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Chương 1: HỆ THỐNG THÔNG TIN TÀI CHÍNH DOANH NGHIỆP
1.1. KHÁI QUÁT VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN DOANH NGHIỆP

1.1.1. Lí thuyết hệ thống
Hệ thống là một khái niệm chưa được định nghĩa, dùng để chỉ một tập hợp các phần tử cùng
với mối quan hệ phối hợp giữa các phần tử đó. Có những hệ thống hoạt động không mục
tiêu, chẳng hạn, các hệ thống trong thiên nhiên; Có những hệ thống hoạt động có mục tiêu,
hầu hết các hệ thống nhân tạo đều thuộc dạng này. Ta chỉ xét đến các hệ thống hoạt động có
mục tiêu; Trong tài liệu này, nói đến từ hệ thống là ngầm ám chỉ đến loại hệ thống có mục
tiêu. Vậy, hệ thống là một tập hợp các phần tử cùng với mối quan hệ phối hợp giữa các phần
tử đó để cùng thực hiện một mục tiêu nào đó. Chẳng hạn: Hệ thống các trường đại học, hệ
thống giao thông, hệ thống Tài chính, hệ thống thông tin trong doanh nghiệp, …
Với cách hiểu như thế, các phần tử trong hệ thống sẽ bị ngăn cách với các phần tử khác bởi
mục tiêu thực hiện. Mọi phần tử nằm ngoài hệ thống sẽ không cùng mục tiêu với các phần
tử trong hệ thống, nhưng có tác động, ảnh hưởng đến hệ thống – gọi là môi trường của hệ
thống. Giữa hệ thống và môi trường có thể có tác động qua lại lẫn nhau.
Trên giác độ hệ thống, những tác động của môi trường lên hệ thống gọi là đầu vào của hệ
thống, những tác động của hệ thống lên môi trường gọi là đầu ra của hệ thống.

Các hệ thống, có thể là hệ thống vật chất hay hệ thống tư duy, nhưng đều có ba đặc điểm
sau:

 Có các thành phần, bộ phận hoặc đặc điểm hữu hình;
 Cách thức hay phương thức xử lí;
 Có mục tiêu hoạt động.

Hệ thống có thể tồn tại theo nhiều cấp độ khác nhau dưới các giác độ khác nhau: Một hệ
thống có thể là một bộ phận của một hệ thống khác, nhưng bản thân nó lại chứa các hệ
thống nhỏ hơn. Một hệ thống nhỏ nằm trong một hệ thống chứa nó thì gọi là phân hệ của hệ
thống đó và mỗi phân hệ cũng là một hệ thống.
Người ta chia các hệ thống thành bốn loại cơ bản:
Một là: Hệ thống đóng (còn gọi là hệ thống cô lập).
Hệ thống đóng là hệ thống hoàn toàn cô lập với môi trường, không bị ảnh hưởng bởi môi
trường và không gây tác động gì đến môi trường, cũng có nghĩa là, nó không có cổng “giao
tiếp” với bên ngoài, do đó, hệ thống chỉ có tác động trong phạm vi của nó và mọi biến đổi
của môi trường không tác động vào quá trình xử lí của hệ thống cô lập.
Loại hệ thống này chỉ tồn tại trong lí thuyết, trong môi trường chân không. Trong thực tế,
các hệ thống đề tác động qua lại với môi trường theop những phương thức khác nhau.
Hai là: Hệ thống đóng có quan hệ.
Đây là loại hệ thống có tương tác với môi trường, có cổng giao tiếp với bên ngoài nhưng
trong hệ thống có sự kiểm soát sự ảnh hưởng của môi trường tới quá trình xử lí của mình.
Các hệ thống kinh tế báo cấp thuộc loại hệ thống này.
Ba là: Hệ thống mở.
Đây là một hệ thống chịu tác động của môi trường nhưng nó hoàn toàn không kiểm soát sự
tác động này. Khi môi trường thay đổi, hoạt động của hệ thống sẽ tự động thay đổi theo.
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Loại hệ thống mở thường bị nhiễu loạn do không kiểm soát được ảnh hưởng của môi trường
tới quá trình xử lí của nó.
Hệ thống thị trường thuần khiết (thị trường tự do), các hệ thống thông tin đều thuộc loại hệ
thống này.
Bốn là: Hệ thống kiểm soát phản hồi.
Đây là loại hệ thống chịu sự ảnh hưởng của môi trường bên ngoài nhưng nó kiểm soát được
sự tác động đó và chỉ thay đổi phương thức hoạt động của hệ thống khi cần thiết. Vì thế, dù
hoạt động của hệ thống có thay đổi nhưng vẫn không bị nhiễu loạn
Trong hệ thống kiểm soát phản hồi, đầu ra (hay một phần đầu ra) của hệ thống sẽ  quay lại
thành đầu vào của hệ thống nhưng đầu vào này đã có thể có một số thay đổi do tác động của
môi trường.
Hệ thống dẫn bay tự động, các hệ thống kinh tế thị trường nói chung đều thuộc loại hệ thống
kiểm soát phản hồi.
Trên đây là bốn loại hệ thống cơ bản; Mỗi hệ thống thực có thể là sự kết hợp, pha trộn các
loại hệ thống nói trên.
1.1.2. Hệ thống thông tin doanh nghiệp
Hệ thống thông tin doanh nghiệp là hệ thống thu thập, lưu trữ, xử lí và cung cấp thông tin
cho mục tiêu đưa ra các quyết định và kiểm soát hoạt động của doanh nghiệp. Một doanh
nghiệp cần rất nhiều thông tin phù hợp để đưa ra các quyết định cần thiết.
Hệ thống thông tin doanh nghiệp được cấu thành bởi nhiều hệ thống con nhằm cung cấp
thông tin thỏa mãn nhu cầu ra các quyết định quản lí của các nhà điều hành doanh nghiệp.
Đây là một hệ thống mở sử dụng chu trình I/P/O (Input/Procedure/Output). Mỗi hệ thống
thống tin, tối thiểu, có ba thành phần: Con người, Thủ tục và Dữ liệu, trong đó, con người
thực hiện theo các thủ tục để biến đổi, xử lí dữ liệu nhằm tạo ra các thông tin để cung cấp
cho người điều hành hệ thống.
Việc xử lí dữ liệu của con người có thể dựa vào các công cụ khác nhau; Khi dựa vào vào
máy tính thì hệ thống thông tin đó gọi là Hệ thống thông tin máy tính. Hệ thống thông tin
máy tính sẽ bao gồm năm thành phần cơ bản: (1) Con người, (2) Phần cứng, (3) Thủ tục, (4)
Dữ liệu và (5) Chương trình. Chương trình là một tập hợp các mệnh lệnh cho máy tính thực
hiện theo một trình tự nhất định để hoàn thành một công việc. Khi làm thủ công, con người
xử lí dữ liệu theo một bảng chỉ dẫn – gọi là thủ tục, thì, khi giao cho máy thực hiện việc đó,
phải chỉ dẫn cho máy bằng một chương trình.
Máy tính có thể hoàn thành nhiều khâu của quá trình xử lí thông tin, như: Nhận tin, lưu trữ
tin, xử lí tin và truyền tin. Tuy vậy, nó không thể thay thế con người hoàn toàn trong việc
ghi nhận thông tin, truyền tin và lại càng không thể thiếu vai trò con người trong việc tạo ra
các chương trình cho máy tính thực hiện. Máy tính và con người làm việc như những cộng
sự trong hệ thống thông tin, trong đó, con người điều hành sự làm việc của máy tính thông
qua các chỉ dẫn/mệnh lệnh trong chương trình.
1.1.3. Các loại hoạt động quản lí

a. Hoạt động kế hoạch chiến lược
Đây là hoạt động thiết lập các mục tiêu dài hạn, cách sử dụng và sắp xếp các nguồn lực, các
chính sách để đạt được mục tiêu của doanh nghiệp.
Thông tin phục vụ cho hoạt động kế hoạch chiến lược là những thông tin tổng hợp, liên
quan đến nhiều vùng kinh tế, xã hội, nhân sự, … Hệ thống thông tin cho cấp kế hoạch chiến
lược sẽ cung cấp các thông tin có tính chất tổng hợp để giúp cấp quản lí này đánh giá các
mục tiêu và cung cấp dòng thông tin quản lí từ cấp trên xuống cấp dưới về kế hoạch chiến
lược này.



b. Hoạt động kiểm soát quản trị
Đây là hoạt động đưa ra các mục tiêu cụ thể dựa trên mục tiêu chiến lược, các quyết định
sách lược ngắn hạn để thực hiện các mục tiêu cụ thể này.
Các quyết định sách lược được truyền đạt từ cấp quản lí cao xuống cấp quản lí thấp hơn và
ngược lại, những thông tin phản hồi từ cấp dưới cũng được truyền lên cấp quản lí cao hơn
để phân tích tình hình thực hiện từng  mục tiêu cụ thể.
Hoạt động kiểm soát quản trị thường do cấp quản lí trung gian, như là: phụ trách chi nhánh,
phụ trách các vùng sản xuất kinh doanh, kế toán thực hiện.

c. Hoạt động kiểm soát hoạt động cụ thể
Đây là hoạt động chỉ đạo, giám sát các hoạt động cụ thể cho các mục tiêu cụ thể được phân
công từ cấp quản lí trung gian trong doanh nghiệp cho các trưởng bộ phận giám sát hoặc
trưởng các bộ phận thực hiện.
Các hoạt động quản lí của các cấp, bản chất là quá trình ra quyết định, nhận thông tin phản
hồi và điều chỉnh quyết định về các vấn đề trong doanh nghiệp. Các vấn đề xuất hiện trong
doanh nghiệp được chia thành hai loại cơ bản sau đây:
Vấn đề không có cấu trúc: Là vấn đề có thể được giải quyết bằng nhiều cách khác nhau
nhưng chỉ rất ít các lựa chọn được đánh giá là là tốt nhất và không có những hướng dẫn cụ
thể để xác định lựa chọn tốt nhất. Có rất nhiều  trường hợp, tính đúng đắn của của lựa chọn
chỉ có thể được đánh giá chính xác sau một khoảng thời gian dài.
Để giải quyết loại vấn đề này, người quản lí cần nhiều loại thông tin liên quan đến bên trong
và bên ngoài doanh nghiệp về nhiều loại hình hoạt động, như: Kinh tế, chính trị, xã hội, …,
thậm chí, cả các yếu tố thiên nhiên. Người quản lí cấp cao thường phải đối mặt với loại vấn
đề không có cấu trúc.
Vấn đề có cấu trúc: Là vấn đề thường gặp ở cấp kiểm soát hoạt động. Ở cấp này, người
quản lí được phân công các nhiệm vụ cụ thể và những chỉ dẫn rõ ràng về cách thức thực
hiện công việc.
Các vấn đề có cấu trúc thường liên quan tới việc xử lí các vấn đề nội bộ doanh nghiệp và
thường mang tính lặp đi lặp lại. Các thông tin để giải quyết các vấn đề có cấu trúc thường là
các thông tin chi tiết về hoạt động trong nội bộ doanh nghiệp.
Trên thực tế, các nhà quản lí doanh nghiệp nhiều khi phải giải quyết các vấn đề lớn mà, có
phần của vấn đề có cấu trúc, có phần không có cấu trúc; Người ta gọi các vấn đề đó là vấn
đề bán cấu trúc – là sự kết hợp của hai loại cấu trúc cơ bản ở trên. Chẳng hạn, khi người
quản lí một bộ phận được cấp trên ấn định chỉ tiêu số lượng sản phẩm và lợi nhuận thì, các
vấn đề về yêu cầu nguyên vật liệu, nhân công, kế hoạch sản xuất được xác định theo một
thủ tục có sẵn – Đó là các vấn đề có cấu trúc; Ngược lại, các vấn đề chất lượng sản phẩm để
cạch tranh trên thị trường dẫn đến lợi nhuận không có một thủ tục nào cụ thể cho việc đó –
Nó là vấn đề không có cấu trúc.
1.1.4. Các thành phần của hệ thống thông tin doanh nghiệp
Có nhiều cách để phân loại các hệ thống thông tin trong doanh nghiệp. Căn cứ vào các loại
hoạt động quản lí, tức là lấy mục đích phục vụ của thông tin đầu ra để phân loại thì hệ thống
thông tin doanh nghiệp được  chia thành: Hệ thống xử lí nghiệp vụ, hệ thống thông tin quản
lí, hệ thống hỗ trợ quyết định, hệ thống thông tin chỉ đạo, hệ thống chuyên gia.
a. Hệ thống xử lí nghiệp vụ
(TPS – Transaction Management Information Systems)
Đây là một hệ thống cơ bản của doanh nghiệp để hỗ trợ những công việc hàng ngày cho
doanh nghiệp. Hệ thống xử lí nghiệp vụ xử lí và cung cấp các thông tin chi tiết và cơ bản về
toàn bộ hoạt động hàng ngày của doanh nghiệp. Ví dụ, hệ thống kế toán thì xử lí các nghiệp



vụ ảnh hưởng đến tình hình tài chính, hệ thống xử lí đặt hàng thì xử lí các đơn đặt  hàng của
khách hàng để ra quyết định bán hàng cụ thể, …
Các hệ thông xử lí nghiệp vụ trong doanh nghiệp bao gồm:
- Hệ thống thông tin kế toán;
- Hệ thống thông tin bán hàng;
- Hệ thống thông tin chấm công và quản lí nhân sự;
- Hệ thống thông tin phục vụ sản xuất
….
Các hệ thống xử lí nghiệp vụ cung cấp thông tin cụ thể, chi tiết để phục vụ các hoạt động
quản lí ở cấp điều hành hoạt động ở doanh nghiệp.
b. Hệ thống thông tin quản lí (MIS - Management Information Systems)

Hệ thống thông tin quản lí là hệ thống tổng hợp các thông tin của các hệ thống xử lí nghiệp
vụ về các hoạt động trong nội bộ doanh nghiệp và các thông tin thu thập từ nhiều nguồn
khác nhau bên ngoài doanh nghiệp để cung cấp thông tin ở mức độ tổng hợp hơn và phân
tích hơn cho các nhà quản lí các cấp. Hệ thống thông tin quản lí thường bao gồm:
- Hệ thống thông tin thị trường. Hệ thống này cung cấp các thông tin liên quan đến thị
trường tiêu thụ.
- Hệ thống thông tin sản xuất. Hệ thống này cung cấp các thông tin liên quan đến quá trình
sản xuất, như: Hàng tồn kho, định mức sản xuất, kĩ thuật, công nghệ sản xuất, vật liệu thay
thế, …
- Hệ thống thông tin tài chính. Hệ thống nay cung cấp các thông tin liên quan đến lĩnh vực
tài chính, như: tình hình thanh toán, tỉ lệ lãi tiền vay / cho vay, thị trường chứng khoán, …
- Hệ thống thông tin nhân lực. Hệ thống này cung cấp các thông tin về nguồn nhân lực và
cách sử dụng nhân lực, như: thông tin tiền lương, thanh toán lương, thị trường nguồn nhân
lực, xu hướng sử dụng và đào tào tạo lại nhân lực, …
- Hệ thống thông tin kế toán. Hệ thống này cung cấp các thông tin xử lí các nghiệp vụ tài
chính và các thông tin liên quan đến việc  phân tích để lập kế hoạch.
Tất cả bốn hệ thống nói trên đều đều được cung cấp thông tin từ hai nguồn: Hệ thống thông
tin kế toán tài chính và các thông tin bên ngoài doanh nghiệp.
Qua đó, chúng ta thấy, hệ thống thông tin kế toán chiếm một vị trí đặc biệt quan trọng trong
hệ thống thông tin quản lí của doanh nghiệp.
c. Hệ thống hỗ trợ quyết định (DSS – Decision Support Systems)
Hệ thống hỗ trợ quyết định là hệ thống tổng hợp thông tin từ các hệ thống thông tin quản trị
hiện có của doanh nghiệp để cung cấp cho người quản lí một cái nhìn tổng thể, khát quát về
toàn bộ các hoạt động của doanh nghiệp. Các thông tin do hệ thống này cung cấp là thông
tin tổng hợp, bao gồm thông tin thuộc các lĩnh vực kinh tế, xã hội, văn hóa liên quan nên nó
nó phục vụ cho việc lập kế hoạch chiến lược dài hạn hoặc giải quyết các vấn đề có tính tổng
hợp.
Hệ thống này thường hỗ trợ cho các cấp quản lí làm kế hoạch chiến lược và các cấp quản trị
trung gian.
d. Hệ thống thông tin chỉ đạo (ESS – Executive Support Systems)
Hệ thống thông tin chỉ đạo là hệ thống hỗ trợ cho việc chỉ đạo thông qua việc cung cấp các
thông tin cần thiết cho các nhà quản trị cao cấp bằng cách tóm tắt và trình bày dữ liệu có
mức tập hợp cao nhất.
Mục đích của hệ thống thông tin chỉ đạo là nhàm thu được dữ liệu từ nhiều nguồn khác nhau
rồi tích hợp các dữ liệu đó lại và hiển thị thông tin kết quả dưới dạng các báo cáo tiêu chuẩn
và ngôn ngữ tự nhiên để người lãnh đạo dễ hiểu, dễ sử dụng.



Hệ thống này là một loại hình hệ thống thông tin xuất hiện gần đây nhất và đang được các
nhà nghiên cứu hệ thống cũng như các doanh nghiệp kì vọng rất nhiều.
e. Hệ thống chuyên gia (ES – Automation Systems)

Hệ thống chuyên gia là hệ thống thông tin đặc biệt với chức năng cung cấp lời khuyên và sự
giúp đỡ về các vấn đề bán cấu trúc. Hệ chuyên gia sử dụng những căn cứ của mình để đáp
ứng các yêu cầu về những khuyễn cáo hoặc dự báo cho những vấn đề nào đó của hệ thống
cũng như môi trường.
Để thực hiện được việc đó, hệ chuyên gia xử lí dữ liệu đầu vào trên cơ sở những hiểu biết
sẵn có được tích lũy trong chính hệ thống; Những hiểu biết đó được xác định dựa trên một
bộ các quy tắc để mã hóa sự hiểu biết của con người.

1.2. KHÁI QUÁT VỀ HỆ THỐNG THÔNG TIN TÀI CHÍNH DOANH NGHIỆP
1.2.1. Khái niệm về HTTT Tài chính doanh nghiệp
Hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp là hệ thống thu thập, lưu trữ, xử lí và cung cấp
thông tin cho mục tiêu đưa ra các quyết định và kiểm soát hoạt động về tài chính của doanh
nghiệp. Trong các thông tin phục vụ lãnh đạo và quản lí, thông tin tài chính được quan tâm
nhất của mọi doanh nghiệp vì mục tiêu lợi nhuận.
Trong các doanh nghiệp, hệ thống thông tin tài chính thường gắn liền với hệ thống thông tin
kế toán để dựa trên các số liệu kế toán mà cung cấp các thông tin về tình hình tài chính cũng
như mọi khâu trong quá trình sản xuất và tái sản xuất trong doanh nghiệp. Vì thế, ở các
doanh nghiệp thường có một bộ phận Tài chính – Kế toán.
1.2.2. Các thành phần của HTTT Tài chính doanh nghiệp
Có nhiều cách để phân loại hệ thống, tùy thuộc tiêu thức được lựa chọn để phân loại. Trên
thực tế, người ta thường phân loại theo ba tiêu thức: “Tổ chức”, “đối tượng cấu thành hệ
thống” và “mục đích phục vụ của thông tin đầu ra”.
a. Trên giác độ tổ chức hoạt động, hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp bao gồm:
Hệ thống thông tin tài chính các nhân: Hỗ trợ cho từng cá nhân hoạt động trong hệ thống
thông tin tài chính của doanh nghiệp.
Một hệ thống thông tin tài chính cá nhân tiêu biểu chỉ gồm một cá thể đang sử dụng máy
tính để thực hiện một số hoạt động trong tài chính của doanh nghiệp. Con người ấy làm theo
các thủ tục được xác định trước để thu thập, nhập dữ liệu, … Còn máy tính thì chạy những
phần mềm xử lí dữ liệu và đưa ra kết quả là các báo cáo tài chính. Ở đây, dữ liệu làm cầu
nối giữa con người và máy tính.
Trong hệ thống này, mỗi cá nhân có ba vai trò: Người sử dụng (dùng tin được cung cấp để
thực hiện chức năng trong hoạt động tài chính); Người vận hành (điều hành hoạt động của
máy tính); Người phát triển (tạo ra một hệ thống riêng của mình).
Hệ thống thông tin tài chính nhóm: Hỗ trợ hoạt động của các cá nhân trong nhóm làm việc
hay một bộ phận hoạt động trong hệ thống thông tin tài chính của doanh nghiệp.
Trong hệ thống thông tin tài chính nhóm, các máy tính không hoạt động độc lập mà được
nối lại thành một mạng nội bộ (LAN). Những người sử dụng dùng các thủ tục để thu thập,
nhập, chia sẻ dữ liệu và phần cứng trong mạng Lan. Các chương trình sẽ xử lí dữ liệu và
quản lí việc giao tiếp giữa các máy tính. Những người sử dụng là thành viên của cùng một
nhóm và cùng làm việc để đạt mục tiêu chung của nhóm làm việc.
Trong hệ thống này, con người thường chỉ đóng hai trong ba vai trò của hệ thống thông tin:
Người sử dụng và người vận hành. Để phát triển hệ thống, nhóm hoạt động tài chính doanh
nghiệp thường không đủ khả năng mà phải trông cậy vào các chuyên gia kĩ thuật trong hệ
thống hoặc thuê ngoài.
Hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp: Hỗ trợ hoạt động cho tất cả các bộ phận, đơn vị
tài chính trong doanh nghiệp.



Phần cứng trong hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp gồm máy chủ trung tâm và các
thiết bị đầu cuối. Nó thường được sử dụng chung với các phân hệ khác trong hệ thống để
tạo thành hệ thống thông tin quản lí của doanh nghiệp. Người sử dụng của từng bộ phận sẽ
dùng các thiết bị đầu cuối này. Mọi người đều thực hiện các thủ tục để thu thập, nhập dữ
liệu để đưa vào phần mềm xử lí. Các chương trình sẽ sẽ xử lí dữ liệu và phối hợp các thao
tác cùng lúc của nhiều người sử dụng.
Vì hệ thống này thường được sử dụng chung trong hệ thống thông tin quản lí doanh nghiệp
nên mỗi hệ thống con trong đó sẽ được đảm bảo bằng một phần mềm tương ứng, trong đó,
hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp sẽ được đảm bảo bảng một phần mềm tài chính –
kế toán doanh nghiệp. Hiện nay, các công ty phần mềm đang tích cực xây dựng và hoàn
thiện các phần mềm mang tính giải pháp tổng thể cho hệ thống thông tin quản lí doanh
nghiệp, trong đó có hàm chứa phần mềm kế toán – tài chính.
Trong hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp, con người chỉ đóng vai trò sử dụng, còn
việc phát triển và vận hành hệ thống thông tin luôn được thực hiện bởi các chuyên gia phát
triển hệ thống thông tin và những người vận hành chuyên nghiệp.
Khi chuyển từ hệ thống thông tin cá nhân sang hệ thống thông tin nhóm, con người đã vượt
qua một ranh giới là chuyển từ một người sử dụng sang nhiều người sử dụng; Khi chuyển từ
hệ thống thông tin nhóm sang hệ thống thông tin doanh nghiệp, con người đã vượt qua ranh
giới thứ hai, đó là: từ một cách nhìn nhận sang nhiều cách nhìn nhận. Những ranh giới này
làm thay đổi hẳn về bản chất của hệ thống.
b. Theo đối tượng cấu thành hệ thống, hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp bao
gồm:
Phần cứng
Với những doanh nghiệp nhỏ, phần cứng cho hệ thống thông tin tài chính có thể chỉ gồm
một vài máy tính, có thể nối mạng hoặc không, với tư cách là công cụ hỗ trợ một vài nhân
viên ở bộ phận kế toán – tài chính, nhưng với các doanh nghiệp lớn, nhiều người sử dụng,
phân bố trên phạm vi địa lí rộng thì hệ thống này phức tạp hơn nhiều so với các hệ thống
phần cứng nói trên.
Phần mềm tài chính – kế toán
Dữ liệu tài chính – kế toán
Thủ tục tài chính – kế toán
Con người
c. Theo mục đích phục vụ của thông tin đầu ra, hệ thống thông tin tài chính doanh nghiệp
bao gồm:
HTTT tài chính tác nghiệp
HTTT tài chính sách lược
HTTT tài chính chiến lược

1.3. SỬ DỤNG MỘT SỐ CÔNG CỤ TIN HỌC TRONG HTTT TÀI CHÍNH
1.3.1. Công cụ soạn thảo văn bản
Trước đây, công cụ soạn thảo văn bản chủ yếu phục vụ cho công tác nhập dữ liệu; Các tính
năng trình bày văn bản thường được dành riêng cho các chương trình chế bản riêng biệt.
Ngày nay, khoảng cách giữa chương trình soạn thảo văn bản và chương trình chế bản ngày
càng rút ngắn lại, nhiều tính năng của chương trình chế bản đã được tích hợp vào chương
trình soạn thảo văn bản. Các chương trình chế bản chỉ phục vụ cho các nhà in chuyên
nghiệp, còn chương trình soạn thảo văn bản đã được sử dụng rộng rãi trong hầu hết các
“công việc giấy tờ” hàng ngày của con người.



