệ thống mới.
- Giúp người dùng hiểu rõ các đặc trưng mới thông qua các trình
bày có khuôn dạng của các trạng thái công việc hiện tại.
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4.3.6.3. Thiết kế giao tiếp chi tiết

• Kỹ thuật phân tích nhiệm vụ và đối tượng có thể sử dụng trong
thiết kế giao tiếp chi tiết.

• Sử dụng cây phân cấp nhiệm vụ rất hữu ích cho quá trình này.
• Nhiệm vụ ở mức cao nhất được phân rã thành các nhiệm vụ con, 

các nhiệm vụ con này tiếp tục được phân rã, ...
• Chuỗi nhiệm vụ nhận được từ phân tích nhiệm vụ được dùng khi

thiết kế đối thoại.
• Trình tự trong đó các nhiệm vụ con được thực hiện có thể sử dụng
để so sánh với nhiệm vụ gốc.
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Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG

4.1. Quy trình thiết kế hệ tương tác

4.2. Đặc tả yêu cầu người dùng

4.3. Phân tích nhiệm vụ

4.4. Mô hình thoại



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 44

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 4 – MÔ HÌNH HỆ THỐNG

4.4. Mô hình thoại

4.4.1. Khái niệm về đối thoại

4.4.2. Biểu diễn quá trình đối thoại dưới dạng sơ đồ

4.4.3. Biểu diễn quá trình đối thoại dưới dạng văn bản

4.4.4. Ngữ nghĩa thoại

4.4.5. Phân tích thiết kế thoại
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4.4.1. Khái niệm về đối thoại (1)

• Đối thoại là mức độ ngữ nghĩa của HCI. 
• Trong HCI, đối thoại là cuộc trao đổi giữa hai đối tác người dùng

và máy tính.

yêu cầu

trả lời

đối thoại
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4.4.1. Khái niệm về đối thoại (2)

• Ba mức độ của một ngôn ngữ máy tính:
- Mức độ từ vựng (mức thấp nhất): hình dạng, biểu tượng, phím
nhấn.
- Mức độ cú pháp: thứ tự và cấu trúc của đầu vào, đầu ra.
- Mức độ ngữ nghĩa: ý nghĩa của trao đổi (xét tính hiệu quả) trên
cấu trúc dữ liệu bên trong của máy tính với thế giới bên ngoài.

• Trong giao tiếp với người sử dụng, đối thoại thường đồng nghĩa
với mức độ cú pháp.
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4.4.1. Khái niệm về đối thoại (3)

• Đối thoại người dùng có cấu trúc:
- Đàm thoại người dùng (con người với con người):

+ Thường không có cấu trúc.
+ Các thành viên có thể trả lời các câu hỏi đã hoặc chưa xác

định trước, tùy thuộc vào các tình huống khác nhau.
- Đối thoại với máy tính (con người với máy tính):

+ Thường có cấu trúc và bị ràng buộc.
+ Đôi khi cũng không xác định hết các tình huống. 
+ Máy tính có thể đưa ra các thông báo khó lường. 
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4.4.1. Khái niệm về đối thoại (4)

• Ký pháp biểu diễn đối thoại:
- Không phải ngôn ngữ lập trình.
- Ngôn ngữ lập trình không đủ để biểu diễn đối thoại.
- Cần sử dụng một ký pháp có khả năng tách riêng quá trình phân
tích, tách riêng các phần tử giao tiếp của chương trình khỏi ngữ
cảnh tính toán của nó.
- Hai phương pháp dùng để mô tả đối thoại thường sử dụng:

+ Ký pháp đồ họa (sơ đồ)
+ Ký pháp văn bản
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4.4.2. Biểu diễn quá trình đối thoại dưới dạng sơ đồ

• Được sử dụng phổ biến, do có tính trực quan. 
• Sử dụng sơ đồ không phải lúc nào cũng tốt, nhất là đối với các đối

thoại phức tạp.
• Các dạng ký pháp đồ họa tiêu biểu:

- Mạng dịch chuyển trạng thái – STN
- Mạng dịch chuyển trạng thái phân cấp – HSTN
- Đối thoại tương tranh
- Lưu đồ luồng – Flow Chart
- Lưu đồ Jackson – JSD (Jackson Structured Design)
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• STN: State Transition Network. 

• Sử dụng hai đối tượng để mô tả đối thoại: vòng tròn và mũi tên.

- Vòng tròn: mô tả một trạng thái của hệ thống.

- Mũi tên: mô tả sự dịch chuyển trạng thái, hành động hay sự kiện. 
Trên mũi tên có thể có thông tin bổ sung.

4.4.2.1.  Mạng dịch chuyển trạng thái – STN (1) 
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• Mạng STN biểu diễn công cụ vẽ, sử dụng menu, gồm hai lựa
chọn: 

- Vẽ đường tròn: từ hai điểm bất kỳ trên không gian vẽ

+ Điểm thứ nhất: tâm đường tròn

+ Điểm thứ hai: một điểm bất kỳ nằm trên đường tròn

- Vẽ đoạn thẳng: từ hai điểm bất kỳ trên không gian vẽ (điểm đầu
và điểm cuối của đoạn thẳng)

4.4.2.1.  Mạng dịch chuyển trạng thái (2) – Ví dụ:
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4.4.2.1.  Mạng dịch chuyển trạng thái (3) – Ví dụ (tiếp):

Start Menu

FinishCircle 1 Circle 2

Line 1 Line 2 Finish

select ‘circle’

select ‘line’

click on centre

click on first point

click on circumference

double click

click on point

highlight ‘circle’ rubber band draw circle

highlight ‘line’ rubber band

draw line and rubber 
band from new point

draw last line
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4.4.2.2.  Mạng dịch chuyển trạng thái phân cấp (1)

• Sử dụng khi đối thoại khá phức tạp. 

• Đối thoại được chia thành các đối thoại nhỏ (sub – dialog).

• Để biểu diễn một trạng thái phức tạp, sử dụng thêm các mạng dịch
chuyển trạng thái STN biểu diễn trong một hình chữ nhật.

• Nhờ sự phân cấp, các hệ thống lớn phức tạp được biểu diễn đơn
giản hơn.
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4.4.2.2.  Mạng dịch chuyển trạng thái phân cấp (2) – Ví dụ:
• Hệ thống main menu 

có 3 lựa chọn (3 sub 
menu), được biểu diễn
bởi:
- Menu đồ thị
- Menu văn bản
- Menu đồ họa

• Trong mỗi khối lại là
các sub menu tương
đương một trạng thái
phức hợp.

Main
Menu

select ‘graphics’

select ‘paint’
pop – up

paint sub - menu

Graphics Sub - menu

Text Sub - menu

Paint Sub - menu

pop – up
graphics sub - menu

select ‘text’
pop – up

text sub - menu
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4.4.2.3.  Đối thoại tương tranh (1)

• Mạng dịch chuyển trạng thái STN rất phù hợp để biểu diễn đối
thoại tuần tự, chọn hay lặp. 

• STN rất khó để biểu diễn các đối thoại tương tranh.

• Tương tranh: là tính chất của một hệ thống bao gồm các công việc
được thực thi trùng nhau về mặt thời gian.

• Để biểu diễn mỗi một công việc, có thể sử dụng một STN hai
trạng thái.

• Để biểu diễn tổ hợp trạng thái, cần sử dụng tổ hợp lưu đồ.
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4.4.2.3.  Đối thoại tương tranh (2) – Ví dụ:

• Xét hộp hội thoại đơn giản kiểu văn
bản: 
- Hộp lựa chọn chứa 3 phím Toggle. 
Mỗi phím cho một tình huống: đậm, 
nghiêng và gạch chân.
- Một đoạn văn bản có thể là bất kỳ tổ
hợp nào của 3 thuộc tính trên.
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4.4.2.3.  Đối thoại tương tranh (2) – Ví dụ (tiếp):

STN đơn cho mỗi phím

Tổ hợp đậm và nghiêng
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4.4.2.3.  Đối thoại tương tranh (3) – Ví dụ (tiếp):

Số trạng thái có thể có của n toggle:
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4.4.2.4.  Lưu đồ luồng – Flow Chart (1)

• Đây là công cụ quen thuộc với lập trình viên. 

• Sử dụng các thành phần: hộp hình chữ nhật, hộp đa giác, mũi tên, 
một số ký pháp vật lý khác.

- Hộp: là quá trình hay một quyết định.

- Sự kiện: không phải là trạng thái.

- Sử dụng nhiều loại hộp khác nhau để biểu diễn các hoạt động
khác nhau.
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4.4.2.4.  Lưu đồ luồng – Flow Chart (2) – Ví dụ:
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4.4.2.5.  Lưu đồ Jackson – Jackson Structured Design (1)

• Ra đời sau lưu đồ luồng. 

• Được sử dụng trong nhiều khía cạnh của phân tích nhiệm vụ TA.

• Lưu đồ JSD thích hợp với cấu trúc đối thoại hình cây.

• Sử dụng các hình hộp chữ nhật để biểu thị các hành động.

• Để biểu thị các hành động lặp đi lặp lại hoặc các hành động lựa
chọn, sử dụng các dấu đặc biệt (như dấu ‘*’, dấu ‘o’).
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4.4.2.5.  Lưu đồ Jackson (2) – Ví dụ:

• Lưu đồ JSD diễn tả một hệ thống nhân sự, cho phép cập nhật
thông tin về nhân sự: bổ sung, hiển thị, xóa,…
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4.4.3.  Biểu diễn quá trình hội thoại dưới dạng văn bản

• Ký pháp văn bản được sử dụng song song với ký pháp đồ họa.

• Một số loại ký pháp văn bản thường dùng:

- Văn phạm

- Luật sản xuất

- CSP (Communicating Sequential Process) đại số
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4.4.3.1.  Văn phạm (1)

• Văn phạm được dùng khá phổ biến.

• Ký pháp BNF (Backus – Naur – Form) là một dạng hay được sử
dụng trong mô tả ngôn ngữ lập trình và mô tả giao tiếp.

• Ký pháp văn phạm BNF đa dạng hơn so với biểu thức chính qui 
hay mạng dịch chuyển trạng thái STN.

• Tuy nhiên,  ký pháp văn phạm không có khả năng biểu diễn tương
tranh.
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4.4.3.1.  Văn phạm (2)

• Ký pháp chung của BNF:

<đối tượng> ::= <giải nghĩa 1>|<giải nghĩa 2>|<giải nghĩa 3>|…

• Ví dụ: ký pháp BNF cho định nghĩa một biểu thức chính qui:

expr ::= empty | atom expr | ‘(‘expr’)’expr

Định nghĩa này được hiểu như sau:

biểu thức có thể là rỗng hoặc biểu thức nguyên tố hoặc biểu
thức
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4.4.3.2.  Luật sản xuất (1)

• Luật sản xuất là khái niệm đã được nhắc đến trong mô hình Lý
thuyết độ phức tạp nhận thức CCT.

• Là một chuỗi dạng: IF điều kiện THEN hành động.

• Các cách viết luật sản xuất:

cond -> action

cond: action
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4.4.3.2.  Luật sản xuất (2)

• Điều kiện: là một phát biểu về các nội dung của bộ nhớ làm việc.

• Hành động: có thể là dạng đáp ứng của người dùng hay sự thay
đổi trạng thái của hệ thống.

• Nguyên tắc hoạt động của luật: khi các luật được kích hoạt, hệ
thống so sánh phần điều kiện của luật với các sự kiện khởi tạo bởi
người dùng. Khi điều kiện được thỏa mãn, hành động được thực
hiện (gọi là luật “cháy”).

• Thứ tự xuất hiện của luật là không quan trọng.
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4.4.3.2.  Luật sản xuất (3)

• Hệ thống luật có thể là sự kiện, trạng thái hoặc cả sự kiện và trạng
thái.

• Các loại sự kiện thường dùng:

- Sự kiện người dùng: bắt đầu bằng chữ hoa. 

- Sự kiện trong: bắt đầu bằng chữ thường. Được dùng trong đối
thoại để lưu lại vết của trạng thái đối thoại.

- Đáp ứng của hệ thống: thường đặt trong ngoặc “<>”. Là hiệu
ứng nhìn thấy hoặc nghe thấy của hệ thống.
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4.4.3.2.  Luật sản xuất (4)

• Một luật được gọi là “cháy” nếu mọi sự kiện trong phần điều kiện
của luật đều hiện diện trong bộ nhớ, và mọi tương tác với người
dùng được thực hiện ngay lập tức.

• Khi một luật “cháy”, mọi sự kiện trong điều kiện được loại khỏi
hệ thống bộ nhớ, và các sự kiện trong phần hành động sẽ được bổ
sung vào bộ nhớ.
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4.4.3.2.  Luật sản xuất (5) – Luật sản xuất hướng trạng thái

• Còn gọi là hệ thống luật mệnh đề PPS (Proposition Production 
System), do Olsen đề xuất.

• Hệ thống bộ nhớ cũng chứa một tập các giá trị tên. Tập tên này
không bị loại khỏi bộ nhớ khi một luật “cháy”. Nó chỉ bị loại một
cách tường minh bởi phần hành động của luật.

• Trạng thái của hệ thống được chia thành một tập hữu hạn các
thuộc tính. 

• Mỗi thuộc tính có thể nhận một tập giá trị.

• Các thuộc tính có thể được thiết lập như là kết quả hành động của
người dùng, hoặc có tác động lên sự hiển thị của hệ thống.
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4.4.3.3.  CSP đại số (1)

• Ký pháp STN rất phù hợp cho mô tả tuần tự hay trạng thái. Ngược
lại, luật sản xuất lại thích hợp cho mô tả tương tranh.

• Việc xử lý đồng thời (vừa tương tranh, vừa tuần tự) đặt ra trong
nhiều bài toán.

• Quá trình đại số là hình thức được phát triển cho các quá trình bao
gồm cả xử lý tương tranh và xử lý tuần tự. 

• CSP (Communicating Sequential Process) được phát triển cho đặc
tả đối thoại và đặc tả cho cả tuần tự và tương tranh.
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4.4.3.3.  CSP đại số (2)

• Một số qui ước:

Các sự kiện được đánh dấu “?”: hành động của người dùng

“=” : định nghĩa

-> : sự kiện tuần tự

“;” : quá trình tuần tự

[ ] : sự lựa chọn. Tên biểu diễn sự kiện
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4.4.4.  Ngữ nghĩa thoại (1)

• Nếu mô tả đối thoại chỉ nhằm mục đích thông báo giữa các nhà
thiết kế: chỉ cần chú giải cho đối thoại hình thức với chủ ý của
hành động.

• Nếu mô tả đối thoại dùng cho một đặc tả hình thức cho một hợp
đồng hoặc để thực hiện một mẫu thử: phải miêu tả một cách hình
thức đối thoại này bằng nhiều cách khác nhau.
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4.4.4.  Ngữ nghĩa thoại (2)

• Hai khía cạnh của ngữ nghĩa thoại:

- Đối với ứng dụng (bên trong)

- Đối với trình diễn (bên ngoài)

• Ba cách tiếp cận:

- Ngữ nghĩa đặc tả ký pháp

- Liên kết với ngôn ngữ lập trình

- Liên kết với đặc tả hình thức
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4.4.5.  Phân tích thiết kế thoại (1)

• Các cách thức mà đối thoại có thể được phân tích nhằm phát hiện
tính tiện dụng tiềm năng bằng cách xem xét các nguyên tắc.

• Các vấn đề cần quan tâm:

- Hành động của người dùng

- Trạng thái của đối thoại

- Cách biểu diễn và từ vựng
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4.4.5.  Phân tích thiết kế thoại (2)

• Các tính chất của hành động:

- Tính đầy đủ: cần xác định các cung bị thiếu.

- Tính xác định: 

+ Có thể có nhiều cung cho một hành động

+ Nếu có nhiều mức lồng nhau, phải thoát được

- Tính nhất quán: 

+ Cùng một hành động, phải có cùng một hiệu quả

+ Thể thức và tính quan sát được
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4.4.5.  Phân tích thiết kế thoại (3)

• Các tính chất của trạng thái:

- Tính đạt tới được: 

+ Có thể nhận được mọi thứ từ bất kỳ vị trí nào

+ Dễ dàng

- Tính thuận nghịch: 

+ Có thể nhận được trạng thái trước?

+ Nếu không, Undo

- Các trạng thái nguy hiểm: một số trạng thái không mong muốn
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Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác

5.2. Các kiểu đánh giá

5.3. Đánh giá thiết kế

5.4. Đánh giá cài đặt

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá
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5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác (1)

• Quy trình thiết
kế tương tác:

- Đánh giá không
phải là một giai
đoạn trong quá
trình thiết kế.

- Đánh giá diễn
ra trong suốt
vòng đời của
HCI.

Cài đặt

Đánh giá

PT nhiệm vụ
chức năng

Đặc tả yêu cầu
người dùng

Thiết kế
logic/vật lý

Mẫu thử
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• Không thể thực hiện các kiểm thử thực nghiệm trong suốt quá
trình thiết kế.

• Đánh giá: là quá trình thu thập dữ liệu kiểm tra về tính dùng được
của thiết kế, đảm bảo ba nhiệm vụ chính:

- Khẳng định tính mở rộng các chức năng của hệ thống.

- Khẳng định tính hiệu quả của giao tiếp đối với người dùng.

- Xác định một số vấn đề đặc biệt nảy sinh trong quá trình sử
dụng.

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác (2)
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• Chức năng của hệ thống phải đáp ứng với đặc tả yêu cầu người
dùng.

• Thiết kế hệ thống phải có khả năng đáp ứng các nhiệm vụ đặt ra
một cách dễ dàng.

• Thiết kế hệ thống cũng bao hàm việc đánh giá khả năng sử dụng
của hệ thống với những cái mà người dùng mong đợi.

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác (3)
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• Mục đích của đánh giá:

- Đánh giá hệ thống về mặt chức năng.

- Đánh giá sự ảnh hưởng của hệ thống đối với người dùng (tính dễ
sử dụng, tính dễ học, …).

- Tải của hệ thống đối với người dùng (những kiến thức người
dùng cần có khi sử dụng hệ thống, …).

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác (4)
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Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác

5.2. Các kiểu đánh giá

5.3. Đánh giá thiết kế

5.4. Đánh giá cài đặt

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá
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5.2. Các kiểu đánh giá

• Phân loại theo điều kiện môi trường, nơi tiến hành đánh giá:

- Đánh giá trong phòng thí nghiệm

- Đánh giá thực địa

• Phân loại theo thời gian, vòng đời của quá trình thiết kế:

- Đánh giá thiết kế

- Đánh giá cài đặt
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5.2.1. Đánh giá trong phòng thí nghiệm (1)

• Việc đánh giá diễn ra trong phòng thí nghiệm.

• Thường được sử dụng trong quá trình thiết kế.

• Các bên tham gia:

- Người đánh giá.

- Người dùng (có thể có hoặc không tham gia).

• Mục đích:

- Người đánh giá muốn thực hiện một số khẳng định của mình.

- Không nhất thiết người dùng phải có mặt.
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• Ưu điểm:

- Tiến hành trong phòng thí nghiệm nên có điều kiện hơn.

- Một số phòng thí nghiệm được trang bị các thiết bị để nghiên
cứu tính dùng được: thiết bị nghe nhìn, camera, gương phản chiếu, 
… (không có trên thực địa).

• Nhược điểm:

- Thiếu ngữ cảnh, môi trường không tự nhiên, không có thật.

- Gặp khó khăn khi phải quan sát nhiều người cùng thực hiện một
nhiệm vụ trong phòng thí nghiệm, do việc giao tiếp giữa con 
người với nhau phụ thuộc nhiều vào ngữ cảnh.

5.2.1. Đánh giá trong phòng thí nghiệm (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Ứng dụng:

- Khi môi trường thực địa không cho phép (ví dụ: môi trường
nguy hiểm, môi trường ở xa,…)

- Khi muốn phát hiện một số vấn đề hay một số thủ tục ít dùng.

- Khi muốn so sánh các thiết kế khác nhau.

5.2.1. Đánh giá trong phòng thí nghiệm (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Việc đánh giá thực hiện trong môi trường người dùng.

• Có thể diễn ra trong giai đoạn thiết kế hay giai đoạn cài đặt.

• Các bên tham gia:

- Người đánh giá.

- Người dùng (bắt buộc phải có sự tham gia của người dùng).

• Mục đích:

- Đánh giá hệ thống trong hoạt động.

- Đánh giá trạng thái người dùng. 

5.2.2. Đánh giá thực địa (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.2.2. Đánh giá thực địa (2)

• Ưu điểm:

- Ngữ cảnh là ngữ cảnh thật.

- Người dùng làm việc trong môi trường thật.

- Quan sát được sự tương tác giữa hệ thống, giữa các cá nhân
(không thể có khi tiến hành trong phòng thí nghiệm).

• Nhược điểm: đánh giá có thể có thiếu sót, do ảnh hưởng của nhiều
yếu tố (tiếng ồn, người chuyển động, …) gây mất tập trung.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.2.2. Đánh giá thực địa (3)

• Ứng dụng:

- Khi cần nghiên cứu sự tương tác và những gì xảy ra trong ngữ
cảnh thật.

- Khi cần nghiên cứu các trạng thái đặc biệt (như khi lưu trữ hay 
khôi phục một nhiệm vụ).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác

5.2. Các kiểu đánh giá

5.3. Đánh giá thiết kế

5.4. Đánh giá cài đặt

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3. Đánh giá thiết kế

5.3.1. Khái niệm

5.3.2. Mô hình Cognitive Walkthrough

5.3.3. Đánh giá Heuristic

5.3.4. Đánh giá nhờ xem xét (review based)

5.3.5. Đánh giá sử dụng mô hình

Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.1. Khái niệm (1)

• Đánh giá thiết kế: việc đánh giá diễn ra ngay trong quá trình thiết
kế.

• Đánh giá nên được thực hiện trước khi hệ thống được cài đặt.

• Lỗi được phát hiện sớm (ngay trong quá trình thiết kế) sẽ tránh
được những ảnh hưởng đáng tiếc.

• Phát hiện lỗi muộn thì chi phí chỉnh sửa sẽ cao hơn.

• Phần lớn không cần sự có mặt của người dùng.

• Mục đích: xác định các vấn đề có thể là nguyên nhân gây khó
khăn khi thực hiện hệ thống.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các kỹ thuật thường sử dụng khi đánh giá thiết kế:

- Mô hình Cognitive WalkThrough

- Đánh giá kiểu Heuristic

- Đánh giá nhờ xem xét (review based)

- Đánh giá sử dụng mô hình

5.3.1. Khái niệm (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Được đề xuất bởi Polson và các đồng nghiệp.

• Sử dụng lý thuyết tâm lý học nhận thức vào kỹ thuật
Walkthrough (kỹ thuật kiểm tra từ đầu đến cuối).

• Là phương pháp có tính dự đoán, nhằm phát hiện vấn đề từ rất
sớm.

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (2)

• Walkthrough yêu cầu xem xét một cách chi tiết chuỗi các hành
động.

• Người đánh giá thực hiện theo các bước định nghĩa từ các nhiệm
vụ đặc tả hệ thống, nhằm kiểm tra tính dùng được của hệ thống.

• Kỹ thuật này nhằm thiết lập tính dễ học và dễ dùng của hệ thống
thông qua cách học theo kiểu “khám phá”.

• Đưa ra các câu hỏi liên quan đến việc khám phá.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các thông tin cần thiết cho kỹ thuật Cognitive WalkThrough:
- Mô tả nguyên mẫu của hệ thống. Mô tả này không cần đầy đủ, 
song cũng nên khá chi tiết.
- Mô tả về nhiệm vụ mà người dùng phải thực hiện. Nhiệm vụ
phải mang tính tiêu biểu, là cái mà người dùng hay làm.
- Danh sách chi tiết các hành động cần thiết để hoàn thành nhiệm
vụ theo nguyên mẫu.
- Chỉ dẫn về người dùng là ai, các tri thức, kinh nghiệm mà người
đánh giá có thể giả định.

• Với thông tin trên, người đánh giá thực hiện chuỗi các hành động
và đưa ra các ý kiến về tính dùng được.

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Với mỗi hành động, người đánh giá trả lời các câu hỏi:

- Người dùng có tạo ra bất cứ tác động gì trên hành động đó
không?

- Người dùng có khả năng để ý hành động đúng là có?

