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Mở đầu 

Với sự tăng trƣởng ngày càng mạnh mẽ của Internet,   các thuật ngữ nhƣ 

Web 2.0 và RIA (Rich Internet Application) hầu nhƣ hiện diện ở khắp nơi.  

Ngƣời sử dụng máy tính,   đƣợc trang bị phần cứng nhanh hơn và băng thông 

mạng tốt hơn,   cũng thƣờng xuyên đặt ra những yêu cầu phức tạp.  Web hiện 

đại không phải chỉ là để sử dụng đƣợc,   mà còn phải bắt mắt và giàu khả năng 

tƣơng tác.  

Trƣớc thực tế đó,   rõ ràng HTML cũng cần phải thay đổi,   và sự thay đổi 

đó là cả một quá trình dài! Hơn 13 năm kể từ khi HTML4 xuất hiện,   HTML5 

mới đang tập tễnh những bƣớc đi đầu tiên! Mặc dù vậy,   HTML5 mang trong 

mình đủ sức hấp dẫn để gây nên nhiều sự chú ý.  

HTML5 làm cho việc thiết kế và phát triển web dễ dàng hơn bằng cách 

tạo một giao diện ngôn ngữ đánh dấu chuẩn hóa và trực quan.  HTML5 cung cấp 

các công cụ quản lý dữ liệu,   đồ họa (2D và 3D),   phim,   và âm thanh có hiệu 

quả mà không cần phải cài đặt thêm một phần phần của hãng thứ 3 nào.  Nó tạo 

điều kiện cho sự phát triển của các ứng dụng giữa các trình duyệt với nhau cho 

trang web cũng nhƣ cho các thiết bị di động.  HTML5 là một trong những công 

nghệ thúc đẩy những cải tiến trong các dịch vụ điện toán đám mây di động,   vì 

nó tính đến tính linh hoạt rộng hơn,   cho phép phát triển các trang web thú vị và 

có khả năng tƣơng tác.  Nó cũng đƣa vào thẻ và các cải tiến mới,   bao gồm cấu 

trúc thu nhỏ,   các nút điều khiển của biểu mẫu,   các API,   đa phƣơng tiện,   hỗ 

trợ cơ sở dữ liệu,   và tốc độ xử lý nhanh hơn đáng kể.  Do vậy nên HTML5 có 

khả năng xuất bản tất cả mọi thứ trên thế giới từ nội dung văn bản đơn giản đến 

đa phƣơng tiện phong phú,   tƣơng tác cho các nhà thiết kế và các nhà phát triển 

ở mọi trình độ.  

Các thẻ mới,   các phƣơng thức mới,   và một framework phát triển chung dựa 

trên sự tác động lẫn nhau của HTML5 và hai đối tác của nó,   CSS3 và 

JavaScript.  Đây là cốt lõi của hiện tƣợng xử lý ứng dụng lấy máy khách làm 

trung tâm.  Ngoài các việc triển khai các kỹ thuật và các phƣơng thức của công 

nghệ HTML5 cho máy tính để bàn,   có thể triển khai thực hiện HTML5 trong 

nhiều trình duyệt điện thoại di động web có tính năng phong phú -  một thị 

trƣờng đang phát triển,   khi đã chứng kiến sự phổ biến của các hệ điều hành 

web Apple iOS,   Google Android,   và các điện thoại chạy Palm.  
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 Chính vì những lý do trên,   em đã chọn đề tài: “Xây dựng Web bán và 

giới thiệu văn phòng phẩm với HTML 5. 0”.  Đồ án bao gồm 4 chƣơng: 

 Chƣơng 1: Phân tích thiết kế hƣớng hệ thống hƣớng cấu trúc và tìm 

hiểu về HTM5 

 Chƣơng 2: Khảo sát tìm hiểu nghiệp vụ bài toán,   phát biểu bài toán  

 Chƣơng 3: Phân tích thiết kế hệ thống  

 Chƣơng 4 : Chƣơng trình thực nghiệm 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     4 

 

Mục lục 

Mở đầu ............................................................................................................................ 2 

Mục lục ........................................................................................................................... 4 

Danh mục các chữ viết tắt và giải nghĩa ...................................................................... 7 

Danh mục hình ............................................................................................................... 8 

Chƣơng 1:Phân tích thiết kế hệ thống hƣớng cấu trúc và tìm hiểu về HTML5 ... 11 

1. PHÂN TÍCH THIẾT KẾ HỆ THỐNG HƢỚNG CẤU TRÚC ............................. 11 

1. 1Khái niệm về hệ thống thông tin ......................................................................... 11 

1. 2Tiếp cận phát triển hệ thống thông tin định hƣớng cấu trúc ............................... 13 

2. Giới thiệuWeb- based ............................................................................................ 14 

2. 1Giới thiệu Web 2. 0 ......................................................................................... 14 

2. 1. 1Khái niệm .................................................................................................... 14 

2. 1. 2 Web 2. 0 ...................................................................................................... 15 

2. 1. 3 Kiến trúc cơ bản của Web .......................................................................... 16 

3. Tìm hiểu các công nghệ trong HTML 5. 0 ............................................................ 17 

3. 1 Sự phát triển của HTML ................................................................................. 17 

3. 2 Giới thiệu HTML 5. 0..................................................................................... 18 

3. 2. 1 HTML5 là gì? ............................................................................................. 18 

3. 2. 2 Những điểm mới trong HTML5 ................................................................. 20 

3. 3 Những công nghệ mới trong HTML5 ............................................................ 22 

3. 3. 1 Canvas API ................................................................................................. 22 

3. 3. 2 Scalable Vector Graphics ........................................................................... 26 

3. 3. 3 WebGL –3D trên Web................................................................................ 28 

3. 3. 4 Audio và Video ........................................................................................... 30 

3. 3. 5 Geolocation API ......................................................................................... 34 

3. 3. 6 Communication APIs ................................................................................. 38 

3. 3. 7 WebSocket API .......................................................................................... 40 

3. 3. 8 Forms API .................................................................................................. 42 

3. 3. 9 Drag- and- Drop ......................................................................................... 48 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     5 

3. 3. 10 Web Workers API .................................................................................... 50 

3. 3. 11 Storage APIs ............................................................................................. 53 

3. 3. 12 Tạo Offline Web Applications ................................................................. 54 

Chƣơng 2 : Khảo sát tìm hiểu nghiệp vụ bài toán – Phát biểu bài toán ................ 57 

1.Giới thiệu công ty Văn phòng phẩm Hồng Hà ....................................................... 57 

2.Phát biểu bài toán ................................................................................................... 59 

2. 1. Giới thiệu đề tài ............................................................................................. 59 

2.  2Yêu cầu bài toán đặt ra ................................................................................... 59 

2. 3. Phát biểu bài toán .......................................................................................... 60 

Chƣơng 3 : Phần phân tích thiết kế hệ thống ........................................................... 62 

1. Sơ đồ tiến trình nghiệp vụ ..................................................................................... 62 

2. Sơ đồ ngữ cảnh ...................................................................................................... 65 

3. Lập bảng phân tích ................................................................................................ 66 

3. 1Lập bảng nhóm các thành phần ....................................................................... 67 

3. 3Biều đồ phân cấp chức năng ............................................................................ 68 

4. Ma trận thực thể ..................................................................................................... 69 

5. Sơ đồ luồng dữ liệu mức 0 .................................................................................... 70 

5. 1 Sơ đồ luồng dữ liệu mức 1 ............................................................................. 71 

5. 2Sơ đồ luồng dữ liệu tiến trình : Quản lý bán hàng .......................................... 72 

5. 3Sơ đồ luồng dữ liệu tiến trình : Thống kê báo cáo .......................................... 73 

6.  Thiết kế cơ sở dữ liệu ........................................................................................... 74 

6. 1.  Các thực thể và mô tả thực thể ..................................................................... 74 

6. 2 Xác định các liên kết ...................................................................................... 75 

6. 3 Mô Hình ER ................................................................................................... 76 

6.4 Áp dụng thuật toán chuyển mô hình quan hệ ER thành các quan hệ sau: ...... 77 

6.5: Các quan hệ sau khi đƣợc chuẩn hóa ............................................................. 78 

6. 6 Mô hình quan hệ ............................................................................................. 80 

6. 7 Các bảng dữ liệu vật lý: .................................................................................. 81 

Chƣơng 4: Chƣơng trình thực nghiệm ...................................................................... 84 

4. 1 Cài đặt chƣơng trình ........................................................................................... 84 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     6 

4. 2 Một số giao diện chính ....................................................................................... 84 

Kết Luận ....................................................................................................................... 89 

Tài liệu tham khảo ....................................................................................................... 90 

Phụ Lục : các hồ sơ liên quan ..................................................................................... 91 

 

 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     7 

 

Danh mục các chữ viết tắt và giải nghĩa 
 

Từ viết tắt Giải nghĩa 

2D Two dimension – Hai chiều 

3D Three dimension – Ba chiều 

AJAX 
Asynchronous JavaScript and XML -  JavaScript và XML không 

đồng bộ 

API Application Programming Interface – Giao diện lập trình ứng dụng 

CSS 
Cascading Style Sheets -  Miêu tả cách trình bày các tài liệu viết 

bằng ngôn ngữ HTML và XHTML 

DOM 
Document Object Model -  Mô hình Đối tƣợng Tài liệu,   là một giao 

diện lập trình ứng dụng (API) 

ECMAScript Là phiên bản chuẩn hóa của JavaScript.  

HTTP HyperText Transfer Protocol -  Giao thức truyền tải siêu văn bản 

HTTPS 
Secure HTTP  -  Một sự kết hợp giữa giao thức HTTP và giao thức 

bảo mật SSL hay TLS cho phép trao đổi thông tin một cách bảo mật 

trên Internet.  

IETF 

The Internet Engineering Task Force -  Lực lƣợng đặc nhiệm kỹ 

thuật Internet.  Tổ chức IETF phát triển và xúc tiến các tiêu chuẩn 

Internet,   có quan hệ hợp tác gần gũi với các tổ chức tiêu chuẩn 

W3C và ISO/IEC 

JS 
JavaScript -  một ngôn ngữ lập trình kịch bản dựa trên đối tƣợng 

đƣợc phát triển từ các ý niệm nguyên mẫu.  

JSON JavaScript Object Notation - Là một kiểu dữ liệu trong JavaScript 

RDF Resource Description Framework -  Framework Mô Tả Tài Nguyên 

REST 
Representational State Transfer -  Dạng yêu cầu dịch vụ web mà máy 

khách truyền đi trạng thái của tất cả giao dịch 

SGML 
Standard Generalized Markup Language –Một chuẩn ISO,   là một 

hệ thống tổ chức và gắn thẻ yếu tố của một tài liệu 

SOAP 
Simple Object Access Protocol - Giao thức sử dụng XML để định 

nghĩa dữ liệu dạng thuần văn bản (plain text) thông qua HTTP 

XML eXtensible Markup Language -  Ngôn ngữ Đánh dấu Mở rộng 
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Chƣơng 1:Phân tích thiết kế hệ thống hƣớng cấu trúc và 

tìm hiểu về HTML5 
 

1. PHÂN TÍCH THIẾT KẾ HỆ THỐNG HƢỚNG CẤU TRÚC 

 1. 1Khái niệm về hệ thống thông tin 

  Hệ thống 

Là một tập hợp các thành phần có mối liên kết với nhau nhằm thực hiện một chức 

năng nào đó.  

Các tính chất cơ bản của hệ thống 

- Tính nhất thể: Phạm vi và quy mô hệ thống đƣợc xác định nhƣ một thể thống nhất 

không thể thay đổi trong những điều kiện xác định.  Khi đó nó tạo ra đặt tính chung 

để đạt mục tiêu hay chức năng hoàn toàn xác định mà  từng phần tử,   từng bộ phận 

của nó đều lập thành hệ thống và mỗi hệ thống đƣợc hình thành đều có mục tiêu 

nhất định tƣơng ứng.  

- Tính tổ chức có thứ bậc: Hệ thống lớn có các hệ thống con,   hệ thống con này lại 

có hệ thống con nữa.   

- Tính cấu trúc: Xác định đặc tính,   cơ chế vận hành,   quyết định mục tiêu mà hệ 

thống đạt tới. Tính cấu trúc thể hiện mối quan hệ giữa các thành phần trong hệ 

thống.   

- Hệ thống có thể có cấu trúc: 

o Cấu trúc yếu: Các thành phần trong hệ thống có quan hệ lỏng lẻo,   dễ thay 

đổi.  

o Cấu trúc chặt chẽ: Các thành phần trong hệ thống có quan hệ chặt chẽ,   rõ 

ràng,   khó thay đổi.  

o Sự thay đổi cấu trúc có thể dẫn đến phá vỡ hệ thống cũ và cũng có thể tạo ra 

hệ thống mới với đặc tính mới.  

Phân loại hệ thống 

- Theo nguyên nhân xuất hiện ta có 

o Hệ tự nhiên (có sẵn trong tự nhiên) và hệ nhân tạo (do con ngƣời tạo ra) 

- Theo quan hệ với môi trƣờng  
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o Hệ đóng (không có trao đổi với môi trƣờng) và hệ mở (có trao đổi với môi 

trƣờng) 

- Theo mức độ cấu trúc 

o Hệ đơn giản là hệ có thể biết đƣợc cấu trúc  

o Hệ phức tạp là hệ khó biết đầy đủ cấu trúc của hệ thống 

- Theo quy mô  

o Hệ nhỏ (hệ vi mô) và hệ lớn (hệ vĩ mô) 

- Theo sự thay đổi trạng thái trong không gian 

o Hệ thống động có vị trí thay đổi trong không gian 

o Hệ thống tĩnh có vị trí không thay đổi trong không gian 

- Theo đặc tính duy trì trạng thái 

o Hệ thống ổn định luôn có một số trạng thái nhất định dù có những tác động nhất 

định.  

o Hệ thống không ổn định luôn thay đổi.  

Mục tiêu nghiên cứu hệ thống 

o Để hiểu biết rõ hơn về hệ thống.  

o Để có thể tác động lên hệ thống một cách có hiệu quả.  

o Để hoàn thiện hệ thống hay thiết kế những hệ thống mới.  

Hệ thống thông tin 

- Khái niệm:  

Gồm các thành phần: phần cứng (máy tính,   máy in,  …),   phần mềm (hệ điều hành,   

chƣơng trình ứng dụng,  …),   ngƣời sử dụng,   dữ liệu,   các quy trình thực hiện các 

thủ tục.  

Các mối liên kết: liên kết vật lý,   liên kết logic.  

- Chức năng: dùng để thu thập,   lƣu trữ,   xử lý,   trình diễn,   phân phối và truyền 

các thông tin đi.  

- Phân loại hệ thống thông tin 

o Phân loại theo chức năng nghiệp vụ 

 Tự động hóa văn phòng  
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 Hệ truyền thông 

 Hệ thống thông tin xử lý giao dịch 

 Hệ cung cấp thông tin 

 Hệ thống thông tin quản lý MIS 

 Hệ chuyên gia ES 

 Hệ trợ giúp quyết định  DSS 

 Hệ trợ giúp làm việc theo nhóm 

o Phân loại theo quy mô 

 Hệ thông tin cá nhân 

 Hệ thông tin làm việc theo nhóm  

 Hệ thông tin doanh nghiệp.  

 Hệ thống thông tin tích hợp 

o Phân loại theo đặc tính kỹ thuật 

 Hệ thống thời gian thực và hệ thống nhúng  

1. 2Tiếp cận phát triển hệ thống thông tin định hƣớng cấu trúc 

- Tiếp cận định hƣớng cấu trúc hƣớng vào việc cải tiến cấu trúc các chƣơng trình 

dựa trên cơ sở modul hóa các chƣơng trình để dẽ theo dõi,   dễ quản lý,   bảo trì.  

- Đặc tính cấu trúc của một hệ thống thông tin hƣớng cấu trúc đƣợc thể hiện trên ba 

cấu trúc chính: 

- Cấu trúc dữ liệu (mô hình quan hệ).  

- Cấu trúc hệ thống chƣơng trình (cấu trúc phân cấp điều khiển các mô đun và phần 

chung).  

- Cấu trúc chƣơng trình và mô đun (cấu trúc một chƣơng trình và ba cấu trúc lập 

trình cơ bản).   

- Phát triển hƣớng cấu trúc mang lại nhiều lợi ích: 

o Giảm sự phức tạp: theo phƣơng pháp từ trên xuống,   việc chia nhỏ các vấn 

đề lớn và phức tạp thành những phần nhỏ hơn để quản lý và giải quyết một 

cách dễ dàng.   

o Tập chung vào ý tƣởng: cho phép nhà thiết kế tập trung mô hình ý tƣởng của 

hệ thống thông tin.  
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o Chuẩn hóa: các định nghĩa,   công cụ và cách tiếp cận chuẩn mực cho phép nhà 

thiết kế làm việc tách biệt,   và đồng thời với các hệ thống con khác nhau mà 

không cần liên kết với nhau vẫn đảm bảo sự  thống nhất trong dự án.  

o Hƣớng về tƣơng lai: tập trung vào việc đặc tả một hệ thống đầy đủ,   hoàn 

thiện,   và mô đun hóa cho phép thay đổi,   bảo trì dễ dàng khi hệ thống đi 

vào hoạt động.  

o Giảm bớt tính nghệ thuật trong thiết kế: buộc các nhà thiết kế phải tuân thủ 

các quy tắc và nguyên tắc phát triển đối với nhiệm vụ phát triển,   giảm sự 

ngẫu hứng quá đáng.  

2. Giới thiệuWeb- based 
Web- based technology hay công nghệ dựa trên nền tảng web là một thuật ngữ 

dùng để chỉ những ứng dụng hay phần mềm đƣợc sử dụng dựa trên nền tảng web.  Tức 

là những ứng dụng hay phần mềm có thể truy cập thông qua trình duyệt trên hệ thống 

mạng nhƣ internet hay intranet.   

Những ứng dụng web đƣợc xây dựng thông qua những ngôn ngữ mà các  trình 

duyệt hỗ trợ nhƣ HTML,   JavaScript. . .  Những ứng dụng dựa trên nền tảng web hay 

ứng dụng web (web application) ngày càng trở lên rất phổ biến vì những ƣu điểm vƣợt 

trội của nó,   mà đặc biệt là ƣu điểm to lớn đối với ngƣời sử dụng (hay ngƣời sử dụng 

cuối cùng) trên các máy trạm (clients).   

