CHAPTER 4
Nhận thức là gì?
Tại sao điều quan trọng là phải hiểu trong HCI
Mô tả cách nhận thức đã được áp dụng cho thiết kế tương tác
Giải thích các mô hình tinh thần là gì và làm thế nào để khơi gợi chúng
Bao gồm các lý thuyết liên quan đến nhận thức
Suy nghĩ, ghi nhớ, học hỏi, mơ mộng, ra quyết định, nhìn, đọc, nói, viết
Các cách phân loại nhận thức ở cấp độ cao hơn:
Nhận thức theo kinh nghiệm và phản xạ (Norman, 1993)
Suy nghĩ nhanh và chậm (Kahneman, 2011)
Cung cấp kiến thức về những gì người dùng có thể và không thể mong đợi làm
Xác định và giải thích bản chất và nguyên nhân của các vấn đề mà người dùng gặp phải
Cung cấp các lý thuyết, công cụ mô hình hóa, hướng dẫn và phương pháp có thể dẫn đến việc thiết kế các sản phẩm tương tác tốt hơn
Quá trình nhận thức
· Chú ý
· Nhận thức
· Ký ức
· Học tập
· Đọc, nói và nghe
· Giải quyết vấn đề, lập kế hoạch, lý luận và ra quyết định
Tóm lược
Nhận thức bao gồm nhiều quá trình bao gồm sự chú ý, trí nhớ, nhận thức và học tập
Cách một giao diện được thiết kế có thể ảnh hưởng lớn đến mức độ người dùng có thể nhận thức, tham dự, học hỏi và ghi nhớ cách thực hiện các nhiệm vụ của họ
Các khung lý thuyết, chẳng hạn như các mô hình tinh thần và nhận thức bên ngoài, cung cấp các cách hiểu về cách thức và lý do mọi người tương tác với các sản phẩm
Điều này có thể dẫn đến suy nghĩ về cách thiết kế sản phẩm tốt hơn
------------------------------CHAPTER 6 (EMOTIONAL INTERACTION)------------------------------------------------
Theo truyền thống, HCI là về thiết kế các hệ thống hiệu quả và hiệu quả
Bây giờ nói thêm về cách thiết kế hệ thống tương tác khiến mọi người phản ứng theo những cách nhất định
Chẳng hạn, để hạnh phúc, được tin tưởng, học hỏi hoặc được thúc đẩy
Tương tác cảm xúc liên quan đến cách chúng ta cảm nhận và phản ứng khi tương tác với các công nghệ
Điện toán ảnh hưởng đang được cải thiện với phần mềm nhận dạng và thuật toán học máy tốt hơn
Điều gì làm cho chúng ta vui, buồn, khó chịu, lo lắng, thất vọng, có động lực, mê sảng, vân vân
Dịch điều này sang các khía cạnh khác nhau của trải nghiệm người dùng
Tại sao mọi người trở nên gắn bó về mặt cảm xúc với một số sản phẩm nhất định (ví dụ: vật nuôi ảo)
Robot xã hội có thể giúp giảm sự cô đơn và cải thiện hạnh phúc?
Làm thế nào để thay đổi hành vi của con người thông qua việc sử dụng phản hồi cảm xúc
Các khía cạnh cảm xúc của thiết kế tương tác liên quan đến cách tạo điều kiện cho các trạng thái nhất định (ví dụ: niềm vui) hoặc tránh các phản ứng (ví dụ: sự thất vọng)
Giao diện được thiết kế tốt có thể khơi gợi cảm xúc tốt trong con người
Giao diện thẩm mỹ có thể là một niềm vui để sử dụng
Giao diện biểu cảm có thể cung cấp phản hồi trấn an cho người dùng
Giao diện được thiết kế xấu khiến mọi người thất vọng, khó chịu hoặc tức giận
AI cảm xúc và điện toán tình cảm sử dụng công nghệ AI và cảm biến để phát hiện con người Cảm xúc bằng cách phân tích nét mặt và cuộc trò chuyện của họ
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Năm vấn đề chính
1. Đặt mục tiêu
2. Xác định người tham gia
3. Mối quan hệ với người tham gia
4. Tam giác
5. Nghiên cứu thí điểm
Ghi dữ liệu
Ghi chú, âm thanh, video và hình ảnh có thể được sử dụng riêng lẻ hoặc kết hợp:
Ghi chú cộng với hình ảnh
Âm thanh cộng với hình ảnh
Video
Những thách thức và lợi thế khác nhau với từng loại ghi dữ liệu
Phỏng vấn
Không cấu trúc: Không được chỉ dẫn bởi một kịch bản. Giàu nhưng không nhân rộng.