- Khi người dùng tìm thấy một hành động đúng trên giao tiếp, liệu
họ có biết đó là cái duy nhất đúng cho mục đích mà họ cố tạo ra?

- Sau khi hành động tiến hành, người dùng sẽ hiểu phản hồi của hệ
thống? Giả sử người dùng đã chọn đúng hành động, họ có biết
hành động tiếp theo là gì hay không?

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Bảng thực hiện đánh giá nhận thức Walkthrough:

Giao diện: …………………………………………………………...

Nhiệm vụ: …………………………………………………………..

Người đánh giá: ………………………….. Ngày tháng:…………...

Mô tả nhiệm vụ: ……………………………………………………

Chuỗi hành động: …………………………………………………..

Đoán trước của người dùng: ……………………………………….

Đích ban đầu của người dùng: ……………………………………..

Hành động tiếp theo: …………………Mô tả: ……………………..

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (5)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Bảng thực hiện đánh giá nhận thức Walkthroug (tiếp):
1. Hiệu chỉnh mục tiêu (đích):
2. Các vấn đề cho hiệu chỉnh mục tiêu:

-
-

3. Vấn đề xác định hành động:
-
-

4. Vấn đề thực hiện hành động:
-
-

5.3.2. Mô hình Cognitive WalkThrough (6)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Là các nguyên tắc chung, các hướng dẫn, hay các luật có thể:

- Trợ giúp một quyết định trong thiết kế.

- Phê phán một quyết định đã được thực hiện.

• Được đề xuất bởi Jacob Nielsen và Rolf Molich.

• Được sử dụng trong giai đoạn đầu của thiết kế, nhằm cố định
tính dùng được.

• Nhiều người đánh giá độc lập cùng tiến hành trên một hệ thống, 
để nêu lên tính dùng được.

5.3.3. Đánh giá Heuristic (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1. Đối thoại đơn giản và tự nhiên:

- Đơn giản: sử dụng ít thông tin.

- Tự nhiên: lệnh gần với yêu cầu.

2. Sử dụng ngôn ngữ của người dùng:

- Sử dụng cách nói của người dùng.

- Không dùng thuật ngữ công nghệ đặc biệt.

3. Giảm tải tối thiểu cho bộ nhớ người dùng:

- Không bắt người dùng phải nhớ cho hành động tiếp sau.

- Lưu lại thông tin trên màn hình cho đến khi người dùng không
cần nữa.

5.3.3. Đánh giá Heuristic (2) – 9 heurisstics
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (3) – 9 heurisstics

4. Tính nhất quán:

- Dãy các hành động phải học trong phần này phải áp dụng được
cho các phần khác.

5. Phản hồi thông tin:

- Người dùng nhận biết được tác động của hành động mình đã
thực hiện trên hệ thống.

6. Xử lý tình huống thoát:

- Khi người dùng gặp một tình huống/vấn đề mà họ không quan
tâm, họ có thể thoát ra một cách nhanh chóng và không làm tổn
hại đến bất cứ một cái nào khác.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (4) – 9 heurisstics

7. Tạo lối tắt:

- Giúp đỡ người dùng có kinh nghiệm tránh những đối thoại và
thông tin không cần thiết.

8. Có thông báo lỗi tốt:

- Giúp người dùng hiểu nguyên nhân của sự việc và có cách để
khắc phục.

9. Dự báo lỗi:
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

1. Thấy được các trạng thái của hệ thống: hệ thống luôn cho người
dùng thấy cái họ sẽ làm qua thông tin phản hồi trong thời gian
hợp lý.

2. Sự tự do và quản lý của người dùng: người dùng có thể gặp lỗi, 
do đó phải có thoát khẩn cấp.

3. Dự báo lỗi.

4. Chuẩn hóa và nhất quán.

5. Đối sánh hệ thống với thế giới thực.

5.3.3. Đánh giá Heuristic (5) – 10 quy định
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (6) – 10 quy định

6. Nhận biết chứ không phải nhớ lại: tạo cho đối tượng, hành động
và các lựa chọn dễ dàng nhận biết bởi người dùng chứ không
cần nhớ.

7. Sử dụng hiệu quả và mềm dẻo: dùng được cho cả hai loại người
dùng có và không có kinh nghiệm.

8. Thiết kế đơn giản và có thẩm mỹ.

9. Trợ giúp người dùng nhận biết, đối thoại và phục hồi từ trạng
thái lỗi.

10. Trợ giúp và tài liệu.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Cần phải điều chỉnh mọi vấn đề trong danh sách, diễn giải tại
sao nó vi phạm heuristic.

• Liệt kê từng vấn đề mà người đánh giá phát hiện ra.

• Kiểm tra giao diện ít nhất hai lần.

5.3.3. Đánh giá Heuristic (7) – Thực hiện đánh giá
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (8) – Tiến trình đánh giá

• Gồm 4 bước:

- Thông báo

- Đánh giá

- Xếp hạng lỗi nghiêm trọng

- Bàn bạc
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (8) – Tiến trình đánh giá

• Thông báo:

- Tổ chức gặp gỡ giữa đội ngũ thiết kế và những người đánh
giá.

- Giới thiệu ứng dụng.

- Giải thích về số đông người sử dụng, nghiệp vụ và các kịch
bản.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (9) – Tiến trình đánh giá

• Đánh giá:

- Người đánh giá làm việc độc lập.

- Người quan sát viết báo cáo hay ghi âm lại những bình luận
của người đánh giá.

- Người đánh giá tập trung vào phát hiện vấn đề, không xếp
hạng tính nguy hại của vấn đề tại thời điểm này.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.3. Đánh giá Heuristic (10) – Tiến trình đánh giá

• Xếp hạng lỗi nghiêm trọng:

- Người đánh giá xếp mức ưu tiên cho mọi vấn đề tìm ra (của
cả nhóm người đánh giá).

- Giải thích ý nghĩa cách xếp hạng.

• Bàn bạc:

- Người đánh giá và đội ngũ thiết kế trao đổi các kết quả và
phương pháp giải quyết vấn đề.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.4. Đánh giá nhờ xem xét – review based 

• Là đánh giá kiểu Heuristic.

• Được Molich và Nelson đưa ra năm 1990.

• Sử dụng trong các ứng dụng nhỏ.

• Thời gian đánh giá thấp (khoảng 2 giờ). Nếu ứng dụng lớn, 
thời gian có thể nhiều hơn.

• Chi phí đánh giá thấp, tài nguyên sử dụng không nhiều.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.3.5. Đánh giá sử dụng mô hình

• Tổ hợp đặc tả thiết kế và đánh giá trong cùng một khung tương
tác.

• Là kỹ thuật đánh giá đòi hỏi:

- Đặc tả chức năng của hệ thống có liên quan.

- Phân tích nhiệm vụ chứa danh sách nhiệm vụ và gán thành các
thành phần.

- Cấu trúc nhiệm vụ từ đơn giản đến phức tạp.

- Các thao tác người dùng có thể đánh giá bằng phương pháp
giải tích.

• Thường áp dụng mô hình vật lý Keystrock.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác

5.2. Các kiểu đánh giá

5.3. Đánh giá thiết kế

5.4. Đánh giá cài đặt

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4. Đánh giá cài đặt

5.4.1. Khái niệm

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm

5.4.3. Kỹ thuật quan sát

5.4.4. Kỹ thuật hỏi đáp

Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.1. Khái niệm

• Đánh giá cài đặt: là kỹ thuật đánh giá có sự hiện diện của người
dùng và hệ thống đã được cài đặt.

• Có thể sử dụng mô phỏng hay mẫu thử.

• Ba kỹ thuật đánh giá cài đặt thường sử dụng:

- Đánh giá thực nghiệm.

- Kỹ thuật quan sát.

- Kỹ thuật hỏi đáp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (1)

• Mục đích: đánh giá thiết kế hoặc một khía cạnh nào đó của thiết
kế.

• Cung cấp một chứng cứ thực nghiệm để hỗ trợ một yêu cầu hoặc
một giả thiết cụ thể.

• Cách thức tiến hành: người đánh giá lựa chọn giả thiết đánh giá
thông qua một số thuộc tính của chủ thể nhằm đánh giá một số
khía cạnh đặc trưng của thiết kế.

• Ba thông số quan trọng trong kỹ thuật đánh giá thực nghiệm: chủ
đề, biến và giả thiết.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (2) – Chủ đề

• Việc lựa chọn chủ đề quyết định tới thành công của đánh giá.

• Chủ đề chọn phải tương ứng với kỳ vọng của lớp người dùng, 
chủ đề càng gần với kỳ vọng càng tốt.

• Lý tưởng: đánh giá với sự hiện diện của người dùng.

• Nếu người dùng không phải là người dùng thực sự thì phải chọn
lớp tương tự: cùng độ tuổi, tri thức, …

• Kích thước tập mẫu của chủ đề phải đủ lớn và đặc trưng (ít nhất
10 mẫu).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (3) – Biến/đại lượng

• Các đại lượng được quản lý và đo đạc dưới điều kiện thực
nghiệm nhằm kiểm tra giả thiết.

• Có hai loại biến (đại lượng):

- Loại biến quản lý (biến độc lập)

- Loại biến đo lường (biến phụ thuộc).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (4) – Biến/đại lượng

• Biến độc lập:

- Là các đặc trưng của thực nghiệm.

- Tạo ra các điều kiện so sánh khác nhau, như: kiểu giao tiếp, 
mức độ trợ giúp, số mức menu, các icon, …

- Các kiểm tra phức tạp cần số biến độc lập càng nhiều.

- Mỗi biến có thể cung cấp các giá trị khác nhau, gọi là mức độ
của biến.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (5) – Biến/đại lượng

• Biến phụ thuộc:

- Là các biến có thể đo đếm được theo nhiều cách.

- Ví dụ: trong giao tiếp dùng menu, biến phụ thuộc có thể là tốc
độ lựa chọn menu.

- Biến phụ thuộc thường được chọn để biểu diễn các độ đo (như
thời gian thực hiện nhiệm vụ, số lỗi mắc phải, …)

- Số lượng biến phụ thuộc càng nhiều càng tốt (để so sánh với
các số đo định trước).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (6) – Giả thiết

• Giả thiết: là một số dự đoán kết quả của thực nghiệm được hình
thành từ biến độc lập và biến phụ thuộc.

• Mục đích của thực nghiệm: chứng minh các dự đoán là chính
xác.

• Thường dùng các số đo thống kê để so sánh với các mức độ có
nghĩa khác nhau.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (7) – Thiết kế thực nghiệm

• Thiết kế đánh giá thực nghiệm để tạo ra kết quả có độ tin cậy và
có tính khái quát.

• Các yếu tố phải xem xét khi thiết kế thực nghiệm:

- Chủ đề

- Biến độc lập và biến phụ thuộc

- Giả thiết
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (8) – Thiết kế thực nghiệm

• Thiết kế đánh giá thực nghiệm gồm hai bước:

- Xem xét các yếu tố mà thực nghiệm phải coi như chủ đề, biến
và giả thiết để quyết định chính xác cái mà người đánh giá đang
thử chứng minh.

- Lựa chọn phương pháp sử dụng: giữa các nhóm và trong nội bộ
nhóm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (9) – Thiết kế thực nghiệm

• Phương pháp giữa các nhóm:

- Mỗi một chủ đề được gán cho một điều kiện khác nhau.

- Phải có ít nhất hai điều kiện: điều kiện thực nghiệm (trong đó
các biến được điều khiển) và điều kiện kiểm tra.

- Kiểm tra nhằm khẳng định điều khiển sẽ chịu trách nhiệm về
những cái khác nhau sẽ được đo đếm.

- Số lượng nhóm phụ thuộc vào số lượng biến độc lập (thường
chọn lớn hơn hai nhóm).



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 49

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (10) – Thiết kế thực nghiệm

• Phương pháp giữa các nhóm (tiếp):

- Ưu điểm:

+ Mọi tác động của việc học thu được từ kết quả thực hiện
của người dùng trong một điều kiện sẽ được kiểm tra.

+ Mỗi người dùng chỉ thực hiện trong một điều kiện.

- Nhược điểm:

+ Đòi hỏi nhiều chủ đề.

+ Cần chọn lựa chủ đề cẩn thận để đảm bảo đại diện cho
tất cả người dùng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (11) – Thiết kế thực nghiệm

• Phương pháp trong nhóm:

- Mỗi người dùng sẽ thực hiện trong điều kiện khác nhau.

- Ưu điểm: 

+ Chi phí thấp, do cần ít người dùng.

+ Nếu có đào tạo, sẽ đạt hiệu quả cao.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.2. Đánh giá thực nghiệm (12) – Phân tích kết quả

• Thường sử dụng phương pháp phân tích thống kê.

• Hai luật cho phân tích thống kê: Quan sát và Lưu trữ dữ liệu.

• Quan sát: thực hiện kiểm tra thống kê qua đồ thị, lưu đồ hoặc
bảng giá trị.

• Lưu trữ: rất cần cho các phương pháp phân tích về sau.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (1)

• Quan sát cách người dùng tương tác với hệ thống để thu thập
thông tin về việc sử dụng hiện thời của hệ thống.

• Người dùng thường được hỏi về việc thực hiện một tập các
nhiệm vụ định trước.

• Việc quan sát được tiến hành với sự hiện diện của người dùng.

• Có thể quan sát hoặc dùng video.

• Hai kỹ thuật thường dùng: quan sát trực tiếp, quan sát gián tiếp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (2)

• Quan sát trực tiếp: 

- Quan sát người dùng ở trạng thái đang làm việc.

- Hiệu quả cao.

- Giảm trung gian.

- Người dùng có thể mất tập trung, do có sự hiện diện của người
đánh giá.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (3)

• Quan sát gián tiếp: 

- Quay video.

- Phân tích kết quả thu nhận được.

- Sử dụng hai kỹ thuật: “Think aloud” và đánh giá tập thể.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (4) – Kỹ thuật “Think aloud”

• Mô tả cái người dùng tin sẽ xảy ra, tại sao lại hành động như
vậy, người dùng sẽ cố làm việc gì.

• Ưu điểm: đơn giản, đòi hỏi ít tri thức để thực hiện, cung cấp sự
hiểu biết thấu đáo về các vấn đề với một giao tiếp.

• Có thể ứng dụng trong giai đoạn đầu của thiết kế.

• Quá trình quan sát có thể ảnh hưởng đến cách thức mà người
dùng thực hiện nhiệm vụ.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (5) – Kỹ thuật đánh giá tập thể

• Là một biến thể của “Think aloud”.

• Người dùng cố gắng xem mình như một thành viên trong quá
trình đánh giá, chứ không phải là chủ thể bị thực nghiệm.

• Người đánh giá có thể hỏi người dùng các câu hỏi dạng: tại sao, 
cái gì, nếu ...
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (6) – Kỹ thuật đánh giá tập thể

• Ưu điểm:

- Quy trình ít bị ràng buộc, dễ học bởi người đánh giá.

- Người dùng cố gắng phê phán hệ thống.

- Người đánh giá có thể chỉ rõ điểm nhầm lẫn ở thời điểm xảy ra
và do đó có thể đạt hiệu quả tối đa.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.3. Kỹ thuật quan sát (7) – Phân tích kết quả

• Là các cách ghi lại hành động người dùng.

• Một số phương pháp thường dùng:

- Bút và giấy.

- Ghi âm.

- Ghi hình.

- Nhật ký máy tính.

- Sử dụng công cụ phân tích thể thức tự động.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.4. Kỹ thuật hỏi đáp (1)

• Ít trực quan hơn so với các kỹ thuật thực nghiệm.

• Rất có ích trong việc liệt kê chi tiết quan điểm của người dùng
về hệ thống.

• Có thể dùng trong đánh giá và trong sưu tập thông tin về yêu cầu
của người dùng và nhiệm vụ.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.4. Kỹ thuật hỏi đáp (2)

• Ưu điểm:

- Có thể nhận được quan điểm của người dùng một cách trực
tiếp.

- Có thể bộc lộ một số mô thức mà người thiết kế chưa để ý đến.

- Đơn giản, chi phí thấp.

• Chú ý cần chọn lọc thông tin thu được.

• Hai kỹ thuật thường dùng: phỏng vấn và hỏi.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.4. Kỹ thuật hỏi đáp (3) – Phỏng vấn

• Là kỹ thuật nhằm thu thập thông tin một cách trực tiếp và có cấu
trúc về kinh nghiệm của người dùng với một hệ thống tương tác.

• Các câu hỏi đa dạng, phù hợp với ngữ cảnh.

• Phỏng vấn thường đi từ các câu hỏi chung đến câu hỏi chi tiết.

• Phỏng vấn cho hiệu quả khi đánh giá mức độ cao (như liệt kê
các thông tin về sở thích, ấn tượng, thái độ của người dùng).

• Cần có kế hoạch trước, xác định các câu hỏi chính, các gợi ý khi
phỏng vấn.

• Cần lựa chọn người phỏng vấn phù hợp với người dùng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.4.4. Kỹ thuật hỏi đáp (4) – Hỏi và giám sát

• Kém mềm dẻo hơn so với kỹ thuật phỏng vấn.

• Có thể sử dụng cho nhóm chủ thể rộng.

• Tốn ít thời gian.

• Một số dạng câu hỏi thường dùng:

- Câu hỏi dạng tổng quát.

- Câu hỏi đóng mở.

- Câu hỏi dạng thang bậc.

- Câu hỏi đa lựa chọn.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 5 – ĐÁNH GIÁ HỆ THỐNG

5.1. Vai trò đánh giá trong thiết kế tương tác

5.2. Các kiểu đánh giá

5.3. Đánh giá thiết kế

5.4. Đánh giá cài đặt

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (1)

• Có nhiều kỹ thuật đánh giá, mỗi kỹ thuật đều có ưu, nhược điểm
riêng.

• Các kỹ thuật này được sử dụng trong nhiều giai đoạn của vòng
đời phát triển.

• Cần lựa chọn phương pháp đánh giá phù hợp.

• Lựa chọn phương pháp đánh giá trên cơ sở xem xét một số yếu
tố.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (2)

• Một số yếu tố thường được quan tâm:

- Các giai đoạn trong vòng đời mà đánh giá thực hiện.

- Hình thức đánh giá.

- Mức độ chủ quan hay khách quan của kỹ thuật.

- Kiểu số đo cung cấp.

- Thông tin cung cấp.

- Mức độ đan xen.

- Tài nguyên yêu cầu.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (3)

• Các giai đoạn trong vòng đời mà đánh giá thực hiện: đánh giá
thiết kế và đánh giá cài đặt.

- Nên đánh giá trong giai đoạn thiết kế.

- Đánh giá thiết kế hầu như chỉ liên quan đến các chuyên gia, 
chủ yếu mang tính phân tích.

- Đánh giá cài đặt xem người dùng là chủ thể và là thực nghiệm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (4)

• Hình thức đánh giá: đánh giá trong phòng thí nghiệm và đánh
giá thực nghiệm.

- Đánh giá trong phòng thí nghiệm: cho phép kiểm tra thực
nghiệm và quan sát, không cần sự có mặt của người dùng.

- Đánh giá thực nghiệm: tự nhiên hơn so với đánh giá trong
phòng thí nghiệm.

- Nên thực hiện cả hai kiểu đánh giá trong giai đoạn thiết kế.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (5)

• Mức độ chủ quan và khách quan của đánh giá: 

- Một số kỹ thuật đánh giá mang tính chủ quan, như
Walkthrough hay Think aloud.

- Các kỹ thuật mang tính chủ quan sẽ dựa vào tri thức và kinh
nghiệm của người đánh giá.

- Người đánh giá phải nhận thức và hiểu được cái người dùng sẽ
làm.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (6)

• Kiểu số đo cung cấp: định lượng hay định tính. 

- Số đo định lượng: thường là số. Dễ phân tích bằng kỹ thuật
thống kê.

- Số đo định tính: thường không phải là số. Khó phân tích. Có
thể cung cấp các chi tiết quan trọng không thể xác định bằng số.

- Kỹ thuật chủ quan thường cung cấp số đo định tính. Kỹ thuật
khách quan thường cung cấp số đo định lượng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (7)

• Thông tin cung cấp: mức độ thông tin yêu cầu cho đánh giá khá
đa dạng. 

• Đáp ứng tức thời: 

- Một số kỹ thuật ghi lại hành vi của người dùng tại thời điểm
tương tác (như Think aloud).

- Một số kỹ thuật liên quan đến tập sự kiện của người dùng
(Walkthrough).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (8)

• Mức độ đan xen: 

- Một số kỹ thuật có ảnh hưởng đến cách thức ứng xử của người
dùng (đặc biệt là các kỹ thuật cung cấp số đo).

- Các hành động nhạy cảm của người đánh giá có thể hỗ trợ, 
nhằm làm giảm hành vi nguy hiểm của người dùng.

- Không thể cùng một lúc loại bỏ tất cả các hành vi nguy hiểm
của người dùng.

- Hầu hết các kỹ thuật đánh giá tức thời có mức độ đan xen cao
(trừ nhật ký hệ thống tự động).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

5.5. Lựa chọn phương pháp đánh giá (9)

• Tài nguyên yêu cầu: 

- Tài nguyên cần xem xét: thiết bị, thời gian, tiền bạc, kinh
nghiệm chuyên gia, ngữ cảnh.

- Khi tài nguyên bị hạn chế, người đánh giá phải quyết định
đánh giá nào sẽ được chọn để có hiệu quả, thông tin nào có ích
cho hệ thống trong điều kiện xem xét.

- Khi kinh nghiệm của người đánh giá bị hạn chế, nên dùng các
kỹ thuật heuristic, không nên sử dụng kỹ thuật phân tích.

- Ngữ cảnh cũng có thể ảnh hưởng đến kết quả đánh giá.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG

6.1. Tổng quan

6.2. Thiết kế giao diện người dùng hướng người dùng

6.3. Thiết kế giao diện người dùng hướng nhiệm vụ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1. Tổng quan

6.1.1. Giao diện người dùng

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Giao diện người dùng là một trong những thành phần quan trọng
nhất của bất kỳ một hệ thống máy tính nào.

• Lý do: 

- Giao diện người dùng cho phép người sử dụng nghe, nhìn, tiếp
xúc với hệ thống.

- Người dùng hầu như không tiếp xúc trực tiếp với các thiết kế về
chức năng; chủ yếu tiếp xúc trực tiếp với các thiết bị giao tiếp
(màn hình, bàn phím, chuột, …)

6.1.1. Giao diện người dùng (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Mục đích của thiết kế giao diện người dùng: cho phép người dùng
có thể làm việc với máy tính một cách dễ dàng, hiệu quả và thích
thú.

• Các thành phần chính của giao diện người dùng:

- Đầu vào: bàn phím, chuột, …

- Đầu ra: màn hình hiển thị, âm thanh, …

6.1.1. Giao diện người dùng (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Lợi ích của việc thiết kế giao diện người dùng tốt:

- Giảm thời gian lập trình cho sản phẩm.

- Giảm chi phí đào tạo.

- Giảm lỗi người dùng.

- Tăng năng suất lao động.

- Giúp tạo ra những sản phẩm có chất lượng cao.

- Tăng khả năng bán được của sản phẩm.

- Giúp giảm các bệnh nghề nghiệp.

- Giúp giảm các lỗi nguy hiểm đến tính mạng.

6.1.1. Giao diện người dùng (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Một giao diện người dùng tốt cần đảm bảo các yêu cầu sau:

- Tính thẩm mỹ.

- Tính rõ ràng.

- Tính tương thích.

- Tính cấu hình.

- Tính nhất quán.

- Tính hiệu quả.

- Tính trực tiếp.

…

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính thẩm mỹ:

- Tuân theo một số nguyên lý thiết kế chung:

+ Độ tương phản cao giữa các thành phần trên màn hình.

+ Nhóm các thành phần có cùng chức năng, nhiệm vụ.

+ Cho phép các biểu diễn 3D.

- Sử dụng đồ họa và màu sắc phải đơn giản, hiệu quả.

- Phải cuốn hút được người dùng.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính rõ ràng:

- Giao diện phải rõ ràng về mặt hiển thị, thiết kế cũng như ngữ
nghĩa:

+ Các thành phần hiển thị.

+ Các chức năng.

+ Các từ và văn bản.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính tương thích:

- Tương thích với người sử dụng: thiết kế phải phù hợp với nhu
cầu của người dùng.