Một số chức năng chính của công cụ soạn thảo văn bản là:
- Chế độ soạn thảo văn bản nhiều cấp độ;
- Kiểm tra lỗi chính tả;
- Tạo khuôn mẫu;
- Trộn tài liệu;
- Sửa lỗi văn bản tự động;
- Tạo macro
…
Kết quả của quá trình soạn thảo văn bản thường là các tệp văn bản. Người sử dụng có thể
dùng các tệp này để trao đổi dạng văn bản thông thường (bản in) qua máy in, máy fax hoặc
văn bản điện tử qua e-mail, truyền file.
Hệ soạn thảo văn bản được dùng phổ biến nhất  hiện nay là MicroSoft Word – một thành
phần trong bộ chương trình Office của hảng MicroSoft.
1.3.2. Sử dụng bảng tính Excel để giải quyết một số bài toán tài chính
Đặc trưng cơ bản của các bài toán kinh tế, tài chính là phải xử lí một số lượng lớn các bảng
biểu. Số liệu đầu vào của các bài toán kinh tế là các bảng biểu (ví dụ : bảng lương hành
chính sự nghiệp, bảng lương theo sản phẩm, bảng tổng hợp kinh doanh của một trung tâm
thương mại, bảng kê mức dùng nguyên vật liệu, bảng kê khách hàng gửi tiền của một Ngân
hàng…). Sau khi xử lí, kết quả đưa ra cũng được trình bày dưới dạng các bảng biểu kinh tế
chuẩn mực theo một quy trình thống nhất của các cơ quan quản lí cấp trên, chẳng hạn như
của Bộ Tài chính, của Tổng cục Thống kê, của Tổng cục Thuế, của cơ quan kiểm toán...
Hiện nay, phần mềm bảng tính điện tử EXCEL đang được sử dụng rất rộng rãi trong các hệ
thống thông tin kinh tế, bảng tính là một cộng cụ trợ giúp rất hiệu quả cho các nhà kinh tế
trong việc thiết lập và xử lí các bảng biểu kinh tế. Trong phần Tin học đại cương chúng ta
đã được biết các chức năng căn bản của Excel có thể thực hiện những công việc sau:
Tổ chức dữ liệu ở dạng bảng tính: cho phép tạo, hiệu chỉnh, định dạng, in và lưu giữ bảng
tính cùng khả năng tạo, in biểu đồ từ các dữ liệu có trong bảng tính.
Sắp xếp và phân nhóm dữ liệu: có thể sắp xếp bảng dữ liệu theo nhiều tiêu thức khác nhau
với một trình tự ưu tiên định trước. Khả năng tạo nhóm và tiến hành tính toán, tổng hợp theo
nhóm cũng rất đa dạng.
Lọc, kết xuất dữ liệu: có thể tiến hành tìm kiếm và lọc dữ liệu theo nhiều tiêu chuẩn khác
nhau, nhằm kết xuất từ bảng tính những thông tin có ích, cần thiết.
Biểu diễn dữ liệu ở dạng biểu đồ: Excel cung cấp khả năng tạo biểu đồ và hình ảnh với
nhiều kiểu biểu đồ khác nhau từ hai chiều đến ba chiều nhằm làm tăng tính trực quan đối
với dữ liệu.
Phân tích dữ liệu và tiến hành dự báo: có nhiều công cụ phân tích, trên cơ sở các dữ liệu
lưu trong bảng tính tiến hành các phân tích thống kê nhằm lượng hóa các xu thế, các quan
hệ giữa các yếu tố kinh tế và trên cơ sở đó cho phép tiến hành các dự báo.
Tính toán bằng các hàm chuẩn: Excel cung cấp sẵn rất nhiều hàm chuẩn thuộc nhiều
phạm trù khác nhau: thống kê, ngày giờ, logic, toán học, tìm kiếm, cơ sở dữ liệu và tài
chính. Đó là các thủ tục tự động, những công thức được định trước, có thể tự động tính toán
kết quả. Bên cạnh các hàm có sẵn trong Excel, người dùng có thể tự tạo các hàm mới, gọi là
các macros để thực hiện các tính toán theo yêu cầu riêng.
Quản trị cơ sở dữ liệu: Excel cho phép xây dựng, cập nhật và truy xuất thông tin từ cơ sở
dữ liệu như một hệ quản trị cơ sở dữ liệu. Ở đây, cơ sở dữ liệu là một tập hợp các dữ liệu có
quan hệ với nhau, được tổ chức lưu trữ theo cấu trúc dòng, cột. Sử dụng Microsoft Query,
người dùng có thể thực hiện truy vấn dữ liệu trong cơ sở dữ liệu Excel và lập những bảng
báo cáo dựa trên cơ sở dữ liệu.



Khả năng tự động thực hiện bằng các macro: sau khi tạo một macro chứa một dãy các
lệnh, các lựa chọn thực đơn hay công thức, người dùng chỉ cần dùng một tổ hợp các phím
tắt hay chọn một macro từ một danh sách, macro đó sẽ tự động thực hiện những công việc
lặp đi lặp lại như đã định nghĩa trong macro đó. Các macro có thể do Microsotf viết sẵn
hoặc do người dùng tự viết nhằm chuyên biệt hóa Excel theo cách thức làm việc của mình.
Các công cụ bổ sung bao gồm “Add-ins” và “Excel trong Workgroup”: cung cấp khả
năng lưu trữ tự động và cho phép tận dụng Excel khi sử dụng chung tệp tin với nhiều người
khác.
Trong phần này, chúng ta sẽ tìm hiểu việc sử dụng công cụ bảng tính Excel để giải quyết
các bài toán tối ưu, phân tích và dự báo trong các hệ thống thông tin kinh tế.
1.3.2.1. Các bài toán tối ưu trong kinh tế
Các bài toán tối ưu đóng vai trò cực kỳ quan trọng trong quản lí tổ chức doanh
nghiệp, trong các hệ thống thông tin kinh tế, tài chính. Để cho đơn giản và cụ thể, ở
đây chúng ta sẽ xét lớp bài toán quy hoạch tuyến tính – một lớp bài toán tối ưu được
sử dụng nhiều trong quản lí và cách giải chúng trên Excel với các ví dụ, bài tập cụ
thể.
I. Mô hình hóa các hiện tượng kinh tế
Trong quá trình quản lí kinh tế chúng ta thường gặp rất nhiều hiện tượng kinh tế xã
hội đòi hỏi người quản lí phải đưa ra những quyết định kịp thời, chính xác. Để làm
được điều đó, công cụ mô hình hóa cho phép đưa các hiện tượng kinh tế xã hội đó về
các mô hình toán (mô tả các hiện tượng kinh tế xã hội dưới dạng các phương trình,
bất phương trình), sử dụng các công cụ toán học, tin học giải mô hình để đưa ra các
phương án tối ưu trợ giúp các hoạt động ra quyết định.
a) Một số khái niệm
Mô hình hóa kinh tế: Quá trình xây dựng, xác định các mô hình toán học cho một
hiện tượng kinh tế.
Phân tích mô hình kinh tế: Quá trình sử dụng mô hình làm công cụ suy luận, rút ra
kết luận về một hiện tượng kinh tế.
b) Các bước xây dựng và phân tích mô hình kinh tế
Bước 1: Xác định các yếu tố đóng vai trò quan trọng nhất, những quy luật mà chúng
phải tuân theo
Bước 2: Diễn tả dưới dạng ngôn ngữ toán học cho mô hình định tính
Bước 3: Sử dụng các công cụ toán học để nghiên cứu và giải bài toán đã xây dựng ở
bước 2
Bước 4: Phân tích và kiểm định lại các kết quả tính toán thu được ở bước 3
III. Bài toán quy hoạch tuyến tính tổng quát
Hãy xác định véc tơ  X = (X1, X2, ..., Xn) sao cho hàm mục tiêu
F  =  f(X) = c1X1 + c2X2 + ... + cnXn  Max   (hoặc Min)
Thỏa mãn các ràng buộc :





1

1
1 )(

n

j
ijij IibXa





2

1
2 )(

n

j
ijij IibXa







3

1
3 )(

n

j
ijij IibXa

Trong đó I1, I2, I3 là các tập không giao nhau của các chỉ số.
Các ký hiệu c1, c2,... cn là các hệ số của hàm mục tiêu. Chúng có thể biểu thị cho lợi nhuận
(hoặc chi phí).
Ký hiệu aij là các hệ số của các phương trình trong tập ràng buộc. Các phương trình có dạng
bất đẳng thức hoặc đẳng thức.
Một tập hợp X = (X1, X2, ..., Xn) gọi là lời giải chấp nhận được khi nó thỏa tất cả ràng buộc.
Một tập hợp X* = (X*

1, X*
2,..., X*

n) gọi là lời giải tối ưu nếu giá trị hàm mục tiêu tại đó tốt
hơn giá trị hàm mục tiêu tại các phương án khác
III. Một số ví dụ
Khi quan sát một số hiện tượng kinh tế - xã hội, chúng ta có thể mô phỏng dưới dạng văn
bản. Ở đây, chúng ta sẽ xét một số ví dụ mô tả các bài toán quản lí sản xuất, quản lí vận tải
và quản lí tài chính. Đối với các bài toán quản lí trong các lĩnh vực khác chúng ta có thể làm
tương tự.
a) Bài toán quản lí sản xuất
Ví dụ: Việt Thắng là một trong những công ty dệt may xuất khẩu lớn ở Việt Nam. Các mặt
hàng may chủ yếu của công ty là bludong, áo bò, sơ mi và quần bò. Một công ty nhập khẩu
ở Mỹ muốn đặt hàng loạt lô hàng  cho Việt Thắng với giá mua định sẵn. Biết rằng nếu may
một bludong thì công ty lãi được 4$, một áo bò lãi được 2$, một sơ mi  lãi được 1$, một
quần bò lãi được 3$. Biết giá thành của một Bludong là 9$, của một áo bò là 4$, của một sơ
mi là 2$ và của một quần bò là 6$. Vì nguyên vật liệu trong kho và nguồn tài chính có hạn
nên công ty phải lựa chọn các phương án để sản xuất. Nếu may cả 4 loại hàng trên thì tổng
giá thành không vượt quá 1600$. Nếu chỉ may áo bò, sơ mi và quần bò thì tổng giá thành
không được vượt quá 900$. Nếu may bludong, sơ mi và quần bò thì tổng giá thành không
được vượt quá 840$.
Cần phải xác định mỗi loại sản phẩm nên may bao nhiêu chiếc để thu được nhiều lãi
nhất?
Mô hình toán:
Gọi X1 là số lượng bludong, X2 là số lượng áo bò, X3 là số lượng sơ mi, X4 là số
lượng quần bò dự định may. Khi đó hàm mục tiêu sẽ là:
F  =  4X1 + 2X2 + X3 + 3X4  Max
Với các ràng buộc:
9X1 + 4X2 + 2X3 + 6X4  1600
4X2 + 2X3 + 6X4  900
9X1 + 2X3 + 6X4  840
Do số lượng các sản phẩm phải là số nguyên, không âm nên
Xi  0 và phải là số nguyên,  với i = 1, 2, 3, 4.
b)Bài toán quản lí vận tải
Ví dụ: Công ty lương thực Hà Nội hàng tháng phải chuyên chở gạo đến 3 cửa hàng
bán lẻ trong thành phố, đó là cửa hàng Đội Cấn, cửa hàng Cát Linh, và cửa hàng
Đặng Dung. Xe của công ty có thể lấy gạo từ 2 kho ở ga Hà Nội và kho Long Biên.
Kho ở ga Hà Nội có thể cung cấp tối đa 60 tấn/tháng, trong khi kho Long Biên cung
cấp tối đa 40 tấn/tháng. Chi phí cho vận chuyển gạo từ các kho đến các cửa hàng cho
trong bảng dưới đây:



(đơn vị : nghìn đồng/tấn)
Đội Cấn Cát Linh Đặng Dung

Kho ga Hà Nội 60 35 45
Kho Long Biên 50 48 30
Nhu cầu tiêu thụ gạo hàng tháng của cửa hàng Đội Cấn là 20 tấn, của Cát Linh là 18
tấn, của Đặng Dung là 15 tấn. Bạn hãy giúp công ty lập kế hoạch vận chuyển gạo từ
các kho đến các cửa hàng sao cho đáp ứng đầy đủ nhu cầu của các cửa hàng với tổng
chi phí ít nhất?
Mô hình toán:
Gọi số lượng gạo chở từ kho ga Hà Nội đến cửa hàng Đội Cấn là X1, đến cửa hàng
Cát Linh là X2, đến cửa hàng Đặng Dung là X3; từ kho Long Biên đến cửa hàng Đội
Cấn là X4, đến cửa hàng Cát Linh là X5, đến cửa hàng Đặng Dung là X6 (đơn vị: tấn).
Khi đó, tổng chi phí vận chuyển từ các kho đến các cửa hàng là:
F = 60X1 + 35X2 + 45X3 + 50X4 + 48X5 + 30X6  Min
Với các ràng buộc:
X1 + X2 + X3  60
X4 + X5 + X6  40
X1 + X4 = 20
X2 + X5 =  18
X3 + X6 =  15
Xi  0,  i = 1, 2,..., 6
c)Bài toán quản lí đầu tư
Ví dụ: Trong quá trình cổ phần hóa doanh nghiệp, công ty Sao Mai định phát hành 4 loại
trái phiếu A, B, C, D với lãi suất hàng năm tương ứng là 7.3%, 8.5%, 7.8% và 8.1%, với giá
đồng loạt 1 triệu VND một trái phiếu. Công ty Dầu khí định bỏ ra tối đa 600 triệu để mua cả
4 loại trái phiếu của công ty Sao Mai với giới hạn số tiền tối đa là 100 triệu cho loại A, 300
triệu cho loại B, 200 triệu cho loại C và 250 triệu cho loại D. Để tránh rủi ro, công ty quyết
định khoản đầu tư vào trái phiếu loại A và C phải chiếm ít nhất 45% tổng số tiền mua cả 4
loại, loại B phải chiếm ít nhất 25% tổng số tiền mua cả 4 loại. Hãy xác định số tiền công ty
dầu khí bỏ ra để mua từng loại trái phiếu sao cho đạt được tổng lãi suất hàng năm lớn nhất?
Mô hình toán:
Gọi X1, X2, X3, X4 là số lượng tiền công ty Dầu khí định bỏ ra để mua các loại trái phiếu A,
B, C, D (đơn vị tính triệu VND). Khi đó, tổng tiền lãi hàng năm là:
F  =  0.073X1 + 0.085X2 + 0.078X3 + 0.081X4  Max
Với các ràng buộc:
X1 + X2 + X3 + X4  600
0.55X1 – 0.45X2 + 0.55X3 – 0.45X4  0
0.25X1 – 0.75X2 + 0.25X3 + 0.25X4  0
X1  100
X2  300
X3  200
X4  250
Xi  0,  i = 1,2,3,4
IV. Giải bài toán quy hoạch tuyến tính bằng công cụ Solver
Chúng ta hãy tìm hiểu việc giải bài toán quy hoạch tuyến tính bằng công cụ Solver thông
qua một ví dụ minh họa.



Tìm X1 và X2 sau cho hàm lợi nhuận F = 350X1 + 300X2 đạt giá trị cực đại với các
ràng buộc sau đây:
X1 + X2 ≤  200 (R1)
9X1 + 6X2 ≤  1566 (R2)
12X1 + 16X2 ≤  2880 (R3)

X1 ≥  0 (R4)
X2 ≥  0 (R5)

B1. Tổ chức dữ liệu trên bảng tính
Biến quyết định: là số lượng sản phẩm mỗi loại cần sản xuất nhập tại các ô B3 và C3.
Cho các giá trị khởi động là 0.
Hàm mục tiêu: là hàm lợi nhuận được tính căn cứ trên các giá trị khởi động của X1,
X2 và lợi nhuận đơn vị, công thức tại ô D4.
Các ràng buộc: nhập các hệ số của các quan hệ ràng buộc tại các ô B7:C9. Tính lượng
tài nguyên đã sử dụng tại các ô D7:D9 theo công thức ở hình 1. Nhập các giá trị ở vế
phải các các quan hệ ràng buộc tại các ô E7:E9.

Hình 1. Lập mô hình trên bảng tính
B2. Chọn ô D4 và chọn Tools \ Solver, sau đó khai báo các thông số cho Solver (lưu
ý: trường hợp không có công cụ Solver trong Tools thì hãy chọn Add-Ins, tích chọn
Solver Add-In trong danh sách và chọn OK để đưa công cụ Solver vào trong Tools)
Địa chỉ hàm mục tiêu D4 được đưa vào Set Target Cell
Chọn Max tại Equal To để cho Solver tìm lời giải cực đại cho hàm mục tiêu, nghĩa là
tối đa hóa lợi nhuận. Nếu tìm cực tiểu thì chọn Min.



Hình 2. Khai báo hàm mục tiêu
B3. Nhập B3:C3 tại By Changing Cells: là vùng địa chỉ các biến quyết định (tượng
trưng lượng sản phẩm X1 và X2 cần phải sản xuất).

Hình 3. Khai báo địa chỉ các biến cần tìm
B4. Thêm các ràng buộc vào Subject to the Constraints
Nhấp nút Add, chọn vùng địa chỉ D7:D9 tại Cell Reference, chọn dấu <= và chọn
E7:E9 tại Constraint. (Các ràng buộc R1, R2, R3 đều là bất phương trình dạng <= nên
ta chọn cả vùng địa chỉ).

Hình 4. Nhập các ràng buộc
Nhấp nút Add và khai báo tiếp các ràng buộc về cận dưới cho X1 và X2 như hình 5. Ở
điều kiện ràng buộc cuối cùng nhấp OK để hoàn tất



Hình 5. Ràng buộc cận dưới cho các biến X1 và X2
Để hiệu chỉnh ràng buộc ta chọn ràng buộc và nhấp nút Change.
Để xóa ràng buộc, ta chọn ràng buộc từ danh sách Subject to the Contraints và nhấp
nút Delete

Hình 6. Danh sách các ràng buộc
B5. Nhấp nút Solve để chạy Solver, sau đó hộp thoại kết quả xuất hiện

Hình 7. Kết quả chạy Solver và tạo báo cáo
Nếu muốn lưu lại kết quả đang hiện trên màn hình thì nhấp chuột chọn Keep Solver
Solution còn muốn giữ lại giá trị ban đầu thì nhấp chuột chọn Restore Original
Values
B6. Nhấp chọn Keep Solver Solution và chọn OK

Hình 8. Kết quả bài toán tối ưu, Lợi nhuận cao nhất đạt $66.100 khi đó cần sản xuất
122 sản phẩm X1 và 78 sản phẩm X2
V. Bài toán quy hoạch nguyên



Trong thực tế ta thường gặp các bài toán quy hoạch tuyến tính mà điều kiện các biến
X1, X2,.... là số nguyên, ví dụ như các Xi là các số lượng sản phẩm từng loại cần làm
như trong ví dụ 1 ở trên. Để giải bài toán quy hoạch tuyến tính nguyên trong Excel, ta
giải như bài toán quy hoạch tuyến tính ở trên và chỉ cần thêm điều kiện nguyên cho
các biến, hiệu chỉnh một số tùy chọn trong Options...
Ví dụ: Tìm X1 và X2 sao cho hàm lợi nhuận F = 350X1 + 300X2 đạt giá trị cực đại với
các ràng buộc sau đây:
X1 +    X2 ≤   200    (R1)
9X1 +    6X2 ≤   1520  (R2)
12X1 +    16X2 ≤   2650  (R3)

X1 ≥        0   (R4)
X2 ≥        0   (R5)

X1 và X2 phải là số nguyên.

Hình 9. Thiết lập mô hình bài toán
Cách giải bài toán giống như ví dụ ở trên, tuy nhiên ở bước 4 thêm điều kiện ràng
buộc để X1 và X2 là số nguyên (chọn phép toán int)

Hình 10. Các ràng buộc của bài toán



Hiệu chỉnh Tolerance trong tùy chọn Options của Solver và nhập Tolerance là 0
(không sai số).

Hình 11. Thiết lập tham số cho Tolerance
Sau khi nhấn nút Solve, chọn loại báo cáo và nhấp nút OK, kết quả bài toán quy
hoạch nguyên như sau:

Hình 12. Kết quả bài toán quy hoạch nguyên

1.3.2.2. Phân tích và dự báo trong các hệ thống thông tin tài chính
Trong hoạt động sản xuất kinh doanh của một doanh nghiệp, vấn đề phân tích sự tác
động của các yếu tố đến hiệu quả kinh tế của doanh nghiệp cũng như vấn đề dự báo
kinh tế có vai trò định hướng vô cùng quan trọng. Trong mục này, chúng ta sẽ tìm
hiểu việc sử dụng công cụ Data Analysis trong Excel để giải quyết các bài toán phân
tích và dự báo kinh tế thường gặp
I. Giới thiệu công cụ phân tích Data Analysis
Đây là một công cụ phân tích rất hiệu quả của Excel, được đánh giá là không thua
kém gì so với các phần mềm thống kê chuyên dụng, nó cho phép ta dễ dàng thực hiện
việc tính toán các chỉ tiêu của thống kê mô tả, thực hiện các phân tích thống kê như
xác định hệ số tương quan, phân tích hồi quy, tiến hành các dự báo kinh tế.
Để làm việc với công cụ Data Analysis, ta làm theo các bước sau:
Trong cửa số Excel chọn Tools \ Data Analysis ...



Trong hộp thoại chọn công cụ phân tích: Hồi quy (Regression), hệ tương quan
(Correlation), thống kê mô tả (Descriptive Statistics)

Hình 13.
Click OK, màn hình giao diện xuất hiện với các tính năng chung sau:

Hình 14.
Input Range: Nhập địa chỉ các ô chứa dữ liệu
Output Range: Địa chỉ các ô chứa kết quả phân tích
Labels in First Row: Chọn khi hàng đầu tiên chứa dữ liệu
Grouped By: Định hướng dữ liệu theo cột (Columns)/dòng (Rows)
New Worksheet Ply: Chuyển kết quả phân tích đến một bảng tính (sheet) khác trong
cùng một Workbook.
New Workbook: Chuyển kết quả phân tích đến một Workbook mới
Chú ý: nếu vào Tools mà không thấy có Data Analysis thì chọn Add-Ins, sau đó tích
chọn Analysis ToolPak và Analysis Toolpak-VBA.
II. Thống kê mô tả (Descriptive Statics)
Thống kê mô tả giúp ta xác định các chỉ tiêu của dãy số thống kê như số trung bình,
số lớn nhất, số nhỏ nhất,... để làm cơ sở cho việc phân tích sau này.
Các bước tiến hành thống kê mô tả:
Tạo bảng tính trong Excel (nhập số liệu)
Chọn Tools \ Data Analysis \ Chọn Descriptive Statics \ OK
Trong hộp thoại xuất hiện lựa chọn Input Range, Grouped By, Output Range và tích
chọn Summary Statistics \ OK



Kết quả: Excel cho ta một bảng gồm các chỉ tiêu của thống kê mô tả với ý nghĩa như
sau:
Mean: Số trung bình
Standard Error: Sai số chuẩn
Median: Số trung vị
Mode: Mốt
Standard Deviation: Độ phân tán
Sample Variance: Phương sai
Skewness: Phân bố của dữ liệu xung quanh số trung bình
Range: Toàn cự (Maximum – Minimum)
Sum: Tổng của cột số
Count: Số lượng dữ liệu
Confidence level: Độ tin cậy
Ví dụ: Cho bảng thống kê về doanh số và lợi nhuận của một công ty thương mại năm
2009 được thiết lập từ ô A1 đến C13. Hãy tính toán các chỉ tiêu thống kê về doanh số
và lợi nhuận.
Theo các bước ở trên ta thực hiện việc nhập dữ liệu và lựa chọn:

Hình 15.
Sau khi chọn OK, ta thu được bảng kết quả sau:



Hình 16. Kết quả thống kê mô tả
III. Xác định hệ số tương quan giữa các yếu tố
Trong thực tế, đại lượng hệ số tương quan được dùng để mô tả mối liên hệ giữa các
yếu tố, chẳng hạn năng suất lao động tăng sẽ làm cho giá thành giảm, tăng nguồn vốn
đầu tư cho máy móc thiết bị sẽ làm cho năng suất lao động tăng lên... Excel cung cấp
một công cụ phân tích rất hữu hiệu và tiện lợi để xác định đại lượng này, đó là
Correlation trong Data Analysis.
Hệ số tương quan (ký hiệu R) biểu hiện cường độ của mối quan hệ tương quan tuyến
tính giữa biến phụ thuộc và biến độc lập. Ta có: -1R1.
R = 1 : Tương quan dương hoàn hảo, phản ánh các yếu tố có quan hệ thuận (cùng
tăng hoặc cùng giảm)
R = -1 : Tương quan âm hoàn hảo, phản ánh các yếu tố có quan hệ nghịch đảo (yếu tố
này tăng thì yếu tố kia giảm, và ngược lại)
0 < R < 1 : Tương quan dương
-1 < R < 0 : Tương quan âm
R = 0 : Không tương quan (các yếu tố độc lập với nhau).
Các bước tiến hành xác định hệ số tương quan:
Tạo bảng tính trong Excel (nhập số liệu cần xét mối quan hệ vào các cột hoặc dòng)
Chọn Tools \ Data Analysis \ Correlation \ OK
Trong hộp thoại xuất hiện, lựa chọn các mục tương tự như trên, sau đó chọn OK
Ví dụ: Cho số liệu về doanh số bán lẻ 12 tháng trong năm 2009 của một công ty
thương mại và lợi nhuận tương ứng. Hãy xác định hệ số tương quan giữa hai đại
lượng này
Tiến hành nhập số liệu, sau đó thực hiện các bước nêu trên. Kết quả thu được hệ số
tương quan giữa doanh số và lợi nhuận là R = 0.989536, điều này chứng tỏ doanh số
và lợi nhuận có tương quan khá hoàn hảo, doanh số tăng thì lợi nhuận tăng.