Cấu trúc: Kịch bản chặt chẽ, thường giống như một bảng câu hỏi. Có thể nhân rộng nhưng có thể thiếu sự phong phú.
Bán cấu trúc: Được hướng dẫn bởi một kịch bản, nhưng các vấn đề thú vị có thể được khám phá sâu hơn. Có thể cung cấp một sự cân bằng tốt giữa sự phong phú và khả năng nhân rộng.
Nhóm tập trung: Một cuộc phỏng vấn nhóm
Câu hỏi phỏng vấn
Hai loại:
Các câu hỏi đã đóng có định dạng câu trả lời được xác định trước, ví dụ: ’có
Câu hỏi mở không có định dạng được xác định trước
Câu hỏi đóng dễ phân tích hơn
Tránh:
Câu hỏi dài
Câu ghép - chia chúng thành hai
Jargon và ngôn ngữ mà người được phỏng vấn có thể không hiểu
Những câu hỏi hàng đầu đưa ra các giả định, ví dụ, tại sao bạn lại thích?
Xu hướng vô thức, ví dụ, định kiến giới
Chạy phỏng vấn
Giới thiệu: Giới thiệu bản thân, giải thích các mục tiêu của cuộc phỏng vấn, trấn an về các vấn đề đạo đức, yêu cầu ghi lại và trình bày mẫu đơn đồng ý.
Khởi động: Làm cho những câu hỏi đầu tiên trở nên dễ dàng và không đe dọa.
Phần chính: Trình bày các câu hỏi theo thứ tự hợp lý
Giai đoạn tuyệt vời: Bao gồm một vài câu hỏi dễ dàng để xoa dịu căng thẳng ở cuối
Đóng cửa: Cảm ơn người được phỏng vấn, báo hiệu kết thúc, ví dụ, tắt máy ghi âm.
TÓM LẠI :
Phiên thu thập dữ liệu nên có mục tiêu rõ ràng
Một sự đồng ý có thể cần thiết
Năm vấn đề chính của thu thập dữ liệu là: mục tiêu, lựa chọn người tham gia, triangulation, mối quan hệ người tham gia, thí điểm
Dữ liệu có thể được ghi lại bằng các ghi chú viết tay, ghi âm thanh hoặc video, máy ảnh hoặc bất kỳ sự kết hợp nào giữa chúng
Các cuộc phỏng vấn có thể được cấu trúc, bán cấu trúc hoặc không cấu trúc
Nhóm tập trung là phỏng vấn nhóm
Bảng câu hỏi có thể trên giấy, trực tuyến hoặc điện thoại
Việc quan sát có thể là trực tiếp hoặc gián tiếp, tại hiện trường hoặc trong các cài đặt được kiểm soát
Kỹ thuật có thể được kết hợp tùy thuộc vào trọng tâm nghiên cứu, người tham gia, bản chất của kỹ thuật, và các nguồn lực và thời gian có sẵn
-------------------------------------CHAPTER 11---------------------
DISCOVERING REQUIREMENTS
KHÁM PHÁ YÊU CẦU
Mục đích của hoạt động yêu cầu là gì?
Khám phá không gian vấn đề
Thiết lập một mô tả về những gì sẽ được phát triển
Làm thế nào để nắm bắt các yêu cầu một khi được phát hiện
Trong nguyên mẫu hoặc sản phẩm hoạt động
Thông qua các ký hiệu có cấu trúc hoặc nghiêm ngặt
Các cơ chế chụp khác nhau nhấn mạnh và không nhấn mạnh các khía cạnh khác nhau
Các loại yêu cầu khác nhau
Chức năng:
Hệ thống nên làm gì
Dữ liệu:
Những loại dữ liệu cần được lưu trữ?
Làm thế nào chúng sẽ được lưu trữ (ví dụ, cơ sở dữ liệu)?
Môi trường hoặc bối cảnh sử dụng:
Thể chất: bụi bặm? ồn ào? Rung? ánh sáng? nhiệt? độ ẩm? Sầu. (ví dụ, trong bệnh viện)
Xã hội: hợp tác và phối hợp, chia sẻ dữ liệu, phân phối, đồng bộ hoặc không đồng bộ, quyền riêng tư
Tổ chức: hỗ trợ người dùng, cấu trúc truyền thông và cơ sở hạ tầng, đào tạo sẵn có
Kỹ thuật: Trên những công nghệ nào nó sẽ chạy hoặc cần phải tương thích?
Người dùng - Họ là ai?
Đặc điểm: quốc tịch, trình độ học vấn, thái độ với máy tính
Sử dụng hệ thống: người mới, chuyên gia, giản dị, thường xuyên
Novice: nhắc nhở, hạn chế, rõ ràng
Chuyên gia: linh hoạt, truy cập / sức mạnh
Thường xuyên: phím tắt
Casual / không thường xuyên: đường dẫn menu rõ ràng
Thông tin người dùng
Mục tiêu khả dụng
Mục tiêu trải nghiệm người dùng
