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Tóm tắt - Nghiên cứu được trình bày trong bài báo xuất phát từ 

nhu cầu công nghiệp về việc phát triển các công cụ mới hỗ trợ thiết 

kế cộng tác từ xa. Bối cảnh thiết kế hiện tại yêu cầu sự cộng tác của 

các chuyên gia trong các lĩnh vực chuyên môn khác nhau để làm 

việc tập thể cùng nhau trong cùng một dự án. Trên quan điểm đó, 

nhóm tác giả đưa ra một giải pháp để hỗ trợ quá trình làm việc trực 

tuyến đồng thời giữa các bên liên quan, và đề xuất một công cụ hỗ 

trợ cho quá trình này - Bảng trắng chia sẻ trực tuyến. Sau đó nhóm 

tác giả tiến hành nghiên cứu thực nghiệm nhằm mục đích xác định 

xem một bảng trắng chia sẻ trực tuyến có thể hỗ trợ tốt cho một 

nhiệm vụ thiết kế cộng tác từ xa, giúp đồng bộ hóa các tương tác 

trong một cuộc trò chuyện, đồng thời xác định tổ chức của các mối 

quan hệ và các tương tác trong nhóm có bị thay đổi cấu trúc khi sử 

dụng công cụ hỗ trợ để hoàn thành nhiệm vụ hay không. 

 Abstract - The research presented in the paper arose from an 

industry need for the development of new tools to support 

remote collaborative design. The current design context 

requires the collaboration of experts in different areas of 

expertise to work collectively on the same project. At that 

point, the authors offer a solution to facilitate simultaneous 

online work among stakeholders, and recommend a tool to aid 

this process - The Shared Online Whiteboard. The authors then 

have conduct an empirical research with the aims to determine 

if an online shared whiteboard could well support a remote 

collaborative design task, help synchronize interactions in a 

conversation, and determine whether the group interactions 

have been structurally altered when using assistance tools to 

complete the task or not. 

Từ khóa - Thiết kế cộng tác; đồng bộ công việc phân tán; bảng 

trắng chia sẻ trực tuyến; đồng bộ hóa nhận thức. 

 Key words - Collaborative design; synchronous distributed work; 

shared online whiteboard; cognitive synchronization. 

 

1. Đặt vấn đề 

Trong bối cảnh của các công ty công nghiệp, thiết kế 

hợp tác được xem xét đến để thích hợp với nhiều tình 

huống khác nhau trong suốt vòng đời sản phẩm: Từ khâu 

phát triển, đến thiết kế, đưa vào sản xuất, lắp ráp, thử 

nghiệm, kiểm tra chất lượng, tiến hành giao dịch, nhằm cải 

tiến các mối quan hệ với khách hàng và nhà cung cấp [1]. 

Sự hợp tác trong thiết kế là một chủ đề quan trọng được 

nghiên cứu để phát triển, vì từ lâu nó đã được công nhận là 

một trong những yếu tố quan trọng để tạo ra sự thành công 

trong các nhóm thiết kế [2]. 

Mặt khác, theo Darses [3] thiết kế hợp tác là một hoạt 

động phức tạp liên quan đến các tác nhân, hiện vật, công 

cụ, tổ chức và bối cảnh, đồng thời là một hoạt động tích 

hợp các khía cạnh xã hội, kỹ thuật và con người để thực 

hiện các nhiệm vụ đã được xác định. 

Nhân tố con người trong quá trình thiết kế liên quan đến 

việc tích hợp các quá trình nhận thức và xã hội, bao gồm 

các câu hỏi về kiến thức và kỹ năng, cũng như vai trò cá 

nhân và tập thể. Còn với bản chất khoa học và kỹ thuật, nó 

đòi hỏi kiến thức, mô hình, phương pháp và công cụ. 

Sự phức tạp của thiết kế hợp tác sẽ tăng lên khi các cá 

nhân phải làm việc tách biệt và từ xa. Để thúc đẩy thiết kế 

hợp tác, công nghệ máy tính không những phải nâng cao 

kỹ năng cho các chuyên gia mà còn phải cải thiện khả năng 

cộng tác liên quan đến sự tương tác của người sử dụng với 
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nhau thông qua các tài nguyên máy tính [4]. Nhiều nghiên 

cứu đã chứng minh tầm quan trọng của sự cộng tác thông 

qua công nghệ máy tính, từ những nghiên cứu đó các công 

cụ và phần mềm ngày càng được cải tiến để thúc đẩy sự 

hợp tác trong các nhóm thiết kế. 

Trong nghiên cứu này, nhóm tác giả đặc biệt tập trung 

vào công cụ Shared Online Whiteboard- (Bảng trắng chia 

sẻ trực tuyến), một công cụ hỗ trợ cho các tương tác đồng 

bộ để hỗ trợ cho quá trình thiết kế theo nhóm. 