Ƣu điểm đối với phần máy trạm ở chỗ sử dụng những ứng dụng (application) 

hay phần mềm (chẳng hạn gmail,   những điểm bán lẻ,  . . . ) mà không cần phải cài đặt 

chƣơng trình gì mà chỉ cần chạy thông qua web.  Bên cạnh những ƣu điểm vƣợt trội về 

máy trạm,   những ứng dụng web còn rất nhiều ƣu điểm khác nhƣ: Tự động update 

chƣơng trình thông qua việc update tại máy chủ,   việc dùng trình duyệt làm việc có 

thể kết hợp với các ứng dụng web khác nhƣ mail,   tìm kiếm.  Ngƣời sử dụng có thể 

chạy chƣơng trình trên mọi hệ điều hành nhƣ Windows,   Linux,   Mac… bởi chúng ta 

chỉ cần có mỗi trình duyệt để làm việc.  Ngoài ra,   máy tính của chúng ta cũng ko cần 

đòi hỏi quá cao về cấu hình,   đĩa trống… 

2. 1Giới thiệu Web 2. 0 
2. 1. 1Khái niệm 

 World Wide Web,   gọi tắt là Web hoặc WWW,   mạng lƣới toàn cầu là một 

không gian thông tin toàn cầu mà mọi ngƣời có thể truy nhập (đọc và viết) qua các 

máy tính nối với mạng Internet.  Web đƣợc phát minh và đƣa vào sử dụng vào khoảng 
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năm 1990,   1991 bởi viện sĩ Viện Hàn lâm Anh Tim Berners- Lee và Robert Cailliau 

(Bỉ) tại CERN,   Geneva,   Switzerland.  

Các tài liệu trên World Wide Web đƣợc thể hiệnbằng một hệ thống siêu văn 

bản (hypertext),   đặt tại các máy tính trong mạng Internet.  Ngƣời dùng phải sử dụng 

một chƣơng trình đƣợc gọi là trình duyệt Web để xem siêu văn bản.  Chƣơng trình này 

sẽ nhận thông tin (documents) tại ô địa chỉ (address) do ngƣời sử dụng yêu cầu (thông 

tin trong ô địa chỉ đƣợc gọi là tên miền (domain name)),   rồi sau đó chƣơng trình sẽ tự 

động gửi thông tin đến máy chủ (web server) và hiển thị trên màn hình máy tính của 

ngƣời xem.  Ngƣời dùng có thể theo các liên kết siêu văn bản (hyperlink) trên mỗi 

trang web để nối với các tài liệu khác hoặc gửi thông tin phản hồi theo máy chủ trong 

một quá trình tƣơng tác.  Hoạt động truy tìm theo các siêu liên kết thƣờng đƣợc gọi là 

duyệt Web.  

2. 1. 2 Web 2. 0 

Web 1. 0 gần nhƣ là những trang web chỉ phép ngƣời dùng đọc và đọc (read- 

only web).  Ví dụ một trang tin,   báo điện tử với những mục tin có sẵn cho chúng ta.   

Web 2. 0 thì làm đƣợc nhiều hơn thế.  Khi nói tới web 2. 0 ngƣời ta nhấn mạnh 

tới ảnh hƣởng về xã hội của web hơn là các yếu tố kỹ thuật.  Web 2. 0 tạo cơ hội cho 

ngƣời dùng sử dụng web theo một cách khác so với trƣớc kia.  Họ không còn là những 

ngƣời tiếp nhận thông tin thụ động mà là ngƣời tham gia tạo nên nội dung của nó.   Đó 

là các trang web có thể “đọc và viết” (read- and- write),   tất nhiên phải hiểu theo nghĩa 

rộng của từ “viết” bao gồm cả hình ảnh,   video và nhiều thứ khác tạo nên các nội dung 

web đa phƣơng tiện ngày nay.  

 

Hình  1. 0. 1 So sánh Web 1. 0 và Web 2. 0 

 

Khái niệm Web 2. 0 đầu tiên đƣợc Dale Dougherty,   phó chủ tịch của O’Reilly 

Media,   đƣa ra tại hội thảo Web 2. 0 lần thứ nhất do O’Reilly Media và MediaLive 

International tổ chức vào tháng 10/2004.  Dougherty không đƣa ra định nghĩa mà chỉ 

dùng các ví dụ so sánh phân biệt Web 1. 0 và Web 2. 0: "DoubleClick là Web 1. 0; 
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Google AdSense là Web 2. 0.  Ofoto là Web 1. 0; Flickr là Web 2. 0.  Britannica 

Online là Web 1. 0; Wikipedia là Web 2. 0,   v. v. . . "  

Mức độ Web 1. 0 Web 2. 0 

Mức độ tập trung Tập trung một nơi Phân tán nhiều nơi 

Mức độ tƣơng tác Dành cho cá nhân 
Dành cho cá nhân ,   tập thể,   

xã hội 

Mức độ nội dung Cung cấp nội dung 

Cung cấp các dịch vụ và hệ 

giao tiếp lập trình ứng dụng 

(APIs) 

Mức độ sử dụng Đọc đƣợc Đọc đƣợc,   viết đƣợc 

Mức độ liên kết Truyền phát giữa các hệ thống Đồng bộ giữa các hệ thống 

Mức độ hệ thống 
Hệ thống bao gồm cấu trúc,   nội 

dung tạo ra đã có tính toán trƣớc 
Tự sản sinh,   tự đề xuất 

Mức độ dữ liệu Tĩnh Động 

Mức độ truy xuất Cứng nhắc,   không linh hoạt Quan hệ mềm dẻo,   lỏng 

Bảng1. 0. 1So sánh wed1. 0 vs wed2. 0 

                                  

Cùng với việc ra đời của Web 2. 0 cũng không thể không kể đến việc các công 

nghệ nền tảng mới đƣợc phát triển nhằm giúp cho ứng dụng web trở nên “mạnh”hơn,   

nhanh hơn và dễ sử dụng hơn.  Một số công nghệ phổ biến: AJAX tạo web có tính 

tƣơng tác cao hơn với ngƣời dùng.  RSS,   RDF,   Atom những giao thức giúp cung cấp 

nội dung và sử dụng chúng theo cách mà ngƣời dung muốn.  Liên quan đến dịch vụ 

web có một số giao thức truyền thông 2 chiều nhƣ REST,   SOAP.  Và để web trao đổi 

thông tin đƣợc an toàn hơn có giao thức HTTPS.  

2. 1. 3 Kiến trúc cơ bản của Web 
 

Web có kiến trúc hai tầng đó là một web client để hiển thị nội dung thông tin và 

web server để chuyển thông tin cho web client đó.  Kiến trúc này phụ thuộc vào ba 

tiêu chuẩn chính: HTML cho mã hóa nội dung tài liệu,   URL để đặt tên cho các đối 

tƣợng thông tin từ xa trong một không gian toàn cầu,   và HTTP cho vận chuyển thông 

tin.  

 HyperText Markup Language (HTML): là một ngôn ngữ đánh dấu đƣợc thiết kế 

ra để tạo nên các trang web với các mẩu thông tin đƣợc trình bày trên World 

Wide Web.  HTML đƣợc định nghĩa nhƣ là một phần nhỏ của SGML và đƣợc 

sử dụng trong các tổ chức cần đến các yêu cầu xuất bản phức tạp.  HTML đã trở 
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thành một chuẩn Internet do tổ chức World Wide Web Consortium (W3C) duy 

trì.  

 Universal Resource Identifier (URI): là một giao thức địa chỉIETF cho các đối 

tƣợng WWW.  Có hai loại URI đó là: Universal Resource Names (URN) và 

Universal Resource Locators (URL).  

 HyperText Transfer Protocol (HTTP): Giao thức truyền tải siêu văn bản-  là 

một trong năm giao thức chuẩn về mạng Internet,   đƣợc dùng để liên hệ thông 

tin giữa Máy cung cấp dịch vụ (Web server) và Máy sử dụng dịch vụ (Web 

client) là giao thức Client/Server dùng cho World Wide Web- WWW,   HTTP 

là một giao thức ứng dụng của bộ giao thức TCP/IP (các giao thức nền tảng cho 

Internet).  

3. Tìm hiểu các công nghệ trong HTML 5. 0 
 HTML đóng vai trò rất quan trọng trong việc biểu diễn,   lƣu trữ và truyền tải 

thông tin trên internet.  Và đã có quá trình phát triển qua nhiều giai đoạn.  Dƣới đây là 

cái nhìn tổng quan về HTML5 và những công nghệ của nó.  

3. 1 Sự phát triển của HTML 

 HTML 1. 0: Phiên bản đầu tiên của HTML đƣợc phát hành vào năm 1991 bởi 

Tim Berners- Lee với tên gọi HTML.  HTML 1. 0 cung cấp một nền tảng độc 

lập trong việc đánh dấu dữ liệu để trao đổi.  Phiên bản chỉ bao gồm 20 thành 

phần (elements),   13 trong đó vẫn còn lại ở phiên bản HTML 4. 01.  

 HTML+: Năm 1993 Dave Ragget đã gợi ý một bản nháp cho HTML đó là 

HTML+.  HTML+ kết hợp các thành phần đồ họa và hiển thị vào HTML.  Các 

thành phần mũ trên,   mũ dƣới,   chú thích,   lề,   chèn và xóa văn bản.  

 HTML 2. 0: Đƣợc phát hành năm 1994 và trở thành chuẩn chính thức đầu tiên 

của HTML – tiêu chuẩn cơ bản mà tất cả các trình duyệt áp dụng cho đến 

HTML 3. 2.  Tại phiên bản này đƣơc thêm các thành phần: INPUT,   SELECT,   

OPTION và TEXTAREA cộng với các thành phần BR cho ngắt dòng.  Nó cũng 

đƣợc thêm vào các thành phần META để mô tả chi tiết các tài liệu,   rồi thay 

đổi những miêu tả về vùng đầu trang (head) và phần thân (body).  

 HTML 3. 0: Đƣợc phát hành bản nháp năm 1995.  Phiên bản đã hỗ trợ bảng,   

các thành phần FIG,   các thuộc tính ALIGN để căn lề và bổ sung thêm các 

thuộc tính ảnh nền,   tab,  chú thích,   banner.  Ở phiên bản này,   CSS trở thành 

một đề nghị của W3C dùng trong tạo hình Web.  

 HTML 3. 2: Phát hành bản nháp đầu năm 1997,   đƣợc thêm thẻ SCRIPT và 

Style.  Cũng cung cấp những thành phần và thuộc tính mới cho trang web trở 

nên sinh động với ảnh động,   màu sắc và âm thanh.  đây là thời gian phổ biến 

của việc sử dụng khung trang (frame) và tự động chạy các tệp tin nhạc midi.  
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 HTML 4. 0:Phát hành tháng 7- 1997 và đƣợc chính thức vào 4- 1998,   giới 

thiệu các thành phần OBJECTS,  và STYLE,   DIV và SPAN để kết hợp với 

CSS 

 HTML 4. 01: Phát hành tháng 12- 1999 và đƣợc W3C đề nghị sử dụng.  HTML 

4. 01 hỗ trợ các tùy chọn đa phƣơng tiện,   các ngôn ngữ kịch bản,   style,   in ấn 

và tạo sự thuận tiện cho ngƣời dùng là ngƣời khuyết tật.  HTML 4. 01 có những 

bƣớc đi lớn trong việc quốc tế hóa các văn bản với mục tiêu là làm cho trang 

web trở lên toàn cầu hóa.  

 XHTML 1. 0: Sự kết hợp giữa HTML và XML,   đƣợc khuyến cáo sử dụng của 

W3C vào tháng 2- 2000.  XHTML có cú pháp chặt chẽ hơn HTML.  Tuy nhiên 

XHTML không đƣợc nhiều nhà phát triển sử dụng cũng vì chính sự chặt chẽ 

này.  

 HTML 5. 0 (hay HTML5): Năm 2008,   bản nháp đầu tiên của HTML5 đƣợc 

phát hành bởi Web Hypertext Application Technology (WHAT) Work Group.  

Và hiện tại WHATWG cùng với W3C đang cùng nhau phát triển phiên bản 

này.  HTML5 nhƣ là một tiêu chuẩn HTML mới mà tất cả các nhà phát triển 

đang sử dụng.  

 

3. 2 Giới thiệu HTML 5. 0 

3. 2. 1 HTML5 là gì? 

HTML5 (HyperText Markup Language): ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản phiên 

bản 5 hay nói cách khác HTML5 là một ngôn ngữ cho việc xây dựng cấu trúc và thể 

hiện nội dung trên web,   một công nghệ cốt lõi của Internet.  Nó là phiên bản mới nhất 

của chuẩn HTML và hiện tại vẫn còn đang trong giai đoán phát triển.  Sự cốt lõi của 

nó hƣớng tới sự cải tiến về mặt ngôn ngữ trong việc hỗ trợ các đa phƣơng tiện mới 

nhất trong khi vẫn giữ cho con ngƣời có thể đọc nội dung một cách dễ dàng và các 

máy tính hay thiết bị có thể xử lý một cách thống nhất.   

HTML5 đƣợc xây dựng để thỏa mãn bốn tiêu chí sau: 

 Khả năng tương thích: HTML5 vẫn giữ lại các cú pháp truyền thống trƣớc 

đây,   và nếu một vài tính năng mới nào đó của HTML5 chƣa đƣợc trình 

duyệt hỗ trợ thì nó phải có một cơ chế fall back để render trong các trình 

duyệt cũ.  Đƣơng nhiên là,   HTML5 không thể xóa bỏ tất cả những gì đã có 

suốt hơn 20 năm chỉ trong một ngày.  Mặc dù điều này cũng không đồng 

nghĩa với việc HTML5 hỗ trợ tất cả các trình duyệt,   nhƣng nếu bạn có một 

trình duyệt đủ cũ để không tƣơng thích với HTML5,   có lẽ đã đến lúc ta nên 

nâng cấp trình duyệt mới! 

 Tính tiện dụng: đặt ngƣời dùng lên hàng đầu nên cú pháp của HTML5 khá 

thoải mái (dù chƣa đƣợc chặt chẽ nhƣ XHTML),   thiết kế hỗ trợ sẵn bảo 

mật,   và sự tách biệt giữa phần nội dung và trình bày ngày càng thể hiện rõ: 
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công việc định dạng hầu hết do CSS đảm nhiệm,   HTML5 không còn hỗ trợ 

phần lớn các chức năng định dạng trong các phiên bản HTML trƣớc đây.  

 Khả năng hoạt động xuyên suốt giữa các trình duyệt: HTML5 cung cấp các 

khai báo đơn giản hơn và một API mạnh mẽ.  Một ví dụ dễ thấy là khai báo 

DOCTYPE.  

 Khả năng truy xuất rộng rãi: HTML5 mang lại sự hỗ trợ tốt hơn cho các 

ngôn ngữ trên thế giớivà cho ngƣời khuyết tật,   đồng thời cũng có thể hoạt 

động trên các thiết bị và nền tảng khác nhau.  

HTML5 cung cấp: 

 Các thẻ mô tả chính xác những gì chúng đƣợc thiết kế để chứa đựng.  

 Tăng cƣờng khả năng truyền thông trên mạng.  

 Cải thiện khả năng lƣu trữ chung.  

 Các trình làm việc trên nền Web (Web Workers) để chạy các quá trình nền.  

 Giao diện WebSocket để thiết lập kết nối liên tục giữa các ứng dụng cƣ trú 

và máy chủ.  

 Truy vấn dữ liệu đã đƣợc lƣu trữ tốt hơn.  

 Cải thiện tốc độ nạp và lƣu trang.  

 Hỗ trợ cho CSS3 để quản lý giao diện ngƣời dùng đồ họa (GUI),   có nghĩa 

là HTML5 có thể đƣợc định hƣớng nội dung.  

 Cải thiện xử lý biểu mẫu trình duyệt.  

 Một API cơ sở dữ liệu dựa trên- SQL cho phép lƣu trữ cục bộ,   phía máy 

khách. .  

 Canvas và video,   để thêm đồ họa và video mà không cần cài đặt các plug- 

in của bên thứ ba.  

 Đặc tả Geolocation API (API định vị toàn cầu),   sử dụng khả năng định vị 

của máy điện thoại thông minh để kết hợp các dịch vụ và các ứng dụng đám 

mây di động.  

 Các biểu mẫu cải tiến làm giảm nhu cầu phải tải về mã JavaScript,   cho 

phép truyền thông hiệu quả hơn giữa các thiết bị di động và các máy chủ 

điện toán đám mây.  

CSS và JavaScript - sẽ là thiếu sót nếu nhắc tới HTML mà bỏ quên hai ngôn 

ngữ này.  Cũng nhƣ HTML5,   CSS3 vẫn đang trong giai đoạn phát triển,   nhƣng 

những tính năng của nó đã làm cho nhiều ngƣời phải háo hức.  CSS3 cho phép thực 

hiện một cách dễ dàng những điều mà trƣớc đây phải tốn rất nhiều công sức,   chẳng 

hạn nhƣ các đƣờng viền (border) với các góc cạnh đƣợc bo tròn,   hay thậm chí là xoay 
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đối tƣợng theo các hƣớng khác nhau.  HTML5 và CSS3 có nhiều tiềm năng sẽ trở 

thành một cặp đôi ăn ý,   nhất là khi mà HTML5 đang đi theo hƣớng tách biệt giữa nội 

dung và giao diện.  Trách nhiệm trình bày một trang web sẽ từ từ đƣợc nhƣờng lại cho 

CSS3.  

Song song với chuyện đó,   DOM trong HTML5 cũng đƣợc hoàn thiện với bộ 

Selectors API mới đơn giản hơn,   cung cấp nhiều phƣơng thức truy xuất chính xác 

đến từng phần tử trên trang web mà không cần các vòng lặp phức tạp duyệt qua từng 

phần tử nhƣ trƣớc.  Cộng với việc các trình duyệt hiện đại đã tăng tốc thực thi 

JavaScript đáng kể,   hơn nữa còn cung cấp các công cụ debug tiện lợi,   việc phát triển 

ứng dụng với JavaScript đã trở nên nhẹ nhàng hơn bao giờ hết.  