Các sản phẩm khác nhau có các yêu cầu khác nhau và có thể được thực hiện theo những cách khác nhau, ví dụ, độ tin cậy
Thu thập dữ liệu cho các yêu cầu
Phỏng vấn, quan sát và bảng câu hỏi
Tài liệu học tập:
Các thủ tục và quy tắc thường được viết trong sách hướng dẫn
Nguồn dữ liệu tốt về các bước liên quan đến một hoạt động và bất kỳ quy định nào chi phối một nhiệm vụ
Không được sử dụng trong sự cô lập
Tốt để hiểu luật pháp và nhận thông tin cơ bản
Không có thời gian của các bên liên quan, đó là một yếu tố hạn chế cho các kỹ thuật khác
Nghiên cứu các sản phẩm tương tự:
Tốt cho yêu cầu nhanh chóng
TÓM LẠI
Yêu cầu là một tuyên bố về một sản phẩm dự định chỉ định những gì nó được dự kiến sẽ làm hoặc cách nó sẽ thực hiện.
Khớp nối yêu cầu tránh truyền thông sai và hỗ trợ các nhà phát triển kỹ thuật và người dùng đóng góp.
Các loại yêu cầu khác nhau: chức năng, dữ liệu, môi trường (bối cảnh sử dụng), đặc điểm người dùng, mục tiêu sử dụng và mục tiêu trải nghiệm người dùng.
Thu thập dữ liệu yêu cầu sử dụng: bảng câu hỏi, phỏng vấn, quan sát, nghiên cứu tài liệu và các sản phẩm tương tự
Kịch bản là một câu chuyện dựa trên câu chuyện để khám phá hành vi hiện có, tiềm năng của các sản phẩm mới và tầm nhìn tương lai của việc sử dụng.
Đặc điểm nắm bắt của những người dùng thông thường có liên quan đến sản phẩm đang được phát triển.
Kịch bản và personas cùng nhau mang lại yêu cầu cho cuộc sống.
Các trường hợp sử dụng nắm bắt chi tiết về sự tương tác hiện có hoặc tưởng tượng giữa người dùng và sản phẩm.
------------------------------------------------------------------CHAPTER 12-------------------------------
DESIGN, PROTOTYPING and CONSTRUCTION
Một biểu hiện của một thiết kế cho phép các bên liên quan tương tác với nó
Trong các lĩnh vực thiết kế khác, nguyên mẫu là một mô hình quy mô nhỏ:
Một chiếc xe thu nhỏ
Một tòa nhà hoặc thị trấn thu nhỏ
Trong thiết kế tương tác, một nguyên mẫu có thể (trong số những thứ khác):
Một loạt các bản phác thảo màn hình
Một kịch bản, ví dụ, một loạt các cảnh giống như phim hoạt hình
Trình chiếu PowerPoint
Một video mô phỏng việc sử dụng một hệ thống
Một cục gỗ (ví dụ, PalmPilot)
Một tấm bìa cứng
Một phần mềm có chức năng giới hạn được viết bằng ngôn ngữ đích hoặc bằng ngôn ngữ khác
Tại sao nguyên mẫu
Đánh giá và phản hồi là trung tâm của thiết kế tương tác
Các bên liên quan có thể nhìn thấy, giữ và tương tác với một nguyên mẫu dễ dàng hơn một tài liệu hoặc bản vẽ
Các thành viên trong nhóm có thể giao tiếp hiệu quả
Ý tưởng có thể được thử nghiệm
Tạo mẫu khuyến khích sự phản ánh: một khía cạnh quan trọng của thiết kế
Nguyên mẫu trả lời các câu hỏi và hỗ trợ các nhà thiết kế trong việc lựa chọn giữa các lựa chọn thay thế
Tạo mẫu độ trung thực thấp
Sử dụng một phương tiện không giống như phương tiện cuối cùng, ví dụ: giấy hoặc bìa cứng
Nhanh chóng, rẻ tiền và dễ dàng thay đổi
Ví dụ:
Phác thảo màn hình, chuỗi nhiệm vụ, v.v.
'Sau đó ghi chú
Bảng phân cảnh
Bảng phân cảnh
Đó là một loạt các bản phác thảo cho thấy người dùng có thể tiến bộ như thế nào thông qua một tác vụ sử dụng sản phẩm
Thường được sử dụng với các tình huống, mang lại nhiều chi tiết hơn và cơ hội nhập vai
Phác thảo
Tạo mẫu có độ trung thực thấp thường dựa vào phác thảo
Don Tiết bị ức chế về khả năng vẽ - Thực hành các ký hiệu đơn giản
Thiết kế mẫu
Một mô hình khái niệm là một phác thảo về những gì mọi người có thể làm với một sản phẩm và những khái niệm nào là cần thiết để hiểu và tương tác với nó