Hình 17. Xác định hệ số tương quan
IV. Phân tích tương quan
Khi tính toán hệ số tương quan, chúng ta có một con số đánh giá mức độ tương quan
của các yếu tố với nhau, nhưng nếu chúng ta muốn lượng hóa mối liên hệ này một
cách cụ thể hơn nữa bằng một hàm biểu thị sự phụ thuộc của các yếu tố kết quả vào
yếu tố nguyên nhân thì chúng ta cần lập hàm tương quan.
a) Phân tích tương quan đơn
Trên thực tế mối quan hệ giữa các yếu tố dạng tuyến tính thường được lượng hóa
bằng một hàm tuyến tính có dạng:  Y = AX + B, trong đó:
X là yếu tố nguyên nhân, Y là yếu tố kết quả
A là hệ số lượng hóa mối liên hệ trực tiếp giữa biến độc lập X và biến phụ thuộc Y
B là tham số biểu hiện sự ảnh hưởng của các yếu tố bên ngoài khác Y
Ví dụ: Quan hệ giữa đầu tư cho công nghệ mới và năng suất lao động, thì X (đầu tư
cho công nghệ) là yếu tố nguyên nhân, Y (năng suất lao động) là yếu tố kết quả.
Thiết lập mô hình tương quan đơn:
Nhập hai dãy số nguyên nhân và kết quả (theo dạng cột)
Chọn Tools \ Data Analysis \ Regression \ OK
Trong hộp thoại:
Input Y Range: Địa chỉ dãy số kết quả
Input X Range: Địa chỉ dãy số nguyên nhân
Tích chọn Labels
Output Range: Địa chỉ ô đầu vùng chứa kết quả
Sau khi chọn OK, lập mô hình dựa vào bảng kết quả: tại cột hệ số (Coefficients) xác
định được hệ số A và hệ số chặn B (intercept). Khi đó ta có phương trình tương quan
đơn: Y = AX + B.
Ví dụ: Đánh giá sự tác động của đầu tư cho công nghệ mới đến năng suất lao động
trong một doanh nghiệp, tiến hành thu thập số liệu trong 10 năm (đơn vị: triệu đồng),
số liệu được cho như sau:



Hình 18.
Sau khi chọn OK, ta có bảng kết quả sau:

Hình 19.
Từ kết quả ta có hàm tương quan đơn là:
Y = 6.342123525*X  +  8398.2651
Hệ số tương quan R = 0.984
b) Phân tích tương quan bội
Trong thực tế có rất nhiều yếu tố tác động lẫn nhau. Một kết quả hoạt động trong sản
xuất kinh doanh là sự tác động của tổng hòa các yếu tố khác, yếu tố này tạo tiền đề
phát triển cho yếu tố kia. Do đó, việc xem xét mối liên hệ tương quan giữa nhiều yếu
tố với nhau gọi là tương quan bội.
Mô hình tương quan bội:
Y = AX1 + BX2 + C                 (X1, X2 là 2 yếu tố nguyên nhân)
Y = AX1 + BX2 + CX3 + D      (X1, X2, X3 là 3 yếu tố nguyên nhân)
Ví dụ: quan hệ giữa giá trị tổng sản lượng (yếu tố kết quả) với các yếu tố nguyên
nhân như đầu tư trang thiết bị, đầu tư cho quản lí, tay nghề...
Thiết lập mô hình tương quan bội:
Ta làm tương tự như thiết lập mô hình tương quan đơn, trong đó:



Input Y Range: Địa chỉ dãy số kết quả
Input X Range: Địa chỉ các dãy số nguyên nhân.
Sau đó, dựa vào bảng kết quả ta lập mô hình: tại cột hệ số (Coefficients) ta xác định
được hệ số A, B, C, ... và hệ số chặn (intercept). Sau đó điền giá trị của các hệ số vào
phương trình tương quan bội.
Ví dụ: Thiết lập mô hình hồi quy bội phản ánh mối quan hệ giữa giá trị tổng sản
lượng với 3 yếu tố tác động: đầu tư trang thiết bị, đầu tư cho quản lí và đầu tư cho tay
nghề. Số liệu cho như sau:

Tiến hành theo các bước nêu trên

Kết quả ta có bảng phân tích:



Hàm tương quan bội thu được là:
Y = 37.86947122*X1 + 38.12997172*X2 - 44.44386846*X3 + 29136.85417
Trong đó: X1, X2, X3 lần lượt là các yếu tố đầu tư thiết bị, đầu tư quản lí, đầu tư tay nghề
V. Dự báo kinh tế trong Excel
a) Dự báo dựa vào hàm tương quan
Trên cơ sở phân tích tương quan đơn hoặc tương quan bội xác định được hàm hồi quy biểu
diễn sự phụ thuộc giữa yếu tố kết quả vào các yếu tố nguyên nhân
Thay đổi giá trị các yếu tố nguyên nhân thì ta có thể dự báo yếu tố kết quả thông qua công
thức hàm tương quan
Ví dụ: ở phần tương quan đơn ta có hàm hồi quy
Y  =  6.342*X  + 8398,265
Nếu tăng đầu tư cho công nghệ mới lên 2000 thì năng suất lao động dự báo là:
6.342*2000  +  8398.265  =  21082.265   (triệu đồng)
b) Dự báo kinh tế bằng hàm Forecast
Đây là phương pháp dự báo mà các nhà kinh tế thường hay sử dụng, dạng thức hàm như
sau:
FORECAST(X, known_y, known_x)
Trong đó:    X là giá trị để dự báo
known_y  là dãy số kết quả
known_x  là dãy số nguyên nhân.
Ví dụ: Xét bài toán về mức tiêu thụ điện năng và vốn cố định.
Nếu cho trước với một dãy giá trị vốn cố định (cho trong cột C) ứng với một dãy giá trị về
mức tiêu thụ điện năng (cho trong cột B), khi đó cho trước vốn cố định một giá trị bất kỳ
hãy dự đoán mức tiêu thụ điện tương ứng là bao nhiêu?



Ta sử dụng hàm Forecast thuộc nhóm hàm thống kê Stastical như sau:
Chọn Insert Function \ Stastical \ Forecast
Nhập vào ô X giá trị 18000 (vốn cố định đạt mức 18000)
Known_y  nhập địa chỉ  B2:B11
Known_x  nhập địa chỉ  C2:C11
Sau khi chọn OK, thu được kết quả 20470.65217 (kw/h), tức là với vốn cố định đạt mức
18000 triệu đồng thì mức tiêu thụ điện năng sẽ là 20470.65 kw/h. Kết quả này gần giống
như dự đoán bằng hàm hồi quy.
1.3.3. Sử dụng công cụ trình chiếu PowerPoint
I.  BẮT ĐẦU VỚI POWERPOINT
1.1 Giới thiệu về PowerPoint

MS - PowerPoint(MS - PowerPoint) là một phần mềm được tích hợp trong bộ
phần mềm dành cho công tác văn phòng Microsoft Office. Đây là một phần mềm
thông dụng nhất hiện nay dùng cho việc thuyết trình một nội dung hay một vấn đề
nào đó tại các cuộc hội thảo, giảng dạy,  bảo vệ luận văn tốt nghiệp,...  MS -
PowerPoint (với sự hỗ trợ của thiết bị trình chiếu như máy chiếu, màn hình, máy in,..)
cho phép người dùng có thể biên tập và trình diễn rất nhiều dạng thông tin như: Văn
bản, âm thanh, hình ảnh, biểu đồ,…một cách khoa học, trực quan, tự nhiên và cho
hiệu quả cao. MS - PowerPoint có chức năng hỗ trợ cho người dùng chọn các mẫu
thiết kế trình diễn đã được thiết kế sẵn hoặc người dùng tự thiết kế một kiểu trình
diễn riêng theo ý tưởng của mình.

Tài liệu này giới thiệu một số thao tác cơ bản của MS - PowerPoint 2003 (hoạt
động trong môi trường Windows XP) trong thiết kế, xây dựng các trình diễn thông
dụng như: Thuyết trình trước tập thể, báo cáo khoa học, giáo án giảng dạy, luận văn
tốt nghiệp,…
1.2 Khởi động và kết thúc làm việc với MS - PowerPoint
1.2.1 Khởi động MS - PowerPoint

Cách 1: Kích chuột lên nút Start, rồi chọn All Program, tiếp đến chọn MS -
PowerPoint



Hình 1.1: Khởi động MicroSoft PowePoin từ Start

Cách 2: Kích chuột vào biểu tượng Shortcut MS - PowerPoint trên màn hình
Desktop (nếu tạo Shortcut).

Hình 1.2: Khởi động MS – PowerPoint từ màn hình Desktop
Ngoài ra có thể khởi động MS - PowerPoint theo một số cách khác nữa.
1.2.2 Thoát khỏi MS - PowerPoint

- Cách 1: Kích chuột vào thực đơn File và chọn Exit trong cửa sổ làm việc của MS -
PowerPoint.

- Cách 2: Kích vào nút Close trên thanh tiêu đề của cửa sổ chương trình

Hình 1.3: Biểu tượng nút lệnh Close



1.3 Cửa sổ làm việc của MS - PowerPoint
Sau khi khởi động MS - PowerPoint, cửa sổ làm việc của MS - PowerPoint xuất hiện như
sau:
1.3.1  Thanh tiêu đề
Thanh tiêu đề nằm ở trên cùng của cửa sổ, chứa tên tệp của Presentation mà bạn đang soạn
thảo.
1.3.2 Thanh thực đơn
Thanh thực đơn (Menu) chứa các nhóm lệnh của chương trình. Ý nghĩa của các nhóm lệnh
như sau:

Nhóm lệnh Ý nghĩa
File Chứa các chức năng để thao tác với tệp và máy in
Edit Chứa các chức năng hỗ trợ cho soạn thảo Presentation

View
Chứa các chức năng cho phép lựa chọn các cách hiển
thị presentation đang soạn thảo, cho phép bật tắt các
thanh công cụ

Insert Chứa các chức năng cho phép chèn thêm các đối tượng
như: Slide, tệp hình ảnh, tệp âm thanh,….

Format Chứa các chức năng cho phép định dạng font chữ, thay
đổi kiểu dáng, sắc màu của presentation

Tools Chứa các công cụ hỗ trợ cho soạn thảo như: kiểm tra
ngữ pháp tiếng Anh, gõ tắt, ..

Slide Show Chứa các chức năng cho phép thiết lập các hiệu ứng
trình diễn

Window Chứa các chức năng để trình bày các cửa sổ đang làm
việc hiện thời,…

Help Chứa các chức năng trợ giúp sử dụng MS - PowerPoint
1.3.3 Thanh công cụ chuẩn

Thanh công cụ chuẩn (Standard) chứa các biểu tượng liên kết đến các chức năng
quản lí tệp như: Lưu tệp (save), mở tệp (open), xem trước khi in (Print Preview),.. có tần
suất sử dụng cao trong thanh thực đơn.



Hình 1.4: Cửa số làm việc của MS - PowerPoint1.

3.4 Thanh công cụ định dạng

Thanh công cụ định dạng (Format) chứa các biểu tượng liên kết đến các chức năng
định dạng văn bản như: Chọn kiểu font, chọn kích thước font, tạo chữ in nghiêng,  .. có tần
suất sử dụng cao trong thanh thực đơn.

1.3.5 Thanh công cụ vẽ
Thanh công cụ vẽ (drawing) chứa các biểu tượng liên kết đến các chức năng vẽ các

đối tượng như: hình tròn, hình chữ nhật, tạo chữ nghệ thuật, tô màu chữ, tô màu đường viền
của đối tượng,…có tần suất sử dụng cao trong thanh thực đơn.
1.3.6 Thanh công cụ Task Panes

Thanh công cụ Task Panes chứa các biểu tượng liên kết đến các chức năng như:
Chọn bố cục cho các Slide (Slide Layout), chọn mẫu thiết kế trình diễn cho các Slide (Slide
Design), tạo các hiệu ứng cho các đối tượng trong Slide (Custom Animation), …có tần suất
sử dụng cao trong thanh thực đơn.
II. THIẾT KẾ MỘT TỆP TRÌNH DIỄN MỚI
2.1 Làm việc với tệp tin

2.1.1 Cấu trúc của tệp trình diễn
Tệp là một đối tượng chứa dữ liệu lưu trên đĩa từ và được quản lí bởi hệ điều hành.

Một tệp trình diễn ở dạng Presentation có đuôi mở rộng là .PPT (nếu ở dạng Power Point



Show thì có đuôi mở rộng là .PPS). Một tệp trình diễn bao gồm một tập các trang trình diễn
được sắp theo thứ tự gọi là Slide, mỗi một trang trình diễn chứa các thông tin cần trình bày.
Cấu trúc của một tệp trình diễn có thể minh họa như sau:

Hình 2.1: Cấu trúc của một tệp trình diễn
Quy trình để tạo và sử dụng một tệp trình diễn như sau:
Bước 1: Xác định rõ những nội dung cần trình bày, trên cơ sở đó tiến hành chọn mẫu tệp
trình diễn (Bao gồm kiểu dáng trình bày mỗi Slide, màu nền,  cỡ chữ, ..) phù hợp, xác định
nội dung của mỗi Slide cần trình bày, …
Bước 2: Sử dụng MS - PowerPoint để xây dựng tệp trình diễn.
Bước 3: Trình diễn Slide (Sử dụng máy chiếu hoặc thiết bị trình chiếu khác)

2.1.2 Tạo mới một tệp tin trình diễn
Một tệp trình diễn trong MS - PowerPoint được tạo ra bởi một trong các cách sau đây:

Cách 1: Kích chuột vào thực đơn File, rồi chọn chức năng New.
Cách 2: Nhấn tổ hợp phím Ctrl+N.
Cách 3: Kích chuột vào biểu tượng trên thanh công cụ chuẩn.
Sau đó chọn bố cục trình bày Slide (Slide Layout), chọn lớp Text Layouts trong thanh công
cụ Task Panes.

Hình 2.2:  Chọn mẫu trình diễn trong Slide Layout



2.1.3 Mở một tệp tin đã có sẵn
Để mở một tệp đã có sẵn cần trình diễn hoặc cập nhật, người ta tiến hành theo những

cách sau đây: Cách 1: Kích chuột vào thực đơn File, rồi chọn open; Cách 2: Nhấn tổ hợp
phím Ctrl+O; Cách 3: Kích chuột vào biểu tượng trên thanh công cụ chuẩn

Sau khi thực hiện các thao tác trên, ta thu được cửa sổ như hình 1, tiếp đến, tiến hành
chọn tệp ở một vị trí đường dẫn xác định và kích chuột vào nút chức năng Open (hoặc kích
đúp vào tệp cần mở) để mở tệp.

Hình 2.3: Mở một tệp trình diễn
2.1.4 Lưu một tệp tin
Để lưu một tệp tin mới sau khi tạo, cần tiến hành theo những cách sau:
Cách 1: Kích chuột vào thực đơn File, rồi chọn Save
Cách 2: Nhấn tổ hợp phím Ctrl+S
Cách 3: Kích chuột vào biểu tượng trên thanh công cụ chuẩn
Nếu thực hiện thao tác trên để lưu tệp trình diễn lần đầu thì ta luôn thu được một cửa sổ sau:



Hình 2.4: Lưu một tệp trình diễn
Sau khi chọn vị trí đường dẫn cần lưu và đặt tên cho tệp cần lưu, ta tiến hành kích

chuột chọn nút chức năng Save để lưu tệp.
Chú ý: Nếu lưu một tệp đang mở sang một tệp khác, ta tiến hành kích chuột vào thực đơn
File và chọn chức năng Save as, sau đó thực hiện các thao tác chọn đường dẫn và tên tệp
cần lưu như trên.
2.2 Tạo mới một Slide

Sau khi mở một tệp trình diễn mới, tiến hành chọn bố cục, mẫu thiết kế, nhập nội dung
thông tin, … cho các Slide .

2.2.1 Tạo bố cục cho mỗi Slide
Mỗi Slide trong MS - PowerPoint có một kiểu bố cục trình bày riêng, bố cục là cách

bố trí các khối văn bản, hình ảnh, đồ thị,…,  tiến hành chọn một kiểu bố cục trình bày cho
Slide trong các kiểu bố cục bằng cách chọn Slide Layouts trong thanh công cụ Task Panes.
Để chọn Slide Layouts bằng cách kích chuột chọn Format-> Slide Layouts trong thanh thực
đơn.



Hình 2.5: Chọn một kiểu bố cục cho Slide

2.2.2 Chọn mẫu thiết kế cho toàn bộ Slide
Sau khi hoàn thành việc chọn bố cục, người sử dụng đã có thể bắt đầu soạn thảo nội

dung cho Slide đầu tiên. Sau đây là màn hình soạn thảo chính của MS - PowerPoint:

Hình 2.6: Cửa sổ soạn thảo nội dung cho mỗi Slide



Tuy nhiên, cần tạo một mẫu thiết kế chung (Slide Design) cho toàn bộ các Slide
của bài trình diễn nhằm để tiết kiệm thời gian và sức lực sau này. Mẫu thiết kế chung
là một tập hợp các định dạng cho tất cả các Slide, bao gồm: font chữ, cỡ chữ, màu
chữ cho các loại tiêu đề trong Slide; màu nền, hoa văn nền, màu đồ thị; các ảnh đưa
thêm vào...Mẫu thiết kế chung sẽ được áp dụng cho toàn bộ các Slide của bài trình
diễn vì thế người dùng đỡ mất thời gian cho việc thay đổi định dạng từng Slide riêng
biệt sau này. Tất nhiên trong khi soạn thảo nội dung từng Slide, người dùng vẫn có
thể thay đổi một số thuộc tính định dạng, khác với mẫu thiết kế ban đầu cho 1 số
Slide nào đó. MS - PowerPoint có một danh sách các kiểu mẫu thiết kế sẵn. Khi lần
đầu mở cửa sổ để soạn thảo một trình diễn trống, MS - PowerPoint tự động áp dụng
một mẫu thiết kế trắng có sẵn. Nếu chưa vừa ý, người dùng chọn chức năng Format->
Slide Design và tiến hành chọn một  mẫu thiết kế phù hợp trong danh sách như sau:

Hình 2.7: Chọn một mẫu thiết kế cho toàn bộ Slide

2.3 Những thao tác cơ bản quản lí các Slide
2.3.1 Thêm một Slide rỗng mới

Khi soạn thảo xong 1 Slide, cần chuyển sang một Slide mới để soạn thảo tiếp nội dung
trình diễn, làm như sau:
Cách 1:



Hình 2.8: Thêm một Slide rỗng mới

Cách 2: Nhấn tổ hợp phím Ctrl+N.
Sau khi tạo ra một slide rỗng mới, tiến hành chọn bố cục và nhập nội dung cho Slide.

2.3.2 Di chuyển giữa các Slide
Trong quá trình soạn thảo, khi cần chuyển đến một Slide trong danh sách các Slide của

tệp trình diễn nhằm chỉnh sửa hoặc xem nội dung của Slide đó thì cần thực hiện như sau:
Dùng phím: nhấn phím PgUp để di chuyển về Slide trước, PgDn để di chuyển sang Slide
sau.
Dùng cửa sổ Layout: Trong cửa sổ Layout của khung nhìn Normal, kích chọn Slide muốn
di chuyển đến

Hình 2.9: Di chuyển giữa các Slide

2.3.3 Xóa một Slide
Các thao tác thực hiện khi xóa một Slide thừa hoặc không cần thiết trong danh sách các
Slide của bài trình diễn như sau:



Cách 1: Di chuyển đến Slide hiện thời cần xóa, chọn chức năng Edit->Delete trên thanh
thực đơn.
Cách 2: Trên cửa sổ Layout, chọn slide cần xóa, kích chuột phải và chọn chức năng Delete.
2.3.4 Sao chép một Slide
Để sao chép một Slide đến một vị trí  nào đó trong danh sách các Slide trong bài trình diễn
người ta thực hiện các cách sau:
Cách 1: Di chuyển đến Slide hiện thời cần sao chép, chọn chức năng  Edit->copy trên thanh
thực đơn. Sau đó di chuyển đến Slide cần để đặt Slide sao chép ở vị trí sau nó rồi chọn Edit-
>Paste trên thanh thực đơn.
Cách 2: Trên cửa sổ Layout, chọn slide cần sao chép, kích chuột phải và chọn chức năng
copy. Sau đó kích chuột phải lên Slide trong cửa sổ cần đặt ví trí Slide sao chép sau nó rồi
chọn Paste.

2.3.5 Di chuyển một Slide
Để sao chép một Slide đến một vị trí  nào đó trong danh sách các Slide trong bài trình

diễn người ta thực hiện các cách sau:
Cách 1: Chọn Slide hiện thời cần di chuyển, chọn chức năng Edit->cut trên thanh thực đơn.
Sau đó di chuyển đến Slide cần để di chuyển ở vị trí sau nó rồi chọn Edit->Paste trên thanh
thực đơn.
Cách 2: Trên cửa sổ Layout, chọn slide cần di chuyển, kích chuột phải và chọn chức
năngcut. Sau đó kích chuột phải lên Slide trong cửa sổ cần đặt ví trí Slide sau nó rồi chọn
Paste.

2.4 Thiết lập footer, số hiệu trang, ngày tháng tạo lập
MS - PowerPoint cho phép người dùng có thể đưa vào cuối mỗi Slide các thông tin

như: số hiệu Slide, ngày tháng tạo lập Slide, và tiêu đề chân trang (footer). Tiêu đề chân
trang là một đoạn văn bản ngắn bất kỳ, thông thường là các thông tin về cá nhân người tạo
lập hoặc trình diễn Slide, chẳng hạn như họ tên, cơ quan ...
Cách đưa vào như sau: Chọn View -> Header and Footer trên thanh Menu, sau đó làm các
bước như hình vẽ sau:



Hình 2.10: Thiết lập footer, số hiệu trang, ngày tạo lập
2.6 Thay đổi mẫu thiết kế đã chọn cho toàn bộ Slide

Nếu người dùng vẫn chưa hoàn toàn ưng ý với một mẫu thiết kế đã chọn thì có
thể sửa đổi các định dạng trong mẫu đó cho phù hợp với mình hơn. MS - PowerPoint
cung cấp một công cụ gọi là Slide Master để người dùng có thể tuỳ biến một mẫu
thiết kế sẵn. Muốn sử dụng Slide Master, thực hiện các thao tác như sau: Chọn chức
năng View -> Master -> Slide Master. Sau khi chọn ta thu được cửa số giao diện của
Slide Master như sau:

Hình 2.11: Cửa sổ giao diện của Slide Master



Slide Master chứa các định dạng chung của toàn bộ các Slide trong bài trình
diễn. Mỗi thay đổi định dạng áp dụng cho Slide Master đều có hiệu lực đối với toàn
bộ các Slide. Người dùng có thể đưa vào các thay đổi về định dạng cho Slide chủ. Để
chỉnh sữa mẫu thiết kế, người ta tiến hành thực hiện các thao tác định dạng cho Slide
Master như sau:

2.6.1 Thay đổi định dạng về font chữ, màu chữ, dãn dòng, canh lề

Slide Master chứa hai khối văn bản lớn: khối trên cùng dành cho tiêu đề lớn
của các Slide còn gọi là tiêu đề mức 0, khối dưới dành cho nội dung các Slide, bao
gồm các mức tiêu đề nhỏ hơn, từ mức 1, đến mức 5. Để thay đổi định dạng chữ cho
mức tiêu đề nào, trước hết phải định vị con trỏ vào dòng chứa tiêu đề đó, sau đó:
(i)Thay đổi phông chữ, cỡ chữ, kiểu chữ:

Hình 2.12: Thay đổi font chữ, kích cỡ chữ, kiểu chữ

Hình 2.13: Thay đổi màu chữ

(ii) Thay đổi màu chữ:

- Kích chọn Format -> Font trên thanh
thực đơn

- Trong hộp thoại Font, kích chọn màu
trong mục Color

- Trong hộp thoại Font, cũng có thể thay
đổi phông chữ, kiểu chữ, kích thước chữ
trong các mục Font, Font style, Size



(iii) Chọn khoảng cách giữa các dòng văn bản
Vào Format-> line Spacing, ta thu được cửa sổ sau:

Hình 2.14: Thiết lập dãn dòng

(iv) Canh lề cho đoạn văn bản

Vào Format->Alignment, ta thu được cửa sổ sau:

Hình 2.15: Canh lề

+ Align Left : Canh đều bên trái + Align Right : Canh đều bên phải
+  Center : Canh đều ở giữa + Justify : Canh đều hai bên

2.6.2 Thay đổi kiểu gạch đầu dòng
Chọn thực đơn Format trên thanh thực đơn, sau đó chọn chức năng Bullets and

Numbering. Sau đó ta thu được cửa sổ cho phép chọn kiểu gạch đầu dòng như sau:

- Line Spacing: Khoảng cách
giữa các dòng
- Before Paragraph: Khoảng
cách phía trên đoạn văn bản
- After paragraph: Khoảng
cách phía dưới đoạn văn bản



Hình 2.16: Chọn kiểu gạch đầu dòng

2.6.3 Thay đổi định dạng về nền
Người dùng có thể thay đổi màu hoặc kiểu hoa văn trang trí nền của các Slide bằng
cách chọn Format-> Background, sau đó thu được cửa sổ cho phép thay đổi màu nền
và thay đổi văn hoa của nền.

Hình 2.17: Thay đổi màu nền



Hình 2.17: Chọn chức năng thay đổi hoa văn  nền

Hình 2.18: Thay đổi văn hoa của nền

Sau khi đã định dạng xong Slide Master, thực hiện kích chuột lên nút chức năng
Close Master View trên thanh công cụ Slide Master View để hoàn tất và đóng cửa sổ định
dạng Slide Master và trở về với màn hình soạn thảo nội dung cho mỗi Slide.

III.  XÂY DỰNG VÀ ĐỊNH DẠNG CÁC SLIDE
3.1 Soạn thảo văn bản cho Slide

Trong màn hình soạn thảo, một Slide được chia thành một số vùng soạn thảo
được bao bọc bởi các đường chấm chấm. Vùng trên cùng là vùng dành cho tiêu đề

Kích chuột đế hoàn tất
định dạng Slide Master



chính của Slide, các vùng còn lại dành cho nội dung Slide. Muốn soạn thảo vùng nào
thì định vị chuột vào vùng đó rồi bắt đầu gõ nội dung.

Hình 3.1: Cửa sổ soạn thảo mỗi Slide
Trong vùng soạn thảo nội dung Slide, các đoạn văn bản do người dùng gõ vào được

phân loại thành 5 mức phân cấp khác nhau, mỗi mức có thể có một tập các định dạng riêng
(font chữ, gióng biên, căn lề, màu chữ, kiểu gạch đầu dòng...) tuỳ theo mẫu được chọn và
các tuỳ biến người dùng đưa vào. Các mức dưới được gióng biên thụt vào bên phải so với
các mức trên. Cách gõ văn bản như sau: Người dùng gõ vào các đoạn văn bản cách nhau bởi
các dấu Enter; Để chuyển một đoạn văn bản từ mức trên xuống mức dưới, đặt trỏ chuột vào
đầu đoạn văn bản, bấm phím Tab; Để chuyển một đoạn văn bản từ mức dưới lên mức trên,
đặt trỏ chuột vào đầu đoạn văn bản, bấm phím Shift + Tab.