3. 2. 2 Những điểm mới trong HTML5 

DOCTYPE và Character Set mới 

Những phiên bản HTML trƣớc có độ dài về khai báo DOCTYPE khá dài và gây 

khó khăn cho ngƣời lập trình để phải nhớ nó.   

Ví dụ: 

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "- //W3C//DTD HTML 4. 

01Transitional//EN" 

"http://www. w3. org/TR/html4/loose. dtd"> 

HTML5 đã giải quyết vấn đề này bằng việc ta chỉ cần khai báo rất đơn giản nhƣ sau: 

<!DOCTYPE html> 

Tƣơng tự với Character Set,   với các phiên bản cũ: 

<meta http- equiv="Content- Type" content="text/html; charset=utf- 8"> 

Bây giờ: 

<meta charset="utf- 8"> 

Những thành phần mới và những thành phần bị loại bỏ 

HTML5 giới thiệu những thành phần đánh dấu mới,   đƣợc nhóm thành 7 kiểu 

nội dung khác nhau,   đƣợc biểu diễn ở Bảng 1. 2.  

 

Kiểu nội dung Miêu tả 

Embedded 
Kiểu nhúng,   nội dung đƣợc nhập từ những nguồn khác vào trang 

web,   ví dụ: audio,   video,   canvas và iframe 

Flow 
Những phần tử đƣợc sử dụng trong phần thân của trang web hay 

ứng dụng,   ví dụ: form,   h1 và small 

Heading Vùng đầu trang,   ví dụ: h1,   h2 và hgroup 

Interactive 
Những nội dung mà ngƣời dùng tƣơng tác với,   ví dụ: audio 

controls,   video controls,   button và textarea 
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Metadata 

Những thành phần thƣờng tìm thấy ở phần đầu trang.  Phần tử này 

cung cấp thông tin về trang web,   đƣợc sử dụng cho những phần 

trình bày ở sau,   ví dụ: script,   style và title 

Phrasing 
Văn bản và những phần tử dùng để định dạng văn bản,   ví dụ: 

mark,   kbd,   sub và sup 

Sectioning 
Những phần tử dùng để xác định một vùng nào đó trong trang web,   

ví dụ: article,   aside và title 

Bảng1. 0. 2 Những kiểu nội dung trong HTML51 

Hầu hết những thành phần đều có thể đƣợc sử dụng trong CSS,   ngoài ra một 

số khác có thể sử dụng thông qua các API kèm theo,   ví dụ: canvas,   audio,   video.  

Có nhiềuthành phần bị loại bỏ đi trong HTML5 bởi vì chúng bị lỗi thời trong 

việc sử dụng CSS ví dụ: big,   center,   font,   basefont… 

Đánh dấu ngữ nghĩa (semantic markup) 

Một kiểu nội dung mà bao gồm nhiều những thành phần HTML5 mới đó là 

kiểu vùng nội dung (section).  Theo một phân tích của Google và Opera với hàng triệu 

trang web đã khám phá ra những tên ID chung cho các thẻ DIV và tìm thấy một số 

lƣợng lớn những tên đƣợc lặp lại.  Ví dụ,   nhiều ngƣời dùng thẻ DIV với ID=”footer” 

để đánh dấu nội dung phần cuối trang.  HTML5 cũng cấp những thành phần vùng nội 

dung nhƣ vậy đƣợc thể hiện ở dƣới bảng sau 

 

Thành phần Miêu tả 

header Nội dung đầu trang,   dùng cho một trang hoặc một vùng của một trang 

footer Nội dung cuối trang,   dùng cho một trang hoặc một vùng của một trang 

section Một vùng trong một trang web 

article Nội dung bài viết độc lập 

aside Liên quan đến nội dung,   chú thích 

nav Hỗ trợ định hƣớng 

Bảng1. 0. 3 Những thành phần vùng nội dung trong HTML5 

Tất cả những thành phần này đều có thể đƣợc định dạng với CSS.  HTML5 đã 

tách riêng phần trình bày và nội dung,   vì vậy bạn có thể tùy ý sử dụng CSS để tạo 

hình cho trang web của bạn trong HTML5.  

Đơn giản hóa việc lựa chọn bằng sử dụng Selectors API mới 

DOM trong HTML5 cũng đƣợc hoàn thiện với bộ Selectors API mới đơn giản 

hơn,   cung cấp nhiều phƣơng thức truy xuất chính xác đến từng phần tử trên trang 

web mà không cần các vòng lặp phức tạp duyệt qua từng phần tử nhƣ trƣớc.  

Những phƣơng pháp chúng ta vẫn dùng để tìm các thành phần là: 

getElementsById(),  getElementsByName()và getElementsByTagName().  
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Trong HTML5 có thêm 2 phƣơng thức mới trong bộ Selector API là: querySelector() 

và querySelectorAll(). Hai phƣơng thức mới này tìm tới các thành phần bằng  kết hợp của 

một nhóm selector.  

Miêu tả cụ thể về hai phƣơng thức này theo W3C là: 

 Phƣơng thức querySelector():Trả lại phần tử đầu tiên của trang mà đƣợc 

xác định bởi một hoặc nhiều luật selector.  

 Phƣơng thức querySelectorAll() : Trả lại tất cả phần tử mà đƣợc xác định 

bởi một hoặc nhiều luật.  

Ta cũng có thể gửi nhiều hơn một luật tới hàm Selector API.  

Ví dụ:Chọn phần tử trong tài liệu với lớp highClass hoặc lớp  lowClass 

var x = document. querySelector(“. highClass”,   “. lowClass”); 

Bộ Selector API mới giúp cho chúng ta dễ dàng hơn trong việc chọn các section 

của trang web mà trƣớc đó ta rất khó khăn để chọn nó.  Ví dụ việc ta muốn xác định 

bất cứ ô nào của bảng khi ta di chuột qua nó.  

window. JSON 

JSON là một cách tƣơng đối mới và ngày càng phổ biến trong cách thể hiện lƣu 

trữ và trao đổi dữ liệu.  JSON sử dụng cú pháp JavaScript để mô tả đối tƣợng dữ liệu,   

nhƣng JSON là ngôn ngữ và nền tảng độc lập.  JSON đang dần trở thành một chuẩn 

cho trao đổi dữ liệu trong các ứng dụng HTML5.  Bộ API cho JSON có hai hàm cơ 

bản đó là parse() và stringify(),   có nghĩa là phân tích và chuyển đổi chuỗi.  

 Những đối tƣợng JSON gốc là một phần của chuẩn ECMAScript 5,   một thế hệ 

tiếp theo của ngôn ngữ JavaScript.  Nó là một trong nhứng phần đầu tiên của 

ECMAScript 5 đƣợc phổ biến rộng rãi.  Mọi trình duyệt hiện đại bây giờ đều có 

window. JSON,   và chúng ta có thể thấy đƣợc khá nhiều ứng dụng HTML5 sử dụng 

JSON.  

DOMmức 3 

 Các trình duyệt phổ biến đều đã hỗ trợ DOM mức 3,   nhƣng với Internet 

Explorer thì tới phiên bản IE9 mới hỗ trợ DOM mức 2 và 3.  Vì vậy mã HTML5 đều 

có thể thực hiện đƣợc trên tất cả các phiên bản trình duyệt này.  Bao gồm cả các 

phƣơng thức addEventListener() và dispatchEvent().  

3. 3 Những công nghệ mới trong HTML5 

3. 3. 1 Canvas API 

Thành phần Canvas cũng cấp một API cho việc vẽ các đối tƣợng đồ họa,   hình 

ảnh,   chữ,   phủ màu… 

Khởi tạo Canvas 

Vùng canvas để vẽ là một vùng hình chữ nhật trên trang HTML,   và đƣợc quy 

định là thẻ <canvas>.  Mặc định thẻ <canvas> không có viền và bất cứ nội dung nào 

trong nó: 

<canvas id="myCanvas" width="500" height="400"></canvas> 
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<canvas> luôn luôn có một thuộc tính id dùng để đƣợc tham chiếu tới nó khi ta 

dùng trong để vẽ trong JavaScript.  Thuộc tính width và height xác định chiều rộng và 

chiều cao của khung vẽ canvas.  Nếu không dùng 2 thuộc tính này thì canvas có kích 

thƣớc mặc định là 300x150 pixel.  

Để thêm đƣờng viền,   bạn sử dụng thuộc tính style.  

Ví dụ: 

<canvas id="myCanvas" width="200" height="100" style="border:1px 

solid #000000;"> 

</canvas> 

Vẽ trên Canvas với JavaScript 

Mọi hành động vẽ đối tƣợng trên canvas ta phải thực hiện trong mã JavaScript.  

Ví dụ: 

<script> 

var c=document. getElementById("myCanvas"); 

var ctx=c. getContext("2d");  

ctx. fillStyle="#FF0000";  

ctx. fillRect(0,  0,  150,  75);  

</script> 

Giải thích: 

Đầu tiên tìm thành phần <canvas> trong trang HTML: 

var c=document. getElementById("myCanvas"); 

Sau đó gọi phƣơng thức getContext() của nó và phải thêm chuỗi “2d” vào 

phƣơng thức vì ta đang vẽ các đối tƣợng 2D: 

var ctx=c. getContext("2d");  

Đối tƣợng getContext("2d")đã đƣợc xây dựng sẵn trong HTML5 với 

nhiều thuộc tính và phƣơng thức khác nhau cho ta thực hiện các đƣờng vẽ,   vẽ các 

hộp,   hình tròn,   văn bản,   hình ảnh và nhiều hơn thế nữa.  

Hai dòng lệnh tiếp theo thực hiện vẽ hình chữ nhật: 

ctx. fillStyle="#FF0000";  

ctx. fillRect(0,  0,  150,  75);  

Thuộc tính fillStyle có thể là một màu CSS,   một màu gradient hoặc một mẫu 

tô.  FillStyle mặc định là #000000,   màu đen.  

Phƣơng thức fillRect(x,  y,  width,  height) thực hiện vẽ hình chữ nhật đƣợc phủ 

với màu đƣợc định nghĩa trong fillStyle khai báo trƣớc đó.  

Tọa độ trong Canvas 

Thành phần canvas trong HTML5 là một mạng lƣới hai chiều.  Góc trái trên 

cùng của canvas có tọa độ (0,  0).  Vì vậy phƣơng thức fillRect() ở ví dụ trên có các 

tham số (0,  0,  150,  75),   có nghĩa là bắt đầu ở vị trí có tọa độ (0,  0) vẽ một hình chữ 

nhật kích thƣớc 150x57 pixel.  

Đƣờng vẽ trong Canvas 

Để vẽ một đƣờng thẳng trong canvas,   chúng ta sử dụng hai phƣơng thức sau: 

 moveTo(x,  y) : điểm bắt đầu của đƣờng thẳng.  

 lineTo(x,  y): điểm kết thúc của đƣờng thẳng.  
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Và để cho đƣờng thẳng hiện ra ta phải sử dụng phƣơng thức stroke().  

Ví dụ: Đoạn mã sau sẽ thực hiện vẽ một đƣờng thẳng có điểm bắt đầu là (0,  0) và 

điểm kết thúc là (200,  100): 

var c=document. getElementById("myCanvas");  

var ctx=c. getContext("2d");  

ctx. moveTo(0,  0);  

ctx. lineTo(200,  100);  

ctx. stroke(); 

 

Để vẽ một đƣờng tròn trong canvas,   chúng ta sử dụng phƣơng thức sau: 

 arc(x,  y,  r,  start,  stop) 

Và cũng để hiện đƣợc đƣờng tròn của phƣơng thức arc(),   ta phải sử dụng một 

trong 2 phƣơng thức sau: stroke() hoặc fill().  

Ví dụ: Vẽ một đƣờng tròn với phƣơng thức arc(x,  y,  r,  start,  stop) có tọa độ tâm 

x=95,   y=50,   bán kính r=40,   vị trí bắt đầu vẽ là 0 và kết thúc đƣờng tròn tại vị trí 

2*Math. PI.  

var c=document. getElementById("myCanvas");  

var ctx=c. getContext("2d");  

ctx. beginPath();  

ctx. arc(95,  50,  40,  0,  2*Math. PI); ctx. stroke(); 

 

Hình  1. 0. 2 Mô tả phương thức arc() 

 

Phƣơng thức arc() sẽ thực hiện vẽ từ vị trí start tới vị trí stop theo chiều kim 

đồng hồ.  

Hiển thị văn bản trong Canvas 

Để vẽ các ký tự chữ trong canvas,   ta có các thuộc tính và phƣơng thức quan 

trọng sau: 

 font: xác định phông chữ sẽ hiện thị 

 fillText(text,  x,  y): thực hiện vẽ textvào canvas.  

 strokeText(text,  x,  y): hiển thị văn bản lên canvas.  

Ví dụ: Thực hiện vẽ đoạn “Hello World” lên canvas,   sử dụng phông chữ “Arial”: 
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var c=document. getElementById("myCanvas");  

var ctx=c. getContext("2d");  

ctx. font="30px Arial"; ctx. fillText("Hello World",  10,  50); 

 

Gradient trong Canvas 

Màu gradient có thể đƣợc sử dụng để phủ màu cho các đối tƣợng hình chữ nhật,   

hình tròn,   đƣờng kẻ,   văn bản,  …  

Có hai kiểu màu gradient: 

 createLinearGradient(x,  y,  x1,  y1): tạo gradient theo đƣờng thẳng.  

 createRadialGradient(x,  y,  r,  x1,  y1,  r1): tạo gradient theo hình tròn.  

Khi đã có đối tƣợng gradient,   ta phải thêm hai hoặc nhiều hơn hai màu dừng cho 

gradient.  Phƣơng thức addColorStop() xác định màu dừng và vị trí của nó dọc theo 

Gradient.  Vị trí gradient có thể ở bất kì giá trị nào giữa 0 tới 1.  

Để sử dụng gradient,   ta sử dụng thuộc tính fillStyle hoặc strokeStyle để đặt màu 

gradient,   sau đó vẽ hình ta cần.  

Ví dụ: sử dụng phƣơng thức createLinearGradient() để vẽ hình chữ nhật có màu 

gradient từ đỏ sang trắng.  

var c=document. getElementById("myCanvas");  

var ctx=c. getContext("2d");  

 

// Create gradient var grd=ctx. createLinearGradient(0,  0,  200,  0); grd. 

addColorStop(0,  "red");  

grd. addColorStop(1,  "white");  

 

// Fill with gradient  

ctx. fillStyle=grd;  

ctx. fillRect(10,  10,  150,  80); 

Ví dụ: sử dụng phƣơng thức createRadialGradient(): 

var c=document. getElementById("myCanvas");  

var ctx=c. getContext("2d"); 

 

 // Create gradient var grd=ctx. createRadialGradient(75,  50,  5,  90,  60,  

100); grd. addColorStop(0,  "red");  

grd. addColorStop(1,  "white");  

 

// Fill with gradient  

ctx. fillStyle=grd; 

ctx. fillRect(10,  10,  150,  80); 

Vẽ ảnh lên Canvas 
Để vẽ một hình ảnh lên canvas,   ta sẽ sử dụng phƣơng thức sau: 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     26 

 drawImage(image,  x,  y) 

Ví dụ: Vẽ một ảnh có tên apple. jpg len canvas.  

//Tạo ảnh nguồn để vẽ 

<img id="apple" src="apple. jpg" alt="apple"> 

 

//Mã JavaScript thực hiện vẽ 

<script> 

var c=document. getElementById("myCanvas"); 

var ctx=c. getContext("2d"); 

var img=document. getElementById("apple"); 

ctx. drawImage(img,  10,  10); 

</script> 

 

3. 3. 2 Scalable Vector Graphics 
SVG là gì? 

 SVG là viết tắt của Scalable Vector Graphics 

 SVG đƣợc sử dụng để vẽ các đối tƣợng vector dựa trên nền web 

 SVG định nghĩa đồ họa trong định dạng XML 

 Đồ họa SVG không mất chất lƣợng hình ảnh khi phóng to hoặc thay đổi kích 

thƣớc ảnh.  

 Mọi thành phần và thuộc tính trong SVG có thể tạo chuyển động.  

 SVG đƣợc phát triển bởi W3C  

Những điểm mạnh của SVG 
Ƣu điểm của việc sử dụng SVG so với các định dạng ảnh khác (nhƣ JPEG và 

GIF) là: 

 Ảnh SVG có thể đƣợc tạo và chỉnh sửa với bất kỳ trình biên tập văn bản nào.  

 Ảnh SVG có thể đƣợc tìm kiếm,   lập chỉ mục,   nén… 

 Ảnh SVG có thể đƣợc co giãn kích thƣớc 

 Ảnh SVG có thể đƣợc in với chất lƣợng cao ở bất kỳ độ phân giải nào.  

 Ảnh SVG có thể phóng to hoặc thu nhỏ mà không mất chất lƣợng ảnh.  

Chèn SVG vào trang HTML 
Trong HTML5,   SVG có thể đƣợc chèn vào trang HTML với thẻ <svg> 

Ví dụ: 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 
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<svg xmlns="http://www. w3. org/2000/svg" version="1. 1" height="190"> 

  <polygon points="100,  10 40,  180 190,  60 10,  60 160,  180" 

  style="fill:lime;stroke:purple;stroke- width:5;fill- rule:evenodd;"> 

</svg> 

</body> 

</html> 

Kết quả: 

 

Hình  1. 0. 3Ví dụ vẽ hình bằng SVG 

 

Điểm khác nhau giữa SVG và Canvas 

SVG là một ngôn ngữ miêu tả đồi họa 2D trong XML.  Còn canvas xử lý đồ 

họa 2D với  JavaScript 

SVG có nền tảng trên XML,   mọi thành phần của nó đều trong SVG DOM,   

tuy nhiên ta có thể sử dụng JavaScript để xử lý các sự kiện cho các thành phần của 

SVG.  

Trong SVG,   mỗi hình đƣợc vẽ ra sẽ đƣợc coi nhƣ một đối tƣợng.  Nếu những 

thuộc tính của một đối tƣợng SVG đƣợc thay đổi,   trình duyệt sẽ tự động tạo lại hình 

đó. Còn canvas đƣợc tạo theo các điểm ảnh.  Trong canvas một khi hình đồ họa đƣợc 

vẽ,   trình duyệt không lƣu giữ nhƣng thông tin của hình đó.  Nếu  trình duyệt bị thay 

đổi thì ta phải vẽ lại hình đó. 