2. Thiết kế cộng tác - đồng bộ từ xa 

2.1. Thiết kế cộng tác 

Blessing [5] đã định nghĩa thiết kế là một tình huống 

trong đó nhà thiết kế sử dụng kiến thức khoa học và kinh 

nghiệm của mình để đưa ra giải pháp cho một vấn đề nhằm 

tạo ra các sản phẩm đáp ứng nhu cầu đặc biệt. Giải pháp 

đưa ra cho một vấn đề thiết kế không phải là duy nhất, 

nhưng nó có thể là một phần của một nhóm các giải pháp 

có thể chấp nhận được [6]. Việc tạo ra tất cả các giải pháp 

cho một vấn đề là không thể khi nó được dựa trên các giả 

thuyết không chắc chắn, điều này khiến việc ra quyết định 

cuối cùng trở nên khó khăn. 

Những phức tạp trong quá trình thiết kế tăng lên, khi đó 

sự cộng tác được thêm vào quá trình này. Để giải quyết vấn 

đề đa chiều cần có sự tham gia của nhiều người làm việc 

tại các lĩnh vực chuyên môn khác nhau. Các nhà thiết kế 
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phải đương đầu với những thách thức mới [7] như: Việc 

liên kết khi bị chia cắt về không gian; Hay sự khác biệt về 

nhận thức (dự án được thực hiện bởi nhiều nhà chuyên 

môn; Mỗi nhà thiết kế sử dụng kinh nghiệm của riêng mình 

trong thiết kế sản phẩm); Và sự khác biệt về các công cụ 

làm việc (công cụ đồ họa hỗ trợ việc thực hiện thiết kế rất 

đa dạng và phong phú). 

Ngoài ra, trong nhóm thiết kế [8] còn có thể quan sát sự 

đa dạng trong ngôn ngữ, công cụ giao tiếp, tần suất giao 

tiếp, văn hóa v.v. Những khó khăn này phụ thuộc vào quy 

mô và mức độ phức tạp của nhiệm vụ [9]. 

Mục đích của thiết kế cộng tác [10] là nhằm tạo ra một 

nhóm các đại diện tư duy chung từ các nhà thiết kế, giúp 

mô phỏng kiến thức của họ để tìm ra giải pháp cho vấn đề. 

Vì vậy, hoạt động trao đổi nhận thức này là quá trình đồng 

bộ hóa nhận thức giữa các nhà thiết kế, là điều cần thiết để 

thúc đẩy sự tích hợp của những đặc điểm riêng vào sự phát 

triển của các đại diện chung. Theo Giboin [11], quá trình 

đồng bộ hóa nhận thức trong nhóm thiết kế đóng vai trò hết 

sức quan trọng và quá trình này được định nghĩa bởi 3 

nguyên tắc liên quan đến hoạt động nhận thức: Thiết lập 

một điểm hoặc nhóm tham chiếu chung; Tích hợp các quan 

điểm khác nhau; Và ra quyết định tập thể. 

Việc xây dựng một đại diện chung cho một vấn đề còn 

gọi là nền tảng cơ sở hoặc kiến thức tương tác chung sẽ 

định hướng và kiểm soát hoạt động tập thể. Quá trình đồng 

bộ hóa nhận thức kết thúc bằng một quyết định tập thể được 

đưa ra trong quá trình thiết kế, nghĩa là xây dựng một cái 

nhìn hệ thống, để các nhu cầu được phân phối hợp lý và 

quá trình xây dựng quyết định tính đến các yếu tố đa dạng 

liên quan [12]. 

Bằng cách này, các nhà thiết kế có thể cùng nhau trao 

đổi, thảo luận về các ý tưởng và quyết định các giải pháp. 

Các hoạt động đồng bộ hóa nhận thức là điều tối quan trọng 

trong quy trình thiết kế [13]. Tuy nhiên, việc hiện thực hóa 

quá trình này khá phức tạp, đặc biệt là khi các kiến thức 

chuyên môn khác nhau được thể hiện thông qua việc kết 

hợp trong một dự án công nghiệp. 

Việc phối hợp hành động trong thiết kế là điều cần thiết 

[8], trong việc xây dựng hoạt động đồng thiết kế, sự phối hợp 

này là kim chỉ nam để công việc được hoàn thành. Điều này 

phụ thuộc vào các hoạt động tập trung vào nhiệm vụ, đồng 

thời phải tích hợp khía cạnh xã hội để điều chỉnh quá trình trao 

đổi. Do đó, điều quan trọng là phải thiết lập các vai trò của 

mỗi thành viên trong nhiệm vụ ngay từ đầu, để mỗi cá nhân 

trong nhóm giám sát việc thực hiện nhằm đạt được mục tiêu. 