Để thay đổi bố cục của Slide tiến hành chọn thực đơn Format, rồi chọn chức năng
Slide Layout.
Một số thao tác thường dùng khi soạn thảo Slide:

- Định dạng về font chữ và nền (các thao tác thực hiện giống như các thao tác chọn
chữ và nền áp dụng đối với Slide Master)

- Một số biểu tượng nút lệnh thường được dùng trong soạn thảo trong thanh công cụ
chuẩn và thanh công cụ định dạng như sau:



Hình 3.2: Một số chức năng soạn thảo thường dùng

Chú ý: Các thay đổi định dạng (font chữ, màu nền...) chỉ có tác dụng trên Slide hiện
thời, không ảnh hưởng tới các Slide khác.

Để đánh dấu một khối văn bản trong một vùng Slide, đưa con trỏ chuột đến đầu
khối, nhấn giữ phím Shift và sử dụng các phím mũi tên lên xuống để đánh dấu khối
văn bản. Ngoài ra, người ra có thể đánh dấu khối bằng cách đưa con trỏ chuột về đầu
khối văn bản và rê chuột quét toàn vùng văn bản định đánh dấu khối.

Hình 3.3: Thao tác với khối văn bản
Để xóa khối văn bản đã đánh dấu, nhấn phím chức năng Delete. Ngoài ra, để sao

chép khối văn bản sau khi đã đánh dấu khối, nhấn tổ hợp phím Ctrl+C, sau đó đưa
con trỏ đến vị trí cần sao chép và nhấn tổ hợp phím Ctrl+V. Tương tự, thực hiện di



chuyển khối văn bản sau khi đã đánh dấu khối, nhấn tổ hợp phím Ctrl+X, sau đó đưa
con trỏ đến vị trí cần sao chép và nhấn tổ hợp phím Ctrl+V.

3.2 Vẽ các đối tượng hình học
Các công cụ vẽ trong MS - PowerPoint cũng giống như trong Word. Thanh công cụ

vẽ Drawing thường hiển thị ở phía dưới màn hình như hình sau. Nếu thanh công cụ bị ẩn
thì vào View \ Toolbar \ Drawing.

3.2.1 Vẽ Đường thẳng, hình chữ nhật, hình tròn:
Kích chuột vào biểu tượng vẽ trên thanh công cụ cần vẽ như: Line (đường thẳng),

Rectangle (hình chữ nhật), Ovan (đường tròn).
Sau đó, đưa con trỏ chuột đến vị trí cần vẽ trong Slide, Kích và rê chuột để vẽ đối

tượng hình đã chọn.
3.2.2 Sử dụng các hình mẫu

Trong mục AutoShapes trên thanh có rất nhiều hình mẫu, click vào hình mẫu mà bạn
muốn chọn, kích và rê con trỏ chuột trên màn hình thiết kế để vẽ.

Hình 3.4: Thao tác chọn các hình mẫu



Hình 3.5: Thao tác vẽ các hình mẫu
3.2.3 Thay đổi nét vẽ
Kích chọn đối tượng muốn thay đổi và chọn các biểu tượng sau trên thanh công cụ Drawing
như sau:

+ Line Style : Mở bản chọn độ lớn nét vẽ
+ Dash Style : Mở bản chọn kiểu nét vẽ
+ Arrow Style: Chọn đầu nét vẽ (hình mũi tên….)
+ Shadow: Tạo bóng cho nét vẽ
+ 3D: Tạo hình nổi 3 chiều

3.2.4 Tạo màu cho đối tượng
Chọn đối tượng muốn tô màu, sau đó kích chuột vào hình mũi tên trên các đối tượng tô màu
trên thanh công cụ Drawing như sau:

+ Line Color : Tô màu viền
+ Fill Color : Tô màu nền

Hình 3.6: Thao tác chọn màu cho các đối tượng

Khi mở bảng màu, nếu muốn có thêm màu để lựa chọn, bạn click mục More line
Color...



Chú ý: Ngoài ra, để thực hiện các thao tác sao chép, xóa, di chuyển của nhóm các đối
tượng hình học, trước hết bạn sử dụng chuột và nhấn giữ phím Ctrl và kích chuột vào các
đối tượng này để chọn nhóm đối tượng cần thao tác. Sau đó thực hiện các chức năng xóa,
sao chép, di chuyển giống như thao tác với khối văn bản.

3.3 Sử dụng WORDART
Sử dụng WordArt trong MS - PowerPoint cũng giống như trong MS-Word. Chọn

biểu tượng WordArt trên thanh công cụ vẽ Drawing (Nếu thanh công cụ bị ẩn thì vào
View \ Toolbar \ Drawing)

Sau đó thu được cửa sổ sau:

Hình 3.7: Danh sách các kiểu chữ nghệ thuật

Trong cửa sổ WordArt Gallery, chọn dạng WordArt muốn tạo và ấn OK. Hộp thoại

Edit WordArt Text hiển thị để nhập dòng chữ và sau khi nhập hoàn thành nhấn OK để tạo

chữ nghệ thuật.



Hình 3.8: Khung nhập nội dung chữ nghệ thuật

Cũng tương tự như các đối tượng vẽ, mỗi đối tượng của WordArt đều có các nút hiệu
chỉnh đối tượng, bạn kích và rê chuột lên mỗi đổi tượng WordArt đã được tạo để hiệu
chỉnh hình dạng của chúng.

Trên màn hình thiết kế của MS - PowerPoint 2003 khi bạn muốn hiệu chỉnh một đối
tượng WordArt, bạn cần chọn đối tượng và lúc này sẽ hiện thị thanh WordArt chứa các
biểu tượng sau: (Nếu không thấy hiển thị thanh WordArt, bạn cần kích chuột phải trên đối
tượng và chọn Show WordArt Toolbar).

Trong đó:
+ 1: Chèn thêm WordArt + 6: Xoay WordArt (click & drag để xoay)
+ 2: Sửa nội dung + 7: Đổi dạng chữ chữ thường thành chữ hoa và ngược lại
+ 3: Chọn lại WordArt + 8: Đổi chữ hàng ngang thành hàng dọc và ngược lại
+ 4: Định dạng WordArt + 9: Hiệu chỉnh dạng WordArt
+ 5: Chọn kiểu hiệu ứng

3.4 Chèn hình ảnh, phim, âm thanh
3.4.1  Chèn Clip Art

Chọn chức năng Insert \ Picture \ Clip Art, sau đó ta thu được cửa sổ hộp thoại Sports –
Microsoft Clip Organizer, chọn hình cần chèn và kích chuột phải lên hình rồi chọn Copy



Hình 3.9: Lựa chọn đối tượng hình ảnh trong thư viện Clip Art

Để chèn đối tượng vừa thực hiện thao tác sao chép trên, đưa con trỏ chuột đến vị trí cần

chèn ở Slide và kích chuột phải rồi chọn chức năng Paste.

Hình 3.10: Thao tác chèn hình ảnh trong Clip Art
3.4.2 Chèn tệp tin ảnh

Trước hết đưa con trỏ đến vị trí cẩn chèn tệp tin ảnh lên Slide. Để chèn tệp tin ảnh,

chọn chức năng Insert \ Picture \ From File, sau đó thu được hộp thoại Insert Picture như

hình sau, tiếp theo chọn hình cần chèn trong danh sách các hình của hộp hội thoại và ấn nút

Insert để chèn



Hình 3.11: Thao tác chọn và chèn tệp tin ảnh

3.4.3 Chèn sơ đồ tổ chức
Để chèn sơ đồ tổ chức, chọn chức năng Insert \ Picture \ Organization Chat. Ta thu

được sơ đồ tổ chức trên Slide như sau:

Hình 3.12: Chèn sơ đồ tổ chức
Để  thay đổi cấu trúc sơ đồ, Kích chuột phải vào khung sơ đồ và chọn Layout sẽ hiển

thị danh sách các kiểu sơ đồ cần chọn.



Hình 3.13: Thay đổi kiểu  sơ đồ tổ chức

3.4.4 Chèn phim, chèn âm thanh
Để chèn phim hoặc âm thanh cho Slide, chọn chức năng Insert \ Movies and Sounds

như sau:

Hình 3.14: Thao tác chèn phim, chèn âm thanh

Sau đó chọn:
Movie from Clip Organizer nếu cần chèn phim từ thư viện của chương trình Microsofr

Office 2003.
Movie from File… nếu cần chèn tập tin dạng .avi tự chọn ở một vị trí đã lưu trong máy

tính.



Sound from Clip Organizer nếu cần chèn tập tin sound từ thư viện Microsofr Office
2003

Sound from File nếu cần chèn tập tin âm thanh tự do
Play CD Audio Track nếu cần chèn âm thanh từ đĩa Audio CD
Record Sound nếu cần ghi âm thanh để chèn vào Slide.

3.5 Thiết lập biểu đồ
Việc chèn biểu đồ trong MS- Powerpoint cũng giống như trong MS- Word hoặc MS -

Excel. Các bước cơ bản để chèn một biểu đồ như sau:
Bước 1: Chọn chức năng Insert \ Chart sẽ thu được hộp hội thoại trên màn hình như sau:

Hình 3.15: Mẫu biểu đồ thu được sau khi chèn

Lúc này trên thanh thực đơn xuất hiện thực đơn Chart.
Bước 2: Chọn dạng biểu đồ
Chọn chức năng Chat \ Chat Type… trên thanh thực đơn.

Hình 3.16: Chọn mẫu biểu đồ

Chú ý: Nếu khung Datasheet ẩn đi, thực đơn Chat sẽ không xuất hiện, để hiện lại khung
Datasheet bạn kích chuột phải lên khung biểu đồ và chọn Chart Object / Edit

Khung nhập
số liệu,
tương tự
như trong
Excel



Hình 3.17: Sao chép, di chuyển, chỉnh sửa, xóa  biểu đồ

Sau đó, hộp thoại Chat Type sẽ hiển thị, tiến hành chọn các mẫu biểu đồ có sẵn trong lớp
Standard Types và  kích vào nút chức năng OK nếu chấp nhận biểu đồ đó.

Hình 3.18: Chọn mẫu thể hiện của  biểu đồ

Bước 3: Nhập tiêu đề cho biểu đồ
Trong thực đơn Chart / Chart Options…

Sẽ hiển thị hộp thoại Chart Options



Hình 3.19: Nhập tiêu đề cho biểu đồ
+ Chọn lớp Titles
+ Chọn tiêu đề trong mục Chart Title
+ Quy định tên cho các cột X, Y, Z
IV.  THIẾT LẬP CÁC HIỆU ỨNG
4.1 Thiết lập hiệu ứng
4.1.1  Mở của sổ Custom Animation
Chọn Slide Show / Custom Animation… Sau khi thực hiện thao tác chọn xong, trên cửa sổ
màn hình sẽ xuất hiện sau: Bên trái là màn hình thiết kế, bên phải là cửa sổ Custom
Animation

Hình 4.1: Hiển thị công cụ tạo hiệu ứng cho các đối tượng



Chọn đối tượng trong Slide cần tạo hiệu ứng trình diễn  trên màn hình thiết kế.
Kích chuột chọn Add Effect trên cửa sổ Custom Animation sẽ xuất hiện tất cả các hiệu

ứng, ngoài ra có thể chọn More Effects… để tạo ra các hiệu ứng khác nhiều hơn do
MS - PowerPoint đã  tạo sẵn.

Lần lượt như vậy, chọn từng đối tượng và tạo hiệu ứng.

4.1.2 Xác định hoạt động hiệu ứng:
Thao tác xác định hiệu ứng hoạt động cho đối tượng của Slide như sau: Kích chuột

vào nút mũi tên phải của mục Start ta sẽ có ba sự lựa chọn sau:

Hình 4.2: Thiết lập hiệu ứng cho các đối tượng

+ On click : Đối tượng được tạo hiệu ứng sẽ lần lượt hiển thị sau mỗi click chuột của bạn
lúc trình diễn.
+ With Previous: Đối tượng sẽ tự động hiển thị trình diễn
+ After Previous: Đối tượng này sẽ hiển thị sau cùng khi các đối tượng khác đã trình diễn
Ngoài ra, để xác định tốc độ hiệu ứng hiển thị: kích chuột vào nút mũi tên phải của mục
Speed, MS - PowerPoint sẽ cho bạn các lựa chọn tốc độ hiển thị

Hình 4.3: Thiết lập hiệu ứng tốc độ hiện thị cho đối tượng

4.1.3 Bỏ hiệu ứng cho đối tượng:
Để bỏ hiệu ứng cho các đối tượng, kích chuột chọn đối tượng và nhấn vào nút

Remove trên cửa sổ Custom Animation và cuối cùng là bạn nhấn F5 để xem MS -
PowerPoint 2003 trình diễn

4.2 Thiết lập hiệu ứng cho phim và âm thanh
Khi đã chèn một tập tin hoặc âm thanh vào trong Slide, mặc nhiên các đối tượng này

đã được thiết lập các thông số để hoạt động, tuy nhiên người ta có thể kiểm soát từng chi tiết
của các đối tượng này. Trong màn hình thiết kế Slide, chọn đối tượng tệp phim và kích
chuột phải lên đối tượng. Chọn Edit Movie Object



Hình 4.3: Thiết lập hiệu ứng cho đối tượng phim

Sẽ thu được hộp thoại Movie Options cho phép chọn các thông số như sau:

Hình 4.4: Thiết lập các thông số hiệu ứng cho đối tượng phim

+ Loop until stopped: Trình chiếu liên tục
+ Rewind movie when done playing: Tự động trình chiếư
+ Hide while not playing: ẩn trong lúc không trình chiếu
+ Zoom to full screen: Phóng to toàn màn hình
Chú ý: Nên thiết lập thời gian trình chiếu của Slide lớn hơn thời gian thực hiện của phim để
tránh hiện tượng lật sang trang khác khi đang trình chiếu phim.

4.3 Chèn nút điều khiển



Để chèn  nút điều khiển vào Slide, chọn Slide Show / Action Button /…

Hình 4.5: Chèn nút điều khiển vào Slide

Sau đó tiến hành chọn một Button, sau khi thực hiện xong ta sẽ thu được hộp thoại Action
Settings như sau:

Hình 4.6: Thiết lập các tham số cho nút điều khiển

Tiến hành lựa chọn các tham số sự kiện trong hộp hội thoại Action Settings này như sau:
+ Mouse Click: Sự kiện kích chuột
+ Mouse Over: Sự kiện đưa trỏ chuột đến
Trong khung Action on click Có các lệnh sau:
* Hyperlink to: (Liên kết đến)



+ Next Slide: Đến trang sau
+ Previous Slide: Về trang trước
+ First Slide: Về trang đầu
+ Last Slide:  Đến trang cuối cùng
+ End show: Kết thúc trình chiếu
* Run Program: (Chạy chương trình khác)
Nhập đường dẫn và tệp tin chạy chương trình hoặc kích chuột vào nút Browse để tìm và
chọn tập tin
* Object Action: Bạn tuỳ chọn loại đối tượng nào thì sẽ có các lện khác nhau cho đối tượng
đó
* Play Sount: Click mở khung để chọn loại âm thanh
4.4 Thiết lập trình diễn cho toàn bộ Slide

Trước khi trình chiếu, bạn cần thiết lập chế độ chuyển đổi từ Slide này sang Slide
khác và các dạng kiểm soát trình chiếu như sau:
3.4.1. Thiết lập chế độ chuyển đổi giữa các Slide
Chọn Slide Show / Slide Transition…
Cửa sổ Slide Transition hiển thị

Hình 4.7: Thiết lập chế độ chuyển đổi giữa các Slide

4.4.2 Thiết lập trình chiếu:
Chọn Slide Show / Set Up Show …
Hộp thoại Set Up Show hiển thị sẽ cho phép lựa chọn các thông số như sau:

+ Chọn hiệu ứng chuyển đổi trong khung của

mục chọn Apply to selected slide

+ Chọn tốc độ hiệu ứng chuyển trang (Speed

) và âm thanh chuyển trang (Sound) trong

mục Modify transition

+ Lựa chọn click chuột bất kỳ trên trang để

chuyển sang trang khác (On mouse click)

hoặc xác lập thời gian chuyển trang

(Automatically after) trong mục chọn

Advance slide



Hình 4.8: Thiết lập chế độ trình chiếu

Trong đó:
(i) Show type:
+ Presented by a speaker (full screen): Trình chiếu đầy màn hình
+ Loop continuously until ‘ESC’: Lặp lại liên tục cho đến khi nhấn phím ESC
+ Show without animation: Không trình chiếu hiệu ứng
Tuỳ từng mục bạn thiết lập sẽ có các lựa chọn khác nhau
(ii) Show slides:

+ All: Trình chiếu lần lượt tất cả các trang
+ From… to …: Trình chiếu từ trang ….đến trang …

(iii) Advance slide:
+ Manually: Không chuyển đổi trang theo thời gian đã xác lập. Ở chế độ này sau khi

trình chiếu xong, các hiệu ứng của các đối tượng trong trang hiện hành màn hình sẽ dừng lại
và hiển thị một thực đơn điều khiển bên góc trái để người dùng điều khiển.

+ Using timings, If present: Trình chiếu với thời gian đã được thiết lập

V.  ĐÓNG GÓI, IN ẤN, TRÌNH DIỄN TỆP TIN TRÌNH DIỄN

5.1 Đóng gói tệp tin
Khi chạy tập tin MS - PowerPoint dạng .ppt hay .pps thì trong máy tính phải cài đặt

sẵn chương trình MS - PowerPoint. Khi đúng gói tập tin, chương trình sẽ tự động gộp thêm
các tệp tin hệ thống này cho phép trình diễn tệp trình diễn trên máy tính chưa cài đặt Power
Point. Để đóng gói tệp tin trình diễn  từ MS - PowerPoint, trước hết mở tập tin trình diễn
trong Power Point và thực hiện như sau:  Chọn File / Pack and Go …



Lưu ý: Nếu máy tính định sử dụng để trình diễn đã có sẵn MS - PowerPoint thì chỉ cần chép
tệp tin dạng .pps là đủ. Để tạo tệp tin trình diễn có đuôi mở rộng là .pps thì chỉ cần lưu tệp
tin dưới dạng  PowePoint Show như sau:

Hình 5.1: Lưu tệp tin dưới dạng có đuôi mở rộng .pps
5.2 Thực hiện in ấn

Trong MS - PowerPoint, người dùng có thể in ra bài trình diễn của mình dưới dạng
một Slide trên một trang hoặc nhiều Slide trên một trang. Thuật ngữ trong MS - PowerPoint
gọi việc in trang in gồm nhiều Slide là in Handout, còn in trang in chỉ có một Slide là in
Slides. Trước khi in, người dùng cần thay đổi các thông số của trang in như: hướng in, kích
thước trang in ... nếu không muốn dùng các thông số mặc định.

5.2.1 Thay đổi các thông số trang in
Trước hết chọn chức năng File->Page Setup, ta thu được cửa sổ cho phép thiết lập các thông
số trang in như sau:



Hình 5.2: Thiết lập các thông số trang in

5.2.2 Thiết lập in mỗi Slide trên một trang
Để in một Slide trên một trang, chọn File -> Print trên thanh Menu. Sau đó làm các

bước như sau:

Hình 5.3: Thiết lập in mỗi Slide trên một trang

5.2.2 Thiết lập in nhiều Slide trên một trang
Để in nhiều Slide trên một trang, các thao tác giống như in một Slide trên một trang,

ngoại trừ các thao tác sau:



Hình 5.4: Thiết lập in nhiều  Slide trên một trang

5.3 Trình chiếu Slide
5.3.1 Trình chiếu Slide ở chế độ soạn thảo

Để trình diễn cần chuyển sang khung nhìn Slide Show bằng các cách sau:
Cách 1: Chọn phím F5 hoặc chọn chức năng Slide Show -> View Show trên thanh thực

đơn.
Cách 2: Kích chuột vào khung nhìn Slide Show như sau:

Hình 5.5: Chuyển sang khung nhìn Slide Show

Trong khung nhìn Slide Show, các Slide sẽ chiếm toàn màn hình, mỗi thời điểm chỉ 1
Slide được hiện ra.

Sau khi chuyển sang chế độ Slide Show, để dịch chuyển tiến lui giữa các Slide, người
trình diễn dùng 1 số nút bấm hoặc kích chuột như sau :

Tiến: kích chuột hoặc bấm PgUp
Lui: bấm PgDn
Dừng trình diễn: bấm phím Esc.

Dịch chuyển đến 1 Slide bất kỳ:



Kích chuột phải lên điểm bất kỳ của màn hình, rồi chọn Go -> Slide Navigator. Tiếp đến
kích chọn Slide cần chuyển đến rồi kích Go To.

Giữa các lần chuyển tiếp Slide, người trình diễn có thể dừng lại để thuyết minh về các
nội dung trong Slide hiện thời trước khi chuyển sang Slide mới.

5.3.2 Trình chiếu từ tệp tin dạng .PPS
Nếu tệp tin được lưu ở dạng .PPS thì chỉ cần kích đúp lên tệp tin đó và thực hiện các

theo tác di chuyển giữa các Slide trong quá trình trình chiếu như ở chế độ soạn thảo.

VI.  KINH NGHIỆM SỬ DỤNG POWERPOINT
Khi sử dụng PowerPoint, điều đầu tiên phải luôn ghi nhớ là style consistency, nghĩa là

thống nhất trong phong cách: Font nào dùng cho Title, font nào cho content, màu sắc ra sao,
background thế nào, bullets hình gì, tất cả đều phải thống nhất từ đầu tới cuối slideshow.
Điều này có thể dễ dàng thực hiện nếu dùng Slide Master (View>Master>Slide Master).

Có thể xem Slide Master là khuôn mẫu cho tất cả mọi slide trong slideshow. Slide
Master gồm có 2 slide là Title Master (cho slide tựa đề) và Slide Master (cho nội dung).
Bằng việc format 2 slide này, ta tác động đến toàn bộ các slide trong slideshow.

Khác với Word - thường gõ xong văn bản thô mới tiến hành format; Quy trình chế bản
các slideshow trong PowerPoint nên theo trình tự:

- Format Slide Master trước (kể cả Animation)
- Nhập nội dung
- Tinh chỉnh riêng trong từng slide và cho Custom Animation

1. Background & màu font

Nhiều người rất thích màu mè lờ loẹt, trong khi bóng đèn máy chiếu không có khả
năng thể hiện chi tiết như trên màn hình. Do đó,  khi chọn màu font thì phải tương phản với
màu nền, chẳng hạn, nền trắng thì font đen, mà nền đen thì font trắng.

(*) Không nên:
- Màu background lòe loẹt.
- Hình nền phức tạp.
- Màu font gần giống màu nền.

(*) Nên:
- Màu background đơn, thật nhạt hoặc thật đậm.
- Khoong có hình nền, họa tiết nếu có chỉ viền xung quanh.
- Màu font & nền tương phản.

2. Font face

Khi chế slideshow trong PowerPoint, phải đề phòng trường hợp khi chiếu trên máy
tính khác bị thiếu font (gọi là bong). Do đó, nên dùng các font phổ thông của  mã Unicode,
mà tiện nhất là Arial. Trong PowerPoint XP có một lỗi khó hiểu là: Nếu gõ tiếng Việt bằng
mã Unicode dựng sẵn, nếu dùng các font như Tahoma, Verdana, Times New Roman thì các
ký tự có dấu đều chuyển về Arial hết. Khắc phục bằng cách gõ tiếng Việt Unicode tổ hợp,
nhưng nhớ tắt phần Smart cut and paste trong Tools>Options>Edit đi.



Ngoài ra, trong một slide, chỉ nên dùng tối đa 2 font, 1 càng tốt: 1 font cho title, 1 font
cho content. Quá nhiều font vừa gây rối vừa tăng rủi ro thiếu font.

3. Font style

Nói tới font style tức là các dạng bold, italic, underline và màu sắc font. Một lỗi
thường gặp là đôi khi ta lại chọn bold toàn bộ văn bản từ đầu đến đuôi. Điều đó làm rối mắt
người đọc. Các dạng bold, italic, underline chỉ nên dùng để nhấn mạnh, hoặc dùng trong
Title. Hiệu ứng shadow nên dùng hạn chế chỉ trong slide mớ đầu mà thôi.

Các dạng emboss, engrave không nên dùng.
Chỉ nên sử dụng chữ VIẾT HOA cho mục đích nhấn mạnh, hoặc cho Title. Nhưng

không cứ nhất thiết Title phải viết hoa.

4. Font size

Rất khó để đoán xem người đọc có đọc được nội dung hiển thị trên màn hình ko. Có
một phép thử đơn giản là khi format thô xong, ta đứng cách xa màn hình để xem nhìn rõ nội
dung ko. Đối với màn hình 15 inch thì khỏang cách này khỏang 1,5 -2 m tùy kích cỡ phòng
sẽ trình bày & khỏang cách từ bảng chiếu tới khán giả. Nhưng giới hạn font nhỏ nhất có thể
dùng là 18 pts với phần nội dung. Chỉ dùng size nhỏ hơn khi nào thật sự ko thể tinh giản
nội dung được nữa.  Cỡ font tối thiểu là 18. Size giữa các bullet level nên nhỏ dần từ
30>26>22>18. Nếu slide chỉ có vài câu không phân bullet thì cỡ 25 là vừa phải; Title Slide
có thể tùy ý nhưng đừng để lớn quá làm người xem bị ngợp (khoảng 40 là vừa phải).

1.3.4. Công cụ quản trị Cơ sở dữ liệu
Dữ liệu là một thành phần tối quan trọng trong bất cứ hệ thống thông tin nào.

Trong quá trình vận hành của hệ thống, dữ liệu thường được lưu trữ lại để phục vụ
quá trình xử lí và cung cấp thông tin. Các dữ liệu trong hệ thống thông tin khi lưu trữ
lại sẽ tạo thành một cơ sở dữ liệu.