Hiểu không gian vấn đề và các yêu cầu hiện tại; đồng cảm với người dùng
Kỹ thuật sáng tạo và động não
Bảng tâm trạng có thể nắm bắt cảm giác mong muốn
Xem xét lựa chọn thay thế: kịch bản và tạo mẫu giúp
TÓM LẠI:
Tạo mẫu có thể có độ trung thực thấp (như dựa trên giấy) hoặc độ trung thực cao (chẳng hạn như dựa trên phần mềm)
Phần mềm và phần cứng hiện có giúp tạo nguyên mẫu
Hai khía cạnh để thiết kế: khái niệm và cụ thể
Thiết kế khái niệm phát triển một phác thảo về những gì người dùng có thể làm và những khái niệm cần thiết để hiểu sản phẩm.
Thiết kế bê tông chỉ định chi tiết thiết kế, ví dụ, bố trí hoặc điều hướng
Ba cách tiếp cận để phát triển một mô hình khái niệm ban đầu: ẩn dụ giao diện, kiểu tương tác và kiểu giao diện.
Mở rộng mô hình khái niệm ban đầu bằng cách xem xét liệu sản phẩm hoặc người dùng thực hiện từng chức năng, cách các chức năng đó có liên quan và thông tin nào được yêu cầu để hỗ trợ chúng
Tạo nguyên mẫu từ các kịch bản và trường hợp sử dụng
Bộ dụng cụ tính toán vật lý và bộ phát triển phần mềm tạo điều kiện cho việc chuyển đổi từ thiết kế sang xây dựng
----------------------------------------------------CHAPTER 14--------------------------------------------------
INTRODUCING EVALUATION
Tại sao, cái gì, ở đâu và khi nào để đánh giá
Thiết kế lặp lại và đánh giá là một quá trình liên tục kiểm tra:
Tại sao: Để kiểm tra yêu cầu của người dùng và xác nhận rằng người dùng có thể sử dụng sản phẩm và họ thích nó
Điều gì: Một mô hình khái niệm, các nguyên mẫu sớm và tiếp theo của một hệ thống mới, các nguyên mẫu hoàn chỉnh hơn và một nguyên mẫu để so sánh với các sản phẩm của đối thủ cạnh tranh
Ở đâu: Trong môi trường tự nhiên, ngoài tự nhiên và trong phòng thí nghiệm
Khi nào: Xuyên suốt thiết kế; thành phẩm có thể được đánh giá để thu thập thông tin để thông báo sản phẩm mới
Bruce Tognazzini cho bạn biết lý do tại sao bạn cần đánh giá
Thiết kế lặp đi lặp lại, với chu kỳ lặp lại của thiết kế và thử nghiệm, là phương pháp duy nhất được xác thực trong sự tồn tại sẽ luôn tạo ra kết quả thành công. Nếu bạn không có thử nghiệm người dùng như một phần không thể thiếu trong quá trình thiết kế của bạn, bạn sẽ ném những thùng tiền xuống cống.
Các loại đánh giá
Các cài đặt được kiểm soát liên quan trực tiếp đến người dùng (ví dụ: phòng thí nghiệm khả năng sử dụng và nghiên cứu)
Cài đặt tự nhiên liên quan đến người dùng (ví dụ: cộng đồng trực tuyến và các sản phẩm được sử dụng ở nơi công cộng)
Thường có rất ít hoặc không có quyền kiểm soát đối với những gì người dùng làm, đặc biệt là trong các cài đặt ngoài tự nhiên
Bất kỳ cài đặt nào không liên quan trực tiếp đến người dùng (ví dụ: chuyên gia tư vấn và nhà nghiên cứu phê bình các nguyên mẫu và có thể dự đoán và mô hình mức độ thành công của chúng khi người dùng sử dụng
Nghiên cứu trường hợp đánh giá
Một cuộc điều tra thử nghiệm cổ điển về phản ứng sinh lý của người chơi trò chơi trên máy tính
Một nghiên cứu dân tộc học về du khách tại triển lãm Hoàng gia Tây Nguyên, trong đó những người tham gia được hướng dẫn và theo dõi bằng ứng dụng điện thoại di động
Dịch vụ đám đông trong đó ý kiến và phản ứng của các tình nguyện viên (ví dụ, từ đám đông) thông báo đánh giá công nghệ
Phương pháp đánh giá
	Method
	Controlled settings
Cài đặt được kiểm soát
	Natural settings 
Cài đặt tự nhiên
	Without users
Không có người dùng

