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Quy tr×nh x©y dùng phÇn mÒm m« pháng thÝ 
nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn 

1.  Më ®Çu 

Th«ng tin khoa häc kÜ thuËt ®ãng mét vai trß v« cïng quan träng trong qu¸ tr×nh d¹y 
häc. Tin häc t−¬ng t¸c víi gi¸o dôc tháa m·n nhu cÇu gióp cho nhiÒu ng−êi n¾m b¾t ®−îc 
tri thøc ph¶n ¸nh nh÷ng thµnh tùu c¬ b¶n cña nÒn v¨n minh, t¹o nªn c¬ së gi¸o dôc d−íi 
mäi h×nh thøc. SÏ kh«ng hiÓu lÜnh vùc gi¸o dôc mét c¸ch cÆn kÏ nÕu nh− kh«ng tÝnh ®Õn 
mèi liªn quan cña nã ®èi víi tin häc. Ng−îc l¹i trong tæng thÓ c¸c vÊn ®Ò x· héi vµ nh©n 
v¨n, tin häc nghiªn cøu mét khÝa c¹nh ®Æc biÖt liªn quan ®Õn sù ph¸t triÓn cña lÜnh vùc 
gi¸o dôc, ®Õn t×nh h×nh hiÖn thêi vµ nh÷ng xu h−íng míi nhÊt cña nã. Trong lÜnh vùc gi¸o 
dôc còng nh− c¸c lÜnh vùc quan träng kh¸c cña ®êi sèng x· héi, tin häc vµ c¸c ph−¬ng tiÖn 
m¸y tÝnh ngµy cµng ®ãng vai trß to lín. 

Trong khi x©y dùng phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn chóng ta cÇn 
quan t©m ®Õn kh¸i niÖm hÖ thèng ®a ph−¬ng tiÖn sè. Th«ng tin ®−îc truyÒn ®¹t b»ng c¸c 
hÖ thèng truyÒn ®a ph−¬ng tiÖn, gäi t¾t lµ th«ng tin ®a ph−¬ng tiÖn cã thÓ thÓ hiÖn ë nh÷ng 
d¹ng sau: 

- V¨n b¶n (text). 

- §å ho¹ (graphic). 

- Ho¹t h×nh (animation). 

- H×nh ¶nh (image). 

- §o¹n phim (Video). 

- ¢m thanh (Audio). 

 ThuËt ng÷ Media ®−îc hiÓu lµ sù hiÓn thÞ, l−u tr÷ vµ truyÒn d÷ liÖu. Nã dïng ®Ó chØ 
c¸c thùc thÓ nh− lµ audio, video, ®iÖn tho¹i, t¹p chÝ - chóng lµ nh÷ng thùc thÓ kh«ng chØ 
mang th«ng tin ®¬n thuÇn mµ lµ nh÷ng hÖ thèng t−¬ng ®èi phøc t¹p, cã c¬ cÊu, cã ®èi 
t−îng cô thÓ. D¹ng kh¸c cña Media ®−îc nãi ®Õn ®ã lµ c¸c bøc tranh, t¸c phÈm ®iªu kh¾c 
vµ c¸c ®èi t−îng kh¸c mµ cã kh¶ n¨ng m« t¶ vµ truyÒn ®¹t th«ng tin. Lo¹i truyÒn th«ng 
trùc tiÕp, tõ miÖng ng−êi nµy ®Õn tai ng−êi kia, kh«ng sö dông thµnh phÇn (media) trung 
gian. Kh«ng khÝ truyÒn c¸c chÊn ®éng ©m thanh kh«ng ph¶i lµ mét media mµ nã chØ mang 
tÝnh chÊt vËt lý th«ng th−êng ®ã lµ lµm c«ng viÖc t¶i th«ng tin. 

Media cã thÓ ®−îc ph©n thµnh 2 nhãm lín, ®ã lµ: 
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 Sù biÓu hiÖn : ®ã lµ sù tr×nh bµy th«ng tin d−íi d¹ng cã thÓ hiÓu ®−îc. Chóng bao 
gåm c¸c kÝ tù, tõ ng÷, h×nh ¶nh, b¶ng biÓu, ma trËn, l−u ®å vµ c¸c ®èi t−îng cã tÝnh 
chÊt t−¬ng tù. 

 TruyÒn th«ng: ®−îc hiÓu lµ sù truyÒn th«ng tin tõ mét nguån xa vµ hÇu nh− kh«ng 
cã thêi gian trÔ. Nhãm nµy bao gåm c¸c thiÕt bÞ truyÒn th«ng nh− ®−êng ®iÖn tho¹i, 

®µi, tivi,… vµ c¸c thiÕt bÞ l−u gi÷ th«ng tin nh− t¹p chÝ, b¨ng tõ, ®Üa tõ, v.v… 

Tuy nhiªn trong hÇu hÕt c¸c tr−êng hîp th× sù biÓu hiÖn vµ sù truyÒn lµ kh«ng thÓ 
t¸ch rêi. Th«ng tin hoÆc sù m« t¶ th«ng tin ®−îc truyÒn ®Õn ng−êi nhËn b»ng c¸c thiÕt bÞ 
truyÒn tin. 

§a ph−¬ng tiÖn lµ kÜ thuËt m« pháng vµ sö dông ®ång thêi nhiÒu d¹ng ph−¬ng tiÖn 
chuyÓn hãa th«ng tin vµ c¸c t¸c phÈm tõ c¸c kÜ thuËt ®ã. Nãi c¸ch kh¸c th× ®a ph−¬ng tiÖn 
lµ sù phèi hîp cña v¨n b¶n, h×nh ¶nh, ©m thanh; cã nghÜa lµ sù truyÒn th«ng ®ång bé nhiÒu 
d¹ng d÷ liÖu vµ cho phÐp ng−êi tham gia truyÒn th«ng t−¬ng t¸c víi chóng. 

Liªn quan ®Õn ®Þnh nghÜa ®a ph−¬ng tiÖn cÇn l−u ý nh÷ng khÝa c¹nh sau: 

- Th«ng tin cÇn ph¶i ®−îc sè ho¸: ®©y lµ ®iÓm quan träng nhÊt, c¸c kiÓu th«ng tin mµ 

chóng ta nhËn vµo nh− v¨n b¶n, ©m thanh, h×nh ¶nh… th−êng tån t¹i d−íi d¹ng tÝn 
hiÖu t−¬ng tù. §Ó sö dông c¸c th«ng tin t−¬ng tù nµy trªn m¸y tÝnh th× ®Çu tiªn 
chóng ta ph¶i chuyÓn ®æi nã vÒ d¹ng tÝn hiÖu sè. 

- Sö dông m¹ng m¸y tÝnh: c¸c thiÕt bÞ ®Çu cuèi ®a ph−¬ng tiÖn ®−îc sö dông ë nhµ 
hoÆc t¹i v¨n phßng vµ c¸c tæ chøc x· héi ph¶i ®−îc kÕt nèi víi nhau bëi m¹ng ®Ó cã 
thÓ trao ®æi th«ng tin víi nhau. §ã lµ yÕu tè cÇn thiÕt ®Ó ph¸t triÓn mét x· héi ®a 
ph−¬ng tiÖn. 

- Sö dông phÇn mÒm cã t−¬ng t¸c: phÇn mÒm s¸ng t¸c s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ph¶i 

phèi hîp, t−¬ng t¸c víi c¸c phÇn mÒm kh¸c. Do ®ã d÷ liÖu sö dông sÏ phong phó 

h¬n. §ång thêi nã cã thÓ kÕt hîp ®−îc víi c¸c ng«n ng÷ lËp tr×nh bËc cao ®Ó ®−a ra 

s¶n phÈm −u viÖt h¬n. 

- Ph¶i thiÕt kÕ giao diÖn ng−êi-m¸y: hiÖn thùc vÒ mét x· héi th«ng tin sÏ kh«ng xuÊt 

hiÖn trõ khi mäi ng−êi cã thÓ t¸c ®éng tíi th«ng tin b»ng nh÷ng thao t¸c ®¬n gi¶n. 

Ch¼ng h¹n, ng−êi sö dông cã thÓ t¸c ®éng ®Õn ch−¬ng tr×nh mét c¸ch dÔ dµng 

th«ng qua bµn phÝm, chuét… §Ó ®¹t ®−îc ®iÒu nµy, c«ng nghÖ cÇn ph¶i t¹o cho nã 

kh¶ n¨ng lµ bÊt k× ai còng cã thÓ t¸c ®éng tíi thiÕt bÞ ®Çu cuèi. 

 Trong ®Þnh nghÜa ®a ph−¬ng tiÖn nãi ®Õn viÖc sö dông ®ång thêi c¸c d¹ng d÷ liÖu lµ 
chóng ta muèn nãi ®Õn yÕu tè thêi gian. Cã nghÜa lµ ë cïng mét thêi ®iÓm c¸c d÷ liÖu 
cïng ®−îc ®−îc khai th¸c sö dông. ChÝnh ®iÒu nµy khiÕn ng−êi ta ph¶i nãi tíi kh¸i niÖm 
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®ång bé. Kh¸i niÖm ®éng bé lµ mét trong nh÷ng kh¸i niÖm rÊt quan träng, cã tÝnh cèt lâi 
cña ®a ph−¬ng tiÖn. §ång bé lµ sù s¾p ®Æt c¸c thay ®æi hay biÕn ®æi cña ®èi t−îng (cßn 
gäi lµ sù kiÖn) theo trËt tù thêi gian sao cho ë cïng mét thêi ®iÓm, c¸c sù kiÖn cã cïng trËt 
tù thêi gian cïng ®−îc xuÊt hiÖn. 

Khi nãi ®Õn gi¸o dôc th× ng−êi ta nghÜ ngay ®Õn sù truyÒn ®¹t tri thøc, chØ thÕ th× 

ch−a ®ñ, tri thøc ®ã cÇn ph¶i chuyÓn thµnh ®éng lùc thóc ®Èy con ng−êi hµnh ®éng, h×nh 

thµnh nªn mét lo¹t nh÷ng hµnh vi sÏ diÔn ra trong mäi ®iÒu kiÖn cã thÓ.  

ThiÕt kÕ c¸c phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn ®· ®−îc nhiÒu c¬ së 
trong n−íc vµ trªn thÕ giíi thùc hiÖn. MÆc dï triÓn väng vµ kh¶ n¨ng øng dông lµ rÊt lín 
nh−ng ch−a hoµn toµn hÊp dÉn ®−îc ng−êi sö dông nh− mong muèn. 

V× vËy viÖc t×m c¸ch n©ng sù hÊp dÉn, møc ®é thuËn tiÖn còng nh− nh÷ng −u thÕ 

t−¬ng t¸c ng−êi m¸y cßn lµ mét th¸ch thøc kü thuËt t¹o phÇn mÒm lo¹i nµy. T¨ng c−êng 

viÖc tÝch hîp tèi ®a c¸c kh¶ n¨ng cã thÓ cña kü thuËt Multimedia trong cïng mét phÇn 

mÒm lµ ý t−ëng ®ang ®−îc nhiÒu phßng thÝ nghiÖp h−íng tíi. Trong phÇn nµy chóng t«i 

tr×nh bµy quy tr×nh x©y dùng s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn vµ ¸p dông vµo viÖc x©y dùng c¸c 

thÝ nghiÖm ¶o phôc vô gi¶ng d¹y cña gi¸o viªn phæ th«ng. Trong ®ã sÏ ®i chi tiÕt quy tr×nh 

tÝch hîp ph−¬ng tiÖn nghe nh×n kü thuËt sè víi c¸c kü thuËt m« pháng trªn m¸y tÝnh, kü 

thuËt v¨n b¶n, kü thuËt t−¬ng t¸c…®Ó t¹o nªn phÇn mÒm d¹y häc hoÆc phæ biÕn kiÕn thøc. 

C¸c gi¶i ph¸p nµy ®−îc dïng trong gi¸o dôc vµ ®−îc ®Þnh h−íng ph¸t triÓn sao cho thËt 

®¬n gi¶n øng dông ®−îc cho viÖc phæ cËp tri thøc tíi häc sinh. 

2.  Môc ®Ých 

ViÖc x©y dùng phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn cã tÝnh t−¬ng t¸c 
cao nh»m phôc vô viÖc d¹y vµ häc víi tÝnh n¨ng s− ph¹m phï hîp. 

Ngoµi ra chóng t«i cã tiÕn hµnh x©y dùng kho d÷ liÖu c¸c yÕu tè ®å häa sè ho¸ c¬ 
b¶n (tÜnh vµ video) phôc vô cho viÖc ph¸t triÓn c¸c thÝ nghiÖm m« pháng sau nµy. 

PhÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn cã c¸c chØ tiªu vµ yªu cÇu kü 
thuËt cÇn ®¹t tíi nh− sau: 

a. Chøc n¨ng: 

- Chøc n¨ng ho¹t ®éng 

- Qu¶n trÞ c¸c thÝ nghiÖm ¶o 

- Thùc hiÖn c¸c thÝ nghiÖm ¶o trong gi¶ng d¹y, thùc hµnh vµ lµm bµi tËp thÝ nghiÖm 

Yªu cÇu kü thuËt: 
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- B¶o ®¶m tÝnh ph¸p lý s− ph¹m 

- TÝnh ch©n thËt, ®óng ®¾n, gÇn hiÖn thùc 

- Cã tÝnh t−¬ng t¸c cao phï hîp víi yªu cÇu gi¸o viªn vµ häc sinh thùc hµnh 

- TÝnh mü thuËt 

b. Giao diÖn 

- Th©n thiÖn, dÔ sö dông 

- T−¬ng t¸c th«ng qua menu  

- Lµm næi bËt tÝnh trùc quan, tÝnh ®a d¹ng trong thÓ hiÖn néi dung 

c. An toµn vµ b¶o mËt 

- S¶n phÈm phÇn mÒm ®−îc m· ho¸ d−íi d¹ng m· m¸y. 

- Cã biÖn ph¸p chøng thùc b¶n quyÒn 

- Cã c¬ chÕ b¶o vÖ CSDL 

d. TÝnh chuÈn ho¸ 

- C¸c d÷ liÖu Multimedia (video, h×nh ¶nh..) ®−îc chuyÓn thµnh c¸c d¹ng chuÈn 

quèc tÕ vµ chuÈn c«ng nghiÖp. 

- ChuÈn ho¸ trong thiÕt kÕ giao diÖn víi ng−êi dïng. 

- Thèng nhÊt sö dông c«ng cô MySQL m· nguån më. 

e. TÝnh më, tÝnh kh¶ chuyÓn 

- ThiÕt kÕ ch−¬ng tr×nh cã tÝnh module 

- B¶o ®¶m tÝnh kh¸i qu¸t cho tõng líp c¸c bµi thÝ nghiÖm t−¬ng tù 

- MySQL m· nguån më. 

f. M«i tr−êng vµ c«ng cô cµi ®Æt 

- Ch−¬ng tr×nh ®−îc cµi ®Æt trªn hÖ ®iÒu hµnh phæ dông Windows NT, Windows 9X 
vµ 2000. 

g. Tµi liÖu kü thuËt ®i kÌm 

- Tµi liÖu m« t¶ néi dung  

- Tµi liÖu h−íng dÉn sö dông 
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3.  §èi t−îng sö dông 

S¶n phÈm ®−îc x©y dùng chñ yÕu nh»m phôc vô hç trî gi¸o dôc ®µo t¹o ë bËc phæ 
th«ng. §èi t−îng sö dông phÇn mÒm chÝnh lµ gi¸o viªn vµ häc sinh. Hä chÝnh lµ nh÷ng 
ng−êi trùc tiÕp tham gia thÝ nghiÖm, t−¬ng t¸c víi c¸c ®èi t−îng trong mçi hiÖn t−îng.  

4.  S¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn hç trî d¹y häc trªn m¸y tÝnh c¸ nh©n 

S¶n phÈm c«ng nghÖ ®a ph−¬ng tiÖn ®· vµ ®ang x©m nhËp ngµy cµng s©u réng vµo 
mäi lÜnh vùc cña ®êi sèng x· héi. Cã thÓ nãi s¶n phÈm cña c«ng nghÖ nµy cã mÆt ë kh¾p 
mäi n¬i, tõ c«ng së ®Õn gia ®×nh. Nã xuÊt hiÖn trong nhiÒu lÜnh vùc tõ gi¸o dôc, y tÕ, vui 

ch¬i gi¶i trÝ ®Õn nghiªn cøu khoa häc… 

M« pháng thÝ nghiÖm b»ng ®a ph−¬ng tiÖn t¨ng c−êng kh¶ n¨ng quan s¸t nhËn thøc 
cña ng−êi häc. Khi lµm viÖc kiÓu t−¬ng t¸c, ng−êi häc vÉn th−êng xuyªn ®äc c¸c v¨n b¶n 
trªn mµn h×nh ®Ó cã thÓ chuyÓn dÞch tõ giai ®o¹n nµy sang giai ®o¹n kh¸c, ®ång thêi vÉn 
th−êng xuyªn ®−a ra can thiÖp b»ng v¨n b¶n vµo m¸y. Nhê ®ã mµ c¸ch häc t−¬ng t¸c, ®µo 
t¹o b»ng ®a ph−¬ng tiÖn ngµy cµng phæ biÕn. 

 ViÖc thiÕt kÕ vµ sö dông x©y dùng phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng 
tiÖn cã thÓ: 

1. X©y dùng thÝ nghiÖm ¶o theo kiÓu l¾p r¸p c¸c khèi ®· cã s½n. 

2. ChÊt l−îng tiÕp thu bµi thÝ nghiÖm sÏ cao h¬n v× cã nhiÒu h×nh ¶nh minh ho¹ 
mµ ë ph−¬ng ph¸p gi¶ng d¹y truyÒn thèng cã rÊt Ýt. 

3. Ng−êi häc cã thÓ häc ®i häc l¹i mét bµi thÝ nghiÖm nµo ®ã nÕu ch−a hiÓu 
hoÆc cã thÓ l−ít qua nh÷ng thÝ nghiÖm mµ hä cho lµ dÔ chø kh«ng nhÊt thiÕt 
ph¶i ngåi häc nh− ®èi víi giê gi¶ng cña gi¸o viªn. 

4. T×m kiÕm th«ng tin mét c¸ch nhanh chãng nhê c¸c mèi liªn kÕt trong mçi 
thÝ nghiÖm. 

5. Ng−êi häc cã thÓ häc vµo thêi ®iÓm nµo lµ tuú thÝch chø kh«ng bÞ phô thuéc 
vµo mét thêi kho¸ biÓu ®Þnh s½n. 

6. Mçi bµi thùc hµnh thÝ nghiÖm cã thÓ kÕt thóc nhanh hay chËm tuú thuéc vµo 
kh¶ n¨ng cña ng−êi dïng chø kh«ng bÞ h¹n chÕ nh− bµi häc ë tr−êng. 

5.  Quy tr×nh chung x©y dùng s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn  

 Môc ®Ých cña viÖc t¹o s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn trªn m¸y tÝnh lµ t¹o sù giao tiÕp víi 
v¨n b¶n. Sù chuyÓn ®éng, h×nh ¶nh, ©m thanh, ©m nh¹c vµ ng−êi dïng cã thÓ lùa chän mét 
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c¸ch ®éc lËp, riªng biÖt th«ng quan c¸c lo¹i d÷ liÖu nµy. C¸ch tr×nh bµy nµy hÇu hÕt ®Òu 
thÓ hiÖn ®−îc ®Æc tr−ng, vÎ ®Ñp ®éc ®¸o cña vÊn ®Ò. NÕu chÊt l−îng trªn kh«ng ®−îc hiÖn 
h÷u râ rµng, th× khã ai cã thÓ nhËn ®−îc c¸c th«ng ®iÖp ®−îc truyÒn t¶i trong ®ã. 

S¸ng t¸c s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn lµ mét c«ng viÖc kh¸ lý thó vµ còng ®ßi hái nhiÒu 
chuyªn m«n phèi hîp. Qu¸ tr×nh s¸ng t¸c bao gåm 3 b−íc chÝnh: chuÈn bÞ s¶n xuÊt, s¶n 
xuÊt, sau s¶n xuÊt. 

Ba phÇn nµy bao gåm toµn bé c¸c phÇn trong qu¸ tr×nh t¹o s¶n phÈm, vµ mçi phÇn 
®Òu cã c¸c −u thÕ qu¶n lý kh¸c nhau. §Ó trë thµnh mét c«ng cô qu¶n lý, nh÷ng phÇn trong 
quy tr×nh t¹o s¶n phÈm cÇn t¹o khung ph¶n chiÕu s¶n phÈm vµ ®−îc th¶o luËn/®¸nh gi¸ 
tr−íc vµ sau khi hoµn thµnh. Tuy nhiªn chóng còng ®−îc biÕn ®æi trong mçi s¶n phÈm vµ 
®éi ph¸t triÓn cho phï hîp, do vËy nh÷ng m« t¶ d−íi ®©y kh«ng ph¶i lu«n lu«n tuyÖt ®èi. 

C¸c qóa tr×nh t¹o s¶n phÈm cÇn thùc hiÖn liªn tôc. Tr−íc bÊt kú d·y thiÕt kÕ hoÆc 
c«ng viÖc nµo ®−îc thùc hiÖn, mäi ng−êi cã liªn quan trong qu¸ tr×nh x©y dùng s¶n phÈm 
cÇn hiÓu râ vÊn ®Ò ®ã ®−îc lµm nh− thÕ nµo vµ t¹i sao ph¶i lµm nh− vËy. HiÓu nhÇm hoÆc 
kh«ng ®ång ý vÒ qu¸ tr×nh thùc hiÖn dù ¸n cã thÓ lµm chËm tiÕn tr×nh.  

5.1. Pha chuÈn bÞ s¶n xuÊt 

§©y lµ pha ®Çu tiªn cña quy tr×nh s¶n xuÊt s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn. Trong b−íc nµy 
ta ph¶i x¸c ®Þnh ®−îc ph¹m trï c«ng viÖc vµ ®èi t−îng sö dông s¶n phÈm nµy. X¸c ®Þnh 
ph¹m trï c«ng viÖc tøc lµ chän tªn cña s¶n phÈm. Tuú theo tÝnh chÊt mµ s¶n phÈm ®ã sÏ 
mang tªn víi ý nghÜa: tªn s¶n phÈm, tªn mang th«ng tin, tªn s¸ng t¸c hoÆc tªn gi¸o dôc. 
Sau ®ã dùa theo tªn cña s¶n phÈm mµ ta x¸c ®Þnh néi dung c¬ b¶n cña nã. ViÖc cuèi cïng 
trong pha chuÈn bÞ s¶n xuÊt lµ x©y dùng nhãm thùc hiÖn. Trong nhãm thùc hiÖn tr−íc hÕt 
ph¶i cã mét chñ nhiÖm vµ mét ®¹o diÔn, thµnh phÇn cßn l¹i trong nhãm cã thÓ lµ ng−êi 
míi hoÆc ng−êi cò tõ nhãm kh¸c. 

- Chän tªn: 

• Tªn s¶n phÈm 

• Tªn mang th«ng tin 

• Tªn gi¶i trÝ 

• Tªn s¸ng t¸c 

• Tªn gi¸o dôc 

- X¸c ®Þnh ng−êi dïng: quyÕt ®Þnh thµnh c«ng vµ gîi ý s¸ng t¸c cho s¶n phÈm sÏ 

ph¸t triÓn 
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- X¸c ®Þnh néi dung theo tªn s¶n phÈm 

- X©y dùng nhãm thùc hiÖn: 

• Chñ nhiÖm 

• §¹o diÔn 

• Ng−êi míi 

• Ng−êi cò tõ nhãm kh¸c 

Tr−íc tiªn chóng ta cÇn cã kh¸i niÖm c¬ b¶n vÒ quy tr×nh, tiÒm n¨ng cña s¶n phÈm 
®a ph−¬ng tiÖn. Quy tr×nh nµy ®−îc x©y dùng ®−îc coi nh− c«ng cô x©y dùng c¸c s¶n 
phÈm m« pháng ®a ph−¬ng tiÖn sau ®ã.  

- Giao tiÕp th«ng tin qua ®a ph−¬ng tiÖn  

B−íc ®Çu tiªn ph¶i s¾p xÕp t¹o kÕ ho¹ch nh÷ng g× ta cÇn lµm vµ kÕ ho¹ch lµm nh− 
thÕ nµo. CÇn chó ý tíi: 

• Tr×nh bµy th«ng tin 

 Kh«ng chØ lµ viÖc tr×nh diÔn th«ng tin mµ cÇn ph¶i thÓ hiÖn mèi quan 
hÖ vÒ mÆt néi dung gi÷a chóng 

 Th−êng sö dông ph−¬ng ph¸p nhÊn m¹nh b»ng h×nh ¶nh h¬n lµ b»ng 
lêi. 

• CÊu tróc 

 PhÇn mÒm ®−îc x©y dùng cÇn cã cÊu tróc râ rµng 

 Néi dung th«ng tin ®−îc t¹o cÇn theo gi¸c quan con ng−êi 

 CÊu tróc x©y dùng sao cho cã thÓ sö dông l¹i 

• Nguyªn t¾c ph©n lo¹i dùa trªn kinh nghiÖm vµ nhËn thøc ®óng: theo ®ã giai 
®o¹n chuÈn bÞ t¹o mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn lÇn l−ît theo c¸c b−íc sau: 
kiÕn thøc, nhËn thøc ®Çy ®ñ vÒ vÊn ®Ò cÇn lµm, øng dông, ph©n tÝch, tæng 
hîp, ®¸nh gi¸  

5.1.1  §Ò xuÊt s¶n phÈm thùc hiÖn 

§Ò xuÊt kÕ ho¹ch lµ b−íc khëi ®Çu khi x©y dùng s¶n phÈm. ViÖc ph¸t triÓn mét ®Ò 
xuÊt liªn quan tíi x¸c ®Þnh vïng ch−¬ng tr×nh gi¶ng d¹y. Môc ®Ých cña viÖc ®Ò xuÊt kÕ 
ho¹ch thùc hiÖn lµ cho phÐp chuyªn gia trong lÜnh vùc nµo ®ã cã thÓ truyÒn ®¹t kiÕn thøc 
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cña hä tíi ng−êi häc th«ng qua s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn víi tµi liÖu dù ®Þnh sÏ hoµn thµnh 
nh− thÕ nµo vµ häc sinh sÏ t−¬ng t¸c víi tµi liÖu ®ã ra sao.  

KÕ ho¹ch ®Ò ¸n cÇn ®Æt ra c¸c vÊn ®Ò sau: 

• S¶n phÈm cuèi cïng sÏ ph¶n ¸nh qu¸ tr×nh t¹o ra nã 

• Qóa tr×nh viÕt ®Ò ¸n sÏ m« t¶: 

- §Ò ¸n ban ®Çu 

- §Ých/ môc tiªu 

- Kh¸n gi¶ 

- Kh¸i niÖm, chñ ®Ò 

- Ph−¬ng tiÖn ph©n ph¸t 

- M«i tr−êng s¶n xuÊt 

- Ng©n s¸ch 

- LÞch s¶n xuÊt 

Trong ®Ò ¸n ban ®Çu ph¶i tr¶ lêi ®−îc vÒ tÝnh −u viÖt khi sö dông ®a ph−¬ng tiÖn ®Ó 
ph¸t triÓn s¶n phÈm, bëi v× cã rÊt nhiÒu lùa chän trong ®ã ®a ph−¬ng tiÖn chØ lµ mét lùa 
chän. TiÕp ®Õn lµ ph¶i x¸c ®Þnh s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn lµ s¶n phÈm c«ng céng hay dïng 
riªng vµ cÇn ®¸p øng yªu cÇu vÒ d¹ng s¶n phÈm. Cã hai lý do chÝnh ®Ó chóng ta ®Ò xuÊt kÕ 
ho¹ch thùc hiÖn ®Ò ¸n ®a ph−¬ng tiÖn lµ ®−a ra c¸c yªu cÇu cÇn ®¹t ®−îc vµ thÓ hiÖn ®Ò ¸n 
râ rµng b»ng trùc quan néi dung cÇn truyÒn t¶i.  

L−u ý: Trong tr−êng hîp nµy gi¸o viªn vµ häc sinh lµ khÝa c¹nh quan träng cÇn chó ý 
v× hä chÝnh lµ ®èi t−îng mµ ®a ph−¬ng tiÖn nh»m vµo. Ph¶i lu«n lu«n chó ý v× yÕu tè nµy 
lµ ®éng, thay ®æi. Khi sö dông c¸c d÷ liÖu ®iÒu tra nªn dïng d÷ liÖu hiÖn t¹i, kh«ng nªn 
dùa trªn d÷ liÖu ®iÒu tra trong qu¸ khø 

5.1.2  ThiÕt kÕ khung s¶n phÈm 

ThiÕt kÕ khung s¶n phÈm cung cÊp nhiÒu ®iÓm chÝnh trong qu¸ tr×nh x©y dùng s¶n 
phÈm. Chóng t«i ®−a ra mét sè nguyªn t¾c ®Þnh h−íng chung khi thiÕt kÕ khung s¶n phÈm 
lµ: 

1. QuyÕt ®Þnh môc tiªu s¶n phÈm cÇn ®¹t: chóng ta muèn häc sinh häc ®−îc g× 
qua s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn? Chóng cã thÓ thao t¸c ®−îc nh÷ng phÇn g×? 
Mét ph©n tÝch cÇn thiÕt ph¶i cã c¸c yªu cÇu nµy. 
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2. Ph©n tÝch môc tiªu truyÒn ®¹t kiÕn thøc: sau khi ph©n tÝch c¸c môc tiªu cÇn 
®¹t, cÇn ph©n lo¹i chóng. Thao t¸c tõng b−íc cña ng−êi dïng sÏ thÓ hiÖn râ 
c¸c môc tiªu nµy. Chóng ta cã thÓ t¹o mét s¬ ®å m« t¶ nh÷ng vÊn ®Ò ®ã vµ 
mèi quan hÖ gi÷a chóng. 

3. Ph©n tÝch ng−êi häc vµ ph¹m vi néi dung thÓ hiÖn: nhµ s¶n xuÊt cÇn biÕt 
ng−êi häc ®· biÕt nh÷ng g×, ng÷ c¶nh hä x©y dùng cã phï hîp víi t©m lý, 
tr×nh ®é, v¨n hãa cña ng−êi häc kh«ng? 

4. ThÓ hiÖn môc ®Ých kh¸ch quan: viÕt c©u lÖnh ®Æc biÖt m« t¶ ng−êi häc cã thÓ 
lµm ®−îc nh÷ng g× theo h−íng dÉn. §Æc t¶ tiªu chuÈn thÓ hiÖn thµnh c«ng 
cho mçi kü n¨ng 

5. Ph¸t triÓn ph−¬ng tiÖn ®¸nh gi¸: sö dông tr×nh diÔn kh¸ch quan, kü thuËt nµy 
®¸nh gi¸ kh¶ n¨ng thao t¸c cña ng−êi häc.  

5.1.3  Thu thËp, t×m kiÕm d÷ liÖu  

 Mét c¸ch thÓ hiÖn ®a ph−¬ng tiÖn lµ liÖt kª c¸c d÷ liÖu thu thËp ®−îc. Mét sè thµnh 
phÇn c¬ b¶n trong mét thÓ hiÖn ®a ph−¬ng tiÖn lµ: v¨n b¶n(text), h×nh ¶nh(image), ©m 
thanh(sound), h×nh ®éng(animation) vµ phim(movie) 

a. D÷ liÖu v¨n b¶n 

Chóng ta cã thÓ t¹o v¨n b¶n b»ng c¸c c¸ch kh¸c nhau. C¸ch ®¬n gi¶n nhÊt lµ ta t¹o 
trùc tiÕp b»ng c«ng cô so¹n th¶o v¨n b¶n trong phÇn mÒm trén (t¹o file video), hoÆc lµ sö 

dông file v¨n b¶n më réng. §Þnh d¹ng cña file v¨n b¶n hay ®−îc dïng: DOC, TXT,… 

b. D÷ liÖu ¶nh 

¶nh tÜnh lµ h×nh ¶nh ®−îc sè ho¸ hay ¶nh chôp (b»ng m¸y quÐt hay m¸y ¶nh sè). 
Muèn lªn kÕ ho¹ch vÒ ¶nh tÜnh ®ßi hái tæ chøc nªu lªn c¸c nhu cÇu vÒ ¶nh...C¸c chi tiÕt 
trong danh s¸ch ¶nh tÜnh lµ: sè ¶nh, tªn file, sè c¶nh, kÝch th−íc file, mµu s¾c, ghi chó. 

¶nh trong thùc tÕ lµ mét ¶nh liªn tôc vÒ kh«ng gian vµ gi¸ trÞ ®é s¸ng. §Ó cã thÓ xö 
lý ¶nh b»ng m¸y tÝnh cÇn thiÕt ph¶i tiÕn hµnh sè ho¸ ¶nh. Trong qu¸ tr×nh sè ho¸ ng−êi ta 
biÕn ®æi tÝn hiÖu liªn tôc sang tÝn hiÖu rêi r¹c th«ng qua qu¸ tr×nh lÊy mÉu trong kh«ng 
gian ¶nh hai chiÒu: chiÒu réng vµ chiÒu cao, c¸c gi¸ trÞ mÉu lµ gi¸ trÞ vÒ ®é s¸ng hay mÇu 
cña ¶nh. Sau khi lÊy mÉu ta ®−îc ma trËn c¸c mÉu cña ¶nh. L−îng tö ho¸ ma trËn nµy ta 
®−îc ¶nh sè vµ l−u d−íi d¹ng file. Cã rÊt nhiÒu lo¹i ®Þnh d¹ng ¶nh kh¸c nhau, tuy nhiªn 

chóng ®−îc chia lµm hai lo¹i c¬ b¶n lµ ¶nh bitmap vµ ¶nh vector. ¶nh bitmap l−u tr÷ theo 
d¹ng tõng ®iÓm mµu ®−îc xÕp liÒn nhau theo thø tù nhÊt ®Þnh vµ cã thÓ nÐn theo hai 

ph−¬ng ph¸p: nÐn mÊt th«ng tin vµ nÐn kh«ng mÊt th«ng tin. ¶nh vector thùc chÊt lµ mét 
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tËp hîp c¸c ®−êng to¸n häc. ViÖc l−u tr÷ ¶nh vector lµ l−u l¹i c¸c lÖnh dïng ®Ó vÏ l¹i ¶nh 
®ã. KÝch th−íc cña ¶nh vector rÊt nhá (~1/1000 lÇn so víi ¶nh bitmap), chÊt l−îng ¶nh 
kh«ng phô thuéc vµo ®é ph©n gi¶i. Cã ba c¸ch ®Ó chóng ta sè ho¸ ¶nh hai chiÒu ®ã lµ sö 
dông m¸y quÐt, xuÊt tõ ®Üa CD hoÆc lµ xuÊt tõ mét nguån bªn ngoµi, ch¼ng h¹n trªn 
Internet. 

¶nh ®å ho¹ 3 chiÒu lµ lo¹i ¶nh cã th«ng tin mÇu s¾c ®−îc m« t¶ trong kh«ng gian 3 

chiÒu. ¶nh 3 chiÒu chØ cã thÓ ®−îc t¹o dùng qua m¸y tÝnh. C¸c ¶nh 3 chiÒu kh«ng hoµn 
toµn m« t¶ chÝnh x¸c ®−îc thÕ giíi tù nhiªn, ®ã chØ lµ ¶nh vector (lµ ¶nh ®−îc t¹o bëi tõ 
c¸c hµm to¸n häc), kh«ng tån t¹i ¶nh bitmap 3 chiÒu. Ngµy nay nhê cã phÇn mÒm trî gióp 
qu¸ tr×nh t¹o ¶nh nªn chóng ta dÔ dµng x©y dùng ®−îc ¶nh chuyÓn ®éng mét c¸ch sinh 
®éng. C¸c phÇn mÒm hiÖn ®ang dÇn hoµn thiÖn ®Ó t¹o ¶nh gÇn víi ¶nh thùc h¬n, bªn c¹nh 
®ã lý thuyÕt vÒ ¶nh ®å häa 3 chiÒu vÉn ®ang dÇn ph¸t triÓn kh«ng ngõng. 

¶nh ®å ho¹ 3 chiÒu m« t¶ c¸c ®èi t−îng trong kh«ng gian 3 chiÒu thÓ hiÖn qua chiÒu 
réng, chiÒu dµi vµ chiÒu cao. Trong ®å häa m¸y tÝnh, vËt thÓ kh«ng tån t¹i ë h×nh d¹ng vËt 
lý. Mäi ®èi t−îng ®Òu biÓu diÔn qua c¸c c«ng thøc to¸n häc vµ mèi quan hÖ gi÷a chóng. 
Kh«ng gian ba chiÒu trong m¸y tÝnh lµ mét khèi kh«ng gian ®−îc ®Þnh nghÜa mét c¸ch 
to¸n häc bªn trong m¸y tÝnh vµ nã chØ tån t¹i ë bªn trong phÇn mÒm. §Ó t¹o ®−îc ¶nh 
trong kh«ng gian ba chiÒu ng−êi ta ph¶i dùa vµo hÖ täa ®é 3 chiÒu ®−îc quy ®Þnh s½n 
trong c¸c phÇn mÒm t¹o ¶nh.  

C¸c h×nh ¶nh 3 chiÒu ®−îc x©y dùng tõ c¸c ®iÓm ¶nh. Mét ®iÓm ¶nh trong kh«ng 
gian m¸y tÝnh cã 3 täa ®é biÓu diÔn chiÒu cao, chiÒu réng vµ chiÒu s©u cña ®iÓm ®ã. Mçi 
täa ®é nµy ®−îc biÓu diÔn trªn mét trôc riªng t¹o thµnh hÖ täa ®é 3 chiÒu trong kh«ng gian 
m¸y tÝnh. Trong qu¸ tr×nh t¹o ¶nh ng−êi ta th−êng cè ®Þnh mét chiÒu vµ söa ®æi trªn 2 
chiÒu cßn l¹i. 

§iÓm kh¸c biÖt chñ yÕu gi÷a ¶nh 2 chiÒu vµ ¶nh 3 chiÒu lµ viÖc t¹o ®é s©u cho ®èi 
t−îng trong ¶nh. C¸c ®èi t−îng 2 chiÒu ®−îc m« t¶ qua chiÒu cao vµ chiÒu réng mµ kh«ng 
hÒ cã chiÒu s©u. MÆc dï ë mét gãc nh×n nµo ®ã trong m¸y tÝnh, ®èi t−îng 2 chiÒu gièng 
nh− ®èi t−îng 3 chiÒu nh−ng khi thay ®æi vÞ trÝ gãc nh×n th× ®èi t−îng 2 chiÒu sÏ kh«ng 
cßn tÝnh chÊt nµy n÷a. Tuy vËy, c¸c kü thuËt x©y dùng ¶nh 3 chiÒu hiÖn nay phÇn lín l¹i 
dùa trªn kü thuËt x©y dùng ¶nh 2 chiÒu ®· cã tr−íc ®©y. 

c. D÷ liÖu ho¹t h×nh sè - video sè 

Video lµ ¶nh thùc ®−îc ghi l¹i vµ thÓ hiÖn nhê m¸y ghi video, phÇn mÒm video vµ 
c¸c c«ng cô phÇn cøng. Thùc chÊt video lµ sù kÕt hîp gi÷a ©m thanh vµ h×nh ¶nh cïng víi 
sù biÕn ®æi theo thêi gian. B¶n th©n video cã tÝnh chuyÓn ®éng vµ cã sù va ch¹m gi÷a c¸c 
h×nh ¶nh.  
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KÝch th−íc d÷ liÖu ®Ó t¹o tÖp video rÊt lín nªn nhÊt thiÕt ph¶i ®−îc nÐn d÷ liÖu. T¸c 
dông nÐn chuyÓn ®æi ®o¹n video d¹ng sè thµnh c¸c m« t¶ to¸n häc chiÕm mét kh«ng gian 
®Üa Ýt h¬n nhiÒu so víi c¸c h×nh ¶nh theo d¹ng ®iÓm ¶nh. Gi¶i nÐn sÏ tiÕn hµnh c«ng viÖc 
theo tr×nh tù ng−îc l¹i. D¹ng nÐn th«ng dông cho video lµ MPEG. 

d. D÷ liÖu ©m thanh 

©m thanh cã thÓ lµ tiÕng ng−êi, ©m thanh nh¹c cô hay ©m tæ hîp. D÷ liÖu ©m thanh 
®−îc sè ho¸ trªn ®Üa quang tõ, xö lý trªn phÇn mÒm ©m thanh, xö dông micro, PC ®a 
ph−¬ng tiÖn, b×a ©m thanh. Cã thÓ nãi b¶n chÊt cña ©m thanh ®ã lµ sù dao ®éng kh«ng khÝ. 
Khi mét vËt ph¸t ra ©m thanh chÝnh lµ vËt ®ã ®· lµm kh«ng khÝ xung quanh ®ã bÞ dao 
®éng. Ng−êi ta ®o dao ®éng cña ©m thanh b»ng Hz vµ ®¬n vÞ ®o ®é ån cña ©m thanh lµ dB. 
¢m thanh gióp con ng−êi cã thÓ hiÓu nhanh, râ rµng mét vÊn ®Ò. Nã kh¸c xa víi c¸c tÝn 
hiÖu tõ v¨n b¶n bëi v× sù phèi hîp gi÷a ©m thanh vµ h×nh ¶nh gióp cho con ng−êi cã thÓ 
hiÓu râ ®−îc mäi sù vËt mét c¸ch nhanh chãng. Trong tù nhiªn kh¶ n¨ng nghe cña con 
ng−êi kho¶ng 40 Hz ~ 44KHz, nÕu tÇn sè ©m thanh qu¸ cao hoÆc qu¸ thÊp th× ng−êi ta 
còng kh«ng thÓ nghe ®−îc nh÷ng ©m thanh nµy. Ta cã thÓ nghe thÊy ©m thanh cã trong 
thùc tÕ hoÆc ®−îc con ng−êi s¸ng t¹o ra. 

C¸c tÝn hiÖu ©m thanh ë d¹ng nguyªn thÓ cã d¹ng h×nh sãng. Tr−íc ®©y ng−êi ta 
th−êng thu tÝn hiÖu ©m thanh vµ ghi l¹i d−íi d¹ng t−¬ng tù. Ngµy nay, víi sù ph¸t triÓn cña 
c«ng nghÖ sè nªn ng−êi ta ®· sè ho¸ ©m thanh ®Ó cã thÓ xö lý tèt h¬n cho c¸c øng dông 
thùc tÕ. 

¢m thanh trong tù nhiªn lµ sù dao ®éng d¹ng sãng cña khÝ. Khi ®−îc m· ho¸ d−íi 
d¹ng sãng ®iÖn tõ, ©m thanh cã cã d¹ng ®å thÞ nh− trªn. §Ó sè ho¸ ng−êi ta sÏ lÊy mÉu t¹i 
c¸c ®iÓm kh¸c nhau däc theo ®å thÞ cña ©m thanh. Sè ®iÓm lÊy mÉu cµng lín chÊt l−îng 
©m thanh sè cµng cao. 

5.1.4  Yªu cÇu tµi nguyªn 

a. Nguån nh©n lùc 

§Ó thiÕt kÕ vµ x©y dùng mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn th× cÇn ®Õn: ng−êi s¶n xuÊt, 
ng−êi qu¶n lý ®Ò ¸n, ng−êi thiÕt kÕ giao diÖn, ng−êi ph¸t triÓn, gi¸m ®èc nghÖ thuËt, ng−êi 
lËp tr×nh, kÜ s−. 