Canvas SVG 

 Độ phân giải bị phụ thuộc 

 Không hỗ trợ xử lý sự kiện 

 Khả năng đọc văn bản thấp 

 Có thể lƣu hình ảnh dƣới định 

dạng . png hoặc . jpg 

 Phù hợp cho các việc tạo các 

game chuyên sâu 

 Độ phân giải không bị phụ 

thuộc 

 Hỗ trợ xử lý sự kiện 

 Phù hợp nhất cho các ứng dụng 

có kích thƣớc hình lớn 

 Dựng hình chậm 

 Không phù hợp cho việc tạo 

ứng dụng game 

Bảng1. 0. 4 So sánh giữa Canvas và SVG 
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3. 3. 3 WebGL –3D trên Web 

 WebGL (Web- based Graphics Library) là một thƣ viện phần mềm mở rộng khả 

năng của ngôn ngữ JavaScript để cho phép nó tạo ra tƣơng tác đồ họa 3Dtrong bất kỳ 

trình duyệt nào tƣơng thích (Firefox,   chrome. . . ).  Mã của WebGL thực hiện xử lý 

trên card xử lý đồ họa (GPU),   lƣu ý là card đồ họa phải có hổ trợ shader.  

WebGL là một context của phần tử canvas trong HTML5 cung cấp các hàm 

API 3D graphics.  Đƣợc phát hành phiên bản đầu tiên 1. 0  vào ngày 03 Tháng 3 năm 

2011.  WebGL đƣợc quản lý bởi tổ chức không lợi nhuận Khronos Group.  

 

Hình  1. 0. 4Mối liên hệ JS,  WebGL và GPU 

Chúng ta có thể dùng WebGL cho nhiều ứng dụng khác nhau nhƣ: 

 Tạo game 3D 

 Hiển thị dữ liệu trực quan 

 Xử lý ảnh 

 Tạo các ứng dụng 3D 

 Và nhiều thứ khác liên quan đến đồ họa 3D cũng nhƣ 2D thông qua lập trình 

Ví dụ:Thiết lập WebGL và sử dụng để tạo một màu nền xanh: 

Đầu tiên là tạo một trang HTML5 có thành phần canvas: 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

</head> 
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<body> 

<canvas id='canvas'></canvas> 

<script> 

  

</script> 

</body> 

</html> 
Trong <script>  thêm dòng sau để tạo một tham chiếu tới canvas vào một biến: 

var c = document. getElementById('canvas'); 
Dòng lệnh sau sẽ lấy context vẽ của canvas,   chú ý ta phải sử dụng context là: 

experimental- webgl: 

var gl = c. getContext('experimental- webgl'); 
Tiếp đó sử dụng 2 phƣơng thức của WebGL: clearColor() xác định màu nền của 

canvas,   clear() để làm cho canvas không còn gì trong nó và  COLOR_BUFFER_BITđể 

lấy màu ta đã định trƣớc đƣa vào canvas: 

gl. clearColor(0,  0,  0. 8,  1); 

gl. clear(gl. COLOR_BUFFER_BIT); 

Khi lƣu và tải trang web trên ta sẽ đƣợc một hình chữ nhật có kích thƣớc 

300x150 (kích thƣớc của canvas) có màu xanh  

Ví dụ trên chỉ là ví dụ đơn giản để thiết lập và vẽ một hình 2D trong WebGL.  

WebGL còn nhiều khả năng phức tạp hơn thế để hiển thị các đồ họa 3D.  Cũng vì sự 

phức tạp của cấu trúc lệnh WebGL mà đã có nhiều thƣ viện hỗ trợ nó ,   làm 

cho cú pháp và cách biểu diễn của WebGL trở nên dễ hiểu hơn với ngƣời dùng.  Một 

số thƣ viện đó là: 

 Three. js – Một thƣ viện rất phổ biến.  Nó giúp ta sử dụng không chỉ 

WebGL mà còn canvas,   SVG dễ dùng và làm việc hơn.  

 C3DL – Thƣ viện JS đƣợc phát triển bởi Mozzilla để sử dụng với các ứng 

dụng WebGL 

 PhiloGL -   Một nền tảng JS hỗ trợ ứng dụng WebGL 

 GLGE – Thƣ việc JS hỗ trợ ứng dụng WebGL 

 03D – Nền tảng phát triển bởi Google 

Một số ví dụ về khả năng của WebGL  trong xây dựng ứng dụng 3D trên nền 

Web: 
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 Trò chơi 3D 

 

 

3. 3. 4 Audio và Video 
HTML5 cho phép chạy các tệp tin (file) âm thanh với thẻ <audio> và phim với 

thẻ <video> mà không cần tới bất kỳ một plug- in nào đối với trình duyệt.  Thông qua 

các API mới,   ta có thể truy cập,   điều khiển và thao tác sâu tới các file âm thanh 

(audio) và phim (video) cũng nhƣ trạng thái mạng.  

Hiện tại,   vẫn chƣa có một chuẩn codec nào cho các dữ liệu âm thanh và phim 

trên web.  Tuy nhiên HTML5 cho phép ngƣời lập trình có thể tùy chọn nhiều nguồn dữ 

liệu đa phƣơng tiện khác nhau. Bảng 1. 5là một số chuẩn codec mà các trình duyệt 

web phổ biến hiện tại hỗ trợ.  

Hình  1. 0. 5Ví dụ WebGL  – Google Search (3D Graph) 

Hình  1. 0. 6 Ví dụ WebGL – Trò chơi 3D Gwt Quake II 
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Trình duyệt 
Định dạng dữ liệu và codec 

Video Audio 

Google Chrome 
Ogg (Theora and Vorbis) 
WebM (VP8 and Vorbis) 
MPEG 4 (H. 264 and AAC) 

Ogg (Vorbis,   Opus) 
WebM (Vorbis)  
MP3 
WAV (PCM) 
ACC 

Firefox 
Ogg (Theora and Vorbis) 
WebM (VP8 and Vorbis) 
MPEG 4 (H. 264 and AAC) 

Ogg (Vorbis,   Opus) 
WebM (Vorbis)  
WAV (PCM) 
MP3 (chỉ trên Windows) 
AAC (chỉ trên Windows) 

Internet Explorer MPEG 4 (H. 264 and AAC) 
MP3 
AAC 

Opera 
Ogg (Theora and Vorbis) 
WebM (VP8 and Vorbis) 

Ogg (Vorbis) 
WebM (Vorbis)  
WAV (PCM) 

Safari MPEG 4 (H. 264 and AAC) 

Ogg (Vorbis)  
WAV (PCM) 
MP3 
AAC 

Bảng1. 0. 5 Các trình duyệt hỗ trợ các chuẩn codec khác nhau 

Nhúng phim (video) 
Đoạn mã sau giúp ta nhúng một tập tin video có độ rộng và cao khi hiển thị là 

300px và 200px với điều khiển và tự động chạy khi trang web đƣợc tảivào trong trang 

web: 

<video  width="300" height="200" controls autoplay> 

<source src="video. ogg" type="video/ogg" /> 

<source src="video. mp4" type="video/mp4" /> 

       Your browser does not support the <video> element.  

</video> 

 Thẻ <source>dùng để xác định các kiểu định dạng nguồn file video của ta cùng 

với các thuộc tính của nó.  Một thẻ <video> cho phép sử dụng nhiều thành phần nguồn 

và trình duyệt sẽ sử dụng định dạng đầu tiên mà nó công nhận.  

 Dòng thông báo: “Your browser does not support the <video> element.  “sẽ 

hiện ra nếu nhƣ trình duyệt không hỗ trợ thẻ <video>.  

 Để nắm rõ hơn về thẻ<video>,   Bảng 1. 6 sau sẽ bao gồm tất cả các thuộc tính 

của thẻ này.  
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Thuộc tính Giá trị Mô tả 

autoplay autoplay Xác định video sẽ tự động chạy ngay khi nó sẵn sang 

autobuffer autobuffer 
Xác định video sẽ đƣợc tải vào bộ đệm ngay khi 

không bật chế độ tự động chạy 

controls controls 
Xác định thanh điều khiển video có hiển thị hay 

không.  

height pixels Xác định chiều cao của player (khung hiển thị video) 

loop loop Xác định video có đƣợc chạy lặp lại hay không 

muted muted Tắt âm thanh của video 

poster URL 
Xác định hình ảnh sẽ hiển thị khi video đang tải hoặc 

cho tới khi ngƣời dùng thực hiện động tác cho chạy 

video 

preload 
auto 
metadata 
none 

Xác định video có đƣợc tải sẵn cùng trang web hay 

không.  

src URL Xác định đƣờng dẫn của file video 

width pixels Xác định chiều rộng của player 

Bảng1. 0. 6 Các thuộc tính của <video>Nhúng âm thanh (audio) 

Tƣơng tự nhƣ thẻ <video>,   ví dụ sau giúp nhúng một nội dung âm thanh vào trang 

web: 

<audio controls autoplay> 

<source src="audio. ogg" type="audio/ogg" /> 

<source src="audio. wav" type="audio/wav" /> 

       Your browser does not support the <audio> element.  

</audio> 

Thuộc tính Giá trị Mô tả 

autoplay autoplay 
Xác định nội dung audio sẽ tự động chạy ngay 

khi nó sẵn sang 

autobuffer autobuffer 
Xác định nội dung audio sẽ đƣợc tải vào bộ đệm 

ngay khi không bật chế độ tự động chạy 

controls controls 
Xác định thanh điều khiển audio có hiển thị hay 

không.  
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loop loop Xác định audio có đƣợc chạy lặp lại hay không 

preload 

auto 

metadata 

none 

Xác định nội dung audio có đƣợc tải sẵn cùng 

trang web hay không.  

src URL Xác định đƣờng dẫn của file audio 

Bảng1. 0. 7 Các thuộc tính của thẻ <audio>: 

Xử lý sự kiện 
Để sử dụng thêm nhiều chức năng hơn của 2 thành <video> và <audio>,   ta sẽ 

sử dụng JS để điều khiển chúng.  Bảng 1. 8 sau cung cấp một số các sự kiện mà ta có 

thể dùng trong JS.  

Sự kiện Mô tả 

abort Xảy ra khi tải một file audio/video bị hủy bỏ 

canplay Xảy ra khi trình duyệt có thể bắt đầu chạy audio/video 

ended Xảy ra khi danh sách phát hiện tại hết  

error Xảy ra khi một lỗi xảy ra trong quá trình tải 

loadeddata Xảy ra khi trình duyệt đã tải xong khung hiện tại của audio/video 

loadstart Xảy ra khi trình duyệt bắt đầu tải audio/video 

pause  Xảy ra khi audio/video bị tạm dừng 

play 
Xảy ra khi audio/video đƣợc bắt đầu chạy hoặc chạy sau khi bị tạm 

dừng 

progress Xảy ra khi trình duyệt đang tải audio/video 

ratechange Xảy ra khi tốc độ chạy audio/video bị thay đồi 

seeked 
Xảy ra khi ngƣời dung kết thúc di chuyển/nhảy tới một vị trí mới 

trong các audio/video 

stalled 
Xảy ra khi trình duyệt cố gắng lấy dữ liệu audio/video nhƣng dữ 

liệu không khả thi 

suspend Xảy ra khi trình duyệt đƣợc lệnh đình chỉ việc tải audio/video 
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volumechange Xảy ra khi ngƣời dùng thay đổi âm lƣợng 

waiting 
Xảy ra khi video dừng chạy bởi vì nó cần phải tải những khung 

hình tiếp theo lƣu vào bộ nhớ 

Bảng1. 0. 8 Các sự kiện của <audio> và <video> 

Ví dụ sau đây sẽ tạo một khung phát video bằng thẻ <video> và một nút thực 

hiện việc chạyvideo sử dụng JS: 

<!DOCTYPE HTML> 

<head> 

<script type="text/javascript"> 

function PlayVideo(){ 

   var v = document. getElementsByTagName("video")[0];   

   v. play();  

} 

</script> 

</head> 

<html> 

<body> 

<form> 

<video  width="300" height="200" src="clip. mp4"> 

       Your browser does not support the <video> element.  

</video> 

<input type="button" onclick="PlayVideo();"  value="Play"/> 

</form> 

</body> 

</html> 

3. 3. 5 Geolocation API 

Giới thiệu Geolocation API 

 HTML5 Geolocation API –Tính năng định vị cho phép ngƣời dùng chia sẻ vị trí 

của họ với các ứng dụng web bằng cách bắt lấy các giá trị tƣơng đối của kinh độ và vĩ 

độ của ngƣời dùng khi đƣợc cấp quyền.  Với tính năng định vị này của HTML5 sẽ rất 

có ích cho việc sử dụng với nhiều loại ứng dụng web bằng cách them thong tin vị trí tự 

động.  Ví dụ nhƣ: ngƣời dùng có thể chia sẻ vị trí của họ với bạn bè trên các mạng xã 

hội,   hay có thể tạo các chỉ dẫn đƣờng hoặc tạo quảng cáo phù dựa trên vị trí này.  

Geolocation API có thể đƣợc kết hợp với nhiều bản đồ khác nhau,   chẳng hạn nhue 

Google Maps,   Yahoo Maps,   Bing Maps hoặc Nokia Ovi Maps.  

 Geolocation API xác định vị trí ngƣời dùng có thể thông qua nhiều nguồn khác 

nhau.  Tuy nhiên không phải tất cả các nguồn đều xác định vị trí là chính xác vì chúng 

chỉ có tính tƣơng đối.  Những nguồn mà Geolocation API có thể dùng: 

 Địa chỉ IP 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     35 

 Global Positioning System (GPS) 

 Wi- Fi kết hợp địa chỉ MAC từ RFID,   Wi- Fi,   và Bluetooth 

 Thuê bao di động GSM hoặc CDMA 

 Do ngƣời dùng tự định nghĩa 

Sử dụng Geolocation API 

Sử dụng phƣơng thức getCurrentPosition () để có đƣợc vị trí của ngƣời dùng.  

Ví dụ dƣới đây là một ví dụ đơn giản Geolocation trả về giá trị vĩ độ và kinh độ của vị 

trí ngƣời dùng(mà không có xử lý lỗi): 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<p id="demo">Kích vào nút để nhận các giá trị tọa độ:</p> 

<button onclick="getLocation()">Tọa độ</button> 

<script> 

var x=document. getElementById("demo"); 

function getLocation() 

  { 

  if (navigator. geolocation) 

    { 

    navigator. geolocation. getCurrentPosition(showPosition); 

    } 

  else{x. innerHTML="Trình duyệt không hỗ trợ Geolocation. ";} 

  } 

function showPosition(position) 

  { 

  x. innerHTML="Vĩ độ: " + position. coords. latitude +  

  "<br>Kinh độ: " + position. coords. longitude;  

  } 

</script> 

</body> 

</html> 
Giải thích: 

 Kiểm tra nếu Geolocation đƣợc trình duyệt hộ trợ 

 Nếu đƣợc hỗ trợ,   sẽ chạy phƣơng thức getCurrentPosition(),   nếu không hiển 

thị tin nhắn tới ngƣời dùng.  

 Nếu phƣơng thức getCurrentPosition() đƣợc thực hiện,   nó sẽ trả về một đối 

tƣợng đƣợc đƣa vào tham số showPosition 

 Hàm showPosition() sẽ hiển thị các giá trị Vĩ độ và Kinh độ 
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Xử lý lỗi 
Tham số thứ 2 của phƣơng thức getCurrentPosition() là showError đƣợc sử 

dụng để xử lý lỗi.  Nó xác định một hàm nào đó sẽ đƣợc thực thi khi bị lỗi trong khi 

lấy vị trí ngƣời dùng; 

function showError(error) 

  { 

  switch(error. code)  

    { 

    case error. PERMISSION_DENIED: 

      x. innerHTML="Ngƣời dùng từ chối yêu cầu sử dụng Geolocation. " 

      break; 

    case error. POSITION_UNAVAILABLE: 

      x. innerHTML="Thông tin vị trí không khả thi. " 

      break; 

    case error. TIMEOUT: 

      x. innerHTML="Timeout. " 

      break; 

 case error. UNKNOWN_ERROR: 

      x. innerHTML="Lỗi không xác định. " 

      break; 

    } 

  } 

Các mã lỗi: 

 PERMISSION_DENIED –Ngƣời dùng từ chối sử dụng Geolocation 

 POSITION_UNAVAILABLE –Không thể lấy vị trí ngƣời dùng 

 TIMEOUT –Thời gian lấy thông tin quá lâu 

Hiển thị vị trị trên một Bản đồ 
Để hiển thị vị trí trên một bản đồ,   ta cần truy cập tới một dịch vụ bản đồ mà 

cho phép sử dụng vĩ độ và kinh độ để hiển thị vị trí,   ví dụ nhƣ Google Maps: 

<div id="mapholder"></div> 

<script> 

function showPosition(position) 

{ 

var latlon=position. coords. latitude+",  "+position. coords. longitude; 

 

var img_url="http://maps. googleapis. com/maps/api/staticmap?center=" 

+latlon+"&zoom=14&size=400x300&sensor=false"; 

 

document. getElementById("mapholder"). innerHTML="<img 

src='"+img_url+"'>"; 
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} 

</script> 

  Ví dụ Hình 1. 11 ta sử dụng những dữ liệu vĩ độ và kinh độ đƣợc trả lại để hiển thị vị 

trí trong Google Maps,   sử dụng một ảnh tĩnh .  
 

Phƣơng thức getCurrentPosition() 
 Ngoài hai giá trị vĩ độ và kinh độ sẽ đƣợc trả lại nếu phƣơng thức 

getCurrentPosition() đƣợc thực hiện thì có nhiều thuộc tính khác nữa của phƣơng thức 

này nữa: 

Thuộc tính Mô tả 

coords. latitude Giá trị vĩ độ (số thập phân) 

coords. longitude Giá trị kinh độ (số thập phân) 

coords. accuracy Độ chính xác của vị trí 

coords. altitude Độ cao trung bình so với mực nƣớc biển 

coords. altitudeAccuracy Tính chính xác của vị trí độ cao 

coords. heading 
Cung cấp thông tin về hƣớng tính theo độ,   bắt đầu từ hƣớng 

bắc 

coords. speed Chỉ ra tốc độ tƣơng đối m/s 

timestamp Trả lại thời gian khi dữ liệu về vị trí đƣợc lấy ra 

Bảng1. 0. 9 Các thuộc tính của phương thức getCurrentPosition() 

Những phƣơng thức thú vị khác trong Geolocation 

watchPosition() – Trả lại vị trí hiện tại của ngƣời dùng và tiếp tục cập nhật vị trí 

khi ngƣời dùng di chuyển (giống nhƣ hệ thống GPS trong ô tô).  