	Observing
Quan sát
	    x
	    x
	    

	Asking users
Hỏi người dùng
	    x
	    x
	    

	Asking experts
	    
	    x
	    x

	Testing
	    x
	    
	

	Modeling
	
	
	    x


Ngôn ngữ đánh giá
	phân tích
Đánh giá phân tích
Xu hướng
Thí nghiệm có kiểm soát
Dịch vụ đám đông
Giá trị sinh thái
Đánh giá hoặc phê bình của chuyên gia
Lĩnh vực nghiên cứu
Đánh giá hình thành
Đánh giá thực nghiệm
	Mẫu chấp thuận
Trong đánh giá hoang dã
Phòng thí nghiệm sống
Đánh giá dự đoán
độ tin cậy
Phạm vi
Đánh giá tổng kết
Phòng thí nghiệm khả năng sử dụng
Nghiên cứu người dùng
Kiểm tra khả năng sử dụng
Người dùng hoặc người tham gia
Hiệu lực




Người tham gia quyền lợi và nhận được sự đồng ý của họ

Người tham gia cần được cho biết lý do tại sao đánh giá được thực hiện, những gì họ sẽ được yêu cầu làm và thông báo về các quyền của họ

Các mẫu đơn đồng ý cung cấp thông tin này và hoạt động như một hợp đồng giữa người tham gia và nhà nghiên cứu

Thiết kế của biểu mẫu chấp thuận thông báo, quy trình đánh giá, phân tích dữ liệu và phương pháp lưu trữ dữ liệu thường được phê duyệt bởi một cơ quan có thẩm quyền cao, chẳng hạn như Hội đồng Đánh giá Thể chế

Những điều cần xem xét khi diễn giải dữ liệu

Độ tin cậy: Phương pháp có tạo ra kết quả tương tự trong các dịp riêng biệt không?
Hiệu lực: Liệu phương pháp đo lường những gì nó dự định đo lường?
Giá trị sinh thái: Môi trường của đánh giá có làm sai lệch kết quả không?
[bookmark: _GoBack]Xu hướng: Có sự thiên vị làm sai lệch kết quả?
Phạm vi: Làm thế nào khái quát hóa là kết quả?
TÓM LẠI :
Đánh giá và thiết kế được tích hợp rất chặt chẽ
Một số phương pháp thu thập dữ liệu tương tự được sử dụng để đánh giá như để thiết lập các yêu cầu và xác định nhu cầu của người dùng, ví dụ, quan sát, phỏng vấn và bảng câu hỏi
Đánh giá có thể được thực hiện trong các cài đặt được kiểm soát, chẳng hạn như phòng thí nghiệm, cài đặt trường ít được kiểm soát hơn hoặc nơi không có người dùng
Kiểm tra khả năng sử dụng và thử nghiệm cho phép người đánh giá có mức độ kiểm soát cao đối với những gì được kiểm tra, trong khi đó, người đánh giá thường áp đặt ít hoặc không kiểm soát đối với người tham gia nghiên cứu thực địa
Các phương pháp khác nhau có thể được kết hợp để có được quan điểm khác nhau
Người tham gia cần được nhận thức về quyền của mình
Điều quan trọng là không khái quát quá mức từ một đánh giá
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Nghién cru va can nhac vdi thiét ké

