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[bookmark: _Toc441481902]LỜI NÓI ĐẦU

      Truyền thông đa phương tiện (hay còn gọi là mỹ thuật đa phương tiện) là việc ứng dụng công nghệ thông tin trong sáng tạo, thiết kế những sản phẩm mỹ thuật mang tính ứng dụng trong các lĩnh vực truyền thông, quảng cáo, giáo dục và giải trí...Khái quát về Truyền thông đa phương tiện đó là việc thực hiện thiết kế đồ họa chuyển động, trò chơi điện tử, hoạt hình 2D, 3D, thiết kế website, biên tập âm thanh, hình ảnh, dựng phim, video clips, quảng cáo truyền hình … trên máy tính. Hầu hết các sản phẩm truyền thông (Quảng cáo, truyền hình, Internet,…) và giải trí hiện đại (game, điện ảnh, hoạt hình,…) chúng ta sử dụng ngày nay đều là sản phẩm của ngành truyền thông đa phương tiện.
    Truyền thông đa phương tiện là việc ứng dụng sự giao thoa của công nghệ thông tin và truyền thông, trong đó máy tính là công cụ chủ yếu cho việc ứng dụng sáng tạo, thiết kế mỹ thuật, xây dựng các sản phẩm truyền thông, giáo dục, giải trí và các lĩnh vực khác của đời sống xã hội.
     Thực tiễn cho thấy các dịch vụ thông tin ngày nay không chỉ đơn thuần là cung cấp dữ liệu, số liệu mà đòi hỏi sự trực quan, tương tác cao, đảm bảo yếu tố thẩm mỹ. Do đó, các hình thức cũng như yêu cầu về chất lượng dịch vụ truyền thông đa phương tiện ngày càng phong phú, đa dạng. Truyền thông đa phương tiện cũng là nền tảng quan trọng cho nhiều hoạt động kinh tế, xã hội như: Giáo dục, báo chí, truyền hình, quảng cáo, PR, xây dựng và phát triển thương hiệu, tiếp thị, giải trí… các hoạt động truyền thông khác.    
Hồ Chí Minh, tháng 12 năm 2015 
Tác giả
1. [bookmark: _Toc441481903]KHÁI NIỆM VỀ MULTIMEDIA  
    Trước tiên người ta có thể hỏi đa phương tiện là gì ? Đa phương tiện là tích hợp của văn bản, âm thanh, hình  ảnh của tất cả các loại và phần mềm có điều khiển trong một môi trường thông tin số. Định nghĩa về đa phương tiện sẽ đề cập sau. Dữ liệu đa phương tiện gồm dữ liệu về : 
· Văn bản; 
· Hình ảnh; 
· Âm thanh; 
· Hình động.  
1.1. [bookmark: _Toc441481904]Khái niệm về đa phương tiện  
    Con người có nhu cầu diễn tả các trạng thái của minh; và họ có nhiều loại hình thể hiện. Con người có nhu cầu truyền thông, do đó cách thể hiện trên đường truyền rất quan trọng. Trên Internet thông dụng với mọi người, cái đẹp của trang Web phải được thể hiện cả ở nội dung và hình thức. Đa phương tiện có nhiều loại, những phương tiện công cộng về đa phương tiện: Radio, vô tuyến, quảng cáo, phim, ảnh... 
    Nhu cầu về tương tác người-máy luôn  đặt ra trong hệ thống thông tin. Vấn  đề chính về tương tác người-máy không là quan hệ giữa con người với máy tính mà là con người với con người. Con người có vai trò quan trọng trong hệ thống thông tin.
1.2. [bookmark: _Toc441481905]Định nghĩa 
[bookmark: _GoBack]    Định nghĩa đa phương tiện (theo nghĩa rộng) là bao gồm các phương tiện: văn bản, hình vẽ tĩnh (vẽ, chụp), hoạt hình (hình ảnh động), âm thanh 
    Cuối cùng người ta có thể định nghĩa đa phương tiện; đa phương tiện là kỹ thuật mô phỏng và sử dụng đồng thời nhiều dạng phương tiện chuyển hoá thông tin và các tác phẩm từ các kỹ thuật đó 
     Liên quan đến định nghĩa đa phương tiện, người ta cần lưu ý những khía cạnh sau: 
•  Thông tin cần phải được số hoá, phù hợp với xu thế và rẻ; 
•  Phải dùng mạng máy tính, để đảm bảo truyền bá, hay truyền tải tốt; 
•  Sử dụng phần mềm có tương tác, cho phép người dùng trao đổi với phần mềm và thay đổi theo ý người dùng; 
•  Phải thiết kế giao diện người máy phù hợp với phát triển của đa phương tiện, tức giao diện người dùng đa phương tiện được lưu ý nhiều trong các năm gần đây. 
2. [bookmark: _Toc441481906]HOÀN CẢNH SỬ DỤNG MULTIMEDIA 
2.1. [bookmark: _Toc441481907]Ứng dụng của đa phương tiện 
      Trong nhiều tài liệu quảng cáo, người ta khuyếch trương vai trò của đa phương tiện. Chính do vậy mà người ta có thể xem đa phương tiện thuộc về nhiều lĩnh vực; hoặc ngược lại, đa phương tiện không có khía cạnh gì riêng,  đáng  để nghiên cứu. Tuy vậy trong nhiều năm qua, người ta không thể phủ nhận vai trò của đa phương tiện, văn bản, hình ảnh, âm thanh, và hình động trong.
