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ĐỀ CƯƠNG CHI TIẾT HỌC PHẦN
1. Tên học phần: Tương tác người - máy + BTL (Human - Computer Interaction)
Mã học phần: 7080123
Số tín chỉ: 3
Số tiết học phần:
Lý thuyết: 24		Bài tập/Thảo luận: 6		Thực hành: 30 
Thực tập: 0		Đồ án: 0			Tự học: 75
2. Đơn vị quản lý học phần
2.1. Giảng viên giảng dạy			Mã giảng viên
1. Hoàng Anh Đức			0801-06
2. Nguyễn Thế Lộc			0801-02
3. Hồ Thị Thảo Trang			0801-14
2.2. Bộ môn: Công nghệ phần mềm
2.3. Khoa: Công nghệ Thông tin
3. Điều kiện học học phần 
3.1. Môn học tiên quyết: 
7080108:	Lập trình .NET 1 + BTL
4. Mục tiêu học phần: 
4.1. Về kiến thức: 
4.1.1. Sinh viên nắm được các kiến thức cơ bản về sự tương tác giữa con người và máy tính
4.1.2. Hiểu được quy trình thiết kế giao diện các ứng dụng
4.2. Về kỹ năng: 
4.2.1. Sau khi hoàn tất học phần, sinh viên có khả năng: sử dụng các cộng cụ dùng để thiết kế giao diện như Dreamweaver, Photoshop, và phần design của các phần mềm hỗ trợ lập trình như Visual Studio, NetBeans, Eclipse, Visio… 
4.2.2. Sử dụng các kiến thức đã học được về tương tác người – máy trong việc tạo ra các giao diện, các chức năng có tính hữu dụng cao, dễ sử dụng và thân thiện với người sử dụng.
4.2.3. Kỹ năng làm việc theo nhóm, lập báo cáo, thuyết trình.
5. Mô tả tóm tắt nội dung học phần:
Tổng quan: tương tác người máy là gì, những chuyên ngành liên quan đến HCI, tầm quan trọng của việc thiết kế tốt giao diện người dùng; Tính tiện lợi của một hệ thống: giới thiệu về tính tiện lợi của một hệ thống, các nguyên tắc của tính tiện lợi, tính có thể học được, tính dễ sử dụng, tính linh động, tính cảm xúc; Con người: giới thiệu về yếu tố con người, các thành phần vào của con người, các thành phần ra của con người, bộ nhớ, bộ xử lý; Máy tính: giới thiệu về máy tính, các thiết bị vào, các thiết bị ra, bộ nhớ, bộ xử lý, một số yếu tố ảnh hưởng đến hiệu suất của các hệ thống tương tác; Sự tương tác: giới thiệu về sự tương tác, thuật ngữ trong các hệ tương tác, các mô hình tương tác, các kiểu tương tác, trình diễn thông tin, thẩm mỹ học và tính hữu dụng; Các mô hình: vì sao lại học các mô hình, các mô hình dành cho tương tác; Các nguyên tắc thiết kế: giới thiệu về các nguyên tắc thiết kế, các kiểu của nguyên tắc thiết kế, các yếu tố cơ bản hỗ trợ sự tiện lợi; HCI trong quy trình của phần mềm: vòng đời của phần mềm, quy trình thiết kế, các chuẩn trong thiết kế, thiết kế lặp và sử dụng mẫu, các kỹ thuật tạo mẫu.
6. Cấu trúc nội dung học phần
Bảng 1. Nội dung học phần
	6.1. Lý thuyết

	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết
	Mục tiêu

	Chương 1
	Tổng quan
	2
	

	1.1
	Tương tác người máy là gì?
	
	4.1.1
4.2.2

	1.2
	Những chuyên ngành liên quan đến HCI
	
	

	1.3
	Tầm quan trọng của việc thiết kế tốt giao diện người dùng
	
	

	Chương 2
	Tính tiện lợi của một hệ thống
	4
	

	2.1
	Giới thiệu về tính tiện lợi của một hệ thống
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	2.2
	Các nguyên tắc của tính tiện lợi 
	
	

	2.3
	Tính có thể học được
	
	

	2.4
	Tính dễ sử dụng
	
	

	2.5
	Tính linh động
	
	

	2.6
	Tính cảm xúc
	
	