Trong hệ thống thông tin máy tính, để quản trị được cơ sở dữ liệu, phải có một
phần mềm với tư cách là công cụ quản trị cơ sở dữ liệu – gọi là hệ quản trị cơ sở dữ
liệu.

Mỗi hệ quản trị cơ sở dữ liệu đều cần có ít nhất chức năng chính sau đây:
Chức năng tạo lập: Tạo ra bộ chứa dữ liệu và các tệp chứa dữ liệu;
Chức năng cập nhật: Bổ sung, thay đổi dữ liệu cho phù hợp với tình hình
thực tế của hệ thống;
Chức năng truy vấn: Có khả năng tra cứu, tìm kiếm thông tin từ cơ sở dữ
liệu.

Hiện nay, có nhiều hệ quản trị cơ sở dữ liệu đang được sử dụng, mỗi hệ có
nhưng ưu, nhược điểm nhất định. Mỗi hệ thống thông tin, tùy vào bài toán của mình
mà lựa chọn lấy một hệ quản trị thích hợp. Những hệ đang sử dụng phổ biến là:

- Oracle: Thường dùng cho các hệ thống thông tin quy mô lớn có nhu cầu chia
sẻ thông tin qua mạng Internet. Ở Việt Nam hiện nay, đã có một số đơn vị đang
sử dụng hệ quản trị cơ sở dữ liệu này, chẳng hạn như: Ngành Hàng không với



hàng trăm đại diện có mặt ở nhiều quốc gia khác nhau trên thế giới; Ngành
Ngân hàng với quy mô toàn quốc và có xu hướng phát triển toàn cầu; …

- SQL Server: Hệ này cũng có những tính năng tương tự như Oracle nhưng quy
mô của hệ thống bị hạn chế hơn, tính bảo mật thấp hơn, nhiều chức năng so với
Oracle chưa được thiết lập.

- Access: Là một thành phần trong bộ chương trình Office của MicroSoft. Hệ
này chỉ cho phép dùng trên các máy đơn lẻ; Các tính năng tạo giao diện, tạo
báo cáo, ngôn ngữ lập trình còn rất hạn chế nên thường phải sử dụng tích hợp
với các phần mềm khác để thực hiện bài toán quản trị cơ sở dữ liệu trên hệ
thống máy tính.

- Visual FoxPro: Là một sản phẩm của MicroSoft dùng để quản trị cơ sở dữ liệu
trong các hệ thống vừa và nhỏ. Visual FoxPro có đầy đủ các tính năng của
Access nhưng nó được bổ sung thêm một loạt các chức năng khác để có thể
hoàn thiện một ứng dụng quản trị cơ sở dữ liệu trên các máy tính đơn lẻ cũng
như truy nhập dữ liệu từ xa qua bộ chuyển đổi dữ liệu ODBC. Người ta cũng
có thể sử dụng kết hợp SQL Server với Visual FoxPro, trong đó, SQL Server
được sử dụng với tư cách quản trị cơ sở dữ liệu, còn Visual FoxPro được sử
dụng với tư cách là công cụ tạo các giao diện, báo cáo trên các trạm làm việc
trong một hệ thống mạng máy tính.



Chương 2: HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU VISUAL FOXPRO
1. CÁC KHÁI NIỆM CHUNG.

1.1. Khái niệm tệp cơ sở dữ liệu (Database file).

Các thông tin trên thực tế thường lưu trữ dưới dạng bảng biểu, mỗi bảng biểu
được thể hiện trên một bảng hai chiều, mỗi bảng hai chiều gồm các dòng, các cột.

Trong bảng, thường thì mỗi cột chứa thông tin về một thuộc tính của các đối
tượng, mỗi dòng chứa các thông tin về tất cả các thuộc tính cần quản lý của một đối
tượng. Giao của mỗi dòng và một cột là giá trị cụ thể về một thuộc tính của một đối
tượng tương ứng.

Khi lưu trữ trên máy, mỗi bảng như vậy sẽ được ghi thành một tệp dữ liệu. Vậy
có thể hiểu: Tệp dữ liệu là tệp chứa các thông tin về các thuộc tính của một tập hợp
các đối tượng cùng loại cần cho việc quản lý (các đối tượng cùng loại với nghĩa là
các đối tượng có chung các thuộc tính cần quản lý). Mỗi đối tượng sẽ được quản lý
trên một số thuộc tính nhất định. Một bộ thông tin về tất cả các thuộc tính của một
đối tượng sẽ được lưu trữ trong tệp gọi là một bản ghi dữ liệu (RECORD). Trên mỗi
bản ghi sẽ chứa thông tin về các thuộc tính của một đối tượng. Thông tin về mỗi
thuộc tính của đối tượng được ghi trong một phần của bản ghi gọi là một trường
(Field).

Vậy có thể hình dung:
Mỗi tệp dữ liệu tương tự một bảng hai chiều gồm  các dòng và các cột.
Mỗi bản ghi tương ứng với  một dòng trên bảng.
Mỗi trường tương ứng với  một cột trên bảng. Trường chính là đơn vị dữ liệu cơ

sở của  cơ sở dữ liệu.
Mỗi trường được xác định bởi các đặc trưng sau đây:
+ Tên trường: Để đặt tên cho các tiêu thức, các trường trong một tệp phân biệt

với nhau qua tên trường, không có hai trường trùng tên trong một tệp. Trong Fox, tên
trường được người sử dụng đặt là một dãy không quá 10 ký tự thuộc loại chữ cái, chữ
số, dấu gạch nối và bắt đầu phải là một chữ cái, không phân biệt chữ viết in và
thường.

Ví dụ: HO_TEN, DIEM1, SBD
+ Loại trường (kiểu trường): Để xác định loại thông tin chứa trong trường.
Fox thường sử dụng các loại chính sau:
- Loại ký tự (Character): Loại này có thể chứa các chữ cái, chữ số không tính

toán và các ký tự đặc biệt.
- Loại số (Numeric): Dùng để chứa các số có thể tham gia vào các phép toán số

học.
- Loại ngày (Date): Để lưu  trữ một ngày tháng năm cụ thể.



- Loại logic (Logical): Để chứa các thông tin có hai giá trị trái ngược nhau của
một thuộc tính.

- Loại ký ức (Memo): Thường để ghi các thông tin của các thuộc tính dùng để
tra cứu.

+ Độ rộng trường: Để xác định số ký tự nhiều nhất ghi được trong trường đó.
Trong FOX:
- Trường ký tự  có độ rộng không quá 254 ký tự
- Trường số có độ rộng không quá 20 chữ số
- Trường ngày tháng có độ rộng 8
- Trường logic có độ rộng là 1
- Trường ký ức có độ rộng không quá 5000
+ Số chữ số thập phân: Để xác định số chữ số thập phân được dùng đối với các

trường số. Nếu số chữ số thập phân là 0 thì đó là số nguyên.
Khi xây dựng một tệp dữ liệu trong FOX, cần chú ý:
- Mỗi bản ghi có độ dài không quá 4000 ký tự.
- Mỗi tệp không quá 128 trường.
- Tệp dữ liệu có phần mở rộng là  DBF (DataBase File).
Ví dụ: Để quản lý kết quả học tập của 100 sinh viên, mỗi sinh viên cần biết: Họ

tên, số báo danh, điểm thi môn 1, điểm thi môn 2 thì phải tổ chức một tệp gồm 100
bản ghi, mỗi bản ghi chứa thông tin về một học sinh, gồm 4 trường, chẳng hạn như:

HOTEN SBD DIEM 1 DIEM 2
Nguyễn A 1 8 9
Trần  B 2 9 7

1.2. Khái niệm cơ sở dữ liệu.

Hệ quản trị cơ sở dữ liệu chính là một hệ thống các chương trình dùng để thực
hiện các thao tác trên một cơ sở dữ liệu. Để xây dựng các chương trình và tạo các tệp
dữ liệu ta phải sử dụng các ngôn ngữ của một hệ quản trị nào đó. Hiện nay có nhiều
ngôn ngữ quản trị dữ liệu, chẳng hạn như: các hệ DBASE, FOX, ACCESS, LOTUS
NOTE, SQL Server...Trong các bài toán quản lý kinh tế hiện nay, FOX là một trong
các ngôn ngữ được sử dụng phổ biến nhất.

FOX được cải tiến từ Foxbase đến Foxpro rồi lên VISUAL FOX theo hướng
tương thích đi lên.  Trong chương trình này chúng tôi sẽ giới thiệu hệ quản trị dữ liệu
FOX và chủ yếu dựa trên nền là cái lõi của  Fox for Windows



2. HỆ QUẢN TRỊ CƠ SỞ DỮ LIỆU FOX.
2.1. Làm quen với FOX.
2.1.1. Khởi động FOX.

Ta đã biết, các chương trình sau khi đã được cài đặt, để chạy từ WINDOWS, có
thể dùng một trong ba cách:

- Từ biểu tượng của chương trình trong màn hình chính của Windows.
- Từ thực đơn START, chọn PROGRAM rồi chọn mục tương ứng.
- Từ RUN, chọn tên tệp chương trình cần chạy rồi chọn OK để chạy.
Sau khi khởi động xong, màn hình xuất hiện một cửa sổ lệnh (Command

window), báo cho người sử dụng biết Fox đã được khởi động xong, sẵn sàng nhận
các lệnh Fox để thực hiện.

Ngoài cửa sổ lệnh là nơi người sử dụng có thể đưa lệnh vào, còn có một hệ
thống thực đơn mà thông qua đó, người sử dụng có thể thực hiện được một số các
lệnh cơ bản của Fox. Trong tài liệu này sẽ hướng dẫn làm việc với Fox thông qua các
lệnh vào từ cửa sổ lệnh.
2.1.2 Thoát khỏi FOX.

Có 3 cách thoát khỏi FOX:
- Đưa lệnh QUIT  vào từ cửa sổ lệnh
- Chọn trên thực đơn lựa chọn File -> Exit
- Đóng cửa sổ hoạt động của FOX
Khi đó máy sẽ tự động đóng các tệp của FOX rồi thoát khỏi FOX, trở về môi

trường WINDOWS.



2.2. Hai chế độ làm việc với FOX.

2.2.1. Chế độ hội thoại .

Là chế độ đưa vào từng lệnh của FOX từ cửa sổ lệnh, kết thúc ấn , lệnh thực
hiện ngay, xong lại quay về cửa sổ lệnh để chờ lệnh.

Chế độ này có đặc điểm là các lệnh sau khi thực hiện không được lưu lại trên
đĩa nên chỉ thường dùng để thực hiện các thao tác đơn giản trên các tệp dữ liệu hoặc
để sửa, chạy chương trình FOX.

2.2.2. Chế độ chương trình.

Là chế độ ghép các lệnh Fox thành một tệp chương trình Fox và ghi chương
trình này lên đĩa. Tệp này có tên do người sử dụng đặt với phần mở rộng là .PRG
(viết tắt của PROGRAM). Các chương trình có thể được soạn thảo ngay trong môi
trường của FOX hoặc có thể dùng một hệ soạn thảo nào đó. Trong môi trường của
FOX để soạn chương trình, từ cửa sổ lệnh ta đưa vào lệnh:

MODIFY  COMMAND   <tên tệp>
Trong đó:
Tên tệp là tên của tệp chương trình cần soạn, phần mở rộng ngầm định là .PRG
Sau đó người sử dụng tiến hành soạn thảo chương trình tương tự như soạn văn

bản, mỗi lệnh thường được viết trên một dòng, nếu dòng lệnh quá dài thì có thể viết
trên nhiều dòng, nhưng để máy nhận biết các dòng của cùng một lệnh thì cuối các
dòng dở dang phải có ký tự chấm phảy (;). Kết  thúc toàn bộ chương trình ấn ^W để
máy ghi chương trình lên đĩa. Để chạy chương trình đã có trên đĩa, từ cửa sổ lệnh ta
đưa vào  lệnh:

DO <tên tệp>
Trong đó: <tên tệp> là tên tệp chương trình cần chạy. Khi đó các lệnh trong

chương trình sẽ được thực hiện theo đúng cấu trúc của nó đã có.

Ví dụ: Giải phương trình bậc hai: ax2 + bx  + c = 0  (a  0)
1. Để soạn chương trình ta gõ lệnh:

Modify command  GPTB2. PRG
Sau đó trên màn hình soạn thảo ta đưa vào các dòng lệnh sau

INPUT  ‘vào a’  TO A
INPUT  ‘vào b’ TO B
INPUT  ‘ vào c’ TO C
D  = B * B - 4 * A * C
IF    D < 0

? ‘phương trình vô nghiệm’
ELSE

IF   D = 0
? ‘Phương trình có nghiệm kép X =’ , - B / (2 * A)

ELSE



? ‘X1 =’ , ( - B - SQRT(D))/ (2 * A)
? ‘X2 =’ , ( - B + SQRT(D))/ (2 * A)

ENDIF
ENDIF
^W

Các lệnh trên tạo thành một chương trình và được ghi lên đĩa với tên tệp là
GPTB2.PRG đặt tại thư mục làm việc.

2. Để thực hiện chương trình trên tại cửa sổ lệnh ta đưa lệnh:
DO GPTB2
Khi đó máy sẽ thực hiện các lệnh trong chương trình.

2.3. Các loại tệp chủ yếu dùng trong Fox.

Loại tệp Phần mở rộng Viết tắt của
Tệp CSDL . DBF Data Base File
Tệp chỉ dẫn . IDX IndeX File
Tệp chương trình . PRG Program file
Tệp báo cáo . FRM Report FormFile
Tệp ký ức . MEM Memo Variable file

Trong khi viết tên các tệp của FOX, ta chỉ việc viết phần tên chính, còn phần mở
rộng sẽ được Fox tự gán chính xác.

3. CÁC YẾU TỐ CƠ BẢN CỦA FOX.

3.1. Các ký hiệu dùng trong FOX.

FOX sử dụng mọi ký hiệu trong bảng mã ASC I I, gồm:
- 26 chữ cái La tinh in và thường.
- 10 chữ số Ả  rập từ 0, 1, 2, ...,9
- Các ký hiệu đặc biệt: +, - , *, ...
Mỗi ký hiệu nói chung gọi là một ký tự. Một dãy ký tự gọi là xâu. Số ký tự trong

xâu gọi là độ dài của xâu. Xâu không có ký tự nào gọi là xâu rỗng.

3.2. Từ khoá (Keywords).

FOX sử dụng một số từ tiếng Anh với cách viết và ý nghĩa xác định, không
dùng từ có nghĩa tương đương để thay thế - gọi là từ khoá.

Tất cả cá từ khoá đều có thể viết tắt tới 4 ký tự đầu tiên.
Ví dụ: MODIFY là từ khoá, có thể viết thành MODI



3.3. Các đại lượng.

3.3.1. Hằng .

Là đại lượng có giá trị không đổi và cho trực tiếp. Hằng gồm các loại:
- Hằng số: Được viết tắt theo cách viết của Châu Âu (Dùng dấu chấm (.) để

ngăn cách phần nguyên và phần phân).
Ví dụ: 123; 4.6; 5.7; 6.
- Hằng xâu: Gồm một xâu ký tự bất kỳ có độ dài không quá 256 ký tự đặt trong

cặp dấu nháy đơn hoặc cặp dấu nháy kép hoặc cặp dấu ngoặc vuông, nhưng phải chú
ý là khi đặt trong cặp dấu nào thì dãy ký tự phải không gồm dấu bao ngoài.

Ví dụ: ‘HA NOI’
“ Việt nam”

[ ĐH  TCKT]
- Hằng ngày tháng : Để chỉ một ngày tháng năm cụ thể.
Cách viết thông thường là: { mm/dd/ yy} hoặc {dd - mm - yy}
Hoặc { m m/d d/ yyyy} hoặc {dd - mm - yyyy}
Trong đó:
mm - 2 chữ số chỉ tháng (month)
d d - 2 chữ số chỉ ngày (day)
yy - 2 chữ số cuối của năm (year)
yyyy - 4 chữ số của năm
- Hằng logic: FOX sử dụng hai hằng .T. (True) và . F.  (False) để chỉ giá trị các

mệnh đề logic có thoả mãn hay không.
3.3.2. Biến.

Biến là đại lượng có giá trị có thể thay đổi và được thể hiện thông qua tên biến.
Trong FOX, có hai kiểu biến : Biến trường và biến bộ nhớ.

Biến trường (còn gọi là trường): Là các tên trường trong tệp dữ liệu. Các biến
này chỉ được sử dụng khi đang làm việc với tệp dữ liệu có chứa các trường đó (tệp
đang mở). Tên trường do người sử dụng tự đặt khi khai báo cấu trúc tệp (xem lệnh
CREATE), gồm không quá 10 ký hiệu thuộc loại chữ số, chữ cái, dấu gạch dưới và
bắt đầu phải bằng chữ cái, không phân biệt chữ in và thường.

Biến bộ nhớ (còn gọi là biến, biến nhớ): Là các biến trung gian được sử dụng
trong quá trình làm việc với FOX. Các biến thuộc loại này thường không được lưu
trữ lên đĩa.

Tên biến nhớ gồm không quá 254 ký hiệu thuộc loại chữ số, chữ cái và dấu gạch
dưới bắt đầu không là chữ số. Tuy nhiên, người ta thường đặt tên biến có tính gợi
nhớ.



3.3.3. Biến có chỉ số.

Biến có chỉ số: Là một dạng đặc biệt của biến nhớ để mô tả các đại lượng mang
chỉ số, cách viết biến chỉ số như sau:

Tên biến (các chỉ số)
Trong đó: Tên biến đặt giống như tên biến nhớ, các chỉ số viết cách nhau dấu

phảy.
Tuy vậy, FOX là hệ quản trị để xử lý các bảng 2 chiều nên ở đây sẽ có không

quá hai chỉ số.
Ví dụ: Biến Viết trong FOX

a1 A(1)
xi j X(I,J)

Muốn sử dụng biến có chỉ số, trước hết phải tạo ra nó (xem lệnh DIMENSION).
3.3.4. Hàm.

Cũng như mọi ngôn ngữ khác, FOX có một hệ thống các hàm, song hàm trong
FOX rất phong phú và thiên về xử lý các bài toán quản lý. Trong chương trình này
chúng tôi xin giới thiệu một số hàm chính thường dùng là:

3.3.4.1. Các hàm thao tác trên xâu  ký tự.

a. Hàm LEN
Dùng để xác định độ dài một xâu ký tự.
Dạng hàm: LEN(<BT xâu>)
Hàm cho giá trị là độ dài của xâu xác định bởi <BT xâu>.
Ví dụ:
? LEN(‘INFORMATION’)

11
? LEN(‘’)

0

b. Hàm TYPE
Dùng để cho biết kiểu của một biểu thức kiểu ký tự.
Dạng hàm : TYPE( <BT xâu> )
Hàm cho biết kiểu của giá trị của biểu thức ghi trong <BT xâu>, giá trị của hàm

là một trong các ký tự sau:
C    nếu là biểu thức kiểu ký tự
N    nếu là biểu thức kiểu số



L    nếu là biểu thức kiểu logic
D    nếu là biểu thức kiểu ngày tháng
M    nếu là biểu thức kiểu ký ức
U    nếu không xác định được loại biểu thức.

Ví dụ :
? TYPE(‘Hà văn Hùng’)

C
? TYPE(‘3+4*5’)

N
? TYPE(‘CTOD(‘01/21/99’)’)

D
? TYPE(‘4<5 .and. ‘A’>’B’’)

L
? TYPE(12345)

U

c. Hàm LEFT
Dùng để trích ra một xâu con ở phía trái từ một xâu ký tự.
Dạng hàm: LEFT(<BT xâu>,<n>)
Trong đó:  n là một biểu thức số.
Hàm cho giá trị là một xâu con gồm n ký tự trái nhất trích ra từ <BT xâu>.
Nếu giá trị của n lớn hơn độ dài của giá trị biểu thức xâu, giá trị của hàm sẽ là

toàn bộ biểu thức xâu.
Nếu giá trị của n nhỏ hơn hoặc bằng 0 thì giá trị của hàm là một xâu rỗng.
Nếu giá trị của n không nguyên thì  FOX sẽ lấy giá trị là phần nguyên của biểu

thức n.
Ví dụ:

? LEFT(‘ABCDE’,2)
AB
? LEFT(‘ABCDE’,5+2)
ABCDE
? LEFT(‘ABCDE’,-2)

? LEFT(‘ABCDE’,3.7)
ABC

d. Hàm RIGHT
Dùng để trích ra một xâu con ở phía phải từ một xâu ký tự.
Dạng hàm: RIGHT(<BT xâu>,<n>)



Trong đó:  n là một biểu thức số.
Hàm cho giá trị là một xâu con gồm n ký tự phải nhất trích ra từ <BT xâu>.
Nếu giá trị của n lớn hơn độ dài của giá trị biểu thức xâu, giá trị của hàm sẽ là

toàn bộ biểu thức xâu.
Nếu giá trị của n nhỏ hơn hoặc bằng 0 thì giá trị của hàm là một xâu rỗng.
Nếu giá trị của n không nguyên thì  FOX sẽ lấy giá trị là phần nguyên của biểu

thức n.
Ví dụ:

? RIGHT(‘ABCDE’,2)
DE
? RIGHT(‘ABCDE’,5+2)
ABCDE
? RIGHT(‘ABCDE’,-2)

? RIGHT(‘ABCDE’,3.7)
CDE

e. Hàm SUBSTR
Dùng để trích ra một xâu con trong một xâu ký tự bắt đầu từ một vị trí nào đó.
Dạng hàm: SUBSTR(<BT xâu>,<n> [,m] )
Trong đó:  n, m là các  biểu thức số để chỉ vị trí bắt đầu trích và số ký tự cần

trích ra ở BT xâu.
Hàm cho giá trị là một xâu con gồm m ký tự bắt đầu từ ký tự thứ n tính về phía

cuối của BT xâu.
Nếu giá trị của n lớn hơn độ dài của giá trị biểu thức xâu, FOX sẽ báo lỗi “

Beyond string”.
Nếu giá trị của m nhỏ hơn hoặc bằng 0 thì giá trị của hàm là một xâu rỗng.
Nếu giá trị của m không nguyên thì  FOX sẽ lấy giá trị là phần nguyên của biểu

thức m.
Nếu không viết m hoặc giá trị của m lớn hơn chiều dài của BT xâu  thì giá trị

của hàm là một xâu gồm tất cả các ký tự từ vị trí n về cuối BT xâu.
Ví dụ:

? SUBSTR(‘ABCDE’,2,3)
BCD
? SUBSTR(‘ABCDE’,3,6)
CDE
? SUBSTR(‘ABCDE’,2,-2)
? SUBSTR(‘ABCDE’,2,3.7)
BCD
? SUBSTR(‘ABCDE’,4)



DE

f. Hàm REPLICATE
Dùng để lặp lại giá trị của một xâu ký tự.
Dạng hàm: REPLICATE(<BT xâu>,<n>)
Trong đó:  n là một biểu thức số.
Hàm cho giá trị là một xâu gồm giá trị của BT xâu được lặp n lần.

Nếu giá trị của n nhỏ hơn hoặc bằng 0 thì giá trị của hàm là một xâu rỗng.
Nếu giá trị của n không nguyên thì  FOX sẽ lấy giá trị là phần nguyên của biểu

thức n.
Ví dụ:

? REPLICATE(‘ABCDE’,2)
ABCDEABCDE
? REPLICATE(‘ABCDE’,-10)
? REPLICATE(‘ABCDE’,2.9)
ABCDEABCDE

g. Hàm LTRIM, RTRIM, ALLTRIM
Dùng để cắt các ký tự trống trong một xâu ký tự.
Dạng hàm:

LTRIM(<BT xâu>)
RTRIM(<BT xâu>)
ALLTRIM(<BT xâu>)

Hàm LTRIM  sẽ cho giá  trị là một xâu lấy từ giá trị BT xâu sau khi đã cắt hết
các ký tự trống ở phía trái.

Hàm RTRIM  sẽ cho giá  trị là một xâu lấy từ giá trị BT xâu sau khi đã cắt hết
các ký tự trống ở phía phải.

Hàm AALTRIM  sẽ cho giá  trị là một xâu lấy từ giá trị BT xâu sau khi đã cắt
hết các ký tự trống ở cả hai phía trái và phải.

Ví dụ:
? LTRIM(‘       ABCDE’)
ABCDE
? RTRIM(‘Nguyễn văn Hùng                      ’)+’Sinh ngày:1/1/1970’
Nguyễn văn HùngSinh ngày:1/1/1970
? AALTRIM(‘       ABCDE         ’)
ABCDE

h.  Hàm AT



Dùng để tìm kiếm vị trí một xâu con chứa trong một xâu ký tự.
Dạng hàm: AT(<BT xâu 1>, <BT xâu 2>)
Trong đó : BT xâu 1, BT xâu 2 là các xâu ký tự.
Hàm này tìm kiếm giá trị của BT xâu 1 trong xâu xác định bởi giá trị của BT

xâu 2. Giá trị của hàm là một số chỉ ra vị trí bắt đầu của xâu 1 trong xâu 2. Nếu giá trị
của BT xâu 1 không có trong giá trị của BT xâu 2 ( không là xâu con) thì hàm cho giá
trị là số 0.