· Chương trình video theo yêu cầu ; 
· Trò chơi điện tử, video; 
· Giao dịch, thương mại điện tử;
· Thư điện tử cao cấp có kèm cả hình ảnh và âm thanh; 
· Giáo dục từ xa, dạy học với trợ giúp của máy tính, dạy qua sóng của đài phát thanh, hoặc trên TV, trên mạng máy tính. Xu thế về học điện tử được nhiều tác giả nhắc đến;  
· Các hoạt động tiến đến chính quyền điện tử, và làm việc tại nhà. 
Vậy, có thể dùng đa phương tiện trong các ứng dụng sau: 
1.  Đào tạo trên máy tính; 
2.  Mô phỏng, ví dụ lái máy bay trong buồng lái mô phỏng, giải phẫu từ xa; 
3.  Hiện thức ảo; 
4.  Vui chơi, học sáng tạo; 
5.  Thể hiện các đa phương tiện, chẳng hạn làm trang WEB theo đặt hàng; 
6.  Trò chơi giải trí. 
Một lưu ý khi triển khai đa phương tiện là tác động của đa phương tiện, gây nên nhiều thay đổi, đặc biệt là : 
1.  Thay đổi cấu trúc công nghiệp: Trước đây cần sản lượng công nghiệp cao, nay cần chất lượng quan trọng hơn và đồng thời quan tâm đến tính thẩm mỹ của sản phẩm 
2.  Thay đổi cách thức liên kết trong công việc 
3.  Thay đổi cách sống
[bookmark: _Toc441481908]2.1. Tính hiển thị 
   Vào những năm 1990, các chương trình soạn thảo văn bản WYSIWYG2 trở thành chuẩn mực. Microsoft Word thống trị thị trường này, tiếp theo sau là Lotus Word Pro và WordPerfect. Ưu điểm của các trình soạn thảo WYSIWYG là: 
· Hiển thị toàn trang: hiển thị  đồng thời khoảng 20-60 dòng văn bản giúp người sử dụng có ý thức rõ ràng về nội dung của mỗi câu, và dễ dàng đọc cũng như rà soát tài liệu. Ngược lại, các chương trình soạn thảo kiểu từng dòng một chẳng khác nào nhìn thế giới qua từng dòng kẻ hẹp. 
· Hiển thị văn bản trên dạng nó sẽ xuất hiện khi in. 
· Hiện con trỏ: Nhìn thấy mũi tên, dấu gạch ngang hoặc một khối nhấp nháy trên màn hình giúp người sử dụng ý thức được vị trí làm việc hiện thời. 
· Điều khiển chuyển động của con trỏ một cách trực quan và tự nhiên bằng các phương tiện vật lý: các thiết bị vật lý như chuột, cần điều khiển cung cấp cơ chế di chuyển con trỏ, nó dẫn tới một sự khác biệt hoàn toàn với điều khiển bằng câu lệnh. Ở đó, các di chuyển vật lý được thay bằng các dòng lệnh (với cú pháp phức tạp) khó học và thiếu tính gợi nhớ, và thường thì đây là nguồn gốc của các nhầm lẫn, sai sót.
· Sử dụng các biểu tượng để gọi nhớ thao tác: Hầu hết các chương trình soạn thảo đều đặt các hình tượng của các thao tác hay dùng lên thanh công cụ. Nó có tác dụng nhắc nhở người sử dụng về chức năng nó đại diện và giúp họ nhanh chóng kích hoạt chức năng đó. 
· Trả lại kết quả của hành động ngay lập tức: Khi người sử dụng di chuyển con trỏ hoặc căn lề giữa, kết quả phải được trả lên màn hình ngay lập tức. Khi xoá, các ký tự, dòng chữ bị xoá phải biến mất ngay, đồng thời phần văn bản còn lại phải được sắp xếp lại cho nhất quán. Trong các hệ thống dòng lệnh, để xem lại văn bản sau khi xoá, ta phải thực hiện một lệnh. 
· Đáp lại và hiển thị nhanh chóng: hầu hết các hệ soạn thảo đều làm việc ở tốc độ cao; hiển thị toàn trang chỉ tính bằng phần nhỏ của giây. Khả năng đáp ứng và hiển thị ở tốc độ cao tạo ra cảm giác mạnh mẽ và thoả mãn. Con trỏ có thể di chuyển nhanh chóng, toàn bộ văn bản có thể được rà soát, hiệu ứng các tác động gây ra được hiển thị gần như tức thì, những đáp ứng nhanh như vậy giảm những thao tác phụ không cần thiết và bởi vậy đơn giản hoá việc thiết kế và học. 
· Dễ dàng quay lui: Khi người sử dụng nhập một dòng văn bản, họ có thể sửa chữa 
· những ký tự nhầm lẫn bằng cách xoá hoặc viết đè. Quan điểm thiết kế tạo ra những hành động ngược hoặc lệnh Undo, cho phép huỷ bỏ những hiệu ứng của hành động vừa thực hiện, giảm sự căng thẳng của người sử dụng trước mỗi thao tác. 
3. [bookmark: _Toc441481909]VẤN ĐỀ BẢN QUYỀN ĐỐI VỚI CÁC TÁC PHẨM ĐA PHƯƠNG TIỆN 
     Nếu không hiểu biết  đầy  đủ về bản quyền tác giả, về sở hữu trí tuệ và sự vi phạm bản quyền, nhiều người không nhận thức được tác hai của việc vi phạm và vô tình cũng vi phạm bản quyền. Bản quyền tác giả liên quan nhiều đến khía cạnh đạo đức.  