Hình  1. 0. 7Ví dụ sử dụng Geolocation API và Google Maps 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     38 

clearWatch() – Dừng phƣơng thức watchPosition().  

3. 3. 6 Communication APIs 

 HTML5 cung cấp hai khối giao tiếp thời gian thực quan trọng,   đó là: Cross 

Document Messaging và XMLHttpRequest cấp 2.  Cả hai khối này đã thêm nhiều tùy 

chọn giao tiếp mới để cho phép các ứng dụng HTML5 phục vụ nhiều tên miền khác 

nhau một cách an toàn.  

Cross Document Messaging 

 Cross Document Messaging là một API cho phép các trang tài liệu giao tiếp với 

nhau qua những nguồn khác nhau hay những tên miền nguồn khác.  Sử dụng phƣơng 

thức postMessage() của API giao tiếp này,   những tin nhắn text có thể đƣợc gửi đi từ 

tên miền này tới tên miền khác.  Điều này đòi hỏi phải có đối tƣợng Windowđể nhận 

tin nhắn đó.  Tin nhắn có thể đƣợc đăng tới: 

 những frame hoặc iframe khác trong cùng cửa sổ gửi 

 những cửa sổ mà JS sẽ mở ra khi tin nhắn gửi đi 

 của sổ mẹ của tin nhắn gửi đi 

 cửa sổ đã mở tin nhắn gửi đi 

 Khi tin nhắn gửi đi,   eventsẽ nhận các thuộc tính sau: 

 data – Dữ liệu hoặc nội dung của các tin nhắn gửi đến.  

 origin – Một chuỗi bao gồm nguồn gốc của tin nhắn,   tên miền và cổng.  

 source – Một tham chiếu tới của sổ của tin nhắn gốc.  Chính xác hơn đó là 

một đối tƣợng WindowProxy 

Sử dụng postMessage() 

Ta sẽ xét một ví dụ,   ta muốn tài liệu A giao tiếp với tài liệu B đƣợc đặt trong 

một iframe hoặc một cửa sổ popup.  Mã JS sau là cho tài liệu A: 

var o = document. getElementsByTagName('iframe')[0]; 

o. contentWindow. postMessage('Hello B',   'http://documentB. com/'); 

Để nhận tin nhắn từ tài liệu A,   ta thêm một sự kiện để nghe.  Sử dụng thuộc 

tính originđể kiểm tra tên miền của nơi gửi có đúng với đã thiết lập từ trƣớc hay 

không.  Sau đó tài liệu B sẽ xem tin nhắn và hiện thị tin nhắn đó hoặc có thể trả lời lại 

tin nhắn tới tài liệu A.  Mã JS sau sẽ thực hiện việc này: 

function receiver(event) { 

if (event. origin == 'http://documentA. com') { 

 if (event. data == 'Hello B') { 

event. source. postMessage('Hello A,   how are you?',   event. origin); 

} 

else { 

alert(event. data); 

} 
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} 

} 

window. addEventListener('message',   receiver,   false); 

Security 
 Để bảo đảm sự an toàn cho ứng dụng tránh nhiễm các mã độc hại từ các tên 

miền không an toàn khi sử dụng Cross- Document Messaging thì ta cần phải kiểm tra 

kỹ thuộc tính origin. Thêm vào đó định dạng dữ liệu gửi tới cũng phải đƣợc kiểm tra 

trƣớc xem có phù hợp với định dạng mà mình mong muốn nhận hay không.  

XMLHttpRequest cấp 2 
XMLHttpRequest là một đối tƣợng đƣợc sử dụng để trao đổi dữ liệu với một 

máy chủ ở đằng sau.  Điều đó có nghĩa nó có thể cập nhật một hoặc nhiều phần nào đó 

của trang web mà không phải tải lại trang đó.  

Đoạn mã sau giúp tạo một đối tƣợng XMLHttpRequest: 

var xhr = new XMLHttpRequest(); 
Sau đó gửi một yêu cầu tới máy chủ: 

xhr. open('GET',   'example. php'); 

xhr. send(); 

 Sau đó đợi phản hổi từ máy chủ.  

XMLHttpRequestmức 2 -  phiên bản mới nhất của XMLHttpRequest – đã có 

nhiều cải tiến tập trung vào những phần sau: 

 Cross- origin XMLHttpRequest 

 Sự kiện Progress 

 Dữ liệu nhị phân 

Cross- origin XMLHttpRequest 

Đối tƣợng XMLHttpRequest có thể gửi gửi cầu tới nhiều máy chủ khác nhau.  

Đƣợc gọi là cross- origin resource sharing (CORS).  Nhƣng để có thể sử dụng đƣợc 

CORS thì trình duyệt phải hỗ trợ nó và máy chủ phải đồng ý với yêu cầu cross- origin 

xhr. open('GET',   'http://other. server/and/path/to/script'); 

Progress event 

 Sự kiện progress sẽ gửi lại thông tin về tiến trình đang thực hiện một việc gì đó 

của đối tƣợng XMLHttpRequest.  Có hai khả năng của progress là: quá trình tải về và 

tải lên.  Sự kiện progress cho tải về thuộc về đối tƣợng XMLHttpRequest,   trong khi 

đó đối với tải len thì thuộc về đối tƣợng XMLHttpRequest. upload.  Chúng ta có thể 

thiết lập hàm callback cho sự kiện progress nhƣ sau: 

xhr. onprogress = updateProgress; 

xhr. upload. onprogress = updateProgress; 
Trong hàm callback ta sử dụng một số thuộc tính của sự kiện progress nhƣ: 

function updateProgress(event) { 

   if (event. lengthComputable){ 

  var percentComplete = event. loaded / event. total; 

 } 
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} 

Đoạn mã trên,   event. total tƣơng ứng với tổng số byte đƣợc chuyển đi,   event. 

loaded nghĩa là số byte đã chuyển,   nếu event. lengthComputable là false thì evetn. 

total=0.  

Có năm sự kiện khác liên quan đến sự kiện progress: 

 load : chuyển dữ liệu đã thành công 

 abort: chuyển dữ liệu bị hủy bởi ngƣời dùng 

 error: có lỗi khi chuyển 

 loadstart: chuyển dữ liệu bắt đầu 

 loadend: chuyển dữ liệu hoàn thành nhƣng chƣa chắc việc đã thành công 

hay không 

Nhận dữ liệu nhị phân 
Trong phiên bản XMLHttpRequest cũ chỉ có thể nhận dữ liệu text từ máy chủ,   

với XMLHttpRequest 2 thì có thể nhận dữ liệu nhị phân.  Các dữ liệu sẽ đƣợc xử lý 

nhƣ văn bản và cần chuyển đổi chúng thành dữ liệu nhị phân (đây là cách ghi đè 

MIMEType): 

for (var i = 0,   len = binStr. length; i < len; ++i) { 

   var c = binStr. charCodeAt(i); 

   var byte = c & 0xff; 

} 

3. 3. 7 WebSocket API 
 WebSocket là một tính năng giao tiếp mạnh mẽ nhất trong HTML5,   nó xác 

định một kênh truyền thông giao tiếp song công (full- duplex) hai chiều giữa client và 

server bằng cách sử dụng một TCP socket để tạo một kết nối hiệu quả và ít tốn kém.  

Dữ liệu truyền tải thông qua giao thức HTTP (thƣờng dùng với kỹ thuật AJAX) chứa 

nhiều dữ liệu không cần thiết trong phần header.  Một header request/response của 

HTTP có kích thƣớc khoảng 871 byte,   trong khi với WebSocket kích thƣớc này chỉ là 

2 byte (sau khi đã kết nối).  

Giao thức bắt tay của WebSocket 

  Để thực hiện kết nối,   client phải gửi một WebSocket handshake request đến 

server.  Server sẽ gửi trả lại WebSocket handshake response nhƣ ví dụ sau: 

Từ client tới server: 

GET /chat HTTP/1. 1 

Host: example. com 

Connection: Upgrade 

Sec- WebSocket- Protocol: sample 

Upgrade: websocket 

Sec- WebSocket- Version: 13 

Sec- WebSocket- Key: 7cxQRnWs91xJW9T0QLSuVQ== 

Origin: http://example. com 

http://example.com/
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Từ server tới client: 

HTTP/1. 1 101 WebSocket Protocol Handshake 

Upgrade: websocket 

Connection: Upgrade 

Sec- WebSocket- Accept: 7cxQRnWs91xJW9T0QLSuVQ== 

WebSocket- Protocol: sample 

 

Hình  1. 0. 8Quá trình bắt tay Websocket 

Sau khi đã thiết lập kết nối,   các thông điệp WebSocket có thể đƣợc gửi qua lại 

giữa client và server trong chế độ full- duplex.  Điều này có nghĩa là các thông điệp 

văn bản có thể đƣợc gửi theo hai hƣớng cùng một lúc.  Mỗi tin nhắn đƣợc bắt đầu với 

một byte 0x00,   kết thúc với byte 0xFF và dữ liệu UTF- 8 ở giữa.  

Sử dụng WebSocket 

 Để mở một kết nối WebSocket,   đơn giản chỉ việc gọi constructor WebSocket,   

ví dụ: 

var connection = new WebSocket('ws://example. com/chat',   ['soap',   'xmpp']); 

 Chú ý: ws: là giao thức cho kết nối WebSocket,   cũng có wss: cho kết nối 

WebSocket an toàn giống nhƣ https: đƣợc sử dụng cho kết nối HTTP an toàn.  Tham 

số thứ 2 (ví dụ trên là: ['soap',   'xmpp']) tùy chọn là giao thức phụ,   đây là một chuỗi 

hoặc một mảng chuỗi.  

 Để gửi dữ liệu tới server ta sử dụng phƣơng thức send(): 

connection. onopen = function () { 

 connection. send('Tin nhắn cần gửi'); 

}; 
Để lƣu lại lỗi: 

connection. onerror = function (error) { 

 console. log('WebSocket Error ' + error); 

}; 
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Để lƣu tin nhắn từ server 

connection. onmessage = function (e) { 

 console. log('Server: ' + e. data); 

}; 
Để đóng kết nối WebSocket: 

connection. close(); 

3. 3. 8 Forms API 
 Thành phần Form và các thuộc tính của Form trong HTML5 cung cấp một mức 

độ đánh dấu ngữ nghĩa lên một mức cao hơn so với HTML4,   và nó cũng loại bỏ 

nhiều mã JS tẻ nhạt và tạo kiểu (styling) không cần thiết bị bắt buộc trong HTML4.  

Các đặc điểm của form trong HTML5  tạo tính năng động và dễ dùng hơn cho ngƣời 

sử dụng,   nó đáp ứng ngay lập tức với dữ liệu mà ngƣời dùng nhập vào.  Có khả năng 

làm việc ngay trên những trình duyệt mà các mã kịch bản nhƣ JS bị vô hiệu hóa.  

Những kiểu input mới  

 color  email  search 

 number  month  tel 

 datetime  number  time 

 datetime- local  range  url 

 week   

 Kiểu input: color-  đƣợc sử dụng cho phép ngƣời dùng chọn một màu và trả lại 

giá trị hexa của màu đó.  

<input id="color" 

name="color"type="color">

 

Hình  1. 0. 9 Ví dụ kiểu input: color 

 Kiểu input: date – cho phép ngƣời sử dụng chọn ngày 

 Ngày sinh: <input type="date" name="bday"> 
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Hình  1. 0. 10Ví dụ kiểu input: date 

 Kiểu input: datetime –cho phép xác định một thời gian chính xác gồm cả ngày 

và giờ (bao gồm timezone) 

Datetime:<input type="datetime" name="bday"> 

 

Hình  1. 0. 11Ví dụ kiểu input: datetime 

 Kiểu input: datetime- local -  cho phép xác định một thời gian chính xác gồm cả 

ngày và giờ (không bao gồm timezone) 

 

Hình  1. 0. 3 Ví dụ kiểu input: datetime- local 
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 Kiểu input: email – đƣợc sử dụng để nhập địa chỉ email,   trình duyệt sẽ tự kiểm 

tra nếu dữ liệu nhập không phải email sẽ có thông báo.  

E- mail: <input type="email" name="email"> 

 

Hình1. 13Ví dụ kiểu input: email 

 Kiểu input: month – cho phép ngƣời dùng chọn một tháng nào đó trong một 

năm.  

<input type="month" name="bdaymonth"> 

 Kiểu input: number – cho phép dữ liệu nhập vào có giá trị số,   ta có thể thiết 

lập hạn chế những số đƣợc chấp nhận.  

Quantity (between 1 and 5):  

<input type="number"name="quantity" min="1" max="5"> 

  

Kiểu input: range – cũng giống nhƣ kiểu input number  nhƣng nó cung cấp một điều 

khiển đơn giản cho ngƣời dùng chọn giá trị số.  

Value: <input type="number"name="quantity" min="1" max="5"> 

 

Hình1. 15 Ví dụ kiểu input: range 

 Kiểu input: search –đƣợc sử dụng để nhập giá trị cho tìm kiếm 

<input type="search" name="googlesearch"> 

 

Hình1. 0. 16Ví dụ kiểu input: search 

 Kiểu input: tel – sử dụng cho nhập số điện thoại 

 Telephone: <input type="tel" name="usrtel"> 

 

Hình1. 14 Ví dụ kiểu input: number 
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Hình1. 17 Ví dụ kiểu input: tel 

 Kiểu input: time – cho nhập giá trị giờ 

 Time: <input type="time" name="usr_time"> 

 

Hình1. 18Ví dụ kiểu input: time 

 Kiểu input: url – cho nhập giá trị là một địa chỉ URL,   trình duyệt sẽ kiểm tra 

tính hợp lệ của URL khi nhập xong.  

 <input type="url" name="homepage"> 

 

 

 

Hình1.  19 Ví dụ kiểu input: url 

 

 Kiểu input: week –cho phép chọn một tuần nào đó của một năm 

 Week: <input type="week" name="year_week"> 
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Hình1. 20 Ví dụ kiểu input: week 

Những thành phần mới của Form 

HTML5 có ba thành phần form mới: 

 <datalist> 
 

 <keygen> 
 

 <output> 
 

Thành phần <datalist> đƣợc sử dụng để cung cấp đặc điểm “autocomplete” cho 

thành phần <input>.  Ngƣời dùng sẽ nhìn thấy một danh sách thả xuống các tùy 

chọn đã đƣợc tạo trƣớc sẵn.  Ví dụ: 

<input list="browsers"> 

Datalist: 

<datalist id="browsers"> 

 <option value="Internet Explorer"> 

 <option value="Firefox"> 

 <option value="Chrome"> 

 <option value="Opera"> 

 <option value="Safari"> 

</datalist> 
Kết quả: 

 

Hình1.  21Ví dụ thành phần <datalist> 
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 Thành phần <keygen> -  cung cấp một cách an toàn để xác thực ngƣời dùng.  

Khi form đƣợc gửi đi,   2 khóa sẽ đƣợc tạo ra,   một là private và một là public.  Khóa 

private đƣợc lƣu tại máy khách và khóa public đƣợc gửi tới server.  Khóa public có thể 

đƣợc dùng để tạo một chứng chỉ khách để xác thực ngƣời dung trong tƣơng lai.  

Encryption: <keygen name="security"> 

 

 

Hình 1. 22Ví dụ thành phần <keygen> 

 Thành phần <output> -  hiển thị kết quả tính toán,   giống nhƣ tính toán trên các 

script.  Ví dụ sau thực hiện tính tổng hai số a,   b đƣợc lấy từ 2 kiểu input range: 

<form oninput="x. value=parseInt(a. value)+parseInt(b. value)">0 

<input type="range" id="a" value="50">100 + 

<input type="number" id="b" value="50">= 

<output name="x" for="a b"></output> 

</form> 

Kết quả: 

 

Hình 1. 23 Ví dụ thành phần <output> 

Những thuộc tính mới của form 

Thuộc tính Mô tả 

autocomplete Kích hoạt chức năng autocomplete cho form.  Có giá trị “on” hoặc “off” 

novalicate Khi đƣợc sử dụng sẽ không kiểm tra giá trị đƣợc nhập vào khi gửiđi 

Bảng1. 0. 10 Các thuộc tính mới của <form>> 

Thuộc tính Mô tả 

autocomplete 
Kích hoạt chức năng autocomplete cho <input>.  Có giá trị “on” hoặc 

“off” 

autofocus Tự động focus con trỏ vào vị trí <input> nó đƣợc chỉ định.  

form Xác định một hoặc nhiều <input> thuộc form nào đó 

formaction 
Đƣợc sử dụng cho kiểu submit và image.  Xác định URL sẽ xử lý form 

khi gửi đi 

formenctype 

Đƣợc sử dụng cho kiểu submit và image.  Xác định dữ liệu form sẽ 

đƣợc mã hóa nhƣ thế nào khi gửi đi ( chỉ sử dụng với form có 

method=”post”) 

formmethod 
Đƣợc sử dụng cho kiểu submit và image.  Xác định phƣơng thức HTTP 

sẽ gửi dữ liệu form tới URL action 

formnovalidate Đƣợc sử dụng với kiểu submit.  Không kiểm tra tính hợp lệ của <input> 
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formtarget 
Đƣợc sử dụng cho kiểu submit và image.  Xác định một tên hay một từ 

khóa cho biết nơi hiển thị các response nhận đƣợc sau khi gửi form đi 

height và width 
Chỉ đƣợc sử dụng cho kiểu image.  Xác định chiều cao và chiều rộng 

của <input> 

list 
Thuộc tính này sẽ sử dụng một danh sách đƣợc tạo ra từ <datalist> đƣa 

vào <input> 

min và max Xác định giá trị tối thiểu và tối đa của <input> 

multiple 
Cho phép ngƣời dùng đƣợc phếp nhập nhiều hơn một giá trị trong 

<input> 

pattern 
Cho phép ngƣời dùng đặt một mẫu có thể đƣợc kết hợp với các giá trị 

đƣợc nhập vào bởi ngƣời sử dụng trƣớc khi đƣợc gửi đi.  

placeholder Hiển thị một gợi ý ngắn miêu tả giá trị nên đƣợc nhập vào một <input> 

required Xác định trƣờng <input> đó phải đƣợc điền trƣớc khi gửi đi 

step 

Đƣợc sử dụng cho các kiểu: number,   range,   date,   datetime,   

datetime- local,   month,   time và week.  Xác định bƣớc nhảy khi  tăng 

hoặc giảm giá trị.  