Ví dụ:
? AT(‘ABC’,’123ABCD’)

4
? AT(‘Hương’, ‘NGUYỄN THỊ HƯƠNG’)

0

i. Hàm LOWER
Dùng để chuyển tất cả các chữ cái trong xâu ký tự thành chữ thường.
Dạng hàm: LOWER(<BT xâu>)
Hàm sẽ cho giá trị là một xâu là kết quả của giá trị BT xâu đã chuyển tất cả các

chữ cái thành chữ thường.
Ví dụ :
? LOWER(‘123aBcD’)
123abcd

j. Hàm UPPER
Dùng để chuyển tất cả các chữ cái trong xâu ký tự thành chữ in.
Dạng hàm: UPPER(<BT xâu>)
Hàm sẽ cho giá trị là một xâu là kết quả của giá trị BT xâu đã chuyển tất cả các

chữ cái thành chữ in.
Ví dụ :
? UPPER(‘123aBcD’)
123ABCD

3.3.4.2. Các hàm chuyển loại dữ liệu.

a. Hàm VAL
Dùng để chuyển loại dữ liệu từ loại xâu sang loại số.
Dạng hàm:  VAL(<BT xâu>)
Hàm sẽ chuyển giá trị BT xâu thành một số tương ứng. Trong trường hợp giá trị

BT xâu không biểu diễn một số nào thì hàm cho giá trị là số không “0”.
Ví dụ:



?  VAL(‘123’+’45’)
12345
(Đây là số 12.345)
?  VAL(‘12H1’)
1. (số 12)
?  VAL(‘XYZT’)
 (số 0)

b. Hàm  STR
Dùng để chuyển giá trị một biểu thức số thành một xâu ký tự tương ứng.
Dạng hàm: STR(<Bt số> [,n] [,m])
Trong đó: n, m là các biểu thức số.
Hàm cho giá trị là một xâu biểu diễn giá trị của biểu thức số với độ dài là n và m

ký tự sau dấu chấm.
Nếu không viết m thì hiểu là dãy ký tự biểu diễn số nguyên.
Nếu không viết n thì lấy độ dài ngầm định của xâu là 10.
Nếu n nhỏ hơn số chữ số phần nguyên của giá trị Bt số thì xảy ra hiển tượng

tràn nên giá trị của hàm n ký tự “ * “.
Ví dụ:
?  STR(20/3,5,2)

6.67                 ( - một khoảng trống)
?  STR(20/3,5)

7
? STR(20/3)

7

c. Hàm CTOD
Dùng để chuyển một xâu ký tự thành một ngày tương ứng.
Dạng hàm: CTOD( <Bt xâu> )
Hàm chuyển  giá trị Bt xâu thành một ngày (dữ kiệu loại ngày tháng) tương

ứng.
Ví dụ:
NGAY=’01/21/98’
? CTOD(NGAY)
01/21/98
? TYPE(CTOD(NGAY))
D
Khi biểu thức xâu không chuyển được thành một ngày tương ứng thì các giá trị

ngày, tháng, năm sẽ bỏ trống.
Ví dụ: Giá trị của hàm CTOD(‘abcdefgh’)  là {           /          /         }.



d. Hàm DTOC
Dùng để chuyển giá trị một biểu thức ngày thành một xâu ký tự tương ứng.
Dạng hàm: DTOC( <Bt ngày> )
Hàm chuyển  giá trị <Bt ngày> thành một xâu ký tự tương ứng biểu diễn giá trị

của nó.
Ví dụ:
NGAY={01/21/98}
? DTOC(NGAY)
01/21/98          (là một xâu)
? TYPE(DTOC(NGAY))

C

3.3.4.3. Một số hàm số toán học thường gặp:

Hàm số nhận đối là số thực nằm trong miền xác định và giá trị của hàm là một
số thực:
Tên hàm Hàm Viết trong FOX
Trị tuyệt đối của x | x | ABS(X)
Căn bậc 2 của x X SQRT(X)
E mũ x Ex EXP(X)
Loga tự nhiên của x Lnx LOG(X)
Phần nguyên của x [x] INT(X)
Phần dư của x chia y X mod Y MOD(X,Y)
Sin x sinx SIN(X)
Cosin x cos x COS(X)
Tang x tg x TAN(X)
Giá trị nhỏ nhất Min {x1,x2,...,xn} MIN(x1,x2,...,xn)
Giá trị lớn nhất Max{x1,x2,...,xn} MAX(x1,x2,...,xn)

3.3.4.4. Một số hàm khác:

a. Hàm DATE()
Để xác định ngày hệ thống.
Dạng hàm: DATE()
Hàm sẽ cho giá trị là ngày hiện tại theo sự cập nhật ngày của máy đang dùng.

Dạng ngày sẽ theo SET DATE đã chọn.
Ví dụ :
? DATE()
18-10-99

b. Hàm DAY()



Dùng để trích ra ngày từ giá trị một biểu thức ngày.
Dạng hàm:  DAY(<Bt ngày>)
Hàm cho giá trị là ngày được trích ra từ giá trị biểu thức ngày.
Ví dụ:
Ngay={21/01/99}
?DAY(NGAY)

21     (giá trị thuộc loại số)
? TYPE(‘DAY(NGAY)’)

N

c. Hàm MONTH()
Dùng để trích ra tháng từ giá trị một biểu thức ngày.
Dạng hàm:  MONTH( <Bt ngày> )
Hàm cho giá trị là tháng được trích ra từ giá trị biểu thức ngày.
Ví dụ:
Ngay={21/01/99}
?MONTH(NGAY)

1 (giá trị thuộc loại số)
? TYPE(‘MONTH(NGAY)’)

N

d. Hàm YEAR()
Dùng để trích ra năm từ giá trị một biểu thức ngày.
Dạng hàm:  YEAR(<Bt ngày> )
Hàm cho giá trị là năm được trích ra từ giá trị biểu thức ngày.
Ví dụ:
Ngay={21/01/99}
?YEAR(NGAY)

1999     (giá trị thuộc loại số)
? TYPE(‘YEAR(NGAY)’)

N

e. Hàm DOW()
Dùng để xác định thứ tự của ngày trong tuần của  ngày lấy ra từ biểu thức ngày.
Dạng hàm:  DOW(<Bt ngày>)



Hàm cho giá trị là thứ tự ngày trong tuần của ngày được trích ra từ giá trị biểu
thức ngày.

Ví dụ:
Ngay={21/01/99}
?DOW(NGAY)

5     (Ngày thứ 5 trong tuần - giá trị thuộc loại số)
? TYPE(‘DOW(NGAY)’)

N

f.  Hàm RECNO()
Dùng để xác định số thứ tự của bản ghi trong tệp dữ liệu.
Dạng hàm:

RECNO()
Hàm cho giá trị là số hiệu của bản ghi hiện thời có loại là số.
Số hiệu của bản ghi là số thứ tự của bản ghi.
Ví dụ:
USE QLHS
? RECNO()

1
GOTO 120
? RECNO()

120

g.  Hàm EOF()
Dùng để xác định con trỏ bản ghi có đặt vào dấu hiệu kết thúc tệp hay không.
Dạng hàm: EOF()
Hàm cho giá trị .T. khi con trỏ đặt vào dấu hiệu kết thúc tệp và cho giá trị là .F.

trong trường hợp ngược lại.
Ví dụ:
USE   QLHS
? EOF()
.F.
GOTO BOTTOM
? EOF()
.F.



SKIP
?  EOF()
.T.

h.  Hàm BOF()
Dùng để xác định con trỏ bản ghi có đặt vào dấu hiệu bắt đầu tệp hay không.
Dạng hàm: BOF()
Hàm cho giá trị .T. khi con trỏ đặt vào dấu hiệu bắt đầu tệp và cho giá trị là .F.

trong trường hợp ngược lại.
Ví dụ:
USE   QLHS
? BOF()
.F.
SKIP -1
?  BOF()
.T.

i.  Hàm PROW()
Dùng để xác định dòng của đầu in đang đặt trên trang in.
Dạng hàm: PROW()
Hàm cho giá trị là số chỉ thứ tự dòng của đầu in trên trang giấy in.
Hàm thường dùng khi điều khiển máy in để xuất thông tin ra giấy thành văn

bản.

j.  Hàm PCOL()
Dùng để xác định cột của đầu in đang đặt trên trang in.
Dạng hàm: PCOL( )
Hàm cho giá trị là số chỉ thứ tự cột của đầu in trên trang giấy in.
Hàm thường dùng khi điều khiển máy in để xuất thông tin ra giấy thành văn

bản.

k.  Hàm ROW()
Dùng để xác định dòng hiện thời trên màn hình.
Dạng hàm: ROW( )



Hàm cho giá trị là số chỉ thứ tự dòng hiện thời trên màn hình khi xuất thông tin
ra màn hình.

l.  Hàm COL()
Dùng để xác định cột hiện thời trên màn hình.
Dạng hàm: COL( )
Hàm cho giá trị là số chỉ thứ tự cột hiện thời trên màn hình khi xuất thông tin ra

màn hình.
3.4. Biểu thức.

Biểu thức gồm các đại lượng liên kết với nhau bởi các dấu phép toán và cặp dấu
( ). Tuỳ thuộc đại lượng thuộc loại nào, liên kết bởi dấu phép toán tương ứng mà có
các loại biểu thức tương ứng.
3.4.1. Biểu thức số.

Biểu thức số gồm các đại lượng số (hằng số, biến số, hàm số ) liên kết với nhau
bởi các dấu phép toán số học, dấu ( , ) một cách có ý nghĩa.

Hai đại lượng ngày trừ đi nhau cũng được coi là biểu thức số.
Ví dụ: { 01/20/99 } - { 01/15/99} có giá trị là 5 (loại số).
Các dấu phép toán số học gồm:

+: Dấu phép toán cộng
- : Dấu phép toán trừ
* : Dấu phép toán nhân
/ : Dấu phép toán chia

 (**): Dấu phép toán luỹ thừa.
Thứ tự ưu tiên khi thực hiện các phép toán:
- Các phép toán trong ngoặc ( )
- Tính hàm
- Tính luỹ thừa
- Nhân và chia
- Cộng và trừ.
Nếu các phép toán cùng mức độ ưu tiên thì thực hiện từ trái sang phải.

3.4.2. Biểu thức xâu.

Biểu thức xâu gồm tập hợp các đại lượng xâu liên kết với nhau bởi dấu phép
toán ghép xâu. Dấu phép toán ghép xâu là + hoặc -



Giá trị của biểu thức xâu là một xâu ký tự gồm giá trị của các đại lượng có mặt
trong biểu thức ghép lại tuần tự.

- Nếu dấu ghép xâu là + thì ghép toàn bộ các xâu.
- Nếu dấu ghép xâu là dấu - thì ghép sau khi đã loại bỏ hết các ký tự trắng vô

nghĩa ở phía phải.
Ví dụ: ‘ABC ’ + ‘DE’ có giá trị là ‘ABC DE’

‘ABC  ‘ - ‘DE’ có giá trị là ‘ABCDE’
3.4.3. Biểu thức ngày.

Biểu thức ngày gồm một đại lượng ngày và các đại lượng số liên kết với nhau
bởi dấu cộng hoặc trừ một cách có nghĩa (được hiểu là một ngày tháng cộng hoặc trừ
bao nhiêu ngày).

Giá trị của biểu thức ngày là một hằng ngày tháng.
Ví dụ: {01/20/99} + 5 có giá trị {01/25/99}

{01/21/69} - 10 có giá trị là {01/11/69}
3.4.4. Biểu thức quan hệ.

Biểu thức quan hệ gồm hai biểu thức cùng loại (số, xâu hoặc ngày) liên kết với
nhau bởi một dấu phép toán quan hệ.

Các dấu phép toán quan hệ:
=     Bằng                 < =      Nhỏ hơn hoặc bằng.
<     Nhỏ hơn            > =     Lớn hơn hoặc bằng.
>     Lớn hơn            < > (#)    Khác.
Khi tính giá trị, máy so sánh giá trị hai biểu thức ở hai vế, nếu phù hợp với dấu

phép toán thì biểu thức quan hệ nhận giá trị .T. (Viết tắt của True, nghĩa là đúng),
ngược lại thì nhận giá trị .F. (False - sai)

Ví dụ:
- Biểu thức: 5 + 1 < 2 có giá trị .F.
- Biểu thức: ‘ANH’ > ‘ANG’ nhận giá trị .T.
Nhớ rằng, khi so sánh hai xâu, máy thực hiện so sánh theo kiểu từ điển dựa trên

giá trị của mã ASC I I của các ký tự.
- Biểu thức:
{01/21/99}  < {01/25/99} nhận giá trị .T.
Khi so sánh hai ngày tháng, đầu tiên so sánh năm, cùng năm mới xét tháng,

cùng tháng mới xét ngày. Mỗi thành phần này đều là số.



3.4.5. Biểu thức logic.

Biểu thức logic gồm một tập hợp các đại lượng logic, các biểu thức quan hệ, liên
kết với nhau bởi các dấu phép toán logic, dấu mở ngoặc “ ( “ , dấu đóng ngoặc “ ) ”
một cách có nghĩa.

Các dấu phép toán logic gồm:
.NOT. - Phép  phủ định NOT.
.AND. - Phép toán và logic.
.OR. - Phép toán hoặc logic.
Cách thực hiện từng phép toán như sau:
Phép toán . NOT. chỉ có một toán hạng: Phủ định .T. là .F.

Phủ định .F. là .T.
Phép toán .AND. có hai toán hạng. Phép và chỉ đúng khi cả hai toán hạng đồng

thời đúng, nhận giá trị sau khi ít nhất một trong hai toán hạng sai.
Bảng giá trị của phép toán .AND. như sau:
a .T. .T. .F. .F.
b .T. .F. .T. .F.

a .AND. b .T. .F. .F. .F.

Phép toán .OR. có hai toán hạng. Phép hoặc chỉ nhận giá trị sai (.F.) khi cả hai
toán hạng sai, sẽ nhận giá trị đúng khi có ít nhất một trong hai toán hạng đúng (. T.)

Bảng giá trị của phép toán .OR. như sau:
a .T. .T. .F. .F.
b .T. .F. .T. .F.

a .OR. b .T. .T. .T. .F.

Khi tính giá trị biểu thức logic, sẽ theo trình tự ưu tiên sau:
- Các phép toán trong ngoặc ( )
- Phép toán .NOT.
- Phép toán .AND.
- Phép toán .OR.
Vậy biểu thức logic chỉ nhận giá trị .T. hoặc .F.
Lưu ý: Các dấu phép toán logic, khi viết trong FOX có thể bỏ các dấu chấm

trước và sau nhưng phải có ít nhất một khoảng trống trước và sau các từ NOT, AND,
OR.



3.5. Phạm vi.

Phạm vi là một yếu tố của FOX để chỉ ra tập hợp các bản ghi được thao tác đối
với các lệnh xử lý các bản ghi trên tệp dữ liệu.

FOX sử dụng các phạm vi sau:
ALL - bao gồm tất cả các bản ghi.
NEXT n - gồm n bản ghi tiếp theo kể từ bản ghi hiện thời (đang làm việc).
RECORD n - chỉ gồm bản ghi có số hiệu là n (số hiệu bản ghi chính là số thứ tự

của bản ghi trong tệp).
REST - gồm tất cả các bản ghi kể từ bản ghi đang làm việc đến cuối tệp.

4. CÁC LỆNH CƠ BẢN CỦA FOX.

4.1. Tạo tệp dữ liệu.

Tạo tệp dữ liệu được tiến hành với hai phần việc:
- Tạo cấu trúc tệp: Khai báo cho máy biết về các trường mà tệp phải có với đầy

đủ các đặc trưng về tên trường, loại trường, độ rộng và số chữ số thập phân nếu là
trường số.

- Nhập nội dung các bản ghi của tệp.
Tuy nhiên việc tạo cấu trúc tệp chỉ phải thực hiện lần đầu, còn nội dung tệp sẽ

được cập nhật dữ liệu dần dần.
4.1.1. Lệnh CREATE

- Dùng để : Tạo cấu trúc tệp dữ liệu.
- Dạng lệnh :
CREATE < tên tệp >
Trong đó:
CREATE  : Là từ khoá
Tên tệp      : Là tên tệp dữ liệu cần tạo cấu trúc, phần mở rộng ngầm định là .DBF

1. Tác động: Lệnh cho hiện ra một bảng khai báo để người sử dụng khai báo cấu
trúc tệp, có dạng:



Khi đó người sử dụng khai báo lần lượt từng trường, với:
+ Tên trường: Đặt theo qui tắc ở phần 3.3.2.
+ Loại trường: Ta chỉ xét mỗi trường thuộc một trong năm  loại:

C   (Character) - Trường loại ký tự.
N   (Numeric) - Trường loại số.
D   (Date) - Trường loại ngày tháng.
L    (Logical) - Trường loại logic.
M   (Memo) - Trường loại ký ức.

+ Độ rộng trường:

Trường loại ký tự (C) có độ rộng  254

Trường loại số (N) có độ rộng  20
Trường loại ngày tháng (D) có độ rộng  = 8
Trường loại  logic (L) có độ rộng = 1

Trường loại  memo (M) có độ rộng  5000
+ Số chữ số thập phân: Chỉ phải khai báo với trường số, nếu là 0 thì số đó là số

nguyên, nếu > 0 thì là số thực và khi đó mất một vị trí cho dấu chấm ngăn cách phần
nguyên và phân.

Kết thúc khai báo bấm ^ W  hoặc  , khi đó xuất hiện của sổ hỏi:

(bây giờ bạn có vào các bản ghi dữ liệu không?)
- Nếu trả lời Y (yes) : Máy sẽ cho nhập lần lượt các bản ghi vào tệp. Kết thúc

nhập dữ liệu bấm W hoặc End. (Thực chất ở đây, khi trả lời Y, máy đã
chuyển sang thực hiện lệnh APPEND)

- Nếu trả lời N (No) : Máy đã thực hiện xong lệnh CREATE thường thì lại
quay về đợi lệnh tiếp theo (tại cửa sổ lệnh).

Ví dụ: Để quản lý điểm thi của sinh viên Trường Đại học TC - KT  Hà nội,
người ta cần lưu trữ các thông tin sau của mỗi sinh viên: Họ tên, số báo danh, khoá,
lớp, ngày sinh, giới sinh, điểm thi môn 1, môn 2, môn 3, điểm trung bình, phân loại
học tập, ta có thể tạo tệp dữ liệu (thiết kế cấu trúc tệp) như sau:

CREATE QLHS. DBF

Thuộc tính Name Type Wodth Dec



Họ tên đệm HTD C 17
Tên TEN C 7
Số báo danh SBD C 5
Khoá KHOA C 2
Lớp LOP C 4
Ngày sinh NS D 8
Giới tính GT L 1
Điểm môn 1 D1 N 2 0
Điểm môn 2 D2 N 2 0
Điểm môn 3 D3 N 2 0
Điểm trung bình DTB N 5 2
Phân loại PL C 4

Ở đây, trường GT thuộc loại L chỉ nhận T hoặc F, vậy phải mã tương ứng T
tương ứng giới tính gì (giả sử T - Nam), F tương ứng với giới tính gì (giả sử F - Nữ)
và khi nhập dữ liệu bắt buộc phải tuân theo qui định đó để  có thể xử lý được về sau.
4.1.2. Mở - đóng tệp dữ liệu.

- Khái niệm : Tệp dữ liệu được lưu trữ trên đĩa. Để làm việc với tệp nào, ta
phải đọc tệp đó vào RAM - gọi là mở tệp. Sau khi làm việc xong ta ghi lại thông tin
của tệp ở RAM trở lại đĩa - gọi là đóng tệp.

- Để mở tệp, ta dùng lệnh:
USE < tên tệp >
Trong đó: <tên tệp> là tên tệp dữ liệu cần mở, phầm mở rộng ngầm định là

.DBF.
- Để đóng tệp, dùng một trong các lệnh:

USE - đóng tệp đang sử dụng.
CLOSE  DATABASE - Đóng CSDL tức là đóng tất cả các tệp dữ liệu đang

mở.
CLOSE ALL - Đóng tất  cả các tệp đang mở (trong đó có các tệp dữ liệu).
Ngoài ra tại một vùng làm việc, khi mở một tệp dữ liệu, nếu trước đó đã có

một tệp khác đang mở, máy sẽ tự đóng tệp đang mở trước đó:
Ví dụ:
USE A:\VATTU.DBF
USE CHUNGTU
USE

4.1.3 Lệnh APPEND

- Dùng để bổ sung thêm các bản ghi vào cuối tệp dữ liệu đang mở
- Dạng: APPEND



- Tác động: Lệnh sẽ cho bổ sung thêm các bản ghi vào cuối tệp đang mở, dữ liệu do
người sử dụng nhập từ bàn phím, kết thúc nhập dữ liệu bấm ^W hoặc ^End.

Ví dụ: Giả sử tại thư mục làm việc đã có tệp QLHS.DBF, cần  nhập thêm danh
sách học sinh vào tệp ta viết các lệnh:

USE QLHS
APPEND

Xuất hiện cửa sổ nhập bổ sung bản ghi:

(Nhập dữ liệu lần lượt từng bản ghi kết thúc bấm ^W)
USE

4.1.4. Lệnh APPEND FROM ...

- Dùng để bổ sung các bản ghi vào cuối tệp đang mở nhưng dữ liệu được lấy từ
một tệp dữ liệu khác đã có trên đĩa.

- Dạng:
APPEND FROM   <tên tệp> [ FOR <biểu thức logic>]

Trong đó: <tên tệp> là tên của tệp dữ liệu khác chưa mở hoặc mở ở vùng làm
việc khác.

- Tác động : Lệnh sẽ cho bổ sung các bản ghi từ tệp xác định bởi <tên tệp>
vào cuối tệp dữ liệu đang mở. Dữ liệu chỉ có ở những trường giữa hai tệp trùng tên
nhau, ngược lại bỏ trống.

Nếu có mệnh đề FOR <biểu thức logic> thì chỉ những bản ghi thoả mãn biểu
thức logic  (làm biểu thức logic đúng) được bổ sung.

- Ví dụ: Giả sử tại A:\ có tệp DSBS.DBF cùng cấu trúc với tệp QLHS.DBF.
Cần bổ sung danh sách học sinh khoá 36 từ tệp DSBS.dbf vào cuối tệp QLHS.dbf thì
viết:

USE  QLHS
APPEND  FROM  A:\DSBS  FOR  KHOA = ‘36’
USE



Nếu bỏ FOR ... thì tất cả các bản ghi từ tệp DSBS.dbf sẽ được bổ sung vào
cuối tệp QLHS.dbf
4.1.5. Lệnh COPY  STRUCTURE

- Dùng để sao chép cấu trúc tệp dữ liệu đang mở sang một tệp khác
- Dạng: COPY  STRUCTURE  TO <tên tệp>

Trong đó: <tên tệp> là tên tệp dữ liệu - kết quả của việc sao chép cấu trúc
- Tác động: Lệnh sẽ sao cấu trúc của tệp dữ liệu đang mở để có tệp mới có tên

xác định bởi <tên tệp>
- Ví dụ:
USE  QLHS
COPY   STRUCTURE  TO  A:\LUU.DBF

4.1.6. Lệnh COPY

- Lệnh này sẽ sao cả tệp dữ liệu này thành một tệp khác
- Dạng:  COPY  TO <tên tệp> [FOR <biểu thức logic>]

Trong đó: <tên tệp> là tên tệp dữ liệu kết quả sau khi sao được từ tệp dữ liệu
đang mở.

- Tác động: Lệnh sẽ sao tệp đang mở để có tệp mới xác định bởi tên tệp.
Nếu có FOR <biểu thức logic> thì chỉ các bản ghi thoả mãn biểu thức logic

được sao sang.
Ví dụ 1: USE QLHS

COPY  TO  A:\BANSAO
Lệnh COPY trên sao toàn bộ tệp QLHS. DBF thành tệp BANSAO.DBF tại gốc

A:
Ví dụ 2: USE QLHS

COPY  TO  K40  FOR  KHOA = ‘40’
Lệnh COPY này sao các bản ghi có trường KHOA nhận giá trị là 40 (nghĩa là

khoá 40) từ tệp QLHS.DBF thành tệp K40.DBF đặt tại thư mục làm việc.
4.2. Di chuyển con trỏ bản ghi

4.2.1. Khái niệm

Khi làm việc với tệp dữ liệu là ta làm việc với các bản ghi trong tệp. Tại một
thời điểm cụ thể chỉ làm việc với một bản ghi duy nhất. Bản ghi có thể được xử lý tại
thời điểm hiện thời gọi là bản ghi hiện thời. Khi đó con trỏ bản ghi sẽ được đặt ở bản
ghi đó.



Vậy con trỏ bản ghi là cơ chế đánh dấu bản ghi đang làm việc. Khi mới mở tệp
dữ liệu, con trỏ đặt vào bản ghi đầu tiên của tệp. Để làm việc với các bản ghi nào đó,
ta phải di chuyển con trỏ đến đó bằng các lệnh sau:
4.2.2. Lệnh GOTO (GO)

- Dùng để: Di chuyển con trỏ đến một bản ghi có vị trí xác định.
- Dạng:
GOTO  <n> /TOP/ BOTTOM
Trong đó:
n là số hiệu bản ghi cần chuyển đến
TOP là từ khoá chỉ bản ghi đầu tiên của tệp
BOTTOM là từ khoá chỉ bản ghi cuối cùng của tệp
- Ví dụ: Giả sử tệp QLHS.DBF có 100 bản ghi.
Lệnh Con trỏ đặt tại bản ghi số

USE  QLHS 1
GOTO  50 50
GOTO  TOP 1
GOTO BOTTOM 100

4.2.3. Lệnh SKIP

- Dùng để: Di chuyển con trỏ đến một bản ghi có vị trí tương đối so với bản ghi
hiện thời

- Dạng: SKIP  [n]
Trong đó n là biểu thức số nhận giá trị nguyên. Giá trị ngầm định của n là 1
- Tác động: Lệnh sẽ di chuyển con trỏ đi n bản ghi kể từ bản ghi hiện thời
Nếu  n > 0: Chuyển về phía cuối tệp
Nếu  n < 0: Chuyển về phía đầu tệp
Ví dụ: Giả sử tệp QLHS.DBF có 100 bản ghi
Lệnh Con trỏ đặt ở bản ghi số
USE QLHS 1
SKIP  50 51
SKIP  10 61
SKIP - 5 56
SKIP 57
Chú ý:



Các bản ghi trong tệp được đánh số từ 1 đến hết. Trước bản ghi đầu tiên có dấu
hiệu bắt đầu tệp BOF (viết tắt của Begin of  File), sau bản ghi cuối cùng có dấu hiệu
kết thúc tệp EOF (viết tắt của End of File)

Khi con trỏ ở bản ghi cuối cùng nếu dịch chuyển đi một bản ghi về phía cuối,
con trỏ sẽ đặt tại dấu hiệu EOF, khi đó hàm EOF() nhận giá trị .T. (còn khi con trỏ
không đặt tại dấu hiệu EOF thì hàm EOF() sẽ nhận giá trị .F.). Khi  con trỏ ở bản ghi
đầu tiên, nếu dịch chuyển lên trên một bản ghi, hàm BOF() sẽ nhận giá trị .T. (còn
khi không ở trường hợp này, hàm BOF() sẽ nhận giá trị .F.)