3.1. [bookmark: _Toc441481910]Bản quyền 
Quốc tế qui định tính có bản quyền. Kí hiệu bản quyền © là kí hiệu quốc tế dùng để cho biết tính bản quyền của tác phẩm. Với mỗi sản phẩm đăng kí bản quyền, người ta biết các thông tin về bản quyền sau : 
· Kí hiệu bản quyền; 
· Tên người sở hữu; 
· Năm đưa ra lần đầu; 
· Mục đích của bản quyền; 
· Thể hiện được ý tưởng sáng tạo của sản phẩm; 
· Tư tưởng nguyên gốc của sản phẩm; 
· Quyền tác giả;
· Quyền tác giả, theo luật pháp... 
Các sản phẩm đa phương tiện sau được quốc tế qui định cần bảo vệ bản quyền tác giả : 
· Tác phẩm âm nhạc; 
· Tác phẩm văn học; 
· Tác phẩm kịch câm; 
· Tác phẩm nghệ thuật; 
· Tác phẩm kiến trúc; 
· Tạo hình về tự nhiên; 
· Tác phẩm điện ảnh; 
· Tác phẩm ảnh; 
· Chương trình máy tính; 
· Các khuôn mẫu tại cơ quan quản lí sở hữu trí tuệ cho phép người ta khai báo sản phẩm để được bảo vệ. 
3.2. [bookmark: _Toc441481911]Vi phạm bản quyền 
· Vi phạm quyền tác giả sẽ ảnh hưởng đến tác giả về quyền lợi, ý tưởng riêng, trách nhiệm về sản phẩm... Các dạng vi phạm được thống kê như : 
· Sao chép : việc lại thể hiện rõ ràng qua hiện tượng chép lại cả đoạn văn vào tài liệu của mình, chưa kể đến sao chép ý tưởng mà đoạn văn đó thể hiện;  
· Thể hiện lại : một số sản phẩm lấy việc thể hiện là trọng tâm, như động tác kịch câm, việc thể hiện lại bị coi như sao chép tư tưởng. Thể hiện lại cũng như là sắp đặt, thiết kế theo mẫu của người khác... cũng bị coi là vi phạm ý tưởng... 
· Truyền bá : sử dụng ý tưởng của tác giả sản phẩm trong việc chứng minh, thể hiện nội dung của mình, mà không xin phép tác giả sẽ bị xem là truyền tải, truyền bá không được phép;
· Trích dẫn : người ta không cho phép sử dụng sản phẩm trong việc thể hiện ý tưởng 
· của mình, cho dù là trích sản phẩm như là thí dụ. Việc trích dẫn cần được xin phép, và đôi khi phải có chi phí; 
· Triển lãm : sản phẩm đa phương tiện tại các buổi trưng bày, triển lãm thuộc về tác giả. Vậy nên dùng tác phẩm trong triển lãm phải được sự đồng ý của tác giả sản phẩm; 
· Dịch lại : việc dịch tài liệu ra ngôn ngữ khác cũng như thể hiện lại tác phẩm liên quan đến sở hữu trí tuệ, không nên vi phạm; 
· Trình bày trước công chúng : Việc thể hiện lại sản phẩm đa phương tiện trước đám đông cũng như truyền bá là không được phép; 
· Suy diễn : suy luận là quá trình rút ra thông tin mới từ các dữ liệu đã có; việc dùng ý của một sản phẩm tác giả để thu được sản phẩm khác cần coi như tác giả sản phẩm đầu cũng là một phần đóng góp trong sản phẩm sau. Vậy suy diễn nội dung sản phẩm là vi phạm bản quyền.  
3.3. [bookmark: _Toc441481912]Kết luận  
 Bản quyền được tôn trọng thì mới phát triển được các ý tưởng sáng tạo. Ngoài phạm trù đạo đức, cần có điều luật giữ quyền tác giả, hạn chế vi phạm sở hữu trí tuệ. Một số vi phạm hay được nhắc đến gần đây như sử dụng âm nhạc, ca từ không của mình; sao chép phần mềm và mở khoá để sử dụng; sử dụng lại kiến trúc trang tin của đơn vị khác. Hội người tiêu dùng sản phẩm đa phương tiện, hệ thống truyền thông công cộng cũng đóng góp nhiều vào việc giữ bản quyền.
4. [bookmark: _Toc441481913]TỔNG QUAN VỀ QUÁ TRÌNH PHÁT TRIỂN MULTIMEDIA 
Lịch sử phát triển của đa phương tiện 
Một số mốc thời gian cho thấy đa phương tiện được dùng như thuật ngữ chưa lâu. 
•  Năm 1965: Trong hội thảo quốc tế về phim xuất hiện thuật ngữ đa phương tiện 
•  Năm 1975: Người ta gọi đa phương tiện là trò, chơi quảng cáo, video 
•  Năm 1985: Đã xuất hiện các ca sỹ nhạc POP dùng giàn nhạc điện tử có hệ thống tự chỉnh âm thanh ánh sáng... Từ đó người ta thấy rằng đa phương tiện là một phần đời sống thường ngày 
•  Năm 1995: Con người đã sống trong môi trường có đầy đủ tiện nghi và sử dụng nhiều kết quả của đa phương tiện Để triển khai các đề án đa phương tiện, người ta cần giải quyết một số vấn đề về nhận thức: 
· Khi dùng đa phương tiện, vì các phần mềm đa phương tiện là các phần mềm dẫn dắt người dùng nên cần có quan điểm nào đấy về sử dụng đa phương tiện; 
· Phần mềm đa phương tiện viết ra rất tốn kém, trong khi nhu cầu luôn luôn thay đổi vì thế cần phải có một số công cụ để sửa đổi nhanh, rẻ; 
· Trong lĩnh vực đa phương tiện cần phải luôn sáng tạo, và đòi hỏi người lập 
trình đa phương tiện phải có cái nhìn tổng thể.