2.2. Quá trình chia sẻ các bản hiển thị chung trong thiết 

kế đồng bộ từ xa 

Những khó khăn về giao tiếp và các hoạt động quản lý 

nhóm càng quan trọng hơn khi mọi người bị cách biệt về mặt 

địa lý [14]. Khi làm việc từ xa, sự tương tác bị suy giảm [15], 

trao đổi không chính thức khó hơn. Do đó, việc thiếu các giao 

tiếp không chính thức có thể có tác động tiêu cực đến việc 

hoàn thành nhiệm vụ và sự phối hợp giữa các thành viên [16]. 

Hiểu được quy trình giao tiếp và thiết kế trong hợp tác 

là điều cần thiết để phát triển một cách hiệu quả các công 

cụ và phần mềm phục vụ cho thiết kế. Gabriel [17] đã chỉ 

ra rằng, dù sử dụng các phương pháp giao tiếp hoặc các 

phương tiện giao tiếp khác nhau, đều không ảnh hưởng đến 

khả năng của nhà thiết kế trong việc thiết lập mối quan hệ 

cộng tác với các thành viên khác. Trên thực tế, trong một 

số trường hợp nhất định, những khác biệt này cho thấy 

rằng, giao tiếp có sự hỗ trợ của máy tính có thể thích hợp 

hơn một cuộc họp trực tiếp. 

Các hình thức hiển thị dùng chung khác được phát triển 

dưới dạng 3D, dạng 2D, các kí hiệu hoặc biểu tượng. Những 

kiểu hiển thị này phù hợp hơn với bối cảnh thiết kế từ xa 

[18]. Trong giai đoạn đồng bộ hóa, những yếu tố này hỗ trợ 

cho việc xây dựng sự thấu hiểu chung. Tuy nhiên, khi thông 

tin liên lạc chủ yếu dựa trên các hiển thị này, thì việc trao đổi 

thông tin qua mạng có thể khó khăn, trước hết vì các công 

cụ hiện tại thiếu khả năng cho các bên tham gia giải thích 

thông tin về các hiển thị ẩn, đồng thời do không có cơ chế 

hỗ trợ truyền thông tranh luận về các bản hiển thị này. 

Do đó, cần cung cấp các công cụ có các tính năng, giúp 

chia sẻ rõ ràng, liên quan đến vấn đề được trình bày hay sự 

phối hợp hành động giữa các thành viên. 

2.3. Giới thiệu công cụ SWHIFT (Shared WHIteboard 

For Technical collaboration) 

2.3.1. Bảng trắng chia sẻ - công cụ hỗ trợ giao tiếp kỹ thuật 

Một công cụ chia sẻ cụ thể là bảng trắng chia sẻ, đây là 

một phần mềm hỗ trợ cho thiết kế cộng tác. Màn hình được 

chia thành nhiều phần khác nhau, có thể khác nhau từ bảng 

trắng này sang bảng khác. Tuy nhiên, tất cả các bảng trắng 

đều một khu vực chung chia sẻ, một khu vực thiết kế dùng 

chung cho tất cả người dùng trong cùng một nhóm. Nó 

được sử dụng để truyền tải nội dung bổ sung và hỗ trợ đồ 

họa cho cuộc thảo luận không chính thức giữa các nhà thiết 

kế, nhưng nó cũng là một cách để thể hiện các yếu tố kỹ 

thuật hầu như không thể diễn đạt thông qua các phương 

thức giao tiếp thông thường như âm thanh và video. 

Theo Nielsen [19], khái niệm bảng trắng dùng chung là 

một công cụ cơ bản trong việc thúc đẩy trao đổi thông tin 

khi liên lạc từ xa. Nó cho phép người dùng thể hiện kiến 

thức chuyên môn hợp lý của họ trong một khoảng thời gian 

thích hợp và chia sẻ trong mức độ cho phép. Tuy nhiên, các 

tính năng của bảng trắng thường quá đơn giản để có thể hỗ 

trợ sự cộng tác hiệu quả trong bối cảnh được đề cập. 

Các chức năng của bảng trắng sẵn có giúp tạo và chỉnh 

sửa đồ họa đơn giản (vẽ đoạn thẳng cơ bản, văn bản, hình 

chữ nhật, v.v.). Các chức năng này thường khá hạn chế (bản 

vẽ đơn giản) và chung chung (không phù hợp với nhu cầu 

của người dùng, biểu diễn kỹ thuật, cộng tác, v.v.). 