 

 

 

 

Ng−êi qu¶n lý ®Ò ¸n

Ng−êi thiÕt kÕ Ng−êi s¶n xuÊt 
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C¸c vai trß chÝnh trong qu¸ tr×nh s¶n xuÊt ®a ph−¬ng tiÖn. 

b. Tµi nguyªn ph¸t triÓn s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn 

Nh− ®· ®Ò cËp, s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn lµ sù kÕt hîp cña ©m thanh, h×nh ¶nh, lµ 
mét chuçi c¸c sù kiÖn kÕ tiÕp nhau vµ ng−êi dïng cã thÓ thao t¸c trªn nã. Do ®ã ®Ó t¹o s¶n 
phÈm ®a ph−¬ng tiÖn th× chóng ta cÇn ph¶i cã: æ CD, æ ®äc ghi (VCD), loa vµ b×a ©m 
thanh, ph−¬ng tiÖn MIDI, m¸y quÐt, m¸y ¶nh sè, m¸y quay video sè, c¸c phÇn mÒm ®a 
ph−¬ng tiÖn.  

5.2. Pha s¶n xuÊt 

B−íc nµy cã thÓ coi lµ kh©u chÝnh trong qu¸ tr×nh x©y dùng mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng 
tiÖn, bao gåm c¸c viÖc: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pha s¶n xuÊt ®a ph−¬ng tiÖn th−êng bao gåm c¸c ý sau: 

ViÕt kÞch b¶n

X©y dùng d÷ liÖu

TÝch hîp d÷ liÖu

In lªn CD ROM

S¬ ®å c¸c b−íc trong qu¸ tr×nh s¶n xuÊt  

s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn 
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- C¸c yÕu tè s¶n xuÊt vµ c«ng cô: Tuú theo c¸c lùa chän c«ng cô phÇn cøng vµ phÇn 
mÒm vÒ ®a ph−¬ng tiÖn, tuú theo c¸c quyÕt ®Þnh vÒ ng©n s¸ch cã thÓ, ph¹m vi cña 
®Ò ¸n, n¨ng lùc cña c¸n bé. 

- Ph©n vai c¸c bé phËn trong ®Ò ¸n ®a ph−¬ng tiÖn 

- ViÕt kÞch b¶n: viÕt thµnh lêi v¨n, c©u chuyÖn. C©u truyÖn d−íi d¹ng v¨n b¶n dïng ë 
d¹ng: v¨n b¶n hiÓn thÞ, v¨n b¶n trªn phÝm bÊm. KÞch b¶n cÇn ph¶i thÓ hiÖn ®óng ý 
ng−êi ®Æt hµng 

- Thu thËp vµ x©y dùng d÷ liÖu 

- TÝch hîp c¸c kiÓu d÷ liÖu 

- In lªn ®Üa CD, viÕt tµi liÖu kü thuËt, tµi liÖu h−íng dÉn sö dông 

ViÖc sè ho¸ sÏ chuyÓn c¸c ®å ho¹ sang d¹ng ®iÓm ¶nh 2 chiÒu, ®å ho¹ BITMAP, gäi 

lµ ¶nh RASTER. C¸c c¸ch sè ho¸ ¶nh ®å ho¹: 

- QuÐt 

- NhËp vµo tõ ®Üa CD 

- NhËp vµo tõ nguån kh¸c 

Dùa vµo néi dung c¬ b¶n trong kh©u chuÈn bÞ s¶n xuÊt ®Ó ta viÕt kÞch b¶n. KÞch b¶n 
®−îc xem nh− mét b¶n thiÕt kÕ mµ tõ ®ã ng−êi ta x©y dùng nªn ch−¬ng tr×nh. Nãi mét 

c¸ch cô thÓ th× kÞch b¶n lµ ph−¬ng tiÖn ®Ó liªn kÕt d÷ liÖu (v¨n b¶n, ¶nh, video, …) theo 
nhan ®Ò cña s¶n phÈm. Nã ph¶i chi tiÕt vÒ c©u chuyÖn vµ cÊu tróc, chi tiÕt vÒ c¸c sù kiÖn 
vµ nh÷ng g× x¶y ra khi thùc hiÖn. §ång thêi nã ph¶i cã tÝnh t−¬ng t¸c vµ tÝnh thao t¸c. Cã 
nghÜa lµ nh÷ng ng−êi ph¸t triÓn cã thÓ dùa theo kÞch b¶n ®ã ®Ó ph¸t triÓn s¶n phÈm kh¸c. 

 Theo ph−¬ng ph¸p viÕt kÞch b¶n chóng ta sÏ chia lµm nhiÒu ®o¹n kh¸c nhau, mét 
c©u chuyÖn ®−îc chia lµm nhiÒu c¶nh. Danh s¸ch c¸c c¶nh ®−îc tæ chøc theo b¶ng: 

 # sè c¶nh 

 # tªn c¶nh 

 # t×nh huèng 

 TiÕp theo lµ c¸c sù kiÖn trong c©u chuyÖn. C¸c sù kiÖn ®−îc ®Æt trong danh s¸ch c¸c 
sù kiÖn. Danh s¸ch c¸c sù kiÖn lµ danh s¸ch tæng hîp c¸c néi dung theo c¸c t×nh huèng, 
trong ®ã ch−a cã gi¶ thiÕt phôc vô ng−êi dïng. C¸c th«ng tin vÒ c¸c sù kiÖn gåm: 

 Sè c¶nh 

 Tªn sù kiÖn 

 §Ých  
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 KÝch ho¹t 

 Sù kiÖn 

 KÞch tÝnh 

Sau khi cã tªn c¶nh, tªn sù kiÖn, chóng ta sÏ t¹o giao diÖn ng−êi dïng. Ph¶i s¾p xÕp 
vÞ trÝ c¶nh vµ c¸c tÇng hiÓn thÞ. TiÕp theo chóng ta ph¶i lªn danh s¸ch c¸c ®èi t−îng cã 
chøa sù kiÖn. §ång thêi cÇn ph¶i lªn danh s¸ch d÷ liÖu ®−îc sö dông trong ch−¬ng tr×nh. 
§èi víi d÷ liÖu ¶nh cÇn biÕt kÝch th−íc, mµu nh− thÕ nµo. §èi víi tÖp video th× ph¶i nªu 
thªm chuÈn nÐn nã (vÝ dô: chuÈn nÐn lµ jpeg). Cßn ®èi víi d÷ liÖu ©m thanh th× cÇn ®−a ra 

kiÓu vµ thêi gian tiªu tèn… Tõ kÞch b¶n ng−êi s¶n xuÊt sÏ dùa vµo ®ã ®Ó x©y dùng ch−¬ng 
tr×nh. 

Dùa vµo danh s¸ch d÷ liÖu ®−îc nªu lªn trong kÞch b¶n chóng ta sÏ dïng biÖn ph¸p 
thÝch hîp ®Ó thu thËp d÷ liÖu. Cã thÓ sö dông phÇn mÒm vÏ, c¸c lo¹i thiÕt bÞ quay hoÆc 

chôp ¶nh sè, hoÆc còng cã thÓ sö dông m¸y quÐt, v.v… D÷ liÖu c¬ b¶n trong s¶n phÈm ®a 
ph−¬ng tiÖn th«ng th−êng lµ: v¨n b¶n, h×nh ¶nh, ©m thanh, h×nh ®éng vµ ®o¹n phim. 

TÝch hîp d÷ liÖu lµ b−íc quan träng nhÊt trong pha s¶n xuÊt. Sö dông c¸c d÷ liÖu ®· 
thu thËp ®−îc chóng ta sÏ sö dông phÇn mÒm trén ®Ó t¹o s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn.  

 

5.3. Pha sau s¶n xuÊt 

Sau s¶n xuÊt lµ b−íc chØnh lý s¶n phÈm theo c¬ chÕ ph¶n håi vÒ nghÖ thuËt vµ néi 
dung. Cã nghÜa lµ s¶n phÈm sÏ ®−îc ®−a ra kiÓm thö. Ng−êi dïng vµ ng−êi thiÕt kÕ sÏ thö 
nghiÖm vµ ®¸nh gi¸ s¶n phÈm. Cho ng−êi dïng kiÓm thö sÏ biÕt ®−îc ch−¬ng tr×nh ®· ®¹t 
tiªu chuÈn ®Õn møc ®é nµo. Ng−êi thiÕt kÕ kiÓm tra ®Ó xem xÐt ch−¬ng tr×nh cã ®óng víi 
b¶n thiÕt kÕ hay kh«ng. KÕt qu¶ cuèi cïng sÏ ®−a ra s¶n phÈm hoµn h¶o.  

ChØnh lý s¶n phÈm theo c¬ chÕ ph¶n håi vÒ nghÖ thuËt vµ néi dung. Chän ra ng−êi 
thö nghiÖm, ®¸nh gi¸ s¶n phÈm. Cho ng−êi dïng kiÓm tra v× biÕt râ yªu cÇu, cho ng−êi 
thiÕt kÕ kiÓm tra ®Ó kiÓm tra l¹i m×nh. 

ChuÈn bÞ c¸c mÉu thö: MÉu thö cho phÐp kiÓm tra tÝnh khíp cña kÞch b¶n víi néi 
dung ®Æt ra. CÇn tr×nh diÔn mÉu cho c¸c thµnh viªn nhãm ®a ph−¬ng tiÖn xem ®Ó lÊy ý 
kiÕn ®¸nh gi¸ b×nh luËn. Nªn vÏ cÊu tróc ®iÒu khiÓn vÒ ®å ho¹ vµ ©m thanh. 

Cã nhiÒu khÝa c¹nh cña s¶n phÈm ®−îc ph©n tÝch ®Ó quyÕt ®Þnh s¶n phÈm ®ã cã Ých 
hay kh«ng. C¸c b−íc ®iÓn h×nh khi ®¸nh gi¸ s¶n phÈm lµ:  

- KiÓm tra alpha víi nhãm nhá  

- B¶n kiÓm tra Beta víi nhãm ng−êi dïng lín h¬n 
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- Ph¶n håi cña ng−êi dïng ®Çy ®ñ 

6.  KiÕn tróc nÒn cho s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn 

6.1. Nguyªn t¾c chung x©y dùng s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn  

M«i tr−êng häc vµ m«i tr−êng thÝ nghiÖm ngµy cµng ph¸t triÓn ®a d¹ng. Khi x©y 
dùng mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn hç trî gi¸o dôc ta cÇn tu©n theo nh÷ng nguyªn t¾c c¬ 
b¶n sau: 

a. DÔ sö dông 

Th«ng th−êng khi ng−êi ta kh«ng thÓ thao t¸c ®−îc phÇn mÒm nµo ®ã th× ng−êi ta 
còng sÏ kh«ng sö dông nã. S¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ®−îc thiÕt kÕ tèt ph¶i cung cÊp giao 
diÖn nhÊt qu¸n xuyªn suèt tÊt c¶ c¸c chøc n¨ng cña hÖ, dÔ truy cËp vµ ®Þnh vÞ ®Õn néi 
dung cÇn thiÕt, cã ®iÓm liªn l¹c ®Õn nhãm hç trî kü thuËt vµ nh÷ng yªu cÇu kh¸c liªn 
quan ®Õn bµi häc. Ngoµi ra, ®èi víi ng−êi häc s¶n phÈm cÇn cã c«ng cô ®¬n gi¶n trî gióp 
hä theo dâi tiÕn tr×nh vµ kÕt qu¶ häc tËp cña m×nh. 

b. DÔ truy cËp 

CÇn hç trî, më réng tÝnh dÔ sö dông ®Õn tÊt c¶ ng−êi dïng, bÊt kÓ tr¹ng th¸i c¬ thÓ 
vµ kh¶ n¨ng vËt lý cña hä. T¹i mét sè n−íc ph¸t triÓn, nh÷ng khung nÒn s¶n phÈm ®a 
ph−¬ng tiÖn chÝnh thøc th−êng ®ßi hái néi dung bµi gi¶ng ph¶i ®−îc truy cËp bëi sè ®«ng 
ng−êi dïng. Trong mét sè tr−êng hîp, chÝnh phñ cßn ®−a ra nh÷ng quy ®Þnh b¾t buéc nh− 
nh÷ng nguyªn t¾c vµ ghi thµnh luËt ®Þnh chi tiÕt ®Ó c¸c s¶n phÈm khi x©y dùng ph¶i tu©n 
theo. 

c. MÒm dÎo 

Nãi chung mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn kh«ng nªn ®−a ra nh÷ng ®ßi hái, ®iÒu kiÖn 
®èi víi ng−êi dïng cña hÖ vÒ c¸ch c¬ së d÷ liÖu sö dông hay vÒ c¸ch t−¬ng t¸c cña s¶n 
phÈm ®èi víi c¸c s¶n phÈm kh¸c. Ng−êi häc cÇn ®−îc cung cÊp kh¶ n¨ng thao t¸c trªn s¶n 
phÈm trong ph¹m vi réng nhÊt cã thÓ cña c¸c thiÕt bÞ tÝnh to¸n vµ truyÒn th«ng. Hä cã thÓ 
®iÒu chØnh vÞ trÝ c¸c ®èi t−îng, thÝ nghiÖm, thay ®æi gi¸ trÞ ®Ó cã thÓ quan s¸t ®−îc c¸c thÝ 
nghiÖm trong c¸c tr−êng hîp kh¸c nhau ®Æc biÖt nhÊt.  

d. HiÖu qu¶ 

Mét s¶n phÈm hç trî viÖc gi¸o dôc ®µo t¹o ®ßi hái cã c¸c ®Æc tÝnh sau: kh¶ n¨ng 
t−¬ng t¸c qua l¹i ®Ó truy cËp nhanh ®Õn n¬i l−u tr÷ d÷ liÖu vµ nh÷ng hÖ thèng th«ng tin 
kh¸c; kh¶ n¨ng t¸i sö dông vµ kh¶ chuyÓn cña c¸c ®èi t−îng thÝ nghiÖm sao cho gi¶m 
thiÓu ®Çu t− vµ t¨ng kh¶ n¨ng c¹nh tranh gi÷a c¸c s¶n phÈm; kh¶ n¨ng qu¶n trÞ ®−îc ®Ó 
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t¨ng hiÖu suÊt cña s¶n phÈm ë mäi lóc; kh¶ n¨ng truy cËp cña ng−êi dïng vµ kh¶ n¨ng 
dïng l©u ®Ó tr¸nh t×nh tr¹ng l¹c hËu c«ng nghÖ. 

6.2. Nguyªn t¾c x©y dùng néi dung s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn  

ChÊt l−îng cña s¶n phÈm cã vai trß quyÕt ®Þnh lín ®Õn thµnh c«ng cña s¶n phÈm ®a 
ph−¬ng tiÖn dï ë m«i tr−êng nµo. Néi dung s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn x©y dùng phÇn mÒm 
m« pháng hç trî gi¸o dôc cÇn tho¶ m·n nh÷ng yªu cÇu sau: 

- Tµi liÖu ®µo t¹o cã chÊt l−îng cao 

- Tµi liÖu ®−îc so¹n bëi c¸c nhµ gi¸o dôc cã chuyªn m«n vµ kü n¨ng s− ph¹m vÒ vÊn 
®Ò ®ã 

- §−îc so¹n ra b»ng c¸ch sö dông tiÕn tr×nh thiÕt kÕ vµ c«ng cô tiªn tiÕn nhÊt 

- Dùa theo nh÷ng nguyªn t¾c s− ph¹m ®óng ®¾n 

- Néi dung ph¶i ®−îc kiÓm tra tr−íc khi t¹o thµnh s¶n phÈm 

a.  Tµi liÖu gi¶ng d¹y ph¶i cã chÊt l−îng cao 

Tr−íc tiªn, ng−êi so¹n bµi gi¶ng ph¶i lµ gi¸o viªn- chuyªn gia giái trong lÜnh vùc ®ã. 
CÇn ph©n ®Þnh râ môc ®Ých cña bµi gi¶ng: giíi thiÖu néi dung hay ®i chi tiÕt thùc hµnh. Tõ 
®ã bµi gi¶ng sÏ cung cÊp nh÷ng ho¹t ®éng cho ng−êi häc vµ ph¸t triÓn nh÷ng kü n¨ng 
t−¬ng øng. 

ViÖc chuÈn bÞ tµi liÖu cho bµi m« pháng thÝ nghiÖm ¶o rÊt kh¸c víi viÖc so¹n bµi 
truyÒn thèng vµ kh¸c víi viÕt s¸ch gi¸o tr×nh. Bµi thÝ nghiÖm ®iÖn tö cÇn ®−îc thiÕt kÕ 
chuyªn dông, kh«ng ®¬n thuÇn nh− chiÕu c¸c tÊm slides bµi gi¶ng hay ph©n ph¸t dông cô 
thÝ nghiÖm cho häc sinh trong líp truyÒn thèng. Néi dung bµi thÝ nghiÖm cÇn cã tÝnh thêi 
sù, nghÜa lµ kh«ng chØ gi¸m s¸t vÒ néi dung mµ cßn ph¶i ®Ó ý ®Õn mäi t×nh tiÕt dÉn d¾t 
trong bµi thÝ nghiÖm sao cho kh«ng lçi thêi, nhÊt lµ c¸c vÝ dô minh häa, c¸c thÝ nghiÖm 
liªn quan ®Õn thêi gian, ngµy th¸ng, c«ng nghÖ. Ch¼ng h¹n nh÷ng dÉn chøng cña hai hay 
ba n¨m tr−íc nay cã thÓ sÏ kh«ng phï hîp n÷a. Mét lîi thÕ lín trong viÖc chuÈn bÞ bµi thÝ 
nghiÖm ®iÖn tö lµ kh¶ n¨ng sö dông l¹i c¸c t− liÖu cña thÝ nghiÖm nµy cho c¸c bµi thÝ 
nghiÖm t−¬ng tù hay liªn quan kh¸c. CÇn l−u ý ®Æc biÖt tÝnh t¸i sö dông khi ph¸t triÓn gi¸o 
tr×nh ®iÖn tö nãi chung vµ thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn nãi riªng. 

b. C¸c nhµ gi¸o dôc hiÓu biÕt m¸y tÝnh 

ViÖc chuyÓn tõ c¸ch quan s¸t thÝ nghiÖm truyÒn thèng sang viÖc quan s¸t c¸c hiÖn 
t−îng x¶y ra trong thÝ nghiÖm ¶o ®ßi hái nh÷ng kü n¨ng vµ tiÕn tr×nh d¹y häc míi ®Ó t¹o 
ra nh÷ng t− liÖu minh häa thÝch hîp vµ hç trî ng−êi häc. Trong c¸c bµi gi¶ng thÝ nghiÖm 
truyÒn thèng th× ng−êi d¹y cã vai trß chñ ®éng nh−ng khi cã s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn hç 
trî th× vai trß ®ã thuéc vÒ ng−êi häc. Ng−êi so¹n néi dung cã thÓ kh«ng ph¶i lµ nh÷ng 
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gi¸o viªn truyÒn thèng. Thay vµo ®ã, ng−êi so¹n ph¶i thiÕt kÕ qu¸ tr×nh thÝ nghiÖm ®−îc 
kiÓm so¸t bëi ng−êi häc. Mét ng−êi cã thÓ thùc hiÖn nh÷ng t¸c vô phøc t¹p mét c¸ch dÔ 
dµng h¬n nhiÒu so víi viÖc t¹o ra mét phÇn mÒm trªn m¸y tÝnh lµm thay toµn bé nh÷ng 
viÖc ®ã. Nãi c¸ch kh¸c, ng−êi thiÕt kÕ thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn ®ang t¹o ra c¸c 
ch−¬ng tr×nh m¸y tÝnh gåm nh÷ng t−¬ng t¸c nhiÒu phÇn phøc t¹p gi÷a con ng−êi vµ m¸y 
tÝnh ®Ó hç trî viÖc häc. §Ó lµm ®−îc nh÷ng viÖc ®ã th× cÇn cã nh÷ng kü n¨ng míi ë nh÷ng 
ng−êi ph¸t triÓn phÇn mÒm. 

ViÖc t¹o lËp thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn ®ßi hái tr×nh ®é chuyªn m«n vµ kiÓm so¸t 
chÊt l−îng kh¸c víi viÖc d¹y mÆt ®èi mÆt truyÒn thèng. Mét sè nhµ gi¸o dôc vµ ®µo t¹o 
c¶m thÊy viÖc chuyÓn ®æi ®ã lµ khã nhäc, vÊt v¶; nh−ng còng cã nhiÒu ng−êi l¹i thÊy viÖc 
chuyÓn ®ã lµ hÊp dÉn, lý thó vµ ®¸ng lµm. 

c. TiÕn tr×nh thiÕt kÕ vµ c«ng cô tiªn tiÕn 

Mét c¸ch truyÒn thèng, nãi chung mét bµi gi¶ng trªn líp ®−îc so¹n bëi gi¸o viªn 
trùc tiÕp d¹y m«n ®ã vµ phô thuéc vµo phong c¸ch, kü n¨ng cña gi¶ng viªn ®ã, ng−êi kh¸c 
khã cã thÓ sö dông víi hiÖu qu¶ cao nh− ng−êi so¹n ra nã vµ gi¶ng nã. Tuy nhiªn ë bµi 
gi¶ng trong phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o l¹i kh¸c rÊt nhiÒu, tr−íc hÕt lµ vai trß chñ 
®éng thuéc vÒ ng−êi häc, c¸c tµi liÖu ph¶i xuÊt b¶n ®iÖn tö vµ sÏ ®−îc t¸i sö dông bëi 
chÝnh m×nh vµ nh÷ng ng−êi kh¸c. 

TiÕn tr×nh thiÕt kÕ cÇn cung cÊp mét c¸ch râ rµng ph©n ®Þnh gi÷a nh÷ng t¸c vô kh¸c 
nhau trong viÖc x©y dùng bµi gi¶ng vµ ph©n ph¸t bµi gi¶ng, sao cho ®éi ngò c¸n bé thùc 
hiÖn cã thÓ ph©n chia c«ng viÖc ë c¸c pha/b−íc kh¸c nhau cña qu¸ tr×nh so¹n c¸c phÇn 
trong bµi thÝ nghiÖm. Ch¼ng h¹n cÇn t¸ch viÖc so¹n néi dung thÝ nghiÖm víi viÖc t¹o lËp 
hç trî ®a ph−¬ng tiÖn, hoÆc nªn cã nhãm chuyªn lo vÒ minh häa vµ thiÕt kÕ cho c¸c bµi thÝ 
nghiÖm ¶o nµy. 

TiÕn tr×nh thiÕt kÕ bµi thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn gåm mét sè b−íc nh− sau: 

 §Æc t¶: x¸c ®Þnh môc ®Ých ®µo t¹o cña bµi thÝ nghiÖm vµ quyÕt ®Þnh nh÷ng tµi liÖu 
nµo cÇn ®−îc sö dông. 

 ThiÕt kÕ tæng thÓ: lùa chän thø tù vµ kiÓu c¸ch biÓu diÔn, tr×nh bµy, ®−a vµo c¸c bµi 
kiÓm tra, ®¸nh gi¸ 

 ThiÕt kÕ Module: quyÕt ®Þnh xem néi dung thÝ nghiÖm ®−îc thÓ hiÖn nh− thÕ nµo 
trong tõng module 

 T¹o lËp module: dùng c¸c minh häa, ®a ph−¬ng tiÖn vµ thiÕt kÕ giao tiÕp víi ng−êi 
dïng 

 TiÕn tr×nh thiÕt kÕ nãi trªn còng ph¶i bao gåm tiÕn tr×nh ®¶m b¶o chÊt l−îng ®Ó 
kiÓm tra tµi liÖu ë tõng b−íc kÓ trªn. 
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 ViÖc lùa chän c«ng cô trong hÖ thiÕt kÕ lµ rÊt quan träng. Tuú theo b¶n chÊt cña thÝ 
nghiÖm vµ sè l−îng b¶n (ph−¬ng tiÖn) sÏ t¹o ra, nãi chung ®Ó t¹o ra néi dung häc 
mét giê thÝ nghiÖm (tÝnh chung) UK eUniversities Worldwide cho r»ng ®Ó so¹n bµi 
thÝ nghiÖm ®iÖn tö cã chÊt l−îng cho mét m«n häc th× hÕt kho¶ng 20 ng−êi-n¨m. 
V× vËy viÖc lùa chän c«ng cô so¹n bµi thÝ nghiÖm ®Ó t¨ng n¨ng suÊt cña c¸c t¸c gi¶ 
so¹n bµi lµ rÊt quan träng. Tuy nhiªn, c«ng cô ph¶i hç trî quy tr×nh s− ph¹m vµ c¬ 
chÕ ph©n ph¸t bµi gi¶ng sÏ ®−îc dïng sau nµy. 

 

Mét sè tiªu chÝ cña c«ng cô so¹n bµi thÝ nghiÖm ®iÖn tö cô thÓ nh− sau: 

- Ph¶i hç trî thÝch hîp ®èi víi tõng b−íc cña tiÕn tr×nh thiÕt kÕ vµ t¹o bµi thÝ nghiÖm 
nãi trªn 

- Ph¶i cã m« h×nh ng−êi dïng nhÊt qu¸n vµ giao diÖn ng−êi dïng nhÊt qu¸n cho tÊt 
c¶ c¸c c«ng cô sao cho mét ng−êi cã thÓ thùc hiÖn nhiÒu vai trß trong qu¸ tr×nh 
thiÕt kÕ (ch¼ng h¹n mét ng−êi cã thÓ lµ t¸c gi¶ cña m«n nµy, lµ ng−êi ®¸nh gi¸ m«n 
kh¸c, ®ång thêi lµ ng−êi trî lý cho m«n kh¸c n÷a) 

- Ph¶i cho phÐp t¸c gi¶ sö dông thêi gian h÷u hiÖu (thao t¸c nhanh, dÔ, chÝnh x¸c) 

- Ph¶i hç trî mÒm dÎo viÖc t¹o lËp vµ sö dông multimedia. 

- Ph¶i hç trî nh÷ng nguyªn t¾c s− ph¹m mong muèn 

- Ph¶i ®i ®«i víi quy tr×nh ®¶m b¶o chÊt l−îng, ch¼ng h¹n cã nh÷ng c«ng cô nhóng 
®Ó xö lý l−u c¸c phÇn cÇn ghi nhí cña häc sinh. 

- Ph¶i t¹o ra c¸c tµi liÖu theo chuÈn mùc ®Ó cho phÐp mÒm dÎo trong viÖc söa ch÷a 
vµ ph©n ph¸t. 

- Ph¶i cho phÐp t¸i sö dông c¸c tµi liÖu, chia sÎ tµi liÖu gi÷a c¸c module vµ chia sÎ 
c¸c module gi÷a c¸c m«n häc, bµi gi¶ng 

- Ph¶i hç trî thay ®æi tµi liÖu theo nhu cÇu cña c¬ së ®µo t¹o. 

- Ph¶i hç trî hiÖu chØnh néi dung ®Ó ®¶m b¶o tÝnh thêi sù cña néi dung. 

- Ph¶i hç trî thiÕt kÕ c¸c bµi gi¶ng thÝ nghiÖm ®iÖn tö truy cËp ®−îc ®Ó ®¸p øng 
ng−êi dïng víi nh÷ng khã kh¨n vÒ c¬ thÓ vµ thÞ lùc. 

 Tuy nhiªn, còng tuú hoµn c¶nh cô thÓ cña tõng c¬ së ®µo t¹o, gi¸o dôc tõng n−íc 
mµ nh÷ng tiªu chÝ trªn cã thÓ ®−îc gi¶m bít mét vµi tiªu chÝ hoÆc ®−îc bæ sung thªm. 

 

Nh÷ng nguyªn t¾c s− ph¹m ®óng ®¾n ®èi víi s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn: 
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ViÖc gi¸o dôc cã sù trî gióp cña c«ng nghÖ ®· ®¹t ®−îc vÞ trÝ tèt h¬n d¹y vµ häc 
truyÒn thèng. Muèn vËy, khi so¹n bµi gi¶ng thÝ nghiÖm ¶o ng−êi so¹n cßn ph¶i tu©n theo 
nh÷ng nguyªn t¾c s− ph¹m sau ®©y: 

- Häc tù m×nh ®Þnh h−íng: tµi liÖu vµ néi dung cña bµi thÝ nghiÖm ph¶i thiÕt kÕ ®Ó 
l«i kÐo ng−êi häc thay v× thóc ®Èy gi¸o viªn nh− tµi liÖu d¹y vµ häc truyÒn thèng, v× 
vai trß chñ ®éng ®· thuéc vÒ ng−êi häc. Bµi thÝ nghiÖm ®iÖn tö ph¶i cho phÐp ng−êi 
häc kh¸m ph¸, duyÖt l¹i ®−êng häc cña m×nh, cã thÓ häc theo thêi gian thÝch hîp 
vµ cã thÓ t×m kiÕm nh÷ng t− liÖu liªn quan vµ nhiÒu h¬n n÷a. Bµi thÝ nghiÖm nhÊt 
thiÕt ph¶i gîi më nh÷ng häc hái, t×m tßi tiÕp theo trong tµi liÖu chÝnh cña bµi. 

- Tham gia t−¬ng t¸c vµ gi¶i quyÕt vÊn ®Ò: bµi thÝ nghiÖm ph¶i l«i kÐo ng−êi häc 
vµo qu¸ tr×nh t−¬ng t¸c thay v× giao cho hä ph−¬ng tiÖn cã chøa bµi gi¶ng nh− ®µo 
t¹o truyÒn thèng hay ®µo t¹o tõ xa l©u nay. Ng−êi häc sÏ nhí ®−îc thÝ nghiÖm vµ 
hiÖn t−îng nÕu nh− hä ®−îc yªu cÇu ph¶i suy nghÜ s©u vÒ néi dung bµi minh häa 
®ã. Mét c¸ch gi¶i quyÕt rÊt tèt ®Ó buéc ng−êi häc ph¶i suy nghÜ s©u lµ ®Æt hä vµo 
tr¹ng th¸i ph¶i gi¶i quyÕt vÊn ®Ò thay v× chØ quan s¸t hiÖn t−îng ®¬n thuÇn. ViÖc 
lùa chän vÊn ®Ò còng cÇn chó ý, v× cã thÓ hä quan t©m s©u s¾c, hoÆc cã thÓ ®Èy hä 
ra xa nÕu qu¸ ®¬n gi¶n hoÆc qu¸ khã (kh«ng gi¶i quyÕt ®−îc trong thêi gian cho 
phÐp). Nh÷ng vÊn ®Ò gîi më häc viªn gi¶i quyÕt ph¶i ®−îc tÝch hîp vµo cÊu tróc 
bµi thÝ nghiÖm. 

- Thùc hµnh vµ thö nghiÖm kiÓm tra: ng−êi häc cÇn ®−îc t¹o kh¶ n¨ng thö nghiÖm 
víi nh÷ng ý t−ëng míi ®Ó kiÓm nghiÖm vÊn ®Ò mét c¸ch høng thó. Ng−êi häc ngåi 
tr−íc m¸y tÝnh- ph−¬ng tiÖn rÊt tèt ®Ó thùc hµnh, h¬n h¼n ph−¬ng tiÖn truyÒn thèng 
lµ cuèn s¸ch. ViÖc häc sinh kiÓm tra, thö nghiÖm phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm 
¶o cßn gióp thÇy gi¸o cã thÓ kiÓm so¸t tÝnh tÝch cùc cña häc sinh, qua ®ã cã thÓ 
®¸nh gi¸ kÕt qu¶ häc tËp cña häc sinh. 

- Sö dông hîp lý ®a ph−¬ng tiÖn: chØ nªn dïng m« h×nh hãa thÝ nghiÖm b»ng video 
nh÷ng khi cÇn thiÕt, ch¼ng h¹n nh− nh÷ng gi¶ng gi¶i cÇn trùc quan th× vÊn ®Ò hiÓn 
thÞ, m« pháng hay ©m thanh lµ kh¸ cÇn thiÕt vµ t¨ng hiÖu qu¶ truyÒn ®¹t. Tuy nhiªn 
viÖc dïng nhiÒu minh häa còng t¹o ra nh÷ng ån µo hay mái m¾t, ph©n t¸n t− t−ëng 
ng−êi häc. 

- Ph¶n x¹: s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn cÇn cung cÊp cho ng−êi häc kh¶ n¨ng lµm trÔ 
thêi gian ®Ó ph¶n x¹ hoÆc xö lý víi viÖc qu¸ t¶i trong nhËn thøc, trong c¶ lóc häc 
hay ®äc tµi liÖu bµi häc vµ c¶ lóc t−¬ng t¸c víi thÝ nghiÖm, hiÖn t−îng. PhÇn mÒm 
m« pháng thÝ nghiÖm ¶o cÇn cho phÐp tæ hîp c¶ t−¬ng t¸c thêi gian thùc lÉn lµm trÔ 
thêi gian ®Ó kÞp ph¶n x¹ víi mét sù kiÖn nµo ®ã trong lóc quan s¸t hiÖn t−îng. 
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- Ph¶n håi l¹i sau: ng−êi häc cÇn cã kh¶ n¨ng cã thÓ truy håi l¹i ngay nh÷ng g× võa 
®i qua hoÆc sau ®ã còng cã thÓ truy håi l¹i bÊt cø lóc nµo, chç nµo trong bµi häc. 
NghÜa lµ bµi thÝ nghiÖm ph¶i ®−îc thiÕt kÕ ®Ó dïng nh− tµi liÖu tra cøu sau nµy. 

- §¸nh gi¸ vµ ph¶n håi ng−êi häc: s¶n phÈm cÇn th−êng xuyªn kiÓm tra sù tiÕp thu 
vµ hiÓu bµi cña ng−êi häc th«ng qua c¸c bµi kiÓm tra nhá sau mçi phÇn thÝ nghiÖm 
hay bµi häc. ViÖc tr×nh bµy bµi thÝ nghiÖm cÇn ®−îc tu chØnh cho phï hîp víi n¨ng 
lùc vµ tiÕn bé cña ng−êi häc. Võa ph¶i kiÓm tra th−êng xuyªn, võa ph¶i xö lý kÞp 
thêi nh÷ng ph¶n håi tõ ng−êi häc vÒ tiÕn bé vµ nh÷ng vÊn ®Ò ph¸t sinh. 

Khi ph¸t triÓn bµi thÝ nghiÖm cÇn l−u ý ®Õn ®iÒu kiÖn vµ ph−¬ng tiÖn cña ng−êi häc 
vµ phï hîp cho tõng lo¹i ®èi t−îng häc. Ch¼ng h¹n khi ph¸t triÓn cho häc sinh phæ th«ng 
th× ph¶i chia nhá bµi häc ®Ó ng−êi häc cã thÓ quan s¸t mét vÊn ®Ò hay hiÖn t−îng kh«ng 
tr¶i qu¸ dµi vµ l©u. ViÖc thiÕt kÕ bµi thÝ nghiÖm cã dïng ®a ph−¬ng tiÖn còng ph¶i rÊt chó 
ý ®Õn v¨n hãa, t©m lý løa tuæi vµ tr×nh ®é chung cña häc sinh ®Ó bµi thÝ nghiÖm ®¹t ®−îc 
chÊt l−îng cao.  

N¨ng lùc cña ng−êi häc cã thÓ kh¸c nhau vÒ: 

- Ng«n ng÷: nÕu bµi thÝ nghiÖm m« pháng kh«ng ®−îc so¹n b»ng tiÕng mÑ ®Î cña 
ng−êi häc th× cÇn cã b¶ng tõ vùng trùc tuyÕn ®Ó ng−êi häc tham chiÕu vµ sö dông 
thuËn lîi trong qu¸ tr×nh häc 

- Tr×nh ®é vµ kiÓu hç trî t−¬ng øng 

- Møc ®é tù v−¬n lªn vµ møc ®é tù gi¸c 

- Thêi l−îng quan s¸t mét hiÖn t−îng vµ ghi nhí kÕt qu¶ thÝ nghiÖm 

- Bµi gi¶ng cÇn ®−îc so¹n sao cho khuyÕn khÝch ng−êi häc tham gia t−¬ng t¸c víi 
c¸c ®èi t−îng trong thÝ nghiÖm.  

Trî gióp ph¶i ®−îc cung cÊp ë mäi møc, kÓ c¶ trî gióp vÒ tµi liÖu lÉn trî gióp vÒ 
c¸ch sö dông hÖ thèng. S¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn cÇn cung cÊp kÞp thêi nh÷ng hç trî trong 
qu¸ tr×nh häc. C¸c d¹ng hç trî cã thÓ lµ: 

- Trë l¹i môc tr−íc, hoÆc thÓ hiÖn mét sè tµi liÖu ë møc s©u h¬n 

- Truy cËp ®Õn c¸c tµi nguyªn kh¸c 

- H−íng dÉn t−¬ng t¸c víi c¸c hiÖn t−îng trong thÝ nghiÖm 

Bµi thÝ nghiÖm còng cÇn phï hîp víi c¬ së ®µo t¹o. Néi dung bµi cÇn ®−îc chia 
thµnh c¸c mo®un vµ cã thÓ ®iÒu chØnh ®Ó c¬ së ®µo t¹o cã thÓ t¹o lËp nh÷ng phiªn b¶n cho 
tõng nhãm ®èi t−îng häc riªng biÖt. Néi dung còng cÇn ph¶i ®−îc nÐn chung ®Ó c¸c c¬ së 
®µo t¹o cã thÓ gi¶i nÐn vµ chØnh söa dÔ dµng. 
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6.3. ThiÕt kÕ giao diÖn t−¬ng t¸c ng−êi dïng m¸y tÝnh 

Giao tiÕp ng−êi dïng ®ãng vai trß ngµy cµng quan träng trong thiÕt kÕ vµ x©y dùng 
phÇn mÒm ®¸p øng yªu cÇu ngµy cµng ®a d¹ng cña c¸c líp ng−êi dïng. Nã gãp phÇn lµm 
cho c¸c phÇn mÒm trë nªn tiÖn dông, hiÖu qu¶ vµ th©n thiÖn h¬n. Tuy nhiªn viÖc ®¸nh gi¸ 
mét hÖ thèng cã tÝnh tiÖn dông lµ kh«ng ®¬n gi¶n. NhiÒu kü thuËt ®¸nh gi¸ giao tiÕp ®−îc 
nghiªn cøu vµ ®Ò xuÊt. Tuy nhiªn viÖc ¸p dông trong thùc tÕ l¹i kh«ng râ rµng. 

Giao diÖn sö dông cña mét hÖ thèng th−êng lµ tiªu chuÈn so s¸nh ®Ó ph¸n xÐt hÖ 
thèng. Mét giao diÖn khã sö dông Ýt ra lµ sÏ g©y nhiÒu sai lÇm cña ng−êi sö dông. Mét 
thiÕt kÕ giao diÖn kÐm cã thÓ lµm cho ng−êi sö dông g©y ra c¸c sai lÇm tai häa. NÕu c¸c 
th«ng tin ®−îc biÓu diÔn theo c¸ch lÉn lén vµ dÔ hiÓu nhÇm th× ng−êi dïng cã thÓ hiÓu 
nhÇm ý nghÜa cña c¸c kho¶n môc th«ng tin vµ g©y ra c¸c thao t¸c sai. Giao diÖn ng−êi sö 
dông ph¶i tÝnh ®Õn nhu cÇu kinh nghiÖm vµ kh¶ n¨ng cña ng−êi sö dông. 

Theo ISO-9241-11, tÝnh tiÖn dông cña mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn th«ng qua mét 
sè ng−êi dïng chuyªn nghiÖp nh»m thùc hiÖn nghiªn cøu c¸c môc ®Ých chuyªn dông lµ Ên 
t−îng, hiÖu qu¶ vµ ®¸p øng trong mét ng÷ c¶nh sö dông riªng biÖt. 

- Ên t−îng: sù chÝnh x¸c vµ ®Çy ®ñ, qua ®ã ng−êi dïng thùc hiÖn môc ®Ých chuyªn 
dông 

- HiÖu qu¶: viÖc sö dông tµi nguyªn mét c¸ch tèi −u trong mèi quan hÖ víi tÝnh Ên 
t−îng 

- §¸p øng: tÝnh ®éc lËp víi sù thiÕu tiÖn nghi vµ th¸i ®é tÝch cùc víi s¶n phÈm ®ã. 

 TÝnh tiÖn dông kh«ng ph¶i lµ mét thuéc tÝnh cña s¶n phÈm riªng lÎ mµ lµ mét thuéc 
tÝnh cña viÖc t−¬ng t¸c víi s¶n phÈm trong ng÷ c¶nh sö dông. Mét sè nhµ nghiªn cøu ®−a 
ra 5 tiªu chÝ cô thÓ cho tÝnh tiÖn dông: 

- TÝnh dÔ häc 

- TÝnh hiÖu qu¶ 

- TÝnh dÔ nhí 

- TÝnh dù ®o¸n lçi 

- §¸p øng tÝnh chñ quan 

ThiÕt kÕ lÊy ng−êi dïng lµm trung t©m lµ mét c¸ch tiÕp cËn ph¸t triÓn hÖ thèng t−¬ng 
t¸c, tËp trung ®Æc biÖt vµo viÖc x©y dùng c¸c hÖ thèng tiÖn dông. §ã lµ mét ho¹t ®éng ®a 
lÜnh vùc, tæ hîp c¸c yÕu tè con ng−êi, c¸c tri thøc vµ c¸c ph−¬ng ph¸p kü thuËt kh¸c. Yªu 
cÇu kh«ng thÓ thiÕu ®èi víi mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn lµ cã mét giao diÖn t−¬ng t¸c 
ng−êi dïng-m¸y tÝnh tiÖn dông. 
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7.  §¸nh gi¸ hiÖn tr¹ng vµ lùa chän kü thuËt 

a. HiÖn tr¹ng vµ xu h−íng ph¸t triÓn 

Khi kÕt nèi qu¸ tr×nh häc tËp víi c«ng nghÖ m¸y tÝnh, ng−êi ta cã thÓ lµm cho mäi 
häc sinh ®−îc tiÕp cËn víi néi dung hä cÇn häc mét c¸ch trùc quan nhÊt. Ba d¹ng c«ng 
nghÖ cao cÊp riªng biÖt ®ang ®−îc tÝch hîp víi nhau lµ: ®iÖn tö d©n dông, viÔn th«ng vµ vi 
tÝnh. 

C«ng nghÖ ®iÖn tö d©n dông víi sù s¶n xuÊt hµng lo¹t lín c¸c thiÕt bÞ vµ linh kiÖn 
®iÖn tö víi gi¸ thµnh h¹ ®· tõ l©u ®−îc sö dông trong gi¸o dôc víi chøc n¨ng lµ ph−¬ng 
tiÖn nghe nh×n thô ®éng..ViÔn th«ng cung cÊp cho ta kh¶ n¨ng kÕt nèi c¸c vÞ trÝ ®Þa lý 
kh¸c nhau th«ng qua ®−êng truyÒn vÖ tinh, m¸y ®iÖn tho¹i. M¸y tÝnh ®iÖn tö cho ta kh¶ 
n¨ng cã thÓ thay ®æi mét c¸ch c¬ b¶n c¸ch thøc d¹y vµ häc nhê kh¶ n¨ng nèi m¹ng, lËp 
tr×nh, xö lý logic cña nã. Tuy nhiªn, chØ khi cã c«ng nghÖ vi tÝnh ra ®êi vµ ph¸t triÓn kÌm 
theo c¸c c«ng nghÖ nghe-nh×n kü thuËt sè, cïng víi sù ra ®êi cña c¸c lo¹i ®Üa quang l−u 
tr÷ d÷ liÖu th× kh¶ n¨ng tÝch hîp c¶ ba lo¹i c«ng nghÖ nãi trªn ®· trë thµnh hiÖn thùc. 

N¨m 1991, mét thiÕt bÞ ®Çu tiªn héi tô ba c«ng nghÖ cao nãi trªn ra ®êi t¹i Los 
Angeles víi tªn gäi lµ Cd-i, viÕt t¾t cña kü thuËt ®Üa quang vµ t−¬ng t¸c. C«ng nghÖ míi 
nµy tÝch hîp ba lo¹i h×nh c«ng nghÖ cao vµo trong mét c«ng nghÖ duy nhÊt t¹o ra mét thiÕt 
bÞ. Cd-i ®−îc t¹o víi môc ®Ých x©y dùng c¸c ®o¹n video gi¶i trÝ cã tÝnh t−¬ng t¸c cao. Cd-i 
lµ mét thiÕt bÞ vi tÝnh chuyªn dông t¹o kh¶ n¨ng tÝnh to¸n, suy luËn, truy cËp nhanh d÷ 
liÖu vµ kh¶ n¨ng t−¬ng t¸c. ThiÕt bÞ vi tÝnh nµy dïng mét hÖ ®iÒu hµnh ®Æc biÖt tÝch hîp 
víi mét æ ®äc CD cã thÓ truy cËp nhanh tíi bÊt kú ®iÓm nµo trong kho d÷ liÖu chøa trong 
®Üa quang t−¬ng ®−¬ng víi 10000 trang s¸ch. Kho d÷ liÖu nµy gåm ®ñ d¹ng: v¨n b¶n, ©m 
thanh, ¶nh vµ video. ThiÕt bÞ dïng TV ®Ó hiÓn thÞ mäi th«ng tin. 