   Thông tin đa phương tiện có vai trò lớn trong xã hội tri thức, góp phần chuyển hoá sang. Tuy có một vài khó khăn, trước hết là đầu tư cho đa phương tiện, người ta vẫn khuyến cáo các cơ quan, đơn vị nên dùng đa phương tiện, nhằm:
· Để theo kịp đà phát triển của khoa học công nghệ; 
· Đa phương tiện giúp tạo ra các thông tin mới; 
· Đa phương tiện cho phép thể hiện thông tin tốt hơn, có nhiều cách thể hiện cho nhiều loại người; 
· Cho phép dùng hiện thực ảo. 
Nhìn nhận về tình hình áp dụng công nghệ đa phương tiện, người ta thấy : 
     Tại nhiều nước khối Asean: có trung tâm  đào tạo  đa phương tiện, có các công ty chuyên về đa phương tiện. Bên cạnh đài phát thanh và truyền hình, đa phương tiện trở thành nhu cầu trong đời sống kinh tế xã hội (đặc biệt trong quảng cáo sản phẩm, nghe nhìn,...) 
· Tại Việt Nam: nhiều cơ quan, chẳng hạn Tổng cục du lịch đã sản xuất đĩa CD-ROM giới thiệu về du lịch Việt Nam; các công ty liên doanh về quảng cáo văn hoá đã tạo bộ ảnh Việt Nam; hãng phim hoạt hình trung ương làm phim hoạt hình quảng cáo, làm phim cho thiếu nhi... 
· Đa phương tiện được sử dụng nhiều trong các lĩnh vực như quảng cáo, dịch vụ, giáo dục, y tế, ngân hàng... Và điều cần thiết nhằm phát triển đa phương tiện là giáo dục để mọi người nhận thức về đa phương tiện, có khả năng tổ chức các nhóm công tác về đa phương tiện. 
5. [bookmark: _Toc441481914]QUÁ TRÌNH PHÁT TRIỂN MỘT SẢN PHẨM MULTIMEDIA 
Thí dụ về đa phương tiện trong giao diện điền khuôn dạng
Người ta quen với giao diện thực đơn. Thực đơn đạt được hiệu quả trong việc lựa chọn một mục từ danh sách, nhưng với một số công việc lại trở thành nặng nề. Nếu dữ liệu nhập vào là những tên người hay các giá trị số thì việc nhập vào bằng bàn phím có hiệu quả cao hơn. Khi nhiều trường dữ liệu có ý nghĩa thiết thực, và có tương tác với nhau,  được gọi là  điền khuôn 
     DẠNG 1. Điền khuôn dạng là một phần quan trọng trong giao diện văn bản, trên màn hình thường là 80 cột x 24 dòng và nó đã từng phát triển trong thế giới giao  tiếp đồ hoạ như là sự phát triển của WWW1
     Giải pháp điền khuôn dạng ưu điểm ở chỗ nó thể hiện thông tin một cách hoàn chỉnh, làm cho ngưòi dùng có cảm giác đang điều khiển hội thoại. Một số chỉ dẫn cũng cần thiết vì cách thể hiện giống như các văn bản quen thuộc. Bên cạnh đó người sử dụng phải thông thạo việc sử dụng bàn phím, phím TAB hay chuột để di chuyển con trỏ, sửa lỗi bằng phím quay lại, ý nghĩa của tên trường, nội dung của các trường, và sử dụng phím Enter. 
     Sử dụng giao diện điền khuôn dạng không khó, nhưng cũng cần lưu ý khi thiết kế giao diện này. Các kinh nghiệm làm việc với điền khuôn dạng không nhiều, nhưng cũng có một số nguyên tắc nổi bật rút ra từ những người đang thực hành với loại giao diện này (Galtiz, 1993, Brown, 1988). Qua một so sánh của cơ sở dữ liệu cập nhật bằng việc điền khuôn dạng và bằng câu lệnh đã chứng minh tốc độ và sự ưu việt thuộc về điền khuôn dạng, Ogden và Boyle, 1982. Người ta đã có công cụ phần mềm đơn giản, trợ giúp chất lượng đảm bảo... tạo điều kiện bảo trì giao diện và nâng tốc độ tương tác. Nhưng thậm chí ngay cả với công cụ hoàn hảo nhất, người thiết kế vẫn phải giải quyết nhiều công việc phức tạp.
5.1. [bookmark: _Toc441481915]Nguyên tắc 
Một số nguyên tắc dùng trong thiết kế giao diện điền khuôn dạng : 
1.  Tiêu đề phải có ý nghĩa, cần gắn liền với chủ đề, tránh việc dùng thuật ngữ chuyên ngành máy tính; 
2.  Chỉ dẫn đầy đủ dễ hiểu : mô tả các mục công việc của người dùng bằng thuật ngữ quen thuộc, thật ngắn gọn. Khi có nhiều thông tin cần thông báo thì nên tạo màn hình trợ giúp cho người mới làm việc. Hỗ trợ ngắn gọn đủ ý, chỉ mô tả công việc cần thiết. Chẳng hạn người ta dùng “gõ vào địa chỉ” hay đơn giản chỉ là “địa chỉ” và tránh dùng các đại từ “bạn hãy đánh vào địa chỉ” hay liên quan tới cụm từ "người sử dụng hãy nhập địa chỉ”...  