	Chương 3
	Con người
	6
	

	3.1
	Giới thiệu về yếu tố con người
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	3.2
	Các thành phần vào, ra của con người
	
	

	3.3
	Bộ nhớ
	
	

	3.4
	Bộ xử lý
	
	

	Chương 4
	Máy tính
	4
	

	4.1
	Giới thiệu về máy tính
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	4.2
	Các thiết bị vào
	
	

	4.3
	Các thiết bị ra
	
	

	4.4
	Bộ nhớ
	
	

	4.5
	Bộ xử lý
	
	

	4.6
	Một số yếu tố ảnh hưởng đến hiệu suất của các hệ thống tương tác
	
	

	Chương 5
	Sự tương tác
	4
	

	5.1
	Giới thiệu về sự tương tác
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	5.2
	Thuật ngữ trong các hệ tương tác
	
	

	5.3
	Các mô hình tương tác
	
	

	5.4
	Các kiểu tương tác
	
	

	5.5
	Trình diễn thông tin
	
	

	5.6
	Thẩm mỹ học và tính hữu dụng
	
	

	Chương 6
	Các mô hình
	4
	

	6.1
	Mô hình là gì?
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	6.2
	Vì sao phải học các mô hình
	
	

	6.3
	Các mô hình dành cho tương tác
	
	

	Chương 7
	Các nguyên tắc thiết kế
	3
	

	7.1
	Giới thiệu về các nguyên tắc thiết kế
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	7.2
	Các kiểu của nguyên tắc thiết kế
	
	

	7.3
	Các yếu tố cơ bản hỗ trợ sự tiện lợi
	
	

	Chương 8
	HCI trong quy trình của phần mềm
	3
	

	8.1
	Vòng đời của phần mềm 
	
	4.1.2
4.2.1
4.2.2

	8.2
	Quy trình thiết kế
	
	

	8.3
	Các chuẩn trong thiết kế
	
	

	8.4
	Thiết kế lặp và sử dụng mẫu
	
	

	8.5
	Các kỹ thuật tạo mẫu 
	
	

	6.2. Thực hành

	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết
	Mục tiêu

	Chương 1
	Tổng quan
	0
	

	Chương 2
	Tính tiện lợi của một hệ thống
	0
	

	Chương 3
	Con người
	0
	

	Chương 4
	Máy tính
	0
	

	Chương 5
	Sự tương tác
	4
	4.2.1
4.2.2

	Chương 6
	Các mô hình
	6
	4.2.1
4.2.2

	Chương 7
	Các nguyên tắc thiết kế
	6
	4.2.1
4.2.2

	Chương 8
	HCI trong quy trình của phần mềm
	6
	4.2.1
4.2.2

	
	Bảo vệ bài tập lớn
	10
	4.2.3


7. Phương pháp giảng dạy 
- Giảng dạy lý thuyết, hướng dẫn làm bài tập các chương, hướng dẫn làm bài tập lớn.
- Chạy một số ví dụ thực tế về tương tác người – máy, giới thiệu các công nghê mới và ứng dụng của chúng trong thực tế.
8. Nhiệm vụ của sinh viên
Sinh viên phải thực hiện các nhiệm vụ sau:
- Có mặt tối thiểu 80% số tiết học lý thuyết.
- Hoàn thành đầy đủ các bài tập thực hành từng chương, bài tập về nhà và bài tập trên lớp.
- Chuẩn bị các nội dung thảo luận; Mua hoặc download các tài liệu tham khảo của môn học.
- Tham dự, hoàn thành các bài kiểm tra giữa học kỳ.
- Làm bài tập lớn và bảo vệ bài tập lớn.
- Tham dự thi kết thúc học phần (bắt buộc).
- Chủ động chuẩn bị các nội dung và thực hiện giờ tự học theo mục 11.
9. Đánh giá kết quả học tập của sinh viên
9.1. Cách đánh giá
Sinh viên được đánh giá tích lũy học phần như sau:
Bảng 2. Đánh giá học phần
	TT
	Điểm thành phần
	Quy định
	Trọng số

	1
	Điểm chuyên cần
	- Số tiết học tham dự/tổng số tiết học phần (điểm C1)
- Thái độ, ý thức tham gia các tiết học (điểm C2)
	10%