2.3.2. Thiết kế và phát triển SWHIFT hỗ trợ quá trình thiết 

kế đồng bộ và không đồng bộ 

Do đó, xuất phát từ phân tích quá trình thiết kế, cộng với 

kết quả của các thí nghiệm đã có thực hiện với các nhóm làm 

việc cộng tác từ xa. Nhóm tác giả thiết kế bảng trắng SWHIFT 

(Hình 1) để hỗ trợ cho môi trường tương tác trực tuyến giữa 

các thành viên, phục vụ cho quá trình thiết kế hợp tác, đặc biệt 

cho các hoạt động giao tiếp kỹ thuật không chính thức (các 

cuộc họp trực truyến) để phát triển quá trình cộng tác giữa các 

thành viên trong giai đoạn đầu của dự án thiết kế, như thiết kế 

ý tưởng và thiết kế sơ bộ, đồng thời các chức năng của nó cũng 

phục vụ tốt cho các hoạt động giao tiếp kỹ thuật khi thiết kế 

chi tiết. Từ các chức năng cần có của một môi trường hỗ trợ 
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thiết kế hợp tác, nhóm tác giả xác định nhu cầu của các nhà 

thiết kế trong giao tiếp trực tuyến để xây dựng công cụ hỗ trợ 

đồng bộ hóa nhận thức, phát triển sự hiểu biết chung trong 

nhóm. Công cụ này vẫn phải đơn giản để dễ sử dụng, nhưng 

đồng thời phải cung cấp các tính năng phong phú khi làm việc 

trong không gian cá nhân lúc cần thiết, và thích ứng với nhu 

cầu của các ngành nghề cụ thể. 

Do đó nhóm tác giả có kết hợp chức năng DREW [20] 

giúp ghi nhận lại các phiên bản để có thể giúp người dùng 

vừa có thể xem lại phiên bản khác nhau và có khả năng tích 

hợp tất cả các thay đổi của mọi thành viên vào phiên bản 

chung và xác nhận nó khi cần. 

 

Hình 1. Giao diện công cụ bảng trắng chia sẻ SWHIFT 

3. Mục tiêu và giả thuyết 

3.1. Mục tiêu 

Mục đích của dự án là nghiên cứu một cách toàn diện 

các khía cạnh có thể hỗ trợ quá trình thiết kế cộng tác từ xa 

đặc biệt trong giai đoạn làm việc đồng thời. Do đó, nhóm 

tác giả tập trung vào các phương tiện và cách thức để quan 

sát hoạt động này, đồng thời phân tích các khả năng bảng 

trắng chia sẻ có thể hỗ trợ quá trình hợp tác đồng bộ và 

quan sát bản chất của quá trình thiết kế đồng thời có thay 

đổi theo các tính năng của công cụ hỗ trợ hay không. 

Nhóm tác giả đã thực hiện dự án liên ngành về thiết kế hợp 

tác bao gồm: Thiết kế kỹ thuật; Công nghệ thông tin; Khoa học 

ngôn ngữ; Nhân trắc học. Với mục tiêu chính là nghiên cứu và 

phân tích các hành động cộng tác giữa các bên liên quan (Bảng 

1) để đề xuất các công cụ hỗ trợ nhiệm vụ thiết kế từ xa. 

Bảng 1. Phân tích hoạt động thiết kế cộng tác đồng bộ [21] 

Hoạt động Mô tả hoạt động 

Đồng bộ hóa 

nhận thức 

Tiếp thu kiến thức của các ngành nghề khác tham 

gia vào quá trình thiết kế, thông qua việc phát triển 

một tham chiếu chung 

Xác minh 
Cho biết sự kết thúc của một nhiệm vụ hoặc một 

phần của nhiệm vụ  

Đề xuất  Đưa ra một yêu cầu hoặc giải pháp cho một vấn đề 

Đánh giá 
Xác định tính phù hợp của giải pháp liên quan đến một 

hoặc nhiều tiêu chí xác định mang tính chuyên môn 

Quản lý mối 

quan hệ 
Lập kế hoạch, lịch trình, tổ chức quá trình thiết kế 

Quản lý điều 

phối 
Chia sẻ và duy trì đại diện, hỗ trợ cải thiện hợp tác, 

cung cấp kỹ năng, giám sát các thủ tục đang diễn ra 

Ngoài nhiệm 

vụ 
Trao đổi không chính thức hoặc không liên quan 

đến nhiệm vụ. 

Thứ nhất: Thông qua quá trình nghiên cứu sự hợp tác 

của các sinh viên trong bối cảnh làm việc nhóm trực tuyến 

(Hình 2) quá trình được quay phim làm tư liệu cho phép 

nhóm tác giả xác định các chỉ số có thể đo lường của loại 

nhiệm vụ này [21]. 

 

Hình 2. Sử dụng SWHIFT cho các nhóm làm việc trực tuyến 

Nó bao gồm các tương tác bằng lời nói liên quan đến 

việc thiết lập một tham chiếu chung, sự quản lý điều phối, 

quản lý dự án, đánh giá và đề xuất các yêu cầu hoặc các 

giải pháp và nghiên cứu các nguồn lực. 