Bảng1. 0. 11 Các thuộc tính mới của <input> 

3. 3. 9 Drag- and- Drop 
 Tính năng kéo- thả là một tính năng rất phổ biến.  Nó là khi ta kéo một đối 

tƣợng thả nó tới một vị trí khác.  Và trong HTML5,   kéo- thả là một chuẩn mới và bất 

kỳ thành phần nào cũng có thể kéo đƣợc (draggable).  

 Đoạn mã sau là ví dụ đơn giản về kéo thả: 

<!DOCTYPE HTML> 

<html> 

<head> 

<script> 

function allowDrop(ev) 

{ 

ev. preventDefault(); 

} 

 

function drag(ev) 

{ 

ev. dataTransfer. setData("Text",  ev. target. id); 

} 

 

function drop(ev) 

{ 

ev. preventDefault(); 

var data=ev. dataTransfer. getData("Text"); 

ev. target. appendChild(document. getElementById(data)); 
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} 

</script> 

</head> 

<body> 

<div id="div1" ondrop="drop(event)" 

ondragover="allowDrop(event)"></div> 

 

<img id="drag1" src="hpu_logo. gif" draggable="true" 

ondragstart="drag(event)" width="336" height="69"> 

</body> 

</html> 

Thêm giao diện bằng  CSS ta đƣợc một giao diện kéo- thả nhƣ Hình 1. 24: 

 

Hình 1. 24Ví du drag- and - drop 

Làm cho một thành phần có thể kéo đƣợc 

Từ ví dụ đoạn mã tạo ra giao diện kéo thả nhƣ hình trên,   để làm cho một thành 

phần nào đó có thể kéo đƣợc,   ta thiết lập thuộc tính draggable=”true”.  Theo ví dụ thì 

thiết lập thành phần <img> là ảnh logo có thể kéo đƣợc; 

<img draggable="true"> 

Sử dụng thuộc tính ondragstart và phƣơng thức setData() 

 Sau khi thiết lập thành phần draggable,   ta phải xác định những gì sẽ xảy ra khi 

thành phần đó đƣợc kéo.  Trong ví dụ trên,   thuộc tính ondragstart gọi hàm 

drag(event) để xác định dữ liệu gì đƣợc kéo.  

 Phƣơng thức dataTransfer. setData() sẽ đặt kiểu dữ liệu và giá trị của dữ liệu 

đƣợc kéo.  Trong trƣờng hợp này,   kiểu dữ liệu là “Text” và giá trị là id của thành 

phần<img>(“drag1”): 

function drag(ev) 

{ 
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ev. dataTransfer. setData("Text",  ev. target. id);} 

Thuộc tính ondragover 

Thuộc tính ondragover xác định nơi dữ liệu đƣợc kéo sẽ thả xuống. Mặc định 

các thành phần và dữ liệu không thể đƣợc thả vào những thành phần khác.  Để cho 

phép thả nhƣ vậy,   ta phải chặn thiết lập mặc định đó bằng việc gọi phƣơng thức 

event. preventDefault() cho thuộc tính ondragover: 

event. preventDefault(); 

Thuộc tính ondrop 

 Khi dữ liệu đƣợc thả,   một sự kiện thả sẽ xảy ra.  Trong ví dụ trên,   thuộc tính 

ondrop gọi hàm drop(event): 

function drop(ev) 

{ 

ev. preventDefault(); 

var data=ev. dataTransfer. getData("Text"); 

ev. target. appendChild(document. getElementById(data)); 

} 

Giải thích: 

 Đầu tiên gọi phƣơng thức preventDefault() để chặn lại thiết lập mặc định của 

trình duyệt để xử lý dữ liệu (mặc định là mở nhƣ một liên kết khi thả) 

 Lấy dữ liệu đƣợc kéo với phƣơng thức dataTransfer. getData(“Text”).  Phƣơng 

thức này sẽ trả lại bất kỳ dữ liệu gì mà đƣợc đặt cùng kiểu trong phƣơng thức 

setData().  

 Xác định dữ liệu đƣợc kéo là id (“drag1”) 

 Thêm thành phần đƣợc kéo vào thành phần thả.  

Thực hiện kéo thả ta đƣợc nhƣ Hình 1. 25: 

 

Hình 1. 25Thực hiện kéo thả 

3. 3. 10 Web Workers API 
Web Worker là gì? 

Khi thực thi một script trong một trang HTML thì trang sẽ không thực hiện giao 

tiếp với server cho đến khi script hoàn thành.  Một web worker là một JS chạy dƣới 
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nền Web,   độc lập với các script khác và không làm ảnh hƣởng đến hiệu suất của 

trang.  Ta có thể làm mọi thứ nhƣ click chuột,   quét chọn,  . .  trong khi web worker 

đang chạy.  

Để biết rõ hơn về web worker ta sẽ làm một ví dụ đơn giản nhảy số tăng dần: 

Kiểm tra trình duyệt có hỗ trợ Web Worker 

 Trƣớc khi tạo một web worker,   ta phải kiểm tra xem trình duyệt đang dùng có 

hỗ trợ không: 

 if(typeof(Worker)!=="undefined")  

 {  

  // Có hỗ trợ  

  // Viết code. . . . .   

 }  

else  

 {  

  // Không hỗ trợ. .   

 } 

Tạo một file Web Worker 
 Chúng ta tạo ra một script đếm.  Script này đƣợc viết trong file demo_workers. 

js: 

var i=0;  

function timedCount()  

{  

i=i+1;  

postMessage(i);  

setTimeout("timedCount()",  500);  

}  

timedCount(); 

Phần quan trọng của đoạn code trên chính là phƣơng thức postMessage(),   nó 

dùng để gửi thông tin đến trang HTML.  

Tạo một đối tƣơng Web Worker 

 Chúng ta đã có một file web worker,   giờ ta cần gọi nó ra từ trang HTML.  

Đoạn mã sau kiểm tra worker có hay chƣa,   nếu chƣa,   tạo web worker mới và chạy 

code trong file “demo_workers. js”: 

if(typeof(w)=="undefined")  

{  

 w=new Worker("demo_workers. js");  

}  

 Sau đó bạn có thể gửi và nhận thông tin từ web worker bằng đoạn mã sau: 

w. onmessage=function(event){  

document. getElementById("result"). innerHTML=event. data;  

}; 
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Khi web worker trả lại cho ta thông tin,   đoạn mã trong sự kiện đƣợc thực thi.  

Dữ liệu từ web worker gửi đến đƣợc lƣu trong event. data.  

Hủy Web Worker 

Khi đối tƣợng web worker đƣợc tạo ra,   nó sẽ tiếp tục hoạt động cho tới khi ta 

dùng phƣơng thức terminate() để hủy nó: 

 w. terminate();   

Ví dụ hoàn chỉnh 
<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<p>Count numbers: <output id="result"></output></p> 

<button onclick="startWorker()">Start Worker</button> 

<button onclick="stopWorker()">Stop Worker</button> 

<br> 

<br> 

 

<script> 

var w; 

function startWorker() 

{ 

if(typeof(Worker)!=="undefined") 

  { 

 if(typeof(w)=="undefined") 

 { 

  w=new Worker("demo_workers. js"); 

 } 

 w. onmessage = function (event) { 

 document. getElementById("result"). innerHTML=event. data; 

    }; 

  } 

else 

  { 

document. getElementById("result"). innerHTML="Trình duyệt không hỗ 

trợ Web Worker. "; 

  } 

} 

 

function stopWorker() 

{  

w. terminate(); 

} 
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</script> 

</body> 

</html> 
Giao diện nhƣ Hình 1. 26: 

 

 

 

Hình 1. 26Ví dụ sử dụng Web Worker 

3. 3. 11 Storage APIs 
Web Storage là gì? 

 Với HTML5,   các trang web có thể lƣu trữ dữ liệu tại máy khách trong trình 

duyệt của ngƣời dùng.  Trƣớc đây,   điều này đƣợc thực hiện với cookies.  Tuy nhiên 

với Web Storage thì an toàn và nhanh hơn nhiều.   

 Sự xuất hiện của Web Storage là một điểm nhấn cho việc ra đời các ứng dụng 

web có khả năng tƣơng tác và nạp dữ liệu tức thì trên trình duyệt.  Một hiệu quả nữa là 

dung lƣợng truyền tải qua mạng có thể đƣợc giảm thiểu đáng kể.  Với những ứng dụng 

web có cơ sở dữ liệu nhỏ gọn,   lập trình viên có thể thực hiện việc cache “âm thầm” 

cơ sở dữ liệu xuống client và sau đó ngƣời dùng có thể thoải mái tra cứu mà không cần 

request đến server 

 Dữ liệu đƣợc lƣu trữ trong một cặp key/value,   và một trang web chỉ có thể truy 

cập vào dữ liệu do chính nó lƣu trữ.  

localStorage and sessionStorage 

 Có hai đối tƣợng mới cho lƣu trữ dữ liệu trên máy client: 

 localStorage – lƣu trữ dữ liệu không giới hạn thời gian 

 sessionStorage – lƣu trữ dữ liệu cho một phiên làm việc session 

Trƣớc khi sử dụng web storage,   ta phải kiểm tra trình duyệt có hỗ trợ 

localStorage và sesionStorage: 

if(typeof(Storage)!=="undefined") 

  { 

 // localStorage and sessionStorage đƣợc hỗ trợ! 

 // Code . . . . .  

  } 

else 

  { 

 // Trình duyệt không hỗ trợ. .  

  } 
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Đối tƣợng localStorage 
 Đối tƣợng localStorage lƣu trữ dữ liệu không giới hạn thời gian,   dữ liệu sẽ 

không bị xóa khi trình duyệt đóng.  
Ví dụ: 

localStorage. school="HPU"; 

document. getElementById("result"). innerHTML="School: " 

+ localStorage. school; 

Giải thích: 

 Tạo một cặp key/value với key=”school” và value=”HPU” 

 Nhận giá trị của khoa “school” và chèn vào thành phần có id=”result” 

Đối tƣợng sessionStorage 

 Đối tƣợng sessionStorage sử dụng tƣơng đƣơng với localStorage nhƣng chỉ 

khác một điều là dữ liệu của nó chỉ lƣu trữ cho một phiên làm việc.  Dữ liệu sẽ mất khi 

ngƣời dùng đóng trình duyệt.  

Ví dụ: Đếm số lần ngƣời dùng kích chuột vào 1 nút,   trong phiên làm việc hiện tại: 

if (sessionStorage. clickcount) 

  { 

  sessionStorage. clickcount=Number(sessionStorage. clickcount)+1; 

  } 

else 

  { 

  sessionStorage. clickcount=1; 

  } 

document. getElementById("result"). innerHTML="Bạn đã kích " + 

sessionStorage. clickcount + " lần trong phiên làm việc này. "; 
 

3. 3. 12 Tạo Offline Web Applications 
 Với HTML5 thật dễ dàng tạo những ứng dụng web offline mà không cần đến 

kết nối internet.  Application Cache có 3 lợi thế sau: 

 Duyệt web offline – ngƣời dùng vẫn có thể sử dụng đƣợc ứng dụng mà 

không cần đến kết nối mạng internet.  

 Tốc độ -  cache có tốc độ nhanh 

 Giảm tải cho server -   Trình duyệt chỉ cần tải những cập nhật từ server.  

HTML5 Cache Manifest 
Ví dụ: Ví dụ sau là một tài liệu HTML với cache manifest (cho duyệt web offline): 

<!DOCTYPE HTML> 

<html manifest="demo. appcache"> 

 

<body> 

The content of the document. . . . . .  
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</body> 

 

</html> 

Cơ bản về Cache Manifest 
Để kích hoạt application cache,   ta chèn thuộc tính manifest vào thẻ <html>: 

<!DOCTYPE HTML> 

<html manifest="demo. appcache"> 

. . .   

</html> 

Nếu một trang có thuộc tính manifest sẽ đƣợc lƣu lại trong bộ nhớ cache khi 

ngƣời dùng truy cập đến nó.  Nếu nhƣ trang web không thiết lập thuộc tính manifest 

thì nó sẽ không đƣợc lƣu cache trừ khi trong file manifest có dòng lệnh thiết lập trực 

tiếp cho nó.  

Phần mở rộng của file manifest là: “. appcache”.  Để sử dụng file manifest thì 

cần phải thiết lập máy chủ đúng kiểu MIME- type là “text/cache- manifest”.  

Manifest File 

File manifest là một file văn bản đơn giản,   nó nói cho trình duyệt biết phải 

cache cái gì và không cache gì.   

File manifest có 3 phần: 

 CACHE MANIFEST – Danh sách những file sẽ đƣợc cache sau lần truy cập 

đầu tiên 

 NETWORK – Danh sách những file bắt buộc phải có kết nối internet và 

không bao giờ lƣu cache.  

 FALLBACK – Liệt kê danh sách những trang dự phòng nếu một trang 

không thể truy cập đƣợc.  

Phần Khai báo Mô tả 

CACHE MANIFEST 

CACHE MANIFEST 

/theme. css 

/logo. gif 

/main. js 

… 

 

-  Dòng đầu tiên là bắt buộc khai 

báo từ khóa:“CACHE 

MANIFEST”.  
- Những dòng bên trái có quy định 

3 file là css,   js,   gif sẽ đƣợc tải về 

máy từ website.  

NETWORK 

NETWORK 

login. php 

… 

-  Những phần sau dòng 

NETWORK yêu cầu phải có kết 

nối internet,   ví dụ nhƣ file login. 

php không đƣợc lƣu cache và 

không bao giờ đƣợc làm việc 

offline.  
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NETWORK 

* 

- Dấu (*) yêu cầu tất cả các file đều 

phải có kết nối internet.  

FALLBACK 

FALLBACK 

/html/ /offline. html 

 

-  Xác định file “offline. html” sẽ 

đƣợc dùng trong trƣờng hợp không 

có kết nối internet.  

Bảng1. 0. 12 Mô tả cấu trúc một file manifest 

Cập nhật Cache 
Một khi ứng dụng đƣợc cache nó vẫn đƣợc cache cho tới khi xảy ra một trong 

các điều sau: 

 Ngƣời dùng xóa cache của trình duyệt 

 File manifest đƣợc chỉnh sửa 

 Bộ nhớ cache ứng dụng đƣợc cập nhật theo chƣơng trình 

Ví dụ:Một file cache manifest: 

CACHE MANIFEST 

# 2012- 02- 21 v1. 0. 0 

/theme. css 

/logo. gif 

/main. js 

 

NETWORK: 

login. asp 

 

FALLBACK: 

/html/ /offline. html 

Dòng bắt đầu với ký tự “#” là một dòng chú thích.  Một ứng dụng cache chỉ cập 

nhật khi file manifest bị thay đổi.  Nếu bạn sửa một hình ành hoặc một hàm JS,   

những thay đổi đó không  bị ảnh hƣởng đến cache.  Cập nhật ngày,   phiên bản vào 

dòng ghi chú nhƣ một cách để trình duyệt cache trang web.  

Ghi chú 

Bạn phải cẩn thận với những gì bạn cache.  Một file bị cache thì trình duyệt sẽ 

tiếp tục hiển thị phiên bản cache trƣớc đó,   cho dù bạn thay đổi file trên máy chủ thì 

máy trạm vẫn hiện bản cache cũ.  Do đó,   mốn cache đƣợc cập nhật thì bạn phải thay 

đổi file manifest.  

Lƣu ý: Trình duyệt có thể có những giới hạn dung lƣợng cache khác nhau (một 

vài trình duyệt giới hạn dung lƣợng cache là 5MB cho một website).  
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Chƣơng 2 : Khảo sát tìm hiểu nghiệp vụ bài toán – 

Phát biểu bài toán 
 

 

1.Giới thiệu công ty Văn phòng phẩm Hồng Hà 
  

           Công ty văn phòng phẩm Hồng Hà địa chỉ tại 25 Lý Thƣờng Kiệt – Hoàn Kiếm 

Hà Nội 

 

 Tên doanh nghiệp phát hành: Công ty Cổ Phần Văn phòng phẩm Hồng Hà 

 

 Tên giao dịch: HONG HA STATIONERY JOINT STOCK COMPANY 

 

 Tên viết tắt: HONG HA SJC 

  

        Vốn điều lệ: 47. 190. 000. 000 đồng 

  

   Số lƣợng phát hành: N/A 

  

Giấy ĐKKD số: 0100100216 do Sở kế hoạch Đầu tƣ Hà Nội cấp ngày 28/12/2005 

thay đổi lần cuối ngày 26/07/2011 

  

Lịch sử hình thành và phát triển: Công ty Cổ Phần Văn phòng phẩm Hồng Hà 

đƣợc chuyển đổi (cổ phần hóa) từ DNNN theo quyết định số 2721/QĐ ngày 

25/08/2005 của Bộ công nghiệp.  Năm 1997,   một cột mốc – bƣớc ngoạt cơ bản 

đƣợc đánh dấu trong lịch sử phát triển Công ty văn phòng phẩm Hồng Hà.  Công ty 

đã có nhất trí cao và chủ trƣơng để đi đến sự thay đổi trong tƣ duy,   quản lý,   xây 

dựng phát triển Công ty trong thời kỳ hiện tại và những năm sau.  Xây dựng đƣợc 

cơ cấu mặt hàng một cách khoa học và đúng đắn,   Công ty đã nghiên cứu đến 

nhiều yếu tố nhƣ: nhu cầu khách hàng,   đối thủ cạnh tranh,   những dự báo tƣơng 

lai,   đồng thời khai thác thế mạnh của mình.  