Các lệnh GOTO và SKIP sẽ di chuyển con trỏ không phụ thuộc bất kỳ điều kiện
nào nên gọi là các lệnh di chuyển con trỏ vô điều kiện. Ngoài ra còn có các lệnh để di
chuyển con trỏ đến bản ghi thoả mãn một điều kiện nào đó, các lệnh đó được gọi là
các lệnh di chuyển có điều kiện. Các lệnh di chuyển có điều kiện thực chất là các lệnh
tìm kiếm bản ghi, sẽ được giới thiệu ở phần các lệnh tìm kiếm.
4.3. Xem - Sửa tệp dữ liệu

4.3.1. Lệnh DIR

- Dùng để xem tên các tệp trên đĩa. Lệnh này tương tự lệnh DIR của DOS
- Dạng: DIR [ tên tệp]

Tên tệp ngầm định là .DBF

Ví dụ: DIR \ KT\.
4.3.2. Hai lệnh LIST  STRUCTURE và DIRPLAY STRUCTURE

- Cả hai lệnh đều dùng để xem thông tin về cấu trúc tệp đang mở.
- Dạng: LIST  STRUCTURE  [ TO PRINTER]

DISPLAY  STRUCTURE  [ TO PRINTER]
- Tác động:
Lệnh dùng để xem các thông tin về cấu trúc của tệp đang mở.
Nếu có TO PRINTER thì đưa các thông tin này được đưa ra máy in, ngược lại

thì đưa ra màn hình.
Các thông tin xem được gồm:

 Tên tệp đang mở.
 Số lượng bản ghi dữ liệu.
 Ngày cập nhật gần nhất.
 Danh sách các trường cùng các đặc trưng của các trường.

Hai lệnh LIST STRUCTURE và DISPLAY STRUCTURE chỉ khác nhau ở
cách thức đưa ra. LIST ... sẽ  đưa ra tất cả các thông tin một cách liên tục, còn
DISPLAY ... thì đưa ra theo chế độ phân trang nghĩa là cứ đầy trang màn hình thì
dừng lại, chờ bấm phím bất kỳ lại tiếp tục, cứ thế cho đến hết.



Ví dụ: Để in lại bảng cấu trúc của tệp QLHS. DBF , ta viết:
USE QLHS
LIST  STRUCTURE  TO  PRINTER
(Tất nhiên phải có máy in)

4.3.3. Hai lệnh: LIST và DISPLAY

Cả hai lệnh đều để đưa ra màn hình hoặc máy in  nội dung các bản ghi trong tệp
dữ lệu đang mở.

- Dạng lệnh:
LIST [ phạm vi] [Fields <ds trường>] [ For <BTlogic>] [ TO PRINTER]
DISPLAY [phạm vi][Fields <ds trường>][For <BTlogic>][TO PRINTER]
Trong đó:

 Phạm vi: Để xác định tập hợp các bản ghi cần xem. Phạm vi ngầm định của
LIST là ALL, của DISPLAY là bản ghi hiện thời.

 Danh sách trường: Gồm tập hợp các tên trường cần xem, cách nhau dấu phẩy.
Ngầm định là mọi trường trong tệp đang mở.

 Biểu thức logic để xác định điều kiện các bản ghi cần xem. (Thoả mãn biểu
thức logic thì đưa ra cho xem, ngược lại thì không đưa ra).

- Tác động: Lệnh sẽ đưa ra màn hình hoặc máy in nội dung các bản ghi nằm
trong <phạm vi> và chỉ gồm các trường theo yêu cầu (có tên trong danh sách trường).

Nếu có For <BTlogic> thì chỉ cho xem nội dung các  bản ghi làm BTlogic
đúng (.T.)

TO PRINTER nếu có thì các thông tin đó được đưa ra máy in, nếu không thì
đưa ra màn hình.

Ví dụ: Xét tệp QLHS.DBF (ở thư mục làm việc)
+ Ví dụ 1: Cần xem bản ghi số 50
USE  QLHD
GOTO  50
DISPLAY
USE
+ Ví dụ 2: Cần in danh sách học sinh của khoá 40, gồm họ tên, lớp, số báo

danh, ngày sinh,  giới tính.
USE QLHS
LIST  FIELDS  HTD, TEN, LOP, SDB, NS, GT FOR KHOA = ‘40’ TO

PRINTER
USE



+ Ví dụ 3: Xem danh sách học sinh nữ có điểm trung bình từ 8.5 trở lên
LIST  FOR .NOT.  GT .AND. DTB  > = 8.5
+ Ví dụ 4: Xem danh sách học sinh nam sinh trước ngày 1/1/1970
LIST FOR GT . AND. NS < = {01/01/70}

4.3.4. Lệnh MODIFY STRUCTURE

- Dùng để : Sửa lại cấu trúc tệp trúc tệp dữ liệu đang mở.
- Dạng: MODIFY STRUCTURE

2. Tác động: Lệnh cho hiện lại bảng cấu trúc của tệp đang mở để người sử dụng
hiệu chỉnh lại cấu trúc.
Có thể qui về ba thao tác sửa chính sau:
+ Thêm một trường: Đặt con trỏ màn hình vào trường cần chèn thêm trường,

sau đó ấn Alt+I (hoặc kích chuột vào lựa chọn Insert trên màn hình của lệnh) khi đó
một trường mới có tên <NEW FIELD> được chèn vào và ta sẽ tiến hành khai báo các
đặc trưng của trường cần chèn (gồm tên, loại, độ rộng và số chữ số thập phân của
trường số)

+ Xoá bớt một trường: Đặt trỏ tại trường cần xoá rồi ấn Alt+D ( hoặc chọn lựa
chon Delete trong màn hình của lệnh)

+ Sửa trên một trường, gồm: Đặt con trỏ vào vị trí cần sửa, rồi tiến hành các
sửa chữa cần thiết. Sửa trường thường là: Sửa tên trường, sửa loại trường, sửa độ
rộng và sửa số chữ số thập phân.

Khi đó, trong ba trường hợp sửa loại, độ rộng, phần thập phân có thể gây mất
dữ liệu.

Kết thúc sửa ấn ^W (hoặc ^ hoặc kích chuột vào lựa chọn OK)

Chú ý: Khi sửa cấu trúc tệp dữ liệu, máy sẽ tự động sinh ra tệp lưu cất cùng
tên, phần mở rộng .BAK để lưu lại nội dung tệp trước khi sửa chữa .



Khi cần lấy lại tệp cũ, chỉ cần đổi thành phần mở rộng .DBF là có thể sử dụng
được ngay.
4.3.5 Hai lệnh BROWSE và EDIT

- Cả hai lệnh đều dùng để sửa lại nội dung các bản ghi trong tệp đang mở.
- Dạng:
BROWSE  [ Fields < ds trường >]   [ FOR < BT logic> ]
EDIT  [ fields < ds trường> ]  [ For < BT logic>]

Trong đó: Danh sách trường để xác định tên các trường cần hiển thị để sửa,
ngầm định là mọi trường trong tệp đang mở.

3. Tác động: Hai lệnh đều cho sửa các bản ghi trong tệp bắt đầu từ bản ghi hiện
thời, bao gồm các trường có tên trong danh sách trường. Nếu có For < bt logic
> thì chỉ cho sửa các biểu ghi hàm biểu thức logic đúng.
Để di chuyển con trỏ đến các trường và bản ghi cần sửa, dùng các phím dịch

chuyển con trỏ .
Kết thúc sửa ấn ^W hoặc  ^End.
Hai lệnh BROWSE và EDIT chỉ khác nhau cách hiển thị khi sửa:
BROWSE hiển thị dạng bảng, mỗi bản ghi trên một dòng.

EDIT hiển thị mỗi trường trên một dòng:
- Ví dụ: Xét tệp QLHS.dbf, cần sửa lại điểm thi của học sinh lớp 30 khoá 35,

có thể viết:
USE QLHS
EDIT FIELDS HTD, TEN, SBD, D1, D2, D3 FOR KHOA = ‘35’ . AND. LOP

= ‘30’
USE



4.3.6. Lệnh REPLACE

- Dùng để thay thế nội dung của các trường dữ liệu trong tệp đang mở.
- Dạng:
REPLACE [ phạm vi] < trường 1> WITH < Biểu thức 1>

[, < trường 2> WITH < Biểu thức 2> ] [, ...][ FOR  < BT logic> ]
Trong đó:
 Phạm vi: Xác định tập hợp các bản ghi cần thay thế, ngầm định là bản ghi hiện

thời.
 Trường 1, trường 2, ... : Là các tên trường cần thay thế giá trị.
 Biểu thức 1, biểu thức 2,...: Là các biểu thức dùng để lấy giá trị thay vào các

trường 1, 2, ... nên phải cùng loại với trường tương ứng.
- Tác động: Trên các bản ghi thuộc phạm vi, trường 1 được thay thế giá trị của

biểu thức 1, trường 2 được thay thế giá trị của biểu thức 2,... Nếu có For <BT logic>
thì chỉ các bản ghi làm biểu thức logic đúng (. T.) mới được thay thế. Khi đó phạm vi
ngầm định là ALL

- Ví dụ:
+ Ví dụ: Xét tệp QLHS.DBF. Cần tính điểm trung bình và phần loại học tập

của sinh viên theo quy tắc:
Điểm trung bình = (Điểm 1 x 6 + Điểm 2 x 5 + Điểm 3 x 4) / 15

Phân loại  =’ Giỏi’ - nếu ĐTB  9

Phân loại  =’Khá’ - nếu 7  ĐTB < 9

Phân loại  =’ Trung bình’ - nếu 5  ĐTB < 7
Phân loại  =’ Yếu’ - nếu ĐTB < 5

Ta viết các lệnh:
USE  QLHS



REPLACE  ALL  DTB  WITH (D16 + D25 + D34)/15
REPLACE  PL WITH ‘GIOI’ FOR DTB > = 9
REPLACE  PL WITH ‘KHA’ FOR  DTB > = 7 . AND. DTB <9
REPLACE  PL WITH ‘TB’ FOR  DTB > = 5 . AND.  DTB < 7
REPLACE  PL  WITH  ‘Yếu’ FOR  DTB < 5
USE
+ Ví dụ 2: Giả sử có tệp VATTU.DBF để quản lý tình hình nhập, xuất vật tư ở

một kho, có cấu trúc như sau:

Name
-----------

Type
----------

Width
----------

Dec
--------

Giải thích
---------------

SOCT C 6 Số chứng từ
NLCT D 8 Ngày lập chứng từ
TENVT C 20 Tên vật tư
MAVT C 6 Mã vật tư
DVT C 3 Đơn vị tính
LNV L 1 Loại nghiệp vụ (N/X)
MADV C 4 Mã đơn vị nhập/ Xuất
KL N 10 0 Khối lượng
DG N 10 2 Đơn giá
TT N 15 0 Thành tiền

Trong đó trường LNV là loại L được mã lại là .T. - nhập
.F. - xuất

Bây giờ ta cần đổi lại các đơn vị  tính thống nhất từ tấn (TAN) ra kilôgam
(KG) ở trường DVT rồi tính: Thành tiền = khối lượng  x đơn giá.

Ta viết các lệnh:
USE  VATTU
REPLACE   KL  WITH  KL1000 FOR DVT = ‘TAN’
REPLACE  DG WITH DG /1000 FOR DVT = ‘TAN’
REPLACE  DVT WITH ‘KG’ FOR DVT = ‘TAN’
REPLACE  ALL  TT  WITH   KL  DG
USE
Tất nhiên ba lệnh REPLACE đầu tiên cùng có mệnh đề For < btlogic> như

nhau, có thể gộp thành một lệnh như sau:
REPLACE KL WITH KL1000, DG  WITH DG/1000, DVT WITH; ‘KG’
FOR DVT = ‘TAN’



Nhận xét: Với bản chất là để thay thế giá trị cho trường dữ liệu, lệnh
REPLACE thường dùng để tính toán và ghi kết quả vào trường.
4.4. Các lệnh thêm, bớt bản ghi.

4.4.1. Lệnh INSERT

- Dùng để chèn một bản ghi vào bất kỳ vị trí nào trong tệp dữ liệu đang mở.
Tuy nhiên việc này ít dùng máy phải thực hiện ghi chép lại tệp nên tốc độ rất chậm.

- Dạng:
INSERT  [ BEFORE]  [ BLANK]
- Tác động: Lệnh sẽ cho chèn một bản ghi vào tệp. Cụ thể:
+ Mệnh đề BEFORE:

- Nếu có: chèn trước bản ghi hiện thời
- Nếu không: Chèn sau bản ghi hiện thời
+ Mệnh đề BLANK :
- Nếu có: Cho chèn một bản ghi trắng (rồng)

Bản ghi rỗng sẽ nhận giá trị là xâu gồm các  khoảng trống ở trường kiểu C,
nhận 0 ở trường kiểu N, nhận . F. ở trường kiểu L, nhận   .. / ..  / ..   ở trường
kiểu ngày D.
- Nếu không: sau khi chèn bản ghi trắng cho người sử dụng nhập dữ liệu vào

bản ghi đó, kết thúc ấn ^W
- Ví dụ: Xét tệp VATTU. DBF, cần chèn một bản ghi rỗng để nó là bản ghi số

150.
USE VATTU
GOTO 150
INSERT  BEFORE   BLANK
USE

4.4.2. Lệnh DELETE

- Dùng để: Đánh dấu xoá các bản ghi trong tệp đang mở (chưa xoá hẳn)
- Dạng :DELETE [ phạm vi] [ FOR < BTlogic> ]

Trong đó : Phạm vi ngầm định là bản ghi hiện thời.
Tác động:  FOX sẽ đánh dấu xoá các bản ghi thuộc phạm vi.
Nếu có For < BTlogic> thì chỉ các bản ghi làm <BT logic> đúng được đánh dấu

xoá.
- Ví dụ : Xét tệp QLHS.dbf
+ Ví dụ1: Đánh dấu xoá bản ghi số 50



USE QLHS
GOTO 50
DELETE
USE
+ Ví dụ 2: Đánh dấu xoá danh sách học sinh khoá 28
USE QLHS
DELETE FOR KHOA = ‘28’
USE

4.4.4. Lệnh RECALL

- Dùng để gọi lại các bản ghi đã bị đánh dấu xoá, thực chất RECALL huỷ bỏ
việc đánh dấu xoá của DELETE.

- Dạng:
RECALL [phạm vi] [FOR < BT logic> ]
Trong đó: Phạm vi ngầm định là bản ghi hiện thời.
- Tác động: FOX sẽ huỷ bỏ việc đánh dấu xoá trên các bản ghi thuộc phạm vi đã

bị đánh dấu xoá. Nếu có For < BTlogic> thì chỉ huỷ bỏ đánh dấu xoá trên các bản ghi
làm BT logic đúng.

- Ví dụ: Giả sử Tệp QLHS. DBF đã bị đánh dấu xoá toàn bộ các bản ghi trong
tệp, cần gọi lại các bản trừ các bản ghi có trường KHOA =’ 28’ :

USE QLHS
RECALL  FOR  KHOA # ‘28’
USE

4.4.5. Lệnh PACK

- Dùng để loại bỏ tất cả các bản ghi đã bị đánh dấu xoá ở tệp đang mở
- Dạng: PACK
Khi thực hiện PACK, các bản ghi bị đánh dấu xoá bị loại bỏ hẳn mà không có

cách nào có thể khôi phục lại được, sau đó số hiệu các bản ghi sẽ được xác định lại.
4.4.6. Lệnh ZAP

- Dùng để huỷ bỏ tất cả các bản ghi trong tệp, bất kể các bản ghi có bị đánh dấu
xoá hay không.

- Dạng: ZAP
Lệnh ZAP tương đương với hai lệnh
DELETE   ALL
PACK



4.5. Sắp xếp và tìm kiếm bản ghi.

4.5.1. Lệnh INDEX

- Dùng để tạo tệp chỉ dẫn để sắp xếp tệp đang mở theo giá trị tăng dần của tiêu
thức sắp xếp.

- Dạng:
INDEX ON <Biểu thức> TO <Tên tệp>  [ FOR < BT logic>]
Trong đó:

- Biểu thức: Là một biểu thức bất kỳ dùng làm  tiêu thức sắp xếp.
- Tên tệp : Là tên tệp chỉ dẫn, phần mở rộng ngầm định là .IDX
- Tác động: Khi thực hiện INDEX, Fox sẽ dùng giá trị của biểu thức làm khoá

để lập chỉ dẫn, sắp xếp sao cho trên các bản ghi từ đầu đến cuối tệp, biểu thức có giá
trị tăng dần. Nếu có các bản ghi có cùng giá trị của khoá sắp xếp, Fox sẽ sắp xếp các
bản ghi đó theo trật tự vật lý của các bản ghi.

Khi trong lệnh có mệnh đề For <BTlogic> thì chỉ có các bản ghi làm biểu thức
logic đúng mới được coi là có mặt trong tệp và tham gia sắp xếp.

- Ví dụ:
Ví dụ 1: Xét tệp QLHS .DBF
Cần in một doanh sách học sinh khoá 40 đã xếp theo thứ tự alphabet của tên

học sinh.
USE QLHS

INDEX ON TEN TO CD1. idx FOR KHOA = ‘40’
LIST  TO PRINTER
USE
Ví dụ 2: Cần in danh sách khoá 40 xếp theo lớp, cùng lớp xếp theo điểm trung

bình tăng dần.
USE QLHS
INDEX ON LOP  + STR (DTB, 5, 2) TO CD 2 FOR KHOA = ‘40’
LIST   TO  PRINTER
USE

4.5.2. Lệnh SORT

- Dùng để sắp xếp lại tệp dữ liệu, khác với lệnh INDEX, lệnh SORT không sắp
xếp trên các bản ghi của tệp đang mở mà tạo ra một tệp mới với các bản ghi lấy của
tệp dữ liệu đang mở đã được sắp xếp theo yêu cầu của lệnh.

- Dạng:
SORT TO <tên tệp> ON <DS biểu thức khoá [/A/D/C]>[FOR<BT logic>]
Trong đó:



- Tên tệp: Là tên tệp dữ liệu để ghi kết quả đã sắp xếp.
- Danh sách biểu thức gồm các biểu thức viết cách nhau dấu phảy, dùng làm tiêu

thức sắp xếp. Nếu có nhiều biểu thức thì ưu tiên cho các biểu thức viết trước.
- Tác động: Lệnh sẽ sắp xếp tệp dữ liệu dựa vào giá trị các biểu thức trong danh

sách biểu thức.
Nếu có /A thì xếp tăng dần. Nếu có /D thì xếp giảm dần. (Ngầm định là /A)
Nếu có /C thì sẽ không phân biệt sự khác nhau giữa chữ in và thường.
Kết quả sắp xếp được ghi vào một tệp dữ liệu có tên xác định bởi <tên tệp>.
Nếu có FOR <BT logic> thì trong tệp kết quả chỉ chứa các bản ghi làm <BT

logic> nhận giá trị đúng.
- Ví dụ: Xét tệp VATTU.DBF

Ta cần xem lại các chứng từ tháng 10/1999 đã nhập vào máy được xếp theo mã
vật tư, nếu cùng mã vật tư, xếp theo số tiền giảm dần.

USE VATTU
SORT  TO  SXEP ON MAVT,  TT/D/C FOR MONTH (NLCT) = 10;

.AND. YEAR (NLCT) = 1999
USE  SXEP
DISPLAY  ALL
USE
Trên thực tế lệnh SORT ít được sử dụng hơn lệnh INDEX vì tốn bộ nhớ và tốc

độ thực hiện chậm.
4.5.3. Lệnh LOCATE

- Dùng để tìm kiếm và định vị con trỏ bản ghi đến bản ghi thoả mãn một điều
kiện nào đó. Lệnh được dùng để tìm kiếm bản ghi.

- Dạng: LOCATE  FOR  <BTlogic>
Trong đó: BT logic xác định điều kiện tìm kiếm

- Tác động:
FOX sẽ duyệt lần lượt từng bản ghi bắt đầu từ đầu tệp và sẽ dừng lại đặt con

trỏ vào bản ghi đầu tiên thoả mãn biểu thức logic.
Trường hợp có nhiều bản ghi cùng thoả mãn điều kiện tìm kiếm, FOX vẫn đặt

con trỏ vào bản ghi đầu tiên làm biểu thức logic đúng, muốn chuyển con trỏ đến các
bản ghi tiếp theo cũng thỏa mãn biểu thức logic, ta dùng lệnh CONTINUE. Với cách
thức tìm kiếm của LOCATE như vậy, người ta còn gọi LOCATE là lệnh tìm kiếm
theo kiểu tuần tự. Cách này có ưu điểm là tìm kiếm được trên bất kỳ tệp có được sắp
xếp hay không. Tuy nhiên, nhược điểm của lệnh là tốc độ tìm kiếm rất chậm.



Ví dụ: Xét tệp VATTU.DBF, cần tìm để đưa ra xem số lượng, đơn giá, số tiền
trên chứng từ số 20/VL nhập ngày 15/10/1999

USE VATTU
LOCATE  FOR SOCT = ‘10/VL’ . AND. NLCT = {10/15/99}
? ‘số lượng:’ , KL, ‘ đơn giá:’  , DG, ‘số tiền:’   , TT
USE

4.5.4. Lệnh SEEK và FIND

4. Cả hai lệnh đều dùng để tìm kiếm nhanh các bản ghi trên tệp đã được sắp xếp
bởi lệnh INDEX.

5. Dạng: SEEK  <Biểu thức>
FIND <Biểu thức>

Trong đó:

Biểu thức của SEEK có thể là biểu thức bất kỳ (Số, xâu, ngày, logic).

 Biểu thức của FIND phải là loại xâu, nếu không bắt đầu là khoảng trống thì
không cần đặt trong cặp dấu nháy.

- Tác động: Xét trên tiêu thức đã dùng để sắp xếp, FOX sẽ tìm từ đầu tệp và
đặt con trỏ vào bản ghi đầu tiên mà tiêu thức đó có giá trị bằng <biểu thức> viết trong
lệnh.

- Ví dụ: Yêu cầu như ở mục 4.5.3, song tìm kiếm nhanh.
USE  VATTU
INDEX  ON  SOCT  + DTOC(NLCT)  TO  CD
SEEK   ‘20/VL 10/15/99’
? KL, DG, TT
USE

Dùng FIND cũng tương tự
Ưu điểm của SEEK và FIND là tốc độ tìn kiếm nhanh, nhưng nếu trong tệp có

ít nhất hai bản ghi cùng thoả mãn điều kiện tìm kiếm thì không thực hiện được, vì nó
chỉ tìm tới bản ghi đầu tiên thoả mãn điều kiện. Do vậy các lệnh này chỉ được sử
dụng trong điều kiện giá trị tìm kiếm là duy nhất (không có quá 2 bản ghi có cùng giá
trị khoá tìm kiếm).
4.6. Các lệnh tính toán trên tệp dữ liệu.

4.6.1. Lệnh AVERAGE

- Dùng để : Tính trung bình cộng của các trường số trong tệp dữ liệu.
- Dạng lệnh:

AVERAGE  [ DS trường số]  [TO < ds biến nhớ>]  [ FOR  < BT logic]



Trong đó:
DS trường số: Xác định tên các trường số cần tính trung bình cộng, ngầm
định là mọi trường số trong tệp đang mở.
DS biến nhớ: Gồm các tên biến nhớ để lưu giữ kết quả sau khi tính
Tác động: Lệnh sẽ tính trung bình cộng của các trường số được chỉ định rồi
gửi kết quả vào các biến trong <ds biến>, nếu có For <BTlogic> thì chỉ tính
trên các bản ghi làm biểu thức logic nhận giá trị đúng (. T.)

- Ví dụ: Giả sử có tệp LUONGCB. DBF để tính lương cho cán bộ có cấu trúc
như sau:

Name
-----------

Type
-----------

Width
-----------

Dec
-----------

Ghi chú
-------------

HT C 27 Họ tên cán bộ
SH C 5 Số hiệu cán bộ
MADV C 5 Mã đơn vị
HSL N 5 2 Hệ số lương
HSPC N 4 2 Hệ số phụ cấp
PT N 7 0 Các khoản trừ
TL N 8 0 Thực lĩnh
NLL D 8 Ngày lên

lương
Cần tính lương (thực lĩnh) bình quân của cán bộ thuộc đơn vị có mã HCO6
USE  LUONGCB
AVERAGE TL TO LTB FOR MADV = ‘HCO6’
? LTB
USE

4.6.2. Lệnh SUM

- Dùng để tính tổng giá trị trong các trường số của tệp dữ liệu.
- Dạng lệnh:
SUM [<DS trường >TO <ds biến>] [ FOR <BT logic>]
Trong đó:

DS trường: Xác định tên các trường số cần tính tổng, ngầm định là mọi
trường số của tệp đang mở.
DS biến: Gồm tên các biến để lưu giữ kết quả sau khi tính tổng.

- Tác động: Lệnh sẽ tính tổng các trường số có tên trong DS trường rồi gửi kết
quả vào các biến trong danh sách biến (nếu có).

Nếu có For <BT logic> thì chỉ tính tổng trên các bản ghi làm BTlogic đúng.
- Ví dụ:



Xét tệp LUONGCB. DBF, cần tính tổng tiền thực lĩnh và các khoản phải trừ
của đơn vị có mã 01

USE   LUONGCB
SUM  PT, TL, TO T1, T2  FOR MADV = ‘01’
? ‘Tổng phải trừ:’, T1
? ‘Tổng thực lĩnh:’, T2
USE

4.6.3. Lệnh COUNT

- Dùng để: Đếm số bản ghi trong tệp, từ đó suy ra số đối tượng tương ứng.
- Dạng lệnh:
COUNT [ TO <Biến> ] [ FOR < BTlogic>]
Trong đó: Biến là một biến bộ nhớ để lưu giữ kết quả sau khi đếm.
- Tác động: Lệnh sẽ đếm số bản ghi trong tệp rồi gửi kết quả vào biến.
Nếu không có TO <biến> thì hiện kết quả lên màn hình với trạng thái môi

trường đang ở chế độ SET TALK ON
Nếu có FOR <BT logic> thì chỉ đếm các bản ghi làm biểu thức logic đúng.