Thứ hai: Với nghiên cứu hiện tại, nhóm tác giả đã phát 

triển SWHIFT bảng trắng chia sẻ, dự kiến sẽ hỗ trợ các 

nhiệm vụ thiết kế đồng thời. Thông qua thí nghiệm, nhóm 

tác giả muốn xác nhận các tính năng được sử dụng của 

SWHIFT trong các tình huống thiết kế hợp tác đồng bộ từ 

xa. Cụ thể hơn, nhóm tác giả dự định: (1) Xác minh rằng 

các tính năng của SWHIFT được sử dụng và đáp ứng với 

các hoạt động của thiết kế cộng tác đồng thời diễn ra trong 

bối cảnh tự nhiên; (2) Nghiên cứu cách người dùng tổ chức 

các tương tác của họ và tự quản lý khi làm việc từ xa với 

mọi người trong một nhóm. 

3.2. Các giả thuyết và tùy biến 

Nhóm tác giả đưa ra giả thuyết rằng, nếu việc sử dụng 

SWHIFT cho phép thực hiện nhiệm vụ thiết kế cộng tác từ 

xa, khi đó các tương tác bằng lời nói được thấy trong bối 

cảnh cộng tác tự nhiên sẽ xảy ra trong quá trình thử nghiệm. 

Trong bối cảnh này, 3 giả thuyết đã được phát triển: 

Giả thuyết thứ nhất: Các tương tác bằng lời nói liên 

quan đến đồng bộ hóa nhận thức có tương quan thuận với 

các hành động nhất định được thực hiện thông qua 

SWHIFT. Nếu mối tương quan này xuất hiện trong quá 

trình quan sát, nhóm tác giả sẽ có thể khẳng định rằng: 

(a) SWHIFT đóng góp vào quá trình thiết kế hợp tác đồng 

bộ; (b) Các hành động được thực hiện bởi các thành viên 

trong nhóm thông qua SWHIFT là các chỉ số của một tình 

huống thiết kế hợp tác đồng bộ tương tự như cách tương 

tác bằng lời nói giữa các thành viên. 

Giả thuyết thứ hai: Các tương tác bằng lời nói liên 

quan đến đồng bộ hóa hoạt động và thời gian thực hiện 

nhiệm vụ là khác nhau tùy theo phương thức làm việc. Do 

đó, nhóm tác giả phân biệt hai chế độ khác nhau trong 

SWHIFT cho biến điều phối này: Cộng tác với một chế độ 

đồng thời và cộng tác với một chế độ tuần tự. 

Giả thuyết thứ ba: Ba tùy biến gồm các tương tác bằng 

lời nói, thời gian cần thiết để thực hiện một nhiệm vụ và 

các hành động diễn ra trên SWHIFT là khác nhau tùy theo 
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cách các thành viên được tổ chức trong một nhóm. Trong 

bối cảnh này, nhóm tác giả chèn một điều kiện bổ sung với 

hai cấu trúc nhóm khác nhau: Nhóm có sự hiện diện của 

trưởng nhóm và nhóm không có trưởng nhóm. Do đó, trong 

3 giả thuyết, ba biến phụ thuộc được quan sát: Tương tác 

giữa các thành viên trong nhóm; Thời gian để thực hiện 

một nhiệm vụ; Hành động của các thành viên trong nhóm 

trên SWHIFT. 

4. Tổ chức thí nghiệm 

4.1. Tổ chức các nhóm theo tùy biến 

Hai mươi bốn sinh viên đã được tuyển dụng để tham 

gia vào thí nghiệm này. Các sinh viên được chia thành 8 

nhóm, mỗi nhóm 3 sinh viên, mỗi sinh viên là một nhà thiết 

kế trong ngành hệ thống. Mục tiêu thí nghiệm gồm hai 

phần: (1) Phát triển các kỹ năng thiết kế cộng tác trong một 

nhóm làm việc từ xa; (2) Để cho mỗi sinh viên có cơ hội 

sử dụng thử nghiệm SWHIFT. Sự phân bổ theo hai cách: 

- Phân bổ theo chế độ làm việc: 4 nhóm thực hiện thí 

nghiệm ở chế độ tuần tự, 4 ở chế độ đồng thời; 

- Phân bổ theo vai trò: 4 nhóm có trưởng dự án, 4 nhóm 

không có phân bổ trưởng nhóm. 

4.2. Nhiệm vụ thực hiện trong thí nghiệm 

Mỗi nhóm 3 sinh viên phải thực hiện một mô phỏng 

bằng phần mềm Arena để tái lập lại một sân bay với các 

quy trình và điều kiện yêu cầu: Hoàn toàn trực tuyến, mỗi 

người ở vị trí địa lý khác nhau, mục đích là thiết kế một hệ 

thống trong dự án. Quá trình thí nghiệm bao gồm 2 giai 

đoạn: Trong giai đoạn đầu tiên, người dùng làm quen với 

SWHIFT sử dụng cho quá trình thiết kế cộng tác; Giai đoạn 

tiếp theo, thực hiện dự án tái tạo một hệ thống hoàn thiện, 

trong đó hệ thống được chia thành ba phần. Mỗi người phải 

tái hiện phần của họ trên bảng trắng được chia sẻ rồi kết 

hợp với thành viên khác trên bảng trắng và sau đó gửi sơ 

đồ hoàn chỉnh qua email khi họ đã hoàn thành. Kết thúc 

giai đoạn này, nhóm sinh viên phải trả lời các câu hỏi bổ 

sung theo hướng dẫn. Đối với mỗi câu hỏi, câu trả lời có 

thể có các đáp án khác nhau, tương ứng với các giải pháp 

khác nhau cho cùng một vấn đề. 