Do vËy phÇn mÒm x©y dùng s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ph¶i cã mét c¬ së d÷ liÖu chøa 
c¸c kiÕn thøc d−íi mäi d¹ng th«ng tin vµ mét bé c«ng cô ®Ó tiÕp nhËn xö lý yªu cÇu, 
mÖnh lÖnh, truy cËp, lËp luËn vµ ra quyÕt ®Þnh ®a th«ng tin lªn bé phËn hiÓn thÞ. TÊt c¶ 
nh÷ng thµnh phÇn trªn hîp l¹i thµnh mét hÖ thèng phÇn mÒm ®−îc l−u tr÷ trªn mét ®Üa 
quang CD hoÆc DVD rÎ nhÊt. Nh− vËy, vÒ kü thuËt còng ®· ®−îc gi¶i quyÕt. VÊn ®Ò cßn 
l¹i chØ lµ kü thuËt néi dung, tr×nh diÔn sao cho phong phó hÊp dÉn, thuËn tiÖn nh−ng l¹i tèi 
−u vÒ sö dông bé nhí vµ tèc ®é truy cËp. Chóng ta thÊy nh÷ng ®Üa CD-ROM häc tËp dïng 
cho m¸y tÝnh cã thÓ phæ cËp cho ng−êi häc quen sö dông PC. Vµ khi mµn ¶nh réng hoÆc 
m¸y chiÕu multimedia trë nªn phæ biÕn th× lóc nµy viÖc sö dông mµn h×nh TV ®Ó phæ cËp 
kiÕn thøc céng ®ång lµ lùa chän hiÖu qu¶ nhÊt, do ®ã mäi phÇn mÒm nªn thiÕt kÕ ®Ó cã thÓ 
hiÓn thÞ trªn tivi. 
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Trong khi mäi vÊn ®Ò kü thuËt cho mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ®· ®−îc gi¶i quyÕt 
th× viÖc t¹o ra phÇn mÒm néi dung thÝch hîp, tËn dông ®−îc mäi kh¶ n¨ng cña kü thuËt lµ 
®iÒu khã kh¨n vµ thiÕu thèn nhÊt hiÖn nay. C¸c phÇn mÒm néi dung ph¶i b¶o ®¶m chÊt 
l−îng nghe, nh×n tèi ®a, ph¶i cã tÝnh t−¬ng t¸c ng−êi m¸y ®ñ m¹nh, truy cËp ngÉu nhiªn 
vµ nhanh ®Õn mäi c¬ së d÷ liÖu, néi dung phong phó nh−ng chiÕm Ýt bé nhí vµ ph¶i cã 
kh¶ n¨ng cËp nhËt.  

Trong qu¸ tr×nh thö nghiÖm x©y dùng phÇn mÒm vµ sö dông c¸c lo¹i phÇn mÒm hiÖn 
cã trªn thÞ tr−êng ViÖt Nam chóng ta cã c¸c gi¶i ph¸p lùa chän kü thuËt sau: 

b. VÒ kü thuËt nghe nh×n 

Sö dông Digital Video chÊt l−îng tõ trung b×nh trë lªn lµm ph−¬ng tiÖn nghe nh×n. 
HiÖn nay cã kh¸ nhiÒu ®Þnh d¹ng Video. Chóng t«i nhËn thÊy tèi −u nhÊt lµ dïng chuÈn 
MPEG. C¬ së cña sù lùa chän nµy nh− sau: 

- MPEG lµ chuÈn quèc tÕ chÊt l−îng cao cña h×nh ¶nh ®éng. Lµ ph−¬ng thøc nÐn tèi −u 
d÷ liÖu ©m thanh vµ h×nh ¶nh ®éng. M· hãa b»ng chuÈn MPEG sÏ lµm gi¶m kÝch cì 
file video mét c¸ch ®¸ng kÓ. ChuÈn nÐn vµ gi¶i nÐn MPEG2 ®−îc sö dông rÊt réng r·i 
trªn thÕ giíi trong truyÒn h×nh, truyÒn vÖ tinh, truyÒn h×nh c¸p kü thuËt sè, DVD vµ 
gi¶i ph¸p cao h¬n n÷a ®· ®−îc thùc hiÖn nh− chuÈn HDTV. 

- NÐn vµ gi¶i nÐn MPEG ®−îc sö dông réng r·i bëi v× nã cã ®−îc chÊt l−îng h×nh ¶nh vµ 
©m thanh cao h¬n víi c¸c kü thuËt t−¬ng tù hiÖn t¹i. Trong cïng mét thêi gian th× tèc 
®é nÐn cña MPEG lµ rÊt lín víi hÖ sè truyÒn tõ 50 tíi 1000. Tuy nhiªn ph−¬ng thøc 
nÐn vµ gi¶i nÐn MPEG rÊt phøc t¹p cÇn ph¶i kÕt hîp nhiÒu gi¶i ph¸p kü thuËt ®Ó thu 
®−îc c¸c th«ng sè chÝnh x¸c. 

- Nªn dïng kü thuËt cøng cña SigmaDesigns nÕu cã thÓ. §Ó nÐn vµ gi¶i nÐn d÷ liÖu 
MPEG víi chÊt l−îng hoµn h¶o nã cho phÐp t¹o vµ ph¸t l¹i c¸c file nÐn MPEG víi tèc 
®é truyÒn d÷ liÖu lµ 500 Kb lªn tíi 15Mb/1s. Tèc ®é nµy ®−îc gäi lµ tèc ®é truyÒn bit, 
nÕu tèc ®é truyÒn bit cµng cao th× chÊt l−îng video còng t¨ng lªn, ®ång nghÜa víi viÖc 
t¨ng kÝch cì file MPEG. 

- D¹ng nÐn MPEG-2 cã ®é ph©n gi¶i 720x480, 24 bit (16,8 triÖu mµu) tèc ®é 30 ¶nh trªn 
mét gi©y (fps) ®èi víi hÖ NTSC vµ 720x576 tèc ®é 25 fps ®èi víi hÖ PAL vµ SECAM. 
ChuÈn MPEG1 dïng víi tèc ®é thÊp kho¶ng 1.5MB hoÆc thÊp h¬n cã ®é ph©n gi¶i 
352x240, 24 bit (16,8 triÖu mµu) tèc ®é 30fps ®èi víi hÖ NTSC vµ 352x288 tèc ®é 
25fps ®èi víi hÖ PAL. ChuÈn MPEG lµ mét chuÈn më hoµn toµn b¾t kÞp víi sù ph¸t 
triÓn cña ngµnh c«ng nghiÖp m¸y tÝnh, truyÒn th«ng gi¶i trÝ víi chuÈn hiÖn thêi ®ang 
sö dông cho video sè trªn c¶ tivi vµ m¸y tÝnh c¸ nh©n.  
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- Nªn sö dông c¶ MPEG 1 vµ 2 ®Ó dïng ®−îc cho c¸c PC th«ng th−êng víi Mplayer. ChØ 
dïng MPEG2 trong tr−êng hîp rÊt ®Æc biÖt vµ khi ®ã ph¶i sö dông thiÕt bÞ kh¸c ®Ó hiÓn 
thÞ. 

c. VÒ kü thuËt lËp tr×nh dïng trong Multimedia 

Mét trong nh÷ng yªu cÇu cña tr×nh diÔn néi dung lµ ph¶i tÝch hîp ®−îc cµng nhiÒu 
kh¶ n¨ng Multimedia cµng tèt. Chóng t«i ®· tiÕn hµnh c¸c kü thuËt tÝch hîp nµy gåm 
DigitalVideo vµ audio, v¨n b¶n, ho¹t h×nh, m« pháng b»ng c¸c c«ng cô kh¸c nhau còng 
nh− viÕt c¸c ch−¬ng tr×nh nµy tõ ng«n ng÷ bËc cao. 

 

LËp tr×nh víi Macromedia Authoware: 

Hç trî vÒ mÆt giao diÖn vµ c¸c kÕt nèi tíi video, m« pháng vµ xö lý d÷ liÖu ë c¸c 
ch−¬ng tr×nh kh¸c nhau. §Æc biÖt khi dïng Authoware thiÕt kÕ cho phÇn gi¸o dôc th× ®−îc 
hç trî rÊt m¹nh vÒ tÝnh chÊt t−¬ng t¸c vÝ dô viÖc ®¸nh gi¸, cho ®iÓm c¸c c©u hái tr¾c 
nghiÖm vµ t−¬ng t¸c trë vÒ phÇn bµi gi¶ng t−¬ng øng víi c©u tr¶ lêi sai ®Ó häc l¹i mét c¸ch 
dÔ dµng gióp ng−êi häc tiÕt kiÖm thêi gian vµ tËp trung s©u vµo kiÕn thøc träng t©m mµ 
m×nh ch−a n¾m v÷ng. §Ó thiÕt kÕ cho phÇn nµy Authoware ®· cã x©y dùng s½n c¸c líp tuú 
chän cho phÇn c©u hái vµ c©u tr¶ lêi còng nh− c¸c hµm tÝnh ®iÓm cã s½n chØ cÇn cã ®Çy ®ñ 
néi dung lµ thùc hiÖn ®−îc ngay. Ngoµi ra phÇn Authoware cßn hç trî mét sè hµm ®iÒu 
khiÓn dïng cho c¸c thÝ nghiÖm thùc ®−îc quay b»ng video ®Ó ng−êi dïng cã thÓ t¹o c¸c 
giao diÖn ®Ñp h¬n trªn nÒn cña video vµ nÕu nh− tèc ®é ®−êng truyÒn cho phÐp th× cã thÓ 
øng dông viÕt b»ng Authoware ®−a lªn m¹ng ®Ó häc tõ xa.  

 

LËp tr×nh m« pháng b»ng Flash: 

§©y lµ ch−¬ng tr×nh thiÕt kÕ cho phÇn m« pháng cho h×nh ¶nh ®Ñp vµ rÊt tiÖn lîi 
trong qu¸ tr×nh thiÕt kÕ, kh«ng mÊt nhiÒu thêi gian v× ®· ®−îc hç trî nhiÒu bëi c¸c líp 
chuyÓn ®éng còng nh− hiÖu øng s½n cã. Ch−¬ng tr×nh còng bæ sung mét sè hµm ®¬n gi¶n 
®Ó thùc hiÖn mét sè phÇn t−¬ng t¸c ®¬n gi¶n trong m« pháng. Tuy nhiªn ®Ó thùc hiÖn c¸c 
m« pháng cã nhiÒu c¸c t−¬ng t¸c phøc t¹p th× kh«ng thÓ thùc hiÖn ®−îc v× vËy ch−¬ng 
tr×nh dïng chñ yÕu dïng ®Ó m« t¶ hiÖn t−îng. 

 

LËp tr×nh m« pháng b»ng 3Dmax: 

Còng lµ mét d¹ng m« pháng gièng nh− Flash nh−ng cã thªm hiÖu øng 3D h×nh ¶nh 
chuyÓn ®éng gièng nh− h×nh ¶nh thËt h¬n tuy nhiªn khi t¹o ra c¸c file ch¹y th× cã dung 
l−îng lín h¬n nhiÒu so víi Flash. 
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MaxScript thùc sù lµ ng«n ng÷ lËp tr×nh vµ ta cã thÓ sö dông ®Ó tù ®éng hãa nhiÒu 
vÊn ®Ò cña MAX, tõ viÖc t¹o vËt thÓ cho ®Õn lµm ho¹t c¶nh. MAXScript ®−îc thiÕt kÕ ®Æc 
biÖt dµnh riªng cho MAX vµ cung cÊp c¸c truy cËp ®Õn chøc n¨ng bªn trong cña MAX. 
Víi MAXScript ta cã thÓ truy cËp hÇu nh− mäi chøc n¨ng cã s½n trong giao diÖn ng−êi 
dïng còng nh− mét sè chøc n¨ng kh«ng cã s½n kh¸c. Chóng ta cã thÓ t¹o ra mäi lo¹i ®èi 
t−îng cã s½n trong b¶ng lÖnh hoÆc cã thÓ truy cËp ®Õn ®èi t−îng cã thÓ chØnh söa ®Ó hiÖu 
chØnh c¸c thuéc tÝnh cña nã. Script lµ mét c«ng cô rÊt m¹nh nh−ng phøc t¹p trong 3D 
Studio MAX, chØ nh÷ng ®iÒu khiÓn 3 chiÒu phøc t¹p ng−êi ta míi sö dông lËp tr×nh m« 
pháng b»ng 3DMAX. 

 

LËp tr×nh Visual Bassic: 

§èi víi c¸c thÝ nghiÖm m« pháng cÇn cã nhiÒu c¸c t−¬ng t¸c phøc t¹p cÇn ph¶i lËp 
tr×nh b»ng ng«n ng÷ ®Çy ®ñ h¬n. VB lµ ng«n ng÷ hç trî nhiÒu cho lËp t×nh giao diÖn vµ 
c¸c c©u lÖnh thùc hiÖn còng ®¬n gi¶n h¬n so víi nhiÒu ng«n ng÷ kh¸c. Ngoµi ra VB cßn 
®−îc hç trî bëi c¸c hµm API cã s½n nªn cã thÓ lËp tr×nh trªn nÒn Windows rÊt dÔ dµng. 
Víi thÝ nghiÖm m« pháng ®−îc viÕt b»ng VB th× ng−êi dïng cã thÓ thùc hiÖn mét thÝ 
nghiÖm ¶o gÇn gièng nh− mét thÝ nghiÖm thËt. C¸c t−¬ng t¸c thùc hiÖn gi÷a ng−êi vµ c¸c 
c«ng cô thÝ nghiÖm ®Òu ®−îc thao t¸c trªn m¸y. 

Nh− vËy, c¸c t−¬ng t¸c khi tiÕn hµnh thÝ nghÖm ¶o ng−êi dïng tiÕn hµnh thùc c¸c 
t−¬ng t¸c ®Çy ®ñ nh− lµm thÝ nghiÖm thËt, chØ kh¸c lµ c¸c ®èi t−îng tiÕn hµnh ®Òu lµ ¶o. 
Tuy nhiªn mét nh−îc ®iÓm cña thÝ nghiÖm ¶o lµ c¸c hiÖn t−îng vËt lý cã thÓ thùc hiÖn 
kh«ng hoµn toµn chÝnh x¸c nh− trong qu¸ tr×nh tiÕn hµnh víi thÝ nghiÖm thùc vµ qu¸ tr×nh 
thùc hiÖn cÇn ®Çu t− nhiÒu thêi gian. Tuy vËy nÕu cã nhiÒu thêi gian vµ ng−êi lËp tr×nh 
hiÓu biÕt hiÖn t−îng vËt lý mét c¸ch chÝnh x¸c th× cã thÓ kh¾c phôc ®−îc nh−îc ®iÓm trªn. 

 

Digital Video: 

§èi víi c¸c thÝ nghiÖm ®−îc quay b»ng video th× ng−êi dïng cã c¸i nh×n trùc quan 
h¬n vÒ qu¸ tr×nh tiÕn hµnh thÝ nghiÖm nh−ng ng−êi dïng kh«ng thÓ can thiÖp ®−îc vµo qu¸ 
tr×nh tiÕn hµnh thÝ nghiÖm mµ ph¶i theo dâi tõ ®Çu ®Õn cuèi nªn dÔ g©y nhµm ch¸n. Ngoµi 
ra thÝ nghiÖm ®−îc quay b»ng video chiÕm dung l−îng trªn ®Üa lín gÊp hµng t¨m lÇn so 
víi thÝ nghiÖm ¶o. 

 

Macromedia Director: 

Macro Director lµ c«ng cô ®Çu tiªn trªn thÕ giíi ®Ó t¹o ra c¸c s¶n phÈm Multimedia. 
Director thùc sù h÷u Ých bëi nã cung cÊp cho ng−êi thiÕt kÕ t¹o ra nh÷ng s¶n phÈm phøc 
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t¹p, nh÷ng øng dông t−¬ng t¸c b»ng c¸ch sö dông søc m¹nh cña ng«n ng÷ lËp tr×nh Lingo. 
Macromedia Director ®· tho¶ m·n nhu cÇu vÒ nghÖ thuËt lËp tr×nh cho nhiÒu ng−êi, nã lµ 
mét s¶n phÈm duy nhÊt ®ñ dÔ vµ kh¸ trùc quan cho nhiÒu ng−êi cã c¬ héi t¹o ra mét øng 
dông Ên t−îng ngay lÇn ®Çu tiªn hä sö dông ch−¬ng tr×nh. Søc m¹nh cña nã ®ñ ®Ó c¸c nhµ 
ph¸t triÓn kÕt hîp ®−îc nh÷ng øng dông multimedia tinh vi víi giao diÖn 3D, truy cËp c¬ 
së d÷ liÖu, vµ kÕt nèi internet l¹i víi nhau.  

Tãm l¹i, kh«ng cã mét kü thuËt lËp tr×nh hoÆc c«ng cô hç trî nµo ®ñ ®Ó tho¶ m·n 
mäi yªu cÇu t¹o ra phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®ñ mäi yªu cÇu. ViÖc kÕt hîp c¸c 
−u ®iÓm cña c¸c lo¹i lËp tr×nh dïng trong lËp tr×nh Multimedia sÏ gióp ta cã bé c¬ së d÷ 
liÖu sinh ®éng dïng trong gi¸o dôc hay c¸c vÊn ®Ò kh¸c cã liªn quan. Dùa vµo c¸c tÝnh 
n¨ng trªn ta cã thÓ chän Director lµm ch−¬ng tr×nh chÝnh cho viÖc thiÕt kÕ giao diÖn, kÕt 
nèi, t¹o t−¬ng t¸c gi÷a c¸c hiÖn t−îng m« pháng kh¸c nhau trong thÝ nghiÖm ¶o. 

PhÇn thÝ nghiÖm thËt ®−îc quay b»ng video ®Ó ng−êi dïng cã c¸i nh×n trùc quan h¬n, 
phÇn nµy còng ®−îc kÕt nèi b»ng Director kÕt hîp thªm phÇn ®iÒu khiÓn bªn ngoµi ®Ó cã 
thªm nhiÒu tÝnh n¨ng vµ giao diÖn tr«ng ®Ñp h¬n. Tuy nhiªn nã sÏ bÞ h¹n chÕ bëi dung 
l−îng rÊt lín. 

PhÇn m« pháng lµ phÇn rÊt quan träng trong kü thuËt Multimedia. §èi víi c¸c hiÖn 
t−îng ®¬n gi¶n chØ cÇn dïng ®Ó m« t¶ hiÖn t−îng cã thÓ dïng Flash hoÆc 3DMax cßn ®èi 
víi c¸c m« pháng cÇn cã nhiÒu t−¬ng t¸c phøc t¹p ta dïng VB ®Ó thiÕt kÕ. PhÇn nµy th× cã 
thÓ thùc hiÖn ®−îc rÊt nhiÒu thÝ nghiÖm m« pháng bëi dung l−îng cho c¸c m« pháng nµy 
rÊt nhá. 

8.  LËp kÕ ho¹ch 

CÇn cã kÕ ho¹ch râ rµng cho tõng ng−êi thùc hiÖn trong mçi b−íc s¶n xuÊt vµ cã thêi 
h¹n kÕt thóc c«ng viÖc. ViÖc tæ chøc l¹i ng−êi thùc hiÖn c«ng viÖc lµ ®iÒu nªn tr¸nh (do 
ph¶i ®µo t¹o l¹i, do quan hÖ nh÷ng ng−êi cïng lµm mét c«ng viÖc). C«ng viÖc chØ ®−îc 
giao cho ng−êi kh¸c thùc hiÖn khi cÇn tæ chøc l¹i:  

- T¨ng, gi¶m nguån nh©n lùc do thay ®æi kÞch b¶n 

- Kü n¨ng c¸n bé yÕu 

- TiÕn tr×nh chËm, rñi ro, døt ®o¹n v× c«ng viÖc kh¸c, 

- Thay ®æi ekip, quan hÖ c¸c thµnh viªn cã vÊn ®Ò. 

Do vËy cÇn ph©n c«ng c«ng viÖc, tr¸ch nhiÖm cho tõng thµnh viªn tham gia x©y 
dùng s¶n phÈm mét c¸ch râ rµng, c©n ®èi. Nh÷ng ng−êi thùc hiÖn ngoµi c«ng viÖc cña 
m×nh cßn ph¶i cã tr¸ch nhiÖm víi nh÷ng ng−êi kh¸c cïng lµm c«ng viÖc liªn quan. §Æc 
thï cña s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn cã tÝnh h×nh thøc cao do vËy nh÷ng ng−êi thùc hiÖn cÇn 
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tu©n theo sù thèng nhÊt trªn kÞch b¶n tr−íc ®ã vµ cè g¾ng hoµn thiÖn theo ®óng tiÕn ®é 
thùc hiÖn v× c¸c giai ®o¹n x©y dùng s¶n phÈm cã quan hÖ mËt thiÕt víi nhau. Nhµ qu¶n lý 
thay ®æi kÕ ho¹ch thùc hiÖn dùa vµo tiÕn ®é c«ng viÖc cña nh÷ng ng−êi thùc hiÖn th«ng 
qua b¸o c¸o vÒ tiÕn ®é c«ng viÖc cña hä. 

9.  Néi dung thùc hiÖn 

9.1. CÊu tróc s¶n phÈm 

Trong qu¸ tr×nh x©y dùng, ®¹o diÔn vµ nhµ s¶n xuÊt cÇn t¹o khung cÊu tróc phÇn 
mÒm c¬ b¶n nhÊt (bao gåm nh÷ng phÇn chÝnh g×, c¸c ®Æc tr−ng vµ chó ý ®Æc biÖt trong c¸c 
phÇn ®ã). ChØ khi cã cÊu tróc phÇn mÒm chóng ta míi cã thÓ x©y dùng kÞch b¶n chi tiÕt vµ 
x©y dùng d÷ liÖu cho ch−¬ng tr×nh. 

9.2. ViÕt kÞch b¶n 

Dùa vµo néi dung c¬ b¶n trong phÇn lËp kÕ ho¹ch chóng t«i viÕt kÞch b¶n chi tiÕt. 
KÞch b¶n ®−îc xem nh− mét b¶n thiÕt kÕ chi tiÕt, dùa vµo ®ã ®Ó x©y dùng ch−¬ng tr×nh. 

KÞch b¶n liªn kÕt d÷ liÖu (v¨n b¶n, ¶nh, video, …) theo chñ ®Ò chÝnh cña s¶n phÈm. Ng−êi 
ph¸t triÓn cã thÓ dùa theo kÞch b¶n nµy ®Ó ph¸t triÓn s¶n phÈm multimedia kh¸c. 

Sau khi cã tªn c¶nh, tªn sù kiÖn, chóng ta sÏ t¹o giao diÖn ng−êi dïng. Chóng ta lªn 

danh s¸ch c¸c ®èi t−îng cã chøa sù kiÖn vµ danh s¸ch d÷ liÖu ®−îc sö dông trong ch−¬ng 

tr×nh. C¸c thµnh viªn sÏ dùa vµo kÞch b¶n ®Ó x©y dùng ch−¬ng tr×nh. 

B¶ng chi tiÕt kÞch b¶n cho tõng ®èi t−îng ®a ph−¬ng tiÖn: 

- CÊu tróc ph¸c häa tõng trang (h×nh ¶nh) 

• M« t¶ tæ chøc logic c¸c c¶nh vµ mèi quan hÖ gi÷a chóng 

• M« t¶ c¸c ®èi t−îng d÷ liÖu t−¬ng øng xuÊt hiÖn trong c¶nh 

- Ph¸c häa cÊu tróc chi tiÕt (v¨n b¶n) 

• Néi dung d÷ liÖu chi tiÕt trong mçi c¶nh t−¬ng øng 

- Ph¸c häa chi tiÕt tõng trang 

• ThiÕt kÕ c¸c phÇn bæ sung (kh«ng lÊy ®i khu«n d¹ng) chi tiÕt h¬n (mµu s¾c, 
kÝch cì, kiÓu ch÷, mµu nÒn, s¾p ®Æt h×nh ¶nh vµ kÝch th−íc, ho¹t h×nh, video, 
audio) 

• Møc ®é t−¬ng t¸c víi ng−êi häc 
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Mét kÞch b¶n ph¶i thÓ hiÖn ®−îc c¸c ®Ò xuÊt s¶n phÈm thùc hiÖn. T¹o c¶nh nh− thÕ 

nµo, nã cã m« t¶ ®−îc néi dung ý chÝnh cÇn tr×nh bµy kh«ng, nã cã thÓ hiÖn ®−îc ®óng 

theo s¬ ®å logic ®· tr×nh bµy kh«ng, c¸c ®èi t−îng ®iÒu khiÓn cã ®−îc ®Æt cè ®Þnh t¹i mét 

vÞ trÝ nµo kh«ng. Khi kÞch b¶n hoµn thµnh th× ng−êi s¶n xuÊt cã thÓ hoµn toµn dùa vµo ®ã 

®Ó x©y dùng nªn s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn.  

§èi víi s¶n phÈm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn th× mµn h×nh thÓ hiÖn 
th−êng cã kÝch th−íc 800x600 pixel. H×nh thøc sö dông ch−¬ng tr×nh lµ c¸c mèi liªn kÕt 
gi÷a mµn h×nh nµy víi mµn h×nh kia. Trong mçi trang cã thÓ cã chøa h×nh ¶nh video minh 
ho¹ thÝ nghiÖm.  

1.1. Cµi ®Æt phÇn mÒm 

Th«ng th−êng mét s¶n phÈm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn cÇn sö dông 
c¸c phÇn mÒm sau: 

- C¸c phÇn mÒm v¨n phßng, so¹n th¶o v¨n b¶n nh− MS OFFICE 

- PhÇn mÒm hç trî ®a ph−¬ng tiÖn (DIRECTOR, AUTHORWARE) 

- PhÇn mÒm chØnh söa VIDEO (ADOBE PREMIERE, VIEAD VIDEO STUDIO) 

- C¸c phÇn mÒm so¹n th¶o ®å ho¹ (PAINTSHOP PRO, PAINT, DESIGNER, 

PICTURE PUBLISHED) 

- C¸c phÇn mÒm so¹n th¶o 3 chiÒu (BRYCE 3D, INFINI-D, D4.5, 3D MAX, 

RAYDREAM, DESIGNER, MAYA) 

1.2. Yªu cÇu phÇn cøng 

1- ThiÕt bÞ 

M¸y MP MOTOROLA hoÆc m¸y MP INTEL 

CÇn cã SERVER, PRINTER, SCANER, SOUND CARD. 

2- M¸y tÝnh ®a ph−¬ng tiÖn 

M¸y møc 1: 386SX/2MRAM/30M HDD cã loa 

M¸y møc 2: 486SX/25 MHZ/ 8MRAM/CD vµ loa 

M¸y møc 3: Pentium 75MHZ/ 8MRAM 

Nãi chung, mét s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ®−îc t¹o ra cÇn cã c¸c thiÕt bÞ sau: 

- M¸y tÝnh 
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- Loa vµ b×a ©m thanh 

- M¸y ¶nh sè 

- M¸y quay video sè 

- ThiÕt bÞ chuyÓn ®æi tÝn hiÖu DV300 vµ card 1394 chuyÓn ®æi tÝn hiÖu tõ m¸y 
quay video qua m¸y tÝnh. 

- CD Rewriteable 

1.3. X©y dùng kho d÷ liÖu ®å häa c¬ b¶n 

TiÕn hµnh x©y dùng kho d÷ liÖu c¸c yÕu tè ®å häa sè hãa c¬ b¶n (tÜnh vµ video) phôc 
vô cho viÖc ph¸t triÓn c¸c thÝ nghiÖm m« pháng  

1.3.1  X©y dùng d÷ liÖu v¨n b¶n 

Khi x©y dùng d÷ liÖu v¨n b¶n cÇn chó ý: 

- Tµi liÖu d¹ng v¨n b¶n ®−îc sö dông theo ®óng ®Þnh d¹ng trong s¸ch gi¸o khoa cã 
bµi thÝ nghiÖm cÇn m« pháng. 

- Néi dung ®−îc ph©n chia theo hiÖn t−îng, thÝ nghiÖm 

- C¸c ®Ò môc ®ång møc ®−îc sö dông cïng ®Þnh d¹ng vÒ ph«ng ch÷. 

1.3.2  X©y dùng d÷ liÖu ¶nh 

X©y dùng kho d÷ liÖu ¶nh 2 chiÒu th«ng qua h×nh thøc sè hãa ¶nh 2 chiÒu vµ ®Þnh 
d¹ng chuÈn c¸c h×nh ¶nh ®ã ®Ó cã thÓ dïng ®−îc trong c¸c øng dông kh¸c nhau. H×nh 
thøc sè ho¸ ¶nh 2 chiÒu ®−îc thÓ hiÖn qua s¬ ®å sau: 
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Mét sè ®Þnh d¹ng ¶nh Bitmap th«ng dông:  

− BMP 

− GIF 

− JPEG 

− PNG 

− PICT(¶nh t¹o trong m¸y Macintosh) 

− PCX 

− TIFF 

− PSD (Adobe Photoshop)  
Mét sè phÇn mÒm so¹n th¶o ¶nh Bitmap th«ng dông: 

− Adobe Photoshop  

− Corel Photo-Paint  

− Jasc Paint Shop Pro  

− Micrografx Picture Publisher  

− Ulead PhotoImpact  

− Microsoft Paint 

Mét sè ®Þnh d¹ng ¶nh Vect¬ th«ng dông:  

− AI (Adobe Illustrator) 

− CDR (CorelDRAW) 

− CMX (Corel Exchange)  

− CGM Computer Graphics Metafile  

− DRW (Micrografx Draw)  

− DXF AutoCAD  

− WMF Windows Metafile  
Mét sè phÇn mÒm so¹n th¶o ¶nh Vect¬ th«ng dông: 

− Adobe Illustrator 

− CorelDRAW 

− Macromedia Freehand 

− Xara 

− Serif DrawPlus 
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− Harvard Draw 

Trong qóa tr×nh x©y dùng ¶nh phôc vô m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn 
chóng ta cÇn sö dông rÊt nhiÒu c¸c ®Þnh d¹ng ¶nh kh¸c nhau, b¶ng liÖt kª d−íi ®©y cho 
chóng ta c¸i nh×n tæng quan nhÊt ®Ó x©y dùng ®−îc c¸c h×nh ¶nh thÝch hîp. 

a. GIF  

GIF (tõ viÕt t¾t cña Graphics Interchange Format) lµ mét kiÓu ®Þnh d¹ng ¶nh bitmap 
ra ®êi n¨m 1987 bëi h·ng CompuServe, sö dông thuËt to¸n nÐn kh«ng mÊt d÷ liÖu(th«ng 

tin) LZW. ¶nh GIF cã tèi ®a 256 mµu (8 bits), ®−îc ®¸nh chØ sè index trong b¶ng mµu, 
cho phÐp t¹o mµu nÒn trong suèt.  

b. BMP 

BMP lµ mét ®Þnh d¹ng ¶nh chuÈn bitmap trong m«i tr−êng Microsoft Windows. ¶nh 
®−îc l−u cã chØ sè hay kh«ng chØ sè c¸c d÷ liÖu ®iÓm ¶nh RGB(tÝnh theo pixel) víi ®é lín 
(kÝch th−íc 1, 4, 8, hay 24 bit) mét c¸ch cã hiÖu qu¶. D÷ liÖu l−u cã thÓ kh«ng nÐn hay 
nÐn theo thuËt to¸n nÐn d÷ liÖu 4-8 bit RLE. BMP lµ sù lùa chän tèt nhÊt ®èi víi c¸c ®Þnh 
d¹ng ¶nh bitmap ®¬n gi¶n cã hç trî ph¹m vi d÷ liÖu ®iÓm ¶nh RGB réng.  

c. JPEG 

JPEG viÕt t¾t cña Joint Photographic Experts Group, mét tæ chøc t¹o ra ®Þnh d¹ng 

¶nh ®å häa. JPEG sö dông thuËt to¸n nÐn mÊt th«ng tin. ¶nh JPEG cã tèi ®a 16 triÖu mµu 
(24-bit), cung cÊp th«ng tin ®Þnh râ tû lÖ, møc ®é nÐn, cho phÐp l−u l¹i tõng phÇn trªn 
trang Web gäi lµ mét "progressive JPEG."  

d. TIF vµ TIFF 

Lo¹i file ¶nh bitmap nµy sö dông thuËt to¸n nÐn kh«ng mÊt d÷ liÖu vµ chóng ta cã 
thÓ ghi l¹i d−íi c¸c ®Þnh d¹ng file kh¸c nhau, TIF vµ TIFF ®−îc sö dông réng r·i. 
Photoshop cho phÐp chuyÓn ®æi TIF sang ®Þnh d¹ng ¶nh vector vµ cã thÓ l−u tíi 4 kªnh 
mµu. Víi ¶nh ®å ho¹ trªn web, chóng ta kh«ng thÓ thùc hiÖn ®−îc 3 kªnh mµu sö dông 
trong chÕ ®é mµu RGB (®é s©u mµu lµ 24 bit).  

e. PNG 

PNG (Portable Network Graphics) lµ mét ®Þnh d¹ng ¶nh ®å ho¹ bitmap ®−îc ph¸t 
triÓn thµnh ®Þnh d¹ng ¶nh chuÈn bëi W3C. PNG cho phÐp chóng ta sö dông tíi 256 chØ sè 
mµu, hç trî 16~256 triÖu mµu(24- 48 bit mµu), hç trî viÖc t¹o vµ l−u alpha kªnh, t¹o ¶nh 
nÒn trong suèt, ®Æc tr−ng riªng cña ¶nh PNG lµ thuËt to¸n nÐn kh«ng mÊt d÷ liÖu (th«ng 
tin), tèt h¬n 10 ~ 30 % so víi ¶nh GIF.  

f. SVG 
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Lµ ®Þnh d¹ng ¶nh vector ®−îc tÝch hîp tõ hai ®Þnh d¹ng PGML vµ VML(Precision 
Graphics Markup Language vµ Vector Markup Language) lµ mét ®Þnh d¹ng ¶nh vector 
®−îc c«ng nhËn trong héi nghÞ World Wide Web Consortium (W3C), mét chuÈn chÝnh 
cho c¸c file ¶nh trªn Web bëi c¸c tæ chøc Adobe Systems, IBM, Netscape, vµ Sun 
Microsystems. 

g. SWF 

SWF (Shockwave Flash) lµ 1 ®Þnh d¹ng ¶nh ®å ho¹ vector cña h·ng Macromedia 
Flash. SVG vµ SWF ®Òu lµ ®Þnh d¹ng ¶nh ®å ho¹ vector ®−îc dïng phæ biÕn hiÖn nay, tÊt 
c¶ ®Òu ®−îc m« t¶ bëi c¸c ph−¬ng tr×nh, ®−êng to¸n häc mµ kh«ng ph¶i lµ tËp hîp c¸c 
®iÓm ¶nh pixel. §Æc tr−ng cña lo¹i ¶nh nµy lµ kÝch th−íc nhá h¬n rÊt nhiÒu so víi c¸c ®Þnh 
d¹ng ¶nh kh¸c, ¶nh vector nµy cho phÐp ®iÒu chØnh, phãng to mµ kh«ng ¶nh h−ëng tíi 
chÊt l−îng ¶nh (®é ph©n gi¶i, mµu s¾c, t¹o r¨ng c−a hoÆc bÊt kú mét hiÖu øng nµo kh¸c). 
C¶ SVG vµ SWF ®Òu ®−îc ®−a ra th¶o luËn vµ ®−îc c«ng nhËn bëi W3C. Hai chuÈn nµy 
®Òu dùa trªn chuÈn XML (Extensible Markup Language). 

h. EPS  

Lµ ¶nh vector ®−îc sö dông th«ng dông nhÊt hiÖn nay thay thÕ cho ¶nh bitmap hay 
c¸c ®èi t−îng vector kh¸c. Khi göi ¶nh tíi mét m¸y kh«ng cã ®Þnh d¹ng font chuÈn th× 
chóng ta nªn chuyÓn ®æi dßng text sang d¹ng ¶nh vector nµy.  

i.  So s¸nh mét sè ®Þnh d¹ng file ¶nh ®å ho¹  

GIF 

¦u ®iÓm: 

− §−îc phæ biÕn réng r·i nhÊt  

− Hç trî t¹o møc hiÖu øng nÒn trong suèt transparency 

− Cã kh¶ n¨ng t¹o chØ sè trong b¶ng mµu 

− NÐn kh«ng mÊt d÷ liÖu (th«ng tin)  

− ThÝch hîp cho c¸c ¶nh cã sè mµu hiÓn thÞ kh«ng qu¸ nhiÒu nh− ¶nh ®en tr¾ng, 

¶nh cã tõng vïng mµu ®¬n nh− truyÖn tranh, ®−êng kÎ nghÖ thuËt. 

Nh−îc ®iÓm: 

− Sè mµu tèi ®a sö dông lµ 256 mµu 

− Kh«ng thÓ thay ®æi, ®iÒu khiÓn ®−îc tû lÖ nÐn  

− V× sè mµu ®−îc dïng h¹n chÕ nh− thÕ nªn kh«ng phï hîp víi ¶nh chÊt l−îng 

cao, ¶nh nhiÒu mµu ®a d¹ng trong tù nhiªn 
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JPEG 

¦u ®iÓm: 

− Cã nhiÒu tû lÖ nÐn mÊt d÷ liÖu kh¸c nhau 

− Cã thÓ nÐn víi tû lÖ nÐn rÊt cao  

− Cung cÊp 24-bit mµu (16 triÖu mµu) 

− §Þnh d¹ng tèt nhÊt ®èi víi c¸c ¶nh cÇn nhiÒu mµu s¾c tù nhiªn (mµu liªn tiÕp 

nhau trong b¶ng mµu) nh− ¶nh chôp phong c¶nh, ¶nh vµ c¸c minh ho¹ trªn 

s¸ch b¸o, ¶nh 3 chiÒu. 

− Cã thÓ t¶i tõng phÇn ¶nh trªn m¹ng vµo tõng thêi ®iÓm kh¸c nhau (qu¸ tr×nh 

"progressive JPEGs") 

Nh−îc ®iÓm: 

− Kh«ng thÓ ®¸nh chØ sè mµu trong b¶ng mµu 

− Kh«ng hç trî t¹o ¶nh nÒn trong suèt  

− NÐn mÊt d÷ liÖu 

− Kh«ng ph¶i mäi m¸y tÝnh ®Ò hiÓn thÞ tèt, cè ®Þnh 24-bit mµu 

 

PNG 

¦u ®iÓm: 

− Cho phÐp t¹o 256 chØ sè mµu 

− Hç trî 24 ~ 48 bit mµu 

− Hç trî viÖc t¹o, l−u alpha channel vµ t¹o nÒn trong suèt  

− §Æc biÖt tû lÖ nÐn kh«ng mÊt d÷ liÖu tèt h¬n GIF tõ 10 ~ 30 % 

 

Nh−îc ®iÓm: 

− Kh«ng ph¶i lµ chuÈn ®−îc sö dông réng r·i, c¸c tr×nh duyÖt Web ch−a hoµn 

toµn hç trî ®Þnh d¹ng file nµy 

− GÇn ®©y chØ míi ®−îc sö dông nh− lµ mét ®Þnh d¹ng file cã thÓ ®äc ®−îc bëi 

tr×nh duyÖt Netscape vµ IE, ®iÒu ®ã cã nghÜa r»ng chØ mét phÇn nhá nh÷ng 

ng−êi sö dông 2 tr×nh duyÖt Web nµy míi ®äc ®−îc ¶nh PNG 
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VECTOR (PGML, SWF vµ VML) 

¦u ®iÓm: 

− KÝch th−íc nhá h¬n nhiÒu so víi c¸c file ®Þnh d¹ng ¶nh bitmap  

− Cã thÓ ®iÒu chØnh tû lÖ, kÝch th−íc, phãng to, thu nhá mµ kh«ng ¶nh h−ëng tíi 

chÊt l−îng ¶nh  

− RÊt thÝch hîp cho ¶nh cã c¸c h×nh, ®−êng to¸n häc c¬ b¶n, c¸c biÓu t−îng, b¶n 

®å, ®å häa 

− Ngµy cµng høa hÑn sÏ trë thµnh mét chuÈn ®−îc phæ biÕn réng r·i vµ ph¸t 

triÓn m¹nh trªn Web 

Nh−îc ®iÓm: 

− HiÖn nay, ch−a t¹o thµnh chuÈn ®−îc ng−êi dïng sö dông nhiÒu trªn trang Web 

− §ßi hái ph¶i dïng hç trî ®Æc biÖt trong hÇu hÕt c¸c tr−êng hîp hiÓn thÞ (trõ ®Þnh d¹ng 

SWF ) 

 Vµ khi l−u vµo hÖ qu¶n lý c¬ së d÷ liÖu ®a ph−¬ng tiÖn chóng ta cÇn theo c¸c chó ý 
sau: 

- Sè ¶nh: trong tõng b−íc thùc hµnh ®Òu cã ¶nh minh häa 

- Tªn ¶nh: tÊt c¶ tªn ¶nh ®−îc ®¸nh sè nh− sau: ima + sè thø tù bµi + sè thø tù cña 
¶nh trong bµi 

- KÝch th−íc file ¶nh: tèi ®a 100K 

- §Þnh d¹ng ¶nh: *.jpeg, .gif, .png 

- Mµu s¾c: 2-16 triÖu mµu 

H×nh ¶nh 3 chiÒu ®−îc x©y dùng dùa trªn h×nh thøc sè hãa ¶nh 3 chiÒu: 
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M« h×nh ho¸ ¶nh 3 chiÒu lµ mét khèi h×nh häc ®−îc x©y dùng ®¹i diÖn cho mét ®èi 
t−îng nµo ®ã trong kh«ng gian 3 chiÒu. Khèi h×nh häc ®−îc x©y dùng vµ qu¶n lý trong 
m¸y tÝnh lµ mét vËt thÓ ®−îc t¹o thµnh tõ nhiÒu vËt thÓ thø cÊp c¬ b¶n. X©y dùng ®èi t−-
îng 3 chiÒu tõ chuét vµ ®èi t−îng 2 chiÒu lµ rÊt phøc t¹p. Mçi ph−¬ng ph¸p t¹o m« h×nh 
qu¶n lý c¸c ®èi t−îng cã nh÷ng −u ®iÓm vµ nh−îc ®iÓm riªng. Mét ®èi t−îng cã thÓ ®−îc 
x©y dùng b»ng nhiÒu ph−¬ng ph¸p m« h×nh hãa kh¸c nhau. Ng−êi ta cã nhiÒu ph−¬ng 
ph¸p ®Ó x©y dùng bÊt kú mét ®èi t−îng nµo dùa trªn: 

1. C¸c nhãm ®èi t−îng c¬ b¶n d¹ng nguyªn thuû  

2. C¸c ®èi t−îng quay vµ ®èi xøng qua mét trôc 

3. H×nh l−íi  

4. X©y dùng ®èi t−îng tõ c¸c tham sè bÒ mÆt 

5. C¸c ®èi t−îng ®Æc biÖt ®Æc tr−ng trong c¸c lÜnh vùc kh¸c nhau 

6. Tõ ph−¬ng ph¸p tÜnh kh¸c ... 

Mäi phÇn mÒm t¹o ¶nh ®å häa 3 chiÒu ®Òu ph¶i thùc hiÖn tuÇn tù theo 7 b−íc c¬ b¶n 
sau: 

T¹o ®èi t−îng míi 

33DD  SSccaannnneerr  

3D Image 

3D Object 

*T¹o míi* 

Modeling Rendering 

§Çu vµo H×nh thøc sè ho¸

§èi t−îng tù 
nhiªn 

DD÷÷ lliiÖÖuu ¶¶nnhh 33DD

¶nh 2D 

§Çu ra 

CChhuuéétt,,  bb¶¶nngg  ®®åå  hhääaa,,  
tthhiiÕÕtt  bbÞÞ  IInnppuutt  ¶¶nnhh  33DD  

MMµµnn  hh××nnhh,,  

  mm¸̧yy  iinn  

HHiiÓÓnn  tthhÞÞ  ttrrªªnn  mmµµnn  
hh××nnhh  33DD  

MM««  hh××nnhh  mm¸̧yy    

cchhuuyyªªnn  ddôônngg  

KKÕÕtt  hhîîpp  ¶¶nnhh  vveeccttoorr  33DD,,  hh××nnhh  
bbÒÒ  mmÆÆtt,,  ¸̧nnhh  ss¸̧nngg……  

M« h×nh ho¸ 



 39

7. ChØnh söa ®èi t−îng 

8. T¹o bÒ mÆt, kÕt cÊu bÒ mÆt ®èi t−îng  

9. Chän ¸nh s¸ng, ®iÒu chØnh nguån s¸ng chiÕu  

10. §Æt vÞ trÝ gãc quay camera 

11. T¹o ¶nh chuyÓn ®éng 

12. §Æt thuéc tÝnh Rendering ¶nh 3 chiÒu 

 

Ph−¬ng ph¸p m« h×nh hãa t¹o ¶nh 3 chiÒu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Trong qu¸ tr×nh x©y dùng ¶nh 3 chiÒu, ng−êi ta th−êng t¹o vËt thÓ tõ c¸c ®èi t−îng 
c¬ b¶n ®· ®−îc tÝch hîp s½n trong ch−¬ng tr×nh bëi c¸c −u ®iÓm sau: 

- Qu¸ tr×nh Rendering nhanh 

- ¶nh x©y dùng mÞn, bãng, cã thÓ t¹o c¸c ®èi t−îng trong ¶nh mét c¸ch c©n xøng, 
hµi hoµ 

- T¹o ®èi t−îng phøc t¹p kh¸c tõ ®èi t−îng c¬ b¶n b»ng c¸ch sö dông c¸c phÐp 
to¸n logic 

Mét sè ®èi t−îng c¬ b¶n t¹o nªn ¶nh 3 chiÒu: 

Thao t¸c logic 

HÖ thèng phÇn tö nhá 

§§¬¬nn  ggii¶¶nn  PPhhøøcc  tt¹¹pp  

C¬ b¶n 

KÐo d·n 

§èi xøng 
 
§èi t−îng tù nhiªn 

V¨n b¶n 

§èi t−îng phøc t¹p 
(H×nh ®a gi¸c l−íi) 

§èi t−îng ®Þa h×nh 

Kh«ng t¹o ¶nh ®éng 

Bãp mÐo ®èi t−îng
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- §èi t−îng ®èi xøng: Ph−¬ng ph¸p t¹o ®èi t−îng ®èi xøng ®−îc x©y dùng dùa vµo 
thuËt to¸n Bezier (thuËt to¸n söa ®æi ®−êng cong). Chóng ta cÇn chó ý tíi viÖc ¸p 
dông c¸c phÐp to¸n logic lªn c¸c ®èi t−îng chång gèi lªn nhau. Cho tíi nay, mét 
sè phÇn mÒm xö lý ¶nh 3 chiÒu v½n ch−a cã kh¶ n¨ng söa ®æi ®èi t−îng cã h×nh 
d¹ng phøc t¹p mét c¸ch hoµn chØnh. Khi ®ã ng−êi ta th−êng ph¶i nhËp ®èi t−îng 
phøc t¹p d−íi d¹ng file EPS tõ c¸c phÇn mÒm t¹o ®èi t−îng ¶nh vector kh¸c 
(Adobe Illustrator/Corel Draw) 

- §èi t−îng d¹ng v¨n b¶n: C¸c ®èi t−îng d¹ng v¨n b¶n cã thÓ kÐo d·n, thu nhá, 
xoay, xo¾n tõng ký tù. Qu¸ tr×nh söa ®æi dßng v¨n b¶n 3 chiÒu còng t−¬ng tù nh− 
ta söa ®æi trªn phÇn mÒm t¹o v¨n b¶n 2 chiÒu kh¸c. Tuy vËy sù bãp mÐo dßng 
v¨n b¶n l¹i kh«ng dÔ dµng ®−îc thùc hiÖn, chóng ta ph¶i chØnh söa tõng ký tù 
tr−íc khi t¹o hiÖu øng cho c¶ dßng 

- §èi t−îng ®èi xøng qua trôc: §èi t−îng cã trôc ®èi xøng: vïng c¾t ngang lµ h×nh 
trßn, cã thÓ thay ®æi h×nh d¹ng däc theo trôc th¼ng. Vïng c¾t ngang cã h×nh d¹ng 
bÊt kú, khi kÐo d·n h×nh d¹ng ®èi t−îng kh«ng thay ®æi. Trôc lµ ®−êng th¼ng 
®øng hoÆc lµ ®−êng bÊt kú.  