- Tương thích với nhiệm vụ: thiết kế phải đảm bảo các luồng dữ
liệu và chức năng thực hiện đúng nhiệm vụ đặt ra; người dùng
không phải cố gắng để thực hiện nhiệm vụ.

- Tương thích với sản phẩm: các hệ thống mới thường được phát
triển trên cơ sở các phiên bản cũ. Vì vậy, sản phẩm phải được thiết
kế sao cho có thể áp dụng được các thói quen, sự hiểu biết của
người dùng cũ.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (5)

• Tính cấu hình:

- Thiết kế phải cho phép dễ dàng cá nhân hóa và cung cấp khả
năng cấu hình được, nhằm:

+ Nâng cao độ nhạy về mặt điều khiển.

+ Khuyến khích người dùng chủ động tìm hiểu.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (6)

• Tính nhất quán:

- Trong cùng một ngữ cảnh, một hệ thống phải được nhìn thấy, 
phản ứng và thao tác theo cùng một cách.

- Cùng một thành phần phải: có cùng một diện mạo, cùng tính
năng sử dụng, hoạt động tương tự nhau.

- Với cùng một hành động, phải có cùng một kết quả.

- Chức năng của các thành phần phải cố định.

- Vị trí của các thành phần chuẩn hóa phải cố định. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (7)

• Tính hiệu quả:

- Cần tối thiểu hóa chuyển động của tay, mắt, và các hoạt động
điều khiển khác:

+ Chuyển đổi giữa các điều khiển hệ thống phải mềm mại và
dễ dàng.

+ Các định hướng chỉ dẫn phải ngắn gọn, rõ ràng.

+ Chuyển động của mắt phải trực diện và liên tục.

- Nên dự báo được những mong muốn của người dùng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính trực tiếp:

- Cung cấp cách thức hoàn thành nhiệm vụ một cách trực tiếp:

+ Cần cung cấp các phương án hoàn thành nhiệm vụ.

+ Hiển thị đáp ứng của việc tác động lên các thành phần của
giao diện.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (7)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính thân thiện:

- Sử dụng các khái niệm và ngôn ngữ gần gũi với người dùng.

- Giao diện nên tự nhiên, phỏng theo những mẫu hành vi của
người dùng.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (8)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính mềm dẻo:

- Hệ thống phải nhạy với những yêu cầu khác nhau của người
dùng, cho phép thực hiện các yêu cầu với những mức độ khác
nhau với một hiệu quả nào đó, dựa trên:

+ Hiểu biết và kỹ năng của người dùng.

+ Kinh nghiệm của người dùng.

+ Sở thích cá nhân.

+ Thói quen.

+ Điều kiện làm việc.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (9)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính bỏ qua:
- Có khả năng bỏ qua một số lỗi chung khó tránh khỏi của người
dùng.
- Có khả năng dự báo lỗi.
- Đề phòng những lỗi trầm trọng.
- Có các thông báo lỗi và gợi ý cách xử lý mỗi khi gặp phải lỗi.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (10)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tính khôi phục:

- Một hệ thống phải cho phép:

+ Hủy bỏ hoặc quay lại một số lệnh, thao tác tại thời điểm
trước đó.

+ Quay lại một số bước trước đó nếu có khó khăn xảy ra.

- Đảm bảo người dùng không bao giờ bị mất kết quả tại trạng thái
hiện tại.

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (11)



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 18

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (12)

• Tính trách nhiệm:

- Hệ thống phải trả lời nhanh những yêu cầu của người dùng.

- Hệ thống phải cung cấp phản hồi tức thì đối với mọi hành động
của người dùng, thông qua:

+ Hình ảnh.

+ Văn bản.

+ Âm thanh.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (13)

• Tính đơn giản:

- Cung cấp giao diện đơn giản nhất có thể.

- Một số cách thức tạo ra sự đơn giản:

+ Sử dụng các menu dạng ẩn, chỉ xuất hiện khi cần thiết.

+ Hiển thị các chức năng chung và cần thiết trước tiên.

+ Cung cấp các mặc định.

+ Tạo các hành động chung, đơn giản.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (14)

• Tính trong suốt:

- Cho phép người dùng tập trung vào nhiệm vụ, tránh tập trung
vào các cơ chế hoạt động của giao diện.

- Không để người dùng tập trung vào các chi tiết kỹ thuật của hệ
thống.

- Các suy nghĩ của người dùng phải hướng đến nhiệm vụ.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.1.2. Các nguyên tắc khi thiết kế giao diện người dùng (15)

• Tính dễ hiểu, dễ học:

- Một hệ thống phải dễ hiểu, dễ học. Người dùng phải biết:

+ Nhìn vào đâu.

+ Phải làm gì, khi nào thì làm, làm ở đâu.

+ Tại sao phải thực hiện.

+ Cách thức thực hiện.

- Chuỗi hành động, đáp ứng và trình diễn thông tin phải theo trật
tự có khả năng dự đoán được.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG

6.1. Tổng quan

6.2. Thiết kế giao diện người dùng hướng người dùng

6.3. Thiết kế giao diện người dùng hướng nhiệm vụ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2. Thiết kế giao diện người dùng hướng người dùng

6.2.1. Khái niệm

6.2.2. Quy trình thiết kế

6.2.3. Một số phương pháp thiết kế hướng người dùng

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2.1. Khái niệm (1)

• Thiết kế hướng người dùng: lấy người dùng làm trung tâm.

- Đặt yêu cầu của người dùng vào trung tâm của quá trình thiết kế
và phát triển.

- Tiến hành thử nghiệm và đánh giá với người dùng.

- Quy trình thiết kế là thiết kế lặp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2.1. Khái niệm (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2.2. Quy trình thiết kế hướng người dùng (1)

• Gồm 3 pha:

- Pha phân tích

- Pha thiết kế

- Pha đánh giá
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2.2. Quy trình thiết kế hướng người dùng (2)

• Quy trình thiết kế là
thiết kế lặp:

- Việc đánh giá, kiểm
thử các giả thuyết, các
khái niệm, các thiết kế
được diễn ra liên tục với
người sử dụng.

- Mỗi pha được thực
hiện không chỉ một lần
(từ 2 đến 3 lần).
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Phân tích:

- Đặc tả yêu cầu người dùng.

- Nghiên cứu thị trường.

- Tìm hiểu các đối thủ cạnh tranh.

- Tìm hiểu về người sử dụng.

- Nghiên cứu, lựa chọn công
nghệ.

6.2.2. Quy trình thiết kế hướng người dùng (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Thiết kế:

- Tổ chức các chức năng.

- Xây dựng mô hình định hướng
về mặt kiến trúc.

- Phát triển các khái niệm hàm.

- Xây dựng bản mẫu.

6.2.2. Quy trình thiết kế hướng người dùng (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Đánh giá:

- Đánh giá giá trị chức năng.

- Đánh giá giá trị hình thức.

- Áp dụng các tiêu chuẩn để đánh
giá thiết kế tổng thể.

- Đánh giá thiết kế tổng thể so với
các đối thủ cạnh tranh.

6.2.2. Quy trình thiết kế hướng người dùng (5)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Đặc tả yêu cầu người dùng: 

- Để xác định mục đích và đối tượng của thiết kế. 

- Cần trả lời các câu hỏi sau:

+ Xác định người dùng là ai.

+ Mục đích của họ là gì.

+ Nhiệm vụ nào họ muốn hoàn thành.

6.2.2.1.  Pha phân tích (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Nghiên cứu thị trường: để có được sự hiểu biết về thị trường, 
cần nắm được các thông tin sau:

- Loại đối tượng khách hàng.

- Phạm vi thị trường.

- Thị trường tiêu thụ mục tiêu.

6.2.2.1.  Pha phân tích (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tìm hiểu các đối thủ cạnh tranh: để hiểu về các đối thủ cạnh
tranh, cần tìm hiểu các thông tin sau:

- Đối thủ cạnh tranh là ai.

- Sản phẩm mà họ cung cấp cho người sử dụng có giá trị thế
nào về mặt chức năng.

- Đánh giá của người sử dụng về sản phẩm của họ như thế nào
(thích hay không thích ở những điểm nào).

- Các chức năng còn thiếu sót trong sản phẩm của họ.

- Thị trường mà mình chắc chắn có ưu thế cạnh tranh hơn.

6.2.2.1.  Pha phân tích (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Tìm hiểu về người sử dụng:

- Vai trò của họ trong tổ chức.

- Nền tảng của người sử dụng (nền tảng giáo dục, kinh
nghiệm, …)

- Các khả năng tự nhiên của người sử dụng (khả năng nghe
nhìn, …)

6.2.2.1.  Pha phân tích (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Nghiên cứu, lựa chọn công nghệ:

- Phải nắm được các công nghệ sẵn có hiện tại.

- Lựa chọn công nghệ phù hợp với mục đích.

- Cần theo kịp xu hướng phát triển của công nghệ.

6.2.2.1.  Pha phân tích (5)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các kỹ thuật phân tích thường được sử dụng:

- Phân tích người sử dụng: 

+ Sử dụng các mô hình người dùng

+ Mô tả người dùng

6.2.2.1.  Pha phân tích (6)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các kỹ thuật phân tích thường được sử dụng:

- Phân tích nhiệm vụ: 

+ Xây dựng các use – case cần thiết

+ Phân tích nhiệm vụ phân cấp

+ Phân tích nhiệm vụ theo nhận thức (GOMS, TAG, …)

6.2.2.1.  Pha phân tích (7)



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 38

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các kỹ thuật phân tích thường được sử dụng:

- Phân tích thị trường: 

+ Phân tích nhu cầu

+ Phân tích cạnh tranh

+ Phân tích ảnh hưởng tài chính

6.2.2.1.  Pha phân tích (8)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các bước trong pha thiết kế là khác nhau, phụ thuộc vào số lần
lặp trong chu trình.

6.2.2.2.  Pha thiết kế (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.2.2.2.  Pha thiết kế (2)

• Các bước lặp đầu tiên:

- Tổ chức các chức năng đã tập hợp trong pha phân tích.

- Xây dựng một mô hình kiến trúc có thể hoạt động được và có
thể kiểm soát được, bằng cách:

+ Xây dựng bản mẫu phác thảo để mô phỏng sơ đồ chức
năng mức cao, cấu trúc nhiệm vụ mức cao.

+ Dựa trên bản mẫu đó, đánh giá các thay đổi, các giả
thuyết thiết kế để đảm bảo nền tảng giao diện thiết kế đáp ứng
được nhu cầu của người sử dụng.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các bước lặp sau:

- Tập trung chỉnh sửa các chi tiết (cách thức trình diễn, thứ tự và
các chi tiết xuất hiện trong mỗi màn hình giao diện đang thiết kế.

- Xây dựng các bản mẫu có tính chân thực hơn.

- Kiểm thử đối với một số tương tác cụ thể để đảm bảo sản phẩm
cuối cùng có thể đáp ứng các chức năng, nhiệm vụ đã được đặc
tả.

6.2.2.2.  Pha thiết kế (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Chuẩn bị và thực hiện các kiểm thử về tính tiện dụng của sản
phẩm.

• Báo cáo kết quả kiểm thử cho nhóm thiết kế.

• Các kiểm thử này được sử dụng để đánh giá các giả thiết và các
khái niệm thiết kế; tập hợp các thông tin cần thiết.

• Loại và độ phức tạp của các trường hợp kiểm thử là khác nhau, 
phụ thuộc vào số lần lặp lại trong chu trình phát triển.

6.2.2.3.  Pha đánh giá (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các lần lặp đầu tiên:

- Kiểm thử nhằm mục đích:

+ Thu thập thông tin (về thị trường, các đối thủ cạnh tranh, 
chức năng của hệ thống, người sử dụng, các nhiệm vụ).

+ Kiểm định lại các giả thiết thiết kế.

6.2.2.3.  Pha đánh giá (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các lần lặp đầu tiên:

- Sử dụng các phương pháp đơn giản:

+ Gửi danh sách câu hỏi.

+ Phỏng vấn trực tiếp.

+ Tổ chức nhóm thảo luận.

+ Giám sát quá trình hoạt động thực tế.

6.2.2.3.  Pha đánh giá (3)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Các lần lặp tiếp theo:

- Kiểm thử nhằm mục đích kiểm định lại các quyết định thiết kế.

- Quan sát người dùng thực hiện các nhiệm vụ khác nhau để xác
định họ có thực sự biết cách sử dụng các giao diện được thiết kế
hay không.

- Có thể sử dụng các phương pháp kiểm thử phức tạp:

+ Cùng học để khám phá.

+ Kiểm thử theo chuẩn.

6.2.2.3.  Pha đánh giá (4)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Nhóm tập trung.

• Kiểm thử tính dùng được.

• Sắp xếp phiếu đánh giá.

• Thiết kế hợp tác.

• Lập bảng câu hỏi.

• Phỏng vấn.

6.2.3. Một số phương pháp thiết kế hướng người dùng

• Nên kết hợp các phương
pháp này để thực hiện tương
tác với người dùng trong
suốt quá trình tìm hiểu, phân
tích, thiết kế, cài đặt thử
nghiệm, vận hành và khai
thác. 
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Một nhóm người dùng được mời đến để cùng chia sẻ suy nghĩ, 
cảm nhận, thái độ, ý kiến về một chủ đề nào đó.

• Kết quả thảo luận được sử dụng làm đầu vào thiết kế.

• Kết quả này thường là các dữ liệu không có tính thống kê.

• Để việc thảo luận có hiệu quả, cần có một nhóm trưởng có kinh
nghiệm và một nhà phân tích.

6.2.3.1. Nhóm tập trung
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Thu thập dữ liệu từ những người đã sử dụng sản phẩm để đánh
giá một vấn đề nào đó của sản phẩm.

• Mời một người tham gia một phiên kiểm thử.

• Một người điều khiển yêu cầu người dùng thực hiện một số
nhiệm vụ.

• Một người ghi chép lại tất cả những khó khăn mà người dùng
gặp phải.

• Người dùng được hỏi họ đang làm gì và vì sao.

• Đo thời gian người dùng hoàn thành một nhiệm vụ.

6.2.3.2. Kiểm thử tính dùng được (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Phương pháp này thường được sử dụng:

- Làm đầu vào của quá trình thiết kế.

- Ở giai đoạn kiểm tra mẫu thử. 

- Khi kết thúc dự án.

• Đây là cách tốt nhất để tìm ra những khó khăn khi sử dụng sản
phẩm.

• Kết quả có thể là những thông tin mang tính thống kê hoặc
không.

6.2.3.2. Kiểm thử tính dùng được (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Sử dụng nhóm chuyên gia hoặc người dùng thử không có kinh
nghiệm trong thiết kế.

• Hoạt động có thể tổ chức theo nhóm hoặc tiến hành với từng cá
nhân.

• Xác định các khái niệm đầu tiên và viết các khái niệm này trên
các thẻ có đánh số.

• Những người tham gia được hướng dẫn và yêu cầu tổ chức các
thẻ này thành một cấu trúc cây.

6.2.3.3. Sắp xếp phiếu đánh giá (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Phương pháp này thường được sử dụng làm đầu vào cho thiết
kế.

• Đây là một cách thức tốt để phân loại nội dung (các công việc, 
cấu trúc menu, …) và đưa ra kiến trúc về mặt thông tin.

• Có thể sử dụng phương pháp này để tạo ra các dữ liệu thống kê.

6.2.3.3. Sắp xếp phiếu đánh giá (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Không chỉ đòi hỏi ý kiến của người dùng về thiết kế, mà còn yêu
cầu họ tham gia vào quá trình thiết kế cũng như quá trình ra
quyết định.

• Để hiệu quả, cần có một người điều khiển có kinh nghiệm để
điều tiết các tri thức và hướng dẫn người dùng cùng tham gia.

• Thường sử dụng đối với các dự án nhỏ, nhằm đưa ra các mẫu
thử cho quá trình thiết kế tổng thể.

6.2.3.4. Thiết kế hợp tác
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Hỏi người dùng về một vấn đề nào đó, dựa trên một tập các câu
hỏi đã được định nghĩa sẵn.

• Việc đặt câu hỏi phải đặc trưng, khách quan.

• Bộ câu hỏi phải cho phép phân tích thống kê các kết quả thu
được.

• Có thể cho phép người sử dụng ở xa tham gia vào quá trình này.

• Số lượng mẫu người dùng thử có thể lớn.

• Thường được quản lý bằng các phương tiện điện tử.

• Là một cách tốt để tạo thông tin thống kê.

6.2.3.5. Lập bảng câu hỏi
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Một người tiến hành phỏng vấn một người khác.

• Quan điểm cá nhân của người dùng thử sẽ được khai thác và ghi
nhận.

• Nhanh chóng sửa chữa được những hiều lầm giữa người phỏng
vấn và người được phỏng vấn.

• Đòi hỏi người phỏng vấn và phân tích có kinh nghiệm.

6.2.3.6. Phỏng vấn (1)



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 55

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Kết quả của quá trình này có thể là những thông tin phi thống kê.

• Các thông tin này sẽ được nghiên cứu phân tích bởi các chuyên
viên có kinh nghiệm.

• Phương pháp này thường được thực hiện trước quá trình thiết kế
nhằm thu thập các thông tin, những tri thức về lĩnh vực hoạt
động hay những yêu cầu cụ thể.

6.2.3.6. Phỏng vấn (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG

6.1. Tổng quan

6.2. Thiết kế giao diện người dùng hướng người dùng

6.3. Thiết kế giao diện người dùng hướng nhiệm vụ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3. Thiết kế giao diện người dùng hướng nhiệm vụ

6.3.1. Quy trình thiết kế

6.3.2. Phân tích nhiệm vụ

6.3.3. Mô hình hóa nhiệm vụ

6.3.4. Đặc tả công nghệ dùng trong thiết kế

6.3.5. Đánh giá và kiểm thử

Chương 6 – THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI DÙNG
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Quy trình thiết kế hướng nhiệm vụ được xây dựng dựa theo các
nhiệm vụ cụ thể mà người dùng muốn thực hiện với hệ thống.

• Những nhiệm vụ được lựa chọn ban đầu trong quá trình thiết kế
sau đó được sử dụng để:

- Xây dựng các vấn đề khác.

- Trợ giúp cho các quyết định thiết kế.

- Đánh giá thiết kế khi thiết kế được phát triển.

6.3.1. Quy trình thiết kế (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Quy trình: gồm 4 bước chính:

- Phân tích tình huống nhiệm vụ hiện tại.

- Xây dựng các nhiệm vụ tương lai mà hệ thống cần thực hiện.

- Đặc tả công nghệ dùng trong thiết kế.

- Đánh giá và kiểm thử.

6.3.1. Quy trình thiết kế (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Còn gọi là “Phân tích người dùng và nhiệm vụ”.

• Phân tích người dùng và nhiệm vụ là một yêu cầu cần thiết, để
đảm bảo:

- Hệ thống xây dựng nên đúng là hệ thống cần thiết kế.

- Hệ thống xây dựng nên hoạt động tốt và đáp ứng được công
việc của người sử dụng.

• Để phân tích người dùng và nhiệm vụ hiệu quả, đòi hỏi sự tiếp
xúc gần gũi giữa cá nhân các thành viên trong nhóm thiết kế và
người sử dụng trực tiếp hệ thống.

6.3.1.1. Xác định mục đích sử dụng hệ thống của người dùng (1)



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 61

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.1.1. Xác định mục đích sử dụng hệ thống của người dùng (2)

• Hiểu về người sử dụng cũng là một yêu cầu quan trọng.

• Cần phân tích người dùng về những vấn đề: nền tảng tri thức, sở
thích, thói quen …

• Các thông tin đó sẽ hỗ trợ người thiết kế giải quyết các vấn đề
như:

- Đặt tên cho các hệ thống menu.

- Các chức năng, trợ giúp cần có.

- Các đặc điểm mà hệ thống cung cấp.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 62

BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Người thiết kế nhận dạng một số nhiệm vụ cần thực hiện.

• Đó là những nhiệm vụ mà người sử dụng đã mô tả với người
thiết kế.

• Những nhiệm vụ được nhận dạng ban đầu đó là những nhiệm vụ
thực sự mà người dùng phải đối mặt.

• Nhóm thiết kế cần thu thập các tài liệu để thực hiện các nhiệm
vụ đó.

• Những nhiệm vụ được lựa chọn nên bao trùm toàn bộ chức năng
của hệ thống. 

6.3.1.2. Lựa chọn nhiệm vụ
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Nên tham khảo những thiết kế sẵn có.

• Xây dựng ý tưởng giao diện về hệ thống của mình từ những giao
diện sẵn có.

• Những đặc điểm được sao chép thường là những đặc điểm quen
thuộc với người sử dụng, do đó sẽ khiến người dùng dễ dàng sử
dụng hệ thống.

6.3.1.3. Sao chép
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.2. Phân tích nhiệm vụ

• Phân tích nhiệm vụ là quá trình thu thập dữ liệu về những nhiệm
vụ mà người sử dụng thực hiện và phân tích để có được những
hiểu biết sâu sắc về chúng.

• Các phương pháp thường dùng:

- Phân tích nhiệm vụ phân cấp HTA

- Phân tích nhiệm vụ dựa trên mô hình nhận thức GOMS
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Là hoạt động biến đổi các nhiệm vụ thô và các dữ liệu liên quan
đến người sử dụng hoặc các ý tưởng thành các đơn vị có cấu trúc
của tri thức nhiệm vụ.

• Để ghi lại tri thức này, sử dụng các phương pháp biểu diễn khác
nhau.

• Phương pháp biểu diễn phổ biến nhất: UML (Unified Modeling 
Language – Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất)

6.3.3. Mô hình hóa nhiệm vụ (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3. Mô hình hóa nhiệm vụ (2)

• Mục đích của việc biểu diễn các tri thức nhiệm vụ:

- Viết tài liệu và giúp trao đổi kiến thức giữa các nhà thiết kế.

- Phân tích công việc, tìm ra những công việc còn tồn đọng, tìm
ra các cơ hội.

- Tổ chức lại ý tưởng của các các nhân trong nhóm thiết kế.

- Thảo luận các khía cạnh của nhiệm vụ trong nhóm thiết kế.

- Đề nghị các thay đổi hoặc bổ xung trong nhóm thiết kế.

- Lựa chọn các giải pháp thay thế trong nhóm thiết kế hoặc với
khách hàng. 
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• Chủ yếu sử dụng cấu trúc cây nhiệm vụ để biểu diễn.

• Cây nhiệm vụ chỉ rõ cấu trúc công việc dưới dạng: nhiệm vụ, 
mục đích và hành động.

• Chủ yếu dựa trên các mối quan hệ nhiệm vụ con giữa các nhiệm
vụ.

• Dễ hiểu, dễ xây dựng, có thể không cần phần mềm hỗ trợ.

• Hai cách mô tả: mô tả cây từ trái sang phải; mô tả cây từ trên
xuống dưới.

6.3.3.1. Mô hình nhiệm vụ truyền thống (1)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Mô tả cây từ trái sang phải:

6.3.3.1. Mô hình nhiệm vụ truyền thống (2)

Nhiệm vụ 2Nhiệm vụ 1

Nhiệm vụ 3

Nhiệm vụ 4

Nhiệm vụ 5
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Mô tả cây từ trên xuống dưới:

6.3.3.1. Mô hình nhiệm vụ truyền thống (3)

Nhiệm vụ 1

Nhiệm vụ 5Nhiệm vụ 4Nhiệm vụ 3Nhiệm vụ 2
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• UML là ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất, bao gồm các ký hiệu
hình học, được sử dụng để thể hiện và miêu tả các thiết kế của
một hệ thống. 

• UML có thể được sử dụng làm công cụ giao tiếp giữa người
dùng, nhà phân tích, nhà thiết kế và nhà phát triển sản phẩm.

• UML có thể sử dụng trong nhiều giai đoạn, từ phát triển, thiết kế
cho tới thực hiện, bảo trì.

• UML không được thiết kế nhằm mục đích mô hình hóa nhiệm
vụ, nhưng một số biểu đồ của UML rất hữu dụng trong việc
phân tích nhiệm vụ.

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (1)
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

• Một số loại biểu đồ của UML: 

- Biểu đồ hoạt động.

- Biểu đồ hợp tác.

- Biểu đồ tuần tự.

- Biểu đồ Use case.