Một nguyên tắc hữu dụng khác là nhập thông tin và  ấn các phím đặc biệt như Tab, 
Enter... con trỏ hiện thời hoặc sử dụng khoá chức năng chương trình. Do Enter thường được đề cập đến như một từ khoá đặc biệt nên phải tránh việc sử dụng nó trong các chỉ dẫn. Ngữ pháp dùng trong các câu chỉ dẫn cần phải dùng hết sức cẩn thận; 
3.  Phân nhóm và sắp xếp thứ tự các trường theo logic. Các trường liên quan cần nên đặt gần nhau trong một không gian riêng  để phân biệt với các nhóm khác. Thứ tự các trường dữ liệu nên phù hợp với kiến thức xã hội, luật pháp, tâm lí nhận thức... 
4.  Trình bày khuôn dạng nên bắt mắt. Nhóm các trường thích hợp vào một phần của màn hình và cách biệt với các phần khác bằng những khoảng trống. Sự sắp xếp,căn chỉnh tạo cho ta cảm giác trật tự ngăn nắp và dễ hiểu. Cách trình bày này cho phép người sử dụng có thói quen tập trung vào các trường nhập liệu và không cần quá chú tâm vào các tiêu đề. Nếu người sử dụng dùng văn bản giấy tờ thì màn hình cũng phải tương đương như vậy; 
5.  Sử dụng các tiêu đề quen thuộc. Nên sử dụng các thuật ngữ quen thuộc thường gặp, thídụ như nếu thay “Địa chỉ nhà riêng” bằng “Nơi cư trú” thì người sử dụng sẽ băn khoăn hay không dám chắc mình sẽ phải làm gì; 
6.  Nhất quán về thuật ngữ và các từ viết tắt. Cần chuẩn bị trước một danh sách các thuật ngữ và những chữ viết tắt có thể chấp nhận được và sử dụng danh sách đó một cách thường xuyên. Chỉ thực hiện việc bổ sung sau khi xem xét kỹ; 
7.  Dùng khoảng trống và đường bao cho các trường nhập dữ liệu. Người sử dụng cần nhìn thấy kích cỡ của các trường và lường trước được việc có cần viết tắt hay sử dụng các chiến lược sắp xếp khác hay không. Chỉ ra số ký tự được thể hiện, kích thước hộp văn bản có thể chỉ giới hạn độ dài trường dữ liệu;  
8.  Sử dụng con trỏ để thêm thuận tiện. Sử dụng kỹ thuật bình thường, đơn giản và trực quan, đối với việc dịch chuyển con trỏ thí dụ như việc dùng TAB hay các mũi tên; 
9.  Sửa lỗi cho các ký tự riêng lẻ và cho toàn bộ trường. Cho phép sử dụng phím quay lui 
và chế độ ghi đè để người sử dụng có thể dễ dàng sửa chữa hoặc thay đổi để có được dữ liệu đúng;  
10. Chặn lỗi. Tại những nơi có thể, thực hiện bắt lỗi để người dùng chỉ có thể nhập vào các giá trị đúng, thí dụ với các trường yêu cầu các số dương thì không cho phép nhập vào các ký tự, các dấu âm “-“, và các dấu phảy thập phân. 
11. Các thông báo lỗi cho các giá trị không hợp lệ. Nếu người dùng nhập vào các giá trị không hợp lệ, thì cần có thông báo lỗi. Thông báo này phải chỉ ra các giá trị chấp nhận được của trường;  
12. Chú thích rõ ràng các trường tuỳ chọn. Bất cứ chỗ nào thích hợp, trường tuỳ chọn hay các chỉ dẫn khác đều cần phải được thể hiện. Các trường tuỳ chọn nên theo các trường yêu cầu bất cứ khi nào có thể;
13. Giải thích rõ ràng các tên trường. Nếu có thể, bất cứ khi nào con trỏ di chuyển tới các trường, thông tin giải thích về các trường hay các giá trị chấp nhận đối với trường đó có thể xuất hiện ở những vị trí chuẩn, thí dụ như các cửa sổ ở phía dưới đáy; 
14. Dấu hiệu kết thúc. Nên để người sử dụng thực hiện động tác kết thúc phần nhập thông tin vào. Thông thường người thiết kế nên tránh việc hoàn thiện công việc một cách tự động, khi người sử dụng làm việc xong với trường cuối cùng, bởi rất có thể người sử dụng muốn xem lại hay thay thế các giá trị đã nhập vào ở các trường trước đó; 
Những vấn đề trên đây dường như là hiển nhiên nhưng nhiều khi các nhà thiết kế giao diện điền khuôn dạng lại thường có thể mắc các lỗi như:
· Bỏ sót tiêu đề; 
· Các dấu hiệu kết thúc; 
· Tên file máy tính không cần thiết; 
· Các ký tự lạ; 
· Các chỉ dẫn khó hiểu; 
· Nhóm các trường không trực quan; 
· Các thể hiện lộn xộn; 
· Các tên trường không rõ nghĩa; 
· Mâu thuẫn giữa các chữ viết tắt hay các định dạng trường; 
· Con trỏ hiện thời bất tiện; 
· Các thủ tục sửa lỗi phức tạp; 
· Các thông báo lỗi không thân thiện. 
      Các nguyên tắc thiết kế chi tiết nên phản ánh bằng các thuật ngữ và các từ viết tắt riêng. Độ rộng, độ cao của thiết bị hiển thị, các đặc điểm nỗi bật như đảo ngược hình ảnh, gạch chân, các mức cường độ, màu sắc, phông chữ, con trỏ hiện thời, mã các trường cũng có tác dụng tạo nên sự thân thiện đối với người sử dụng.