* Hinh thirc, loai tén va ciu trdc 13 nhitng cau hoi nghién ciru chinh
* Tinh nhat quan |3 nguyén téc thiét k& quan trong nhat

* Vidu: ludn ludn s dung chir cai dau tién cda lénh

* Giao dién lénh phd bién cho kich ban web




image7.PNG
Giao dién nguoi dung dd hoa (GUI)

+ Xerox Star WIMP dau tién da tao ra GUI

* cac clra sb, . o .
Cac phan ¢ua man hinh c6 thé cuén, kéo dai, chong chéo, m¢&, déng
va di chuyén xung quanh man hinh bang chuét

+ Cac biéu twong

Chir twong hinh dai dién cho cac &rng dung, déi twong, Iénh va cong
cu da dwoc mo khi nhap vao

* Thwe don <
Danh sach cac tuy chon cé thé dwoc cudn qua va cho

 Thiétbitré = , 5 L
Mét con chudt diéu khién con tré lam diém vao clra sO, menu va
biéu twong trén man hinh
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Thiét ké clra so

« Windows dwoc phat minh dé khac phuc céac han ché vat Iy cla
man hinh may tinh

« Chung cho phép nhiéu théng tin hon dwoc xem va cac nhiém
vu dwoc thwe hién

« Thanh cudn trong ctra s& cho phép xem thém théng tin

« Nhiéu ctra s6 c6 thé gay kho khan cho viéc tim kiém mong
muodn

- Liét k&, tab va hinh thu nhé la cac ky thuat c6 thé gitp
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Kiéu menu

* Flat list : Tt d& hién thj sé lwong 1&n cac tiy chon cling mét Itc khi
man hinh nhé

* Drop down : Hién thj nhiéu tly chon hon trén cling mét man hinh (vi
du: xép tang)

* Pop-up : Khi nhan, phim Iénh cho cac tL‘Jy chon co6 lién quan

* Ng@ canh(Contextual): Cung cép quyén truy cap vaog cac lénh
thwong dwoc st dung lién quan dén mét muc cu thé

+ Co thé thy, gon(Collapsible): Chuyén gitra cac bidu twong + va - trén
mot tidu d& dé mé réng hoac hop ddng ndi dung clia né

* Mega: TAt ca cac tly chon dwoc hién thj bing cach s dung b cuc
tha xudng 2D
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*+ Quan ly clra sb

+ Cho phép nguwoi dung di chuyén tréi chay gitra cac cira s khac
nhau (va man hinh)

« Lam thé nao dé chuyén sw chu y gitta cac clra s ma khdng bi
phan tam

« Nguyén tac thiét ké khoang cach, nhom va don gian nén duoc
str dung

« Nhitng thuat ngtr nao sé dwoc stir dung cho cac tuy chon menu
(vi du: trwéece front

« Menu Mega dé diéu hwéng hon menu tha xuéng




image11.PNG
Thiét ké biéu tuong

« Cac biéu twong dwoc cho 1a d& hoc va dé nhé hon cac lénh

« Cac biéu twong c6 thé duwoc thiét k& nhd gon va dwoc dinh vi
trén man hinh

- Bay gi® phd bién trong moi giao dién

« Vi du: ching dai dién cho cac déi twong may tinh dé ban, cong
cu (vi du: co vé), cac (rng dung (vi duy: trinh duyet web) va cac
hoat dong (nhw cét, dan, tiép theo, chap nhan va thay dbi)
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* Since the Xerox Star days, icons have changed in their look and feel:
* black and white
* Color, shadowing, photorealistic images, 3D rendering, and animation

* Many designed to be very detailed and animated making them both
visually attractive and informative

* Can be highly inviting, emotionally appealing, and feel alive

* M6t vi du vé Biéu twong 2D phang cho dién thoai thdng minh va
dong ho théng minh
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Da phuong tién