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (2)
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (3)

• Biểu đồ hoạt động: 

- Được sử dụng để mô tả luồng nhiệm vụ trong mối quan hệ với
các sự kiện, vai trò, và mục đích.

- Một hoạt động được khởi tạo bằng một sự kiện.

- Ngay sau khi một nhiệm vụ được bắt đầu, kết quả là một mục
đích được thực hiện.
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (4)

• Biểu đồ hoạt động cho hệ thống đặt phòng: 
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6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (5)

• Biểu đồ hợp tác: 

- Miêu tả cách thức hợp tác của các đối tượng khác nhau.

- Ký hiệu mũi tên chỉ sự liên lạc hay hợp tác giữa các vai trò
trong khi trao đổi các đối tượng hay các thông điệp.
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BÀI GIẢNG MÔN: TƯƠNG TÁC NGƯỜI - MÁY

BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (6)

• Biểu đồ hợp tác của Printer Server: 
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (7)

• Biểu đồ tuần tự: 

- Biểu diễn thứ tự thực hiện các nhiệm vụ.

- Biểu đồ trình tự thường chứa một loạt các đối tượng được biểu
diễn bằng các đường thẳng đứng.

- Các thông điệp được biểu diễn bằng các đường gạch ngang gắn
liền với các mũi tên nối giữa các đường thẳng đứng.



www.ptit.edu.vn GIẢNG VIÊN: THS.NGUYỄN HỒNG HOA 77
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BỘ MÔN KTĐT – KHOA KTĐT1

6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (8)

• Biểu đồ tuần tự cho Printer Server: 
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6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (9)

• Biểu đồ Use case: 

- Use case (trường hợp sử dụng): là các chức năng mà các tác
nhân bên ngoài đòi hỏi từ phía hệ thống.

- Biểu đồ Use case chỉ ra số lượng các tác nhân ngoại cảnh và
mối liên kết của các tác nhân đó với các chức năng mà hệ thống
cung cấp.

- Các Use case định nghĩa các yêu cầu về mặt chức năng đối với
hệ thống.
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6.3.3.2. Ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (10)

• Biểu đồ Use case của một công ty bán bảo hiểm: 
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6.3.4. Đặc tả công nghệ dùng trong thiết kế

• Phải nắm được các công nghệ sẵn có hiện tại.

• Lựa chọn công nghệ phù hợp với mục đích.

• Cần theo kịp xu hướng phát triển của công nghệ.
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6.3.5. Đánh giá và kiểm thử

• Chuẩn bị và thực hiện các kiểm thử về tính tiện dụng của sản
phẩm.

• Báo cáo kết quả kiểm thử cho nhóm thiết kế.
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TươngTương ttáácc ngưngườờii -- mmááyy
((Human Human -- Computer InteractionComputer Interaction))
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GiGiớớii thithiệệuu mônmôn hhọọcc

Giảng viên: TS. Bùi Thế Duy – Bộ môn
Mạng & TTMT, phòng 304, nhà E3
Email: duybt@vnu.edu.vn
Giờ học: Chiều thứ 2, thứ 4 hàng tuần

2pm-5.20pm, phòng 210, 14C
Website môn học:

http://www.fotech.vnu.edu.vn/courses
Chọn môn: HCI
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MMụụcc tiêutiêu mônmôn hhọọcc

Xây dựng khả năng thiết kế tốt cho những hệ
thống tương tác ở các mức kỹ thuật, tính năng và
nhận thức (cognitive) thông qua sự hiểu biết về
các thách thức đang đối mặt với những người
dùng của một hệ thống; 
Thu được một quy trình làm việc hợp lý để thiết
kế giao diện; 
Khám phá và yêu thích môn học Tương Tác
Người – Máy.
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GiGiớớii thithiệệuu chungchung

“Tương tác người – máy” (HCI) là gì?
Những chuyên ngành liên quan đến HCI
Tại sao một học sinh CNTT phải quan tâm
đến HCI
Tầm quan trọng của một việc thiết kế tốt
một giao diện người dùng
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““TươngTương ttáácc ngưngườờii –– mmááyy”” (HCI) (HCI) llàà ggìì??

HCI là sự nghiên cứu và phát triển các giao diện
máy tính với mục đích làm cho người dùng dễ sử
dụng chúng hơn.
HCI: tương tác người máy, giao tiếp người máy

KHÔNG CHỈ LÀ: thiết kế giao diện !!!!!
HCI liên quan đến
– Nghiên cứu việc con người sử dụng các giao diện
– Phát triển các ứng dụng mới cho người dùng
– Phát triển các thiết bị và công cụ mới cho người dùng
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NhNhữữngng chuyênchuyên ngngàànhnh liênliên quanquan
đđếếnn HCIHCI

HCI liên quan đến nhiều ngành
HCI nghiên cứu 3 phần: 
– Hình thức: các hình thức giao tiếp giữa người

và máy
– Chức năng: các chức năng mới trong giao tiếp

người máy.
– Cài đặt: Cài đặt các giao diện
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NhNhữữngng chuyênchuyên ngngàànhnh liênliên quanquan
đđếếnn HCIHCI

Tâm lý học, xã hội học, triết học: chức
năng
Sinh lý học, Công thái học (Ergonomics): 
chức năng, hình thức

Công thái học (Ergonomics):  Khoa học về việc 
thiết kế các máy móc, các công cụ, các máy tính 
và khu vực làm việc vật lý, sao cho mọi người dễ 
tìm thấy chúng và thoải mái trong sử dụng.

pdf-office.com This will be removed in registered Program pdf-office.com

pdf-office.com This will be removed in registered Program pdf-office.com



4/11/2005Bùi Thế Duy - Bộ môn Mạng và TTMT
8

NhNhữữngng chuyênchuyên ngngàànhnh liênliên quanquan
đđếếnn HCIHCI

Thiết kế đồ họa và công nghiệp, thiết kế
âm thanh, điện ảnh: hình thức, chức năng
và cài đặt
Kỹ nghệ phần mềm: chức năng và cài đặt
Kỹ thuật điện, điện tử: cài đặt
và có thể các ngành khác ... 
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TTạạii saosao mmộộtt hhọọcc sinhsinh CNTT CNTT phphảảii
quanquan tâmtâm đđếếnn HCIHCI

Học sinh CNTT học để:
– Phát triển các ứng dụng phần mềm mới
– Phát triển các công cụ để dùng trong các ứng

dụng: đồ họa 3 chiều, ngôn ngữ lập trình ...
– Phát triển các hệ điều hành
– ...

Con người là một trong những thành phần
thiết yếu của các hệ thống này !!!!! 
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Giảm thời gian lập trình
Giảm chi phí cho những trục trặc do giao
diện
Tăng khả năng bán được của sản phẩm
Tăng năng suất
Giảm những bệnh nghề nghiệp do dùng
máy tính
Giảm những lỗi nguy hiểm đến tính mạng
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Trong lập trình:
– Một phần lớn mã liên quan đến giao diện
– Nếu thiết kế giao diện sai => phải làm lại
– Nếu không sửa được => người dùng phải sử

dụng giao diện không tốt
Thiết kế giao diện tốt => giảm thời gian lập

trình
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Về mặt kinh tế:
– Tăng năng suất lao động
– Giảm chi phí đào tạo
– Giảm những lỗi người dùng
– Người sử dụng hài lòng
– Tạo ra những sản phẩm có chất lượng cao hơn
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Tăng năng suất lao động

20 người dùng
x 230 ngày
x 100 màn hình giao tiếp 1 ngày
x 10 giây mỗi màn hình giao tiếp
___________________________
= 1278 giờ (32 tuần)
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Tăng năng suất lao động

5 người điều hành
x 500 lần chọn bảng một ngày
x 3 giây một lần chọn
x 230 ngày một năm
_____________________________
= 480 giờ (12 tuần)
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Giảm chi phí đào tạo

20 nhân viên
x 2 ứng dụng mỗi năm
x 2.5 ngày mỗi ứng dụng
_________________________
= 100 ngày (20 tuần)
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Giảm những lỗi người dùng

500 người dùng
x 20 lỗi một năm
x 15 phút cho một lỗi
____________________________
= mất 2500 giờ (63 tuần)
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Tạo ra những sản phẩm có chất lượng cao
hơn
– Người dùng tiết kiệm thời gian khi sử dụng

giao diện nên có thể tập trung vào công việc
chính

– Ví dụ: tìm kiếm dữ liệu, định dạng văn bản ....
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Giảm những lỗi nguy hiểm đến tính
mạng

– Một chiếc máy bay đâm vào vách núi ở Colombia 
năm 1996 giết chết tất cả mọi người trên máy bay.

– Lý do: người lái gõ phím “R” thay vì tên đầy đủ của
sân bay. Hệ thống dẫn đường lấy ra trong hệ thống
sân bay đầu tiên bắt đầu bằng chữ “R” – sai sân bay.

– Kết quả: máy bay đâm vào núi

– HCI có thể cứu sống tính mạng con người !!!
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Tăng khả năng bán được của sản phẩm
– DOS không thể so sánh được với các hệ điều hành khác cùng

thời
– Windows và Explorer đem lại cho Microsoft lợi nhuận cực lớn
– Windows được sao chép lại từ giao diện của Macintosh !!!
– Giao diện của Macintosh được sao chép lại từ Bravo – phát triển

tại Xerox PARC !!!
Giao diện đẹp dễ nhận được hợp đồng
Giao diện tồi có thể bị loại ngay từ đầu cho dù chương
trình tốt đến mấy
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TTầầmm quanquan trtrọọngng ccủủaa mmộộtt viviệệcc thithiếếtt
kkếế ttốốtt mmộộtt giaogiao didiệệnn ngưngườờii ddùùngng

Máy tính đã xuất hiện khắp mọi nơi: điều
khiển máy bay, ô tô, dàn nghe nhạc ....

Giao diện người – máy tính tốt => giao
diện người – các thiết bị tốt
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TươngTương ttáácc ngưngườờii -- mmááyy
((Human Human -- Computer InteractionComputer Interaction))
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TTíínhnh titiệệnn llợợii ccủủaa mmộộtt hhệệ ththốốngng

Những yếu tố nào quyết định tính tiện lợi
của một hệ thống ?

Ai có thể giúp tôi ????????????
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TTíínhnh titiệệnn llợợii ccủủaa mmộộtt hhệệ ththốốngng

Phân tích ví dụ: Chiếc đàn violin
– Cái gì làm cho nó tiện lợi ?
– ....
– hay không tiện lợi ?
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ChiChiếếcc đđàànn violin violin ccóó titiệệnn llợợii khôngkhông??

Người ta phải học 10 năm để có thể chơi
đàn violin tốt
– Khi bạn bắt đầu học – không thể tạo nổi một

tiếng kêu
– Hoặc có thể sau một hồi tập luyện
– Nhưng chắc chắn là tiếng kêu sẽ cực kỳ kinh

khủng !!!
Vậy chiếc đàn violin có tiện lợi hay 
không?
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ChiChiếếcc đđàànn violin violin ccóó titiệệnn llợợii khôngkhông??

Tại sao chiếc đàn violin lại được tạo ra như vậy?
– Vì nó được thiết kế cho các siêu nhân
– Khi bạn làm chủ được nó, nó sẽ trở nên tiện lợi !!!

Vậy một hệ thống có nên thiết kế như chiếc đàn
violin
– Có bao nhiêu người là siêu nhân??
– Chắc cùng lắm là 10%
– Vậy chúng ta không nên coi chiếc đàn violin là tiện

lợi
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Bốn nguyên tắc (Shackel, 1990): Tính có
thể học được (learnability), tính dễ sử dụng
(ease of use), tính linh động (flexibility) và
tính cảm xúc (affectiveness)

B. Shackel. Human Factors and Usability. In: Preece, J. 
and L. Keller (Ed.), Human-Computer Interaction: 
Selected Readings. Prentice Hall, 1990. 
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii
Tính có thể học được
– các hệ thống tương tác phải dễ học
Tính dễ sử dụng
– các hệ thống tương tác phải hiệu quả trong việc giúp

người sử dụng đạt được mục đích
Tính linh động
– các hệ thống tương tác phải thích ứng được những

hoàn cảnh khác nhau
Tính cảm xúc
– các hệ thống tương tác phải làm cho người dùng cảm

thấy thoải mái
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Tại sao phải theo các nguyên tắc này?
Những nguyên tắc này giúp cho bạn tập
trung vào mục tiêu đặt ra
Chúng giúp cho bạn có thể đo được mức
độ mục tiêu đặt ra được hoàn thành được
đến đâu. 
Đây là một phương pháp đã được dùng để
đánh giá một thiết kế !!!!!
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Tính có thể học được
Tính dễ sử dụng
Tính linh động
Tính cảm xúc
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
Tính có thể học được thể hiện qua thời gian và công sức
bỏ ra để có thể đạt được một trình độ sử dụng nhất định.

Tính có thể tổng hợp được: Khi tôi làm thế này thì cái
gì đó xảy ra!
– Hệ thống cho phép người dùng tổng hợp các kiến thức mà họ thu
được thông qua việc sử dụng hệ thống từ đó có thể xây dựng một
hệ thống các nguyên tắc về các kiến thức này.

Tính có thể đoán được: Khi tôi làm thế này thì điều đó
sẽ xảy ra!
– Người dùng thường dự đoán kết quả của một sự tương tác dựa

vào hệ thống kiến thức mà họ thu được từ các lần tương tác
trước. Hệ thống nên hỗ trợ các suy luận hay dự đoán này bằng
cách luôn luôn đưa ra các thông tin phản hồi nhất quán.
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
TTíínhnh ccóó ththểể ttổổngng hhợợpp đưđượợcc
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
TTíínhnh ccóó ththểể ttổổngng hhợợpp đưđượợcc
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
TTíínhnh ccóó ththểể đođoáánn đưđượợcc

Mở tệp: cửa sổ hội thoại xuất hiện để chọn
tên tệp.

=> Ghi tệp: chắc là một cửa sổ hội thoại
cũng sẽ xuất hiện để chọn tên tệp
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
Tính quen thuộc
– Người dùng sử dụng các kiến thức có từ trước để

quyết định xem sẽ phải làm gì trong các tình huống
mới.

– Vận dụng các kiến thức theo quy luật, để người dùng
đỡ phải suy nghĩ quá nhiều trước một tình huống mới.

Tính khái quát và tính kiên định
– Người sử dụng khái quát những quy luật và kỹ năng
để áp dụng vào những tình huống tương tự.

– Hệ thống nên hỗ trợ việc tạo nên các kỹ năng bằng
cách hoạt động tương tự trong những tình huống
tương tự.
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc

Làm thế nào để có thể đánh giá “tính có
thể học được?”
– Thông qua thời gian sử dụng để học được

cách hoàn thành một công việc nhất định ở
một trình độ nhất định
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TTíínhnh ccóó ththểể hhọọcc đưđượợcc
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Tính có thể học được
Tính dễ sử dụng
Tính linh động
Tính cảm xúc
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TTíínhnh ddễễ ssửử ddụụngng
Tính dễ sử dụng được thể hiện qua mức độ dễ mà
một nhiệm vụ có thể được hoàn thành mọt cách
hiệu quả mà không có lỗi.

Tính quan sát được: Tôi biết tôi đang làm gì! 
– Cho phép người dùng trực tiếp nhận biết được trạng

thái của hệ thống.
– Thiết kế hệ thống của bạn sao cho không chỉ hành
động mà các trạng thái cũng nhìn thấy được

Tính phản ứng nhanh:
– Cho phép người dùng nhận biết được phản ứng cho

hành động của họ ngay lập tức
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TTíínhnh ddễễ ssửử ddụụngng
Tính có thể khôi phục được: Oops! Tôi vừa xóa
mất toàn bộ ổ cứng !!!
– Người dùng có thể gây ra lỗi
– Các hệ thống nên được thiết kế sao cho các lỗi có thể
được ngăn chặn và khôi phục được.

Tính thích nghi với nhiệm vụ: Các tính năng
của hệ thống có thích nghi với nhiệm vụ của
người dùng không?
– Các hệ thống phải được thiết kế sao cho tính năng của

chúng đáp ứng được nhiệm vụ của người dùng. Hay 
nói cách khác, các tính năng của hệ thống phải dựa
trên nhiệm vụ của người dùng
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TTíínhnh ddễễ ssửử ddụụngng

Làm thế nào để đánh giá được tính dễ sử
dụng?
– Mức hiệu suất công việc đạt được
– Thời gian hoàn thành công việc ở mức cao

nhất
– Tần suất lỗi
– Công sức đầu óc bỏ ra: thông qua câu hỏi điều

tra hoặc các chỉ số sinh lý (v.d. nhịp tim)
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Tính có thể học được
Tính dễ sử dụng
Tính linh động
Tính cảm xúc
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TTíínhnh linhlinh đđộộngng
Tính linh động được thể hiện qua khả năng đáp ứng của
một hệ thống đối với những người dùng khác nhau trong
những trường hợp khác nhau.

Cửa sổ khởi tạo: 
– Người sử dụng thích khởi tạo. V.d. : Windows Wizard.
Đa tuyến đoạn (Multithreading):
– Người dùng thường làm nhiều việc một lúc. Hệ thống nên được

thiết kế để cho phép điều này.
Khả năng chuyển giao giữa các nhiệm vụ: 
– Có khả năng phân biệt được người dùng nào đang làm gì. V.d.: 

Tự động sửa chính tả.
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TTíínhnh linhlinh đđộộngng

Tính thay thế được: Cho phép những giá
trị vào ra tương đương có thể được thay
thế thoải mái. V.d: kéo thả

Tính tùy biến (Customizability): Cho
phép một hệ thống có thể thích nghi được
với nhu cầu của người dùng
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TTíínhnh linhlinh đđộộngng

Làm thế nào để đánh giá được tính linh
động?
– Thông qua hiệu suất và số lỗi tạo ra trong các

tình huống khác nhau
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CCáácc nguyênnguyên ttắắcc ccủủaa ttíínhnh titiệệnn llợợii

Tính có thể học được
Tính dễ sử dụng
Tính linh động
Tính cảm xúc
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TTíínhnh ccảảmm xxúúcc

Tính cảm xúc thể hiện qua mức độ ưa thích và
thoải mái người sử dụng cảm thấy khi sử dụng
một hệ thống.

Giá trị cảm xúc: !!!!
Tính thẩm mỹ
Các yếu tố môi trường: Các hệ thống nên được
thiết kế để phù hợp với các môi trường vật lý: 
RSI (Repetitive Strain Injury)!
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TTíínhnh ccảảmm xxúúcc

Làm thế nào để có thể đánh giá được tính
cảm xúc?
– Thông qua câu hỏi điều tra hoặc các chỉ số

sinh lý
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TươngTương ttáácc ngưngườờii -- mmááyy
((Human Human -- Computer InteractionComputer Interaction))
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GiGiớớii thithiệệuu mônmôn hhọọcc

Giảng viên: TS. Bùi Thế Duy – Bộ môn
Mạng & TTMT, phòng 304, nhà E3
Email: duybt@vnu.edu.vn
Giờ học: Chiều thứ 2, thứ 5 hàng tuần

2pm-5.20pm, phòng 5.1, nhà E4
Website môn học:

http://www.fotech.vnu.edu.vn/courses
Chọn môn: HCI
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Con Con ngưngườờii

Nhân vật trung tâm trong mọi hệ thống
tương tác
Máy tính được thiết kế để phục vụ con 
người => Yêu cầu của người là ưu tiên số
một.
Trong phần này chúng ta quan tâm đến các
yếu tố về con người – một vấn đề tưởng
chừng như chẳng liên quan gì đến HCI
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Con Con ngưngườờii

Để có thể phục vụ con người được tốt:
– chúng ta cần phải biết một người nào đó có

khả năng làm gì và không làm được gì V.d. : 
người khiếm thị: dùng âm thanh, phím nổi, 
chữ nổi ....

– chúng ta cần biết con người nhận biết thế giới
ntn, lưu trữ, xử lý thông tin và giải quyết vấn
đề ntn, và thao tác với các đồ vật ntn
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Con Con ngưngườờii

Chúng ta sẽ chỉ quan tâm đến những đặc
điểm của con người liên quan đến HCI !
Để làm được điều đó, chúng ta sẽ nghiên
cứu con người ở một mô hình đơn giản
hơn – như một hệ thống xử lý thông tin
Mô hình đó có 3 thành phần chính:
– Thành phần vào/ra
– Bộ nhớ
– Bộ xử lý
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Con Con ngưngườờii

Mô hình hóa con người:

–Thành phần vào/ra
– Bộ nhớ
– Bộ xử lý
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo rara ccủủaa con con ngưngườờii

Con người giao tiếp với thế giới thông qua 
nhận và gửi thông tin bằng các thành phần
vào ra

Con người Máy tính

Ra Vào

RaVào
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo

Thông qua năm giác quan: thị giác, thính
giác, khứu giác, vị giác, xúc giác
Hiện nay, ba giác quan là quan trọng cho
HCI, hai giác quan vị giác và khứu giác
vẫn chưa được quan tâm đến
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo

Thị giác
Thính giác
Xúc giác
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo –– ththịị gigiáácc
Lông mi

Đồng tử

Màng cứng

Tròng đen
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo –– ththịị gigiáácc

Điểm mù buổi tối
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CCááchch bbốố trtríí mmààuu nnổổii (foreground) (foreground) 
vvàà mmààuu nnềềnn (background)(background)

Back
ground

foreground black blue brown cyan green magenta red white

black – – + + ++

blue – – – ++

cyan ++ – – – –

green ++ + + – –

red + – – – – – – – – +

white + ++ – –

yellow ++ ++ + +

deep green + – –

deep cyan + + + – + + –

deep magenta + ++ – –

deep white ++ + + – –
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VVááchch ảảoo
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ĐĐảảoo hhììnhnh vvàà nnềềnn –– chichiếếcc lyly
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CCảảmm nhnhậậnn hhììnhnh ảảnhnh

Hình ảnh không chỉ là được cảm nhận một
cách thụ động mà còn theo một số luật cơ
bản để nhận được “hình đẹp”:
– Luật Praegnanz: Trong số một số tổ chức hình
ảnh được xuất hiện đồng thời, tổ chức hình
ảnh nào đơn giản nhất, ổn định nhất sẽ được
cảm nhận.