Đây là một nhiệm vụ thiết kế hợp tác, nó đòi hỏi phải 

tái định dạng vấn đề, phát sinh và quản lý các hạn chế cũng 

như đánh giá sự lặp lại và sự xuất hiện của đánh giá quá 

trình [6]. Thời lượng của 2 giai đoạn không bị giới hạn (thời 

gian học sử dụng và thời gian làm việc). Tuy nhiên, sự 

chuyển đổi từ giai đoạn này sang giai đoạn khác được xác 

định vào thời điểm kích hoạt sự khởi đầu của nhóm làm 

việc cho thí nghiệm chính. 

4.3. Các công cụ sử dụng 

Sinh viên được yêu cầu sử dụng các chức năng của 

SWHIFT, tuy nhiên sinh viên không sử dụng hội thoại bằng 

lời nói. Trong SWHIFT, ngoài các chức năng đã trình bày 

ở trên, người sử dụng có thể sử dụng thêm các “Symbole” 

và sử dụng các hình ảnh bằng chụp màn hình các sơ đồ của 

họ để giao tiếp. Con trỏ “Pointer” được biểu thị bằng một 

ngón trỏ, cho phép mỗi người dùng xem vị trí của những 

người khác trên màn hình, dấu hiệu "Thích" có nghĩa là 

mọi người đồng ý và “đồng hồ cát”: Có nghĩa là vẫn cần 

thời gian (ở giữa diện tích của màn hình). Cuối cùng, người 

dùng SWHIFT có thể chọn giữa 2 chế độ làm việc khác 

nhau: Tuần tự hoặc đồng thời. 

Để tăng sự tương tác bằng lời nói giữa mọi người và 

cũng để cho phép cộng tác từ xa, sinh viên có thể sử dụng 

chức năng trò chuyện kết hợp sẵn trong SWHIFT. Để thu 

thập tất cả dữ liệu (tương tác trò chuyện và thời điểm các 

tính năng SWHIFT được sử dụng), nhóm tác giả đã sử dụng 

DREW [22]. Đây là một nền tảng cho phép tích hợp nhiều 

công cụ hỗ trợ nghiên cứu về các công cụ thiết kế hợp tác, 

tạo một bảng phân chia các tương tác trò chuyện và các 

hành động được thực hiện trên công cụ và đặt chúng theo 

thời gian và theo các cá nhân thực hiện. 

5. Kết quả 

Nhóm tác giả quan sát các hành động được thực hiện 

trên bảng trắng SWHIFT và thời gian thực hiện cho 2 giai 

đoạn để phân tích việc sử dụng công cụ và xác minh 3 giả 

thuyết đã nêu. Ngoài ra, nhóm tác giả cũng phân tích các 

yếu tố ngoài tình huống để hiểu cụ thể hơn những gì xảy ra 

với việc sử dụng bảng trắng và hiểu bản chất các hành động 

trong việc thực hiện nhiệm vụ thiết kế theo nhóm từ xa. 

5.1. Các thao tác trên công cụ SWHIFT 

 

Hình 3. Thao tác trên SWHIFT qua hai giai đoạn 

Tất cả 8 nhóm đã hoàn thành bài tập được yêu cầu; kết 

quả thực hiện gửi cho giảng viên bằng hình vẽ và trả lời 

các câu hỏi được gửi trước cho họ. Tổng thời gian trung 

bình để hoàn thành nhiệm vụ là 153 phút. Thời gian khởi 

động tìm hiểu trung bình là 43,5 phút và thời gian trung 

bình thực hiện nhiệm vụ là 109,5 phút. Số lượng tương tác 

qua trò chuyện trực tuyến rất khác nhau; Trung bình 485 

tương tác mỗi nhóm. Và trung bình 991 hành động trên 

SWHIFT nhưng có sự sai lệch rất lớn giữa các nhóm như 

thể hiện trên Hình 3. Chỉ có một nhóm thay đổi hoàn toàn 

hành động của họ: Trong giai đoạn làm quen, học sinh chủ 

yếu sử dụng tính năng “con trỏ” (30%) và tính năng “vẽ” 

(32%); Sau đó, trong nhiệm vụ chính, họ thay thế chúng 

bằng “chèn hình” (40%) và tương tác trò chuyện trực tuyến 

“chat” (53%). Tính năng “vẽ” dù sao vẫn là chức năng 

được sử dụng nhiều nhất, cả trong giai đoạn luyện tập và 

trong phần thực hiện. 