5.2. [bookmark: _Toc441481916]Danh sách và hộp chọn 
     Có thể giới thiệu trong giao diện điền khuôn dạng một số cách tương tác người-máy, như các hộp chọn, danh sách lựa chọn.  Trong môi trường đồ hoạ và trên WWW các nhà thiết kế có thể sử dụng các hộp danh sách dùng thanh cuộn để làm giảm gánh nặng của việc nhập dữ liệu của người sử dụng và giảm các lỗi. 
    Danh sách với thanh cuộn có thể có độ dài tới hàng ngàn mục như ta có thể thấy trong nhiều tài liệu trên CD-ROM. Việc lựa chọn nhanh một danh sách dài có thể thực hiện dễ dàng bởi hộp chọn kết hợp1. Trong nhiều trường hợp người sử dụng có thể gõ vào một số ký tự đầu và buộc thanh cuộn phải chạy tới đó. Đặc trưng của danh sách là sắp theo trật tự bảng chữ cái nhằm hỗ trợ người dùng khi gõ vào các ký tự đầu, nhưng các danh sách không sắp xếp đôi khi cũng có thể có ích. Sự kết 
hợp giữa các thực đơn ấn hiện, thanh cuộn và điền khuôn dạng có thể hỗ trợ nhanh việc lựa chọn thậm chí cả cho cả các công việc nhiều bước.
5.3. [bookmark: _Toc441481917]Định dạng dữ liệu cho các trường trong giao diện điền khuôn dạng 
   Nhiều khuôn dạng yêu cầu đặc biệt đối với việc điền dữ liệu vào và thể hiện thông tin ra. 
Thông thường qui ước :  
· Đối với các trường ký tự, thông thường thực hiện việc căn lề trái cả khi nhập vào và hiển thị các ký tự; 
· Đối với các trường số (i) thường khi nhập dữ liệu vào sẽ căn lề trái, khi hiển thị thì căn lề phải; (ii) trong nhiều trường hợp cần tránh nhập và hiển thị các số không bên trái nhất của các trường số; (iii) các trường số với dấu phảy thập phân, cần căn theo dấu phẩy. 
Sau đây là một số lưu ý đặc biệt đối với các trường phổ biến : 
· Các số điện thoại. Thông thường có dạng số điện thoại có mã vùng, số máy tại địa phương... nên người ta có thể để sẵn một số khoảng trống, hay ghi sẵn mã vùng Việt nam (84)... Cần đề phòng các trường hợp đặc biệt như thêm vào các máy phụ hay cần thiết cho các định dạng phi chuẩn của các số điện thoại quốc tế; 
· Số chứng minh thư, hoặc số bảo hiểm xã hội, cần được sắp đặt các ô để người dùng dễ nhập, điền số; 
· Thời gian. Mặc dù việc sử dụng hệ 24 giờ là thuận tiện nhất nhưng rất nhiều người lại muốn sử dụng một cách trình bày gây nhiều rắc rối đó là giờ sáng và chiều, kèm theo kí hiệu AM, PM, nên giao diện có thể dành sẵn khoảng trống để người dùng điền; 
· Ngày tháng. Định dạng khuôn  điền cho ngày tháng cũng như thời gian; có thể  đặt sẵn../../.. hay cho biết nơi điền ngày, điền tháng, điền năm; 
· Ký hiệu tiền tệ. Nên hiện ký hiệu đồng Việt nam hay Đôla hiện trên màn hình, cho 
· phép người dùng nhập vào số lượng. Nếu số lượng tiền nhập vào là quá lớn người sửdụng phải thay đổi khuôn dạng. 
· Một điều đáng lưu ý khác trong thiết kế giao diện điền khuôn dạng bao gồm (i) nhiều dạng màn hình, nhiều thực đơn và khuôn dạng hỗn hợp; (ii) sử dụng đồ hoạ quan hệ tới các khuôn dạng trên giấy; (iii) sử dụng màu sắc...  
6. [bookmark: _Toc441481918]GIỚI THIỆU VỀ ADOBE DIRECTOR 
     Giải pháp cho việc xây dựng nội dung và các ứng dụng cho CD/DVD-ROM, kiosks, và web. Với Adobe Director , người dùng có thể xây dựng nội dung phong phú. Nội dung này là tổ hợp của video, ảnh bitmap, ảnh vector, text, fonts và các dữ liệu khác.  
[image: ]
Hình 1. Giao diện người dùng của Adobe Director
      Người dùng có thể tạo ra giao diện đẹp hơn, hiệu quả hơn nếu phối hợp với Adobe Flash. Adobe Director làm thoả mãn các yêu cầu của bạn như: mở rộng khả năng thiết kế, hiển thị trơn chu, đưa các tệp hoặc video có độ dài lớn, quản lý bộ nhớ mở rộng. Adobe Director có thể tạo ra được những nội dung đơn giản, trực quan cho những người dùng thông thường. Nội dung này được ghi lên đĩa CD/DVD, phát trên mạng LAN, đưa lên internet bằng Shockwave Player.  
6.1. [bookmark: _Toc441481919]Thế mạnh đặc trưng 
6.1.1. [bookmark: _Toc441481920]Tính đầy đủ 
    Các sản phẩm của Adobe Director là sử dụng tổ hợp của nhiều dạng dữ liệu và được phân phát đến bất kể đâu với hai hình thức online và offline.  