– Luật kề cận: hướng về nhóm những thành
phần ở cạnh nhau
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CCảảmm nhnhậậnn hhììnhnh ảảnhnh

– Luật tương tự: hướng về nhóm những thành
phần tương tự nhau

– Luật liên tục: hướng về nhóm những thành
phần liên tiếp nhau tạo thành các đường cong 
mượt

– Luật đóng: hướng về nhóm những thành phần
tạo thành một hình đóng
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HHììnhnh ảảnhnh ẩẩnn

Hình tam giác
bên trái được
giấu ở hình bên
phải
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HHììnhnh ảảnhnh ẩẩnn

Số 4 bên trái
được giấu ở
hình bên phải
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CCảảmm nhnhậậnn hhììnhnh ảảnhnh

Chúng ta cảm nhận
được rằng có hai hình
chữ nhật đè lên nhau
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CCảảmm nhnhậậnn hhììnhnh ảảnhnh

Chúng ta vẫn cảm nhận
được một hình oval 
mặc dù hình này không
được vẽ rõ ràng
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NhNhữữngng ảảoo gigiáácc
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CCảảmm nhnhậậnn vvềề đđộộ sâusâu

Thông qua hai mắt



11/27/2004Bùi Thế Duy - Bộ môn Mạng và TTMT
23

CCảảmm nhnhậậnn vvềề đđộộ sâusâu
-- thôngthông qua chi qua chi titiếếtt ccủủaa hhììnhnh ảảnhnh
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CCảảmm nhnhậậnn vvềề đđộộ sâusâu
-- thôngthông qua qua chuychuyểểnn đđộộngng

Vật ở gần chuyển
động nhanh hơn, 
vật ở xa chuyển
động chậm hơn
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CCảảmm nhnhậậnn vvềề đđộộ sâusâu

Theo vị trí

Theo kích cỡ
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ỨỨngng ddụụngng
MMàànn hhììnhnh 3D 3D –– phimphim 3D3D

Thu hai hình ảnh dành cho 2 
mắt (camera có len đôi)

Hai hình ảnh được chiếu đồng
thời cho 2 mắt

Dùng kính để xem 2 hình ảnh
ở hai mắt khác nhau
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo

Thị giác

Thính giác
Xúc giác
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo –– ththíínhnh gigiáácc

Thính giác quan trọng với chúng ta như thế nào:
– Hệ thống báo động
– Cân bằng cảm xúc: nghe nhạc
– Giao tiếp

Những vấn đề thú vị nhất về thính giác
– Cơ bản của hòa âm
– Sự ảnh hưởng của kiến thức tới việc tách các nguồn

âm thanh khác nhau
– Nhận dạng các giọng nói
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BBảảnn chchấấtt ccủủaa âmâm thanhthanh
Nguồn âm thanh phát ra
các sóng tròn

“Tiếng ồn trắng” (white 
noise) là sự tổng hợp của
rất nhiều âm thanh với tần
số và cường độ ngẫu nhiên
(tiếng gợn sóng trên hồ)
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BBảảnn chchấấtt ccủủaa âmâm thanhthanh

Cường độ

Tần số (độ cao thấp)

Một âm thanh trong trẻo được thể hiện bằng dạng
sóng hình sin (không có nhiễu) với biên độ là cường
độ và tần số là độ cao thấp
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CCảảmm nhnhậậnn âmâm thanhthanh

Tần số (Hz)

Ngưỡng
nghe được

Giới hạn bị đau
C
ườ

ng
độ

(d
B

)
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CCảảmm nhnhậậnn âmâm thanhthanh

Con người chúng ta có thể cảm nhận được:
– tần số của âm thanh (độ cao thấp)
– cường độ (độ to nhỏ)
– âm sắc (khác về nguồn âm thanh – phát ra từ các dụng

cụ khác nhau, mặc dù có cùng tần số và cường độ)
Chúng ta cũng có thể nhận ra vị trí của nguồn âm
thanh
– dùng hai tai 
– sự khác nhau về thời gian nhận và cường độ
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CCảảmm nhnhậậnn âmâm thanhthanh

Con người có thể nghe được âm thanh với các từ
số từ khoảng 20Hz tới 15kHz
Con người có thể phân biệt được thay đổi khoảng
1.5Hz ở các tần số thấp. Càng tần số cao thì khả
năng phân biệt càng kém hơn
Những tần số khác nhau thì ảnh hưởng đến
những phần khác nhau trong hệ thống xử lý âm
thanh của con người => tạo ra những kích thích
khác nhau đến hệ thống thần kinh
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CCảảmm nhnhậậnn âmâm thanhthanh

Hệ thống xử lý âm thanh thực hiện một số
thao tác lọc âm thanh => cho phép bỏ qua 
những tiếng ồn nền => tập trung vào âm
thanh quan trọng
“Cocktail party efect” – chúng ta vẫn có
thể nghe thấy ai đó gọi chúng ta trong một
căn phòng rất ồn
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HCI HCI vvớớii ththíínhnh gigiáácc
Các âm thanh hiện vẫn đang được sử dụng chính
vào việc thông báo:
– thông báo khi gõ nhầm nút
– thông báo khi vào Windows
– thông báo khi máy sắp hết pin

Hiện nay âm thanh đang được nghiên cứu:
– Tổng hợp tiếng nói => nghe đọc tài liệu thay vì nhìn

tại liệu => phục vụ người khiếm thị
– Dùng âm nhạc để tạo ra các hiệu ứng trong trình diễn

nội dung
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo

Thị giác
Thính giác

Xúc giác
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ThThàànhnh phphầầnn vvààoo –– xxúúcc gigiáácc

Xúc giác: khả năng phát hiện và hiểu được
những thông tin cảm nhận được từ da
Các nghiên cứu đã chỉ ra rằng khả năng
cảm nhận bằng xúc giác của trẻ nhỏ có thể
đã được phát triển trước khả năng phân
biệt vật thể bằng thị giác
Theo bạn, môn thể thao nào (không) cần
xúc giác?
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BaBa loloạạii ccảảmm nhnhậậnn bbằằngng xxúúcc gigiáácc

sức ép:
– mạnh
– nhẹ

nhiệt độ:
– lạnh
– ấm

mức độ đau:
– nhọn
– tù
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CCảảmm nhnhậậnn bbằằngng xxúúcc gigiáácc vvớớii HCIHCI

V.d.: chúng ta cảm nhận được phím bị bấm
xuống

Các thiết bị mới: haptic
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ThThàànhnh phphầầnn rara

Thông qua một số các cơ quan như tay, 
chân, mắt, đầu và hệ thống tiếng nói.
Khi giao tiếp với máy tính, hiện nay tay
vẫn đóng vai trò chính trong việc gõ bàn
phím và điều khiển chuột
Tiếng nói, ánh mắt và chuyển động của
đầu đang được nghiên cứu để điều khiển
máy tính



11/27/2004Bùi Thế Duy - Bộ môn Mạng và TTMT
1

TươngTương ttáácc ngưngườờii -- mmááyy
((Human Human -- Computer InteractionComputer Interaction))
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Con Con ngưngườờii

Mô hình hóa con người:
– Thành phần vào/ra

–Bộ nhớ
– Bộ xử lý
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BBộộ nhnhớớ con con ngưngườờii

Bộ nhớ giác quan (sensory memory)

Bộ nhớ ngắn hạn (short-term memory)

Bộ nhớ dài hạn (long-term memory)
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BBộộ nhnhớớ gigiáácc quanquan

Vùng đệm chứa các tín hiệu nhận vào bằng
các giác quan:
– Bộ nhớ hình tượng (iconic memory) cho thị

giác
– Bộ nhớ tượng thanh (echoic memory) cho

thính giác
– Bộ nhớ xúc giác (haptic memory) cho xúc

giác



11/27/2004Bùi Thế Duy - Bộ môn Mạng và TTMT
5

BBộộ nhnhớớ gigiáácc quanquan

Các bộ nhớ này liên tục bị ghi đè bởi
những tín hiệu mới
V.d.: hiện tượng lưu ảnh
V.d.: tai lưu thông tin trong một thời gian
ngắn – 2 tai nhận được một âm thanh tại
hai thời điểm khác nhau (rất gần nhau) -> 
xác định được âm thanh được phát từ đâu
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BBộộ nhnhớớ con con ngưngườờii

Bộ nhớ giác quan Bộ nhớ ngắn hạn Bộ nhớ dài hạn

nhắc đi
nhắc lạicó chủ ý
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BBộộ nhnhớớ ngngắắnn hhạạnn

Hay còn gọi là bộ nhớ làm việc
V.d. để tính 35x6, chúng ta có thể nhẩm
30x6 rồi cộng với 5x6 hoặc 35x2 ra 70 rồi
lấy 70x3
V.d. đọc sách, chúng ta phải nhớ một số
thong tin thì mới hiểu được quyển sách: 
các từ trong câu đang đọc, một số câu
trước đó, một số chi tiết trước đó
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BBộộ nhnhớớ ngngắắnn hhạạnn

Con người có thể nhớ 7 ± 2 mục liên tiếp:
– Bạn thử nhớ 2419406832 xem các bạn nhớ
được bao nhiêu số?

– Thế còn 764     321      5793 ?
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BBộộ nhnhớớ ngngắắnn hhạạnn

100%

80%

60%

40%

20%

0 3 6 9 12 15 18

remember rate

time interval until remember items (in sec)
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn

Dung lượng lớn hơn nhiều so với bộ nhớ
ngắn hạn
Thời gian truy cập lâu hơn
Nhiễu thông tin:
– thông tin cũ nhiễu thông tin mới được học
– thông tin mới nhiễu các thông tin cũ
=> Học nhiều quên nhiều, học ít quên ít???
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn

Có hai loại bộ nhớ dài hạn:

– Loại nhớ theo tình tiết (episodic)

– Loại nhớ theo ngữ nghĩa (semantic)
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ttììnhnh titiếếtt

Bộ nhớ loại này ghi lại các sự kiện và kinh
nghiệm theo cấu trúc chuỗi

Giúp chúng ta nhớ lại các sự kiện đã xảy ra
trong quá khứ
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ngngữữ nghnghĩĩaa

Bộ nhớ loại này ghi lại các khái niệm, sự
thật và các kỹ năng chúng ta học được theo
cấu trúc liên kết
Các thông tin trong bộ nhớ loại này nhận
được từ bộ nhớ theo tình tiết, cho phép
chúng ta học được các khái niệm và sự thật
mới từ kinh nghiệm
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ngngữữ nghnghĩĩaa

Bộ nhớ này được tổ chức để cho phép
chúng ta truy cập thông tin, các mối quan
hệ giữa các thông tin và cho phép chúng ta
suy diễn
Bộ nhớ này thường được biểu diễn dưới
dạng mạng lưới – mạng lưới ngữ nghĩa
(semantic network) 
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ngngữữ nghnghĩĩaa

chuyển động

ĐỘNG VẬT

CHÓ

CHÓ SĂN

là

là

là

sủa

CHÓ NHÀ

có bốn chân

SNOOPY
là một loại

thở

tìm vết trông nhà

nhân vật hoạt hình
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ngngữữ nghnghĩĩaa

Cho phép chúng ta suy diễn: vì chó có 4 
chân => chó săn có 4 chân

Lưu ý: có những liên kết nối sang hẳn
những lĩnh vực khác (ví dụ như Snoopy -> 
phim hoạt hình)
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
LoLoạạii nhnhớớ theotheo ngngữữ nghnghĩĩaa

Sự tồn tại của mạng ngữ nghĩa này trong con người
chúng ta được chứng minh bởi Collins và Quillian
(1969):
– Một số người được hỏi về các thuộc tính của một số đối tượng. 

Thời gian suy nghĩ để trả lời được ghi lại. Kết quả là: người ta
suy nghĩ lâu hơn khi được hỏi những câu hỏi kiểu như: “chó săn
có thở không” so với các câu hỏi kiểu như: “chó săn có tìm vết
được không?”

– Lý do: con người phải tìm kiếm thông qua mạng ngữ nghĩa, suy
ngược lên để tìm ra câu trả lời

A.M. Collins and M.R. Quillian. Retrieval time from semantic memory. Journal of Verbal 
Learning and Verbal Behaviour, 8:240-247, 1969.
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn

Một số loại cấu trúc khác của bộ nhớ cũng
được đưa ra để giải thích chúng ta lưu trữ
kiến thức như thế nào:
– Kiểu khung
– Kiểu kịch bản
– Kiểu quy tắc
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
KiKiểểuu khungkhung

CHÓ
Tính chất cố định: có 4 chân

Tùy biến: 
- kích cỡ
- màu sắc



11/27/2004Bùi Thế Duy - Bộ môn Mạng và TTMT
20

BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
KiKiểểuu kkịịchch bbảảnn

Điều kiện:
- chó bị ốm
- bệnh viện thú y mở cửa
- người chủ có tiền

Kết quả:
- chó khỏi ốm
- người chủ nghèo hơn
- bác sĩ giàu hơn

Kịch bản khi đưa chó đi khám

Cảnh:
- đến phong khám
- ngồi chờ
- bác sĩ khám
- trả tiền
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn
KiKiểểuu quyquy ttắắcc

NẾU chó vẫy đuôi
THÌ lại gần

NẾU chó nhe răng
THÌ chạy
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– xxửử lýlý

Ba hoạt động chính:
– Ghi nhớ
– Quên
– Truy cập thông tin
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– GhiGhi nhnhớớ

Do quá trình nhắc đi nhắc lại từ bộ nhớ
ngắn hạn
Ebbinghaus (1885): tự thí nghiệm và rút ra
kết luận: lượng thông tin nhớ được tỷ lệ
với thời gian học

H. Ebbinghaus. Uber das Gedactnic. Dunker 1985. Translated by H. Ruyber
and C. E. Bussenius, 1913, Memory, Teacher’s College, Columbia 
University.
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– GhiGhi nhnhớớ

Baddeley và Longman (1978): Việc ghi
nhớ hay học tập sẽ đạt hiệu quả tốt hơn
nếu nó được dàn trải đều theo thời gian

=> Khóa học master của chúng ta: hơi vất
vả
A. D. Baddeley and D. J. A. Longman. The influence of length and 
frequency of training sessions on rate of learning to type. Ergonomics. 21: 
627-635, 1978.
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– GhiGhi nhnhớớ

Nhớ các từ mô tả các đối tượng dễ hơn các
từ mô tả các khái niệm:
– Chuỗi 1: Nhà - cửa - cây - mèo - chó - ô tô
– Chuỗi 2: Tuổi tác - logic - lạnh - im lặng – quá

khứ - chủ nghĩa
Những thông tin có ý nghĩa và quen thuộc
thì dễ nhớ hơn: đọc thần thoại Hy Lạp thì
khó nhớ hơn thần thoại Việt Nam, châu Á
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– QuênQuên

Nếu quá trình ghi nhớ thông tin được trợ
giúp bằng các cấu trúc, sự quen thuộc và
tính cụ thể, làm thế nào để chúng ta có thể
mất thông tin, có thể quên ?
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– QuênQuên

Có hai học thuyết chính về sự quên:
– sự phân rã (decay) : thông tin trong bộ nhớ sẽ

dần dần bị mất đi (Ebbinghaus ,1885)

– sự can thiệp – nhiễu (interference): Các thông
tin cũ bị mất đi do có sự can thiệp của các
thông tin mới. Các thông tin cũ nhiều khi cũng
có thể can thiệp lại thông tin mới
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– QuênQuên
SSựự can can thithiệệpp

V.d.: bạn có số ĐT di động mới, việc nhớ
số di động mới sẽ làm bạn quên đi số di
động cũ
V.d.: thỉnh thoảng bạn rẽ nhầm vào đường
nhà người yêu cũ thay vì đi thẳng để đến
nhà người yêu mới
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– QuênQuên

Cảm xúc cũng ảnh hưởng đến sự quên –
các sự kiện có nhiều cảm xúc sẽ ít bị quên
hơn các sự kiện có ít cảm xúc
Câu hỏi đặt ra: chúng ta có thực sự quên
hay chỉ là thông tin khó có thể (không thể) 
truy cập được ?  - không ai chứng minh
được – tuy nhiên có những bằng chứng là
thông tin có thể không mất đi hẳn
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BBộộ nhnhớớ ddààii hhạạnn –– TruyTruy ccậậpp thôngthông
tintin

Hai loại truy cập thông tin:
– Nhớ lại: các thông tin được sao chép lại từ bộ nhớ
– Nhận dạng: so sánh thông tin với các thông tin trong

bộ nhớ. 

Quá trình nhận dạng đơn giản hơn quá trình nhớ lại
vì có thông tin làm gợi ý: v.d. nhớ ra mặt một
người khó hơn nhận ra người đó; v.d. câu hỏi lựa
chọn dễ hơn câu hỏi thông thường
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Con Con ngưngườờii

Mô hình hóa con người:
– Thành phần vào/ra
– Bộ nhớ

–Bộ xử lý
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Con Con ngưngườờii -- XXửử lýlý thôngthông tin tin 

Suy nghĩ

Rèn luyện kỹ năng

Xử lý lỗi
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ

Điểm khác biệt giữa người và loài vật, 
giữa người và máy
Suy nghĩ: giải quyết cả những vấn đề
chúng ta chưa thấy bao giờ
Suy nghĩ:
– Suy luận (Reasoning)
– Giải quyết vấn đề (Problem solving)
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
suysuy luluậậnn

Dùng các kiến thức đã có để suy ra kết
luận hoặc suy ra một điều gì đó mới về
lĩnh vực đang quan tâm
Ba loại suy luận:
– suy diễn (deductive)
– quy nạp (inductive)
– ??? (abductive)
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
suysuy luluậậnn –– suysuy didiễễnn
Đưa ra kết luận tất yếu từ một số giả thiết

Nếu là chiều thứ 2 thì chúng ta có tiết HCI
Hôm nay là thứ 2
------------------------------------------------
=> chúng ta có tiết HCI
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
suysuy luluậậnn –– suysuy didiễễnn

Chúng ta cũng có khi suy diễn sai:

Một số học sinh cao học đi làm
Một số người đi làm là sếp
---------------------------------------------
=> Một số học sinh là sếp
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
suysuy luluậậnn –– quyquy nnạạpp

Tổng quát hóa từ những trường hợp chúng ta đã
thấy để suy ra những trường hợp chúng ta chưa
gặp
V.d.: Mọi người đàn ông chúng ta gặp đều sợ vợ
=> mọi người đàn ông đều sợ vợ
Tất nhiên, suy luận này có thể sai ! Chứng minh
là sai thì dễ - chỉ ra một ví dụ sai ! Không thể
chứng minh đúng -> tìm càng nhiều bằng chứng
càng tốt để hỗ trợ cho ý kiến
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
suysuy luluậậnn –– abductiveabductive

Suy luận từ một thực tế ra hành động hay 
trạng thái gây ra thực tế đó

Nếu ông A uống rượu thì ông A đi xe máy nhanh
Hôm nay ông A đi xe máy nhanh
----------------------------------------------------
⇒ông A uống rượu

Không đáng tin cậy! Nhưng vẫn được dùng nhiều
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– suysuy nghnghĩĩ
gigiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề

Tìm giải pháp cho một nhiệm vụ mới dùng
những kiến thức chúng ta đã có
Có nhiều quan điểm về việc chúng ta giải
quyết vấn đề thế nào:
– Nguyên lý Gestalt
– Nguyên lý “không gian vấn đề”
– Nguyên lý “phép loại suy trong giải quyết vấn
đề”
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
nguyênnguyên lýlý Gestalt Gestalt 

Chúng ta giải quyết vấn đề bằng phương pháp
mò mẫm (trial and error)
Thí nghiệm: - cho một số cọc, một số chiếc kìm –
làm thế nào để nối 2 đoạn dây điện lại với nhau ?
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
nguyênnguyên lýlý GestaltGestalt

Kết quả: 
– Có nhiều lời giải khác nhau
– Trong đó có một lời giải: Khi người thí

nghiệm đang dùng kìm để cắt vỏ dây điện –
dây lắc => Buộc kìm vào dây điện - tạo ra
con lắc – chạy sang phía dây kia – bắt con lắc
– nối 2 dây với nhau

Nguyên lý này nghe rất hấp dẫn – nhưng
chưa có đủ bằng chứng để chứng minh
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
nguyênnguyên lýlý ““khôngkhông giangian vvấấnn đđềề””

Tâm điểm của việc giải quyết vấn đề chính là
một “không gian vấn đề” (Newell và Simon, 
1972). 
Không gian vấn đề chứa những trạng thái vấn đề, 
giải quyết vấn đề được thực hiện thông qua việc
sinh ra những trạng thái vấn đề bằng các toán tử
(operator) chuyển trạng thái
Một vấn đề có một trạng thái ban đầu và một
trạng thái đích. Con người dùng các toán tử để đi
đến trạng thái đích.
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
nguyênnguyên lýlý ““khôngkhông giangian vvấấnn đđềề””

Tuy nhiên không gian vấn đề rất lớn nên
con người dùng phương pháp tìm kiếm
heuristics

Đói Có thức ănCó tiền

Có việc
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
NguyênNguyên lýlý ““phphéépp loloạạii suysuy trongtrong gigiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề””

Phép loại suy (analogy): quá trình suy luận
dựa trên sự giống nhau, sự tương tự

Trong giải quyết vấn đề, các lĩnh vực cũ
cùng các cách giải quyết cũ được đưa sang 
các vấn đề mới tương tự
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
NguyênNguyên lýlý ““phphéépp loloạạii suysuy trongtrong gigiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề””

V.d.: Đưa cho các bác sỹ giải quyết một
khối u bằng chiếu tia. Tuy nhiên nếu chiếu
tia mạnh quá – phá cả các mô lành. Nếu
chiếu tia yếu quá – không đủ phá khối u.

Giải pháp: chiếu các tia yếu từ mọi phía
vào khối u – vừa không phá các mô lành, 
vừa hợp thành tia đủ mạnh để phá khối u
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GiGiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề
NguyênNguyên lýlý ““phphéépp loloạạii suysuy trongtrong gigiảảii quyquyếếtt vvấấnn đđềề””

Chỉ có 10% số bác sỹ đưa ra giải pháp đó
Tuy nhiên sau khi cho các bác sỹ xem tình
huống:

Để đánh một pháo đài, người ta cần cử một sư đoàn đến. Tuy
nhiên trên đường đi, có rất nhiều mìn và rất dễ nổ nếu cả sư đoàn
đi qua. Người ta đành chia sư đoàn thành các nhóm nhỏ đi theo
những ngả đường khác nhau.

đã có đến 80% các bác sỹ đưa ra giải pháp nói trên
để xử lý khối u
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– rrèènn luyluyệệnn kkỹỹ năngnăng

Giải quyết vấn đề tập trung vào việc giải
quyết những vấn đề mới
Trên thực tế, chúng ta rất hay gặp lại các
vấn đề cũ – thông qua việc lặp đi lặp lại
giải quyết các vấn đề cũ -> rèn luyện kỹ
năng -> tăng hiệu suất công việc
V.d.: Nấu ăn, chơi cờ ....
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– XXửử lýlý llỗỗii

Trong cuộc sống, chúng ta không phải là
không mắc sai lầm ! Có sai lầm nhỏ, có sai
lầm lớn
Lỗi khi xử dụng kỹ năng: khi tình huống
đã thay đổi, chúng ta vẫn sử dụng kỹ năng
đó => gây ra lỗi. V.d.: Kỹ năng đi xe từ
chỗ làm về nhà. Hôm nay vợ dặn qua siêu
thị mua đồ - vẫn dùng kỹ năng cũ -> đi quá
mất siêu thị
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XXửử lýlý thôngthông tin tin –– XXửử lýlý llỗỗii

Lỗi khi hiểu sai về một vấn đề, một hệ
thống. 

Tại sao? Con người thường xây dựng một mô
hình trong bộ nhớ về các hệ thống. Các mô
hình này thường không đầy đủ, thậm chí
không nhất quán vì không được xem xét kỹ
lưỡng => gây ra lỗi
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TâmTâm lýlý hhọọcc vvàà HCIHCI

Làm sao chúng ta có thể ứng dụng những
thứ vừa học vào việc thiết kế các hệ thống
tương tác?

Lưu ý: những thứ chúng ta vừa đề cập đến
là nói về con người nói chung. Tuy nhiên
chúng ta phải để ý rằng mọi người đều
khác nhau => thiết kế các hệ thống phù
hợp với từng người khác nhau
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TâmTâm lýlý hhọọcc vvàà HCIHCI

V.d.: Màu xanh nước biển không nên dùng
để thông báo các thông tin quan trọng –
nên dùng màu đỏ
Tuy nhiên, không nên áp dụng những
thông tin này trực tiếp vào việc thiết kế - vì
chúng không đầy đủ và đơn giản
Thay vào đó, chúng ta sẽ áp dụng những
nguyên tắc và hướng dẫn thiết kế được suy
ra từ các học thuyết tâm lý học
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TâmTâm lýlý hhọọcc vvàà HCIHCI

Ngoài ra, các học thuyết tâm lý học còn
giúp chúng ta xây dựng những mô hình để
mô phỏng người sử dụng => thiết kế tốt
hơn
Cuối cùng, các học thuyết tâm lý học giúp
chúng ta đánh giá thiết kế và hệ thống của
chúng ta
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TâmTâm lýlý hhọọcc vvàà HCIHCI
BBộộ nhnhớớ

Sử dụng kiến thức có sẵn khi có thể
Giúp người dùng sử dụng nhận dạng thay vì nhớ
lại:
– Dùng menu thay vì giao diện lệnh

Không nên làm quá tải bộ nhớ ngắn hạn (bộ nhớ
làm việc) của người dùng: 
– v.d. không bắt người dùng nhớ nhiều quá – lưu trữ

trên bộ nhớ máy tính – current settings
Thiết kế các giao tiếp một cách nhất quán:
– tránh sự can thiệp (nhiễu) giữa thông tin cũ và mới
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TâmTâm lýlý hhọọcc vvàà HCIHCI
KhKhảả năngnăng nhnhậậnn ththứứcc

Tận dụng mọi khả năng của con người
– v.d. sử dụng nhiều màu thay vì chỉ hai màu

Sử dụng nhiều phương thức truyền khác
nhau:
– v.d. cả âm thanh và hình ảnh

Làm nhẹ bớt những nhiệm vụ khó
– v.d. pop-up menu để giúp cho mắt đỡ phải

chuyển động



























































































































































































































































































PHẦN I: TỔNG QUAN VỀ 
CÁC HỆ TƯƠNG TÁC 

Chương I. Giới thiệu chung 

Chương II. Các yếu tố then chốt trong 
tương tác người máy  

Chương III. Các dạng tương tác giữa con 
người với máy tính 

Chương IV. Giao diện trong các hệ tương tác 

 

 

 



CHƯƠNG I:  
GIỚI THIỆU CHUNG 

I. Định nghĩa 

II. Tính dùng được  

III. Cách tổ chức các hệ tương tác 

IV. Ví dụ 



1. Hệ tương tác 

• Hệ thống bất kỳ, chấp nhận đầu vào từ người sử 
dụng và cung cấp thông tin như đầu ra cho người 
sử dụng. 