	2
	Điểm kiểm tra giữa kỳ 
	- Kiểm tra bài thực hành, 2 bài (lấy trung bình tính điểm B1)
	15%

	3
	Điểm bài tập về nhà
	- Thực hiện làm đầy đủ các bài tập cuối chương. (lấy trung bình tính điểm B2)
	

	4
	Điểm bài tập lớn
	- Thực hiện và bảo vệ bài tập lớn, sinh viên không làm bài tập lớn không được thi (điểm B3)
	15%

	5
	Điểm thi kết thúc học phần
	- Thi kết thúc học phần bằng hình thức thi tự luận kết hợp trắc nghiệm.
- Sinh viên phải dự thi kết thúc học phần.
	60%


9.2. Cách tính điểm
- Điểm đánh giá thành phần và điểm thi kết thúc học phần được chấm theo thang điểm 10 (từ 0 đến 10), làm tròn đến một chữ số thập phân. 
- Điểm học phần là tổng điểm của tất cả các điểm đánh giá thành phần của học phần nhân với trọng số tương ứng. Điểm học phần tính theo thang điểm 10 làm tròn đến một chữ số thập phân, sau đó được quy đổi sang điểm chữ và điểm số theo thang điểm 4 theo quy định về công tác đào tạo của Nhà trường. 
10. Tài liệu học tập và tham khảo:
- Giáo trình chính: 
[1] Lương Mạnh Bá, Tương tác người – máy, trường Đại học Bách Khoa Hà Nội (2012)
[2] Human Computer Interaction Third Edition http://www.hcibook.com/e3/plain/chapters/intro/
- Tài liệu tham khảo:
[3] Elspeth McKay, Interaction Design Beyond Human-Computer Interaction, RMIT, Australia (2012)
11. Hướng dẫn tự học của học phần

Bảng 3. Nội dung chuẩn bị
	Tuần
	Nội dung
	Lý thuyết (tiết)
	Bài tập/ BTL
(tiết)
	Thực hành
(tiết)
	Sinh viên cần chuẩn bị

	1
	Chương 1: Tổng quan
	2
	0
	0

	+ Nghiên cứu nội dung chương 0 của giáo trình [1].

	1,2
	Chương 2: Tính tiện lợi của một hệ thống
	3
	1
	0
	+ Nghiên cứu nội dung chương 11 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 11 của giáo trình [2].

	2,3
	Chương 3: Con người
	5
	1
	0
	+ Nghiên cứu nội dung chương 1 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 1 của giáo trình [2].

	4
	Chương 4: Máy tính
	3
	1
	0
	+ Nghiên cứu nội dung chương 2 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 2 của giáo trình [2].

	5,6
	Chương 5: Sự tương tác
	4
	0
	4
	+ Nghiên cứu nội dung chương 4 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 3 của giáo trình [2].
+ Làm bài tập, thực hành trong phần 3.10 của giáo trình [2]

	6,7
	Chương 6: Các mô hình
	4
	0
	6
	+ Nghiên cứu nội dung chương 3 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 4 của giáo trình [2].
+ Làm bài tập, thực hành trong phần 4.3 của giáo trình [2]

	7,8
	Chương 7: Các nguyên tắc thiết kế
	3
	0
	6
	+ Nghiên cứu nội dung chương 11 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 5,7 của giáo trình [2].
+ Làm bài tập, thực hành trong phần 5.9 và 7.7 của giáo trình [2]

	9,10
	Chương 8: HCI trong quy trình của phần mềm
	3
	0
	6
	+ Nghiên cứu nội dung chương 8, 9, 10, 11 của giáo trình [1].
+ Nghiên cứu nội dung chương 6 của giáo trình [2].
+ Làm bài tập, thực hành trong phần 6.6 của giáo trình [2]

	11,12
	- Giải đáp thắc mắc về bài tập lớn
- Thuyết trình bài tập lớn môn học.
- Hướng dẫn ôn thi kết thúc học phần
	0
	0
	10
	- Sinh viên tiến hành thuyết trình bài tập lớn môn học theo chủ đề đã đăng ký.
- Chuẩn bị slide, chương trình demo và máy tính để trình bày.
- Sinh viên ôn tập chuẩn bị cho thi kết thúc học phần
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