     Adobe Director cho phép người dùng tổ hợp rất nhiều kiểu dữ liệu trong chương trình như video với định dạng RealVideo, QuickTime, and AVI, audio với định dạng MP3, WAV, AIF, and RealAudio, bitmap với định dạng JPG, GIF, PNG, BMP, PSD, TIFF, PICT, và định dạng ảnh vector SWF. Việc kiểm soát các dữ liệu multimedia này bằng ngôn ngữ lập trình Lingo và behavior trong Adobe Director. 
      Adobe Director được thiết kế cho phép triển khai hay cố định các phương tiện, Adobe Director load và unload dữ liệu vào trong bộ nhớ rất nhanh để tối ưu hoá hiển thị trên CD, DVD, hoặc kiosk. Khi phân phối sản phẩm của bạn bằng Shockwave Player thì trên 300 triệu người dùng web có thể sử dụng đồng thời.  
      Có thể thêm vào các các tuỳ chọn và các hàm chức năng bằng chương trình mở rộng Xtra, đây là phần thiết kế mở rộng của Adobe Director. Người dùng có thể xây dựng các hàm chức năng của riêng họ hoặc cũng có thể lựa chọn từ hàng trăm hàm chức năng trong Xtras. 
6.1.2. [bookmark: _Toc441481921]Tính thống nhất
       Adobe Flash là công cụ có tính thân thiện cao tạo ra các nội dung động và các ứng dụng. Mặt khác Adobe Director là công cụ phát triển theo hướng có sự phối hợp chặt chẽ với Adobe Flash. Các ứng dụng được phát triển trong Adobe Flash có thể sử dụng trong Adobe Director.  
     Các ảnh vector với ứng dụng Adobe Director có thể tạo ra bằng cách nhập các tệp Adobe Flash và sửa đổi chúng.  
      Bạn có thể giảm thời gian phát triển với việc sử dụng ngôn ngữ Lingo lập trình cho các đối tượng là Adobe Flash. Bạn có thể đặt các thuộc tính, các công thức cho tất cảc các đối tượng của Adobe Flash, hoặc có thể tạo chúng từ các thành phần khác thông qua Lingo.  
     Sử dụng kỹ thuật Macromedia Server với Adobe Director. Adobe Flash Communication Server có thể tạo ra các tài khoản cho nhiều người chơi game, quản lý các chương trình đào tạo từ xa và sự phối hợp trong thời gian thực. Dễ dàng cập nhật dữ liệu và lấy thông tin, bảo mật và thực hiện chế độ kết nối cao giữa ColdFusion MX và Shockwave Player bằng Macromedia ColdFusion MX và Adobe Flash. 
      Tính thân thiện: Tạo các ứng dụng gắn chặt với các tiêu chuẩn của quốc gia. Nó cho phép cả những người dùng bình thường nhất cũng có thể hiểu được. Công việc thiết kế sẽ rất hiệu quả khi làm việc sử dụng giao diện Adobe Director và các chuẩn công nghiệp mở rộng như XML và WEB Service.  
      Adobe Director cho phép bạn phát triển nội dung cũng như các ứng dụng cho Web, ứng dụng độc lập chạy trên một máy và các ứng dụng đặt trên CD/DVD. Bạn có thể hiển thị các nội dung được xây dựng bằng Adobe Director trên cả hai dòng máy Apple Macintosh và Microsoft Windows Platforms mà không cần phải nhờ đến một chương trình phụ trợ khác. 
     Mục đích thực hiện các ứng dụng luôn được gắn liền với các công cụ kéo thả. Adobe Director cho phép bạn dễ dàng điều khiển tốc độ, sắp đặt các bảng và đồng bộ hoá text và giọng nói.  
      Tăng năng suất với việc sử dụng giao diện tuỳ biến cao cho tất cả các thành phần của Macromedia MX. Và có thể sử dụng các công cụ tại các trạm với hệ điều hành Macintosh OS X. Adobe Director cũng hỗ trợ hiển thị trên hệ điều hành Mac OS X.  
6.2. [bookmark: _Toc441481922] Các kỹ thuật chính của adobe director
· Giao diện Adobe Director: Thiết kế thân thiện, tích hợp dễ dàng với các sản phẩm của Adobe. Nhóm, thu gọn hay mở rộng bảng cần thiết cho việc làm trơn và cấu hình tốt luồng công việc. Ngay lập tức có thể truy nhập tới các trợ giúp và các tài nguyên thích hợp trên mạng;
· Hỗ trợ trên 40 kiểu media: Hỗ trợ tốt cho nhiều định dạng hình ảnh (bao gồm cả các kênh alpha), QuickTime, AVI, MP3, WAV, AIFF, hình ảnh kết hợp mở rộng, hoạt hình, đồng bộ và các hiệu ứng âm thanh;
· Điều khiển âm thanh chính xác: Thuận lợi cho việc lặp động, gợi ý phát âm thanh ở bất cứ đâu, xếp hàng cho nhiều âm thanh cho việc phát âm thanh liên tiếp và phát thanh quét;
· Tạo ra hoạt hình chất lượng cao: Bóc lớp, hỗ trợ, làm méo và các kỹ thuật khác với chất lượng thực hiện cao của Adobe Director animation engine;
· New QuickTime 6 Xtra: hỗ trợ mở rộng của Apple QuickTime 6, bao gồm hỗ trợ cho tính năng MPEG4 và QuickTime streaming thông qua Lingo;
· Các ứng dụng độc lập: Kết xuất ra CD, DVD-ROM, kiosks và các phương tiện khác chạy độc lập;
· Shockwave Player: là một trong các công nghệ phát lại được sử dụng rộng rãi nhất trên Web;
· Thời gian hiển thị ảnh (tại đầu cuối): tạo ra nhiều mức độ hiển thị tại đầu cuối bằng cách thực hiện lớp cuộn hoặc sử dụng các hàm vẽ tại đầu cuối dựa vào tốc độ băng thông;
· Có thể tạo ra các nội dung đơn giản cho cả những  người tàn tật theo các chuẩn của chính phủ;
· Microsoft Windows and Apple Macintosh hỗ trợ cho việc tạo các nội dung trực tiếp từ platform;
· Speech Xtra: Cho phép chuyển text trực tiếp thành âm thanh mà không cần phải đọc;
· Phần mềm cho phép kéo thả các đối tượng, điều khiển âm thanh, thay đổi độ sáng, đồng bộ hoá text với âm thanh bởi Speech Xtra;
· Các hàm chức năng mới trong lingo cho phép chuyển đổi text thành âm thanh, điều khiển âm thanh và định dạng tiếng nói.