Công ty đã đƣa các dây chuyển sản xuất giấy vở,   sổ sách,   các đồ dùng văn 

phòng nói chung và các loại bút mới,   hiện đại nhƣ: bút bi,   bút dạ,   bút dạ kim… 

vào hoạt động.  Bên cạnh đó Ban lãnh đạo Công ty đã xác định rõ tầm quan trọng 

của chiến lƣợc phát triển thƣơng hiệu,   một yếu tố đảm bảo sự phát triển bền vững 

của Công ty.  

 Sự thay đổi có tính quyết định đã chứng minh bằng những chỉ tiêu đã đạt đƣợc.  

Từ năm 1999 đến nay,   Công ty liên tục tăng trƣởng với mức bình quân đạt 

140%/năm,   bình quân thu nhập của ngƣời lao động đạt 116%/năm,   nộp ngân 

sách theo quy định của Nhà nƣớc.  Năm 2004,   Công ty đã đứng trong đội ngũ các 

doanh nghiệp 100 tỷ/năm.  
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Ngành nghề kinh doanh: 

-        Sản xuất,   kinh doanh các mặt hàng: văn phòng phẩm,   văn hóa phẩm,   các 

sản phẩm da,   giả da,   may mặc,   các sản phầm từ chất dẻo và thiết bị trƣờng học 

-        In giấy vở,   sổ,   bao bì các loại tem nhãn,   văn hóa phẩm 

-        Kinh doanh thiết bị,   máy văn phòng 

-        Sản xuất,   lắp đặt thiết bị phụ trợ bằng kết cấu kim loại ngành công nghiệp 

(cơ và điện) 

-        Xuất nhập khẩu vật tƣ,   nguyên liệu,   thành phẩm,   máy móc thiết bị phục 

vụ cho sản xuất,   kinh doanh của công ty 

-        Xây dựng dân dụng và công nghiệp 

-        Cho thuê văn phòng,   cửa hàng,   nhà xƣởng 

-        Kinh doanh dịch vụ lữ hành và du lịch 

  

Các thành tựu đạt đƣợc: 

-        Sản phẩm của Công ty đƣợc xếp vào “Top 100 sản phẩm đƣợc ngƣời tiêu 

dùng ƣa thích năm 2001.  

-        Sản phẩm của Công ty đƣợc ngƣời tiêu dùng liên tục bình chọn là Hàng Việt 

Nam chất lƣợng cao từ năm 1997 đến nay.  

-        Sản phẩm giấy vở đƣợc bình chọn trong Top 5 sản phẩm ngành giấy vở liên 

tục từ năm 2002 đến nay.  

-        Năm 2002,   Công ty đã đƣợc Tập đoàn Chứng nhận phù hợp tiêu chuẩn quốc 

tế QMS cấp chứng chỉ Hệ thống quản lý chất lƣợng ISO 9001- 2000 

-        Năm 2003,   Công ty đã đạt giải thƣởng Sao Vàng đất Việt cho thƣơng hiệu 

Hồng Hà.  

-        Năm 2004,   thƣơng hiệu Hồng Hà đã đƣợc ngƣời tiêu dùng bình chọn là một 

trong 100 thƣơng hiệu mạnh.  

-        Nhà nƣớc trao tặng huân chƣơng lao động hạng Ba (1960,   1962),   huân 

chƣơng lao động Quân công hạng Ba (1995) và nhều cuộc thi đua,   bằng khen,   

giấy khen của Thành Phố,   Quận,   Bộ Công Nghiệp,   Tổng Công Ty Giấy Việt 

Nam… 

Tổ chức doanh nghiệp gồm: 

 

Mô tả hoạt động khối văn phòng: 

 Phòng Tổ Chức -  Hành Chánh: Xây dựng kế hoạch tuyển dụng lao động,   kế 

hoạch tiền lƣơng hàng năm.  Thực hiện công tác văn thƣ,   lƣu trữ hồ sơ theo 

quy định.  Quản lý nhân sự lao động 
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 Phòng Kế Toán -  Tài Chính: Tổ chức và quản lý toàn bộ các hoạt động kế toán,   

tài chính của doanh nghiệp.  Thực hiện chế độ báo cáo tài chính và lƣu trữ,   

bảo quản đầy đủ chứng từ kế toán ban đầu theo quy định hiện hành.  

 Phòng Kinh Doanh: Thực hiện các hoạt động tiếp thị -  bán hàng tới các khách 

hàng 

Công ty văn phòng phẩm Hồng Hà mở chi nhánh và kho hàng ở Doanh nghiệp tƣ nhân 

Phúc Lai số 79 lô 27 đƣờng Lê Hồng Phong,   Phƣờng Đông Khê,   quận Ngô Quyền,   

thành phố Hải Phòng công ty muốn xây dựng webside buôn bán sản phẩm .  

2.Phát biểu bài toán  

2. 1. Giới thiệu đề tài 
            Ngày nay cùng với sự bùng nổ của cuộc cách mạng thông tin toàn cầu,  thƣơng 

mai diện tử toàn cầu đa có một bƣớc đột phá lớn qua việc áp dụng thƣơng mại điện tử 

làm phƣơng tiện giao dịch và thực hiện nghiệp vụ thƣơng mại.  Trong thƣơng mại tính 

phổ dụng.   dễ dàng thuận tiện,   an toàn và nhanh chóng trong giao dịch là yếu tố 

quyết định việc thành bại,    vì vậy áp dụng thông tin là một yếu tố tất yếu Trong thời 

đại ngày nay,   nhu cầu lƣu trữ và truyền tải thông tin là rất lớn.  

Khoa học và công nghệ phát triển đa giúp cho mỗi doanh nghiệp,   mọi cá nhân có 

một công cụ làm việc và học tập vô cùng hiêu quả.  Internet phát triển đa thâm nhập 

vào từng ngõ ngách,   tầng lớp của xã hội,   giúp cho mọingƣời đều đƣợc mở mang 

kiến thức,   cập nhật mọi thông tin một cách nhanh nhất. Internet đa giúp cho các công 

ty và những cửa hàng nhỏ không ít trong việc quảng cáo.  Với việc ra đời của những 

trang web thì những thông tin đầy đủ nhất của các công ty và các cửa hàng sẽ đến 

đƣợc với khách nhiều hơn.  Và ngày nay mọi ngƣời trên thế giới sử dụng interner cho 

việc tìm kiếm thông tin và giao dịch mua bán rất đông và ngày càng phổ biến.  Vì vậy 

việc thiết kế cho công ty một trang web để giới thiệu về sản phẩm trên internet là vô 

cùng cần thiết.   

Website có vai trò quan trọng nhƣ thế nào đối với sự phát triển kinh doanh 

của các doanh nghiệp.  Và lợi nhuận của nó đem lại không phải là nhỏ.  

Đề tài của em là: Xây dựng Website bán đồ văn phòng phẩm của công ty VPP Hồng 

Hà  

2.  2Yêu cầu bài toán đặt ra 
Công ty VPP Hồng Hà  cần xây dựng 1 website bán đồ văn phòng phẩm .  Công ty yêu 

cầu xây dựng 1 website có các chức năng nhƣ sau: 

-  Quảng bá sản phẩm:  Ngƣời tiêu dùng có thể:  

 Xem hình ảnh và thông tin chi tiết về sản phẩm 

 Tìm kiếm sản phẩm mình lựa chọn 

 Cập nhật thông tin về sản phẩm mới 

 Sửa đổi một số thông tin cũng như hình ảnh về sản phẩm 
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 Buôn bán sản phẩm qua mạng  

-  Đặt hàng: Ngƣời tiêu dùng đăng ký làm thành viên và có thể trực tiếp đặt mua sản 

phẩm.  

 Đăng nhập hệ thống 

 Lựa chọn mặt hàng 

 Đặt hàng 

 Thanh toán sản phẩm  

2. 3. Phát biểu bài toán 

a. Quản trị hệ thống  : 
 -  Khi nhận đƣợc danh sách các sản phẩm công ty nhập về,   Quản trị hệ thống  

sẽ cập nhật thông tin,    số lƣợng của sản phẩm lên website.   

 -  Quản trị hệ thống  có quyền cập nhật danh sách các thành viên và cấp quyền 

cho các thành viên đó.  

  -  Quản trị hệ thống  sẽ chịu trách nhiệm về hệ thống bán hàng,   các hình thức 

thanh toán  không có trách nhiệm bán hàng và nhập hàng 

 -  Tiếp nhận và xử lý ý kiến phản hồi của khách hàng khi xem và mua sản phẩm  

b.  Quản trị bán hàng 

 Hằng ngày,   khách hàng sẽ vào xem hàng sau đó muốn mua hàng khách hàng 

phải đăng nhập khi đăng nhập vào hệ thống lựa chọn mặt hàng xong,   khách hàng tiến 

hành đặt mua với số lƣợng mà mình muốn cho những mặt hàng trong giỏ hàng của 

mình.  Khách hàng có thể xóa mặt hàng không muốn mua ra khỏi giỏ hàng của họ 

ngƣời quản trị kiểm tra các đơn đặt hàng và giao các đơn hàng hợp lệ cho bộ phận bán 

hàng.  Bộ phận bán hàng in phiếu giao hàng cho nhân viên giao hàng.  Nếu giao hàng 

thành công,   nhân viên giao hàng sẽ gửi hóa đơn cho khách hàng và nhận tiền,   giao 

lại hóa đơn và tiền cho bộ phận bán hàng.  Nếu giao hàng không thành công,   nhân 

viên giao hàng sẽ báo cáo lại cho bộ phận bán hàng và trả lại hàng.  

c. Thống kê báo cáo : 
           -   Hằng ngày quản trị hệ thống sẽ cập nhật các sản phẩm mới,   các sản phẩm 

còn thiếu ,   thống kê các đơn hàng thành công,   thất bại  

          -  Thống kê danh sách thành viên tham gia hệ thống  bán hàng  

          -  Sau khi mua hàng khách hàng sẽ đóng góp ý kiến ngƣời quản trị sẽ thống kê 

lại và  tham khảo ý kiến của khách hàng mua hàng trên hệ thống  

Trên cơ sở phát biểu bài toán xác định đƣợc : Đối tƣợng sử dụng hệ thống 

    Gồm có 3 đối tƣợng sử dụng hệ thống: 

-  Khách: Là những ngƣời vào xem sản phẩm,   xem giá nhƣng chƣa đăng ký 

thànhviên.  

-  Thành viên:Là những ngƣời đa đăng ký vào hệ thống,    có quyền xem hàng,   

chọn hàng,    mua hàng,    thay đổi thông tin cá nhân … 
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-  Quản trị hệ thống :Là ngƣời có toàn quyền trong việc kiểm soát và quản trị hệ 

thống website.   

Hoạt động của từng đối tƣợng: 

 Khách vãng lai 

-  Tìm kiếm sản phẩm mình quan tâm 

-  Đăng ký làm thành viên hệ thống 

-  Xem thông tin chi tiết và hình ảnh về sản phẩm 

 Thành viên 

-  Đăng nhập và thoát khỏi hệ thống 

-  Thay đổi thông tin cá nhân 

-  Lấy lại mật khẩu khi quên mật khẩu 

-  Tìm kiếm và xem thông tin chi tiết về sản phẩm 

-  Đặt hàng,   xem giỏ hàng và thanh toán 

 Quản trị hệ thống  

-  Quản lý thành viên 

+ Tìm thành viên 

+ Thêm thành viên 

+ Xóa thành viên 

-  Quản lý sản phẩm 

+ Tìm kiếm sản phẩm 

+ Thêm sản phẩm 

+ Sửa sản phẩm 

+ Xóa sản phẩm 

 

+ Ẩn sản phẩm 

-  Quản lý đơn đặt hàng 

+ Xem đơn đặt hàng 

+ Xóa đơn đặt hàng 
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Chƣơng 3 : Phần phân tích thiết kế hệ thống 

  

 

1. Sơ đồ tiến trình nghiệp vụ 

a. Quản lý hệ thống : 

Ban quản trị  Hồ sơ dữ liệu 

  

  Bảng3. 0. 1 Sơ đồ tiến trình nghiệp vụ quản lý hệ thống 

Phân quyền thành 

viên và các hình 

thức thanh toán 

Cập nhật hàng 

Cập nhật danh sách 

nhân viên 

Danh sách hàng 

Danh sách nhân viên 

Tiếp nhận ý 

kiến phản hồi 

của khách hàng  

Danh sách thành 

viên    
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b.  Quản trị bán hàng   

 

Khách hàng Ban quản trị   Bộ phận bán hàng HSDL 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                            Bảng3. 0. 2 Sơ đồ tiến trình nghiệp vụ quản trị bán hàng 

Đăng nhập 

/Đăng kí 

Xem hàng  

Xác nhận 

kiểm tra 

đơn hàng 

Lập hóa đơn 

Nhận 

hàng/trả 

tiền 

Danh sách hàng 

Danh sách hóa đơn 

Khách 

hàng đặt 

hàng 
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c.  Thống kê báo cáo  

 

Quản lý hệ thống  HSDL 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Bảng3. 0. 3 Sơ đồ tiến trình nghiệp vụ thống kê báo cáo 

 

 

Danh sách hàng  

Danh sách thành 

viên    

Thống kê sản 

phẩm mới  

Thống kê đơn 

hàng thành 

công hoặc thất 

bại 

Danh sách hóa 

đơn  

Tiếp nhận 

xử lí ý kiến 

phản hồi  

Thống kê 

danh sách 

thành viên  



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                                                                                     65 

2. Sơ đồ ngữ cảnh  
-  Xác định tác nhân của hệ thống gồm : khách vãng lai ,   ban quản trị,   thành viên 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                               Hình 3.0.1 :Sơ đồ ngữ cảnh 

THÀNH VIÊN 

Thông tin hàng 
Đ

ặt
 h

àn
g

 

Xem hàng 

0 
                  

 

 HỆ THỐNG 

BÁN VĂN 

PHÒNG 

PHẨM 

 

KHÁCH 

VÃNG LAI 

 P
h
ản

 h
ồ
i 

Y/c thống kê 

Thống kê 

   Đ
ăn

g
 n

h
ập

 
Danh sách hàng 

BAN QUẢN TRỊ 
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3. Lập bảng phân tích 
 

Động từ + Bổ ngữ Danh từ Nhận xét 

Gửi    phiếu yêu cầu 

Kiểm tra thông tin sản phẩm 

Kiểm tra    bảng giá 

Gửi    đơn đặt hàng 

Nhận    hàng 

Nhận hóa đơn giao hàng 

Kiểm   hàng 

Thanh toán    tiền 

Viết    phiếu nhập kho 

Ghi    sổ nhập kho 

Lập    bảng báo giá 

Chuyển thông tin mặt hàng 

Chuyển    bảng báo giá 

Nhận    đơn hàng 

Kiểm tra    hàng 

Viết    phiếu xuất hàng 

Ghi    sổ xuất hàng 

Viết    hóa đơn bán hàng 

Viết    phiếu bảo hành 

Kiểm tra   phiếu bảo hành 

Viết    biên lai nhận hàng 

Gửi    thông báo lấy hàng 

Viết    biên lai trả hàng 

Viết    hóa đơn bảo hành 

Ghi    sổ bảo hành 

Thống kê    hàng 

Lập    báo cáo 

Nhà cung cấp 

Nhân viên 

Thông tin sản phẩm 

Bảng giá 

Đơn đặt hàng 

Hóa đơn giao hàng 

Phiếu nhập kho 

Khách hàng 

Bảng báo giá 

Thông tin mặt hàng 

Đơn hàng 

Kho hàng 

Quản lý hệ thống  

Nhân viên 

Kế toán 

Hóa đơn bán hàng 

Phiếu bảo hành 

Biên lai nhận hàng 

Nhân viên 

Biên lai trả hàng 

Bản thống kê 

Bản báo cáo 

Ban lãnh đạo công ty 

Nhân viên 

Nhân viên 

Quản trị hệ thống  

Quản trị hệ thống  

Tác nhân 

= 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Tác nhân 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

= 

= 

= 

Hồ sơ dữ liệu 

= 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

= 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 

Tác nhân 

Hồ sơ dữ liệu 

Hồ sơ dữ liệu 
 

                                     

 

 

 

                                                  Bảng3. 0. 4 bảng phân tích 
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3. 1Lập bảng nhóm các thành phần 
 

 

Các chức năng chi tiết Nhóm lần 1 Nhóm lần 2 

Cập nhật thông tin hàng  

Cập nhật danh sách nhân 

viên 

Phân quyền thành viên 

Các hình thứ thanh toán  

Tiếp nhận ý kiến phản hồi  

 

 

Quản trị hệ thống  

 

 

 

 

 

 

 

Quản lý hệ thống Wed bán 

văn phòng phẩm Hồng Hà  

 

Đăng nhập hệ thống  

Đặt mua hàng 

Cập nhật đơn hàng 

Xác nhận đơn hàng  

Lập hóa đơn  

 

 

 

Quản trị bán hàng 

Thống kê thành viên  

Thống kê đơn hàng thành 

công  

Thống kê đơn hàng thất bại  

Thống kê sản phẩm mới  

 

 

Báo cáo 

                                 Bảng3. 0. 5 bảng nhóm các thành phần 
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3. 3Biều đồ phân cấp chức năng  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

1. Quản lý hệ 

thống  
3. Thống kê báo cáo  

1. 4 Tiếp nhận ý kiến 

phản hồi của khách 

hàng   

3. 1Thống kê 

thành viên 

3. 2 Thống kê 

đơn hàng thành 

công 

3. 3 Thống kê 

đơn hàng thất bại    

Hệ Thống 

2. Quản trị bán hàng 

1. 1 Cập nhật thông 

tin hàng  

1. 2 Cập nhật danh 

sách nhân viên 

1. 3 Phân quyền 

thành viên và các 

hình thức thanh toán  

2. 1 Đăng nhập 

2. 2 Đặt mua 

hàng   

 

2. 3 Cập nhật đơn 

hàng 

2. 4 Xác nhận 

kiểm  tra đơn 

hàng 

2. 5 Lập hóa đơn 

3. 4 Thống kê 

sản phẩm mới   

 

 

                                  Hình  3. 0. 2Biểu đồ phân cấp chức năng 
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4. Ma trận thực thể  
Danh sách hồ sơ sử dụng đƣợc ký hiệu: 

a Danh sách mặt hàng 

b Danh sách đơn đặt hàng 

c Danh sách thành viên 

d Danh sách nhân viên 

e Danh sách hóa dơn 

f Hồ sơ báo cáo  

 