5.2. Bản chất của các tương tác trong nhiệm vụ 

Nhóm tác giả nhận thấy, phần lớn các tương tác thuộc 

loại “đồng bộ hóa nhận thức” và các tương tác “ngoài tác 

vụ” cũng có mặt trong danh mục này, trung bình một phần 

ba thời gian. Ngoài ra, quan sát thấy “đồng bộ hóa nhận 

thức” có tương quan thuận với “quản lý phối hợp” và “đánh 

giá” các đề xuất và “đề xuất giải pháp”. Giả thuyết thứ 
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nhất được xác nhận: nhiệm vụ được thực hiện là một nhiệm 

vụ thiết kế hợp tác từ xa. 

Số hành động trung bình là 315 nhưng nó khác nhau 

nhiều tùy thuộc nhóm. “Vẽ” là hành động được sử dụng 

nhiều nhất. Tỷ lệ các hành động này đối với mỗi nhóm có 

tương quan chặt chẽ và thuận với tỷ lệ các hành động được 

thực hiện trên “con trỏ” có mục đích thể hiện điều gì đó. 

Các hành động “vẽ” có tương quan với các tương tác “đồng 

bộ hóa nhận thức” và các tương tác “ngoài nhiệm vụ”. 

Theo cách tương tự, hành động “con trỏ” có tương quan 

với các tương tác “đồng bộ hóa nhận thức”, các tương tác 

“ngoài nhiệm vụ” và “đề xuất giải pháp”. Văn bản viết trên 

bảng trắng cũng được liên kết với “đồng bộ hóa hoạt động” 

và “đánh giá”. 

5.3. Tổ chức tương tác giữa các thành viên trong nhóm 

 

Hình 4. Các tương tác giữa hai chế độ làm việc 

Kết quả được hiển thị trong Hình 4 chế độ làm việc 

(đồng thời hoặc tuần tự) không cho thấy, sự khác biệt về 

thời gian thực hiện nhiệm vụ hoặc việc sử dụng các tính 

năng trên bảng trắng. Những kết quả này cho thấy, sự khác 

biệt trong các tương tác phù hợp với chế độ đã chọn. Do 

đó, giả thuyết thứ hai được xác nhận. Tuy nhiên, chúng 

không cho thấy, chế độ làm việc tuần tự hiệu quả hơn cách 

làm việc đồng thời. 

5.4. Tổ chức nhóm và hiệu quả công việc 

Kết quả Hình 5 cho thấy, nhiệm vụ được hoàn thành 

tương đối tốt đối với các nhóm có trưởng nhóm. Mặt khác, 

trong cả hai loại nhóm, các hành động trên bảng trắng và 

tương tác ngoài bảng trắng có mối quan hệ khác nhau. Đối 

với các nhóm có trưởng dự án, việc sử dụng các biểu tượng 

có tương quan thuận với đồng bộ hóa nhận thức, đánh giá, 

và đề xuất giải pháp. Kết quả của bài tập thể hiện liên quan 

rõ ràng giữa chất lượng của kết quả công việc và sự cộng 

tác giữa các thành viên nhóm trong quá trình thực hiện. 

 

Hình 5. Kết quả sử dụng SWHIFT của 1 nhóm 

Quản lý điều phối cũng có tương quan thuận với hành 

động “hoàn tác” và việc sử dụng con trỏ. Khi xem xét kỹ 

hơn kết quả và cách mỗi học viên đã tương tác với các 

thành viên khác trong nhóm, nhóm tác giả đã tìm thấy sự 

khác biệt đáng kể. Dựa vào kết quả chạy của các mô hình 

mỗi nhóm, chất lượng hoàn thành mô hình một số nhóm tốt 

hơn hẳn, đặc biệt là 2 nhóm có trưởng nhóm chỉ định và 

hai nhóm có trưởng nhóm tự phát. Số lượng tương tác 

“ngoài nhiệm vụ” cao hơn ở các nhóm sinh viên không có 

trưởng nhóm. Các trưởng nhóm đưa ra nhiều giải pháp hơn 

so với những người khác, những nhóm không có trưởng 

nhóm các thành viên tương tác nhiều hơn đáng kể so với 

những thành viên bình thường trong nhóm có trưởng nhóm. 

6. Thảo luận kết quả thí nghiệm 

Mục tiêu của thử nghiệm này là đánh giá tính hữu ích 

và khả năng sử dụng của bảng trắng SWHIFT và phân tích 

hành vi nhóm của những người đã sử dụng nó để thực hiện 

nhiệm vụ thiết kế cộng tác từ xa. Nhóm tác giả nhận thấy, 

không có trường hợp người dùng từ chối sử dụng công cụ 

và do đó tác vụ đã được thực hiện thành công, bảng trắng 

SWHIFT có thể sử dụng được. 