- §èi t−îng phøc t¹p d¹ng m¹ng l−íi: Lµ ®èi t−îng ®−îc biÓu diÔn d−íi d¹ng h×nh 
häc chi tiÕt nhÊt nh−ng rÊt phøc t¹p khi söa ®æi v× khi cÇn söa mét ®iÓm trªn ®èi 
t−îng th× c¸c ®iÓm c¹nh ®ã thay ®æi theo. §èi t−îng m¹ng l−íi ®−îc x©y dùng tõ 
mét tËp ®a gi¸c riªng lÎ, do ®ã ta cã thÓ söa ®æi chØ trªn mét h×nh ®a gi¸c nµo ®ã. 
Tr−íc tiªn ng−êi ta th−êng söa theo trôc ®èi t−îng c¬ b¶n, sau ®ã míi chuyÓn ®æi 
thµnh ®èi t−îng m¹ng l−íi. Ngoµi ra, ng−êi ta cßn x©y dùng m« h×nh ®èi t−îng 
Meta-ball trong mét sè phÇn mÒm kh¸c vµ nhËp vµo d−íi d¹ng file DXF. Nh−îc 
®iÓm c¬ b¶n cña ®èi t−îng d¹ng m¹ng l−íi lµ chóng ta kh«ng thÓ t¹o ®−îc ¶nh 
chuyÓn ®éng nh− khi x©y dùng víi ®èi t−îng kh¸c. §èi t−îng d¹ng m¹ng l−íi 
lu«n lµ ®èi t−îng tÜnh. 

- §èi t−îng ®Þa h×nh: M« t¶ chi tiÕt th«ng tin chiÒu cao ®èi t−îng trªn mÆt ph¼ng 3 
chiÒu.  

Song song víi mçi phÇn mÒm t¹o ¶nh 3 chiÒu ®−îc øng dông vµ ph¸t triÓn lµ mét 
®Þnh d¹ng ¶nh ra ®êi víi nhiÒu thuéc tÝnh ®a d¹ng vµ phøc t¹p. MÆc dï cã nhiÒu ®Þnh d¹ng 
¶nh ®å häa 3 chiÒu nh−ng cho tíi nay vÉn ch−a cã mét ®Þnh d¹ng chuÈn chung nhÊt, cã 
nhiÒu ®Þnh d¹ng ¶nh mang tÝnh chÊt ®éc quyÒn cña nhµ s¶n xuÊt. Tuú theo phÇn mÒm mµ 
chóng ta ph¶i ®Þnh d¹ng ¶nh 3 chiÒu cho phï hîp. 

 ChuÈn c«ng nghiÖp:  

3- DXF (Drawing Excahnge Format) 
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4- 3DF Autodesk 

 ChuÈn cho hÖ m¸y Macintosh:  

5- 3DMF (3D Meta file) 

 ChuÈn quèc tÕ: 

6- VRML (Virtual Reallity Markup Language) 

7- VRML 97 

8- Web 3D - ISO 

1.3.3  X©y dùng d÷ liÖu ho¹t h×nh 

Ph−¬ng thøc sè hãa d÷ liÖu ho¹t h×nh: 

§Çu vµo H×nh thøc sè ho¸ §Çu ra

Sù t¹o thµnh

D÷ liÖuVideo

D÷ liÖu ho¹t h×nh ¶nh Video 3D

M¸y quay Video

Thu ®−îc c¶nh ®éng

Chuét, b¶ng ®å ho¹

D÷ 
liÖu
vµo

Mµn h×nh

§èi t−îng thùc ¶nh Video

HÖ thèng mµn h×nh 3D

dÞch 
chuyÓn

CÊu tróc d÷ liÖu
©m thanh ¶nh bipmap 

vÐc t¬, 3D  

 

T¹o vµ sè ho¸ ¶nh ®éng, c«ng viÖc nµy bao gåm c¶ m« h×nh ho¸ 3 chiÒu vµ ho¹t 
h×nh. Ho¹t h×nh 2 chiÒu biÓu diÔn c¸c ®èi t−îng theo trôc X vµ Y; h×nh 3 chiÒu dïng thªm 
trôc thø ba Z. Ho¹t h×nh th−êng lµ s¶n phÈm s¸ng t¹o cña mét nhãm, kh«ng ph¶i lµ s¶n 
phÈm cña c¸ nh©n.  

B¶n chÊt c¶nh ho¹t h×nh lµ c¶nh ®éng, cã sù ¶nh h−ëng lÉn nhau, cã c¸c tÝnh chÊt nh-
− c¶nh Video thËt, c¶nh ho¹t h×nh th−êng cã nhiÒu sù va ch¹m,  

C¸c tham sè ho¹t h×nh: 

- T¹o h−íng chuyÓn ®éng trong phim ho¹t h×nh 
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- T¹o Morphing: thay ®æi dÇn dÇn tõ ¶nh nµy sang ¶nh kh¸c, lµ sù hoµ hîp gi÷a 
tr¹ng th¸i biÕn ®æi vµ pha trén mµu s¾c 

- VÐc t¬ ho¹t h×nh: dÔ dµng m« t¶ c¶nh ®éng. §Ó thay ®æi vÞ trÝ, ®é phãng to, thu 
nhá, c¶nh quay vßng chØ viÖc ®Æc t¶ b»ng tham sè. Ngoµi ra, ®èi víi c¶nh chÝnh 
th× kh«ng cÇn thiÕt vÏ tõng khung c¶nh. 

- C¶nh ho¹t h×nh 3D: ¸p dông hÇu hÕt c¸c c«ng nghÖ tiÕn bé trong c«ng nghiÖp 
phim ¶nh. ChuyÓn ®æi c¶nh ®éng th«ng qua m« h×nh giíi h¹n bé khung vËt lý. 
C¸c c¶nh ho¹t h×nh 3D hîp thµnh uyÓn chuyÓn sÏ t¹o thµnh Video. 

1.3.4  X©y dùng d÷ liÖu ©m thanh 

H×nh thøc sè ho¸ ©m thanh ®−îc thùc hiÖn: 

 

 

Theo s¬ ®å trªn chóng ta thÊy ®Çu vµo cña ©m thanh cã tõ rÊt nhiÒu nguån kh¸c nhau 
(cã thÓ lµ ©m thanh thùc cã trong tù nhiªn). Th«ng qua c¸c thiÕt bÞ thu nh− micro chuyÓn 
hãa ©m thanh thµnh d¹ng sãng ®iÖn tõ vµ ghi vµo b¨ng ®Üa. Chóng ta còng cã thÓ dïng c¸c 
thiÕt bÞ sao chÐp ©m thanh nh− ®Çu video, radio cassette,... ®Ó chuyÓn ©m thanh tõ b¨ng, 
sang b¨ng, tõ b¨ng sang ®Üa,... Chóng ta còng cã thÓ t¹o ©m thanh b»ng c¸ch x©y dùng c¸c 
bé dao ®éng nh− c¸c thiÕt bÞ ©m nh¹c... Víi sù hç trî cña c¸c phÇn mÒm tæng hîp ©m 
thanh chóng ta cã thÓ t¹o ©m thanh tõ c¸c ký hiÖu. VÝ dô: chóng ta cã thÓ ch¬i nh¹c b»ng 

§Çu vµo H×nh thøc sè ho¸ §Çu ra

Hîp thµnh

D÷ liÖu d¹ng sãng

D÷ liÖu d¹ng kÝ hiÖu

Tæng hîp
ThiÕt bÞ audio

Micro

PhÇn mÒm dao ®éng

Bµn phÝm, chuét

PhÇn mÒm
tæng hîp

Loa

¢m thanh thùc

Thu ghi ©m thanh

T¹o míi

©m thanh
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bµn phÝm, x©y dùng mét b¶n nh¹c b»ng c¸ch so¹n c¸c nèt nh¹c sau ®ã cho ph¸t l¹i trªn 
m¸y tÝnh.  

 Tõ c¸c nguån ©m thanh kh¸c nhau c¸c ©m thanh nµy ®Òu ®−îc chuyÓn ho¸ thµnh 
sãng ®iÖn tõ vµ ®−îc sè ho¸. C¸c d÷ liÖu sau khi ®−îc sè ho¸ sÏ ®−îc m¸y tÝnh xö lý. Sau 
®ã c¸c d÷ liÖu nµy sÏ ®−îc chuyÓn ng−îc thµnh ©m thanh thùc th«ng qua hÖ thèng loa. 

¢m thanh cho video lµ øng dông phæ dông nhÊt cña ©m thanh trong ®a ph−¬ng tiÖn. 
NhiÒu phÇn mÒm cho phÐp ghi ©m thanh trùc tiÕp vµo m¸y tÝnh, qua micro, b¨ng vµ CD 
nh− phÇn mÒm ADOBE PREMIERE. C¸c yªu cÇu vÒ phÇn cøng ©m thanh lµ:  

- Loa gi¸m s¸t 

- Micro  

- B×a ©m thanh/ b×a ®a ph−¬ng tiÖn 

§Þnh d¹ng ©m thanh 

C¸c ®Þnh d¹ng ©m thanh ®−îc sö dông phæ biÕn khi x©y dùng s¶n phÈm ®a ph−¬ng 
tiÖn:  

 TËp tin ©m thanh WAV: ®©y lµ d÷ liÖu ©m thanh d¹ng sãng (waveform audio), dùa 
trªn nguyªn t¾c sè hãa sãng ©m. ¢m thanh tõ mét nguån ph¸t sãng ©m (micro, 
cassette,...) sÏ ®−îc chuyÓn thµnh d¹ng tÝn hiÖu sè (digiter form). MPC 
(Multimedia PC) l−u chóng trªn bé nhí hay tËp tin.WAV trªn ®Üa. C¸c tÝn hiÖu sè 
nµy cã thÓ th«ng qua phÇn cøng biÕn ®æi l¹i thµnh ©m thanh. 

 TËp tin ©m thanh MIDI: MIDI (musical instrument digital interface - giao diÖn sè 
víi nh¹c cô) lµ mét chuÈn quen thuéc trong lÜnh vùc ©m nh¹c ®iÖn tö. Vµo nh÷ng 
n¨m 80, mét sè nhµ s¶n xuÊt nh¹c cô ®iÖn tö ®· ph¸t triÓn mét nghi thøc gäi t¾t lµ 
MIDI ®Ó c¸c nh¹c cô ®iÖn tö kh¸c nhau (synthesizer - bé tæng hîp, controller - bé 
®iÒu khiÓn) cã thÓ trao ®æi ®−îc víi nhau. Vµ tõ ®ã m¸y tÝnh ®· giao tiÕp ®−îc víi 
nh¹c cô ®iÖn tö. Kh¸c víi ©m thanh d¹ng sãng, n¬i mµ ©m thanh thùc sù ®−îc sè 
ho¸ vµ ph¸t l¹i, MIDI chØ l−u l¹i nh÷ng th«ng ®iÖp (message) ®iÒu khiÓn bé tæng 
hîp ph¸t ra ©m thanh. V× vËy mµ kÝch th−íc cña tËp tin MIDI nhá h¬n rÊt nhiÒu so 
víi tËp tin.WAV (chØ b»ng 1/10 kÝch th−íc cña cïng file WAV). 

 TËp tin ©m thanh MP3: MP3 (Movie Picture Experts Group- Layer 3) lµ chuÈn ©m 
thanh d¹ng nÐn víi c«ng nghÖ cao, ®−îc t¹o ra tõ c¸c chuÈn MPG (chuÈn nÐn h×nh 
video). MP3 còng lµ file ©m thanh d¹ng sãng nh− WAV nh−ng nhê c«ng nghÖ läc 
bá t¹p ©m mµ chÊt l−îng ©m thanh cña nã kh¸ cao. KÝch th−íc cña tËp tin MP3 
còng chØ b»ng 1/10 kÝch th−íc cña cïng file WAV. 

HiÖn nay cã nhiÒu ph−¬ng ph¸p nÐn ©m thanh kh¸c nhau vµ ®−îc chia thµnh 2 lo¹i:  
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- NÐn kh«ng mÊt th«ng tin: thuËt ng÷ nÐn kh«ng mÊt th«ng tin ë ®©y ®−îc hiÓu 
theo nghÜa lµ mäi file ©m thanh nÐn ®Òu ®−îc gi¶i nÐn thµnh chÝnh ©m thanh gèc 
®· ®−îc nÐn tr−íc ®ã: 

- NÐn d¹ng entropy víi tØ lÖ: 1.5 ~3.0 

- NÐn kiÓu LPAC víi tØ lÖ: 1.5 ~4.0 

§©y lµ chuÈn nÐn kh«ng mÊt th«ng tin d¹ng sãng 8 bit, 16 bit, 20 bit hoÆc 24 bit (©m 
thanh ®¬n hoÆc ®a kªnh) ®−îc hç trî trong hÇu hÕt c¸c hÖ ®iÒu hµnh: Windows, Linux vµ 
Solaris. Nã sö dông thuËt to¸n CRC ®¶m b¶o qu¸ tr×nh xö lý, truyÒn ph¸t kh«ng mÊt th«ng 
tin. Qu¸ tr×nh m· hãa nhanh trong thêi gian thùc (4x-12x trªn m¸y 500 MHZ Pentium). 

NÐn kh«ng mÊt th«ng tin lµ −u ®iÓm chÝnh cña ®Þnh d¹ng file LPAC so víi c¸c ®Þnh 
d¹ng file ©m thanh nÐn mÊt th«ng tin th«ng dông hiÖn nay nh− MP3, WMA, RealAudio. 
Ng−îc l¹i, viÖc sö dông thuËt to¸n nÐn mÊt th«ng tin cho ta tû lÖ nÐn ©m thanh rÊt cao. 
MP3 víi tèc ®é 128 kbit/s cã tû lÖ nÐn lµ 11 trong khi LPAC chØ ®¹t tû lÖ nÐn tõ 1,5 ®Õn 4 
vµ phô thuéc hoµn toµn vµo d÷ liÖu ©m thanh. VÝ dô nh− LPAC cã tû lÖ nÐn lµ 2 cho ©m 
thanh d¹ng nh¹c pop vµ 2,5 cho lo¹i ©m nh¹c cæ ®iÓn. Khi sö dông ®Þnh d¹ng nÐn nµy rÊt 
cã thÓ chóng ta sÏ nhËn ®−îc hoµn toµn ©m thanh d¹ng bit ®¬n trong qu¸ tr×nh nÐn vµ gi¶i 
nÐn file ©m thanh. HÇu hÕt c¸c ®Þnh d¹ng nÐn nguyªn thuû kh«ng mÊt th«ng tin kh¸c nh− 
Zip, LZH, Gzip ®Òu cã tû lÖ nÐn lµ 1 (hoµn toµn kh«ng nÐn ®−îc file ©m thanh)  

LPAC ®−îc sö dông trong tr−êng hîp file ©m thanh cÇn ®¹t chÊt l−îng tèt nhÊt trong 
qu¸ tr×nh ph¸t mµ ®Þnh d¹ng MP3 kh«ng ®¸p øng ®−îc. C¸c ®Þnh d¹ng file LPAC cã ®u«i 
lµ .PAC ®−îc x©y dùng kh«ng mÊt th«ng tin vµ t−¬ng thÝch víi mäi hÖ ®iÒu hµnh còng nh− 
bÊt kú qu¸ tr×nh xö lý ©m thanh nµo. 

NÐn kiÓu AAC (Advanced Audio Coding ) cã tØ lÖ nÐn: ~14lÇn ®−îc sö dông trong 
MPEG-2/4 

Ng−êi ta coi AAC lµ ®Þnh d¹ng nÐn ©m thanh cã chÊt l−îng tèt nhÊt trªn Internet hay 
trªn c¸c ®−êng truyÒn b¨ng th«ng réng. AAC ®−îc sö dông réng r·i trong c¸c m¸y h¸t tù 
®éng vµ c¸c thiÕt bÞ ©m nh¹c kh¸c. Kh«ng nh÷ng thÕ, AAC cßn ®−îc coi lµ c¬ së h¹ tÇng 
trong viÖc truyÒn ph¸t d÷ liÖu ©m thanh trªn Internet. H·ng Liquid Audio dù ®Þnh ph¸t 
triÓn mét kü thuËt tiªn tiÕn nhÊt trong viÖc xö lý ©m thanh ®Ó tÝch hîp vµo AAC trong n¨m 
tíi. 
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So s¸nh víi MP3 ng−êi ta thÊy r»ng kü thuËt AAC ®· gi¶m tíi 30% kh«ng gian l−u 
tr÷ d÷ liÖu. Kü thuËt AAC ®¹t ®−îc ®iÒu nµy do ®· lo¹i trõ ®−îc tíi 90% tÝn hiÖu ©m thanh 
gèc mµ kh«ng hÒ ¶nh h−ëng tíi chÊt l−îng cña ©m thanh ®ã. AAC ®· chÝnh thøc trë thµnh 
®Þnh d¹ng chuÈn quèc tÕ vÒ ©m thanh nh− c¸c chuÈn kü thuËt MPEG-2 hay MPEG-4.  

§èi víi d÷ liÖu ©m thanh d¹ng sãng ch−a ®−îc xö lý: ng−êi ta sö dông ®Þnh d¹ng 
WAV. §©y lµ ®Þnh d¹ng d÷ liÖu d¹ng sãng ®−îc sö dông trong m«i tr−êng Windows. 
AIFF lµ ®Þnh d¹ng Audio dïng trong c¸c hÖ m¸y Macintosh, Amiga, Silicon Graphics. 

§èi víi d÷ liÖu ©m thanh d¹ng sãng ®· ®−îc nÐn: ®Æc tr−ng nhÊt cña d÷ liÖu ©m 
thanh nµy lµ ®Þnh d¹ng MP3. MP3 cã chÊt l−îng cao, ®ång thêi tû lÖ nÐn tèt. Nã ®−îc sö 
dông nhiÒu trong c¸c Êm phÈm ph¸t hµnh trªn Interrnet. 

AAC lµ kü thuËt m· ©m thanh dïng cho viÖc ph¸t hµnh vµ ph©n phèi c¸c s¶n phÈm 
©m nh¹c. Kü thuËt AAC cho chÊt l−îng nÐn cao. C¸c kiÓm chøng ®éc lËp nhau vÒ hiÖu 
qu¶ cña qu¸ tr×nh nÐn vµ gi¶i nÐn cho thÊy AAC h¬n h¼n c¸c ®Þnh d¹ng ©m thanh kh¸c 
nh− MP3 hay bÊt kú m· nÐn ©m thanh trùc gi¸c nµo kh¸c. AAC cung cÊp 48 kªnh ©m 
thanh, vµ tèc ®é lªn tíi 96kHz.  

T¹o ©m thanh: 

SinSin

Xung nhXung nhÞÞpp

R¨ng c−a  
Ng−êi ta cã thÓ t¹o ®−îc c¸c d¹ng ©m thanh nh©n t¹o b»ng c¸ch x©y dùng ©m thanh 

dùa trªn c¸c ®å thÞ cña c¸c hµm to¸n häc. T¹o ©m thanh d¹ng sãng h×nh Sin, h×nh xung 
nhÞp, h×nh r¨ng c−a...ViÖc t¹o ©m thanh nh©n t¹o nµy ®−îc øng dông trong rÊt nhiÒu trong 
c¸c ch−¬ng tr×nh trß ch¬i gi¶i trÝ. ¢m thanh d¹ng kÝ hiÖu c¬ b¶n cã nghÜa lµ øng víi mét 
kho¶ng møc tÇn sè ©m thanh nµo ®ã th× ng−êi ta m· ho¸ vµ chuyÓn thµnh mét ký hiÖu nh− 
c¸c nèt nh¹c (®å, rª, mi, fa, son, la, si ...) Nã cã ®Æc ®iÓm d÷ liÖu ©m thanh kh«ng chÝnh 
x¸c, chØ mang tÝnh gi¶i thÝch logic chóng ta cã thÓ thay ®æi ©m thanh b»ng c¸ch thay ®æi 
c−êng ®é, thêi gian, vËn tèc.. ChÊt l−îng ©m thanh phô thuéc vµo thiÕt bÞ ®Çu ra. §Æc 
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tr−ng cña lo¹i nµy lµ kÝch th−íc d÷ liÖu nhá ~1/1000 so víi d÷ liÖu d¹ng sãng. ¢m thanh ë 
d¹ng nµy th−êng cã ®Þnh d¹ng MIDI. Nã ®−îc øng dông trong c¸c nh¹c cô ®iÖn tö. 

 

¢m thanh 3D thùc: 

 
Tr−íc tiªn muèn cã ®−îc ©m thanh 3D cÇn ph¶i cã mét thiÕt bÞ ghi, thu ®Æc biÖt. 

ThiÕt bÞ nµy sÏ thu ©m thanh theo nhiÒu kªnh kh¸c nhau vµ ë c¸c gãc ®é kh¸c nhau. C¸ch 
m« pháng hay ph¸t l¹i ©m thanh ng−êi ta th−êng sö dông hµm chuyÓn HRTF. HiÖn nay 
ng−êi ta øng dông rÊt réng r·i hµm HRTF ®Ó m« pháng vµ t¹o ©m thanh 3D tõ ©m thanh 
2D. T¹o ©m thanh 3D ®−îc øng dông nhiÒu trong c¸c trß ch¬i m¸y tÝnh, hÖ thèng nhµ h¸t 
nhá, häp tõ xa. 

Trong s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn ©m thanh ®−îc x©y dùng dùa trªn nguyªn t¾c: 

- Mäi d÷ liÖu ©m thanh d¹ng sãng ®Òu sö dông nguyªn t¾c sè ho¸ sãng ©m d¹ng 
tËp tin WAV. 

- C¸c tÝn hiÖu sè nµy cã thÓ ®−îc biÕn ®æi, läc vµ nÐn b»ng mét sè phÇn mÒm 
th«ng dông ®Ó t¹o thµnh ©m thanh chuÈn h¬n 

- TÇn sè ©m thanh: 11500 HZ 

§èi víi hÖ thèng Window ng−êi ta th−êng sö dông c¸c kiÓu nÐn ©m thanh sau: 

- Intel Audio Software codec: kiÓu nÐn nµy sö dông cho nh¹c vµ lêi nãi trªn Internet. 
Kh¶ n¨ng nÐn tèi ®a lµ 8:1. M· nÐn nµy ®−îc thiÕt kÕ ®Ó lµm viÖc víi ch−¬ng tr×nh 
Intel Video Software. 

- TrueSpeech: kiÓu nÐn nµy sö dông cho nãi chuyÖn trªn m¹ng Internet víi tèc ®é truyÒn 
thÊp. 

- Microsoft GSM 6.10: sö dông cho telephone trªn Internet ë ch©u ©u. 
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- MS-ADPCM (Microsoft implementation of Adaptive Differential Pulse Code 
Modulation) kiÓu nÐn nµy sö dông ®Ó t¹o c¸c tÖp audio cã chÊt l−îng cao ghi trªn ®Üa 
CD-ROM. KiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông réng r·i.  

- Microsoft IMA ADPCM: kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông t¹o c¸c tÖp audio cho c¸c s¶n 
phÈm multimedia. KiÓu nÐn nµy dùa trªn m· nÐn ADPCM ®−îc ph¸t triÓn bëi 
IMA(Interactive Multimedia Association ). 

- Lucent Technologies SX8300P: kiÓu nÐn nµy sö dông cho giao tiÕp trªn Internet tèc ®é 
thÊp 

- elemedia TM AX2400P: kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông t¹o c¸c tÖp ©m nh¹c chÊt l−îng 
cao trªn Internet 

- Voxware Audio Codecs: kiÓu nÐn nµy sö dông cho c¸c tÖp ©m thanh d¹ng tiÕng nãi 
trªn Internet tèc ®é thÊp 

§èi víi hÖ thèng Macintosh ng−êi ta th−êng sö dông c¸c kiÓu nÐn ©m thanh sau: 

- mLaw 2:1 : kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông cho viÖc chuyÓn c¸c tÖp audio ®Ó sö dung tèt 
víi c¸c øng dông trªn c¸c m¸y tr¹m. Tai ®ã mLaw lµ ®Þnh d¹ng audio chuÈn . mLaw 
®−îc dö dông cho telephone sè ë B¾c Mü vµ NhËt B¶n. 

- 16-bit Big Endian vµ 16-bit Little Endian: kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông cho c¸c phÇn 
cøng vµ phÇn mÒm chuyªn dông nh−ng th«ng th−êng nã kh«ng tèt cho viÖc so¹n th¶o. 

- 24-bit Integer vµ 32-bit Integer: kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông cho audio 24-bit hoÆc 32-
bit nguyªn. m· nÐn nµy ®−îc sö dông tèt cho c¸c phÇn cøng vµ phÇn mÒm chuyªn 
dông nh−ng th«ng th−êng nã kh«ng tèt cho viÖc so¹n th¶o. 

- IMA 4:1: kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông cho c¸c tÖp audio t¹i c¸c tr¹m. IMA 4:1 ®−îc 
ph¸t triÓn bëi IMA sö dông m· ADPCM. 

- 32-bit Floating vµ 64-bit Floating: C¸c kiÓu nÐn nµy ®−îc sö dông trong c¸c thiÕt bÞ 
phÇn cøng vµ phÇn mÒm chuyªn dông nh−ng th«ng th−êng kh«ng sö dông cho so¹n 
th¶o Video. 

- ALaw 2:1: gièng mLaw nh−ng ®−îc sö dông cho telephone sè ë Ch©u ¢u. 

- QDesign Music Codec: Sö dông ®Ó nÐn c¸c tÖp audio chÊt l−îng cao sö dông trªn 
Internet. ChÊt l−îng cña nã t−¬ng ®−¬ng c¸c tÖp ©m thanh trªn CD-ROM cã ®Þnh d¹ng 
16-bit, 44.1 kHz. C¸c tÖp ©m thanh ®−îc nÐn theo kiÓu nµy cã thÓ nghe trùc tiÕp b»ng 
®−êng Internet cã tèc ®é 28.8 Kbps. 

- Qualcomm PureVoice: §©y lµ kiÓu nÐn ®−îc thiÕt kÕ t¹o c¸c tÖp ©m thanh tèt nhÊt ë 
tÇn sè 8 kHz. C¬ së cña kiÓu nÐn nµy dùa trªn thuËt to¸n nÐn chuÈn cña Telephone 
CDMA ( Code Division Multiple Access).  
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- MACE 3:1 and MACE 6:1 :kiÓu nÐn nµy ®Ó t¹o c¸c tÖp audio th«ng th−êng cho hÖ 
®iÒu hµnh Macintosh. Nã dùa trªn thuËt to¸n nÐn ©m thanh MACE (Macintosh Audio 
Compression and Expansion codec). KiÓu nÐn MACE 3:1 cã tû lÖ nÐn thÊp h¬n kiÓu 
nÐn MACE 6:1 nh−ng cã chÊt l−îng cao h¬n 

 

1.1.1  X©y dùng d÷ liÖu video 

H×nh thøc sè hãa d÷ liÖu video: 

 

VÊn ®Ò quan träng nhÊt ¶nh h−ëng ®Õn chÊt l−îng ¶nh video vµ thêi gian nÐn lµ qóa 
tr×nh ®¸nh gi¸ vµ bï chuyÓn ®éng. MÆc dï hiÖn nay ®· cã c¸c s¶n phÈm nÐn video sè theo 
tiªu chuÈn MPEG, nh−ng c¸c yªu cÇu vÒ chÊt l−îng truyÒn th«ng video thêi gian thùc vÉn 
ch−a tho¶ m·n ®−îc yªu cÇu ®a d¹ng cña c¸c øng dông thùc tiÔn. HiÖn nay gi¶i thuËt ®¸nh 
gi¸ chuyÓn ®éng nhanh ®· ®−îc c¸c nhµ khoa häc trªn thÕ giíi nghiªn cøu vµ ph¸t triÓn 
réng r·i trong nh÷ng n¨m gÇn ®©y nh»m c¶i thiÖn chÊt l−îng ¶nh video vµ thêi gian nÐn. 
C¸c gi¶i thuËt ®−îc ®Ò cËp theo c¸c h−íng: gi¶m sè ®iÓm ®èi s¸nh, gi¶m sè pixel tÝnh sai 
kh¸c, khai th¸c ®Æc tÝnh t−¬ng quan khèi kÒ.  

NÐn tÝn hiÖu video sè lµ mét vÊn ®Ò ®ang ®−îc quan t©m nghiªn cøu réng r·i. C¸c 
ph−¬ng ph¸p m· hãa dùa trªn kü thuËt m· dù b¸o vµ m· biÕn ®æi lµ c¸c kü thuËt phæ biÕn 
nhÊt ®−îc chÊp nhËn bëi c¸c chuÈn m· hãa video nh− H.261-263 cña IUT-T. 

§Çu vµo H×nh thøc sè ho¸ §Çu ra 

D÷ liÖu Video 

¶nh Video 3D 

CÊu tróc d÷ liÖu
d÷ liÖu ©m thanh

§èi t−îng thùc ¶nh Video 

Mµn h×nh 

HÖ thèng mµn h×nh 
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Ph−¬ng ph¸p m· hãa ®−îc sö dông chñ yÕu trong m« h×nh nÐn video cña MPEG lµ 
m· dù ®o¸n vµ m· biÕn ®æi. C¸c ph−¬ng ph¸p m· biÕn ®æi nh»m khai th¸c ®Æc tÝnh d− 
thõa kh«ng gian trong mçi ¶nh tÜnh. §©y lµ c¸c kü thuËt nÐn chung ¸p dông cho mäi lo¹i 
d÷ liÖu. C¸c ph−¬ng ph¸p m· dù ®o¸n khai th¸c ®Æc tÝnh d− thõa thêi gian gi÷a c¸c ¶nh 
liªn tiÕp. Kü thuËt ®−îc sö dông chñ yÕu trong m· dù ®o¸n lµ kü thuËt ®¸nh gi¸ vµ bï 
chuyÓn ®éng. Trong ®ã, c¸c kü thuËt ®èi s¸nh khèi ®· ®−îc sö dông phæ biÕn do tÝnh ®¬n 
gi¶n vµ hiÖu qu¶. §èi s¸nh khèi thùc hiÖn ph©n chia mçi frame ¶nh thµnh c¸c khèi cã kÝch 
th−íc phï hîp vµ tiÕn hµnh t×m kiÕm ë frame tham chiÕu khèi phï hîp nhÊt nh»m t¹o ra 
vector chuyÓn ®éng x¸c ®Þnh vÞ trÝ dÞch chuyÓn cña khèi trong frame tham chiÕu. 

¶nh Video (¶nh ®éng) lµ mét chuçi c¸c frame ¶nh xuÊt hiÖn liªn tiÕp t¹o c¶m thô 
chuyÓn ®éng theo thêi gian. Tèc ®é xuÊt hiÖn cña c¸c frame ¶nh vµ ®é ph©n gi¶i cña c¸c 
¶nh lµ c¸c nh©n tè quan träng ¶nh h−ëng ®Õn chÊt l−îng video. C¸c chuÈn video hiÖn nay 
hÇu hÕt sö dông khu«n d¹ng theo chuÈn cña kü thuËt truyÒn h×nh (NTSC, PAL) víi cÊu 
tróc d÷ liÖu ph©n cÊp nh»m t¨ng hiÖu qu¶ m· hãa vµ ®¶m b¶o chÊt l−îng ¶nh. 

Ph−¬ng ph¸p nÐn video sè bao gåm c¸c vÊn ®Ò vÒ cÊu tróc sè hãa gi¶m tèc ®é dßng 
bit, nÐn ¶nh tÜnh gi¶m ®é d− thõa th«ng tin theo kh«ng gian (m· hãa intra frame) vµ kü 
thuËt ®¸nh gi¸ chuyÓn ®éng gi¶m ®é d− thõa th«ng tin theo thêi gian (m· ho¸ inter frame) 

ChuÈn MPEG (Moving Picture Expert Group) lµ chuÈn m· hãa vµ nÐn tÝn hiÖu 
video-audio. ChuÈn MPEG theo ISO vµ IEC, ®−îc sö dông trong l−u tr÷ vµ truyÒn th«ng 
®a ph−¬ng tiÖn. C¸c chuÈn th«ng dông hiÖn nay: MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, MPEG-7 

ChuÈn nÐn video cña MPEG ®−îc x©y dùng chñ yÕu trong MPEG-1 vµ c¸c gi¶i ph¸p 
cao h¬n ®−îc ph¸t triÓn trong MPEG-2 vµ c¸c chuÈn sau nµy. C¸c nguyªn lý c¬ b¶n ®−îc 
¸p dông xuyªn suèt trong qu¸ tr×nh ph¸t triÓn c¸c chuÈn. Môc tiªu chÝnh cña phÇn MPEG 
video lµ x¸c ®Þnh khu«n d¹ng cã thÓ sö dông ®Ó m« t¶ dßng bit video ®· ®−îc m· hãa. 
Dßng bit tÝn hiÖu video nµy lµ tÝn hiÖu ®Çu vµo cña qu¸ tr×nh m· hãa mµ nã sÏ nÐn th«ng 
tin ¶nh video mét c¸ch ®¸ng kÓ. Tuy nhiªn nã x¸c ®Þnh viÖc m· hãa dßng bit nµy thÕ nµo 
®Ó t¹o ®iÒu kiÖn c¶i thiÖn chÊt l−îng ¶nh vµ gi¶m thêi gian m· hãa. 
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Video d¹ng MPEG (nhãm ¶nh ®éng chÊt l−îng cao): 

Trong Window ng−êi ta th−êng sö dông c¸c kiÓu nÐn Video sau:  

- Microsoft RLE : KiÓu nµy dïng ®Ó nÐn c¸c frame cã kÝch cì lín vµ mµu ph¼ng (c¸c 
¶nh kh«ng cã chiÒu s©u), vÝ dô: ®Ó lµm c¸c phim ho¹t h×nh. KiÓu nÐn nµy cã m· ®é dµi 
8 bit dïng thuËt to¸n nÐn kh«ng mÊt th«ng tin RLE(Run –Length-Encoding). ChÊt 
l−îng video cao. 

- Microsoft Video1: Dïng cho cho nÐn video d¹ng t−¬ng tù (analog video). KiÓu m· nÐn 
nµy hç trî c¸c ®iÓm cã 8bit, 16 bit ®é s©u.  

- Indeo (R) video R3:2 : Sö dông ®Ó nÐn video 24 bit dïng cho ®Üa CD. KiÓu nÐn nµy cã 
tû lÖ nÐn tèt h¬n, chÊt l−îng tèt h¬n, vµ tèc ®é hiÓn thÞ (khi xem video) nhanh h¬n so 
víi kiÓu nÐn Microsoft Video1. Cho kÕt qu¶ tèt nhÊt nÕu sö dông m· nÐn Indeo Video 
trªn d÷ liÖu video mµ tr−íc ®ã d÷ liÖu kh«ng bÞ nÐn víi tû lÖ cao. Khi sö dông lo¹i d÷ 
liÖu nµy ®Ó hiÓn thÞ l¹i th× chóng ta cã thÓ so s¸nh c¸c m· nÐn nµy víi kiÓu nÐn 
Cinepak.  

- Cinepak code by Radius: Sö dông ®Ó nÐn video 24 bit dïng cho CD-Rom hoÆc Web. 
§©y lµ kiÓu nÐn ®¹t ®−îc tû lÖ nÐn cao h¬n vµ tèc ®é ph¸t l¹i (gi¶i nÐn) nhanh h¬n so 
víi kiÎu nÐn video 1. Chóng ta cã thÓ ®Æt chÊt l−îng h×nh ¶nh ®Ó cã thÓ hiÓn thÞ l¹i 
video tèt víi tèc ®é 30KBps. M· Cinepak ®−îc hiÓn thÞ l¹i rÊt nhanh nh−ng khi nÐn 
mÊt rÊt nhiÒu thêi gian. Nã kh«ng phï hîp cho viÖc so¹n th¶o video mµ chØ phï hîp 
cho viÖc chuyÓn mét ®o¹n video thµnh kÕt qu¶ cuèi cïng. 

 

 MPEG1 MPEG2 MPEG4 

Miªu t¶ ChÊt l−îng TV/ 
video 

ChÊt l−îng Video 
nhµ h¸t 

Ph©n chia líp c¬ b¶n 
Video 

ThuËt to¸n 
nÐn 

DCT, nÐn ®éng DCT, nÐn ®éng NÐn ®èi t−îng c¬ 
b¶n 

Lo¹i mµn 
h×nh 

352 x 240 720 x 480 BÊt kú 

Lo¹i tØ lÖ 1.2 Mbps 5~20Mbps ~ 64Mbps 

§Æc tr−ng - + + ®èi t−îng media 
t¸c ®éng lÉn nhau 

Audio  +AAC, nhiÒu 
kªnh 

+  ghÐp ®«i VQ 

øng dông Video CD DVD  
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- Intel Indeo 5.10 ®−îc sö dông cho c¸c ®Þnh d¹ng Video ph©n t¸n trªn m¹ng Internet 
cho c¸c m¸y tÝnh cã bé xö lý MMX or Pentium II. §©y lµ kiÓu nÐn cã ®Æc tr−ng: lùa 
chän nÐn nhanh, mÒm dÎo. KiÓu nÐn nµy cho phÐp ng−êi xö lý video cã thÓ ®iÒu chØnh 
viÖc hiÓn thÞ video ®èi víi c¸c b¨ng th«ng kh¸c nhau. VÝ dô cã thÓ ®iÒu chØnh ®Ó video 
cã thÓ download víi modem 56KB, 28,8KB hay ®−êng c¸p m¹ng... M· nÐn nµy ®−îc 
thiÕt kÕ ®Ó lµm viÖc phï hîp víi m· Intel Audio Software.  

- Intel Indeo Video Raw R1.1: ®−îc sö dông tèt nhÊt cho viÖc thu c¸c th«ng tin Video ë 
d¹ng d÷ liÖu kh«ng nÐn. Nã lµm viÖc cïng víi thiÕt bÞ Intel video-capture cards. M· 
nÐn nµy cung cÊp c¸c h×nh ¶nh chÊt l−îng cao. C¸c tÖp video dïng lùa chän nµy cã 
kÝch cì nhá h¬n c¸c tÖp kh«ng dïng lùa chän v× ë kiÓu nµy mµu s¾c ®· ®−îc chuyÓn tõ 
model RGB thµnh model YUV . 

- Intel Indeo Video Interactive: ®©y lµ kiÓu nÐn t−¬ng tù nh− ®Þnh d¹ng 5.10 nh−ng nã 
cã mét sè hç trî cho c¸c ®Æc tÝnh trong suèt, nhiÒu ®èi t−îng chuyÓn ®éng.. trong 
video. Nã ®−îc hç trî bëi c¸c phÇn mÒm tiÖn Ých cña Intel. 