 

196I 198I 2I2I 2III 



Ví dụ 

• Đâu là hệ tương tác 

– Đèn bàn 

– Lò vi sóng 

– Điện thoại di động 

– Máy tính cầm tay  

– Máy bay chở khách 

• Các ví dụ khác ? 

 



2. Tương tác người-máy tính 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• HCI: Human - Computer Interaction 

• CHI: Computer - Human Interaction 

• IHO: Interaction Humains Ordinateur 

• IHM: Interaction Homme Machine 

• Baecker & Buxton, 1987: 

Tập các quá trình, đối thoại 

và các hành động, qua đó 

con người sử dụng và 

tương tác với máy tính. 

 



Ví dụ 

  



2. Tương tác người-máy tính 

 



2. Tương tác người-máy tính 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• HCI: Human - Computer Interaction 

• CHI: Computer - Human Interaction 

• IHO: Interaction Humains Ordinateur 

• IHM: Interaction Homme Machine 

• Baecker & Buxton, 1987: 

Tập các quá trình, đối thoại 

và các hành động, qua đó 

con người sử dụng và 

tương tác với máy tính. 

• ACMSIGCHI 1992: Là một 

lĩnh vực liên quan đến thiết 

kế, đánh giá và cài đặt hệ 

thống máy tính tương tác 

cho con người sử dụng và 

nghiên cứu các hiện tượng 

chính xảy ra trên đó. 



Ví dụ 

  



2. Tương tác người-máy tính 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• HCI: Human - Computer Interaction 

• CHI: Computer - Human Interaction 

• IHO: Interaction Humains Ordinateur 

• IHM: Interaction Homme Machine 

• Backer & Buxton, 1987: 

Tập các quá trình, đối thoại 

và các hành động, qua đó 

con người sử dụng và 

tương tác với máy tính. 

• ACMSIGCHI 1992: Là một 

lĩnh vực liên quan đến thiết 

kế, đánh giá và cài đặt hệ 

thống máy tính tương tác 

cho con người sử dụng và 

nghiên cứu các hiện tượng 

chính xảy ra trên đó. 

Tại sao HCI lại quan trọng ?  



Vị trí, vai trò của HCI  

 Tạo ra các 
hệ thống 
cung cấp 
các chức 
năng an 
toàn và 
tiện dụng 
(usability) 

 

Tương tác 
người 
máy 

Khoa học 
máy tính 

Trí tuệ 
nhân tạo 

Tâm lý xã 
hội tổ chức 

Xã hội học 

Nhân tố con 
người và lao 

động 

Thiết kế đồ 
họa 

Tâm lý nhận 
thức 



CHƯƠNG I:  
GIỚI THIỆU CHUNG 

I. Định nghĩa 

II. Tính dùng được  

III. Cách tổ chức các hệ tương tác 

IV. Ví dụ 



1. Ví dụ: ai chơi trò này  
 



Tính dùng được: tìm giá phòng đôi tại 
khách sạn Holiday Inn, Bradley 
 

 



Tính dùng được: tìm giá phòng đôi tại khách 
sạn Quality Inn, Columbia 
 

 



2. Định nghĩa tính dùng được 

• Làm cho hệ thống dễ học và dễ dùng 

• Phụ thuộc vào quá trình thiết kế và cài đặt ứng 
dụng 

Con người  
(tài nghệ, sản phẩm 

và công nghệ) 

Tính 
dùng 
được 

Tương tác  
người - máy tính 

(máy tính và ứng 
dụng phần mềm) 



3. Tính dùng được theo ISO 9241-11 

Người dùng 

Nhiệm vụ 

Thiết bị 

Môi trường 

Sản phẩm 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bối cảnh sử dụng 

Mục đích 
Các mục tiêu dự kiến 

Hiệu quả  
(Effectiveness) 

Năng suất  
(Efficiency) 

Thỏa mãn  
(Satisfaction) 

 
 
 
 
 
 
 
 

Phép đo tính tiện dụng 

Kết quả tương tác 



a. Người dùng 

• Trước đây:  

– Kỹ thuật viên, chuyên gia 

•  Hiện nay: Đa dạng 

– Người dùng đầu cuối: có ít kiến thức về 
tin học 

– Kỹ thuật viên, chuyên gia 

 



b. Thiết bị 

• Âm thanh 

• Hình ảnh  

• Video 

• Đặc điểm 

– Kích thước từ nhỏ đến lớn 

– Di động (PDA, phone) 

– Đàn hồi (Plasticity) 

– Phụ thuộc ngữ cảnh 

– Có thể cá nhân hóa 

– Khắp nơi (Ubiquitous) 

 



c. Môi trường làm việc 

• Trước đây: 
– Máy tính lớn, không nối mạng 

– Người sử dụng máy tính: chuyên gia, kỹ thuật viên 

– Môi trường: văn bản dạng text 

 

 

IBM SSEC (1948) 

Stretch (1961) 

 A close-up of the Stretch technical control panel 
The First Mouse (1964) 

Douglas Engelbart 



Môi trường làm việc 

 

IBM 51II, introduced in September 1975, 
was IBM's first portable computer. 

MSDoS – Bill Gate 1981 



Môi trường làm việc 

• Hiện nay:  

– Máy tính cá nhân, mạng, internet 

– Môi trường: đa dạng, văn bản, đồ hoạ, trực quan 

 

 

Ví dụ về một hệ thống tính toán đám mây Giao diện đa phương tiện 



4. Đo tính dùng được theo ISO 9241-11 

 



CHƯƠNG I:  
GIỚI THIỆU CHUNG 

I. Định nghĩa 

II. Tính dùng được  

III.Cách tổ chức các hệ tương tác 

IV. Ví dụ 



1. Các thành phần chính của hệ tương 
tác 

 



a. Môi trường và ngữ cảnh 

• Ứng dụng sử dụng tài nguyên 
máy tính 

• Các tổ chức: xã hội, kinh doanh, 
v.v tương tác với các ứng dụng 
đó để hoàn thành một nhiệm vụ 
đề ra  

• Lĩnh vực tương tác:  
– Cá nhân hoặc nhóm 

– Giao tiếp hướng văn bản 

– Giao tiếp hướng thông điệp 

– Trợ giúp trực tuyến hoặc điều 
khiển hệ thống liên tục 

– Trợ giúp thiết kế, v.v 



b. Con người  

• Mục đích: Hiểu con người như là 
một Bộ xử lý thông tin 
– Cảm nhận (perception) 

– Lưu trữ (các loại bộ nhớ - Storage) 

– Xử lý (Processing) 

• Ngôn ngữ, giao tiếp và tương tác 
– Các sắc thái ngôn ngữ: cú pháp , 

ngữ nghĩa 

– Các mô hình hình thức của ngôn ngữ 

• Công thái học (ergonomie) 
– Bố trí hiện và điều khiển, quan hệ 

– Nhận thức của con người và giới 
hạn,… 

 



c. Máy tính và kiến trúc tương tác 

• Các thiết bị vào ra  

• Các kỹ thuật đối thoại; vào, ra và tương tác 

• Các kiểu đối thoại 

• Đồ hoạ máy tính 

• Kiến trúc đối thoại 

 



d. Quy trình phát triển 

• Bao gồm thiết kế và kỹ thuật 

• Các tiếp cận thiết kế 

• Kỹ thuật và công cụ cài đặt 

• Kỹ thuật đánh giá 

• Hệ thống mẫu và Case studies 

 



Quy trình phát triển 

• The waterfall    

Model assumes that the design is 
fixed before entering to the next 
phase of design.  

The design of interactive 
systems typically does not 
follow a specific order of 
steps.  

HCI Hix Hartson 1993 



2. Phương tiện và công cụ tương tác 

• Hai thành phần cơ bản: Con người và máy tính 

• Giao tiếp: 

– Phương tiện: đối thoại thông qua môi trường (phần 
mềm) 

– Công cụ đối thoại: ngôn ngữ lập trình, thiết bị 

 

 
Y/c 

T/L 

Đối thoại 

Hoạt động 

Trao đổi giữa các  
môđun 



Ngôn ngữ lập trình 

 



3. Chất lượng tương tác 

• Đầu tiên: Trạng thái ứng xử đúng với dữ liệu 
đúng 

• Tiếp theo: Trạng thái đúng với dữ liệu có thể sai 

• Hiện nay: Thân thiện, sinh động, dễ dùng 

 



4. Các lĩnh vực liên quan đến việc xây 
dựng các hệ tương tác 

• Trước đây  

– Phương pháp tính 

– Mô hình toán học 

– Ngôn ngữ lập trình  

• Hiện nay:  

– Phương pháp tính 

– Tính toán ký hiệu  

– Soạn thảo văn bản 

– Xử lý đồ họa, âm thanh, đa phương tiện 

– v.v. 

 

 



IV. Ví dụ 

• Giao diện tự nhiên 



Source: [LafonI7] 

Hệ tương tác qua giao diện tự nhiên 



Source: 
[HarperI8] 

Hệ tương tác qua giao diện tự nhiên: 
âm nhạc, giải trí, giám sát 

 



Hệ thống tính toán khắp nơi 

 



Phòng thông minh 



Hiện thực ảo: game, lắp ráp, sửa chữa 

 



Hiện thực ảo: ứng dụng trong y khoa 





Tổng kết chương 

• Một số định nghĩa, khái niệm cơ bản về tương tác 
người máy 

• Các yếu tố then chốt trong tương tác người máy  

• Lịch sử và các ứng dụng của tương tác người máy  

 



Bài tập về nhà 

• Tìm hiểu một số dạng tương tác người máy: 

– Dựa vào cử chỉ tay (Hand Gesture Recognition) 

– Dựa trên tiếng nói (Text To Speech) 

– Dựa vào bút (Pen based interaction) 

• Tìm hiểu một số bộ công cụ (Toolkits) lập trình 
GUI 

• Trình bày trước lớp (5-10 phút) về phần tìm hiểu 
(cộng điểm) 



CHƯƠNG 2: CÁC YẾU TỐ 
THEN CHỐT TRONG TƯƠNG 
TÁC NGƯỜI MÁY 

I. Con người 

1. Tổng quan 

2. Các kênh vào ra thông tin 

3. Trí nhớ con người và ảnh hưởng đến quá 
trình giao tiếp 

4. Lập luận và giải quyết vấn đề  

II. Máy tính 

1 



Các thành phần chính của hệ 
tương tác 

 

2 



Đặc điểm tâm sinh lý của con 
người 

• Con người có khả năng:  

– Thu nhận thông tin qua các hệ thống giác 
quan (Perceptual Systems)  

– Xử lý thông tin thông qua các hệ thống vận 
động (Motor systems) 

– Lưu trữ thông tin trong ký ức (Memory 
system) 

• Cảm xúc, trạng thái ảnh hưởng đến 
khả năng của con người 

• Khả năng của con người là hữu hạn 

 Ràng buộc khi thiết kế hệ tương tác 

cho người dùng con người  

 

 
3 



Mục đích nghiên cứu 

• Tìm hiểu nhận thức và cách thức xử lý 
thông tin của con người 

• Phân tích các khả năng của con người  

   Trên cơ sở đó, xây dựng 
các phần mềm tiện dụng 

4 



visual, auditory 

smell 

haptics 

tactile 

taste 

proprioception 

2. Các kênh vào ra thông tin 



2. Các kênh vào ra thông tin 

Thị giác 

Thính giác 

Xúc giác 

Vị giác 

Khứu giác 

Cảm nhận 

Hành động căn 

cứ vào xúc giác 

Nói  

 Bằng lời 

 Không lời 

 Thơ 

Biểu cảm trên khuôn mặt 

Cử chỉ tay 

Cử chỉ thân thể 

Cử động mắt 

Điều khiển hơi thở 

Điều khiển thần kinh 

   EEG: Electroencephalography 

Tín hiệu sinh học 

   Nhịp tim 

   EMG: Electromyography 

   GSR: Galvanic Skin Response 



2.1. Thị giác 

7 



Tương tác qua thị giác 

• Xem xét sự phụ thuộc của cảm nhận thị giác vào  

– Kích thước hay khoảng cách tương đối giữa đối tượng 
quan sát và mắt  

– Độ sáng và độ tương phản của đối tượng  

– Khả năng và hạn chế của hệ thống thị giác 

8 



a. Cảm nhận ánh sáng 

• Trên võng mạc có hai 
loại tế bào  
– Tế bào hình que: nhạy 

cảm với ánh sáng, cho 
phép nhìn thấy đối 
tượng trong điều kiện 
ánh sáng yếu 

– Tế bào hình nón: kém 
nhạy cảm với ánh sáng  
• Có ba loại tế bào hình 

nón cho phép cảm nhận 
ánh sáng với bước sóng 
khác nhau, giúp ta cảm 
nhận được màu sắc: đỏ, 
xanh lá cây và xanh 
lam 

9 



b. Cảm nhận về kích thước 

• Góc nhìn:  

– là góc giới hạn bởi hai đường thẳng từ đỉnh và chân đối 
tượng đi qua tâm nhìn 

– thường được đo bằng độ/phút/giây 

– Phụ thuộc vào kích thước của đối tượng và khoảng cách 
từ đối tượng đến mắt 

 

10 



Cảm nhận về kích thước 

• Hai đối tượng cùng khoảng cách, đối tượng nào 
có kích thước lớn thì sẽ nhìn tốt hơn (ảnh trên 
võng mạc sẽ lớn hơn) 

• Như vậy: 

– Nếu góc nhìn quá nhỏ: không có cảm nhận về đối tượng 

– Độ nhìn: Khả năng một người bình thường cảm nhận 
được các chi tiết của đối tượng  

– Luật hằng số của kích thước: ví dụ: cảm nhận về chiều 
cao của con người là không đổi, cho dù họ có chuyển 
động ra xa hoặc lại gần 

 Sự cảm nhận về kích thước liên quan đến các 

yếu tố khác hơn là góc nhìn 

 
11 



c. Cảm nhận độ sáng tối 

• Độ sáng tối là đáp ứng chủ quan của mức độ 
sáng  

• Phụ thuộc vào:  
– Số tia sáng phát ra từ đối tượng 

– Tính chất phản xạ của bề mặt đối tượng  

• Độ tương phản: độ nổi của đối tượng so với nền  

• Hệ thống thị giác có khả năng tự điều chỉnh với 
các thay đổi về độ sáng tối  

• Độ nhìn tăng khi mức sáng tăng 

• Khi mức sáng tăng thì độ lập lòe cũng tăng  

 Chú ý khi sử dụng các thiết bị hiển thị với mức 
sáng cao 

 
12 



Cảm nhận độ sáng tối 

13 



Cảm nhận độ sáng tối 

14 



d. Cảm nhận màu 

• 3 thành phần cơ bản 
– Hue: Sắc thái của màu 

– Intensity: Cường độ màu  

– Saturation: Độ bão hòa 

• Nguồn sáng đơn sắc:  
– Sắc thái phụ thuộc vào bước 

sóng của ánh sáng 

– Độ bão hòa thay đổi nếu tăng 
lượng ánh sáng trắng  

• Số màu mà mắt có thể cảm 
nhận được: hàng triệu màu 

• Có một số trường hợp mù màu 
(8% đàn ông, và 1% phụ nữ) 
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Khả năng, hạn chế của cảm nhận màu  

• Phụ thuộc vào ý thức chủ quan 

• Phụ thuộc vào chuyển động tương đối 

• Hệ thống thị giác có khả năng điều chỉnh để ảnh 
hiện rõ trên võng mạc 

• Màu sắc, độ sáng tối cũng thường được cảm nhận 
theo hằng số, bất chấp sự thay đổi của độ sáng  

• Vì thế mắt người có thế giải quyết được một số 
trường hợp nhập nhằng 

• Tuy nhiên sự điều chỉnh có thể dẫn đến ảo giác 
đánh lừa 
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Hiệu ứng Muller layer và hiệu ứng 
Ponzo 

 

17 

Muller layer: Đường nào dài hơn ?  

Ponzo: Đường nào dài hơn ?  



Kết hợp hiệu ứng Ponzo và Muller-
Layer 
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2.2. Thính giác 

• Là giác quan thứ hai, xong ít được sử dụng hơn 
thị giác trong HCI 

19 



Cảm nhận về âm thanh 

• Cảm nhận âm thanh  
– Âm thanh là gì ?  
– Độ vang, tần số, âm sắc  
– Tai người có thể nghe 

trong khoảng : 20Hz – 
15KHz 

– Các tần số khác nhau sẽ 
kích thích các hoạt động 
trên các vùng khác 
nhau của não và gây 
nên các xung động khác 
nhau.  

– Khi cảm nhận thông tin, 
hệ thống thính giác cần 
phải tiến hành lọc để 
loại bỏ tiếng ồn chỉ giữ 
lại thông tin hữu ích 

20 

 If a tree falls in the forest 
and nobody is there to hear 

it, will it make a sound? 



Thiết kế âm thanh trong tương tác 

• Bài tập tại lớp: Đề xuất một số ý tưởng thiết kế 
giao diện tương tác thông qua âm thanh một 
cách hiệu quả  

– Speed sound  

– Non-speed sound  
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2.3. Xúc giác 

• Xúc giác: giác quan thứ 3 trong tương tác người -
máy 

• Cung cấp  

– các thông tin có tính sống còn về môi trường 

– phương tiện chính trong hồi đáp 

• Việc cảm nhận thông qua da:  

– Cảm nhận nhiệt  

– Cảm nhận sức căng do áp suất 

– Cảm nhận cơ khí: đáp ứng nhanh và đáp ứng chậm 
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Bài tập 

• Thương mại điện tử gặt hái được nhiều thành 
công ở một số nhóm mặt hàng, chẳng hạn như 
dịch vụ du lịch, sách, đĩa CD, thiết bị điện tử và 
thực phẩm. 

• Tuy nhiên, ở một số nhóm mặt hàng khác như 
quần áo, thương mại điện tử lại ít thành công 
hơn, tại sao? 
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2.4. Dịch chuyển 

• Nhấn phím để đáp ứng một yêu cầu  

– Kích thích được cảm nhận bởi hệ thống cảm nhận  

– Truyền thông tin đến não  

– Xử lý yêu cầu 

– Khởi tạo đáp ứng  

– Não truyền lệnh đến các bộ phận tương ứng 

• Mỗi hành động cần một thời gian: thời gian phản 
ứng và thời gian dịch chuyển 

• Thời gian phản ứng phụ thuộc vào các thể : tình 
trạng sức khỏe, tuổi tác 
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Luật Fitt về sự dịch chuyển 

• Tốc độ và độ chính xác của chuyển động là hai 
yếu tố quan trọng khi thiết kế hệ tương tác  

• Ví dụ: Xem xét thời gian chi phí để dịch chuyển 
đến một đích cụ thể trên màn hình (phím lệnh, 
biểu tương trên menu, etc … ) 
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  Đích 
D 

X0              X1   X2 

     
L 

  T = I log2 2D/L với : 

I = -(s + c +m)/log2  100 ms 

- D : khoảng cách dịch chuyển 

- L: kích thước đích 

-Xi: k/c dịch chuyển sau i lần 

          Xi =  x Xi-1 

- Vì  X0= D => Xn =  nx D 

- Xn L/2 =>  n x D L/2 

- n = -log2 (2D/L)/log2  

 = s + c + m 



Luật Fitt về sự dịch chuyển 

• Tốc độ và độ chính xác của chuyển động là hai 
yếu tố quan trọng khi thiết kế hệ tương tác  

• Ví dụ: Xem xét thời gian chi phí để dịch chuyển 
đến một đích cụ thể trên màn hình (phím lệnh, 
biểu tương trên menu, etc … ) 

 

26 

 

  Đích 
D 

X0              X1   X2 

     
L 

  T = I log2 2D/L với : 

I = -(s + c +m)/log2  100 ms 

Thời gian chạm đích chỉ 
phụ thuộc vào tỉ số D/L 
(khoảng cách phải nhỏ, 

đích phải lớn 



Novint: http://home.novint.com/index.php  
Pioneering Interactive 3D touch product 
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Các loại bộ nhớ 

• Bộ nhớ cảm nhận 
(sensory memory) 

• Bộ nhớ ngắn hạn: 
hay bộ nhớ làm 
việc (short term 
memory) 

• Bộ nhớ dài hạn: 
(longterm 
memory) 
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Ví dụ 

• Trong vòng 3 giây, hãy thử tìm xem có bao nhiêu 
số 3 trong văn bản sau: 

1281768756138976546984506985604982826762 
9809858458224509856458945098450980943585 
9091030209905959595772564675050678904567 
8845789809821677654876364908560912949686 



3.1. Bộ nhớ cảm nhận 

• Bộ nhớ cảm nhận: chứa các kích thích nhận được 
từ các giác quan như nghe, nhìn, sờ mó 

• Mỗi giác quan có bộ nhớ cảm nhận riêng tại đó 
các kích thích được mã hóa 

• Thông tin trong bộ nhớ cảm nhận được lưu theo 
cách viết đè 

• Thông tin từ bộ nhớ cảm nhận được đưa qua bộ 
lọc để chuyển đến bộ nhớ ngắn hạn 

• Thời gian lưu lại thông tin  

– Bộ nhớ thị giác: 200ms 

– Bộ nhớ thính giác: 1500ms 
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3.2. Bộ nhớ ngắn hạn 

• Thời gian truy cập: nhanh (700ms) 

• Hư hỏng: nhanh (200ms) 

• Khả năng hạn chế: 7+/-2 chữ số 
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3.3. Bộ nhớ dài hạn 

• Các đặc trưng của bộ nhớ dài hạn: 
– Cấu trúc tuyến tính 

– Truy nhập chậm: 1/10 s 

– Hư hỏng: chậm 

– Khả năng không hạn chế 

– Thông tin biểu diễn qua mạng ngữ nghĩa, frame, hoặc 
luật sản xuất,. . . 

• Hai kiểu bộ nhớ LTM: 
– Rời rạc (Episotic): bộ nhớ tuần tự các sự kiện 

– Ngữ nghĩa (Semantic): bộ nhớ có cấu trúc của các sự 
kiện, khái niệm và kiểu.   

• Thông tin trong bộ nhớ ngữ nghĩa lấy từ bộ nhớ 
rời rạc 
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Quá trình xử lý thông tin 
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4.1. Lập luận 

• Lập luận: Là một quá trình sử dụng tri 
thức đã có để dựng nên kết luận hay 
suy diễn điều mới trong lĩnh vực quan 
tâm  

• Các kiểu lập luận 

– Suy luận 

– Quy nạp 

– Phản chứng 

• Lấy ví dụ một số kiểu lập luận ? 
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Lập luận suy luận 

• Dạng suy luận: IF [conditions] THEN [actions] 

• Đưa ra kết luận cần thiết 1 cách logic từ các giả 
thiết: 

–  If it is Friday then she will go to work 

–   It is Friday therefore she will go to work. 

• Kết luận logic không nhất thiết phải đúng 

–   If it is raining then the ground is dry 

–   It is raining therefore the ground is dry 
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Wason card problem 

• Có 4 thẻ bài: A, B, 4, 7. Trên mỗi mặt của thẻ bài 
là một chữ cái và một chữ số ở mặt còn lại 

• Hỏi cần phải lật mặt thẻ nào để xác định khẳng 
định sau là sai: Nếu một card có một nguyên âm 
ở một mặt, thì mặt sau của nó sẽ là một số chẵn 
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a. Suy luận quy nạp 

• Quy nạp: suy diễn từ cái đã biết sang cái chưa 
biết  

• Ví dụ: Nếu nhìn thấy một con voi có vòi => tất 
cả các con voi đều có vòi  

• Cách suy luận này không phải lúc nào cũng đáng 
tin cậy 

• Tuy nhiên con người thích suy luận tích cực hơn 
tiêu cực hoặc phủ định  
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b. Suy luận phản chứng 

• Phản chứng: Đưa ra các giải thích về sự kiện 
quan sát 

• Ví dụ: Sam thường lái xe rất nhanh khi say rượu  

– Khi gặp Sam lái xe nhanh => Sam đang say rượu 

 Điều này không phải lúc nào cũng đúng: Sam có thể lái 
xe nhanh do vội 

– Con người luôn suy luận như vậy: Nếu như có một sự 
kiện E xảy ra tiếp theo một hành động A => hành động 
A luôn gây ra sự kiện E. 