Ma trận thực thể 

 

 

Các thực thể chức năng  

aDanh sách mặt hàng   

b Đơn đặt hàng    

c Danh sách thành viên     

d Danh sách nhân viên      

e Danh sách hóa đơn       

f Hồ sơ báo cáo        

Các chức năng nhiệm vụ   a b c d e f 

1. Quản trị hệ thống  U  U U   

2. Quản trị bán hàng   R R  C  

3. Thống kê báo cáo  R R   R C 

  Hình  3. 0. 3 Ma trận thực thể 
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5. Sơ đồ luồng dữ liệu mức 0 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Danh sách hàng 

  

Hình 3. 0.4 biểu đồ luồng dữ liệu mức 0 

 

KHÁCH HÀNG 

d Danh sách nhân viên 

a Danh sách mặt hàng 

e Danh sách hóa đơn  

f Hồ sơ báo cáo  

b Đơn đặt hàng 

a Danh sách mặt hàng 

c Danh sách thành viên 

THÀNH VIÊN  

BAN QUẢN TRỊ 

c Danh sách thành viên 

Danh sách thành viên 

          1. 0 

 

 

QUẢN LÝ HỆ 

THỐNG 

         2. 0 

 

QUẢN TRỊ 

BÁN HÀNG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          3. 0 

 

THỐNG KÊ 

BÁO CÁO 

 

Tên mặt hàng 

Số lƣợng hàng 

Thông tin thành viên 

Thông tin đặt hàng 

Danh sách đơn hàng 

thành công/ thất bại 

 

Danh sách sản phẩm 

mới  

Thông tin phản hồi 

Đăng kí thành viên 
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5. 1 Sơ đồ luồng dữ liệu mức 1  
      Sơ đồ luồng dữ liệu tiến trình : Quản lý hệ thống  

Hình : 3. 0.5 Biểu đồ luồng dữ liệu  

 

        KHÁCH HÀNG 

         1. 1 

 

CẬP NHẬT 

THÔNG TIN 

HÀNG 

           1. 3 
 

 

PHÂN QUYỀN 

THÀNH VIÊN VÀ 

CÁC HÌNH THỨC 

THANH TOÁN 

           1. 2 
 

CẬP NHẬT 

DANH SÁCH 

NHÂN VIÊN 

          1. 4 
 

 

TIẾP NHẬN Ý 

KIẾN PHẢN 

HỒI CỦA 

KHÁCH HÀNG 

a Danh sách mặt hàng 
d Danh sách nhân viên 

c Danh sách thành viên 

     Danh sách hàng  

Đăng kí thành viên 

Gửi email thông báo  

Thông tin phản hồi  
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5. 2Sơ đồ luồng dữ liệu tiến trình : Quản lý bán hàng 

THÀNH VIÊN  

                      Hình 3. 0.6 Biểu đồ luồng dữ liệu  

 

2. 3 
 

CẬP NHẬT 

ĐƠN HÀNG 
e Danh sách hóa đơn 

2. 2 
 

ĐẶT MUA 

HÀNG 

d  Danh sách nhân viên 

2. 4 

 
XÁC NHẬN 

KIỂM TRA 

ĐƠN HÀNG 

b  Đơn đặt hàng 

b  Đơn đặt hàng 

2. 1 

 
ĐĂNG NHẬP 

 

2. 5 
 

LẬP HÓA ĐƠN  

 

Đơn hàng đúng 

Đơn hàng sai 

Yêu cầu xác thực 

 

Tên mặt hàng 

c Danh sách thành viên 

Số lƣợng hàng 

Thông tin đặt hàng 

Thông tin thành viên 
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5. 3Sơ đồ luồng dữ liệu tiến trình : Thống kê báo cáo  

BAN QUẢN TRỊ 

f  Hồ sơ báo cáo  

e  Danh sách hóa đơn  

b  Đơn đặt hàng 

     Hình 3.0. 7 Biểu đồ luồng dữ liệu 

 

3. 3 

 
THỐNG KÊ ĐƠN 

HÀNG THẤT BẠI 

 

3. 2 

 
THỐNG KÊ SẢN 

PHẨM MỚI  

 

3. 1 

 
THỐNG KÊ 

THÀNH VIÊN 

 

c  Danh sách thành viên 

a  Danh sách mặt hàng 

3. 2 

 
THỐNG KÊ ĐƠN 

HÀNG THÀNH 

CÔNG 

 

     Danh sách thành viên 

Danh sách sản phẩm mới  

 

Danh sách đơn hàng thất bại 

 

Danh sách đơn hàng thất bại 
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6.  Thiết kế cơ sở dữ liệu 

6. 1.  Các thực thể và mô tả thực thể 

 

 

 

STT 

 

Kiểu thực thể 

 

Thuộc Tính 

 

Thuộc tính 

khóa 

1 NHÂN VIÊN  Số tài khoản,  Họ tên,  Quyền,  Số điện 

thoại,  Địa chỉ, Pass, Email 

Số tài khoản  

 

2 

NHÀ CUNG CẤP Mã số thuế,  Tài khoản ngân hàng,  Số 

điện thoại,  Tên nhà cung cấp,  Địa chỉ 

Mã số thuế 

3 HÀNG Mã sản phẩm,  Tên sản phẩm,  Ảnh,  

Mô tả,  Đơn vị tính, Giá hàng, Trạng 

thái SP 

Mã sản phẩm  

4 KHÁCH HÀNG Họ tên,  Địa chỉ,  Phone,  Tên đăng 

nhập,  Mật khẩu,  Email,  Mobile 

Tên đăng nhập 

5 LOẠI Mã loại,  Tên loại Mã loại 

Bảng 3.0.6 : Các thực thể và mô tả thực thể 
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6. 2 Xác định các liên kết 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KHÁCH HÀNG 

1 

Giao 1 n 

NHÂN VIÊN HÀNG 

KHÁCH HÀNG 
Đặt 1 n 

NHÂN VIÊN 
1 Nhập 

Thuộc n 1 
HÀNG LOẠI 

Hàng 

n 

NHÀ CUNG CẤP 

n 
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6. 3 Mô Hình ER 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Thành tiền 

Số điện thoại 

Họ tên 

Tên sản 

phẩm 

NHÂN VIÊN 

KHÁCH HÀNG HÀNG 

Họ tên 

Số tài khoản 

Địa chỉ 
Quyền 

Mã số thuế 

Tên đăng nhập 

Đặt 

Nhập 

Mã sảnphẩm 

Ảnh 
Đơn vị tính 

Số lƣợng 

1 

1 

n 

Tài khoản 

ngân hàng 

Phone 

Địa chỉ 

email 

Giao 

Mô tả 

n 

1 

1 

Mã số hóa đơn 

Ngày tháng 

Điện thoại 

Thuộc LOẠI 

n 

Mã loại 

1 Tên loại 

n 

Số lƣợng 

Tên nhà cung 

cấp 

Hình 3. 0.8 Mô hình ER 

 

NHÀ CUNG 

CẤP 

n 

Địa chỉ 

Ngày tháng 

Mã số đơn nhập 

Phƣơng thức 

thanh toán 

Thành tiền 

Mật khẩu 

Mã đơn đặt hàng 

Ngày đặt 

Số lƣợng 

Giá hàng 

Mobile 

Pass 

ền 

Email 

Trạng thái SP 

Ngày trả 

Thành tiền 

HT thanh toán 

Thành công 
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6.4 Áp dụng thuật toán chuyển mô hình quan hệ ER thành các quan hệ sau: 

 

- Biểu diễn các thực thể : 

  

 

   NHÂN VIÊN(Số tài khoản,  Họ tên,  Địa chỉ,  Số điện thoại,  Quyền,  Pass,  Email ) 

 

 

    KHÁCH HÀNG(Tên đăng nhập,  Họ tên,  Địa chỉ,  Phone,  Mật khẩu,  Email,  

Mobile) 

 

 

    HÀNG(Mã sản phẩm,  Ảnh,  Tên sản phẩm,  Đơn vị tính,  Mô tả,  Mã loại,  Giá,  

Trạng thái SP) 

 

 

    LOẠI(Mã loại,  tên loại) 

 

 

    NHÀ CUNG CẤP(Mã số thuế,  Tài khoản ngân hàng,  Điện thoại,  Tên nhà cung 

cấp,  Địa chỉ) 

- Biểu diễn các mối quan hệ 

 

 

HÀNG 

NHÀ CUNG CẤP 

KHÁCH HÀNG 

Nhập 

LOẠI 

NHÂN VIÊN 
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ĐƠN NHẬP HÀNG(Mã số đơn nhập,  Ngày tháng,  Phƣơng thức thanh toán,  Số 

lƣợng,  Thành tiền, Số tài khoản ,  Mã số thuế , Mã sản phẩm) 

 

 

 

 

 

HÓA ĐƠN(Mã số hóa đơn,  Số lƣợng,  Ngày tháng,  Thành tiền,  Tên đăng nhập,  Số 

tài khoản , Thành công, Mã sản phẩm)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ĐƠN ĐẶT HÀNG (Mã đơn đặt hàng,  Số lƣợng,  Ngày đặt,  Mã sản phẩm,  Ngày trả, 

Thành tiền ,  Thanh toán, Tên đăng nhập ) 

6.5: Các quan hệ sau khi đƣợc chuẩn hóa 
 

NHÂN VIÊN 

Số tài khoản Họ tên Địa chỉ Số điện thoại Quyền Pass Email 

       

 

KHÁCH HÀNG 

Tên đăng nhập Họ tên Địa chỉ Phone Mật khẩu Email Mobile 

       

 

HÀNG 

Mã sản 

phẩm 

Ảnh  Tên sản 

phẩm 

Đơn vị 

tính 

Mô tả Mã loại Giá 

hàng 

Trạng 

thái SP 

        

 

Giao 

Đặt 
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LOẠI 

 Mã loại Tên loại 

  

 

NHÀ CUNG CẤP 

Mã số thuế  Tài khoản ngân hàng Điện thoại Tên nhà cung cấp Địa chỉ 

     

 

ĐƠN NHẬP HÀNG 

Mã số đơn 

nhập 

Ngày 

tháng 

Phƣơng 

thức 

thanh 

toán 

Số lƣợng Thành 

tiền 

Số tài 

khoản 

Mã số 

thuế  

Mã sản 

phẩm 

        

 

HÓA ĐƠN 

Mã số 

hóa đơn 

Số lƣợng Ngày 

tháng 

Thành 

tiền 

Tên đăng 

nhập 

Số tài 

khoản 

Mã sản 

phẩm 

Thành 

công 

        

 

ĐƠN ĐẶT HÀNG 

Mã đơn 

đặt hàng 

Số lƣợng Ngày đặt Ngày trả  Mã sản 

phẩm 

Thành 

tiền 

Thanh 

toán 

Tên đăng 

nhập 
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6. 6 Mô hình quan hệ 
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6. 7 Các bảng dữ liệu vật lý: 
Để thiết kế các bảng dữ liệu dƣới đây ta dùng hệ quản trị cơ sở dữ liệu MySQL.  

Bảng NHANVIEN: Là bảng lƣu thông tin của nhân viên, thông tin lƣu trữ bao gồm: 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích cớ Ghi chú 

1 SoTaiKhoan VARCHAR 20 Số tài khoản,  khóa chính 

2 HoTen VARCHAR 30 Họ tên 

3 DiaChi VARCHAR 50 Địa chỉ 

4 SoDienThoai VARCHAR 13 Số điện thoại 

5 Quyen VARCHAR 10 Quyền 

6 Pass VARCHAR 50 Mật khẩu 

7 Email VARCHAR 30 Địa chỉ email 

Bảng KHACHHANG: Là bảng lƣu thông tin của khách hàng, thông tin lƣu trữ gồm 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích 

cớ 

Ghi chú 

1 TenDN VARCHAR 20 Tên đăng nhập,  khóa chính 

2 TenTV VARCHAR 30 Họ tên khách hàng 

3 DiaChi VARCHAR 50 Địa chỉ 

4 Phone VARCHAR 10 Số máy bàn 

5 MatKhau VARCHAR 40 Mật khẩu 

6 Email VARCHAR 30 Email 

7 Mobile VARCHAR 13 Số điện thoại di động 

Bảng HANG: Là bảng lƣu thông tin của  hàng,   thông tin lƣu trữ gồm: 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích 

cớ 

Ghi chú 

1 MaSP VARCHAR 50 Mã sản phẩm,  khóa chính 

2 Anh VARCHAR 300 Ảnh 

3 TenSanPham VARCHAR 500 Tên sản phẩm 

4 DonViTinh VARCHAR 20 Đơn vị tính 

5 MoTa TEXT  Mô tả 

6 MaLoai INT 11 Mã Loại 

7 Gia INT 11 Giá hàng 

8 TrangThaiSP INT 13 Trạng thái ẩn/hiện sản phẩm 
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Bảng LOAI: Là bảng lƣu thông tin của loại hàng,   thông tin lƣu trữ gồm: 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích cớ Ghi chú 

1 MaLoai INT 11 Mã Loại,  khóa chính 

2 TenLoai VARCHAR 50 Tên loại 

Bảng NHACUNGCAP:Là bảng lƣu thông tin của nhà cung cấp,thông tin lƣu trữ 

gồm: 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích cớ Ghi chú 

1 MaSoThue VARCHAR 50 Mã số thuế,  khóa chính 

2 TaiKhoanNganHang VARCHAR 50 Tài khoản ngân hàng 

3 DienThoai VARCHAR 13 Điện thoại 

4 TenNhaCungCap VARCHAR 50 Tên nhà cung cấp 

5 DiaChi VARCHAR 50 Địa chỉ nhà cung cấp 

 

Bảng DONNHAPHANG: Là bảng lƣu thông tin đơn nhập hàng, thông tin lƣu trữ 

gồm: 

 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích 

cớ 

Ghi chú 

1 MaSoDonNhap VARCHAR 50 Mã số đơn nhập,  khóa chính 

2 NgayThang DATE  Ngày tháng nhập hàng 

3 PhuongThucThanhToan VARCHAR 50 Phƣơng thức thanh toán 

4 SoLuong VARCHAR 255 Số lƣợng 

5 ThanhTien BIG INT 20 Thành tiền 

6 SoTaiKhoan VARCHAR 20 Số tài khoản 

7  MaSoThue VARCHAR 50 Mã số thuế nhà cung cấp  

8 MaSP VARCHAR 50 Mã sản phẩm 

 

 

 

 

 

 

 

Bảng HOADON:Là bảng lƣu thông tin các hóa đơn,   thông tin gồm: 
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Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích 

cớ 

Ghi chú 

1 MaSoHoaDon VARCHAR 50 Mã số hóa đơn,  khóa chính 

2 SoLuong VARCHAR 255 Số lƣợng 

3 NgayLap DATE  Ngày tháng 

4 TongTien BIG INT 20 Thành tiền 

5 TenDN VARCHAR 20 Tên đăng nhập 

6 SoTaiKhoan VARCHAR 20 Số tài khoản 

7 ThanhCong INT 11 Đánh dấu trạng thái giao hàng 

/ Thành công /Thất bại 

8 MaHang VARCHAR 50 Mã sản phẩm 

 

Bảng DONDATHANG:Là bảng lƣu thông tin các đơn đặt hàng,   thông tin gồm: 

Stt Tên Trƣờng Kiểu dữ liệu Kích 

cớ 

Ghi chú 

1 MaDonHang VARCHAR 50 Mã đơn đặt hàng,  khóa chính 

2 SoLuong VARCHAR 255 Số lƣợng 

3 NgayDat DATE  Ngày đặt 

4 NgayTra DATE  Ngày trả 

5 MaHang VARCHAR 50 Mã sản phẩm 

6 TinhTrang INT 11 Tình trạng đơn đặt hàng 

7 ThanhTien BIG INT 20 Tổng tiền đơn hàng  

8 TenDN VARCHAR 20 Tên đăng nhập  

9 ThanhToan INT 11 Trạng thái các hình thức 

thanh toán  

10 Comment TEXT  Yêu cầu  của khách hàng 
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Chƣơng 4: Chƣơng trình thực nghiệm  
 

4. 1 Cài đặt chƣơng trình 

-  Hệ thống đƣợc cài đặt chạy trên môi trƣờng WindowsXP (SP3),  Windows7,    

Windows Vista.  

-  Hệ quản trị cơ sở dữ liệu Mysql 

-  Ngôn ngữ lập trình PHP,   HTML5 

4. 2 Một số giao diện chính 

a.  Giao diện trang web  
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Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                        86 

b.  Giao diện chức năng cập nhật sản phẩm 
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c.  Giao diện chức năng thêm thành viên 
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d.  Giao diện chức năng đặt hàng 
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Kết Luận 
 

 

Qua quá trình thực hiện đồ án tốt nghiệp với đề tài “Xây dựng Web và giới thiệu 

văn phòng  phẩm Hồng Hà với HTML 5. 0” em thấy mình đã đạt đƣợc một số kết 

quả nhất địnhvà đã thu đƣợc một số kết quả sau: 

 Nắm đƣợc những kiến thức cơ bản về Web và HTML.  Bên cạnh đó là những 

công nghệ mới trong HTML5 cũng với CSS,   JavaScript.  

 Rút ra đƣợc một số kinh nghiệm và bài học cơ bản về cách làm việc khoa học,   

chủ động nghiên cứu các công nghệ mới.  Có thể áp dụng kiến thức đã đƣợc 

học vào thực tiễn,   đồng thời thu thập đƣợc rất nhiều những kiến thức khác từ 

quá trình làm đồ án.  

 Nắm đƣợc kiến thức về phân tích thiết kế hệ thống và làm việc có khoa học  

Vì thời gian có hạn,   kinh nghiệm thực tế chƣa nhiều nên việc phân tích bài toán 

về cơ bản đã thực hiện tƣơng đối đầy đủ,   tuy nhiên chƣa mô tả đầy đủ mọi khía 

cạnh của vấn đề.  Kính mong thầy cô góp ý để bài làm của em đƣợc hoàn chỉnh 

hơn .  
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Phụ Lục : các hồ sơ liên quan 
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Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                        93 

 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                        94 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                        95 



Đồ án tốt nghiệp                                                                                 Trƣờng ĐHDL Hải Phòng 

 

 Đỗ Văn Tuấn Đạt - CT1301                                        96 

 