Trong Macintosh ng−êi ta th−êng sö dông c¸c kiÓu nÐn Video sau: 

- Component video: ®−îc sö dông cho thu video, l−u tr÷ video hay t¹o c¸c ®o¹n video 
trung gian (t¹m thêi). KiÓu nÐn nµy cã tû lÖ nÐn rÊt thÊp do ®ã chiÕm rÊt nhiÒu kh«ng 
gian ®Üa  

- Graphics: ®−îc sö dông cho viÖc nÐn c¸c ¶nh chÊt l−îng cao víi ®é s©u mµu 8 bÝt. M· 
nÐn (Graphics codec) nµy th−êng sö dông cho c¸c ¶nh tÜnh nh−ng ®«i khi còng sö dông 
cho viÖc nÐn video bëi v× m· nÐn nµy kh«ng ®¹t ®−îc tû lÖ nÐn cao. Nã thÝch hîp cho 
c¸c tÖp video ®−îc ch¹y (l−u tr÷) trªn ®Üa cøng chø kh«ng phï hîp víi c¸c tÖp video 
®Æt trªn CD-ROM 

- Video: ®−îc sö dông cho viÖc thu vµ nÐn c¸c tÝn hiÖu video cã nguån ë d¹ng Analog. 
M· nÐn nµy cho kÕt qu¶ cao khi xem l¹i c¸c tÖp video ®−îc l−u tr÷ trªn æ ®Üa cøng. Cho 
chÊt l−îng võa ph¶i nÕu xem trªn CD-ROM. Nã hç trî c¶ hai lo¹i nÐn: nÐn theo kh«ng 
gian vµ nÐn theo thêi gian cho video 16 bÝt. D÷ liÖu cã thÓ nÐn l¹i hoÆc dÞch l¹i sau khi 
nÐn víi tû lÖ cao h¬n mµ chÊt l−îng kh«ng suy gi¶m.  

- Animation: ®−îc sö dông cho viÖc nÐn c¸c khu«n h×nh cã vïng mµu cã kÝch cì lín. VÝ 
dô: c¸c khu«n h×nh cho phim ho¹t h×nh. M· nÐn mµu cho phÐp thay ®æi tû lÖ nÐn. Víi 
tû lÖ nÐn lµ 100%, video kh«ng bÞ nÐn. NÕu tû lÖ d−íi 100% tÖp video bÞ nÐn ë d¹ng 
mÊt th«ng tin. M· nÐn Animation dùa trªn lý thuyÕt nÐn cña Apple vµ thuËt to¸n nÐn 
RLE. 

- Motion JPEGA and Motion JPEG: ®−îc dïng cho môc ®Ých chuyÓn m· video vÝ dô 
nh− chuyÓn c¸c tÖp video trong m¸y tÝnh, c¸c ®o¹n video trªn b¨ng ra c¸c thiÕt bÞ kh¸c 
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cña mµy tÝnh nh− ®Üa CD ... th«ng qua thiÕt bÞ thu video (video-capture card). C¸c m· 
nÐn nµy ®−îc hç trî nhiÒu trong c¸c chÝp cã trªn c¸c thiÕt bÞ thu video nh− video-
capture card do ®ã tèc ®é xö lý rÊt nhanh. 

- Photo-JPEG: kiÓu nÐn nµy ®−îc dïng ®Ó nÐn c¸c ¶nh tÜnh cã mµu s¾c biÕn ®æi dÇn ( 
c¸c ®−êng biªn kh«ng râ nÐt). §©y lµ kiÓu nÐn mÊt th«ng tin nh−ng cã thÓ ®Æt ®−îc 
tham sè nÐn ®Ó ¶nh cã chÊt l−îng r¸t cao. M· nÐn Photo-JPEG lµ kiÓu nÐn ®èi xøng 
theo thêi gian nh−ng thêi gian nÐn rÊt l©u. C¸c ¶nh ®· ®−îc nÐn theo kiÓu nµy th× 
kh«ng nªn dïng lµm nguån ®Ó so¹n th¶o v× nã ®· bÞ mÊt th«ng tin. Tuy nhiªn nã cã tû 
lÖ nÐn cao vµ chÊt l−îng ¶nh tèt nªn cã thÓ dïng ®Ó l−u tr÷ hoÆc ®Ó di chuyÓn gi÷a c¸c 
hÖ thèng m¸y tÝnh.  

- H.263: Sö dông t¹o c¸c video cho héi th¶o. M· nÐn nµy cã tû lÖ nÐn thÊp. Kh«ng nªn 
sö dông chuÈn nµy cho so¹n th¶o video th«ng th−êng.  

- DV-PAL and DV-NTSC: sö dông m· nµy t¹o video sè theo chuÈn PAL vµ NTSC. M· 
nÐn nµy dïng ®Ó t¹o c¸c tÖp video víi ®Þnh d¹ng PAL, NTSC phôc vô in ra b¨ng theo 
c¸c hÖ trªn hoÆc ng−îc l¹i lÊy tõ b¨ng vµo m¸y tÝnh th«ng qua digital-video capture 
card. ChuÈn nÐn nµy rÊt h÷u dông cho viÖc chuyÓn d÷ liÖu video tõ hÖ thèng m¸y tÝnh 
nµy sang hÖ thèng kh¸c hoÆc tõ thiÕt bÞ nµy sang thiÕt bÞ kh¸c.  

- Cinepak: ®−îc sö dông ®Ó nÐn video 24 bit. C¸c tÖp sö dông kiÓu nÐn nµy ®Ó dïng cho 
CD-ROM vµ Web video. M· nÐn nµy cã tû lÖ nÐn cao vµ tèc ®é gi¶i nÐn nhanh. 
Cinepak dung thuËt to¸n nÐn kh«ng ®èi xøng c¸c tÖp video cã kÝch cì nhá nh−ng thêi 
gian nÐn rÊt l©u. Cho kÕt qu¶ tèt nhÊt nÕu dïng m· nÐn nµy ®Ó t¹o tÖp video kÕt qu¶. 

- Sorenson Video: ®−îc sö dông ®Ó nÐn video 24 bit. C¸c tÖp sö dông kiÓu nÐn nµy ®Ó 
dïng cho CD-ROM vµ Web video. Nã còng gièng nh− kiÓu nÐn Cinepak nh−ng ®©y lµ 
kiÓu nÐn míi thiÓt kÕ ®Ó nÐn víi chÊt l−îng cao. M· nÐn nµy cho h×nh ¶nh tèt h¬n, kÝch 
cì tÖp video nhá h¬n so víi kiÓu Cinepak v× vËy nã phï hîp cho viÖc t¹o c¸c tÖp video 
cuèi cïng chø kh«ng phï hîp cho so¹n th¶o.  

- Planar RGB: m· nÐn nµy ®−îc sö dông hiÖu qu¶ cho c¸c khu«n h×nh cã vïng mµu ®Æc 
nh− c¸c tÖp Animation. Nã sö dông thuËt to¸n nÐn RLE kÕt hîp víi kü thuËt t¹o m· 
animation (Animation codec). 

 

Mét sè s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn x©y dùng d÷ liÖu video theo c¸c tham sè sau: 

- Tªn file video: mov + sè thø tù bµi + sè thø tù cña ¶nh trong bµi 

- KÝch th−íc khung h×nh video: kh«ng qu¸ 800x600 pixels 

- Sè khung h×nh trong mét gi©y: 24 fps 
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- §Þnh d¹ng file video: *.avi 

- Mµu s¾c: 16 triÖu mµu 

- ThuËt to¸n nÐn: nÐn mÊt th«ng tin Microsoft DV(NTSC) 

1.2. TÝch hîp d÷ liÖu  

TÝch hîp d÷ liÖu lµ b−íc quan träng nhÊt trong qu¸ tr×nh t¹o s¶n phÈm. Sö dông c¸c 
d÷ liÖu ®· thu thËp ®−îc chóng t«i sö dông phÇn mÒm tÝch hîp d÷ liÖu Adobe Premiere 
hoÆc Macromedia Director ®Ó t¹o thµnh s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn. 
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1.3. KiÓm tra  

KiÓm tra lµ giai ®o¹n ph¸t hiÖn lçi cßn l¹i trong phÇn mÒm. V× vËy kiÓm tra cÇn ®−îc 
lËp kÕ ho¹ch vµ thùc hiÖn mét c¸ch cÈn thËn vµ hiÖu qu¶ v× chóng ta ®Òu biÕt kh«ng cã 
mét ®¶m b¶o nµo ®Ó ch¾c ch¾n kh«ng cã lçi dùa trªn c¸c kü thuËt hiÖn t¹i kÓ c¶ kiÓm tra 
l¹i nhiÒu lÇn. Lµm thÕ nµo ®Ó ph¸t hiÖn ra c¸c lçi cßn l¹i mét c¸ch hiÖu qu¶ lµ ®iÒu rÊt 
quan träng. Kh«ng ph¶i cø kiÓm tra l¹i nhiÒu lÇn lµ tèt mµ ph¶i kiÓm tra mét c¸ch cã hÖ 
thèng ®Ó ph¸t hiÖn nhiÒu nhÊt nh÷ng lçi cßn l¹i. 

ChÊt l−îng thiÕt kÕ phÇn kiÓm tra phô thuéc vµo kü n¨ng vµ kinh nghiÖm cña ng−êi 
thiÕt kÕ phÇn kiÓm tra. Cã mét thùc tÕ lµ do h¹n chÕ vÒ mÆt thêi gian mµ chØ mét sè c¸c 
tr−êng hîp chung nhÊt míi ®−îc kiÓm tra mµ th«i. V× thÕ viÖc lùa chän d÷ liÖu kiÓm tra 
còng rÊt quan träng. Khi thiÕt kÕ phÇn kiÓm tra ph¶i chó ý c¸c khÝa c¹nh sau: c¸c chøc 
n¨ng chÝnh, c¸c ®èi t−îng cã ®−îc x©y dùng ®óng theo kÞch b¶n kh«ng, viÖc kiÓm tra cã 

Phần mềm 
soạn thảo 
ảnh 

ảnh trên 
Internet 

3D Studio 
MAX 

Tạo ảnh  

Tạo file Video 

Phần mềm tích 
hợp Premiere 
hoặc Director 

Thu âm(Micro)  

Tải từ ngoài (MIDI)  

File âm thanh  

Phần mềm 
mô phỏng 
thí nghiệm 
ảo đa 
phương tiện 

Văn bản 

Quá trình tích hợp dữ liệu để tạo sản phẩm 
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¶nh h−ëng ®Õn m«i tr−êng (phÇn cøng, phÇn mÒm, m¹ng), cã cÇn tµi liÖu h−íng dÉn sö 
dông kh«ng. 

KiÓm tra chøc n¨ng: s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn cã thÓ cã nhiÒu module hîp thµnh vµ 
cã thÓ do nhiÒu ng−êi hay nhãm ng−êi thùc hiÖn. Khi x©y dùng th× chóng ta ®i tõ tæng thÓ 
tíi chi tiÕt nh−ng khi thùc hiÖn vµ kiÓm tra l¹i ph¶i ®i tõ chi tiÕt tíi toµn bé. CÇn kiÓm tra 
chÊt l−îng cña tõng module. KiÓm tra tæng thÓ lµ b−íc kiÓm tra c¸c liªn kÕt, ghÐp nèi gi÷a 
c¸c module trong phÇn mÒm lµ chÝnh x¸c, sau ®ã cÇn ph¸t hiÖn nh÷ng khiÕm khuyÕt kh¸c 
nh− sù thÝch hîp víi m«i tr−êng, hiÖu qu¶ cña hÖ thèng.  

PhÇn kiÓm tra quan träng nhÊt lµ ng−êi dïng kiÓm tra. Cã nh÷ng lçi lµ ng−êi ph¸t 
triÓn kh«ng t×m ®−îc nh− sù bÊt hîp lý trong giao tiÕp ng−êi m¸y cã thÓ ph¸t hiÖn ®−îc tõ 
ng−êi sö dông. Mét phÇn mÒm ®a ph−¬ng tiÖn cÇn ph¶i qua giai ®o¹n ng−êi dïng kiÓm tra 
tr−íc khi trë thµnh s¶n phÈm trªn thÞ tr−êng. 

2.  KÕt luËn 

Tõ c¸ch x©y dùng qui tr×nh t¹o phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn 
chóng t«i ®·: 

1. T¹o ra ®−îc mét phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn “HiÖn 

t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng”. S¶n phÈm nµy sÏ ®−îc sö dông trªn ®Üa CD_ROM 

nh− mét c«ng cô hç trî gi¶ng d¹y c¸c bµi thÝ nghiÖm vËt lý líp 8 phæ th«ng. 

2. X©y dùng kho d÷ liÖu ®a ph−¬ng tiÖn cã ®Þnh d¹ng chuÈn. C¸c d÷ liÖu nµy ®−îc 

qu¶n lý bëi hÖ qu¶n trÞ c¬ së d÷ liÖu ®a ph−¬ng tiÖn vµ sÏ ®−îc dïng trong qu¸ 

tr×nh t¹o c¸c s¶n phÈm kh¸c. 

Mét sè nhËn xÐt rót ra trong qu¸ tr×nh x©y dùng quy tr×nh t¹o phÇn mÒm m« pháng 
thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn: 

- Lo¹i néi dung cho CD-ROM trªn m¸y tÝnh kh«ng ph¶i lµ ®Þnh d¹ng thÝch hîp 
cho truyÒn thô kiÕn thøc céng ®ång. ChØ nªn dµnh nã cho viÖc l−u tr÷, tra cøu, 
häc tËp c¸ nh©n 

- Tuú theo yªu cÇu vµ tr×nh ®é ng−êi dïng ®Ó quyÕt ®Þnh møc ®é tÝch hîp ®a 
ph−¬ng tiÖn 

- ViÖc øng dông kü thuËt nghe nh×n b»ng Digital Video-Audio lµ ®iÒu kiÖn b¾t 
buéc. VÊn ®Ò nµy cÇn hµi hßa chÊt l−îng Video víi dung l−îng bé nhí vµ tèc ®é 
m¸y (cho ®Õn nay th× MPEG2 cã thÓ coi lµ t¹m ®¸p øng yªu cÇu) 
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- Víi c¸c phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn th× viÖc tÝch hîp v¨n 
b¶n, ©m thanh vµ video trong m«i tr−êng lËp tr×nh graphic nh− Director lµ ®ñ. 

- Tuy nhiªn víi c¸c phÇn mÒm hç trî gi¸o dôc ph¶i thiÕt kÕ ®−êng dÉn liªn kÕt 
m¹nh vµ thuËn tiÖn, chøc n¨ng ghi nhí tiÖn dông. C¸c s¶n phÈm m« pháng thÝ 
nghiÖm ¶o hiÖn nay trªn thÞ tr−êng lµ ch−a tèi −u. Cã thÓ ph¶i sö dông kü thuËt 
kh¸c h¬n lµ t¹o mèi liªn kÕt gi÷a c¸c trang mµn h×nh. 

- C¸c ch−¬ng tr×nh gi¸o dôc trong nhµ tr−êng ®ßi hái tÝch hîp Multimedia cao nhÊt 
vµ ®é t−¬ng t¸c còng ph¶i cao. Nh− vËy c¸c c«ng cô hiÖn cã cÇn ph¶i kÕt hîp víi 
nhau. MÆt kh¸c ng−êi thiÕt kÕ cÇn ph¶i tù lËp tr×nh b»ng c¸c ng«n ng÷ cao nh− C, 
ngay tõ ®Çu th× míi cã thÓ ®¸p øng c¸c yªu cÇu cao, nh− c¸c m« pháng ¶o ch¼ng 
h¹n, kh«ng thÓ dùa vµo c«ng cô s½n cã ®−îc. 

- CÇn cã sù hîp t¸c réng r·i vµ nç lùc h¬n n÷a gi÷a c¸c nhµ s− ph¹m vµ ng−êi thiÕt 
kÕ, lËp tr×nh th× míi cã thÓ t¹o ra c¸c phÇn mÒm néi dung tèt, kü thuËt cao cho 
ng−êi dïng.  

3.  Phô lôc - X©y dùng phÇn mÒm HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

Tõ nhiÒu n¨m nay, trong qu¸ tr×nh c¶i c¸ch vµ ph¸t triÓn gi¸o dôc ë n−íc ta, môc 

tiªu, ch−¬ng tr×nh, néi dung gi¸o dôc ®· ®−îc thay ®æi nhiÒu lÇn cho phï hîp víi yªu cÇu 

ph¸t triÓn kinh tÕ-x· héi vµ ®· ®¹t ®−îc nh÷ng tiÕn bé ®¸ng kÓ. Trong khi ®ã, nh÷ng thay 

®æi trong ph−¬ng ph¸p gi¶ng d¹y nãi chung cßn qu¸ Ýt vµ qu¸ chËm so víi nhu cÇu cña 

ng−êi häc, nªn ®· h¹n chÕ ®¸ng kÓ ®Õn chÊt l−îng ®µo t¹o häc sinh. Do ®ã cÇn ph¶i ®æi 

míi ph−¬ng ph¸p d¹y häc ë tÊt c¶ c¸c cÊp häc, bËc häc, cÇn ¸p dông nh÷ng ph−¬ng ph¸p 

gi¸o dôc hiÖn ®¹i ®Ó båi d−ìng cho häc sinh n¨ng lùc t− duy s¸ng t¹o, n¨ng lùc gi¶i quyÕt 

vÊn ®Ò. 

ViÖc ®æi míi ph−¬ng ph¸p gi¸o dôc nh»m ph¸t huy tÝnh tÝch cùc, chñ ®éng, n¨ng 

lùc tù häc, tù nghiªn cøu, n¨ng lùc ®Æt vÊn ®Ò vµ gi¶i quyÕt vÊn ®Ò ngay trong qu¸ tr×nh 

häc tËp cña ng−êi häc.  

Cho tíi ngµy nay, ®¹i ®a sè gi¸o viªn khi gi¶ng d¹y còng chØ sö dông nh÷ng 

ph−¬ng tiÖn truyÒn th«ng nghe nh×n th«ng th−êng nh− s¬ ®å, b¶ng biÓu, b¶n ®å,… vµ c¸c 

thao t¸c truyÒn ®¹t khi gi¶ng d¹y cßn rÊt thñ c«ng. §iÒu ®ã tuy cã mét vµi −u ®iÓm nh− Ýt 

tèn kÐm vÒ ®Çu t− vµo c¬ së vËt chÊt vµ kh«ng ph¶i huÊn luyÖn l¹i gi¸o viªn… thÕ nh−ng 

nh−îc ®iÓm còng béc lé c¨n b¶n lµ phô thuéc hoµn toµn vµo tr×nh ®é vµ tr¹ng th¸i t©m 
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sinh lý lªn líp cña gi¸o viªn, rÊt h¹n chÕ vÒ c¸c h×nh thøc thÓ hiÖn kiÕn thøc vµ kh«ng 

minh häa c¸c kiÕn thøc ®éng. 

Víi phÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o vËt lý “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng”, 

ng−êi häc lµ ®· cã thÓ tiÕp thu ®−îc tÊt c¶ nh÷ng g× mµ mét gi¸o viªn cã thÓ truyÒn ®¹t 

trªn líp, thªm vµo ®Êy hä cßn ®−îc xem nh÷ng h×nh ¶nh minh ho¹ néi dung thÝ nghiÖm 

(®éng hoÆc tÜnh). Ch−¬ng tr×nh cã chøc n¨ng cho ng−êi sö dông biÕt hä ®· hiÓu bµi häc 

ch−a, nÕu ch−a th× nh− thÕ nµo míi lµ ®óng. Hä cã thÓ häc ®i, häc l¹i mét bµi bÊt k× cho 

®Õn khi tr¶ lêi ®−îc hÇu hÕt c¸c c©u hái nªu ra. Ch−¬ng tr×nh cung cÊp hiÖn t−îng thÝ 

nghiÖm vµ c¶ h×nh minh ho¹ néi dung bµi thÝ nghiÖm. Nh÷ng ®Æc ®iÓm nµy sÏ kh¾c phôc 

®−îc sù bÊt c©n ®èi vÒ häc lùc cña ng−êi sö dông, lµm bµi thÝ nghiÖm ®¬n gi¶n vµ dÔ hiÓu 

h¬n. 

Ch−¬ng tr×nh cã nh÷ng tÝnh n¨ng hç trî gi¶ng d¹y nh− xem, nghe néi dung bµi häc, 

tr¾c nghiÖm kiÕn thøc, tra cøu tõ ng÷, quan s¸t h×nh ¶nh. 

Qu¸ tr×nh x©y dùng mét ch−¬ng tr×nh d¹y häc tÊt nhiªn ph¶i tu©n thñ nh÷ng nguyªn 
t¾c s− ph¹m. YÕu tè s− ph¹m ®−îc thÓ hiÖn ë chç tõ yªu cÇu vÒ néi dung cña bµi thÝ 
nghiÖm vµ råi trong mçi bµi l¹i ®−îc chia nhá h¬n thµnh nh÷ng ®¬n vÞ tri thøc. Môc tiªu 
mçi hiÖn t−îng thÝ nghiÖm lµ ®−a ®Õn ng−êi häc nh÷ng ®¬n vÞ tri thøc ®ã. 

HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng lµ kiÕn thøc vËt lý c¬ b¶n trong s¸ch gi¸o khoa líp 8 vµ 
líp 12 phæ th«ng. Trong phÇn kiÕn thøc nµy yªu cÇu gi¸o viªn h−íng dÉn thÝ nghiÖm hiÖn 
t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng ph¶i m« t¶ l¹i c¸c t−îng khóc x¹ mµ häc sinh cã thÓ nh×n thÊy 
b»ng trùc quan (chiÕc ®òa c¾m vµo cèc huû tinh-chiÕc ®òa th¼ng nh−ng khi ®á n−íc vµo 
cèc, chiÕc ®òa h×nh nh− bÞ gÉy khóc) sau ®ã tiÕn hµnh thÝ nghiÖm, m« h×nh hãa thÝ nghiÖm 
®ã vµ ®−a ra c¸c kÕt luËn vÒ hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng. Häc sinh yªu cÇu ph¶i nh×n râ 
c¸c hiÖn t−îng, hiÓu thÝ nghiÖm, cã thÓ thao t¸c l¹i vµ ®−a ra nh÷ng nhËn xÐt c¸ nh©n vµ 
hoÆc liªn hÖ víi c¸c hiÖn t−îng liªn quan kh¸c (hiÖn t−îng ph¶n x¹ ¸nh s¸ng, sù truyÒn 
th¼ng cña ¸nh s¸ng.) 

PhÇn mÒm “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” cã chøc n¨ng chÝnh lµ hç trî gi¸o viªn 
m« h×nh hãa c¸c thÝ nghiÖm, hiÖn t−îng. Nã ®−îc sö dông víi môc ®Ých chÝnh lµ c«ng cô 
®Ó qua ®ã gi¸o viªn cã thÓ thùc hiÖn c¸c t−¬ng t¸c, thÝ nghiÖm n»m trong phÇn néi dung 
hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng trong ch−¬ng tr×nh gi¸o dôc vËt lý líp 8. Ngoµi ra s¶n phÈm 
nµy hç trî häc sinh t×m hiÓu s©u h¬n vÒ thÝ nghiÖm hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng, häc sinh 
cã thÓ häc t¹i nhµ hoÆc bÊt kú ®©u t¹i bÊt cø lóc nµo. PhÇn mÒm nµy ®Æc biÖt cã ý nghÜa 
quan träng trong ®iÒu kiÖn c¸c nhµ tr−êng phæ th«ng ë ViÖt Nam hiÖn nay th−êng xuyªn 
thiÕu c¸c trang thiÕt bÞ thÝ nghiÖm vµ c¸c tr−êng phæ th«ng ë vïng s©u vïng xa. 
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ChÝnh v× nh÷ng lý do trªn, sau khi t×m hiÓu kü quy tr×nh x©y dùng phÇn mÒm m« 
pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn chóng t«i ®· x©y dùng phÇn mÒm “HiÖn t−îng khóc 
x¹ ¸nh s¸ng” theo kÕ ho¹ch vµ néi dung thùc hiÖn nh− sau: 

3.1. KÕ ho¹ch x©y dùng phÇn mÒm 

Theo kÕ ho¹ch phÇn mÒm hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng ®−îc x©y dùng trong 5 th¸ng 
vµ kÕt qu¶ cÇn thùc hiÖn lµ t¹o mét s¶n phÈm ®ãng gãi trªn ®Üa CD vµ x©y dùng tËp ®èi 
t−îng d÷ liÖu vËt lý thuéc néi dung hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng. 

§Ó x©y dùng ®−îc phÇn mÒm nµy nhãm chóng t«i cÇn ph¶i chia thµnh c¸c nhãm nhá 
sau:  

• Qu¶n lý 

• §¹o diÔn 

• Häa sü thiÕt kÕ 

• Nhãm x©y dùng ®èi t−îng d÷ liÖu vµ m« pháng hiÖn t−îng 

• Nhãm lËp tr×nh t¹o t−¬ng t¸c gi÷a c¸c ®èi t−îng d÷ liÖu vµ ®ãng gãi s¶n phÈm 

Mçi nhãm cã tr¸ch nhiÖm hoµn thµnh c¸c c«ng viÖc cña m×nh nh− trong kÞch b¶n vµ 
kÕ ho¹ch ®· ®Ò ra. Cô thÓ chóng t«i cã tiÕn ®é thùc hiÖn nh− sau: 

Thêi gian STT Néi dung c¸c b−íc tiÕn 
hµnh B¾t ®Çu KÕt thóc 

Nhãm thùc hiÖn 

1.  LËp vµ xÐt duyÖt ®Ò c−¬ng   31/11/02 Qu¶n lý 
2.  Thu thËp d÷ liÖu  01/12/02 15/01/03 Nhãm x©y dùng vµ 

lËp tr×nh 

3.  §äc, th¶o luËn vµ thèng nhÊt 
kÞch b¶n  

16/01/03 15/02/03 §¹o diÔn, häa sü 
thiÕt kÕ vµ nhãm x©y 
dùng vµ lËp tr×nh  

4.  X©y dùng d÷ liÖu vÒ Video, 
Audio dùa trªn kÞch b¶n vµ 
hoµn thµnh s¶n phÈm  

16/02/03 16/03/03 Häa sü thiÕt kÕ, 
nhãm x©y dùng vµ 
lËp tr×nh  

5.  KiÓm tra s¶n phÈm 16/03/03 25/03/03 Ng−êi dïng, nhãm 
x©y dùng vµ lËp tr×nh 

6.  H−íng dÉn vµ triÓn khai hÖ 
thèng 

26/03/03 31/03/03 Nhãm x©y dùng vµ 
lËp tr×nh  
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7.  Nép kÕt qu¶, b¸o c¸o  31/03/03 Qu¶n lý 

 

3.2. Néi dung thùc hiÖn 

3.2.1  Thèng nhÊt kÞch b¶n 

Sau khi nhËn ®−îc kÞch b¶n tõ ViÖn Gi¸o Dôc, chóng t«i t×m hiÓu vµ thèng nhÊt kÞch 
b¶n nh− sau: 

Mµn h×nh thÓ hiÖn cã kÝch th−íc 800x600. H×nh thøc sö dông ch−¬ng tr×nh lµ c¸c 

mèi liªn kÕt gi÷a trang nµy víi trang kia. Sau mµn h×nh giíi thiÖu th× ng−êi dïng sÏ nh×n 

thÊy trang ®Çu tiªn m« t¶ hiÖn t−îng. Mçi thÝ nghiÖm ®Òu cã phÇn ghi nhí vµ kÕt luËn gióp 

ng−êi häc cñng cè kiÕn thøc vÒ hiÖn t−îng hay thÝ nghiÖm ®ã. Mçi hiÖn t−îng l¹i bao gåm 

c¸c phÇn nhá thÓ hiÖn bëi c¸c ®Ò môc chØ râ néi dung, môc ®Ých thÝ nghiÖm, ®èi t−îng. 

Qua ®ã gióp cho ng−êi häc nhanh chãng th©m nhËp vµ hiÓu ®−îc m×nh ®ang ë ®©u vµ lµm 

g× trong qu¸ tr×nh quan s¸t thÝ nghiÖm. Cuèi mçi bµi thÝ nghiÖm ®Òu cã phÇn m« h×nh hãa 

kÕt qu¶ thÝ nghiÖm b»ng file ch¹y video. 

§Ó qu¶n lý thao t¸c cña ng−êi dïng th× ch−¬ng tr×nh x©y dùng mét sè hiÖu øng x¶y 

ra khi di chuét qua ®èi t−îng hoÆc bÊm chuét vµo ®èi t−îng ®iÒu khiÓn. Cô thÓ lµ khi trá 

chuét vµo mét ®o¹n v¨n b¶n hoÆc biÓu t−îng mang tÝnh liªn kÕt th× ®o¹n v¨n b¶n sÏ ®æi 

mµu vµ h×nh d¹ng con chuét còng thay ®æi. Khi trá chuét vµo nót liªn kÕt cã mét ®o¹n chó 

thÝch hiÖn ra phÝa trªn chuét cho ng−êi dïng biÕt ®Êy lµ nót g× ®ång thêi h×nh d¹ng cña nót 

sÏ thay ®æi ®Ó ng−êi dïng ch¾c ch¾n r»ng m×nh ®ang chuÈn bÞ t¸c ®éng vµo nót ®ã. Khi 

bÊm chuét vµo biÓu t−îng liªn kÕt ng−êi dïng sÏ thÊy biÓu t−îng thay ®æi vµ cã h×nh bµn 

tay liªn kÕt. 

Nh÷ng tÝnh n¨ng cña ch−¬ng tr×nh ®· ®−îc thùc hiÖn: 

 

 

 

- Nót Menu: cho ng−êi dïng sÏ quay vÒ trang chñ dï ®ang ®øng ë bÊt k× c¶nh nµo. 
T¹i ®ã chøa tÊt c¶ c¸c thÝ nghiÖm trong “hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng”. Trong 
trang chñ ta nhÊn chuét vµo biÓu t−îng tiÕp theo ®Ó quan s¸t hiÖn t−îng ®Çu tiªn 
cña thÝ nghiÖm 

Home 
Back 

Next 
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- Nót Back: khi ng−êi dïng nhÊn chuét vµo nót nµy th× ch−¬ng tr×nh sÏ quay vÒ thÝ 
nghiÖm tr−íc ®ã. Do cã sù liªn kÕt nµy mµ ng−êi quay trë vÒ trang tr−íc xem xÐt, 
®¸nh gi¸ l¹i c¸c thÝ nghiÖm ®· quan s¸t tr−íc ®ã. 

- Nót Next: khi ng−êi dïng nhÊn chuét vµo ®©y th× ch−¬ng tr×nh sÏ chuyÓn ®Õn thÝ 
nghiÖm tiÕp theo. 

 

   

  

 

§©y lµ ba nót ®iÒu khiÓn cã t¸c dông khi nghe gi¶ng. Chóng t−¬ng tù nh− c¸c nót 

®iÒu khiÓn ë trong cassette. NhÊn chuét vµo nót thø ba, tøc lµ nót play, ch−¬ng tr×nh sÏ 

®äc nhËn xÐt vµ kÕt luËn vÒ hiÖn t−îng ®ang x¶y ra. NhÊn chuét vµo nót thø hai, tøc lµ nut 

pause, viÖc nghe bµi gi¶ng sÏ bÞ t¹m dõng vµ ®Ó nghe tiÕp th× l¹i nhÊn chuét mét lÇn n÷a 

vµo nót pause. Nót ®Çu tiªn- nót stop, kÝch chuét vµo nót nµy còng gièng nh− viÖc t¾t 

cassette. 

Trong mçi phÇn thÝ nghiÖm, cã mét sè dßng ch÷ cã t¸c dông liªn kÕt. Khi nhÊn 

chuét vµo ®©y th× sÏ cã h×nh ¶nh hiÖn lªn ®Ó minh häa hoÆc gi¶i thÝch cho c¸c thuËt ng÷ sö 

dông trong thÝ nghiÖm. §Æc biÖt ®èi víi ng−êi dïng míi hä cã thÓ xem h−íng dÉn c¸ch sö 

dông ch−¬ng tr×nh ë bÊt kú mµn h×nh nµo b»ng c¸ch kÝch chuét vµo biÓu t−îng “h−íng 

dÉn sö dông” ë gãc ph¶i trªn cïng mµn h×nh. Khi ng−êi dïng cÇn ®äc m« t¶ chi tiÕt b»ng 

v¨n b¶n hiÖn t−îng thÝ nghiÖm th× hä cã thÓ bÊm chuét vµo biÓu t−îng ghi nhí nhËn xÐt 

gãc bªn ph¶i mçi thÝ nghiÖm.  

PhÝa d−íi gãc tr¸i mµn h×nh cßn cã nót Sound cho ng−êi dïng bËt/t¾t nh¹c vµ ®iÒu 

chØnh c−êng ®é ©m thanh. 

PhÝa d−íi ë gi÷a mµn h×nh cã nót Exit cho phÐp ng−êi dïng tho¸t khái ch−¬ng tr×nh 

dï ë bÊt kú trang mµn h×nh nµo. 

Trong phÇn t−¬ng t¸c víi ®èi t−îng, ng−êi dïng cã thÓ dïng chuét ®iÒu kiÓn, di 

chuyÓn c¸c ®èi t−îng ®Ó quan s¸t hiÖn t−îng d−íi nhiÒu gãc ®é kh¸c nhau.  

S¬ ®å tæng thÓ cña ch−¬ng tr×nh: 

stop pause play 
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S0 S11 S2 S31 S4

S12 S32

 

 

 

Gi¶i thÝch kÝ hiÖu: 

S#0: Mµn h×nh chñ sù khóc x¹ ¸nh s¸ng 

S#1i: Pha 1- Nªu vÊn ®Ò 

S#2: Pha 2- HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

S#3i: Pha 3- Kh¶o s¸t hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

S#4: Pha 4- Sù ®æi h−íng phô thuéc tÝnh chÊt cña 2 m«i tr−êng 

Gi¶i thÝch s¬ ®å: 

Tõ c¶nh S#0, ch−¬ng tr×nh sÏ tù ®éng chuyÓn sang c¶nh S#1. Trong c¶nh S#1 cã 

hiÖn t−îng 1 vµ hiÖn t−îng 2. Tõ c¶nh S#1 cã c¸c mèi liªn kÕt ®Õn c¸c c¶nh S#2, tõ c¶nh 

S#2 cã mèi liªn kÕt tíi c¶nh S#3. Trong c¶nh S#3 cã hai thÝ nghiÖm lµ thÝ nghiÖm 2 vµ thÝ 

nghiÖm 3. Tõ c¶nh S#3 cã mèi liªn kÕt tíi c¶nh S#4. Tõ c¸c c¶nh S#i (i=1..4) ta cã thÓ trùc 

tiÕp quay vÒ c¶nh S#0. 

a. Danh s¸ch c¶nh 

STT Tªn c¶nh T×nh huèng 

S#0 Giíi thiÖu  Mµn h×nh giíi thiÖu hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

S#1.1 
Pha 1- HiÖn 

t−îng 1 

Mµn h×nh giíi thiÖu hiÖn t−îng chiÕc ®òa c¾m vµo cèc 

thuû tinh khi ®æ n−íc vµo quan s¸t th× thÊy chiÕc ®· 

h×nh nh− bÞ gÉy. Khi nhÊn chuét vµo c¸c biÓu t−îng 

liªn kÕt th× ch−¬ng tr×nh sÏ chuyÓn sang hiÖn t−îng 2 

hoÆc sang thÝ nghiÖm 1 (S#2) 

S¬ ®å tæng thÓ cña ch−¬ng tr×nh 
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S#1.2 
Pha 1- HiÖn 

t−îng 2 

Mµn h×nh giíi thiÖu hiÖn t−îng nh×n ®ång xu d−íi ®¸y 

chËu n−íc, quan s¸t hiÖn t−îng thÊy h×nh nh− vËt ë gÇn 

mÆt n−íc h¬n. Khi nhÊn chuét vµo c¸c biÓu t−îng liªn 

kÕt th× ch−¬ng tr×nh sÏ quay vÒ hiÖn t−îng 1 hoÆc 

chuyÓn sang thÝ nghiÖm 1 (S#2) 

S#2. 

Pha 2 - ThÝ 

nghiÖm 1- 

ChiÕu tia s¸ng 

tõ kh«ng khÝ 

vµo n−íc 

Mµn h×nh m« t¶ thÝ nghiÖm chiÕu tia s¸ng tõ kh«ng khÝ 

vµo n−íc. Khi kÝch chuét vµo c¸c biÓu t−îng th× c¸c 

®èi t−îng cÇn cho thÝ nghiÖm sÏ ®−îc hiÓn thÞ, tiÕn 

hµnh thÝ nghiÖm, dïng chuét di chuyÓn ®èi t−îng ®Ó 

quan s¸t hiÖn t−îng thay ®æi theo. KÝch chuét vµo biÓu 

t−îng ghi nhí ®Ó xem lêi nhËn xÐt. KÝch chuét vµo nót 

Next ®Ó xem m« h×nh hãa thÝ nghiÖm 1. 

S#3.1 

Pha 3- ThÝ 

nghiÖm 2 – 

Cho ¸nh s¸ng 

®i tõ kh«ng 

khÝ vµo n−íc 

Mµn h×nh m« t¶ thÝ nghiÖm chiÕu mét chïm s¸ng tõ 

kh«ng khÝ vµo n−íc, ®Õn mÆt n−íc chïm s¸ng ®æi 

h−íng ®i vµo n−íc. Khi kÝch chuét vµo c¸c biÓu t−îng 

th× c¸c ®èi t−îng cÇn cho thÝ nghiÖm sÏ ®−îc hiÓn thÞ, 

tiÕn hµnh thÝ nghiÖm, dïng chuét di chuyÓn ®èi t−îng 

®Ó quan s¸t hiÖn t−îng thay ®æi theo. KÝch chuét vµo 

biÓu t−îng ghi nhí ®Ó xem lêi nhËn xÐt. KÝch chuét 

vµo nót Next ®Ó xem m« h×nh hãa thÝ nghiÖm 2. 

S#3.2 

Pha 3- ThÝ 

nghiÖm 3 – 

Cho ¸nh s¸ng 

®i tõ n−íc vµo 

kh«ng khÝ 

Mµn h×nh m« t¶ thÝ nghiÖm chiÕu mét chïm s¸ng ®i tõ 

n−íc ra ngoµi kh«ng khÝ, ®Õn mÆt n−íc chïm s¸ng ®æi 

h−íng ®i ra ngoµi kh«ng khÝ. Khi kÝch chuét vµo c¸c 

biÓu t−îng th× c¸c ®èi t−îng cÇn cho thÝ nghiÖm sÏ 

®−îc hiÓn thÞ, tiÕn hµnh thÝ nghiÖm, dïng chuét di 

chuyÓn ®èi t−îng ®Ó quan s¸t hiÖn t−îng thay ®æi theo. 

KÝch chuét vµo biÓu t−îng ghi nhí ®Ó xem lêi nhËn 

xÐt. KÝch chuét vµo nót Next ®Ó xem m« h×nh hãa thÝ 

nghiÖm 2. 

S#4 

 

Pha 4- ThÝ 

nghiÖm 4 – Sù 

Mµn h×nh m« t¶ thÝ nghiÖm khi thay ®æi chiÕt suÊt gi÷a 

2 m«i tr−êng. Khi kÝch chuét vµo c¸c biÓu t−îng th× 
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®æi h−íng phô 

thuéc tÝnh 

chÊt cña 2 m«i 

tr−êng 

c¸c ®èi t−îng cÇn cho thÝ nghiÖm sÏ ®−îc hiÓn thÞ, tiÕn 

hµnh thÝ nghiÖm, dïng chuét di chuyÓn ®èi t−îng ®Ó 

quan s¸t hiÖn t−îng thay ®æi theo. KÝch chuét vµo biÓu 

t−îng ghi nhí ®Ó xem lêi nhËn xÐt. KÝch chuét vµo nót 

Next ®Ó xem m« h×nh hãa thÝ nghiÖm 4. 

 

b. Danh s¸ch sù kiÖn 

STT Tªn sù kiÖn §Ých KÝch ho¹t Sù kiÖn 

Text 

member 

 

- NhÊn chuét. 

- Thay ®æi 

h×nh d¹ng 

chuét. 

 Khi kÝch chuét vµo c¸c 

x©u v¨n b¶n th× ch−¬ng 

tr×nh sÏ chuyÓn sang c¶nh 

t−¬ng øng. ChuyÓn ®Õn 

hiÖn t−îng 

hoÆc thÝ 

nghiÖm ®Çu 

tiªn 

 

 

Nót Next 

- NhÊn chuét. 

- Thay ®æi 

h×nh d¹ng 

chuét. 

- Dßng chó 

thÝch g¾n kÌm 

víi chuét. 

 

 Khi nhÊn chuét vµo nót 

nµy ch−¬ng tr×nh sÏ 

chuyÓn sang c¶nh S#1.i 

(i=1..4) 

S#0 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tho¸t khái 

ch−¬ng 

tr×nh 

Nót Exit - NhÊn chuét KÝch chuét vµo nót Exit ®Ó 

tho¸t khái ch−¬ng tr×nh 

S#1.1 

(S#1.2) 

ChuyÓn vÒ 

mµn h×nh 

chñ. 

Nót Menu 

 

 

- NhÊn chuét 

 

Ch−¬ng tr×nh sÏ chuyÓn vÒ 

trang mµn h×nh chñ nÕu 

nhÊn nót menu. 
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ChuyÓn ®Õn 

hiÖn t−îng 

2. 

Nót HiÖn 

t−îng 2(1) 

- NhÊn chuét Ch−¬ng tr×nh sÏ chuyÓn 

®Õn mµn h×nh hiÖn t−îng 2 

nÕu nhÊn vµo nót HiÖn 

t−îng 2. 

Tho¸t khái 

ch−¬ng 

tr×nh 

Nót Exit - NhÊn chuét KÝch chuét vµo nót Exit ®Ó 

tho¸t khái ch−¬ng tr×nh 

HiÖn ®èi 

t−îng thÝ 

nghiÖm. 

C¸c nót biÓu 

t−îng liªn 

kÕt. 

- NhÊn chuét Khi bÊm chuét vµo nhãm 

tõ liªn kÕt, ng−êi häc sÏ 

®−îc xem ¶nh minh ho¹. 

Di chuyÓn 

®èi t−îng 

C¸c h×nh 

¶nh ®èi 

t−îng 

- Di chuyÓn 

chuét 

Dïng chuét di chuyÓn ®èi 

t−îng tíi c¸c vÞ trÝ vµ ®èi 

t−îng kh¸c nhau trong khi 

quan s¸t hiÖn t−îng ®ang 

x¶y ra trong thÝ nghiÖm 

ChuyÓn vÒ 

mµn h×nh 

chñ. 

Nót Menu - NhÊn chuét Ch−¬ng tr×nh sÏ chuyÓn vÒ 

trang mµn h×nh chñ nÕu 

nhÊn nót menu 

ChuyÓn vÒ 

thÝ nghiÖm 

tr−íc. 

Nót Back - NhÊn chuét Khi nhÊn chuét vµo nót 

Back, ch−¬ng tr×nh sÏ 

chuyÓn ®Õn c¶nh tiÕp theo.

S#2 

S#3 

S#4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tho¸t khái 

ch−¬ng 

tr×nh 

Nót Exit - NhÊn chuét KÝch chuét vµo nót Exit ®Ó 

tho¸t khái ch−¬ng tr×nh 
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Nghe nhËn 

xÐt rót ra tõ 

thÝ nghiÖm. 

Nót Play. - NhÊn chuét Khi ng−êi häc nhÊn chuét 

vµo nót play t−¬ng ®−¬ng 

víi viÖc bËt b¨ng ®Ó nghe 

kÕt luËn vµ nhËn xÐt ®−îc 

rót ra tõ thÝ nghiÖm. 

T¹m dõng. Nót Pause. - NhÊn chuét Khi kÝch chuét vµo nót 

pause th× viÖc nghe sÏ bÞ 

t¹m dõng vµ khi nhÊn vµo 

nót play th× ng−êi dïng sÏ 

®−îc nghe tiÕp sau ®o¹n 

t¹m dõng lóc tr−íc. 