Trong tất cả các nhóm, tương tác bằng lời nói là quan 

trọng và những tương tác này rất cần thiết trong việc thực 

hiện nhiệm vụ khi kết hợp với việc sử dụng bảng trắng chia 

sẻ. Các tính năng của bảng trắng đã được các nhóm khác 

nhau thực hiện và sử dụng để cộng tác xây dựng một nhiệm 

vụ cụ thể. Kết quả cũng cho thấy, các tính năng của công 

cụ con trỏ hỗ trợ và góp phần vào việc thực hiện nhiệm vụ 

trong quá trình thiết kế cộng tác theo cách mà nó sẽ thực 

hiện trong bối cảnh tự nhiên [21]. Nhóm tác giả tìm thấy 

sinh viên cũng sử dụng rất nhiều các phương pháp không 

chính thức để giao tiếp. Kiểu giao tiếp này là một cách để 

hỗ trợ các nhóm thiết lập ý thức tập thể và khả năng chấp 

nhận nhiệm vụ của bản thân. 

Do đó, SWHIFT đóng góp vào quá trình thiết kế cộng 

tác đồng bộ và các hành động được thực hiện trên SWHIFT 

có sự kết hợp với tương tác bằng lời nói giữa các thành viên 

trong nhóm. Mặc dù, các nhóm có cấu trúc khác nhau 

tương tác không giống nhau, nhưng trong trường hợp tương 

tác theo kiểu tuần tự, các giao tiếp không chính thức và 

quản lý mối quan hệ dày đặc hơn vì sinh viên không thể 

hành động đồng thời trên bảng trắng. 

Phương pháp luận được sử dụng trong nghiên cứu này 

được áp dụng tùy vào tiến độ hình thành của dự án cũng 

như mức độ hiểu biết của các thành viên trong lĩnh vực 

thiết kế. Thông qua quan sát tự nhiên, nhóm tác giả đã có 

thể thiết lập một thí nghiệm bán kiểm soát với các phân tích 

định tính và định lượng. Tuy nhiên, việc phân tích theo dõi 

các tương tác của nhiều người dùng, đòi hỏi đồng bộ hóa 

theo trình tự thời gian và sử dụng các công cụ phân tích 

khác nhau, không dễ dàng. 

7. Kết luận 

Nghiên cứu đã được thực hiện qua nhiều thí nghiệm 

giữa các nhóm nhỏ với các điều biến khác nhau về tình 

huống thiết kế, cách tổ chức thí nghiệm và người tham gia. 

Nhằm phân tích và xác nhận các hoạt động thiết kế hợp tác 

và cải tiến công cụ có thể hỗ trợ nhiệm vụ thiết kế cộng tác 

từ xa. Từ đó nhóm tác giả đề xuất các cải tiến để hỗ trợ môi 

trường giao tiếp kỹ thuật đảm bảo sự đồng bộ hóa nhận 
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thức trong nhóm thiết kế. Phát triển công cụ bảng trắng chia 

sẻ SWHIFT tích hợp các chức năng hỗ trợ quá trình thiết 

kế đồng bộ và không đồng bộ, quá trình giao tiếp kỹ thuật 

và khả năng phiên bản hóa các mô hình sản phẩm sau mỗi 

lần làm việc trực tuyến. Sau đó, tổ chức thí nghiệm để xác 

nhận SWHIFT phù hợp với giả thuyết về việc hỗ trợ các 

nhiệm vụ thiết kế cộng tác đồng thời từ xa, nhóm tác giả đã 

quan sát thấy các hoạt động đồng bộ hóa nhận thức trong 

thử nghiệm này. 

Phân tích dữ liệu thí nghiệm giúp xác nhận các chức 

năng đã phát triển trong bảng trắng chia sẻ đồng thời cải 

tiến một số chức năng không được sử dụng hiệu quả và có 

kế hoạch phát triển các chức năng mới để đảm bảo quá trình 

làm việc đồng bộ và không đồng bộ diễn ra liên tục trong 

quá trình làm việc cộng tác. 

Trong tương lai sau khi đã cải tiến thêm các chức năng 

này, nhóm tác giả sẽ tổ chức thêm các thí nghiệm với các 

bên tham gia đa dạng hơn và các phiên làm việc xen kẽ 

giữa đồng bộ và không đồng bộ để kiểm tra mức độ liên 

tục của thông tin khi sử dụng công cụ SWHIFT. 

Cuối cùng, mặc dù thí nghiệm này cho thấy bảng trắng 

được phát triển trong nghiên cứu có thể hỗ trợ các hoạt 

động đồng thiết kế, nhưng qua việc sử dụng của sinh viên 

đối với một công cụ mới, chúng ta phải suy nghĩ quá trình 

đào tạo sử dụng các công cụ chuyên biệt phục vụ cho quá 

trình đào tạo trực tuyến và làm việc cộng tác chuyên nghiệp 

từ xa trong tương lai. 
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