. Két hop cac phuong tién khac nhau trong mét giao dién duy nhét voi cac hinh thirc tuong tac khac nhau
D6 hoa, vén ban, video, &m thanh va hinh anh déng
Nguoi dung nhap vao lién két trong mét hinh anh hodc vén ban
M6t phan khac ctia chwong trinh
M6t hinh anh dong hodc mét video clip dwoc phat
Nguoi dung c6 thé quay lai noi ho da & hodc chuyen dén noi khac
C6 thé cung cép nhirng cach trinh bay théng tin t6t hon mét phwrong tién truyén thong don 1é

+ Tao diéu kién truy cap nhanh chéng vao nhiéu biéu dién théng tin

+ Co thé cung cép cach thire trinh bay théng tin tét hon bét ky phwong tién truyén thong nao

+ Co thé cho phép hoc tap dé dang hon, hiéu rd hon, gan két hon va nhiéu niém vui hon

+ Co thé khuyén khich nguoi diing kham pha cac phan khac nhau clia trod choi hodc cau chuyén

+ Co xu hwéng phat cac video clip va hinh déng trong khi lwét qua van ban hodc so dd di kem
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« Céach thiét ké da phuwong tién dé Qiup ngudi dung kham pha,
theo déi va tich hop nhiéu biéu dién

« Cung cép cac twong tac va md phéng thwe hanh ma nguoi
diing phai hoan thanh dé giai quyét mét nhiém vu

- Cung cap cac cau db, sb ghi chép dién tor va trd choi

* Da phuwong tién t&t d& h& tro mot sé hoat dong nhéat dinh,
chang han nhw duyét, nhwng it t&i wu hon dé doc & do dal
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Thuc té 3o

« M6 phdng dd hoa do may tinh tao ra cung cép:

- Sau d9, do twdng vé sy tham gia vao mdt mai trwdng tdng hop
chr khéng phai la sy quan sat bén ngoai ciia mét moi trwdng
nhuv vay. (Gigante, 1993)

« Cung cép céc loai trai nghiém mai, cho phép nguwéi dung twong
tac voi cac doi twong va dieu hwdng trong khdéng gian 3D

« Tao trai nghiém ngwdi ding hap dan cao
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Linh vuc ing dung

« Tro choi dién tor

» Tro choi arcade cho cac nhém xa hoi
« Tri liéu cho ndi so hai

« Trai nghiém cam giac cla nguwdi khac
« Vi du, st déng cdm va ldng trac &n

* Lam phong phu kinh nghiém lap ké hoach ngwdi ding cho céac
diém dén du lich

« Kién truc, thiét ké va gido duc
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Tom luoc

« Nhiéu giao dién sang tao da xuét hién trong 30 ndm qua, bao
gom &1 ndi, mac dwoc, di déng, ndo va hiru hinh

- Diéu nay datra nhidu cau hoi vé thiét ké va nghién ctru dé&
quyét dinh st dung cai nao

« Vi du; cach t6t nhat dé thé hién thong tin cho ngwdi diing dé ho
c6 thé thuc hién hoat ddng hodc nhiém vu dang dién ra

. Glaq dién théng minh m&i nhan biét ngl¥ canh va giam sat moi
nguwoi

« Nang cao cac van dé dao dirc mai lién quan dén dir liéu nao
dang dwoc thu thap va dir liéu dé dwoc st dung dé lam gi
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Chapter 7

INTERFACES
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TONG QUAN

* Cac loai giao dién

* Lam n&i bat thiét k& chinh va can nhic nghién ctru cho tirng giao dién
khac nhau

» Xem xét giao dién nao I3 t6t nhat cho moét ng dung hodc hoat déng
nhat dinh
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20 interface types covered

. Command

. Graphical

. Multimedia

. Virtual reality

. Web

. Mobile

. Appliance

. Voice

. Pen

10. Touch

11. Gesture

12. Haptic

13. Multimodal

14. Shareable

15. Tangible

16. Augmented Reality
17. Wearables

18. Robots and drones
19. Brain—computer interaction
20. Smart
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Giao dién dong |énh

« Cac lénh nhw viét tat (vi du: Is) dwoc nhap tai ddu nhac ma hé
thong phan hoi (vi du: bang céach liét ké céac tép hién tai)

« M6t s6 ¢6 day cirng trén ban phim, trong khi mét s6 khac c6 thé
dwoc gan cho cac phim

« Hiéu qua, chinh xac va nhanh chong
« Chi phi l&n dé hoc tap cac Iénh
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Giao dién dua trén dong }énh cua SECOND
Life cho nguot dung khi€ém thi