 

 

T¾t ©m 

thanh 

Nót stop - NhÊn chuét T¸c dông chuét vµo nót 

stop còng t−¬ng tù nh− nót 

pause, chØ kh¸c lµ khi ta 

t¸c ®éng vµo nót nµy vµ 

sau ®ã t¸c ®éng vµo nót 

play th× ta sÏ nghe l¹i bµi 

héi tho¹i tõ ®Çu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Giao diÖn ng−êi dïng 
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S#0: Mµn h×nh chung 

Tªn s¶n phÈm: Sù khóc x¹ ¸nh s¸ng 

 

M« t¶ néi dung hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

 sÏ ®−îc tr×nh bµy trong phÇn tíi 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

 

S#1: Pha 1- HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng 

 

M« h×nh ho¸ hiÖn t−îng 

(Video) 

 

Dõng T¹m dõng Ch¹y 

 Quan s¸t hiÖn t−îng 1 (chiÕc 

®òa c¾m vµo cè thuû tinh cã 

n−íc) 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

 

S#2: Pha 2- ThÝ nghiÖm 1- ChiÕu tia s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo n−íc 

ChiÕu tia s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo n−íc 

NhËn xÐt M« pháng hiÖn t−îng, m« h×nh ho¸ thÝ 

nghiÖm 

H−íng dÉn 
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C¸c ®èi 

t−îng thÝ 

nghiÖm 

 

 

M« h×nh ho¸ 

thÝ nghiÖm 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

 

S#3: Pha 3- Kh¶o s¸t hiÖn t−îng khóc x¹ 

Kh¶o s¸t hiÖn t−îng khóc x¹  

NhËn xÐt H−íng dÉn 

 C¸c ®èi 

t−îng thÝ 

nghiÖm 

M« pháng hiÖn t−îng chiÕu chïm 

s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo n−íc vµ cho 

¸nh s¸ng ®i tõ n−íc ra ngoµi kh«ng 

khÝ, m« h×nh ho¸ thÝ nghiÖm 

 M« h×nh ho¸ 

thÝ nghiÖm 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

 

S#4: Pha 4- Quan hÖ gãc khóc x¹ vµ chiÕt suÊt cña 2 m«i tr−êng 

Quan hÖ gãc khóc x¹ vµ chiÕt suÊt cña 2 m«i tr−êng 

NhËn xÐt 

§èi 

t−îng thÝ 

nghiÖm 

M« pháng hiÖn t−îng chiÕu chïm s¸ng tõ 

kh«ng khÝ vµo c¸c m«i tr−êng kh¸c nhau: 

n−íc, dÇu, thuû tinh  

 

 

H−íng dÉn 
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C¸c gi¸ 

trÞ thÝ 

nghiÖm 

M« h×nh ho¸ 

thÝ nghiÖm 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

  

Mµn h×nh m« h×nh ho¸ thÝ nghiÖm 

Tªn thÝ nghiÖm, hiÖn t−îng trong S#i (i=1..4) 

 

M« h×nh ho¸ thÝ nghiÖm b»ng file ch¹y video 

 

 

 

 Dõng T¹m dõng Ch¹y Thanh tr−ît 

¢m thanh Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

 

Mµn h×nh nhËn xÐt, kÕt luËn rót ra tõ thÝ nghiÖm: 

Tªn thÝ nghiÖm, hiÖn t−îng trong c¶nh S#i (i=1..4) 

- V¨n b¶n ghi nhí nh÷ng nhËn 

xÐt, kÕt luËn rót ra qua thÝ 

nghiÖm ®ang m« t¶ 

- Mét sè ®Ò xuÊt, gîi ý, liªn 

t−ëng tíi c¸c hiÖn t−îng, thÝ 

nghiÖm liªn quan (nÕu cã) 

 H×nh ¶nh tÜnh minh ho¹ chi tiÕt 

h¬n vÒ thÝ nghiÖm, hiÖn t−îng 

trong c¶nh S#i (i=1..4) 

¢m thanh Tho¸t Trang chñ Tr−íc  
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Mµn h×nh h−íng dÉn, trî gióp: 

Tªn s¶n phÈm: Sù khóc x¹ ¸nh s¸ng 

 

V¨n b¶n h−íng dÉn sö dông phÇn mÒm 

§Þa chØ liªn l¹c hç trî gi¶i ®¸p kü thuËt, h−íng dÉn sö dông 

Tho¸t Tr−íc Trang chñ Sau 

1.1.1  Cµi ®Æt phÇn mÒm 

Trong qu¸ tr×nh x©y dùng s¶n phÈm chóng t«i ®· sö dông c¸c phÇn mÒm sau: 

1. Microsoft Word: t¹o v¨n b¶n, ®Þnh d¹ng ph«ng ch÷, kiÓu text 

2. PaintShopPro7 vµ PhotoShop6: t¹o h×nh ¶nh 2 chiÒu 

3. 3D Studio Max: t¹o h×nh ¶nh 3 chiÒu, m« h×nh ho¸ c¸c ®èi t−îng 3 chiÒu 

4. Snapit 6: thu ©m thanh 

5. Adobe Premiere 6: chØnh söa c¸c ®o¹n video vµ ©m thanh 

6. HÖ qu¶n trÞ c¬ së d÷ liÖu ®a ph−¬ng tiÖn: qu¶n lý toµn bé c¸c file d÷ liÖu 

7. Macromedia Director 8: lËp tr×nh t¹o t−¬ng t¸c gi÷a c¸c ®èi t−îng, ghÐp 
nèi ch−¬ng tr×nh. 

1.1.2  Yªu cÇu phÇn cøng 

- M¸y tÝnh 

- CD - ROOM  

- Loa vµ b×a ©m thanh 

- M¸y ¶nh sè 

- M¸y quay video sè 

- ThiÕt bÞ chuyÓn ®æi tÝn hiÖu DV300 vµ card 1394 chuyÓn ®æi tÝn hiÖu tõ m¸y 
quay video qua m¸y tÝnh. 
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- CD Rewriteable 

1.1.3  X©y dùng vµ qu¶n lý kho d÷ liÖu ®å häa c¬ b¶n 

a. V¨n b¶n 

STT Tªn c¶nh V¨n b¶n 

1. S#0: Mµn h×nh 
chung 

- Sù khóc x¹ ¸nh s¸ng 

LiÖu cã ph¶i ¸nh s¸ng lu«n truyÒn theo ®−êng th¼ng? 

2. S#1.1 HiÖn 
t−îng 1 

- H·y quan s¸t c¸i ®òa ®Æt trong mét cèc thuû tinh 
khi kh«ng cã n−íc nh− h×nh bªn. 

- §iÒu g× sÏ x¶y ra khi ta ®æ n−íc vµo cèc? 

3. S#1.1. M« h×nh 
hãa hiÖn t−îng 
1 

- Nh×n cèc n−íc, ta thÊy: 
- H×nh nh− ®òa bÞ gÉy t¹i mÆt n−íc vµ ®¸y d−êng nh− 

®−îc n©ng lªn cao. 

- PhÇn ®òa ë d−íi n−íc nh− to h¬n phÇn ®òa trªn mÆt 
n−íc 

4. S#1.2 HiÖn 
t−îng 2 

- H·y quan s¸t ®Æt trong mét cèc thuû tinh. Quan s¸t 
chiÕc vßng b¹c 

5. S#3 Kh¶o s¸t 
hiÖn t−îng 
khóc x¹ 

- HiÖn t−îng ¸nh s¸ng khi truyÒn tõ m«i tr−êng trong 
suèt nµy sang m«i tr−êng trong suèt kh¸c bÞ gÉy 
khóc t¹i mÆt ph©n c¸ch gi÷a hµi m«i tr−êng ®−îc 
gäi lµ hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng. 

- Tia khóc x¹ lu«n lu«n n»m trong mÆt ph¼ng tíi. 

- Khi ¸nh s¸ng truyÒn tõ kh«ng khÝ vµo n−íc, gãc tíi 
lín h¬n gãc khóc x¹ 

- Khi ¸nh s¸ng truyÒn tõ n−íc vµo kh«ng khÝ, gãc tíi 
nhá h¬n gãc khóc x¹. 

- M« h×nh gi¶i thÝch hai hiÖn t−îng nªu ra ban ®Çu: 
C¸c tia s¸ng ph¸t ra tõ mét nguån s¸ng S ë trong 
n−íc ®Õn mÆt n−íc bÞ khóc x¹, do ®ã chïm tia s¸ng 
®Õn m¾t ng−êi quan s¸t lµm cho ng−êi quan s¸t cã 
c¶m gi¸c lµ chóng xuÊt ph¸t tõ S’. S’ ë gÇn mÆt 
n−íc h¬n. 
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- §Ó m¾t ë ng−êi kh«ng khÝ nh×n mét vËt ë trong 
n−íc, do hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng, ng−êi ta 
kh«ng thÓ nh×n ®−îc chÝnh vËt Êy mµ chØ nh×n thÊy 
¶nh cña nã ë gÇn mÆt n−íc h¬n. ChiÕc ®òa bÞ “g·y 
khóc” khi c¾m vµo trong cèc n−íc còng ®−îc gi¶i 
thÝch t−¬ng tù. M¾t ta kh«ng nh×n thÊy chÝnh phÇn 
chiÕc ®òa ë trong n−íc mµ chØ nh×n thÊy ¶nh cña 
phÇn ®ã, do ®ã ta cã c¶m gi¸c chiÕc ®·u bÞ “gÉy 
khóc” 

6. S#4 Quan hÖ 
gi÷a gãc khóc 
x¹ vµ chiÕt 
suÊt cña 2 m«i 
tr−êng 

- Ta ®· quan s¸t hiÖn t−îng ¸nh s¸ng truyÒn gi÷a hai 
m«i tr−êng kh«ng khÝ vµ n−íc, vËy ¸nh s¸ng sÏ 
truyÒn nh− thÕ nµo khi ®i tõ kh«ng khÝ vµo c¸c m«i 
tr−êng kh¸c? LiÖu m«i tr−êng truyÒn cã ¶nh h−ëng 
g× ®Õn ®é lín cña gãc khóc x¹? 

- TiÕn hµnh thÝ nghiÖm sau vµ rót ra c©u tr¶ lêi! 

- Khi ¸nh s¸ng ®i tõ kh«ng khÝ vµo c¸c m«i tr−êng 
trong suèt r¾n, láng kh¸c nhau th×: (i) gãc tíi lín 
h¬n gãc khóc x¹, (ii) khi gãc tíi t¨ng (gi¶m) th× gãc 
khóc x¹ còng t¨ng (gi¶m) t−¬ng øng, (iii) cïng mét 
gãc tíi, víi c¸c m«i tr−êng kh¸c nhau th× gãc khóc 
x¹ kh¸c nhau, (iv) khi tia tíi vu«ng gãc víi mÆt 
ph©n c¸ch gi÷a hai m«i tr−êng th× truyÒn th¼ng, tia 
s¸ng kh«ng bÞ khóc x¹  

 

b. H×nh ¶nh 

STT Tªn file M« t¶ 
C¶nh sö 

dông 

ChØnh söa /Môc 

®Ých sö dông 

1.  Mygd3.jpg 

 

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

¶nh nÒn 
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S#4 

2.  Logo.gif 
 

S#0 ¶nh logo 

3.  Anhnen.jpg S#0 ¶nh nÒn 

4.  Trogiup.jpg  

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

¶nh biÓu t−îng liªn 

kÕt h−íng dÉn trî 

gióp 

5.  Qsht.jpg 

 

S#0 

S#1 

 

§æi mµu/biÓu t−îng 

t¹o liªn kÕt tíi trang 

kh¸c 

6.  Loa.png  

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

BiÓu t−îng bËt t¾t 

loa 

7.  Thoat.png 

 

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

BiÓu t−îng tho¸t 

khái ch−¬ng tr×nh 
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S#4 

8.  Thanh.jpg  

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

BiÓu t−îng thanh 

tr−ît ®iÒu khiÓm ©m 

thanh 

9.  Conchay.jpg 
 

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

BiÓu t−îng thanh 

tr−ît ®iÒu khiÓm ©m 

thanh 

10.  Home.gif  

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

BiÓu t−îng liªn kÕt 

tíi mµn h×nh chñ, 

khi di chuét tíi th× 

thay ®æi mµu s¾c 

11.  Back.gif  

S#1 

S#2 

S#3 

S#4 

BiÓu t−îng liªn kÕt 

tíi mµn h×nh sau, 

khi di chuét tíi th× 

thay ®æi mµu s¾c 

12.  Next.gif  

S#0 

S#1 

S#2 

S#3 

BiÓu t−îng liªn kÕt 

tíi mµn h×nh tr−íc 

®ã, khi di chuét tíi 

th× thay ®æi mµu s¾c



 74

13.  Haicoc.jpg 

 

S#1 H×nh ¶nh minh ho¹ 

14.  Tamgo.jgp 

 

S#2 

S#3 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

15.  Chaunuoc.jpg 
 

S#2 

S#3 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

16.  Nhanxet.jpg  

S#2 

S#3 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

17.  Batden.jpg 
 

S#2 

S#3 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

18.  Den.jpg  

S#2 

S#3 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

19.  Htkx.jpg 

 

S#2 

S#3 

 

H×nh ¶nh minh häa 
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20.  Kx.jpg 

 

S#3 
H×nh ¶nh m« t¶ 

hiÖn t−îng 

21.  Dodo.jpg 
 

S#4 

- BiÓu t−îng kÝch 
ho¹t 

- H×nh ¶nh minh 
häa 

22.  Hangso.png  S#4 
- BiÓu t−îng 

t−¬ng t¸c, kÝch 
ho¹t 

23.  Giaithich.png 

 

S#3 - H×nh ¶nh minh 
häa 

 

c. ¢m thanh 

STT Mµn h×nh KÝch ho¹t Lêi tho¹i 

1.  
S#0- Mµn 

h×nh chung 
BËt loa 

- Trong bµi häc nµy chóng ta cïng 

t×m hiÓu hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh 

s¸ng 

 

2.  

S#1.1- Quan 

s¸t hiÖn t−îng 

khóc x¹ ¸nh 

s¸ng 1  

BËt loa 

- HiÖn t−îng 1: ChiÕc ®òa c¾m vµo 

cèc thuû tinh, chiÕc ®òa th¼ng. Khi 

®æ n−íc vµo cè, chiÕc ®òa h×nh nh− 

bÞ gÉy 

- Cã thÓ gi¶i thÝch hiÖn t−îng nµy 
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nh− thÕ nµo? 

3.  

S#12- Quan 

s¸t hiÖn t−îng 

khóc x¹ ¸nh 

s¸ng 2  

BËt loa 

- HiÖn t−îng 2: Nh×n chiÕc vßng b¹c 

d−íi ®¸y cèc n−íc, h×nh nh− nã ë 

gÇn mÆt n−íc h¬n 

- Cã thÓ gi¶i thÝch hiÖn t−îng nµy 

nh− thÕ nµo? 

BËt loa 
- ThÝ nghiÖm 1- ChiÕu tia s¸ng tõ 

kh«ng khÝ vµo n−íc 

Nguån s¸ng - Chän nguån s¸ng 

B×nh thuû tinh - §Æt b×nh thuû tinh trong suèt 

TÊm gç - §Æt tÊm gç ®Ó høng tia s¸ng 

§æ n−íc vµo 

b×nh 

- §æ dÇn dÇn n−íc vµo b×nh thuû 

tinh 

S#2- ThÝ 

nghiÖm 1- 

HiÖn t−îng 

khóc x¹ ¸nh 

s¸ng 

BËt loa 

- ChiÕu chïm s¸ng vµo mÆt n−íc, 

®Õn mÆt n−íc chïm s¸ng ®ét ngét 

®æi h−íng ®i vµo trong n−íc 

4.  

Mµn h×nh m« 

h×nh ho¸ TN 
BËt loa 

- H×nh vÏ biÓu diÔn ®−êng ®i cña tia 

s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo n−íc 

- SI lµ tia tíi 

- IR lµ tia khóc x¹ 

- MÆt ph¼ng (SI,IN) lµ mÆt ph¼ng tíi

BËt loa 

- ThÝ nghiÖm 2-ChiÕu chïm s¸ng tõ 

kh«ng khÝ vµo mÆt n−íc, ®Õn mÆt 

n−íc chïm s¸ng ®æi h−íng ®i vµo 

n−íc 

 

 

 

 

S#31- ThÝ 

nghiÖm 2- 

Kh¶o s¸t hiÖn 

t−îng khóc x¹ 

Nguån s¸ng - Chän nguån s¸ng 
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B×nh thuû tinh - §Æt b×nh thuû tinh trong suèt 

TÊm gç - §Æt tÊm gç ®Ó høng tia s¸ng 

§æ n−íc vµo 

b×nh 

- §æ dÇn dÇn n−íc vµo b×nh thuû 

tinh 

 Dïng chuét di 

chuyÓn vÞ trÝ tia 

tíi 

- Thay ®æi vÞ trÝ chïm tia tíi (cho 

gãc tíi thay ®æi), gãc khóc x¹ thay 

®æi theo 

 

5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M« h×nh hãa 

thÝ nghiÖm 2 
BËt loa 

- H×nh ¶nh m« t¶ hiÖn t−îng chiÕu 

chïm s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo n−íc, 

®Õn mÆt n−íc chïm s¸ng ®æi h−íng 

®i vµo n−íc 

- Qua thÝ nghiÖm trªn cã kÕt luËn: 

gãc khóc x¹ phô thuéc gãc tíi, khi 

gãc tíi thay ®æi th× gãc khóc x¹ còng 

thay ®æi.  

- Trong tr−êng hîp ¸nh s¸ng ®i tõ 

kh«ng khÝ vµo n−íc th× gãc khóc x¹ 

nhá h¬n gãc tíi 

 S#3.2- ThÝ 

nghiÖm 3- ¸nh 
BËt loa 

- ThÝ nghiÖm 3-Cho ¸nh s¸ng ®i tõ 

n−íc ra ngoµi kh«ng khÝ 
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Nguån s¸ng 
- §Æt nguån s¸ng vµo trong b×nh 

n−íc (®¸y b×nh) 

B×nh thuû tinh - §Æt b×nh thuû tinh trong suèt 

TÊm gç 
- §Æt tÊm gç vu«ng gãc víi mÆt 

n−íc 

§æ n−íc vµo 

b×nh 

- §æ dÇn dÇn n−íc vµo b×nh thuû 

tinh 

BËt nguån s¸ng

- BËt nguån s¸ng, chïm s¸ng ®i tõ 

trong n−íc, tíi mÆt ph©n c¸ch víi 

kh«ng khÝ th× ®ét nhiªn bÞ ®æi h−íng 

ng¶ vÒ phÝa mÆt n−íc 

 

 

 

 

6.  

 

 

 

 

 

 

 

 

s¸ng tõ n−íc 

ra ngoµi 

kh«ng khÝ 

Dïng chuét 

®iÒu khiÓn tÊm 

gç 

- §iÒu chØnh tÊm gç ®Ó chïm s¸ng 

n»m lµ lµ trªn mÆt n−íc 

7.  
M« h×nh hãa 

thÝ nghiÖm 3 

Dïng chuét di 

chuyÓn vÞ trÝ tia 

tíi 

- Thay ®æi vÞ trÝ chïm tia tíi (cho 

gãc tíi thay ®æi), gãc khóc x¹ thay 

®æi theo 
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BËt loa 

- H×nh ¶nh m« t¶ hiÖn t−îng chiÕu 

chïm s¸ng tõ n−íc vµo kh«ng khÝ, 

tíi mÆt ph©n c¸ch víi kh«ng khÝ th× 

®ét nhiªn bÞ ®æi h−íng ng¶ vÒ phÝa 

mÆt n−íc 

- Qua thÝ nghiÖm trªn cã kÕt luËn: tia 

khóc x¹ lu«n n»m trong mÆt ph¶ng 

tíi.  

- Trong tr−êng hîp ¸nh s¸ng ®i tõ 

n−íc ra ngoµi kh«ng khÝ th× khi thay 

®æigãc tíi gãc khóc x¹ thay ®æi, 

nh−ng gãc khóc x¹ lu«n lín h¬n gãc 

tíi 

BËt loa 

- ThÝ nghiÖm 4-Quan hÖ gi÷a gãc 

khóc x¹ vµ chiÕt suÊt cña hai m«i 

tr−êng 

Nguån s¸ng - §Æt vÞ trÝ nguån s¸ng 

B×nh thuû tinh - §Æt b×nh thuû tinh trong suèt 

TÊm gç 
- §Æt tÊm gç vu«ng gãc víi mÆt 

n−íc 

Th−íc ®o ®é 
- §Æt th−íc ®o ®é trªn mÆt ph¼ng 

ph©n c¸ch 

§æ n−íc vµo 

b×nh 

- §æ dÇn dÇn n−íc vµo b×nh thuû 

tinh 

8.  

S#4- ThÝ 

nghiÖm 4- 

Quan hÖ gi÷a 

gãc khóc x¹ 

vµ chiÕt suÊt 

cña hai m«i 

tr−êng 

BËt nguån s¸ng
- ChiÕu tia s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo 

n−íc 
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Dïng chuét 

®iÒu khiÓn tÊm 

gç 

- §iÒu chØnh tÊm gç ®Ó tia tíi vµ 

tiakhóc x¹ n»m lµ lµ trªn mÆt tÊm gç

Di chuyÓn 

th−íc ®o ®é 

- LÊy th−íc ®o ®é ®o gãc tíi vµ gãc 

khóc x¹ 

 Chän chiÕt suÊt 

kh¸c: n−íc, 

dÇu, thuû tinh, 

chÊt dÎo 

- Thay ®æi m«i tr−êng trong suèt thø 

hai, gãc khóc x¹ thay ®æi 

9.  

M« h×nh hãa 

thÝ nghiÖm 4 
BËt loa 

- H×nh ¶nh m« t¶ quan hÖ gi÷a gãc 

khóc x¹ vµ chiÕt suÊt cña hai m«i 

tr−êng 

- LÇn l−ît thay ®æi m«i tr−êng trong 

suèt thø 2, gãc khóc x¹ thay ®æi 

t−¬ng øng. 

- Qua thÝ nghiÖm trªn cã kÕt luËn: 

khi ¸nh s¸ng truyÒn tõ kh«ng khÝ vµo 

c¸c m«i tr−êng trong suèt kh¸c nhau 

th× gãc khóc x¹ cã ®é lín kh¸c nhau 

 

d. Video 

Ch−¬ng tr×nh sö dông 5 ®o¹n phim ng¾n, c¸c ®o¹n phim nµy ®Òu ®−îc x©y dùng trªn 

3D Studio Max vµ Adobe Premiere. 
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Video1- M« t¶ hiÖn t−îng chiÕc ®òa c¾m vµo cè thuû thinh- chiÕc ®òa th¼ng. Khi ®æ 

n−íc vµo cèc, chiÕc ®òa h×nh nh− bÞ g·y. 

 

 

Video 2- m« t¶ hiÖn t−îng nh×n c¸i vßng b¹c d−íi ®¸y mét cèc n−íc lín, h×nh ¶nh 
chiÕc vßng b¹c h×nh nh− ë gÇn mÆt n−íc h¬n. 

 
 

Video 3- m« h×nh hãa thÝ nghiÖm biÓu diÔn ®−êng ®i cña tia s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo 
n−íc. ChiÕu chïm s¸ng tõ kh«ng khÝ vµo mÆt n−íc, ®Õn mÆt n−íc chïm s¸ng ®æi h−íng ®i 
vµo n−íc. 
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Video 4- m« h×nh hãa thÝ nghiÖm biÓu diÔn ®−êng ®i cña tia s¸ng tõ n−íc ra ngoµi 

kh«ng khÝ.  

 

 

Video 5- m« h×nh hãa thÝ nghiÖm biÓu diÔn quan hÖ gi÷a gãc khóc x¹ vµ chiÕt suÊt 

cña hai m«i tr−êng 
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1.1.1  LËp tr×nh  

Qua viÖc ®¸nh gi¸ hiÖn tr¹ng vµ lùa chän kü thuËt chóng t«i quyÕt ®Þnh sö dông phÇn 
mÒm Director vµ ng«n ng÷ lËp tr×nh Lingo ®Ó x©y dùng s¶n phÈm theo ®óng nh− kÞch b¶n 
®· ®Ò ra.  

PhÇn mÒm Director cña h·ng Macromedia lµ mét c«ng cô s¸ng t¸c cã tiÒm lùc 

c«ng nghiÖp m¹nh, ®−îc thiÕt kÕ ®Ó ph¸t triÓn c¸c øng dông ®a ph−¬ng tiÖn chuyªn 

nghiÖp. 

Director cã thÓ ®−îc sö dông ®Ó t¹o ra c¸c øng dông ®a ph−¬ng tiÖn cã nhiÒu môc 
®Ých sö dông kh¸c nhau nh−: c¸c t¹p chÝ trùc tuyÕn, c¸c catalog s¶n phÈm, c¸c c«ng cô hç 
trî ®iÖn tö, c¸c øng dông m« pháng, ch−¬ng tr×nh qu¶ng c¸o, trß ch¬i gi¶i trÝ vµ ®Æc biÖt lµ 

c¸c ch−¬ng tr×nh d¹y häc trªn m¸y tÝnh (computer based training)… ch¹y trong m«i 
tr−êng Windows, Web hay c¸c m¸y Macintosh. 

Chóng t«i ®· sö dông c¸c chøc n¨ng vµ tµi nguyªn cña Director nh− sau: 

Cöa sæ Cast 

 Chóng t«i l−u tÊt c¶ d÷ liÖu ®· x©y dùng ®Ó t¹o file .DIR, cöa sæ Cast hiÓn thÞ c¸c 
thµnh phÇn mµ ta nhËp tõ bªn ngoµi hoÆc t¹o ra- gäi lµ cast members. Chóng cã thÓ lµ v¨n 

b¶n, h×nh ¶nh, ©m thanh,… vµ c¸c file movie kh¸c. §Æc biÖt cast members ë ®©y cã thÓ lµ 
nh÷ng ®èi t−îng mµ trong Score vµ State kh«ng cã, ch¼ng h¹n nh−: kÞch b¶n, b¶ng mµu, 
ph«ng ch÷. Kh«ng chØ nhËp d÷ liÖu tõ bªn ngoµi mµ Director cßn cho phÐp ta t¹o c¸c cast 

members nh−: ¶nh vector, v¨n b¶n, behavior inspector, … Cöa sæ cast cho phÐp chóng ta 
hiÓn thÞ c¸c cast members b»ng 2 c¸ch-tuú theo së thÝch: danh s¸ch c¸c cast member hoÆc 
sù m« t¶ ng¾n gän c¸c cast members. 
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Trong ®ã danh s¸ch c¸c biÓu t−îng cña cast members trong cöa sæ Cast nh− sau: 

BiÓu t−îng KiÓu Cast member BiÓu t−îng KiÓu Cast member 

 

Cöa sæ Score 
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 Score ®−îc xem nh− mét bµn trén phim, tõ cöa sæ nµy chóng ta thiÕt lËp néi dung vµ 
c¸c ®iÒu khiÓn trong file.DIR th«ng qua c¸c kªnh (channels). Trong Score cßn cã c¸c kªnh 
®Æc biÖt ®iÒu khiÓn tèc ®é, ©m thanh vµ b¶ng mµu. Thªm vµo ®ã chóng ta cÇn quan t©m 
®Õn frame vµ thanh ch¹y (playback head). Chóng ta sö dông Score ®Ó g¸n kÞch b¶n – chØ 
thÞ lingo ®Ó t¹o ra nh÷ng sù kiÖn trong file.DIR. 

 
 

Cöa sè State 

State lµ n¬i tr×nh chiÕu tÊt c¶ nh÷ng sù kiÖn vµ h×nh ¶nh mµ cã ë trong Score. Hay 
nãi c¸ch kh¸c State lµ n¬i hiÓn thÞ ch−¬ng tr×nh mµ chóng ta muèn göi ®Õn ng−êi sö dông. 
VÝ dô, ta kÐo mét sound member tõ cöa sæ Cast vµo trong sound channel cña Score vµ mét 
text member vµo trong channel th× khi ch¹y file.DIR ta sÏ nh×n thÊy v¨n b¶n hiÖn trong 
State vµ nghe ©m thanh cïng mét thêi ®iÓm. 
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Library palette 

 Director cung cÊp cho chóng ta mét sè behavior ®¬n gi¶n ®−îc ®Æt trong library 
palette. C¸c behavior nµy mang tÝnh chÊt s½n dïng, cã nghÜa lµ chóng ta chØ viÖc kÐo vµ 
th¶ chóng vµo sprites/channel script trong Score (hoÆc frame trong State). 

 
Mçi behavior cã mét tÝnh n¨ng kh¸c nhau. VÝ dô, khi ta kÐo biÓu t−îng cña behavior 

cã tªn lµ Hold on Curent Frame vµo mét vÞ trÝ nµo ®Êy trong channel script th× kÕt qu¶ lµ 
playback head sÏ dõng l¹i khi ch¹y ®Õn vÞ trÝ ®Êy. Mét vÝ dô kh¸c, khi ta kÐo biÓu t−îng 
cña play sound vµo trong mét ®èi t−îng nµo ®Êy trong State th× sÏ hiÖn ra b¶ng th«ng b¸o 
cho ta chän chÕ ®é kÝch ho¹t vµ lùa chän mét trong sè sound member cã trong cöa sæ 
Cast. Khi ch¹y file.DIR, ta kÝch ho¹t vµo ®èi t−îng th× sÏ nghe ©m thanh cña sound 
member mµ chóng ta chän. 

 

Lingo scripts- m· kÞch b¶n cña Director 

 Trõ c¸c behavior s½n cã ®Æt trong library palette, lingo scripts chÝnh lµ c«ng cô cho 

phÐp chóng ta t¹o c¸c behavior míi ®Ó thªm mét sè t−¬ng t¸c ®Õn file. DIR. Ta cã thÓ sö 

dông lingo ®Ó ®iÒu khiÓn mét ®èi t−îng trong file.DIR tr¶ lêi c¸c t×nh huèng vµ sù kiÖn 

®Æc biÖt. VÝ dô, lingo cã thÓ t¹o c¸c ®o¹n v¨n b¶n cã kh¶ n¨ng liªn kÕt (hyperlink text), 

hay thËm chÝ lµm c¸c phÐp to¸n céng, trõ, nh©n, chia, … 

Lingo cã 7 lo¹i: lÖnh (command), ®Æc tÝnh (property), hµm (function), tõ kho¸ 

(keyword), sù kiÖn (event), constant (h»ng sè), vµ to¸n tö (operator). Trong viÖc sö dông 
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danh s¸ch ®Ó qu¶n lý d÷ liÖu, lingo cã thÓ t¹o míi, kh«i phôc l¹i, thªm vµo, s¾p xÕp, ph©n 

lo¹i hoÆc thay thÕ néi dung cña mét danh s¸ch. 

Director sö dông 4 kiÓu m· kÞch b¶n (script), chóng gåm m· kÞch b¶n trong c¸c 

behavior cã s½n hoÆc do ng−êi dïng t¹o ra, movie script, parent script, m· kÞch b¶n g¾n 

víi cast member. Chóng xuÊt hiÖn nh− lµ cast member trong cöa sæ Cast: 

§¬n gi¶n vµ dÔ t×m nhÊt lµ c¸c behavior cã s½n trong library palette. Chóng g¾n víi 

sprites hoÆc frames trong Score vµ ®−îc xem nh− lµ behavior sprites hoÆc behavior frames. 

Chóng ta cã thÓ g¸n cïng mét behavior ®Õn nhiÒu n¬i trong Score. NÕu behavior cã tham 

biÕn th× hép tho¹i sÏ xuÊt hiÖn ®Ó ta lùa chän tham biÕn.  

NÕu nh− mét ®èi t−îng cã chøa nhiÒu sù kiÖn, thay v× ph¶i g¸n cho ®èi t−îng ®ã 

nhiÒu behavior s½n cã trong library palette ta cã thÓ t¹o mét behavior cã chøa ®ång thêi 

nhiÒu sù kiÖn b»ng c¸ch më behavior inspector ®Ó t¹o behavior míi cïng víi c¸c sù kiÖn 

vµ ho¹t ®éng cña c¸c sù kiÖn. 

KiÓu thø 2 lµ movie scripts, t¹i ®©y ng−êi dïng cã thÓ t¹o sù kiÖn (event) hoÆc ho¹t 

®éng (action) míi hoÆc viÕt c¸c hµm t¸c ®éng ®Õn toµn bé file.dir. C¸c thÎ trong movie 

scripts cã thÓ ®−îc gäi tõ mét m· kÞch b¶n kh¸c. 

VÝ dô: khi chóng ta t¹o ho¹t ®éng cho thao t¸c Ên chuét. Gi¶ sö khi kÝch chuét vµo 

mét ®èi t−îng (cast member) “A” trong cöa sæ State, chóng ta muèn ho¹t ®éng x¶y ra lµ 

®èi t−îng text member “B” sÏ xuÊt hiÖn dßng ch÷ “Hello!”. M· kÞch b¶n sÏ lµ: 

  on text 

   if member("b").text <> "" then 

    member("b").text = "" 

     end if 

    member("b").text = "Hello !" 

end 

Parent scipts lµ mét m· kÞch b¶n ®Æc biÖt mµ néi dung cña lingo nh»m ®Ó t¹o ra c¸c 

®èi t−îng con. Parent scripts mang l¹i sù thuËn lîi cho viÖc lËp tr×nh h−íng ®èi t−îng 

trong Director. Nã gióp cho viÖc viÕt m· kÞch b¶n trë nªn ng¾n h¬n vµ suy luËn logic ®¬n 

gi¶n h¬n. lingo cã thÓ t¹o ra nhiÒu b¶n copy cña mét m· nguån (parent script), mçi b¶n 

®Êy ®−îc gäi lµ c¸c ®èi t−îng con. Director kh«ng h¹n chÕ sè ®èi t−îng con cã thÓ ®−îc 

t¹o ra tõ cïng mét m· nguån. Cã nghÜa lµ Director cã thÓ t¹o ra nhiÒu tr−êng hîp cña mét 
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behavior cho c¸c sprite kh¸c nhau. VËy ta cã thÓ nãi r»ng mét m· nguån nh− lµ mét 

template (mÉu) vµ m· kÕ thõa nh− mét sù bæ sung cho template nguån (parent template). 

VÝ dô1: §Ó ®Æt mét biÕn thuéc tÝnh cho ®èi t−îng ta sö dông tõ kho¸ property 

Có ph¸p: property [property1], [property2], … 

 

Vidô2: kiÓm tra thuéc tÝnh cña ®èi t−îng : 

Có ph¸p:   <tªn_®èi t−îng>.<tªn_thuéc_tÝnh> 

Ch¼ng h¹n, khi ta g¸n cho biÕn x thuéc tÝnh carSpeed cña ®èi t−îng con trong biÕn 

car1. Ta cã: 

x = car1.carSpeed 

§o¹n m· sau ®©y kiÓm tra xem nÕu ®èi t−îng car1 lµ ®èi t−îng con cña Car th× sÏ 

cã tiÕng beep ph¸t ra: 

if car1.script = script("Car") then 

beep 

end if 

VÝ dô3: §Ó t¹o mét ®èi t−îng con ta sö dông có ph¸p: 

§Ó t¹o ®èi t−îng con, b¹n sö dông hµm new vµ g¸n cho ®èi t−îng con mét biÕn tªn 

hoÆc ®Æt nã ë vÞ trÝ nµo ®ã trong mét danh s¸ch ®Ó sau nµy b¹n cã thÓ nhËn ra vµ lµm viÖc 

víi nã. 

Khi ta muèn t¹o ®èi t−îng con vµ g¸n nã cho mét biÕn tªn, sö dông có ph¸p: 

set variableName = new(script "scriptName", argument1,¬ 

 argument2, argument3...) 

ScriptName lµ tªn cña ®èi t−îng cha vµ argument1,argument2, … lµ c¸c ®èi sè mµ 

ta th«ng qua chóng ®Ó ®Æt vµo c¸c chØ thÞ míi cho ®èi t−îng con. Hµm new() t¹o mét ®èi 

t−îng con cña scriptName. 

Director cßn cung cÊp cho chóng ta hµm rawNew() ®Ó t¹o ®èi t−îng con mµ kh«ng 

cÇn khëi t¹o cho nã c¸c biÕn thuéc tÝnh. Ch¼ng h¹n, khi ta muèn t¹o mét ®èi t−îng con 

cña ®èi t−îng cha Car vµ g¸n nã cho biÕn car1: 
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car1 = script("Car").rawNew() 

§Ó khëi t¹o thuéc tÝnh cña mét trong nh÷ng ®èi t−îng con, gäi chóng trong chØ thÞ 

new: 

car1.new 

M· kÞch b¶n g¾n víi cast member: §©y lµ viÖc g¾n trùc tiÕp m· kÞch b¶n víi cast 

member, kh«ng phô thuéc Score. Khi nµo cast member ®−îc g¸n vµo mét sprite th× m· 

kÞch b¶n cña cast member ®−îc thi hµnh.  

Kh«ng nh− behavior, movie scripts, parent scripts, cast member scripts kh«ng xuÊt 
hiÖn trong cöa sæ Cast. Khi nµo nhÊn chuét vµo hép tho¹i cast member properties cña mçi 
®èi t−îng cast member hoÆc më cast member script tõ cöa sæ script. 

Dùa theo c¸c c¶nh trong kÞch b¶n chóng ta cã thÓ chia thµnh 4 module chÝnh cña 
ch−¬ng tr×nh: hai hiÖn t−îng quan s¸t sù khóc ¹ ¸nh s¸ng, ThÝ nghiÖm vµ m« h×nh hãa 
hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng, kh¶o s¸t hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng vµ m« h×nh hãa kÕt 
qu¶ thÝ nghiÖm, quan hÖ gi÷a gãc khóc x¹ vµ chiÕt xuÊt cña hai m«i tr−êng.  

Dùa theo kÞch b¶n ®· ®−îc viÕt ®Ó chóng ta x©y dùng module ch−¬ng tr×nh. C«ng 

viÖc nµy xem nh− cã vÎ dÔ dµng h¬n khi mµ trong tay chóng ta cã kÞch b¶n. §iÒu khã 

kh¨n nhÊt cña chóng ta b©y giê lµ lµm sao g¸n cho c¸c ®èi t−îng c¸c chØ thÞ nh− trong 

kÞch b¶n ®· ®Ò ra. T¹o c¸c chØ thÞ t−¬ng ®−¬ng víi viÖc g¸n cho c¸c ®èi t−îng behavior 

t−¬ng øng hoÆc viÕt m· kÞch b¶n trong movie script, kÞch b¶n g¾n víi cast member. Trõ 

mét sè behavior s½n cã trong library palette, chóng ta sÏ ph¶i tù t¹o c¸c behavior b»ng 

c¸ch viÕt m· kÞch b¶n.  

Chóng t«i ®· x©y dùng 35 ®o¹n m· lÖnh kh¸c nhau ®Ó cã thÓ cho phÐp ng−êi dïng 

t−¬ng t¸c víi c¸c ®èi t−îng trong thÝ nghiÖm. §Ó mét lÖnh t¸c ®éng ®Õn toµn bé ch−¬ng 

tr×nh hoÆc mét ®èi t−îng nµo ®ã trong ch−¬ng tr×nh mµ ta kh«ng cÇn sö dông thao t¸c g¾n 

behavior vµo ®èi t−îng th× ta cÇn ph¶i viÕt lÖnh ë trong movie script. 

Ch¼ng h¹n, ®Ó khi chuyÓn sang c¶nh kh¸c, ta muèn ©m thanh cña c¶nh cò sÏ t¾t vµ 

®ång thêi cã tÝn hiÖu cña tÖp ©m thanh ®Æt trong c¶nh míi, ta cã ®o¹n m·: 

on enterframe  
 Set the soundEnabled=True  
  
End enterframe  
on exitFrame  
 Set the soundEnabled=False 
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 Set the soundEnabled=True 
End exitFrame 
on startmovie  
 Set the soundEnabled=False 
 Set the soundEnabled=True 
End startmovie  

§Ó ch−¬ng tr×nh ®äc vµ hiÖn dßng th«ng b¸o khi ta bÊm chuét vµo dßng ch÷ liªn 

kÕt: 

 on cau1 
--c©u 1 lµ tªn ®−îc ®Æt khi ta ®Þnh nghÜa mét nhãm tõ trong v¨n -
-b¶n lµ nhãm tõ liªn kÕt. 

 sprite(17).member = member("cuoi") 
 sound playfile 1, "../soundt/good.wav" 
 loop=1 

 end 

Cßn khi nhËp x©u kÝ tù vµo « trèng, sau thao t¸c bÊm chuét vµo mét ®èi t−îng, 

ch−¬ng tr×nh sÏ ®−a ra th«ng b¸o ®óng hoÆc sai th× ta viÕt kÞch b¶n g¾n víi ®èi t−îng ®ã: 

on mousedown 
 tu_dua_vao=member("dientu").text 
 if tu_dua_vao = "mouse" then alert "dung" 
 else alert "sai" 
 end if 
end 

Trong qu¸ tr×nh nghe bµi héi tho¹i, khi bÊm chuét vµo mét ®èi t−îng th× bµi ®äc 

ngõng l¹i vµ bÊm tiÕp mét lÇn n÷a vµo ®èi t−îng ®Êy th× bµi ®äc sÏ tiÕp tôc: 

on mousedown  
 soundStatus = sound (1).status 
 if soundStatus = 4 then 
 sound (1).play () 
 else 
 sound (1).pause() 
 end if 
end 

 

HÕt c¶nh video nµy ch−¬ng tr×nh sÏ tù ®éng chuyÓn vµo trang tiÕp theo. Trong 

trang hiÖn t−îng hoÆc thÝ nghiÖm, ng−êi häc dùa vµo c¸c mèi liªn kÕt - ®èi t−îng liªn kÕt 

lµ tiªu ®Ò cña c¸c bµi häc mµ cã thÓ chän c¸c ®èi t−îng vµ t−¬ng t¸c víi c¸c ®èi t−îng ®Ó 

quan s¸t hiÖn t−îng mét c¸ch tuú ý. Khi xem c¸c ®o¹n video m« h×nh hãa thÝ nghiÖm 
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ng−êi häc cã thÓ t¾t hoÆc t¹m dõng tuú ý. Trong mµn h×nh nhËn xÐt, môc ®Ých lµ ®Ó ng−êi 

häc xem h×nh ¶nh minh häa vµ ®äc hiÓu néi dung cña thÝ nghiÖm lµ g× do vËy ng−êi häc 

cã thÓ bÊm vµo nót Back ®Ó trë vÒ ngay hiÖn t−îng hay thÝ nghiÖm mµ m×nh võa quan s¸t 

®Ó hiÓu râ h¬n néi dung nµy… §Ó hiÖn h×nh ¶nh khi kÝch ho¹t vµo ®èi t−îng ta cã thÓ lµm 

b»ng 2 c¸ch, hoÆc lµ viÕt ®−êng dÉn ®Õn file liªn kÕt vµo trong khung hyperlink data, hoÆc 

lµ chØ ®−a vµo mét nhãm ®èi t−îng råi sau ®ã ®Þnh nghÜa nhãm ®èi t−îng b»ng m· kÞch 

b¶n viÕt trong movie script.  