 => lưu ý trong thiết kế tương tác 
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4.2. Giải quyết vấn đề 

• Lập luận: phương tiện để suy diễn thông tin mới 
từ cái đã biết  

• Giải quyết: Quá trình tìm lời giải cho một nhiệm 
vụ chưa biết với các tri thức đã có 

• Để giải quyết vấn đề: con người phải có khả năng 
thích nghi thông tin đã có để xử lý thông tin mới  

• Cách thức giải quyết vấn đề 

– Lý thuyết Gestalt: ~1920 

– Lý thuyết không gian: ~1970 
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a. Lý thuyết Gestalt 

1. Tính tương tự (similarity) 

2. Tính gần nhau (proximity) 

3. Tính liên tục (continuation) 

4. Tính đóng (closure) 
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Christian Freiherr von Ehrenfels 
1859 - 1932  



Similarity 
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Proximity 
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Continuation 
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Closure 

 

44 



Hình sau sử dụng các nguyên lý 
Gestalt nào ?  
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Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 
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Các nguyên lý nào được 
sử dụng trong việc thiết 
kế trang web này? 



Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 

 

47 

Similarity/Proximity/Symmetry 



Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 
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Similarity/Proximity/Continuation 



Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 
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Proximity/Good Continuation 



Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 

• Cung cấp các thông tin ít xuất hiện để giúp người 
đọc hình dung cách trang web tổ chức việc hiện 
thị nội dung trước khi người đọc tập trung vào 
các thông tin có tần suất xuât hiện cao trên trang 
web như văn bản và hình ảnh 

• Điều này được minh chứng thông qua việc làm 
mờ nội dung chi tiết của trang web 
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Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 
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Dễ dàng phân biệt 
các nhóm phần tử 
khác nhau mà không 
cần xem nội dung chi 
tiết 



Ứng dụng nguyên lý Gestalt trong thiết 
kế Web 
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b. Lý thuyết không gian bài toán 

• Newell and Simon: General Problem Solver (GPS) 

• Tập trung vào không gian bài toán  

– Các phát biểu của bài toán  

– Giải quyết vấn đề: Khởi tạo các phép phát biểu này bằng 
các phép dịch chuyển hợp lý  

– Bài toán có trạng thái đầu, trạng thái đích 

– Để đạt đến trạng thái đích => cần thực hiện phép dịch 
chuyển  

– Sử dụng các heuristic để lựa chọn phép dịch chuyển 
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Chess: of Human and artificiel 
intelligent 
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Deepblue  
Carnegie Mellon and move to IBM Research 

Garry Kimovich Kasparov  

http://en.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_(chess_computer)


CHƯƠNG 2: CÁC YẾU TỐ 
THEN CHỐT TRONG TƯƠNG 
TÁC NGƯỜI MÁY 

I. Con người 

II. Máy tính 

1. Máy tính với khả năng tương tác trực tiếp 

2. Thiết bị vào 

3. Thiết bị ra 

4. Khả năng xử lý thông tin và ảnh hưởng tới 
quá trình tương tác 
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1. Tổng quan 

• « Máy tính là một thành phần tham gia tương tác, 
thực hiện chương trình » - W. Thimbleby 

• Các thành phần của một hệ thống máy tính tiêu biểu  

– Thiết bị vào ra  

• Bàn phím 

• Chuột 

• Màn hình 

• Loa 

– Bộ nhớ 

• RAM, HD, CD 

– Bộ xử lý 

• Batch  

• Online 
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Quan tâm đến ảnh hưởng của 
chúng tới thiết kế tương tác 



a. Bàn phím 

• QWERTY 
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a. Bàn phím 

• Bàn phím chữ cái 
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a. Bàn phím 

• DVORAK 

59 



a. Bàn phím 

• MALTRON: Thiết kế đặc biệt, tránh tổn 
thương cổ tay của người dùng 
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Bài tập 

• Tìm điểm khác biệt trong nguyên tắc thiết kế:  

– Cho việc bấm phím nhanh  

– Thuận lợi cho việc nhớ (PIN Code) 
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Calculator ATM keyboard Mobile phone 
keyboard 



b. Chữ viết tay 

• Nhận dạng chữ viết 
tay  

• Đầu vào: chuyển 
thành file văn bản  

• Khó khăn:  
– độ chính xác nhận dạng 

chưa cao  

– Số lượng cá thể lớn 

• Ưu điểm:  
– Hệ thống dựa vào chữ 

viết thường nhỏ hơn  

– Các phím nhỏ thì khó 
dùng và chóng mệt 
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c. Tiếng nói 

• Nhận dạng tiếng nói  

• Tốc độ nhận dạng: 90%  

• Ưu điểm:  

– Tự nhiên 

– Dễ sử dụng 

• Nhược điểm: 

– Thiếu chính xác 

– Sai lỗi chính tả  
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d. Thiết bị trỏ và định vị 

• Chuột  

• Trackball 

• Joystick 
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3. Thiết bị ra 

• Màn hình:  

– CRT(Cathode Ray Tube): Dòng điện tử bắn ra từ súng 
điện tử và đập vào màn hình phủ photpho gây ra phát 
quang: Mỏi mắt, chóng mệt do sự nhấp nháy, cồng kềnh 

– LCD: Sử dụng công nghệ tinh thể lỏng: tốn ít năng 
lượng, gọn nhẹ: không có phóng xạ, có khả năng hiển 
thị từng điểm ảnh, cường độ sáng thấp nên ít nhấp 
nháy, giảm mỏi mắt 

– Màn hình cảm ứng 

• Máy in 

• Loa 

• v.v. 
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4. Bộ nhớ 

• Ngắn hạn: RAM 

• Dài hạn: HD, CD 
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5. Xử lý thông tin 

• Tốc độ xử lý : nếu tốc độ xử lý quá chậm =>  
phản hồi thông tin chậm  

• Để thiết kế hiệu quả, cần xem xét: 

– Giới hạn của khả năng tính toán 

– Giới hạn của kênh lưu trữ 

– Giới hạn về khả năng đồ họa  

– Dung lượng mạng khi thiết kế các phần mềm hoạt động 
trên môi trường mạng  
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Kết chương 

• Các nhân tố then chốt trong hệ tương tác người 
máy:  

– Con người 

– Máy tính 

• Nghiên cứu khả năng, giới hạn, đặc tính của từng 
nhân tố 

– Kênh vào ra  

– Bộ nhớ  

– Xử lý thông tin 

• Các lưu ý khi thiết kế tương tác để đảm bảo tính 
tiện dụng 
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Thảo luận 

• Xác định các thiết bị đầu vào và đầu ra cho các 
hệ thống dưới đây.  

– Hệ thống xử lý văn bản cầm tay (portable word 
processor) 

– Hệ thống thông tin du lịch (Tourist Information system) 

– Hệ thống điều khiển lộ trình bay (air traffic control 
system) 

• Đối với mỗi hệ thống, phân tích và so sánh và 
đánh giá tại sao các thiết bị truyền thống như: 
bàn phím, chuột, và màn hình CRT không phù 
hợp trong các hệ thống đó. 
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Portable word processors 

• Input:  

• Output:  

• Ưu điếm: 

 

 

 

• Nhược điểm 
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Tourist Information system 

• Input:  

• Output:  

• Ưu điếm: 

 

 

 

• Nhược điểm 
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Air traffic control system 

• Input:  

• Output:  

• Ưu điếm: 

 

 

 

• Nhược điểm 
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PHẦN III: THIẾT KẾ GIAO 
DIỆN TƯƠNG TÁC NGƯỜI 
DÙNG – MÁY TÍNH 

1 



CHƯƠNG I. THIẾT KẾ LẤY 
NGƯỜI DÙNG LÀM TRUNG 
TÂM 

I. Khái niệm 

II. Nguyên tắc 

III. Các phương pháp thiết kế lấy người 
dùng làm trung tâm 

IV. Thiết kế hợp tác 
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Thiết kế lấy người dùng làm trung tâm 
(User-centered design) 

• Đặt (yêu cầu của) người dùng vào trung tâm của 
quá trình thiết kế và phát triển 

• Tiến hành thử nghiệm và đánh giá với người dùng 

• Thiết kế tương tác 

• Quy trình thiết kế là quy trình lặp 
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Quy trình thiết kế lấy người dùng làm 
trung tâm 

• Đặc tả yêu cầu 
– Người dùng là ai 

– Mục đích của họ là gì 

– Nhiệm vụ nào họ muốn hoàn thành 

• Phân tích nhiệm vụ 
– Đặc trưng hóa các bước mà người dùng cần thực hiện 

– Xây dựng kịch bản đối với việc sử dụng hiện tại 

– Đưa quyết định hỗ trợ đối tượng người dùng và loại nhiệm 
vụ 

• Thiết kế dựa trên các phân tích này 

• Đánh giá 
– Thử nghiệm giao diện 

– Đánh giá trước khi cài đặt 
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CHƯƠNG I. THIẾT KẾ LẤY 
NGƯỜI DÙNG LÀM TRUNG 
TÂM 

I. Khái niệm 

II. Nguyên tắc 

III. Các phương pháp thiết kế lấy người 
dùng làm trung tâm 
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Thiết kế phù hợp với  
kinh nghiệm của người dùng  

Mục tiêu 

Thỏa mãn 
(satisfying) 

Thú vị 
(enjoyable) 

Vui vẻ (fun) 

Giải trí 
(entertaining) 

Hữu ích 
(helpful) 

Tạo động cơ 
(motivating) 

Khen thưởng 
(rewarding) 

Tạo cảm xúc 
(emotionally fulfilling) 

Đáp ứng sở thích thâm mỹ  
(aesthetically pleasing ) 

Hỗ trợ sáng tạo 
(supportive of 

creativity ) 



Thiết kế phù hợp với  
kinh nghiệm của người dùng  

Mục tiêu 

Thỏa mãn 
(satisfying) 

Thú vị 
(enjoyable) 

Vui vẻ (fun) 

Giải trí 
(entertaining) 

Hữu ích 
(helpful) 

Tạo động cơ 
(motivating) 

Khen thưởng 
(rewarding) 

Tạo cảm xúc 
(emotionally fulfilling) 

Đáp ứng sở thích thâm mỹ  
(aesthetically pleasing ) 

Hỗ trợ sáng tạo 
(supportive of 

creativity ) 

Thiết kế đảm 
bảo tính dùng 

được 

Hiệu quả Năng suất 

An toàn 

Tiện ích Dễ học 

Dễ nhớ 



Tương thích 

• Người dùng: Thiết kế phải thích hợp với nhu cầu 
của người dùng 

• Nhiệm vụ: Thiết kế phải đảm bảo các luồng dữ 
liệu và chức năng thực hiện đúng nhiệm vụ đề ra, 
người dùng không phải cố gắng để thực hiện một 
nhiệm vụ đề ra 

• Sản phẩm: Người dùng những hệ thống mới 
thường là những người dùng của hệ thống phiên 
bản trước đó. Vì thế sản phẩm phải được thiết kế 
sao cho các thói quen, mong đợi và sự hiểu biết 
của người dùng cũ vẫn có thể áp dụng được. 
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Thẩm mỹ và rõ ràng 

Thẩm mỹ 

• Một thiết kế có tính thẩm 
mỹ phải cuốn hút được 
người dùng. 
– Tuân theo một số nguyên lý 

thiết kế chung: 
• Độ tương phản cao giữa các 

thành phần trên màn hình 

• Nhóm các thành phần có 
cùng chức năng, nhiệm vụ 

• Cho phép các biểu diễn 3D 

– Sử dụng màu sắc và đồ họa 
phải đơn giản và hiệu quả.  

 

Rõ ràng 

• Giao diện phải rõ ràng 
về mặt hiển thị, thiết 
kế cũng như ngữ 
nghĩa 

– Các thành phần hiển thị 

– Các chức năng 

– Các từ và văn bản  
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Dễ cấu hình và nhất quán 

Cấu hình 

• Cho phép dễ dàng cá 
nhân hóa và cung cấp 
khả năng cấu hình 
được. 

– Nâng cao độ nhạy về 
mặt điều khiển 

– Khuyến khích người 
dùng chủ động tìm 
hiểu. 

Nhất quán 

• Một hệ thống phải được 
nhìn thấy, phản ứng, thao 
tác theo cùng một cách 
trong cùng một ngữ cảnh. 
– Cùng một thành phần phải : 

• Có cùng diện mạo. 

• Có cùng tính năng sử dụng. 

• Hoạt động tương tự. 

– Cùng một hành động phải 
cócùng một kết quả 

– Chức năng của các thành 
phần phải cố định 

– Vị trí của các thành phần 
chuẩn hóa phải giữ cố định 
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Trực tiếp và hiệu quả 

Trực tiếp 

• Cung cấp cách thức 
hoàn thành nhiệm vụ 
một cách trực tiếp: 

– Các phương án hoàn 
thành tác nhiệm phải 
được cung cấp. 

– Phản ứng của việc tác 
động lên các thành 
phần của giao diện phải 
được hiển thị. 

Hiệu quả 

• Tối thiểu hóa chuyển động 
của tay, mắt và các hoạt 
động điều khiển khác 
– Chuyển đổi giữa các điều 

khiển hệ thống phải mềm 
mại và dễ dàng  

– Các định hướng chỉ dẫn phải 
ngắn gọn nhất có thể. 

– Chuyển động của mắt phải 
trực diện và liên tục (tránh 
các di chuyển đột ngột) 

• Dự báo những mong muốn 
của người dùng và nhu cầu 
mỗi khi có thể. 
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Thân thiện và mềm dẻo 

Thân thiện 

• Sử dụng các khái niệm 
và ngôn ngữ gần gũi 
với người dùng 

• Giao diện nên tự 
nhiên, bắt chước 
những mẫu hành vi 
của người dùng 

 

 

Mềm dẻo 
• Hệ thống phải nhạy với 

những nhu cầu khác 
nhau của người dùng, 
cho phép thực hiện yêu 
cầu ở các mức độ với 
một hiệu quả nào đó 
dựa trên 
– Hiểu biết và kỹ năng của 

người dùng 
– Kinh nghiệm của người 

dùng 
– Sở thích cá nhân 
– Thói quen 
– Điều kiện hiện tại 
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Bỏ qua lỗi và khôi phục trạng thái 

Bỏ qua 

• Dung thứ và bỏ qua 
một số lỗi chung 
không tránh khỏi của 
người dùng 

• Dự báo lỗi nếu có thể 

• Đề phòng những lỗi 
trầm trọng. 

• Mỗi khi có lỗi xuất 
hiện, đưa thông báo 
và cách giải quyết 

Khôi phục 

• Một hệ thống phải cho 
phép 
– Hủy bỏ hoặc quay lại 

một số lệnh, thao tác 
tại thời điểm trước đó 

– Quay lại bước một số 
trước đó nếu có khó 
khăn xảy ra. 

• Đảm bảo người dùng 
không bao giờ bị mất 
kết quả tại trạng thái 
hiện tại 
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Trách nhiệm và đơn giản 

Trách nhiệm 

• Hệ thống phải trả lời 
nhanh những yêu cầu 
của người dùng 

• Cung cấp phản hồi tức 
thì đối với mọi hành 
động của người dùng 
thông qua 

– Hình ảnh 

– Văn bản 

– Âm thanh. 

 

Đơn giản 

• Cung cấp giao diện đơn 
giản nhất có thể. 

• Một số cách thức để tạo 
ra sự đơn giản: 
– Sử dụng các menu dạng 

ẩn, chỉ xuất hiện khi cần 
thiết. 

– Hiển thị các chức năng 
chung và cần thiết trước 
tiên. 

– Cung cấp các mặc định. 

– Tạo các hành động 
chung, đơn giản. 
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Trong suốt, dễ hiểu, dễ học 

Trong suốt  

• Cho phép người dùng tập 
trung vào nhiệm vụ, tránh 
tập trung vào các cơ chế, 
cách thức hoạt động của 
giao diện. 
– Các công việc và việc nhắc 

nhở các công việc trong 
máy tính phải trong suốt đối 
với người dùng. 

• Không được bắt người 
dùng nghĩ về các chi tiết 
kỹ thuật của hệ thống. Các 
suy nghĩ phải hướng đến 
nhiệm vụ. 

Dễ hiểu, dễ học 
• Một hệ thống phải dễ 

học và dễ hiểu. Người 
dùng phải biết: 
– What to look at 
– What to do 
– When to do it 
– Where to do it 
– Why to do it 
– How to do it 

• Chuỗi hành động, đáp 
ứng, trình diễn và thông 
tin phải theo trật tự có 
khả năng dự đoán được. 
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CHƯƠNG I. THIẾT KẾ LẤY 
NGƯỜI DÙNG LÀM TRUNG 
TÂM 

I. Khái niệm 

II. Nguyên tắc 

III.Các phương pháp thiết kế lấy người 
dùng làm trung tâm 
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Các phương pháp 
UCD phổ biến 

• Các phương pháp 
này nên được kết 
hợp lại để thực hiện 
các tương tác với 
người dùng trong 
suốt quá trình tìm 
hiểu, phân tích, thiết 
kế, cài đặt thử 
nghiệm, vận hành 
và khai thác 
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Các phương pháp UCD phổ biến 
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Phương pháp 
Chi 
phí 

Kết quả đầu 
ra 

Số lượng 
mẫu thu 
thập 

Thời điểm sử dụng 

Focus groups Thấp 
Không thống 
kê được 

Ít 
Thu thập yêu cầu 
người dùng 

Usability testing Cao 
Thống kê được 
hoặc không 

Ít Thiết kế và đánh giá 

Card Sorting Cao Thống kê được Nhiều Thiết kế 

Participatory 
design 

Thấp 
Không thống 
kê được 

Ít Thiết kế 

Questionnaires Thấp Thống kê được Nhiều 
Thu thập yêu cầu 
người dùng và đánh 
giá 

Interviews Cao 
Không thống 
kê được 

Ít 
Thu thập yêu cầu 
người dùng và đánh 
giá 



1. Focus groups - nhóm tập trung 
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Focus groups - nhóm tập trung 

• What are they ?  

– Một nhóm người dùng được mời đến để cùng chia sẻ suy 
nghĩ, cảm nhận, thái độ, ý kiến về một chủ đề nào đó 

• When to use ?  

– Kết quả thảo luận được sử dụng như là đầu vào thiết kế.  

– Thông thường kết quả này thường là các dữ liệu phi 
thống kê, là phương tiện để có được thông tin về một 
lĩnh vực, chủ đề (e.g. what peoples' tasks involve). 

• Issues ?  

– Cần thiết phải có một nhóm trưởng có kinh nghiệm và 
một nhà phân tích để việc thảo luận có hiệu quả. 
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Câu hỏi đặt ra 

• Ai được tham gia?  
• Tại sao cần tham gia?  
• Có bao nhiêu người trong 1 nhóm? (6-12) 
• Người tham gia phải làm gì ? 
• Ai là moderator của nhóm ? Vai trò, nhiệm vụ cụ thể ?  
• Mỗi phiên làm việc của nhóm dài bao lâu? (60 – 90 

phút) 
• Người tham gia có bị ghi âm hay ghi hình hay không ? 

Tại sao ?  
• Những gì người tham gia nói có được giữ bí mật 

không? Có  
• Ai có quyền truy cập vào các dữ liệu đã thu thập 

được? Chỉ những người nghiên cứu các dữ liệu này 
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2. Usability testing - Kiểm thử tính 
dùng được 
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Usability testing - Kiểm thử tính dùng 
được 

• Đánh giá một vấn đề gì đó thông qua việc thu thập 
dữ liệu từ những người sử dụng nó 

• Một người được mời để tham gia một phiên kiểm 
thử trong đó họ đòi hỏi để thực hiện một số nhiệm 
vụ  

• Một người điều khiển sẽ ghi chép lại tất cả những 
khó khăn mà người dùng thử gặp phải  

• Người dùng được hỏi họ đang làm gì và vì sao  

• Đo thời gian người dùng hoàn thành một tác nhiệm 

• Thông thường có hai chuyên viên làm việc cùng với 
người dùng thử: một người điều khiển, một người 
ghi chép 
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Khi nào sử dụng phương pháp này:  
Được sử dụng làm đầu vào của quá trình thiết kế hoặc lúc kiểm tra mẫu thử 
hoặc kết thúc dự án  
Là cách thức tốt nhất để tìm ra những khó khăn trong việc sử dụng sản phẩm 
Có thể đưa ra những thông tin mang tính thông kê hoặc thông tin phi thống kê 

Hệu quả nhất khi 
thu thập được các 
thông tin phản hồi 
mang tính thống 
kê về thiết kế hoặc 
một số thước đo 
thống kê 



Câu hỏi đặt ra 

• Ai phải tham gia vào quá trình kiểm thử? 

– Một người dùng tiêu biểu 

– Một nhân viên kiểm thử 

– Ít nhất một nhân viên phát triển 

– Ít nhất một đại diện nghiệp vụ 

– Những người quan sát ngồi ở trong phòng quan sát riêng. 

• Cần thực hiện bao nhiêu phiên kiểm thử? 

– Phụ thuộc vào độ phức tạp của hệ thông, số người dùng dự kiến, và các ràng 
buộc về chi phí.  

– 1 phiên: quá ít (còn hơn không có) 

– 6-8 phiên: đủ để xác định các vấn đề trầm trọng 

• Có cần ghi hình các phiên kiểm thử không? 

– Tiện cho những ai không tham gia vào phiên kiểm thử.  

– Tăng độ phức tạp và chi phí kiểm thử 

– Hoàn toàn có thể thực hiện kiểm thử không cần quay băng, chỉ cần ghi nhật ký 
chi tiêt tất cả các hoạt động kiểm thử 
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Ví dụ: Microsoft làm thế nào để tiếp 
cận người dùng ? (1995) 

• Nghiên cứu về người dùng 
• Mỗi khi một tính năng mới được phát triển, các thử 

nghiệm về tính dùng được sẽ được triển khai tại PTN 
• Nhóm 10 người bất kỳ sẽ được đưa vào để thử 

nghiệm. Các hành vi sẽ được quan sát và hiệu năng 
sẽ được ghi lại 

• Dữ liệu sẽ được phân tích và tìm ra các phản hồi để 
phát triển tiếp 

• Ví dụ Office 4.0 được thử nghiệm sau 8000h thử 
nghiệm tính tiện dụng 

• Mỗi khi sản phẩm hoàn thiện, nó sẽ được dùng thử bởi 
các thành viên của Microsoft 

• Luôn có trung tâm chăm sóc khách hàng ghi lại các 
phản hồi của khách hàng. 
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3. Card Sorting 
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Card sorting – sắp xếp các phiếu đánh 
giá 

• Nhóm chuyên gia, người dùng thử không có kinh 
nghiệm trong thiết kế được hướng dẫn để tạo ra 
một cây phân loại  

• Là một hướng tiếp cận tốt để thiết kế kiến trúc 
thông tin, các công việc, cấu trúc menu, hay đường 
dẫn định hướng đến trên một trang websites nào 
đó  

• Hoạt động có thể được tổ chức theo nhóm (focus 
groups) hay tiến hành với từng cá nhân 

• Các khái niệm đầu tiên sẽ được xác định và viết 
trên các thẻ có đánh số (post-it notes) 

• Những người tham gia được yêu cầu tổ chức nó 
thành một cấu trúc cây 

27 

Khi nào sử dụng phương pháp này:  
Thường được sử dụng như đầu vào cho thiết kế. Là cách thức tốt để phân loại 
nội dung của một site và đưa ra kiến trúc về mặt thông tin 
Có thể được sử dụng để sinh các dữ liệu thống kê 

Cung cấp cho 
người tham gia 
một thử nghiệm 
chạy trên một số 
thẻ dễ dàng (ví dụ 
như trong lĩnh vực 
thể thao, động vật, 
vv) có thể trấn an 
về những gì họ sẽ 
làm và kết quả 
trong một phiên 
năng suất hơn 



4. Participatory design – cùng tham 
gia thiết kế 

• Không chỉ đòi hỏi ý kiến của người 
dùng về thiết kế mà còn yêu cầu họ 
tham gia vào việc thiết kế cũng như 
quá trình ra quyết định 
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Khi nào sử dụng phương pháp này:  
Được sử dụng đối với các dự án nhỏ nhằm đưa ra các mẫu thử để đưa vào quá 
trình thiết kế tổng thể 
Các dự án cho phép người dùng tham gia vào quá trình thiết kế và ra quyết 
định là rất hiếm 

Để một phiên làm 
việc hiệu quả và 
trôi chảy đòi hỏi 
phải có một người 
điều khiển có kinh 
nghiệm để điều tiết 
các tri thức và 
hướng dẫn người 
dùng tham gia. 