6.3. [bookmark: _Toc441481923]Hỗ trợ các chuẩn cơ bản 
· Cho phép import HTML vào Adobe Director và bảo đảm toàn bộ các mã HTML được đưa vào là hoạt động đúng như trong tệp nguồn;
· Phân tích và tạo các mã XML theo cấu trúc và điều khiển tự động của các tệp.  Hỗ trợ hệ điều hành Mac OS X, cho phép hiển thị nội dung trên máy MAC ;
· Thực hiện việc phát lại (play back) , tạo các ứng dụng Shockwave trên hệ điều hành Mac OS X ;
· Macromedia Flash Communication Server MX hỗ trợ cài đặt cho cổng USB, FireWire, Microphone và các thiết bị khác;
· Macromedia Flash Remoting MX hỗ trợ kết nối trực tiếp ứng dụng với cơ sở dữ liệu và webserver, kể cả Macromedia ColdFusion MX, Microsoft .NET, Java, và SOAP-based web services; 
· Dùng Lingo điều khiển các đối tượng Macromedia Flash như vậy sẽ làm giảm thời gian phát triển và có thể đặt các thuộc tính cho các đối tượng Macromedia Flash;  
· Các đối tượng mới trong Macromedia Flash có thể được xây dựng bằng mã lingo và tạo thành các tệp và các hàm chức năng trong Adobe Director; 
· Xtra mở rộng: các hàm của Adobe Director được mở rộng với Macromedia Open Architecture (MOA); 
· Thống nhất các cửa sổ soạn Script và Debugging: bây giờ bạn có thể gỡ rối, duyệt và soạn thảo script trên tất cả các cửa sổ là giống nhau;
· Chương trình cho phép kiểm tra dữ liệu, duyệt hàm thay đổi các đối tượng 3D cần thiết hoặc sửa lại các thuộc tính đối tượng nằm ngoài kịch bản;  
· Kiểm tra các thuộc tính: dễ dàng soạn thảo sprite, cast member, behavior, thuộc tính movie và lựa chọn nhanh nhiều đối tượng để kiểm tra;  
· Thư viện Behavior: Trong quá trình phát triển các thành phần có sự tương tác như định hướng người sử dụng, điều khiển các sự kiện, tạo danh sách, định thời gian;
· Tương tác 3D: Bộ công cụ này cho phép xây dựng đối tượng hình học rất nhanh chóng như các hình hộp, hình trụ, mặt phẳng, mặt nghiêng, tạo các đối tượng phân mảnh để tạo các hình ngọn lửa, khói thuốc, mưa. 
6.4. [bookmark: _Toc441481924]Ví dụ 
Sử dụng Adobe Director  tạo mô phỏng của hệ thống thông khí hộp trục khuỷu với van PCV
[image: ]
Hình 2. Giao diện mô phỏng hệ thống thông khí hộp trục khuỷu với van PCV
[image: ]
Hình 3. Cửa sổ Cast chứa thuật toán mô phỏng 
[image: ]
Hình 4. Cửa sổ Cast chứa dữ liệu cần thiết cho mô phỏng
[image: ]
Hình 5. Cửa sổ Cast chứa thông dữ liệu về nút nhấn 
[image: ]
Hình 6. Kết quả mô phỏng 
7. [bookmark: _Toc441481925]KẾT LUẬN 
     Với tính năng chuyên nghiệp cao bộ công cụ Adobe Director thực sự là một sản phẩm hoàn hảo. Adobe Director giúp cho người dùng dễ dàng xây dựng các sản phẩm cho CD/DVD, trên mạng Intranet cũng như mạng Internet. Bộ công cụ này có hỗ trợ ngôn ngữ Lingo để xây dựng các ứng dụng trực tiếp trong Adobe Director. Cũng như Adobe Director tính mở của bộ công cụ này rất cao. Nó hỗ trợ nhiều chuẩn công nghiệp, cho phép chuyển đổi các kết quả thành các định dạng khác nhau. Nếu như nhiều công cụ khác bị giới hạn bởi hệ điều hành thì trái lại Adobe Director đã vượt qua rào cản này. Nó thực sự là sản phẩm tốt cho nhiều hệ điều hành.  



8. [bookmark: _Toc441481926]TÀI LIỆU THAM KHẢO 

[1]. Dinkar Sitaram and Asit Dan “ Multimedia Server”  Morgan Kaufmenn Publishers, San Francisco California, năm 2000;  
[2]. 3Ds Max 4  Workshop, Tác giả Duane Loose, nhà xuất bản Quepublishing; 
[3]. T.Michael Clark, PaintShop Pro Web Techniques, New Riders Publishing, Indianapolis, Indiana;
[4]. http://www.adobe.com/products/director.html.
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