VÝ dô:  

 On tõ_tù_®Æt 

  Sprite(14).member = member(“computer”) 

 End 

Cô thÓ trong ch−¬ng tr×nh chóng t«i ®· x©y dùng c¸c Script vµ Behaviour sau: 

 

1. my Drag to Rotate: kÐo rª chuét ®iÒu chØnh gãc quay cña ®èi t−îng 
global newAngle,n1,n2,i,r 
-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
property mySprite 
property myMember 
 
-- internal properties 
property myMouseDown 
property myPrevAngle  
property myClickAngle 
 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 Initialize me 
end beginSprite 
 
 
on mouseDown me 
  
 StartDrag me 
end mouseDown 
 
 
on mouseUpOutside me 
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 myMouseDown = FALSE 
end mouseUpOutside  
 
on prepareFrame me 
 if myMouseDown then 
 if the mouseDown then 
 Turn me 
 else 
 StopDrag me 
 end if 
 end if 
end prepareFrame 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
 myMember = mySprite.member 
 memberType = myMember.type 
  
  
end Initialize 
 
 
on Forwarded_mouseDown me 
 -- The mouseclick was intercepted by a different behavior and 
forwarded 
 if not myMouseDown then  
 mouseDown me 
 return myMouseDown 
 end if 
end mouseUp 
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on StartDrag me -- sent by mouseDown 
 if sprite (spriteNum).ink = 8 then 
 -- Matte ink 
 if the mouseMember <> sprite (spriteNum).member then 
 exit 
 end if 
 end if 
 --if (newangle>=180) and(newangle<360) then  
 myMouseDown = TRUE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
 slope = the clickLoc - mySprite.loc 
 myClickAngle = GetAngle (me, slope) 
 myPrevAngle = mySprite.rotation 
end StartDrag 
 
 
on StopDrag me 
 myMouseDown = FALSE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
end StopDrag  
 
 
on Turn me -- sent by prepareFrame 
 slope = the mouseLoc - mySprite.loc 
 newAngle = myPrevAngle + getAngle (me, slope) - myClickAngle 
 if (newAngle> 0) and (newangle<90) then newangle=360 
 if (newangle<270) and(newangle>90) then newangle=270 
 if newangle>360 then newangle=360 
 mySprite.rotation = newAngle 
  
 newset1 me, newAngle 
end Turn 
 
 
on newset1 me , goc  
 i=360-newangle 
 n1=1 
 if n2<>1 then  
 if i<>0 then 
 sinr=n1*sin(i*PI/180)/n2 
 cosr=sqrt(1-sinr*sinr).float 
 r=(atan(sinr/cosr)*180/PI ).integer 
 sprite(13).width=sprite(17).height/cosr 
 else  
 r=0  
 end if  
 else 
 r=i 
 end if  
 sprite(13).rotation=90-r 
 --sprite(11).loc=point( 
sprite(12).lochsprite(12).height*abs(sin(i)), sprite(12).locv-
sprite(12).height*abs(cos(i))) 
end 
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on GetAngle me, slope -- sent by Turn 
 deltaH = slope[1] 
 deltaV = slope[2] 
 if deltaH then 
 slope = float (deltaV) / deltaH  
 angle = atan (slope) 
 if deltaH < 0 then 
 angle = angle + pi 
 end if 
 else if deltaV > 0 then 
 angle = pi / 2 
 else if deltaV < 0 then 
 angle = (3 * pi) / 2 
 else 
 angle = 0 
 end if 
 -- Convert to degrees for .rotation 
 angle=angle*180/pi 
 return angle 
end GetAngle 
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getPos([#bitmap, #flash, #picture, #text, #vectorShape], 
sprite(aSpriteNum).member.type) <> 0 
 #script: 
 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 if not the currentSpriteNum then exit 
  
end getPropertyDescriptionList 
 
 

1. an bat den: ®iÒu khiÓn ®èi t−îng nguån s¸ng t¾t më 
 on mouseup me 
 go to frame 23 
end 
 

2. an chau: ®iÒu khiÓn hiÓn thÞ ®èi t−îng chËu 
 on mouseup me 
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 go to frame 21 
end 

3. ango: ®iÒu khiÓn hiÓn thÞ ®èi t−îng tÊm gç 
 on mouseup me 
 go to frame 19 
end 
 

4. batden: bËt t¾t ®Ìn 
global i,r,n1,n2 
 
on mouseup me 
 repeat with j=11 to 14 do 
 sprite(j).visible=true 
 end repeat  
 i=30 
 -- sprite(19).visible=true 
 sprite(15).visible= false 
 if sprite(17).visible=false then  
 r=i  
 n2=1 
 else 
 sprite(18).visible=true 
 r=22 
 end if 
 sprite(13).rotation=90-r  
end 
 

5. begin: khëi t¹o ch−¬ng tr×nh 
property pchannel, 
on mousedown me 
 sprite(pchannel).movietime=1 
 sprite(pchannel).movieRate=1 
end 
 
 
on getpropertyDescriptionList me 
 set mylist=[:] 
  
 addProp mylist, # pChannel, [#default: 2, #format: #integer, 
#range: [#min: 1, #max:70], #comment: "member channel"] 
 return mylist 
end 
 

6. chon c¬ së d÷ liÖu: chän mµn h×nh hiÓn thÞ 
global n4, defaul 
property mysp 
 
on mouseup me 
 mysp=sprite(me.spritenum) 
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 n4=(mysp.loch-sprite(22).loch)*3/sprite(22).width+1 
 -- sprite(23).loch = (n4-1) * Sprite(22).width/3 
+Sprite(22).locH 
 sprite(23).loch=mysp.loch 
 defaul=1 
end 

 

7. closewin: ®ãng cöa sæ 
on mouseup me 
 halt 
end 

 

8. dieukhiensound: ®iÒu khiÓn ©m thanh 
global gTargetChannel, gTargetChannel1 
-- mn1, mn2 
property pSprite 
property pConstraintSprite 
 
on beginSprite me 
 pSprite = sprite(me.spriteNum) 
 pSprite.moveableSprite = TRUE 
 pConstraintSprite = sprite(me.spriteNum - 1) 
 pSprite.constraint = pConstraintSprite 
 psprite.loch= pConstraintSprite.left + 100 
 set the volume of sound gTargetChannel to 150 
 set the volume of sound gTargetChannel1 to 50 
end 
 
on exitFrame me 
 set the volume of sound gTargetChannel to (pSprite.locH - 
pConstraintSprite.locH)*255.0/pConstraintSprite.width+50 
 set the volume of sound gTargetChannel to the volume of sound 
gTargetChannel-50 
 pSprite.locV= pConstraintSprite.locV 
end 
 
on ChangeTarget me 
 pSprite.locH = the volume of sound gTargetChannel * 
pConstraintSprite.width/255.0 + pConstraintSprite.locH 
 pSprite.locV= pConstraintSprite.locV 
end 
 

9. Display Text: hiÓn thÞ dßng v¨n b¶n trªn mµn h×nh 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "DISPLAY TEXT" & RETURN & RETURN & \ 
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 "This behavior allows you to display a given string in a field 
or text member. " & \ 
 "Use it with the Tooltip and Hypertext - Display Status 
behaviors which need a field or text member in which to display 
their information. " & \ 
 "Or create your own custom Lingo to display runtime information, 
such as the position of the mouse." & RETURN & RETURN & \ 
 "This behavior waits for Lingo commands to tell it what to do. " 
& \ 
 "It is not active by itself." & RETURN & RETURN & \ 
 "You can choose between two display types: tooltip and status 
bar." & RETURN & RETURN & \ 
 "The TOOLTIP type of display will make the field or text member 
resize itself to fit the text, and disappear when it is empty. " 
& \ 
 "You can set the tooltip type display to appear at any position 
on the stage, such as under the cursor. " & \ 
 "If no position is sent to the sprite, it will appear at the top 
left corner of the Stage. " & \ 
 "See the Tooltip behavior for more details." & RETURN & RETURN & 
\ 
 "If you wish to display several lines of text, you must use 
RETURN characters to define the line breaks. " & \ 
 "An empty tooltip sprite will move off-stage to hide. " & \ 
 "It is recommended that you place it off-stage before it is 
used, in case it causes a brief flash on the screen." & RETURN & 
RETURN & \ 
 "The STATUS BAR type of display will appear on Stage at all 
times. " & \ 
 "It will not resize or change position. " & \ 
 "Any positional information sent to this sprite will be ignored 
if it is set to act as a status bar. " & \ 
 "If the text is too long to appear in the member of the current 
sprite, a scrollbar will appear. " & \ 
 "You do not need to divide the text with RETURN characters. " & 
\ 
 "If you think that a scrollbar may be necessary, make sure that 
the field or text member is sufficiently tall for the scroll 
arrows to operate correctly." & RETURN & RETURN & \ 
 "Set the font size and other characteristics of the field or 
text member to customize the appearance of the message." & RETURN 
& RETURN & \ 
 "Be sure to give the field or text member a name. " & \ 
 "It may be emptied by this behavior. " & \ 
 "Director automatically erases nameless empty members." & RETURN 
& RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES:" & RETURN & \ 
 "field and text" & RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "* Display type:" & RETURN & \ 
 " - Tooltip (appears near the cursor on rollover)" & RETURN & \ 
 " - Status bar (appears in a fixed position at all times)" & 
RETURN & RETURN & \ 
 "PUBLIC METHODS:" & RETURN & \ 
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 "* Set the text to display (and the position of the sprite)" & 
RETURN & RETURN & \ 
 "ASSOCIATED BEHAVIORS:" & RETURN & \ 
 "* Tooltip" & RETURN & \ 
 "* Source Status" & RETURN & \ 
 "* Hypertext - Display Status" 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Use with field or text members." & RETURN & RETURN & \ 
 "Waits for a message from another behavior or custom handler to 
display a character string. " & \ 
 "This behavior is intended to be used with the Tooltip and 
Hypertext - Display Status behaviors to create a status bar or a 
tooltip under the cursor." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
-- NOTES FOR DEVELOPERS -- 
 
-- COMMUNICATING WITH THE SPRITE 
-- To set the text of the current sprite's member, use a line 
similar to one of 
-- the following: 
-- 
-- sendAllSprites (#DisplayText_SetText, theStringToDisplay) 
-- 
-- sendSprite (<spriteNumber>, #DisplayText_SetText, 
theStringToDisplay) 
-- 
-- call (#DisplayText_SetText, displayBehavior, 
theStringToDisplay) 
-- 
-- It is fastest to call the behavior directly. Use code similar 
to the 
-- following lines in any script that needs to communicate with 
this behavior 
-- often: 
-- 
-- property displayBehavior 
-- 
-- ... 
-- displayBehavior = [] 
-- sendAllSprites (#DisplayText_Enroll, displayBehavior) 
-- ... 
-- 
-- If your _Enroll call fails for some reason, displayBehavior 
will be an 
-- empty list. Calling an empty list will not produce an error 
(calling an 
-- invalid behavior reference will). It would, however, be wise 
to provide 
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-- yourself with an authortime alert so that you can correct such 
a problem 
-- if necessary: 
-- 
-- if displayBehavior.count() = 0 then 
-- if the runMode = "Author" then 
-- alert "No 'Display Text' behavior found in frame "the frame 
-- end if 
-- end if 
-- 
-- Writing this sort of "defensive" code should ensure that any 
bugs that make 
-- it through to the finished product are relatively harmless. 
 
-- ADJUSTING THE WIDTH OF THE SPRITE 
-- The BestRect function is called if you choose the Tooltip 
display type. It 
-- modifies the width of the sprite to suit the longest 
line/paragraph of text \ 
-- (field lines and text paragraphs are delimited by the RETURN 
character). 
-- 
-- This function uses the charPosToLoc() function to determine 
the length of 
-- each line. CharPosToLoc returns the position of the bottom 
left corner of 
-- the tested character: if the character tested is the final 
RETURN of a line, 
-- then the value returned is equiavalent to the bottom right of 
the last 
-- visible character in the line. 
-- 
-- I initially set the width of the member to an extravagantly 
large value, to 
-- ensure that no line-wrapping should occur. 
 
 
 
 
-- HISTORY -- 
 
-- 1 october 1998: Written for the D7 Behaviors Palette by James 
Newton 
-- 28 October 1998: Descriptions improved. getPDL simplified, 
GetTopLeft() added 
-- 7 January 2000: Added isOKToAttach and substituteStrings event 
handlers 
-- and removed redundant error checking code - Karl Miller 
-- 13 January 2001: Set state of member to not editable on 
initialize. Reset on endSprite 
-- Set the locZ to maxInt - 1 to place the tooltip on top. Reset 
on endSprite 
-- -- Kraig Mentor 
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-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
-- error checking 
property getPDLError 
-- author-defined parameters 
property myDisplayType 
-- internal properties 
property mySprite 
property myMember 
property myWidthAdjust 
property myHeightAdjust 
property myOffStageLoc 
property myOriginalEditableState 
property myOriginalLocZ 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 myDisplayType = resolve(myDisplayType) 
 Initialize me 
end beginSprite 
 
 
on endSprite me 
 mySprite.visible = TRUE 
 myMember.editable = myOriginalEditableState 
 mySprite.locZ = myOriginalLocZ  
end endSprite 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on resolve(prop) 
 case prop of 
 myDisplayType: 
 choicesList = ["status bar (fixed size and position)", \ 
  "tooltip (dynamic size and position)"] 
 lookup = [#statusBar, #tooltip] 
 end case 
 return lookup[findPos(choicesList, prop)] 
end resolve 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
  
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
 myMember = mySprite.member 
 myOriginalEditableState = myMember.editable 
 myOriginalLocZ = mySprite.locZ 
 myMember.editable = FALSE 
  
 if myMember.type = #field then 
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 myWidthAdjust = (myMember.margin + myMember.border) * 2 
 myHeightAdjust = myMember.margin + myMember.border * 2 
 -- no gremlins here:)  
 else 
 myWidthAdjust = 0 
 myHeightAdjust = 0 
 end if 
 myMember.text = EMPTY 
  
 if myDisplayType = #tooltip then 
 myMember.boxType = #fixed 
 myOffStageLoc = point (999, 999) 
 mySprite.loc = myOffStageLoc 
 end if 
end Initialize 
 
 
 
 
on BestRect me, theString -- sent by DisplayText_SetText 
 -- Sets the rect of myMember to fit snugly round theString it 
displays 
  
 myMember.rect = rect (0, 0, 8000, 0) 
 myMember.text = theString -- Needed to update myMember.rect 
 bestRect = myMember.rect 
 theLine = the number of lines of theString 
 theWidth = 0 
 checkedChars = 0 
 -- Determine the length of the longest line 
 repeat while theLine 
 endOfLine = offset (RETURN, theString) 
 if not endOfLIne then 
 -- Only one line remaining 
 endOfLine = (the number of chars of theString) + 1 
 myMember.text = myMember.text & RETURN 
 end if 
 checkedChars = checkedChars + endOfLine 
 endPoint = charPosToLoc (myMember, checkedChars) 
 lineWidth = endPoint[1] 
 if lineWidth > theWidth then 
 theWidth = lineWidth 
 end if 
 delete char 1 to endOfLine of theString 
 theLine = theLine - 1 
 end repeat 
 -- Determine the height of the text 
 lastChar = myMember.char.count 
 lastCharLoc = charPosToLoc (myMember, lastChar) 
 theHeight = lastCharLoc[2] 
 --  
 bestRect[3] = theWidth + 1 
 bestRect[4] = theHeight + 1 
 return bestRect 
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end BestRect 
 
 
on GetTopLeft me, theLoc, theAlignment, memberRect 
 case theAlignment of 
 #bottomCenter: return theLoc - [memberRect.width / 2, 
memberRect.height] 
 #bottomRight: return theLoc - [memberRect.width, 
memberRect.height] 
 #bottomLeft: return theLoc - [0, memberRect.height] 
 #center: return theLoc - [memberRect.width / 2, 
memberRect.height / 2] 
 #topCenter: return theLoc - [memberRect.width / 2, 0] 
 #topRight: return theLoc - [memberRect.width, 0] 
 otherwise -- treat as #topLeft 
 return theLoc 
 end case 
end GetTopLeft 
 
 
 
-- INTER-SPRITE COMMUNICATION (response to #sendSprite, 
#sendAllSprites) -- 
 
on DisplayText_Enroll me, enrollList 
 -- sent by objects which need to call this specific behavior 
 if ilk (enrollList) <> #list then return me 
 if not enrollList.count() then 
 enrollList.append(me) 
 else 
 -- the calling behavior has already found a candidate 
 end if 
 return enrollList 
end DisplayText_Enroll 
 
 
on DisplayText_SetText me, theString, theLoc, theAlignment 
 -- called by other objects 
 -- Sets the text of myMember to theString and shows mySprite  
 -- as near to theLoc as possible (if myDisplayType is #tooltip) 
 -- 
 -- theAlignment can take any of the following values:  
 -- 
#bottomCenter|#bottomRight|#bottomLeft|#center|#topCenter|#topRig
ht|#topLeft 
 -- This determines which point of the current sprite is to 
appear at theLoc 
  
 -- Error check 
 if not stringP (theString) then 
 ErrorAlert (me, #invalidString, theString) 
 theString = string (theString) 
 else 
 case ilk (theLoc) of 



 103

 #void, #point: -- nothing 
 otherwise 
 ErrorAlert (me, #invalidPoint, theLoc) 
 theLoc = point (0, 0) 
 end case 
 end if 
 -- End of error check 
  
 if theString = EMPTY and myDisplayType = #tooltip then 
 mySprite.loc = myOffStageLoc 
 mySprite.locZ = myOriginalLocZ  
 else 
  
  
 myMember.text = theString 
 if myDisplayType = #tooltip then 
 memberRect = BestRect (me, theString) 
 myMember.rect = memberRect  
 else 
 memberRect = myMember.rect  
 end if 
 memberRect = memberRect + [0, 0, myWidthAdjust, myHeightAdjust] 
 if myDisplayType = #tooltip then 
 mySprite.locZ = the maxInteger  
  
 if ilk (theLoc) <> #point then 
 theLoc = point (0, 0) 
 end if 
 theLoc = GetTopLeft (me, theLoc, theAlignment, memberRect) 
 -- Ensure sprite is fully visible on stage 
 stageWidth = (the activeWindow).rect.right - (the 
activeWindow).rect.left 
 stageHeight= (the activeWindow).rect.bottom - (the 
activeWindow).rect.top 
 maxH = stageWidth - memberRect.width 
 maxV = stageHeight - memberRect.height 
 theLoc[1] = max (0, min (theLoc[1], maxH)) 
 theLoc[2] = max (0, min (theLoc[2], maxV)) 
  
 theLoc = theLoc + myMember.regPoint 
 mySprite.loc = theLoc 
 else 
 lastChar = theString.char.count 
 textHeight = charPosToLoc (myMember, lastChar)[2] 
 if textHeight > mySprite.height then 
 myMember.boxType = #scroll 
 else 
 myMember.boxType = #fixed 
 end if 
 end if 
 end if 
end DisplayText_SetText 
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on DisplayText_GetReference me 
 return me 
end DisplayText_GetReference 
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
on ErrorAlert me, theError, data 
 -- Determine the behavior's name 
 behaviorName = string (me) 
 delete word 1 of behaviorName 
 delete the last word of behaviorName 
 delete the last word of behaviorName 
  
 case theError of 
 #invalidString: 
 if the runMode = "Author" then 
 message = substituteStrings(me, \ 
"BEHAVIOR ERROR: Frame ^0, Sprite ^1" & RETURN & \ 
 "Behavior ^2" & RETURN & RETURN & \ 
 "The DisplayText_SetText handler could not treat the following 
as a string:" & RETURN & RETURN & \ 
 "^3", \ 
["^0": the frame, "^1": me.spriteNum, "^2": behaviorName, "^3": 
data]) 
 alert message 
 end if 
 #invalidPoint: 
 if the runMode = "Author" then 
 message = substituteStrings(me, \ 
"BEHAVIOR ERROR: Frame ^0, Sprite ^1" & RETURN & \ 
 "Behavior ^2" & RETURN & RETURN & \ 
 "The DisplayText_SetText handler could not treat the following 
as a point:" & RETURN & RETURN & \ 
 "^3", \ 
["^0": the frame, "^1": me.spriteNum, "^2": behaviorName, "^3": 
data]) 
 end if 
 end case 
end ErrorAlert 
 
 
 
on substituteStrings(me, parentString, childStringList) ---------
----- 
 --  
 -- * Modifies parentString so that the strings which appear as 
 -- properties in childStringList are replaced by the values 
 -- associated with those properties. 
 -- 
 -- <childStringList> has the format ["^1": "replacement string"] 
 ----------------------------------------------------------------
---- 
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 i = childStringList.count() 
 repeat while i 
 tempString = "" 
 dummyString = childStringList.getPropAt(i) 
 replacement = childStringList[i] 
 lengthAdjust = dummyString.char.count - 1 
 repeat while TRUE 
 position = offset(dummyString, parentString) 
 if not position then 
 parentString = tempString&parentString 
 exit repeat 
 else 
 if position <> 1 then 
 tempString = tempString&parentString.char[1..position - 1] 
 end if 
 tempString = tempString&replacement 
 delete parentString.char[1..position + lengthAdjust] 
 end if 
 end repeat 
 i = i - 1 
 end repeat 
  
 return parentString 
end substituteStrings  
 
 
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getPos([#field, #text], sprite(aSpriteNum).member.type) 
<> 0 
 #script: 
 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach 
 
 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 if not the currentSpriteNum then exit 
  
 return \ 
[ \ 
 #myDisplayType: \ 
 [ \ 
 #comment: "Display Text sprite behaves as a", \ 
 #format: #string, \ 
 #default: "status bar (fixed size and position)", \ 
 #range: ["status bar (fixed size and position)", \ 
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 "tooltip (dynamic size and position)"] \ 
 ] \ 
] 
end getPropertyDescriptionList 

 

10. Drag to Rotate: kÐo rª vµ quay ®èi t−îng 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "DRAG TO ROTATE" & RETURN & RETURN & \ 
 "Use the mouse to drag a sprite in a circle around its 
registration point." & RETURN & RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES:" & RETURN & \ 
 "bitmap, Flash, picture, text, vector shape" & RETURN & RETURN & 
\ 
 "The scroll bar of scrolling Text members does not rotate. " & \ 
 "If attached to a sprite with a scrolling Text member, this 
behavior will convert the member to one with a fixed box size." & 
RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "None" 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Use with bitmaps, Flash, picture, text, and vector shape 
members." & RETURN & RETURN & \ 
 "Allows a sprite to be dragged in a circle around its 
registration point." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
 
-- NOTES FOR DEVELOPERS -- 
 
-- Basically, this behavior compares the position of the mouse 
when it was 
-- clicked on the sprite and its current position. First the 
slope between 
-- the clickLoc and the loc of mySprite is converted to an angle. 
Turn me 
-- (called on each prepareFrame) then repeates the operation for 
the current 
-- mouseLoc and the current loc of mySprite. By subtracting one 
angle from the 
-- other, it knows how much the sprite should be turned from its 
original 
-- position. 
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-- HISTORY -- 
 
-- 14 September 1998: written for the D7 Behaviors Palette by 
James Newton 
-- 16 November 1998: ErrorAlert changed, made compatible with 
Draw Connector 
 
 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
property mySprite 
property myMember 
 
-- internal properties 
property myMouseDown 
property myPrevAngle  
property myClickAngle 
 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 Initialize me 
end beginSprite 
 
 
on mouseDown me 
 StartDrag me 
end mouseDown 
 
 
on prepareFrame me 
 if myMouseDown then 
 if the mouseDown then 
 Turn me 
 else 
 StopDrag me 
 end if 
 end if 
end prepareFrame 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
 myMember = mySprite.member 
 memberType = myMember.type 
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end Initialize 
 
 
on Forwarded_mouseDown me 
 -- The mouseclick was intercepted by a different behavior and 
forwarded 
 if not myMouseDown then  
 mouseDown me 
 return myMouseDown 
 end if 
end mouseUp 
 
 
on StartDrag me -- sent by mouseDown 
 if sprite (spriteNum).ink = 8 then 
 -- Matte ink 
 if the mouseMember <> sprite (spriteNum).member then 
 exit 
 end if 
 end if 
  
 myMouseDown = TRUE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
 slope = the clickLoc - mySprite.loc 
 myClickAngle = GetAngle (me, slope) 
 myPrevAngle = mySprite.rotation 
end StartDrag 
 
 
on StopDrag me 
 myMouseDown = FALSE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
end StopDrag  
 
 
on Turn me -- sent by prepareFrame 
 slope = the mouseLoc - mySprite.loc 
 newAngle = myPrevAngle + getAngle (me, slope) - myClickAngle 
 mySprite.rotation = newAngle  
end Turn 
 
 
on GetAngle me, slope -- sent by Turn 
 deltaH = slope[1] 
 deltaV = slope[2] 
 if deltaH then 
 slope = float (deltaV) / deltaH  
 angle = atan (slope) 
 if deltaH < 0 then 
 angle = angle + pi 
 end if 
 else if deltaV > 0 then 
 angle = pi / 2 
 else if deltaV < 0 then 
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 angle = (3 * pi) / 2 
 else 
 angle = 0 
 end if 
 -- Convert to degrees for .rotation 
 angle = (angle * 180) / pi 
  
 return angle 
end GetAngle 
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getPos([#bitmap, #flash, #picture, #text, #vectorShape], 
sprite(aSpriteNum).member.type) <> 0 
 #script: 
 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 if not the currentSpriteNum then exit 
  
end getPropertyDescriptionList 
 
 

11. Drag to Rotatecs: kÐo rª vµ quay cïng lóc nhiÒu ®èi t−îng 
global newAngle ,n4,i2,r2, depen  
 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
property mySprite 
property myMember 
 
-- internal properties 
property myMouseDown 
property myPrevAngle  
property myClickAngle 
 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 Initialize me 
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end beginSprite 
 
 
on mouseDown me 
 depen = 1 
 StartDrag me 
end mouseDown 
 
on mouseup me 
 depen=0 
end 
 
on mouseUpOutside me 
 depen=0 
 myMouseDown = FALSE 
end mouseUpOutside  
 
on prepareFrame me 
 if (depen=1) and myMouseDown then 
 if the mouseDown then 
 Turn me 
 else 
 StopDrag me 
 end if 
 end if 
end prepareFrame 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
 myMember = mySprite.member 
 memberType = myMember.type 
  
  
end Initialize 
 
 
on Forwarded_mouseDown me 
 -- The mouseclick was intercepted by a different behavior and 
forwarded 
 if not myMouseDown then  
 mouseDown me 
 return myMouseDown 
 end if 
end mouseUp 
 
 
on StartDrag me -- sent by mouseDown 
 if sprite (spriteNum).ink = 8 then 
 -- Matte ink 
 if the mouseMember <> sprite (spriteNum).member then 
 exit 



 111

 end if 
 end if 
 --if (newangle>=180) and(newangle<360) then  
 myMouseDown = TRUE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
 slope = the clickLoc - mySprite.loc 
 myClickAngle = GetAngle (me, slope) 
 myPrevAngle = mySprite.rotation 
end StartDrag 
 
 
on StopDrag me 
 myMouseDown = FALSE 
 sendAllSprites #Active_Sprite, myMouseDown 
end StopDrag  
 
 
on Turn me -- sent by prepareFrame 
 slope = the mouseLoc - mySprite.loc 
 newAngle = myPrevAngle + getAngle (me, slope) - myClickAngle 
 if (newAngle> 0) and (newangle<90) then newangle=360 
 if (newangle<270) and(newangle>90) then newangle=270 
 if newangle>360 then newangle=360 
 mySprite.rotation = newAngle  
 newset1 me, newAngle 
end Turn 
 
 
on newset1 me , goc  
  
 i2=360-newangle 
 Sprite(26).locH = i2+sprite(25).loch 
 if 1=n4 then  
 sprite(13).rotation=90-i2 
 r2=i2 
  
 else  
 if i2<>0 then 
 sinr= sin(i2*PI/180)/n4 
 if sinr<1 then  
 cosr=sqrt(1-sinr*sinr).float 
 r2=(atan(sinr/cosr)*180/PI ).integer 
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else 
 r2=90 
  
 end if  
 else  
 r2=0  
 end if  
 if r2<> 90 then 
 sprite(13).rotation=90-r2 
 else 
 sprite(13).rotation=i2-90 
 end if 
  
 end if 
  
 member("r").text=string(r2) 
  
end 
 
 
 
on GetAngle me, slope -- sent by Turn 
 deltaH = slope[1] 
 deltaV = slope[2] 
 if deltaH then 
 slope = float (deltaV) / deltaH  
 angle = atan (slope) 
 if deltaH < 0 then 
 angle = angle + pi 
 end if 
 else if deltaV > 0 then 
 angle = pi / 2 
 else if deltaV < 0 then 
 angle = (3 * pi) / 2 
 else 
 angle = 0 
 end if 
 -- Convert to degrees for .rotation 
 angle=angle*180/pi 
 return angle 
end GetAngle 
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getPos([#bitmap, #flash, #picture, #text, #vectorShape], 
sprite(aSpriteNum).member.type) <> 0 
 #script: 
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 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 if not the currentSpriteNum then exit 
  
end getPropertyDescriptionList 
 
 

1. Draggable: kÐo rª ®èi t−îng 
-- Draggable 
-- Click and drag sprite to new location 
-- 16 Nov DP - incorporated JN fix for compatibility with Draw 
Connector 
-- v1 - 7 October 1998 by Darrel Plant 
-- Modified 1 February, 1999 by A.M. Kelsey 
-- 7 January 2000 Added isOkToAttach J.Powers 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "DRAGGABLE" & RETURN & RETURN & \ 
 "Makes sprite respond to clicking and dragging the mouse button, 
similar to setting the draggable property of the sprite. " & \ 
 "Sprite movement may constrained to the stage area." & RETURN & 
RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES:" & RETURN & \ 
 "Graphic members" & RETURN & RETURN & \ 
 "If using with digital video or other sprites in which Direct to 
Stage is an option, disable Direct to Stage for best results." & 
RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "* Constrain to stage?" 
end getBehaviorDescription 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Makes a sprite draggable. " & \ 
 "The sprite will move along with the cursor while the mouse 
button is held down." 
end getBehaviorTooltip 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property pSprite -- sprite object 
property pLocOffset -- offset of click from sprite loc 
property pActive -- activity flag 
-- author-defined properties 
property pConstrained -- constrain to stage flag 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
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on beginSprite me 
 -- determine sprite object reference 
 pSprite = sprite (me.spriteNum) 
 vMember = pSprite.member 
 case vMember.type of 
 #animGIF, #flash, #QuickTimeMedia, #digitalvideo, #vectorShape: 
 if vMember.directtostage then 
 alert "Sprite" && pSprite.spriteNum & \ 
 ": Direct To Stage media may cause" && \ 
 "playback problems with the 'Moveable Sprite' behavior." 
 end if 
 end case 
 -- set activity flag 
 pActive = FALSE 
end beginSprite 
 
on mouseUp me 
 -- turn off activity flag when mouse is released 
 mDrag FALSE 
end mouseUp 
 
on mouseDown me 
 -- turn on activity flag when mouse is clicked 
 mDrag TRUE 
end mouseUp 
 
on prepareFrame me 
 -- if mouse has somehow moved off of sprite and been released 
 -- turn off activity flag 
 if the mouseUp then mDrag FALSE 
 -- if active, move sprite to follow cursor 
 if pActive then 
 mDragSprite me 
 end if 
end prepareFrame 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on mDrag vActive 
 -- set activity flag 
 pActive = vActive 
 -- find distance from sprite loc to mouse click 
 pLocOffset = pSprite.loc - the mouseLoc 
 -- inform other behaviors of current state 
 sendAllSprites (#Active_Sprite, the currentSpriteNum * pActive) 
end mDrag 
 
on mDragSprite 
 -- move sprite to cursor location offset by difference between 
 -- original click and sprite loc 
 pSprite.loc = the mouseLoc + pLocOffset 
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 if pConstrained then 
 vLeftDiff = pSprite.rect.left 
 if vLeftDiff < 0 then 
 pSprite.locH = pSprite.locH - vLeftDiff 
 end if 
 vRightDiff = pSprite.rect.right - the stage.sourcerect.width 
 if vRightDiff > 0 then 
 pSprite.locH = pSprite.locH - vRightDiff 
 end if 
 vTopDiff = pSprite.rect.top 
 if vTopDiff < 0 then 
 pSprite.locV = pSprite.locV - vTopDiff 
 end if 
 vBottomDiff = pSprite.rect.bottom - the stage.sourcerect.height 
 if vBottomDiff > 0 then 
 pSprite.locV = pSprite.locV - vBottomDiff 
 end if 
 end if 
end mDragSprite 
 
 
-- INTER-BEHAVIOR COMMUNICATION 
 
on Forwarded_mouseDown me 
 -- turn on activity flag when mouse click is initially 
 -- intercepted by another behavior and forwarded 
 if not pActive then 
 mDrag TRUE 
 end if 
 return the currentSpriteNum 
end Forwarded_mouseDown 
 
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 return aSpriteType = #Graphic 
end 
 
on getPropertyDescriptionList 
 vPDList = [:] 
 setaProp vPDList, #pConstrained, [#comment: "Constrain to 
stage", \ 
 #format: #boolean, #default: TRUE] 
 return vPDList 
end getPropertyDescriptionList 

 

2. end: mµn h×nh kÕt thóc 
property pchannel 
on mousedown me 
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sprite(pchannel).movietime=member(sprite(pchannel).member).durati
on 
 sprite(pchannel).movieRate=1 
end 
 
on getpropertyDescriptionList me 
 set mylist=[:] 
  
 addProp mylist, # pChannel, [#default: 2, #format: #integer, 
#range: [#min: 1, #max:70], #comment: "member channel"] 
 return mylist 
end 

 

3. Hold on Current Frame: dõng t¹i vÞ trÝ khung h×nh hiÖn t¹i 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "HOLD ON CURRENT FRAME" & RETURN & RETURN & \ 
 "Drop this behavior into the Script Channel of the Score or onto 
the Stage in order to keep the playback head in the current 
frame." & RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS: None" 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Frame behavior. " & \ 
 "Holds the playback head still." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
 
-- HISTORY -- 
 
-- 3 November, written for the D7 Behaviors Palette by James 
Newton 
-- 5 January 2000: updated to D8 <km> 
 
 
 
on exitFrame me 
 go the frame 
end exitFrame 
 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
  
 tIsOk = 0  
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 if aSpriteType = #script then  
 tIsOK = 1 
 end if 
  
 return(tIsOK)  
end on 
 

4. Jump to Marker Button: nh¶y tíi vÞ trÝ ®¸nh dÊu 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "JUMP TO MARKER BUTTON" & RETURN & RETURN & \ 
 "A click on the sprite makes the playback head jump to a chosen 
marker in the same movie. " & \ 
 "You can choose between the previous marker, the next marker, or 
any named marker in the movie." & RETURN & RETURN & \ 
 "If more than one marker has the same name as the chosen marker, 
the playback head will jump to the first marker with that name in 
the movie. " & \ 
 "If you need to use duplicate names, try adding a different 
number of spaces at the end of each, so that they appear the same 
but are in fact different." & RETURN & RETURN & \ 
 "This behavior is designed for use with the Jump Back Button. " 
& \ 
 "You can set it to record the frame number of the current marker 
so that the Jump Back Button can subsequently return. " & \ 
 "Note: This feature relies on a global variable: 
gNavigationButtonList." & RETURN & RETURN & \ 
 "Use the Jump to Movie Button behavior to jump to a marker in a 
different movie." & RETURN & RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES:" & RETURN & \ 
 "Graphic members" & RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "* Jump to marker in this movie" & RETURN & \ 
 "* 'Go to' or 'Play and return'?" & RETURN & \ 
 "* Remember current marker for Back button" & RETURN & RETURN & 
\ 
 "Select Remember Current Marker for Back Button to ensure that 
the behavior 'remembers' which markers have already been 
visited." & RETURN & RETURN & \ 
 "Use the associated Jump Back Button behavior on a separate 
sprite to return to visited markers in reverse order." & RETURN & 
RETURN & \ 
 "ASSOCIATED BEHAVIORS:" & RETURN & \ 
 "* Jump to Movie button" & RETURN & \ 
 "* Jump Back Button" & RETURN & \ 
 "* Jump Forward Button" & RETURN & \ 
 "* Push Button (to alter rollover / mouseDown states)" 
end getBehaviorDescription 
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on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Use with graphic members." & RETURN & RETURN & \ 
 "When you drop this behavior on a sprite, you can choose which 
marker in the current movie to jump to on mouseUp. " & \ 
 "You can also choose to jump to the next or the previous 
marker." & RETURN & RETURN & \ 
 "Use this behavior with the Jump Back Button to allow the user 
to return to visited sequences." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
 
-- NOTES FOR DEVELOPERS -- 
 
-- The main handler is Jump, which is triggered by mouseUp. The 
Initiialize  
-- handler runs a series of error-checks. These will alert 
designers  
-- in any of the following cases: 
-- * if the chosen marker has been deleted or renamed 
-- * if more than one marker has the same name as the chosen 
marker 
-- * if the global gNavigationButtonList does not have a valid 
structure 
 
-- USE OF 'BACK/FORWARD BUTTON' BEHAVIORS 
--  
-- This behavior is designed to be use in collaboration with 
'Jump Back' and 
-- 'Jump Forward' buttons so that users can retrace their steps. 
-- 
-- Information about what markers have already been visited is 
stored in a 
-- global variable: gNavigationButtonList. As a global, this 
variable is 
-- available to all navigation behaviors, on any sprite in any 
movie. 
-- 
-- gNavigationButtonList has the following structure: 
-- [#stack [...], #index: [...], #forward: [...]] 
-- Each of the subLists has the structure: 
-- [[#frame: <integer>, #movie: <movieName>], [...]] 
-- 
-- #index is not currently exploited. It provides a list of all 
markers 
-- visited, in the order of their first visit. It could be used 
to create 
-- a pop-up menu, or to check if a player had visited a 
particular scene. 
-- 
-- Information concerning the most recently visited marker is 
stored in the 
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-- last item of the #stack list. This item is copied to a local 
variable,  
-- then removed from the #stack. Information concerning the 
current marker 
-- is appended to the #forward list, so that users can 
subsequently retrace 
-- their steps. 
 
 
 
-- HISTORY -- 
 
-- 10 September 1998: written for the D7 Behaviors Palette by 
James Newton 
-- 22 October 1998: "play"/"go to" added, error-checking eased to 
allow 
-- authors to use the behavior before creating markers. 
-- 5 January 2000: updated to D8 <Kraig Mentor> 
-- 14 February 2000: Added resolve handler. Added markerList 
conversion to 
-- GDPL hander. 
 