5. Questionaires – lập bảng câu hỏi 

• Là một phương tiện để hỏi người 
dùng về các vấn đề nào đó, dựa trên 
một tập các câu hỏi đã được định 
nghĩa sẵn 

• Là một cách thức tốt để tạo thông 
tin thống kê. 
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Khi nào sử dụng phương pháp này:  
Có thể cho phép người sử dụng từ xa tiến hành tham gia thông qua các trang 
web 
Cho phép số lượng mẫu người dùng thử lớn 
Thường được quản lý thông qua các phương tiện điện tử 

Đòi hỏi việc đặt các 
câu hỏi phải đặc 
trưng, khách quan 
Việc tạo bộ câu hỏi 
phải cho phép 
phân tích thông kê 
các kết quả thu 
được 



6. Interviews – phỏng vấn 

• Một người phỏng vấn một người khác 
tại một thời điểm. 

• Ưu điểm: quan điểm cá nhân của người 
dùng thử sẽ được khai thác và ghi nhận 

• Những hiểu lầm giữa người phỏng vấn 
và người được phỏng vấn được nhanh 
chóng sửa lỗi 

• Đầu ra: có thể là nhưng thông tin phi 
thống kê, những ý kiến này sẽ được 
nghiên cứu phân tích bởi các chuyên 
viên có kinh nghiệm. 
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Khi nào sử dụng phương pháp này:  
Thường diễn ra trước quá trình thiết kế nhằm thu thập các thông tin, những tri 
thức về lĩnh vực hoạt động hay nhưng yêu cầu cụ thể 

Đòi hỏi người 
phỏng vấn và phân 
tích có kinh 
nghiệm 



Ví dụ về UCD: Pizza ordering system 

• Thiết kế website đặt 
pizza trực tuyến 

• Đề xuất các tính năng 
mới 
– Phiếu giảm giá trực 

tuyến 

– Cho phép đặt hàng 
trước 

– Khuyến nghị cho khách 
hàng 

– Liên kết để đánh giá 

– So sánh giá với các tiệm 
pizza khác 
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Xác định yêu cầu 

• Nhiệm vụ của bạn: Chỉ ra 

– Việc đặt mua pizza qua mạng hiện tại như thế nào 

– Họ thích đặt mua trực tuyến ra sao 

– Tính năng nào sẽ có ý nghĩa khi nào 

– Xem xét đến các yêu cầu của chủ tiệm và nhân viên 

• Đánh giá nhu cầu 

• Các kỹ thuật sử dụng 

– Quan sát 

– Phỏng vấn 

– Nghiên cứu các thiết kế đã thành công  
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Kỹ thuật quan sát 

• Đến thăm một cửa hàng bán pizza 

• Quan sát xem mọi người thực hiện việc mua 
pizza như thế nào 

• Quan sát xem người thu ngân làm việc như thế 
nào, có thể phỏng vấn họ 
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Phỏng vấn 

• Chuẩn bị một danh sách các câu hỏi xem mọi người 
thực hiện order như thế nào và điều gì họ mong muốn 
ở một hệ thống đặt pizza tự động 

• Phỏng vấn ít nhất 3 người xem họ mong muốn hệ 
thống đặt hàng trực tuyến sẽ hoạt động như thế nào 

– Xác định các yêu cầu, sở thích và thái độ của người phỏng 
vấn về hệ thống đặt hàng trực tuyến.  

• Hỏi họ thêm xem họ có cần hỗ trợ trực tuyến, hay họ 
thích sử dụng hệ thống đặt hàng qua điện thoại 

– Các yêu cầu khác từ phía người dùng: Không có tín hiệu 
bận, giá cả rẻ hơn, so sánh giá, dịch vụ chuyển phát nhanh, 
phương pháp thanh toán 
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Câu hỏi phỏng vấn 

• Bạn thích tự lựa chọn nhân bánh/ đế bánh không hay lựa chọn loại 
bánh mình thích trong số các loại bánh do cửa hàng cung cấp?  

• Bạn dự định tốn bao nhiêu thời gian để đặt mua bánh qua mạng ?  

• Bạn có muốn cửa hàng gửi cho bạn phiếu xác nhận đặt hàng ? Nếu 
có, bạn muốn nhận theo cách nào: tại trang web bán hàng, qua email 
hay qua điện thoại ?  

• Bạn có hi vọng là đặt hàng qua mạng sẽ rẻ hơn đặt hàng qua điện 
thoại hay không?  

• Điều gì xảy ra nếu hệ thống không trả lời yêu cầu đặt hàng của bạn? 
Bạn sẽ thử đặt hàng lần nữa, gọi điện để đặt hàng hay không đặt 
hàng nữa ? 

• Đâu là những đặc tính nên có của một hệ thống bán hàng trực tuyến? 
Ví dụ: cho xem trước hình ảnh của bánh pizza, tính toán lượng 
calories tương ứng với đơn hàng, hay thống kê loại pizza được đặt 
hàng nhiều nhất trong tuần …?  
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Tóm tắt kết quả phỏng vấn 

• Tự chọn nhân bánh/ đế bánh (A)(B)(C)  

• Không muốn chờ lâu hơn 5 phút, đói lắm (A). Tiết kiệm thời gian bằng 
cách ghi danh khách hàng thân thiết (B)(C).  

• Xác nhận đơn hàng trên web site ngay khi khách đặt hàng xong 
(A)(C). Gửi thêm xác nhận qua điện thoại (B).  

• Giá mua trực tuyến rẻ hơn giá mua tại cửa hàng một chút (A). Giá cả 
không quan trọng, ngon là được (C).  

• Nếu đặt hàng trực tuyến không mất nhiều thời gian thì lần sau sẽ đặt 
hàng trực tuyến tiếp. Nếu mất nhiều thời gian thì lần sau sẽ đặt hàng 
qua điện thoại (A). Nếu không giao hàng đúng hẹn thì phải khuyến 
mại thêm một cái bánh nữa (A). Nếu có trục trặc với việc đặt hàng 
trực tuyến thì lần sau sẽ đặt hàng qua điện thoại (B).  

• Cần có ảnh minh họa (A)(C). Sẽ ăn nhiều pizza hơn nếu có thông tin 
chỉ rõ là pizza không chứa nhiều calories như ta tưởng (A).  
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Tìm hiểu các thiết kế tương tự 

• Xem xét ít nhất một website bán thức ăn trực 
tuyến: làm thế nào họ kiểm soát các hoạt động 
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Các công việc tiếp theo 

• Trả lời các câu hỏi đánh giá 

• Tìm hiểu các nhiệm vụ cơ bản đang được hỗ trợ 
tại các tiệm pizza và đặt hàng qua điện thoại 

• Tạo một bảng chỉ ra 

– Loại người dùng 

– Các nhiệm vụ 

– Ước lượng về tần suất của mỗi nhiệm vụ 

• Quyết định các tác nhiệm mới với giao diện đặt 
hàng mới.  

– Dựa trên ghi chép từ phỏng vấn.  
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Các câu hỏi đánh giá 

• Ai sẽ sử dụng hệ thống? 
• Họ có thể làm được gì với hệ thống hiện tại? 
• Đâu là các nhiệm vụ họ mong muốn hệ thống mới 

thực hiện được? 
• Các nhiệm vụ được thực hiện như thế nào ? Ở đâu 
• Quan hệ giữa người dùng và dữ liệu ? 
• Người dùng có các công cụ khác không? 
• Làm thế nào người dùng giao tiếp với nhau? 
• Các nhiệm vụ được thực hiện với tần suất như thế 

nào? 
• Có ràng buộc về thời gian cho từng nhiệm vụ hay 

không? 
• Điều gì xảy ra khi mọi thứ sai với dự kiến? 
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Phân tích nhiệm vụ 

• Phân tích và cụ thể hóa điều gì sẽ xảy ra khi 
người dùng thực hiện một tác nhiệm nào đó 

• Công cụ: 

– Bảng ai làm gì 

• Who x What 

– Bảng chuỗi các nhiệm vụ 

– Lược đồ, sơ đồ chuyển đổi 

– Băng video mô tả kịch bản 
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Ví dụ: Tạo bảng ai làm gì 

Job Title  Query by 
Patient 

Update Data  Query across 
Patients 

 Add Attributes 

        

Nurse        

Physician        

Superviser        

Appointment 
administrator 

       

Clinical 
researcher 

       

Database 
programmer 
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Ví dụ: thêm thông tin về khối lượng 
công việc mỗi người thực hiện 

Job Title  Query by 
Patient 

Update Data  Query across 
Patients 

 Add Attributes 

        

Nurse  14% 11%     

Physician  6% 4%     

Supervisor  1% 1%  4%   

Appointment 
administrator 

 26%      

Clinical 
researcher 

    8%   

Database 
programmer 

    2%  2% 
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Thiết kế 

• Phác thảo thiết kế ban đầu 

– Giải thích cách thức hoạt động của hệ thống. 

• Dùng ngôn ngữ tự nhiên và/hoặc biểu đồ để chỉ ra thứ tự 
các bước được phép thực hiện trong hệ thống.  

• Phác thảo thô ít nhất 3 trong số các màn hình quan trọng.  

– Kiểm thử (Walk through) ít nhất một kịch bản sử dụng 
và chỉ ra làm thế nào thực hiện kịch bản đó thông qua 
giao diện.  
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Ví dụ: online ordering pizza 

• Dựa trên kết quả phỏng vấn người bán hàng, xác 
định được 5 nhiệm vụ chính của quy trình bán 
hàng hiện tại: 
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Tại quầy Qua điện thoại 

1. Khởi tạo giao dịch Đến cửa hàng Gọi điện 

2. Xem món Xem thực đơn, xem ảnh 
minh hoạ, xem các món ăn 
khác ngoài pizza 

Xem thực đơn, tìm kiếm lời 
khuyên nên lựa chọn món 
gì (có thể làm trước khi gọi 
điện) 

3. Chọn món Lựa chọn đế bánh, nhân 
bánh, các món ăn phụ 
cũng như đồ uống 

Lựa chọn đế bánh, nhân 
bánh, các món ăn phụ 
cũng như đồ uống 

4. Xác nhận mua và thanh 
toán 

Nếu xác nhận mua: trả 
tiền. Nếu không, quay lại 
bước 2 và 3 

Nếu xác nhận mua: trả 
tiền. Nếu không, quay lại 
bước 2 và 3 

5. Nhận thức ăn Nhận tại quầy Nhận từ người giao hàng 



Ví dụ: online ordering pizza 

• Trong số các chức năng mới đề xuất, dựa vào phỏng vấn nhân viên, 
khách hàng và quan sát hệ thống thực để lựa chọn 5 chức năng đưa 
vào giao diện của hệ thống online, loại bỏ các chức năng còn lại 
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Lý do lựa chọn/ loại bỏ 

1. Xem trước ảnh món ăn Mọi người thường thích lựa chọn nhân bánh và xem món ăn 
trông như thế nào 

2. Xem trước giá Biết trước giá cả cho từng cỡ bánh và từng loại nhân bánh. 
Tránh thực hiện lại nhiều lần bước xem món trước khi xác 
nhận đơn hàng 

3. Xem thông tin về lượng 
calorie tương ứng 

Không cần thiết, nhưng có thể dễ dàng hiện thị cùng hình ảnh 

4. Xác nhận đặt mua qua mạng Mọi người thường muốn được xác nhận ngay sau khi đặt mua 

5. Đăng ký người dùng Lưu lại các đơn hàng thường xuyên của người dùng 

6. Tìm kiếm trên thực đơn Số các món ăn là không nhiều, không có tiêu chí nổi bật để 
tìm kiếm 

7. Gợi ý 10 món ăn được chọn 
nhiều nhất 

Người dùng có khẩu vị riêng 

8. So sánh giá cả Hương vị của món ăn vẫn quan trọng hơn giá cả 



Ví dụ: online pizza ordering 

• Các kịch bản sau được tạo ra trên cơ sở phân loại 
người dùng theo tần suất mua hàng, thời gian 
giao hàng và phương pháp đặt mua. Trong hệ 
thống mới, có thể đặt mua trực tiếp hoặc đặt 
mua qua mạng 
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Kịch bản 1: người mua hàng thường xuyên, 
đặt mua tại nhà, cần giao hàng ngay 
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Kịch bản 2: đặt mua từ văn phòng, thời gian 
giao hàng theo hẹn trước, lần đầu đặt mua 
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Kịch bản 3: Đặt mua tại chỗ, giao hàng sau 
khi đặt hàng 2h, lần đầu đặt mua 
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Online Pizza Ordering Example 
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CHƯƠNG II. CÁC KỸ THUẬT 
THIẾT KẾ GIAO TIẾP NGƯỜI 
DÙNG – MÁY TÍNH  
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Tổng kết bài học 

• Tổng quan về giao diện tương tác người dùng 
máy tính, các nguyên lý thiết kế 

• Hướng tiếp cận thiết kế tương tác lấy người dùng 
làm trung tâm 

• Phân tích một ví dụ về UCD 

• Buổi sau: THIẾT KẾ GIAO DiỆN NGƯỜI DÙNG 
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CHƯƠNG II. THIẾT KẾ 
HỢP TÁC 
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IV. Thiết kế hợp tác 

• Thiết kế theo ngữ cảnh công việc, xem người sử 
dụng không chỉ như là một đối tượng thí nghiệm 
mà còn như một thành viên của nhóm thiết kế.  

• Nhằm mục đích cải tiến các yêu cầu hệ thống 
thông qua một quy trình thiết kế mang tính lặp 
trong đó người sử dụng tham gia một cách tích 
cực vào quy trình thiết kế. 
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Đặc điểm của thiết kế hợp tác 

• Cải tiến môi trường làm việc và nhiệm vụ thông 
qua việc giới thiệu thiết kế.  

  Làm cho thiết kế và đánh giá mang tính hướng 

ngữ cảnh hoặc công việc hơn là hướng hệ thống.  

• Đặc trưng bởi sự hợp tác: người sử dụng tham 
gia vào nhóm thiết kế và có thể đóng góp ở mọi 
giai đoạn của quá trình thiết kế.  

• Cách tiếp cận của thiết kế hợp tác mang tính lặp: 
thiết kế có thể được đánh giá và chỉnh sửa lại ở 
mỗi giai đoạn. 
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Quy trình thiết kế hợp tác 

• Sử dụng một số phương pháp để giúp cho việc 
trao đổi thông tin giữa người sử dụng và người 
thiết kế 

– Brainstorming (Phương pháp trí tuệ nhóm):  

• Mọi thành viên tham gia thiết kế đều đưa ra ý tưởng  

• Mọi thông tin đều được ghi lại trung thực, không chỉnh sửa 

• Chọn lọc ý tưởng bằng nhiều kỹ thuật khác nhau. 

– Storyboarding (Phương pháp xây dựng bảng tình tiết) 

• Người dùng là tất cả những người có quyền lợi/nghĩa vụ 
liên quan 

• Sử dụng họ để mô tả các hoạt động của người dùng và 
đánh giá các tác động của thiết kế 
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Quy trình thiết kế hợp tác 

• Sử dụng một số phương pháp để giúp cho việc 
trao đổi thông tin giữa người sử dụng và người 
thiết kế 
– Workshops (hội thảo): 

• Chất vấn lẫn nhau nhằm mục đích cho các bên tham gia có 
thể hiểu hơn về ngữ cảnh thiết kế từ quan điểm của mỗi 
thành viên.  

• Tạo ra một nền tảng chung giữa người sử dụng và người 
thiết kế và thiết lập cơ sở cho thiết kế.  

– Pencil and paper exercises (Xây dựng phác thảo):  
• Phác thảo các nhiệm vụ điển hình của hệ thống: chỉ rõ sự 

khác nhau giữa các yêu cầu của người sử dụng và thiết kế 
thực tế.  

• Cung cấp một kĩ thuật đơn giản và ít tốn kém cho việc 
đánh giá các mô hình ban đầu. 
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CHƯƠNG III. THIẾT KẾ 
MÀN HÌNH 

I. Quy trình thiết kế màn hình 

II. Nguyên tắc thiết kế màn hình tốt 
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I. Quy trình thiết kế màn hình 

• Step 1: Know Your User or Client  

• Step 2: Understand the Business Function  

• Step 3: Understand the Principles of Good Screen Design  

• Step 4: Develop System Menus and Navigation Schemes  

• Step 5: Select the Proper Kinds of Windows  

• Step 6: Select the Proper Device-Based Controls  

• Step 7: Choose the Proper Screen-Based Controls  

• Step 8: Write Clear Text and Messages  

• Step 9: Provide Effective Feedback and Guidance and Assistance  

• Step 10: Provide Effective Internationalization and Accessibility  

• Step 11: Create Meaningful Graphics, Icons and Images  

• Step 12: Choose the Proper Colors  

• Step 13: Organize and Layout Windows and Pages  

• Step 14: Test, Test, and Retest 
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II. Nguyên tắc thiết kế màn hình tốt 

• Màn hình được thiết kế tốt nếu: 

– Phản ánh được năng lực, nhu cầu và nhiệm vụ của người 
dùng 

– Phù hợp với các ràng buộc vật lý của thiết bị hiện thị. 

– Sử dụng hiệu quả khả năng của các phần mềm điều 
khiển 

– Đạt mục tiêu nghiệp vụ của hệ thống.  

Nguyên tắc thiết kế màn hình tốt ???  

Số lượng tin cần giới thiệu trên màn hình:  

Cách tổ chức màn hình và phân tách các phần thông tin 

Ngôn ngữ  

Sự nhất quán giữa các màn hình 
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1. Màn hình và phần tử thông tin 

• Các phần tử thông tin trên màn hình đều phải có 
ý nghĩa đối với người dùng: trợ giúp thực hiện 
nhiệm vụ  

– Điều khiển 

– Văn bản 

– Tổ chức màn hình 

– Nhấn mạnh 

– Màu sắc 

– Đồ họa 

– Hoạt họa 

– Thông điệp 

– Thông tin phản hồi  
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2. Nguyên tắc sắp xếp thứ tự thông tin 
trên màn hình 

• Phân chia thông tin thành các phần logic, có ý nghĩa và dễ 
cảm nhận 

• Tổ chức thông tin theo các cấp độ quan hệ của chúng. 
• Sắp xếp thông tin theo kỳ vọng và nhu cầu người dùng 
• Tạo các nhóm thông tin thỏa mãn các thứ tự sắp xếp phổ 

biến: 
– Quy ước 
– Trình tự sử dụng 
– Tần suất sử dụng 
– Chức năng 
– Mức độ quan trọng 
– Mức độ tổng quát. 

• Các thông tin cần so sánh phải xuất hiện cùng lúc 
• Chỉ các thông tin liên quan đến nhiệm vụ hay nhu cầu của 

người dùng mới xuât hiện trên màn hình 
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3. Luồng duyệt tin trên màn hình 

• Mắt người thường 
dịch chuyển từ trái 
sang phải, từ trên 
xuống dưới và theo 
chiều kim đồng hồ 

Thông tin 
được tìm thấy 
nhanh nhất 

Thông tin 
được tìm thấy 

chậm nhất 



3. Luồng duyệt tin trên màn hình 

• Tổ chức màn hình sao cho : 

– Mắt người dùng duyệt qua các thông tin 

một các nhịp nhàng, có định hướng 

– Tôn trọng cách dịch chuyển tự nhiên 

của mắt 

– Tối thiểu hóa khoảng cách dịch chuyển 

giữa con trỏ và mắt 

• Đặt các phần tử thông tin hay điều 

khiển quan trọng nhất, hay xuất hiện 

nhất vào góc trên bên trái màn hình 

• Duy trỉ luông thông tin từ trái sang 

phải, từ trên xuống dưới 

 

 

• Hỗ trợ duyệt tin : 

– Gióng hàng các phần từ 

– Nhóm các phần tử 

– Sử dụng khung viền 

• Tập trung và nhấn mạnh vào các phần 

tử: quan trọng, thứ cấp, ngoại vi 

• Dùng phím tab để dịch chuyển theo 

thứ tự logic của các thông tin hiện thị 

• Đặt các nút lệnh vào cuối dãy dịch 

chuyển của phím Tab 

• Khi một nhóm các thông tin bị hiện thị 

trên vài màn hình khác nhau, cần cung 

cấp điểm ngắt thông tin rõ ràng trong 

luồng thông tin 64 

 Mắt người thường dịch chuyển từ 
trái sang phải, từ trên xuống dưới 
và theo chiều kim đồng hồ 

Thông tin được 
tìm thấy nhanh 

nhất 

Thông tin được 
tìm thấy chậm 

nhất 



Cân bằng 

• Tạo sự cân bằng màn hình bằng cách xây dựng 
lưới cho các thành phần thông tin hiện thị trên 
màn hình: cùng độ dài, cùng độ rộng 
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Đối xứng 
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Đều đặn 
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Nguyên tắc thiết kế luồng duyệt tin 
trên màn hình: Dễ dự đoán 

• Tạo khả năng dự đoán theo các thứ tự đã thỏa 
thuận trước đó 
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Tuần tự 

• Sắp xếp các yếu tố hướng dẫn mắt nhìn các 
thông tin trên màn hình một cách hợp lý, rõ ràng, 
nhịp nhàng và hiệu quả. 
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Kinh tế 

• Chỉ sử dụng các 
kỹ thuật hiện thị 
(như màu sắc, 
phông chữ..) đủ 
để làm nổi bật 
thông điệp gửi 
đến người dùng, 
không hơn.  
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Thống nhất và phân mảnh 

• Thống nhất: Tất cả các phần 
tử thông tin hiện thị trên màn 
hình đều là các mảnh ghép ăn 
khớp với nhau của một bức 
tranh toàn cảnh duy nhất. 

• Phân mảnh: mỗi phần tử 
thông tin đều giữ lại đặc tính 
của riêng mình 

 Sử dụng kích thước, hình 
dạng, màu sắc tương tự cho 
các thông tin liên quan. 

 Phân biệt không gian giữa các 
nhóm tin (khoảng cách, biên 
giới) 
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Tỉ lệ 

• Tạo các cửa sổ và các nhóm tin với tỉ lệ cân đối, 
đảm bảo yếu tố thẩm mỹ 
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Square root of two 
(1:1.414) 

Golden rectangle 
(1:1.618) 

Square (1:1) 

Square root of 
two (1:1.414) 

Golden rectangle 
(1:1.618) 

Square root of 
three (1:1.732) 

Double square 
(1:2) 



Đơn giản 

• Tối ưu số phần tử 
thông tin trên màn 
hình, để đảm bảo 
nội dung từng 
phần tử đều được 
hiện thị rõ ràng 

• Giảm thiểu số điểm 
gióng hàng ngang 
– dọc 
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Nhóm thông tin 

• Các thông tin liên quan được nhóm với nhau, có tiêu đề rõ 
ràng, có khoảng cách và đường viền hoặc màu nền hợp lý.  
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3. Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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Một số ví dụ về màn hình 
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4. Thiết kế màn hình cho Online Pizza Ordering 
System: đăng nhập, đăng ký người dùng  
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Thiết kế màn hình cho Online Pizza 
Ordering System: chọn món chính  
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Thiết kế màn hình cho Online Pizza 
Ordering System: chọn món phụ  
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Thiết kế màn hình cho Online Pizza 
Ordering System: xác nhận đơn hàng  
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Liệt kê các tình huống tương tác thông qua 
giao diện của Online Pizza Ordering System  
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