 
 
-- PROPERTIES -- 
 
-- author-defined parameters: 
property myMarker 
property myJumpMode 
property myReturn 
 
global gNavigationButtonList -- Only declared if it is to be used 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 resolve(me) 
 Initialize me 
end beginSprite 
 
on mouseUp me 
 Jump me 
end prepareFrame 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on resolve me 
 --This handler is used to convert non-English languages to Lingo 
terms. 
 case myMarker of  
 "next": 
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 myMarker = #next 
 "loop": 
 myMarker = #loop 
 "previous": 
 myMarker = #previous 
 end case  
end on 
 
 
on Initialize me -- sent BY beginSprite  
 -- Error checking: Marker name 
 if not getPos ([#next, #previous, #loop], myMarker) then 
 -- Does myMarker still exist? 
 theMarkerList = RETURN&the labelList 
 markerExists = offset (RETURN&myMarker&RETURN, theMarkerList) 
 if not markerExists then 
 ErrorAlert me, #markerMissing, myMarker 
 else 
 -- Is myMarker still unique? 
 delete char 1 to markerExists of theMarkerList 
 if offset (RETURN&myMarker&RETURN, theMarkerList) then 
 ErrorAlert me, #runtime_DuplicateMarkers, myMarker 
 end if 
 end if 
 end if 
  
 -- Error checking: Global variable 
 if myReturn then 
 global gNavigationButtonList -- Only declared if it is to be 
used 
  
 if voidP (gNavigationButtonList) then 
 -- Initialize gNavigationButtonList 
 gNavigationButtonList = [#stack: [], #forward: [], #index: []] 
 else -- Is it the right global? 
 if gNavigationButtonList.ilk <> #propList then 
 ErrorAlert (me, #invalidGlobal, gNavigationButtonList) 
 else if not gNavigationButtonList.findPos(#stack) then 
 ErrorAlert (me, #invalidGlobal, gNavigationButtonList) 
 else if not gNavigationButtonList.findPos(#index) then 
 ErrorAlert (me, #invalidGlobal, gNavigationButtonList) 
 else if not gNavigationButtonList.findPos(#forward) then 
 ErrorAlert (me, #invalidGlobal, gNavigationButtonList) 
 end if 
 end if 
 end if 
 -- End of error checking 
end Initialize 
 
 
on Jump me -- sent by mouseUp 
 case myMarker of  
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 #previous:targetIsNewMarker = (marker (-the maxInteger / 2) <> 
marker (0)) 
 #loop: targetIsNewMarker = FALSE 
 #next: targetIsNewMarker = (marker (0) <> marker (the maxInteger 
/ 2)) 
 otherwise 
 targetIsNewMarker = (marker (0) <> marker (myMarker)) 
 end case 
  
 if myReturn and targetIsNewMarker then 
 -- Remember where to come back to 
 global gNavigationButtonList -- Only declared if it is to be 
used 
  
 currentMarker = [#frame: marker (0), #movie: the movieName] 
 -- Add currentMarker to #stack 
 gNavigationButtonList.stack.append(currentMarker) 
 -- Check if currentMarker is already in #index 
 if not gNavigationButtonList.index.getPos(currentMarker) then 
 gNavigationButtonList.index.append(currentMarker) 
 end if 
 -- Empty #forward list 
 gNavigationButtonList.forward = [] 
 end if 
  
 -- Go to frame indicated by myMarker 
 if myJumpMode = "Go to" then 
 case myMarker of 
 #previous: go previous 
 #loop: go loop 
 #next: go next 
 otherwise 
 go marker (myMarker) 
 end case 
 else -- play => play done 
 case myMarker of 
 #previous: play marker (-1) 
 #loop: play marker (0) 
 #next: play marker (1) 
 otherwise: 
 play myMarker  
 end case 
 end if 
end Jump 
 
 
on substituteStrings(me, parentString, childStringList) ---------
----- 
 -- Sent by errorAlert 
 --  
 -- * Modifies parentString so that the strings which appear as 
 -- properties in childStringList are replaced by the values 
 -- associated with those properties. 
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 -- 
 -- <childStringList> has the format ["^1": "replacement string"] 
 ----------------------------------------------------------------
---- 
  
 i = childStringList.count() 
 repeat while i 
 tempString = "" 
 dummyString = childStringList.getPropAt(i) 
 replacement = childStringList[i] 
 lengthAdjust = dummyString.char.count - 1 
 repeat while TRUE 
 position = offset(dummyString, parentString) 
 if not position then 
 parentString = tempString&parentString 
 exit repeat 
 else 
 if position <> 1 then 
 tempString = tempString&parentString.char[1..position - 1] 
 end if 
 tempString = tempString&replacement 
 delete parentString.char[1..position + lengthAdjust] 
 end if 
 end repeat 
 i = i - 1 
 end repeat 
  
 return parentString 
end substituteStrings  
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
on ErrorAlert me, theError, data 
 -- Send by getPropertyDescriptionList, initialize 
 -- Determine the behavior's name 
 behaviorName = string (me) 
 delete word 1 of behaviorName 
 delete the last word of behaviorName 
 delete the last word of behaviorName 
 -- Convert #data to useful value 
 case data.ilk of 
 #void: data = "<void>" 
 #symbol: data = "#"&data 
 end case 
  
 case theError of 
  
 #getPDL_DuplicateMarkers:  
 tError1 = "Two or more markers in this movie have the same name. 
" & \ 
 " This could lead to " & RETURN & \ 
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 "confusion if you use this behavior to go to a named marker."  
 tError2 = "Duplicate marker(s) = ^0" 
 tError2 = substituteStrings(me, tError2, ["^0":data])  
 alert(tError1 & RETURN & RETURN & tError2) 
  
 #markerMissing: 
 if the runMode = "Author" then  
 tError1 = "BEHAVIOR ERROR: Frame ^0, Sprite ^1" 
 tError1 = substituteStrings(me, tError1, ["^0":the frame, "^1": 
the currentSpriteNum]) 
 tError2 = "Behavior ^0" 
 tError2 = substituteStrings(me, tError2, ["^0": behaviorName]) 
 tError3 = "The chosen marker no longer exists." & RETURN & \ 
 "Choose a valid marker in the Behavior Parmeters dialog." 
 tError4 = "Current marker = ^0" 
 tError4 = substituteStrings(me, tError4, ["^0": data]) 
 alert(tError1 & RETURN & RETURN & tError2 & RETURN & RETURN & 
tError3 & RETURN & RETURN & tError4)  
 end if 
 abort  
  
 #runtime_DuplicateMarkers: 
 if the runMode = "Author" then 
 tError1 = "BEHAVIOR ERROR: Frame ^0, Sprite ^1" 
 tError1 = substituteStrings(me, tError1, ["^0":the frame, "^1": 
the currentSpriteNum])  
 tError2 = "Behavior ^0" 
 tError2 = substituteStrings(me, tError2, ["^0": behaviorName]) 
 tError3 = "The chosen marker does not have a unique name. " & \ 
 " The playback head will jump to the first marker with this 
name:" 
 tError4 = "Duplicate marker name = ^0" 
 tError4 = substituteStrings(me, tError4, ["^0": data]) 
 alert(tError1 & RETURN & RETURN & tError2 & RETURN & RETURN & 
tError3 & RETURN & RETURN & tError4)  
 end if 
  
 #invalidGlobal: 
 tError1 = "BEHAVIOR ERROR: Frame ^0, Sprite ^1" 
 tError1 = substituteStrings(me, tError1, ["^0":the frame, "^1": 
the currentSpriteNum])  
 tError2 = "Behavior ^0" 
 tError2 = substituteStrings(me, tError2, ["^0": behaviorName]) 
 tError3 = "[#stack [...], #index: [...], #forward: [...]]" 
 tError4 = "Current value = ^0" 
 tError4 = substituteStrings(me, tError4, ["^0": data]) 
 alert(tError1 & RETURN & RETURN & tError2 & RETURN & RETURN & 
tError3 & RETURN & RETURN & tError4) 
 halt  
 end case 
end ErrorAlert 
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on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
  
 tIsOK = 0  
 if aSpriteType = #graphic then 
 tIsOK = 1 
 end if  
  
 return(tIsOK)  
end on 
 
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 currentMember = sprite(the currentSpriteNum).member 
  
 markersList = GetMarkers (me) 
 if markersList.count() = 2 then -- [[<markers>], [<duplicates>]] 
 ErrorAlert (me, #getPDL_DuplicateMarkers, markersList[2]) 
 end if 
  
 tLabelList = [] 
 tLabelList.add("next") 
 tLabelList.add("loop") 
 tLabelList.add("previous") 
  
 repeat with i = 1 to count(the markerList) 
 tLabelList.add((the markerList).getProp((the 
markerList).getPropAt(i)))  
 end repeat 
 
 return \ 
[ \ 
 #myMarker: \ 
 [ \ 
 #comment: "On mouseUp, jump to marker", \ 
 #format: #string, \ 
 #range: tLabelList,\ 
 #default: "next"\ 
 ], \ 
 #myJumpMode: \ 
 [ \ 
 #comment: "Jump Mode", \ 
 #format: #string, \ 
 #range: ["Go to", "Play and Return"], \ 
 #default: "Go to" \ 
 ], \ 
 #myReturn: \ 
 [ \ 
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 #comment: "Remember current marker for Back button?", \ 
 #format: #boolean, \ 
 #default: TRUE \ 
 ] \ 
] 
end getPropertyDescriptionList 
 
 
on GetMarkers me -- Sent by getPropertyDescriptionList 
 localMarkerList = [] 
 duplicatesList = [] 
 markerString = the labelList 
 delete the last char of markerString 
 markerCount = the number of lines of markerString 
 repeat with i = 1 to markerCount 
 theMarker = markerString.line [i] 
 if localMarkerList.getPos(theMarker) then 
 -- Duplicate marker name 
 if not duplicatesList.getPos(theMarker) then 
 duplicatesList.append(theMarker) 
 end if 
 else 
 localMarkerList.append(theMarker) 
 end if 
 end repeat 
 if duplicatesList.count() then 
 return [localMarkerList, duplicatesList] 
 else 
 return [localMarkerList]  
 end if 
end GetMarkers 
 

5. Multi-State Button: ®iÒu khiÓn cïng lóc nhiÒu tr¹ng th¸i 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "MULTISTATE TOGGLE BUTTON" & RETURN & RETURN & \ 
 "This behavior toggles the sprite it is attached to between two 
states: OFF and ON. " & \ 
 "In each state, the member of the sprite is set according to the 
position of the mouse (elsewhere, rollover, mouseDown)." & RETURN 
& \ 
 "The behavior returns the current state of the button in 
response to a #ToggleButton_State call." & RETURN & RETURN & \ 
 "RADIO BUTTON GROUP" & RETURN & \ 
 "To create a group of radio buttons, give each button in the 
same group the same ID. " & \ 
 "Switching one button in the group on will switch all others 
off." & RETURN & RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES" & RETURN & \ 
 "Graphic" & RETURN & RETURN & \ 
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 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "-- OFF state --" & RETURN & \ 
 "* Standard member (when mouse is elsewhere)" & RETURN & \ 
 "* Rollover member" & RETURN & \ 
 "* MouseDown member" & RETURN & \ 
 "-- ON state --" & RETURN & \ 
 "* Standard member" & RETURN & \ 
 "* Rollover member" & RETURN & \ 
 "* MouseDown member" & RETURN & \ 
 "-- COMMAND --" & RETURN & \ 
 "* Sent when the button is switched ON" & RETURN & \ 
 "* Sent when the button is switched OFF" & RETURN & \ 
 "-- Optional --" & RETURN & \ 
 "* Toggle group ID (to create a group of radio buttons)" & 
RETURN & RETURN & \ 
 "If members are placed consecutively in the cast in this order 
then default values can be used to create the button." 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Create an ON/OFF button which reacts to rollovers and clicks. " 
& \ 
 "Use several such buttons together as a radio button group." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
 
-- NOTES FOR DEVELOPERS -- 
-- 
-- This behavior communicates extensively with other sprites. 
Since there 
-- may be up to 1000 sprites, it is important to use 
sendAllSprites with 
-- prudence. Indeed, this behavior only uses sendAllSprites once, 
in the 
-- Initialize handler. 
-- 
-- ToggleButton_GroupRollCall 
-- The purpose of the call is to identify all other members of 
the radio  
-- button group. The behaviors that field the call add their 
object reference 
-- to a list, ourGroupList. Each behavior stores a pointer to 
this list. 
-- Subsequent communications are of the form: 
-- 
-- call (#customMessage, ourGroupList, additionalParameters) 
-- 
-- This limits the messaging process to only those sprites which 
need to know. 
-- 
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-- ToggleButton_MouseDownList 
-- Lists can be used to make information available to other 
sprites without 
-- sending any messages. All behaviors in a group also share a 
pointer to an 
-- ourMouseDown list. Whenever the user clicks on one of the 
members, the 
-- unique item in this list is set to TRUE. When the mouse is 
released, it 
-- is set to FALSE. All buttons in the group know instantaneously 
if any 
-- member of the group has been clicked. This means that if the 
mouse is 
-- clicked on one button in the group, other group members will 
switch to 
-- their mouseDown state as the mouse is draggged over them 
-- 
-- ToggleButton_Rollover 
-- When the mouse is released, the clickOn sprite asks each other 
group 
-- member in turn if the mouse is currently over it. If none 
respond, then 
-- ourMouseDown is set to [FALSE]. If any buttons respond, then 
the 
-- mouseUp event sent to the topmost button will activate its 
Toggle handler.  
-- 
-- ToggleButton_Off 
-- When a button is toggled on, it instructs all others in the 
group to switch 
-- themselves off. 
-- 
-- ToggleButton_State, ToggleButton_ActiveButton 
-- These two calls are not used in the behavior itself. they are 
included 
-- to let you know the state of a particular button, or to know 
which button 
-- in a given group is currently ON. 
-- 
-- If you have only one button, then you can use the 
ToggleButton_State 
-- call with no parameters. If there are several buttons, then 
you can either 
-- send an empty list out to a given group, and receive a list of 
the state of 
-- each button in reply. 
-- 
-- ToggleButton_ActiveButton should be sent to a particular 
group. You 
-- must include an empty property list in your call, and will 
receive in reply 
-- a list of the form: [#sprite: <spriteNum>, #behavior: <object 
reference>] 
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-- 
-- 
-- 
-- HISTORY -- 
-- 
-- 11 September 1998, written for the D7 Behaviors Palette by 
James Newton 
-- 5 January 2000: updated to D8 <km> 
 
 
 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
property mySprite 
-- author-defined parameters 
property myOffMember 
property myOffOverMember 
property myOffDownMember 
property myOffCommand 
property myOnMember 
property myOnOverMember 
property myOnDownMember 
property myOnCommand 
-- internal properties 
property theMouseWasUp 
property myRollover 
property myState -- TRUE | FALSE: max one button in group TRUE at 
one time 
-- shared properties 
property ourID -- string common to all buttons in a group 
property ourGroupList -- list of behaviors in the group 
property ourMouseDown -- list indicating if the clickOn is in the 
group 
 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 Initialize me 
end beginSprite 
 
on endSprite(me) 
 ourGroupList.deleteOne(me) 
end 
 
 
on prepareFrame me 
 CheckForRollover me 
end prepareFrame 
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on mouseDown me 
 ClickOn me 
end mouseDown 
 
 
on mouseUp me 
 if ourMouseDown[1] then Toggle me 
end mouseUp 
 
 
on mouseUpOutside me 
 CheckGroupForClick me 
end mouseUpOutside 
 
 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
 ourGroupList = [] 
  
 -- Insurance: properties are indeed #members 
 myOffMember = member (myOffMember) 
 myOffOverMember = member (myOffOverMember) 
 myOffDownMember = member (myOffDownMember) 
 myOnMember = member (myOnMember) 
 myOnOverMember = member (myOnOverMember) 
 myOnDownMember = member (myOnDownMember) 
  
 sendAllSprites (#ToggleButton_GroupRollCall, ourID, 
ourGroupList) 
 call (#ToggleButton_MouseDownList, ourGroupList, [FALSE]) 
end Initialize 
 
 
 
on CheckForRollover me -- sent by prepareFrame 
 mouseOverMe = (the rollover = me.spriteNum) 
 if myRollover = mouseOverMe then 
 if theMouseWasUp = the mouseUp then 
 exit -- Nothing has changed 
  
 else 
 theMouseWasUp = the mouseUp 
 if mouseOverMe then 
 if the mouseUp then 
 -- Mouse was clicked elsewhere then dragged and released over 
button 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnOverMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffOverMember 
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 end case 
 end if 
 end if 
 end if 
 else 
  
 set myRollover to mouseOverMe 
 if ourMouseDown[1] then 
 if myRollover then 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnDownMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffDownMember 
 end case 
 else 
 -- Indicate that mouseUpOutside will have no effect 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffMember 
 end case 
 end if 
 else 
 if not the mouseDown and myRollover then 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnOverMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffOverMember 
 end case 
 else 
 -- No reaction if mouse was clicked elsewhere and dragged to 
button 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffMember 
 end case 
 end if 
 end if 
 end if 
end CheckForRollover 
 
 
 
on ClickOn me -- sent by mouseDown, CheckForRollover 
 ourMouseDown[1] = TRUE 
 case myState of 
 TRUE: mySprite.member = myOnDownMember 
 FALSE: mySprite.member = myOffDownMember 
 end case 
end ClickOn 
 
 
 
on Toggle me, whichState -- sent by mouseUp, ToggleButton_Off 
 if voidP (whichState) then 
 myState = not myState 
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 else 
 myState = whichState 
 end if 
 ourMouseDown[1] = FALSE 
 theMouseWasUp = TRUE 
 case myState of 
 TRUE:  
 mySprite.member = myOnMember 
 updateStage 
 do myOnCommand 
 FALSE: 
 mySprite.member = myOffMember 
 updateStage 
 do myOffCommand 
 end case 
 if ourGroupList.count() then 
 if myState then 
 call (#ToggleButton_Off, ourGroupList, me) 
 end if 
 end if 
end Toggle 
 
 
 
on CheckGroupForClick me -- sent by mouseUpOutside 
 groupRollover = call (#ToggleButton_Rollover, ourGroupList, []) 
 if not groupRollover.count() then 
 ourMouseDown[1] = FALSE 
 end if 
end Disactivate 
 
 
 
-- PUBLIC METHODS (responses to #sendSprite, #sendAllSprites, 
#call) -- 
 
on ToggleButton_GroupRollCall me, groupID, groupList 
 -- sent by each new button that joins the group 
 if groupID = ourID then 
 ourGroupList = groupList 
 ourGroupList.append(me) 
 end if 
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i = childStringList.count() 
 repeat while i 
 tempString = "" 
 dummyString = childStringList.getPropAt(i) 
 replacement = childStringList[i] 
 lengthAdjust = dummyString.char.count - 1 
 repeat while TRUE 
 position = offset(dummyString, parentString) 
 if not position then 
 parentString = tempString&parentString 
 exit repeat 
 else 
 if position <> 1 then 
 tempString = tempString&parentString.char[1..position - 1] 
 end if 
 tempString = tempString&replacement 
 delete parentString.char[1..position + lengthAdjust] 
 end if 
 end repeat 
 i = i - 1 
 end repeat 
  
 return parentString 
end substituteStrings  
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType) 
 return aSpriteType = #graphic 
end isOKToAttach 
 
on getPropertyDescriptionList me 
  
 -- try to find a sprite which has the 'Display Text' 
behavior attached 
 displaySprite = GetDisplaySprite (me) 
  
 return \ 
[ \ 
 #myString: \ 
 [ \ 
 #comment: "Text of tool tip", \ 
 #format: #string, \ 
 #default: "Insert your single-line tool tip here" \ 
 ], \ 
 #myDelay: \ 
 [ \ 
 #comment: "Pause before showing tool tip (ticks)", \ 
 #format: #integer, \ 
 #range: [#min: 0, #max: 120], \ 
 #default: 30 \ 
 ], \ 
 #myHideFlag: \ 
 [ \ 
 #comment: "Hide tool tip if user clicks on sprite?", \ 
 #format: #boolean, \ 
 #default: TRUE \ 
 ], \ 
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 #myPosition: \ 
 [ \ 
 #comment: "Tool tip position relative to sprite (see 
notes)", \ 
 #format: #string, \ 
 #range: \ 
 [ \ 
 "centered above", \ 
 "at topLeft", \ 
 "at topRight", \ 
 "centered", \ 
 "at bottomLeft", \ 
 "at bottomRight", \ 
 "centered below", \ 
 "at regPoint", \ 
 "under the mouse" \ 
 ], \ 
 #default: "centered" \ 
 ], \ 
 #myDisplaySprite: \ 
 [ \ 
 #comment: "Use which sprite to display tooltip?", \ 
 #format: #integer, \ 
 #range: [#min: 1, #max: the lastChannel], \ 
 #default: displaySprite \ 
 ] \ 
] 
end getPropertyDescriptionList 

 

1. Typewriter Effect: hiÖu øng khi di chuyÓn chuét vµo dßng v¨n b¶n 
-- Typewriter Effect 
-- Uses a text or field cast member to simulate text typed on 
screen. 
-- The amount of time between each character can be set, 
-- and a sound can be played for each character. Author sets 
up full 
-- text to be typed in field, adds behavior and lets it rip. 
-- v1 - 3 October 1998 by Darrel Plant 
-- 
-- Modified 10 January, 2000 by Tom Higgins: added the 
isOKToAttach 
-- event handler, removed redundant error checking. 
 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "TYPEWRITER EFFECT" & RETURN & RETURN & \ 
 "A field or text sprite with this behavior attached displays 
as if it was being typed onto the screen. " & \ 
 "To use, place a field or text cast member in place on the 
stage; and type in the message you want to appear; then 
attach this behavior. " & \ 
 "The type can begin to display automatically in the first 
frame the sprite appears in, or it can be set to wait for an 
mActive message. " & \ 
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 "You can set the amount of time to wait between characters, 
and play a sound for each letter." & RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 " - Autotype when sprite appears" & RETURN & \ 
 " - Time between characters" & RETURN & \ 
 " - Sound to play when character appears" & RETURN & \ 
 " - Sound channel to use" & RETURN & RETURN & \ 
 "PERMITTED TYPES:" & RETURN & \ 
 " - Text or Fields" 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Types text onto screen into 'visible' or 'invisible' text 
field. " & \ 
 "An accompanying sound can be assigned to play as text 
appears." 
end getBehaviorTooltip 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property pSprite -- sprite object reference 
property pMember -- member object reference 
property pText -- text to type into field or text cast member 
property pChars -- length of text 
property pIndex -- number of character being displayed 
property pStartTime -- last time character was displayed 
-- author-defined properties 
property pActive -- autostart property for behavior 
property pPeriodBase -- number of seconds between characters 
property pPeriod -- pPeriodBase converted to milliseconds 
property pSoundChannel -- also used as flag to determine if 
sound is played 
property pSound -- sound to play for character typing 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 mInitialize me 
end beginSprite 
 
on endSprite me 
 pMember.text = pText 
end 
 
on prepareFrame me 
 mType me 
end prepareFrame 
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
on mInitialize me 
 -- called by beginSprite 
 -- determine sprite reference 
 pSprite = sprite (me.spriteNum) 
 -- determine cast member reference 
 pMember = pSprite.member 
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 -- set framing for text or field member to #fixed so it 
doesn't change size 
 pMember.boxType = #fixed 
 -- extract text from text or field cast member 
 pText = pMember.text 
 -- find number of characters to display 
 pChars = pText.length 
 -- show alert if field or text member is empty 
 if pChars < 1 then 
 vError = mErrorAlert (me, #noText) 
 end if 
 -- put space in field or text member to preserve formatting 
 pMember.text = " " 
 -- index keeps track of which character is currently being 
displayed 
 pIndex = 0 
 -- convert seconds set by user into milliseconds for 
behavior 
 pPeriod = integer (pPeriodBase * 1000) 
 -- timer for counting periods between characters, set for 
immediate 
 -- disply of first character 
 pStartTime = the milliseconds - pPeriod 
 -- check to see if a valid sound cast member is available 
 -- only check if a sound channel is selected 
 if pSoundChannel then 
 -- flag to determine if error is detected 
 vError = FALSE 
 -- sound channel selected, no sound selected 
 if pSound = #none then 
 vError = TRUE 
 else 
 -- sound channel selected member chosen is not sound 
 if member (pSound).type <> #sound then 
 vError = TRUE 
 end if 
 end if 
 -- sound error detected 
 if vError then 
 -- set sound channel to 0 
 pSoundChannel = 0 
 -- display no sound error 
 vError = mErrorAlert (me, #noSound) 
 end if 
 end if 
end mInitialize 
 
on mType me 
 -- called from prepareFrame handler 
 -- only evaluated if behavior is active 
 if pActive then 
 -- if index value is larger than the number of characters, 
 -- all characters should have been shown 
 if pIndex >= pChars then 
 -- behavior should no longer be active 
 pActive = FALSE 
 else 
 -- get current millisecond value 
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 vMillis = the milliseconds 
 -- determine if enough time has elapsed since last character 
was shown 
 if (vMillis - pStartTime) > pPeriod then 
 -- increment index value 
 pIndex = pIndex + 1 
 if pIndex = 1 then 
 -- because a space is used in the field or text member to 
preserve 
 -- formatting, the first character needs to replace the 
space 
 pMember.text = pText.char[1] 
 else 
 -- otherwise each character in the text is concatenated with 
the 
 -- text or field member 
 pMember.text = pMember.text & pText.char[pIndex] 
 end if 
 -- check for sound flag, if no channel is chosen, nothing 
happens 
 if pSoundChannel then 
 -- kill sound in channel 
 puppetsound pSoundChannel, 0 
 -- play sound in specified sound channel 
 puppetSound pSoundChannel, pSound 
 end if 
 -- update timer value 
 pStartTime = the milliseconds 
 end if 
 end if 
 end if 
end mType 
 
on mErrorAlert me, vError, vData 
 -- based on James Newton's error checking procedure 
 -- determine name of behavior 
 vBehaviorname = string (me) 
 delete word 1 of vBehaviorName 
 delete the last word of vBehaviorName 
 delete the last word of vBehaviorName 
 -- convert supporting data 
 case vData.ilk of 
 #void: vData = "<void>" 
 #symbol: vData = "#" & vData 
 end case 
 case vError of 
 -- deal with individual error types 
 #noText: 
 alert "CANCEL: Sprite MUST contain formatted text to display 
correctly" 
 #noSound: 
 alert "CANCEL: Sound channel should be set to 0 if no sound 
is selected" 
 end case 
end mErrorAlert 
 
-- PUBLIC METHODS -- 
--Example: 
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-- 
--on exitFrame 
-- sendSprite(whichSprite, #mActive) 
--end 
-- 
--replace "whichSprite" with the number of the sprite you 
wish to start typing 
on mActive me 
 set pActive = TRUE 
end mActive 
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getPos([#field, #text], \ 
 sprite(aSpriteNum).member.type) <> 0 
 #script: 
 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach  
 
on getPropertyDescriptionList me 
 vPDList = [:] 
 setaProp vPDList, #pActive, \ 
 [#comment: "Autostart (alternative is wait for mActive 
message)", \ 
 #format: #boolean, #default: TRUE] 
 setaProp vPDList, #pPeriodBase, \ 
 [#comment: "Time to wait between typed characters 
(seconds)", \ 
 #format: #float, #default: 0.250, #range: [#min: 0.001, 
#max: 2.000]] 
 setaProp vPDList, #pSound, \ 
 [#comment: "Sound for typed characters", #format: #sound, 
#default: #none] 
 setaProp vPDList, #pSoundChannel, \ 
 [#comment: "Channel for sound (0 for no sound)", \ 
 #format: #integer, #default: 0, #range: [0, 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8]] 
 return vPDList 
end getPropertyDescriptionList 

 

2. xhchau: ®iÒu khiÓn ®èi t−îng chËu n−íc 
global n2,i,r 
on mouseup me 
 if ( sprite(17).visible=true) then  
 sprite(17).visible=false 
 n2=1 
 else 
 sprite(17).visible= true  
 if sprite(12).visible=true then sprite(18).visible=true 
 n2=4/(3).float 
 end if 
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 if n2=4/(3).float then  
 if i<>0 then 
 sinr=sin(i*PI/180)*3/4  
 cosr=sqrt(1-sinr*sinr).float 
 r=(atan(sinr/cosr)*180/PI ).integer 
 else  
 r=0  
 end if  
 else  
 r=i 
  
 end if 
 sprite(13).rotation=90-r 
  
end 

 

3. xhden: ®iÒu khiÓn ®èi t−îng nguån s¸ng 
on mouseup me 
 if sprite(15).visible=false then  
 sprite(15).visible=true  
 sprite(16).visible= true 
 if sprite(12).visible= true then 
 sprite(12).visible= false 
 sprite(13).visible= false 
 end if 
  
 else 
 repeat with j=11 to 16 
 sprite(j).visible=false 
 end repeat 
 end if 
end 

 

4. do do: ®iÒu khiÓn th−íc ®o ®é 
 
global i2, r2 
on exitframe me 
 i2=i2.integer 
 r2=r2.integer 
 if (sprite(me.spritenum).loc=sprite(12).loc) and 
(abs(sprite(me.spritenum).rotation>270) and 
(abs(sprite(me.spritenum).rotation) mod 360<2)) then 
 sprite(58).visible=true 
 member("hien i").text="" 
 member("hien i").text="i="& string(i2) 
 else 
 sprite(58).visible=false 
 end if 
  
 if(sprite(me.spritenum).loc=sprite(12).loc)and 
(abs(sprite(me.spritenum).rotation<270) and 
(abs(sprite(me.spritenum).rotation) mod 180<2)) then 
 sprite(59).visible=true 
 member("hien r").text="" 
 member("hien r").text="r="& string(r2) 
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 else 
 sprite(59).visible=false 
 end if 
  
end  

 

5. tro ve sau huong dan: trë vÒ sau h−íng dÉn 
global currfr 
on mouseup me  
 go to frame currfr 
end 

 

6. Move, Rotate and Scale: di chuyÓn, quay vµ c©n b»ng ®èi t−îng 
-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
 return \ 
 "MOVE, ROTATE AND SCALE" & RETURN & RETURN & \ 
 "Use customizable modifier keys to alter the way a sprite 
reacts to the mouse. " & \ 
 "If no modifier keys are pressed, clicking on the sprite and 
dragging it moves the sprite. " & \ 
 "If the 'rotate' modifier key is pressed, the sprite will 
rotate about its registration point. " & \ 
 "If the 'scale' modifier key is pressed, the sprite will 
expand or contract according to the distance between the 
mouse and the registration point. " & \ 
 "If both modifier keys are pressed, rotation takes 
priority." & RETURN & RETURN & \ 
 "You can press and release the modifier keys as you drag the 
sprite: its reaction will alter dynamically." & RETURN & 
RETURN & \ 
 "PERMITTED MEMBER TYPES:" & RETURN & \ 
 "bitmap, Flash, vector shape" & RETURN & RETURN & \ 
 "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
 "* Key to press to rotate sprite" & RETURN & \ 
 "* Key to press to scale sprite" & RETURN & RETURN & \ 
 "You can use any alphanumeric key or any of the following 
words: Return, Tab, Space, Backspace, Command, Cmd, Shift, 
ShiftLock, Option, Alt" & RETURN & RETURN & \ 
 "PUBLIC METHODS:" & RETURN & \ 
 "* Modify the action keys" & RETURN & \ 
 "* Obtain behavior reference" 
end getBehaviorDescription 
 
 
on getBehaviorTooltip me 
 return \ 
 "Use with bitmap, Flash and vector shape members." & RETURN 
& RETURN & \ 
 "Allows a sprite to be moved, rotated, or scaled by dragging 
it with the mouse." & RETURN & RETURN & \ 
 "The way the sprite reacts when the user drags it depends on 
which custom action keys are being pressed. " & \ 
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 "The action key for 'rotate' has priority over the key for 
'scale'. " & \ 
 "With no action key pressed, the dragged sprite moves with 
the mouse." 
end getBehaviorTooltip 
 
 
 
 
-- PROPERTIES -- 
 
property spriteNum 
-- error checking 
property getPDLError 
-- author-defined parameters 
property myRotateKey 
property myScaleKey 
-- internal properties 
property mySprite 
property myMouseDown  
property myPrevLoc 
property myPrevAngle  
property myPrevRect  
property myClickLoc 
property myDeltaLoc 
property myDeltaAngle  
property myDeltaLength 
property myAction 
 
 
 
-- EVENT HANDLERS -- 
 
on beginSprite me 
 Initialize me 
end beginSprite me 
 
on mouseDown me 
 StartAction me 
end mouseDown  
 
on mouseUpOutside me 
 myMouseDown = FALSE 
end mouseUpOutside  
 
on mouseUp me 
 myMouseDown = FALSE 
end mouseUp  
 
on prepareFrame me 
 if myMouseDown then DoAction me 
end prepareFrame  
 
-- CUSTOM HANDLERS -- 
 
 
on Initialize me -- sent by beginSprite 
 mySprite = sprite(me.spriteNum) 
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 myMember = mySprite.member 
 memberType = myMember.type 
  
 case memberType of 
 #vectorShape: mySprite.scaleMode = #autoSIze 
 end case 
  
 set myRotateKey to RationalizeKeys (me, myRotateKey) 
 set myScaleKey to RationalizeKeys (me, myScaleKey) 
end Initialize 
 
 
on RationalizeKeys me, theKey -- sent by Initialize, 
_SetMessage 
 case theKey of 
 "Return": return 36 
 "TAB": return 48 
 "Space": return 49 
 "backspace": return 51 
 "Command", "Cmd": return 55 
 "Shift": return 56 
 "ShiftLock": return 57 
 "Option", "Alt": return 58 
 otherwise 
 return char 1 of theKey 
 end case 
end RationalizeKeys 
 
 
on StartAction me -- sent by mouseDown 
 myMouseDown = TRUE 
 myClickLoc = the clickLoc 
 myPrevLoc = mySprite.loc 
 myDeltaLoc = the clickLoc - myPrevLoc 
end StartAction 
 
 
on DoAction me -- sent by prepareFrame 
 if keyPressed (myRotateKey) then 
 Turn me 
 else if keyPressed (myScaleKey) then 
 Grow me 
 else 
 Drag me 
 end if 
end DoAction 
 
 
on Grow me -- sent by DoAction 
 if myAction <> #scale then 
 myAction = #scale 
 myPrevRect = mySprite.rect 
 myPrevLoc = mySprite.loc 
 myDeltaLoc = the mouseLoc - myPrevLoc 
 myDeltaLength = GetLength (me, myDeltaLoc) 
 end if 
  
 myDeltaLoc = the mouseLoc - myPrevLoc 
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 deltaLength = GetLength (me, myDeltaLoc) 
 newRect = (myPrevRect * deltaLength) / myDeltaLength 
 mySprite.rect = newRect 
 mySprite.loc = myPrevLoc 
end Grow 
 
 
on Turn me -- sent by DoAction 
 if myAction <> #rotate then 
 myAction = #rotate 
 myPrevAngle = mySprite.rotation 
 myPrevLoc = mySprite.loc 
 myDeltaLoc = the mouseLoc - myPrevLoc 
 myDeltaAngle = GetAngle (me, myDeltaLoc) 
 end if 
 myDeltaLoc = the mouseLoc - myPrevLoc 
 angle = GetAngle (me, myDeltaLoc) 
 newAngle = myPrevAngle + angle - myDeltaAngle 
 if (newAngle> 0) and (newangle<90) then newangle=360 
 if (newangle<180) and(newangle>90) then newangle=180 
 if newangle>360 then newangle=360 
  
 mySprite.rotation = newAngle 
end Turn 
 
 
on Drag me -- sent by DoAction 
 if myAction <> #move then 
 myAction = #move 
 end if 
  
 mouseDelta = the mouseLoc - myClickLoc 
 mySprite.loc = myClickLoc + mouseDelta - myDeltaLoc 
end Drag 
 
 
on GetLength me, vector -- sent by Grow 
 deltaH = vector[1] 
 deltaV = vector[2] 
 return sqrt ((deltaH * deltaH) + (deltaV * deltaV)) 
end GetLength 
 
 
on GetAngle me, slope -- sent by Turn 
 deltaH = slope[1] 
 deltaV = slope[2] 
 if deltaH then 
 slope = float (deltaV) / deltaH  
 angle = atan (slope) 
 if deltaH < 0 then 
 angle = angle + pi 
 end if 
 else if deltaV > 0 then 
 angle = pi / 2 
 else if deltaV < 0 then 
 angle = (3 * pi) / 2 
 else 
 angle = 0 
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 end if 
 -- Convert to degrees for .rotation 
 angle = (angle * 180) / pi 
  
 return angle 
end GetAngle 
 
 
 
-- PUBLIC METHODS (responses to #sendSprite, #sendAllSprites, 
#call) -- 
 
on RotateScale_SetMessage me, theAction, theKey 
 -- Sets the action keys in response to an external call. 
Three types of 
 -- syntax are supported: 
 -- 1) sendAllSprites #RotateScale_SetMessage, #scale, "s" 
 -- 2) sendAllSprites #RotateScale_SetMessage, [#action: 
#scale, #key: "s"] 
 -- 3) sendAllSprites #RotateScale_SetMessage, \ 
 -- [[#action: #scale, #key: "s"], [#action: #rotate, #key: 
"r"]] 
  
 -- Syntax check 
 if listP (theAction) then 
 if ilk (theAction) = #propList then 
 if theAction.findPos (#action) then 
 if theAction.findPos (#key) then 
 theKey = theAction.key 
 theAction = theAction.action 
 else 
 -- Error check 
 return #missingParameter 
 end if 
 else 
 -- Error check 
 return #missingParameter 
 end if 
 else 
 -- Use recursion 
 repeat with thePropList in theAction 
 if listP (thePropList) then 
 RotateScale_SetMessage me, thePropList 
 else 
 return #invalidList 
 end if 
 end repeat 
 exit 
 end if 
 end if 
 -- End of syntax check 
  
 case ilk (theKey) of 
 #integer, #string: -- valid parameter 
 otherwise 
 -- Error check 
 return #invalidParameter 
 end case 
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 case theAction of 
 #rotate: myRotateKey = RationalizeKeys (me, theKey) 
 #scale: myScaleKey = RationalizeKeys (me, theKey) 
 otherwise 
 -- Error check 
 return #invalidParameter 
 end case 
end RotateScale_SetMessage 
 
 
on RotateScale_GetReference me 
 -- Returns a reference to the behavior for Lingo calls 
 return me 
end RotateScale_GetReference 
 
 
 
-- ERROR CHECKING -- 
 
on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
 case aSpriteType of 
 #graphic: 
 return getpos([#bitmap, #flash, #vectorShape], 
sprite(aSpriteNum).member.type) <> 0 
 #script: 
 return FALSE 
 end case 
end isOKToAttach 
 
 
-- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS -- 
 
on getPropertyDescriptionList me 
 
 if not the currentSpriteNum then exit 
 
 return \ 
[ \ 
 #myRotateKey: \ 
 [ \ 
 #comment: "Press which key to rotate sprite?", \ 
 #format: #string, \ 
 #default: "Shift" \ 
 ], \ 
 #myScaleKey: \ 
 [ \ 
 #comment: "Press which key to scale sprite?", \ 
 #format: #string, \ 
 #default: "Space" \ 
 ] \ 
] 
end getPropertyDescriptionList 
 
 

1.1.1  TÝch hîp d÷ liÖu 

Qu¸ tr×nh tÝch hîp d÷ liÖu x©y dùng s¶n phÈm bao gåm c¸c b−íc sau: 
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1. T¹o c¸c h×nh ¶nh trong kÞch b¶n yªu cÇu b»ng PaintShop Pro, PhotoShop 
vµ l−u vµo hÖ qu¶n trÞ c¬ së d÷ liÖu 

2. T¹o c¸c ®o¹n video b»ng 3D Max vµ hiÖu chØnh l¹i b»ng Adobe 
Premiere 

3. Thu ©m thanh vµ sè ho¸ ©m thanh b»ng phÇn mÒm SnapIt 

4. §−a c¸c d÷ liÖu vµ h×nh ¶nh cÇn thÓ hiÖn, c¸c liªn kÕt theo ®óng tr×nh tù 
vµo tõng trang mµn h×nh 

5. Thay ®æi thuéc tÝnh (mµu s¾c, kÝch th−íc, ®é t−¬ng ph¶n) cña c¸c ®èi 
t−îng d÷ liÖu trong mçi mµn h×nh cho phï hîp víi kÞch b¶n 

6. Th«ng qua c¸c h×nh ¶nh biÓu t−îng ®Æt c¸c t−¬ng t¸c thÝch hîp. 

7. XuÊt ra thµnh file ch¹y ®éc lËp, ®ãng gãi ch−¬ng tr×nh  

1.1.2  Ch−¬ng tr×nh 

S¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” ®· thùc hiÖn ®−îc: 

- Ch−¬ng tr×nh sö dông 5 ®o¹n phim ng¾n, c¸c ®o¹n phim nµy ®Òu ®¹t chÊt 
l−îng cao cã thÓ lµm d÷ liÖu sö dông trong c¸c phÇn mÒm kh¸c. Mçi ®o¹n 
phim minh ho¹ cã kÝch th−íc khung h×nh lµ 800x600, tÇn sè ©m thanh 
t−¬ng øng lµ 11500Hz.  

- D÷ liÖu ¶nh gåm 50 h×nh ¶nh tÜnh  

- Ch−¬ng tr×nh hç trî t−¬ng t¸c ng−êi dïng- m¸y tÝnh. C¸c ®o¹n m· nguån 
cã thÓ ®−îc sö dông trong c¸c s¶n phÈm ®a ph−¬ng tiÖn kh¸c. 

- Ch−¬ng tr×nh gåm 4 pha chÝnh, c¸c pha ®−îc liªn kÕt víi nhau theo ®óng 
tiÕn tr×nh s− ph¹m cña mét bµi thÝ nghiÖm vËt lý ë bËc phæ th«ng. 

1.1.3  KiÓm tra 

a. KiÓm tra chi tiÕt tõng mµn h×nh trong s¶n phÈm 

Sau khi x©y dùng chóng t«i tiÕn hµnh kiÓm tra s¶n phÈm c¶ mÆt nghÖ thuËt vµ 
néi dung. Qu¸ tr×nh kiÓm thö th«ng qua: 

- Ng−êi thiÕt kÕ kiÓm tra 

- Ng−êi dïng kiÓm thö 

b. KiÓm tra toµn bé phÇn mÒm 

- Dung l−îng: dung l−îng s¶n phÈm 30 MB 

- Hç trî ch¹y trªn Internet: ng−êi dïng cã thÓ truy cËp phÇn mÒm th«ng qua 
Internet víi tèc ®é 56KBps 

- Ch¹y trªn m¸y tÝnh th−êng, yªu cÇu cÊu h×nh: 

 Bé xö lý Pentium 75MHz 

 8 MB RAM 
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 540 MB ®Üa cøng 

 CD-ROM 

 Bµn phÝm, chuét 

- Yªu cÇu phÇn mÒm: v× ®©y lµ s¶n phÈm ®ãng gãi, file ch¹y d−íi d¹ng .exe 
nªn kh«ng yªu cÇu ng−êi dïng cµi ®Æt bÊt kú phÇn mÒm hay phÇn cøng hç 
trî nµo. Kh«ng yªu cÇu nhiÒu tµi nguyªn, kh«ng xung ®ét víi bÊt kú phÇn 
mÒm nµo trong m¸y tÝnh. 

1.1.4  In lªn CD-ROM 

a. CÊu tróc 

PhÇn mÒm ®−îc tæ chøc thµnh c¸c file vµ th− môc nh− sau: 

- Tªn s¶n phÈm: “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” 

- File ch¹y: “HienTuongKhucXaAnhSang.exe” 

- Th− môc:  

IMAGES: l−u toµn bé file h×nh ¶nh 

VIDEOS: l−u toµn bé c¸c ®o¹n video  

AUDIOS: l−u toµn bé c¸c file ©m thanh 

b. Sao chÐp vµ t¹o logo ®Üa 

PhÇn mÒm “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” ®−îc ghi trªn ®Üa CD. Logo cña ®Üa 
phÇn mÒm cã biÓu t−îng ViÖn C«ng nghÖ th«ng tin-§¹i häc Quèc gia Hµ Néi vµ 
h×nh ¶nh hiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng- chiÕc ®òa c¾m vµo cèc thuû tinh cã n−íc.  

1.2. KÕt qu¶ 

PhÇn mÒm m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh 
s¸ng” cã c¸c chØ tiªu vµ yªu cÇu kü thuËt ®¹t ®−îc nh− sau: 

a. Chøc n¨ng: 

- C¸c chøc n¨ng ho¹t ®éng ®¬n gi¶n, dÔ sö dông 

- B¶o ®¶m tÝnh s− ph¹m hîp lý 

- C¸c hiÖn t−îng m« pháng thÝ nghiÖm gÇn hiÖn thùc vµ cuéc sèng th−êng 

ngµy 

- Cã tÝnh t−¬ng t¸c cao, gi¸o viªn vµ häc sinh thùc hµnh cã thÓ thao t¸c trùc 

tiÕp trªn c¸c thÝ nghiÖm vµ quan s¸t hiÖn t−îng x¶y ra. Ng−êi dïng cã thÓ 

thùc hµnh theo video. Trong mçi thÝ nghiÖm, ng−êi dïng sÏ ®−îc ®äc vµ xem 

h×nh minh häa hiÖn t−îng b»ng video. Ng−êi dïng cã thÓ thao t¸c l¹i c¸c thÝ 

nghiÖm ®ã theo ý muèn vµ xem hiÖn t−îng x¶y ra, sau ®ã cã thÓ tù ®−a ra 
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nhËn xÐt vµ ghi nhí vµo trong tõng thÝ nghiÖm hoÆc cã thÓ xem kÕt luËn trong 

tõng hiÖn t−îng vËt lý. 

- Ng«n ng÷ thÓ hiÖn dÔ hiÓu víi häc sinh theo chuÈn s¸ch gi¸o khoa gi¶ng d¹y. 

- §¶m b¶o néi dung cÇn chuyÓn t¶i trong bµi thÝ nghiÖm. TÊt c¶ c¸c thÝ nghiÖm 
vµ hiÖn t−îng ®Òu cã néi dung chÝnh gåm: 

- Tªn thÝ nghiÖm hoÆc hiÖn t−îng 

- H×nh ¶nh minh häa phÇn t−¬ng t¸c cho phÐp ng−êi dïng tù t¹o 

hiÖn t−îng 

- T¹o liªn kÕt tíi c¸c hiÖn t−îng, thÝ nghiÖm liªn quan kh¸c (nÕu 

cã). Nót bÊm quay vÒ mµn h×nh tr−íc, sau, mµn h×nh chñ. 

- ¢m thanh vµ khung v¨n b¶n hiÖn lêi nhËn xÐt, kÕt luËn ®èi víi 

mçi hiÖn t−îng sÏ hiÖn thÞ khi ng−êi dïng kÝch chuét vµo c¸c 

biÓu t−îng ©m thanh vµ v¨n b¶n. 

b. Giao diÖn 

- Th©n thiÖn, dÔ sö dông 

- T−¬ng t¸c th«ng qua menu  

- Lµm næi bËt tÝnh trùc quan, tÝnh ®a d¹ng trong thÓ hiÖn néi dung 

- C¸c h×nh ¶nh minh ho¹ nót bÊm ®· ®−îc xö lý cho phÐp ng−êi dïng cã thÓ dÔ 
dµng nhËn biÕt chøc n¨ng cña chóng ®Ó thùc hiÖn. 

c. An toµn vµ b¶o mËt 

- S¶n phÈm ®−îc ®ãng gãi d−íi d¹ng file ch¹y .exe, ®¶m b¶o tÝnh b¶o mËt cao 

- Cã c¬ chÕ b¶o vÖ c¬ së d÷ liÖu ®· x©y dùng 

d. TÝnh chuÈn ho¸ 

- Mäi d÷ liÖu ®Òu ®−îc chuÈn hãa theo chuÈn quèc tÕ vµ chuÈn c«ng nghiÖp, 

phï hîp víi phÇn mÒm sö dông, gãp phÇn t¨ng n¨ng suÊt vµ hiÖu qu¶ x©y 

dùng s¶n phÈm.  

- ChuÈn ho¸ trong thiÕt kÕ giao diÖn víi ng−êi dïng. 

- Thèng nhÊt sö dông ng«n ng÷ Lingo lµ ng«n ng÷ chÝnh trong viÖc lËp tr×nh 
t¹o s¶n phÈm 

e. TÝnh më, tÝnh kh¶ chuyÓn 

- PhÇn mÒm “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” ®−îc chia thµnh c¸c module nhá, 

cã thÓ sö dông l¹i c¸c module nµy trong qu¸ tr×nh x©y dùng c¸c s¶n phÈm 

kh¸c. 
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- B¶o ®¶m tÝnh kh¸i qu¸t cho tõng líp c¸c bµi thÝ nghiÖm t−¬ng tù 

- Ng−êi thiÕt kÕ x©y dùng sau cã thÓ dùa vµo quy tr×nh x©y dùng phÇn mÒm 
m« pháng thÝ nghiÖm ¶o ®a ph−¬ng tiÖn tæng qu¸t chung ®Ó t¹o s¶n phÈm 
míi. 

f. M«i tr−êng vµ c«ng cô cµi ®Æt 

- Ch−¬ng tr×nh ®−îc cµi ®Æt trªn hÇu hÕt c¸c hÖ ®iÒu hµnh phæ dông Windows 
NT, Windows 9X vµ 2000 mµ kh«ng cÇn yªu cÇu tµi nguyªn ®Æc biÖt nµo. 

g. Tµi liÖu kü thuËt ®i kÌm 

- Tµi liÖu h−íng dÉn sö dông phÇn mÒm “HiÖn t−îng khóc x¹ ¸nh s¸ng” 
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