- Ví dụ: Xét tệp QLHS. dbf . Cần tính tỷ lệ (%) học sinh nữ có điểm trung bình
từ 9 trở lên

USE QLHS
COUNT  TO TSO FOR .NOT. GT
COUNT  TO TGIOI  FOR  .NOT.GT. AND. DTB > = 9
? ‘Tỷ lệ:’  , TGIOI/TSO  100, ‘%’
USE

4.6.4. Lệnh TOTAL

- Dùng để : Tính tổng các trường số trên từng nhóm bản ghi của tệp dữ liệu.
Nhóm bản ghi gồm tập hợp các bản ghi kế tiếp nhau có cùng giá trị của tiêu thức

phân nhóm. Khi phân nhóm, sẽ xét từ đầu tệp.
Ví dụ: Giả sử tệp LUONGCB. DBF có nội dung

HT MADV ... PT TL
A 01 ... 1 2
B 02 ... 3 4
C 01 ... 5 6



Nếu dựa vào mã đơn vị (trường MADV) để phân nhóm thì Fox sẽ chia tệp thành
ba nhóm bản ghi. Như vậy là không phù hợp với quan niệm chung về nhóm đối
tượng vì Fox không chỉ xét đến giá trị của tiêu thức phân nhóm mà còn xét cả đến vị
trí các bản ghi. Để cho phù hợp, trước khi phân nhóm ta sắp xếp tệp để các bản ghi
không bị ảnh hưởng bởi vị trí khi phân nhóm.  Nguyên tắc là muốn phân nhóm dựa
vào tiêu thức nào thì trước đó phải tiến hành sắp xếp dựa vào tiêu thức đó.

Chẳng hạn  tệp LUONGCB.DBF  , sau khi thực hiện lệnh: INDEX  ON  MADV
TO  P  các bản ghi sẽ có trật tự như sau:

HT MADV ... PT TL
A 01 ... 1 2
C 01 5 6
B 02 3 4

Bây giờ có thể phân nhóm chính xác: Hai bản ghi đầu là một nhóm, bản ghi thứ
ba là một nhóm.

- Dạng lệnh:
TOTAL TO <tên tệp> ON <Biểu thức>[FIELDS<ds trường>][FOR<BT logic>]

Trong đó:
Tên tệp: Là tên tệp dữ liệu dùng để lưu giữ kết quả sau khi tính tổng.
Biểu thức: Là biểu thức bất kỳ, dùng làm  tiêu thức phân nhóm.
DS trường gồm tập hợp tên các trường số cần tính tổng, ngầm định là tất cả
các trường số trong tệp đang mở.

- Tác động: Dựa vào giá trị của biểu thức để phân tệp dữ liệu thành các nhóm
bản  ghi, sau đó tính tổng các trường số có tên trong danh sách trường của từng nhóm
rồi gửi tổng mỗi nhóm vào một bản ghi của tệp có tên xác định bởi <tên tệp>. Tệp kết
quả này  có cùng cấu trúc với tệp gốc; Trên các bản ghi, giá trị các trường cần tính
tổng sẽ nhận giá trị là tổng của nhóm tương ứng, còn các trường không được tính
tổng sẽ lấy giá trị trên bản ghi đầu tiên của nhóm.

Trường hợp có For <BT logic> thì chỉ các bản ghi làm biểu thức logic đúng
mới được tham gia tính tổng.

- Ví dụ:
Ví dụ 1: Xét tệp LUONGCB.DBF, cần in ra bảng tổng hợp lương của từng đơn

vị
USE LUONGCB
INDEX   ON  MADV  TO  CD1
TOTAL   TO  KQ1. dbf  ON  MADV
USE  KQ1
LIST  FIELDS  MADV, PT,  TL  TO  PRINTER
USE



Ví dụ 2: Xét tệp VATTU.DBF, cần lập một báo cáo đơn giản về tổng khối
lượng và số tiền nhập vật tư từng loại trong quí 4/1999

USE  VATTU
INDEX  ON  MAVT  TO  CD2  FOR  LNV. AND. MONTH(NLCT) = 10;  .

AND. YEAR(NLCT) = 1999
TOTAL  TO  KQ2  ON  MAVT  FIELDS  KL, TT
USE  KQ2
LIST  FIELDS  TENVT, MAVT, KL, TT
CLOSE ALL

5. CÁC LỆNH DÙNG CHO LẬP TRÌNH TRÊN FOX.
5.1. Nhóm lệnh gán, vào ra.
5.1.1. Lệnh gán.

Dùng để gán giá trị của biểu thức cho biến nhớ.
Dạng lệnh:
a. <Biến>  = < Biểu thức>
b. STORE <Biểu thức>  TO <ds biến>
- Tác động:
+ Dạng a: Tính giá trị của biểu thức ở vế phải rồi gán cho biến. Kiểu biến được

Fox tự xác định cho phù hợp loại biểu thức.
+ Dạng b: Máy tính giá trị biểu thức rồi gán cho tất cả các biến trong ds biến.
- Ví dụ:
A = 10
STORE  1  TO  C, D, E
C  = C + 1
Thực hiện xong lệnh 1 thì biến A thuộc loại số, nhận giá trị là 10; thực hiện

xong lệnh 2 thì các biến C, D, E đều nhận giá trị là 1 thuộc loại số; thực hiện xong
lệnh 3 thì biến C nhận giá trị là 2.
5.1.2. Lệnh INPUT

- Dùng để đưa dữ liệu từ ngoài vào máy bằng bàn phím trong quá trình thực hiện
chương trình.

- Dạng lệnh: INPUT  [ lời nhắc]  TO  <Biến>
Trong đó:

[Lới nhắc]  là biểu thức xâu, để nhắc người sử dụng khi vào dữ liệu.
<Biến> là tên biến nhớ cần vào dữ liệu.
- Tác động:



Máy dừng lại chờ người sử dụng vào dữ liệu, trên màn hình sẽ xuất hiện lời
nhắc là giá trị của biểu thức xâu ( nếu có). Người sử dụng vào dữ liệu từ bàn phím,
dữ liệu vào có thể là hằng số, xâu, ngày hay logic, không được là biểu thức tổng quát.
Kết thúc ấn  , máy sẽ gán giá trị dữ liệu cho biến.

- Ví dụ:
INPUT  ‘vào họ tên:’ TO  HT
INPUT  ‘ Ngày sinh:’ TO NS
INPUT  ‘Hệ số lương:’ TO HLS
Chú ý: Khi vào dữ liệu cho INPUT, phải viết hằng theo đúng quy định của

FOX.
5.1.3. Lệnh ACCEPT

- Dùng để nhận một xâu ký tự từ bàn phím trong quá trình thực hiện chương
trình.

- Dạng: ACCEPT [ Lời nhắc] TO  <Biến>
- Tác động: Tương tự INPUT, nhưng dữ liệu vào phải là một hằng xâu, không

cần đặt trong cặp dấu nháy.
- Ví dụ:
ACCEPT ‘In cho khoá:’ TO KH

5.1.4. Lệnh ? và lệnh ??

Đều dùng để đưa thông tin ra màn hình hoặc máy in.
Dạng: ? [Danh sách biểu thức] [ FONT  ‘Kiểu font’, <cỡ>]

?? [ Danh sách biểu thức] [ FONT  ‘Kiểu font’, <cỡ>]
Trong đó: Kiểu Font xác định font chữ cần đưa ra.

Cỡ xác định cỡ chữ  đưa ra.
- Tác động: Cả hai lệnh đều đưa ra màn hình hoặc máy in giá trị các biểu thức

trong danh sách biểu thức, song:
Lệnh  ?  luôn đưa từ đầu dòng mới;
Lệnh ??  Đưa tiếp từ vị trí trống còn lại trên dòng hiện tại.

Việc đưa ra thiết bị nào là do lệnh:
SET PRINTER ON /OFF đang  có hiệu lực. Ngầm định là SET PRINTER OFF

- nghĩa là đưa ra màn hình, ngược lại nếu là SET  PRINTER  ON thì cả hai lệnh đều
đẩy thông tin ra máy in.

Mệnh đề [ FONT  ‘Kiểu font’, <cỡ>  ]  nếu có thì thông tin đưa ra sẽ theo Font
và cỡ chữ được chọn.

Nếu trong lệnh không có danh sách biểu thức thì để trắng chỗ đưa ra.
Ví dụ: In tiêu đề: DANH  SÁCH LƯƠNG



Đơn vị: 01
SET  PRINTER  ON
? ‘ Danh sách lương’   FONT ‘.VntimeH’, 16
? ‘ Đơn vị:’          FONT ‘.Vntime’, 16
?? ‘01’

5.1.5. Lệnh SAY

- Dùng để đưa ra màn hình hoặc máy in giá trị một biểu thức.
- Dạng:
@ <Dòng>, < Cột>   SAY  [ Biểu thức] [ FONT  ‘Kiểu font’, <cỡ> ]
Trong đó:
Biểu thức là một biểu thức bất kỳ cần đưa ra.
Kiểu Font xác định font chữ cần đưa ra.
Cỡ xác định cỡ chữ  đưa ra.
- Tác động: Lệnh sẽ đưa ra màn hình hoặc máy in giá trị của biểu thức bắt đầu

từ vị trí xác định bởi tọa độ dòng, cột chỉ ra trong lệnh.
Mệnh đề [ FONT  ‘Kiểu font’, <cỡ>  ]  nếu có thì thông tin đưa ra sẽ theo Font

và cỡ chữ được chọn.
Lệnh chọn thiết bị ra cho lệnh SAY là:
SET DEVICE   TO  SCREEN / PRINTER

Nếu chọn là SCREEN thì đưa ra màn hình (ngầm định).
Nếu là SET DEVICE  TO PRINTER thì đưa ra máy in
Ví dụ: In tiêu đề: Bảng lương tháng10/99

Đơn vị: 02
SET  DEVICE  TO PRINTER
@ 1, 15 SAY ‘Bảng lương tháng 10/99’;

FONT ‘.VntimeH’, 16
@ 3, 20 SAY ‘Đơn vị: 02’ FONT ‘.Vntime’, 12
SET  DEVICE  TO SCREEN

5.1.6. Chương trình có cấu trúc tuần tự.

Đây là cấu trúc mà khi thực hiện chương trình, các lệnh trong chương trình sẽ
được thực hiện tuần tự mỗi lệnh một lần từ đầu đến cuối chương trình.

Ví dụ: Chương trình tìm chu vi và diện tích của tam giác, biết ba cạnh là a,b,c.
MODIFY  COMMAND   TAMGIAC . PRG
INPUT ‘vào a:’ TO   A



INPUT ‘vào b:’  TO  B
INPUT  ‘vào c:’  TO C
CV  = A + B  + C
P  = CV/2
S  = SQRT  (P (P - A) ( P - B)  (P - C))
? ‘chu vi tam giác là:’, CV
? ‘ diện tích tam giác là:’, S

 w  (để máy ghi lên đĩa)
Để chạy chương trình:

DO  TAMGIAC
5.2. Các lệnh điều kiện (rẽ nhánh).

Khi cần tổ chức một cấu trúc rẽ nhánh của chương trình, ta lựa chọn một trong
hai lệnh sau đây:
5.2.1. Lệnh IF ... ENDIF

Để kiểm tra một điều kiện có thoả mãn hay không mà quyết định thực hiện việc
này hay việc kia.

Dạng lệnh:
IF <BT logic>

<Nhóm lệnh 1>
[ELSE

Nhóm lệnh 2]
ENDIF
Trong đó: Nhóm lệnh 1,2 gồm tập hợp các lệnh bất kỳ của Fox
- Tác động: Fox sẽ kiểm tra giá trị của BT logic:
+ Nếu BT logic nhận giá trị .T. (đúng) thì các lệnh Fox trong nhóm 1 được

thực hiện.
+ Nếu BT logic nhận giá trị .F. thì:
Nếu có ELSE ... thì các lệnh Fox trong nhóm 2 được thực hiện.
Nếu không có mệnh đề ELSE ... thì thực hiện lệnh đứng ngay sau ENDIF.

Ví dụ:

Soạn chương trình để giải phương trình bậc 2:  ax2 + bx  + c  = 0 (a 0)
MODIFY   COMMAND  PTB2
INPUT ‘vào a:’  TO A
INPUT ‘vào b:’ TO B



INPUT ‘ vào c:’ TO C

D = B  2 - 4  A  C
IF   D < 0

? ‘phương trình vô nghiệm’
ELSE

X1 = ( - B - SQRT (D))/ (2  A)
X2 = ( - B + SQRT (D))/ (2  A)
? ‘X1 =’ , X1
?  ‘X2 =’ , X2

ENDIF
5.2.3. Lệnh DO CASE ... ENDCASE

- Dùng để tổ chức cấu trúc rẽ nhánh, nhưng bằng DO CASE  có thể rẽ nhiều
nhánh khác nhau phụ thuộc vào các trường hợp có thể xảy ra.

- Dạng lệnh:
DO  CASE

CASE  <BTlogic 1>
Nhóm lệnh 1

CASE  <BTlogic 2>
Nhóm lệnh 2

...
CASE  <BT logic n>

Nhóm lệnh n
[ OTHERWISE

nhóm lệnh n + 1]
ENDCASE

- Tác động: Fox sẽ kiểm tra lần lượt các biểu thức logic 1,2,...n để tìm biểu thức
đầu tiên nhận giá trị . T. và cho thực hiện các lệnh thuộc nhóm tương ứng.

Trường hợp không có biểu thức nào nhận .T. thì nhóm lệnh n + 1 được thực hiện
(nếu có).

Ví dụ: Chương trình giải phương trình bậc nhất ax  + b  = 0
Modify  command     PTB1
INPUT  ‘vào a:’   TO  A
INPUT  ‘vào b:’  TO   B
DO  CASE

CASE   A <  >  0
x = - B/A
? ‘nghiệm x =’ , x



CASE  A = 0  .AND. B = 0
? ‘mọi số thực X đều là nghiệm’

CASE  A  = 0 . AND. B # 0
? ‘PT vô nghiệm’

ENDCASE
5.3. Lệnh chu trình.

Chu trình là đoạn chương trình được thực hiện lặp lại nhiều lần. Nếu có thể xác
định được số lần thực hiện trước khi thực hiện chu trình đó thì gọi là chu trình với số
lần lặp biết trước, ngược lại gọi là chu trình với số lần lặp không biết trước. Các lệnh
được thực hiện lặp đi lặp lại gọi là thân chu trình (còn gọi là miền tác động của chu
trình).
5.3.1. Lệnh FOR... ENDFOR

- Dùng để tổ chức các chu trình có số lần lặp biết trước.
- Dạng lệnh:
FOR  <Biến>  = <BT 1>  TO  <BT2>  [STEP  < BT 3>]

Các lệnh Fox
ENDFOR
Trong đó:

Biến: Là biến số, gọi là biến chu trình .
BT1, BT2, BT3: Là các biểu thức số để chỉ giá trị bắt đầu, kết thúc và bước
nhảy của biến chu trình. Nếu không có STEP<BT3> thì coi bước nhảy là 1

- Tác động: Xét trường hợp bt1 bt2  với bt3> 0 còn trường  hợp ngược lại
tương tự . Trường hợp này nếu bt1 > bt2 thì chu trình sẽ không được thực hiện.

Đầu tiên gán cho <Biến> giá trị của biểu thức 1 rồi thực hiện thân chu trình.
Đến khi gặp ENDFOR, máy sẽ tự động kiểm tra:

+ Nếu biến > BT 2 thì đã thực hiện xong chu trình, thực hiện tiếp lệnh đứng
ngay sau ENDFOR.

+ Nếu biến  BT 2 thì tiếp tục thực hiện thân chu trình và lặp lại quá trình trên.
Chú ý:
a. Không làm thay đổi giá trị biến chu trình bằng các lệnh của người sử dụng.
b. Các biểu thức 1,2,3 không thay đổi giá trị khi đang thực hiện chu trình.
c. Nếu trong thân chu trình có chứa lệnh LOOP thì khi gặp LOOP sẽ trả điều

khiển về ENDFOR.
d. Nếu thân chu trình  có lệnh EXIT thì khi gặp EXIT sẽ thoát khỏi chu trình

để thực hiện tiếp lệnh ngay sau ENDFOR.
- Ví dụ:



Ví dụ: Chương trình tính tích P = n!
MODIFY COMMAND   G T
INPUT  ‘vào n’ TO N
P  = 1
FOR   I  = 1 TO  N

P  = P  I
ENDFOR
? ‘P =’, P
Ví dụ 2: Chương trình xét một số nguyên dương n > 2 có là số nguyên tố

không?
INPUT ‘vào số nguyên dương >2:’ TO  N
FOR  I  = 2  TO  N - 1

IF  MOD(N, 2)  = 0
KQ =  ‘N không là’
EXIT

ENDIF
KQ  = ‘N là’

ENDFOR
? KQ  + ‘số nguyên tố’

5.3.2. Lệnh DO  WHILE ... ENDDO

- Dùng để tổ chức tất cả hai loại chu trình (có số lần lặp biết trước và không biết
trước).

- Dạng lệnh:
DO  WHILE  <BT logic>
<các lệnh Fox>
ENDDO

Tác động:
Gặp DO while, máy kiểm tra giá trị của biểu thức logic

Nếu biểu thức đúng: Thực hiện <các lệnh Fox> trong thân chu trình, khi
gặp ENDDO, điều khiển lại trả về DO WHILE và tiếp  tục lặp lại quá trình
trên
Nếu biểu thức sai: Đã thực hiện xong chu trình, thực hiện tiếp lệnh đứng
sau ENDDO.

Chú ý: Tương tự chú ý c và d của lệnh FOR ... ENDFOR :



Nếu gặp LOOP trong thân chu trình sẽ trả điều khiển về DO WHILE;
Nếu gặp EXIT trong thân chu trình sẽ thoát khỏi chu trình, thực hiện lệnh
ngay sau ENDDO.

Ví dụ: Xét tệp VATTU.DBF , ta cần lập bảng báo cáo nhập từng loại vật tư
trong quí 4 năm 1999, theo mẫu:

BÁO CÁO NHẬP VẬT TƯ
QUÍ 4/99

Số TT Tên vật tư Mã vật tư Tổng khối lượng Tổng số tiền
1 . .
2 . .
3 . .
.

Ta soạn một chương trình như sau:
MODIFY  COMMAND  BAOCAO

SET  TALK  OFF

USE   VATU

INDEX  ON  MAVT   TO  CD  FOR  LNV.AND. MONTH (NLCT) > = 10;

. AND. YEAR (NLCT) = 1999

TOTAL  TO  KQ  ON  MAVT
USE  KQ

SET  DEVICE   TO   PRINTER
@  PROW (  ) , 10 SAY  ‘ BÁO CÁO NHẬP VẬT TƯ  ‘  FONT ‘.VntimeH’, 17
@ PROW  (  ) + 1, 15  SAY  “Quí 4/99’ FONT ‘.Vntime’, 14
@ PROW ( ) + 1, 1 SAY “ STT  TÊN VẬT TƯ    MÃ VẬT TƯ    TỔNG KHỐI LƯỢNG ;
TỔNG SỐ TIỀN” FONT ‘.VntimeH’, 13
TT = 1
DO  WHILE  . NOT. EOF (  )

@ PROW ( ) + 1,1 SAY  STR (TT, 5)  + ‘   ‘ + TENVT + ‘    ‘+ MAVT +  ‘   ‘ ;
+STR (KL, 10)  +  ‘    ‘  + STR (TT, 10)  FONT ‘.Vntime’, 14
SKIP
TT  =  TT  + 1

ENDDO
SET  TALK  ON
SET  DEVICE   TO SCREEN
EJECT
CLOSEALL
RETURN

5.4. Một số lệnh SET thường dùng.
5.4.1. SET   DATE  TO <Mã quốc gia>

Lệnh để đặt dạng ngày tháng năm.
Mã quốc gia Dạng ngày
AMERICAN mm/dd/yy



ANSI yy. mm. dd
FRENCH d d/mm/yy
ITALIAN d d - mm - yy

5.4.2. SET  DECIMALS   TO  <BT số>

Dùng để xác định số chữ số thập phân trong kết quả tính toán.
Trong đó giá trị biểu thức số xác định số chữ số thập phận cần dùng, BT số nhận

giá trị từ 0 đến 18.
5.4.3. SET  DEFAULT  TO  <BT xâu>

+ Để xác định thư mục làm việc ngầm định. Ở đây giá trị biểu thức xâu phải là
một đường dẫn xác định một thư mục sẽ được coi là địa chỉ ngầm định của các tệp và
thư mục.
5.4.4. SET  ESCAPE  ON/ OFF

Để bật hoặc tắt chức năng ngắt thực hiện chương trình của phím ESC.
ON - bật
OFF - tắt

5.4.5. SET  FIELDS  TO  [Danh sách trường]

- Để xác định danh sách các trường cần dùng khi đó chỉ các trường có tên trong
danh sách trường được coi là có mặt trong tệp.

Lệnh set fields  to (không có danh sách trường) sẽ huỷ bỏ sự lựa chọn này.
5.4.6. SET  FILTER  TO [BT logic]

Để đặt lọc cho tệp dữ liệu.
Sau khi thực hiện lệnh SET  FILTER  TO có biểu thức logic thì chỉ những bản

ghi làm BTlogic đúng được coi là có mặt trong tệp. Lệnh SET  FILTER  TO (không
có BTlogic) sẽ huỷ bỏ lệnh đặt lọc trước đó.

Tuy nhiên lệnh này chỉ có hiệu lực khi con trỏ bản ghi đã được di chuyển.
5.4.7. SET SAFETY  ON /OFF

Để bật hoặc tắt chế độ bảo vệ file trước khi ghi đè hay xoá tệp.
Nếu SET SAFETY ON máy sẽ hỏi lại người sử dụng có khẳng định không trước

khi ghi đè hay xoá tệp,  nếu SET SAFETY  OFF thì máy không yêu cầu người sử
dụng khẳng định một lần nữa.
5.4.8. SET  TALK  ON/OFF

Để bật hoặc tắt chế độ hiện các kết quả trung gian lên màn hình hay máy in.
Nếu SET TALK ON thì các kết quả tính toán trung gian được đưa ra màn hình

hay máy in tuỳ SET PRINTER là ON hay OFF,  nếu ngược lại thì các kết quả đó
không được đưa ra.
5.4.9. SET  STATUS  ON /OFF

Để bật hoặc tắt dòng trạng thái làm việc của FOX.



Dòng trạng thái là dòng 22 trên màn hình để thông báo một số trạng thái làm
việc với FOX.

Nếu SET  STATUS   ON   thì dòng trạng thái được bật.
Nếu SET  STATUS   OFF   thì dòng trạng thái tắt.

6. ỨNG DỤNG FOX ĐỂ XÂY DỰNG BỘ CHƯƠNG TRÌNH CHO CÁC BÀI
TOÁN QUẢN TRỊ DỮ LIỆU.

6.1. Bài toán quản trị dữ liệu.
6.1.1 Ví dụ về một số bài toán quản trị dữ liệu.
Bài toán lương cán bộ các đơn vị hành chính sự nghiệp.

Để tính và in ra bảng lương hàng tháng cho từng cán bộ và từng bộ phận trong

đơn vị trên máy tính, ta phải làm như sau: lưu trữ các thông tin cần thiết của các cán

bộ vào trong máy, trên cơ sở các thông tin được lưu trữ trong máy hàng tháng ta xử lý

tính toán để có được các thông tin cần thiết trên bảng lương rồi in ra. Chẳng hạn để

tính và in ra bảng lương, mỗi cán bộ cần phải lưu trữ các thông tin sau: Họ và tên,

đơn vị công tác, hệ số lương, phụ cấp thường xuyên, phụ cấp khác, khấu trừ thường

xuyên, khấu trừ khác. Yêu cầu hàng tháng phải in ra các bảng biểu sau:

Bảng 1.1
Bảng lương tháng .... năm .......
Đơn vị: <Tên đơn vị>

ST
T

Họ và
tên

C
V

H
S
L

L
C

Các khoản
phụ cấp

Các khoản
khấu trừ

Được lĩnh

TX Khác TX Khác ST Ký

1
..

Cộng * * * * * *

Bảng 1.2
Bảng tổng hợp lương các đơn vị tháng .... năm ......

Số
tt

Tên đơn
vị

L
C

Các khoản
phụ cấp

Các khoản
khấu trừ

Được lĩnh

TX Khác TX Khác ST Ký

1
..

Cộng * * * * * *
Bài toán quản lý xuất - nhập vật tư.

Để quản lý việc nhập – xuất vật tư tại một kho vật tư, trước hết ta phải nhập số
tồn đầu kỳ của từng loại vật tư vào trong máy và hàng ngày ta phải nhập các phiếu



nhập, phiếu xuất kho vào trong máy. Cuối mỗi kỳ ta phải in ra các báo biểu sổ sách
về tình hình xuất – nhập – tồn vật tư. Giả sử cuối mỗi kỳ ta phải in ra một số sổ sách
báo cáo như sau:

Biểu 2.1: Sổ theo dõi tình hình nhập vật tư
Từ ngày .... đến ngày.... năm ...

SP Ngày Tên VT ĐVT ĐG Số lượng Tiền
..
...

Cộng ****

Biểu 2.2: Sổ theo dõi tình hình nhập vật tư theo loại
Loại vật tư <Tên vật tư>
Từ ngày .... đến ngày.... năm ...

Số Phiếu Ngày Số lượng Tiền
..
...

Cộng ***** ****

Biểu 2.3: Sổ theo dõi tình hình xuất vật tư
Từ ngày .... đến ngày.... năm ...

SP Ngày Tên VT ĐVT ĐG Số lượng Tiền
..
...

Cộng ****

Biểu 2.4: Sổ theo dõi tình hình xuất vật tư theo loại
Loại vật tư <Tên vật tư>
Từ ngày .... đến ngày.... năm ...

Số Phiếu Ngày Số lượng Tiền
..
...

Cộng ***** ****

Biểu 2.5: Biểu theo dõi tình hình Nhập – Xuất – Tồn
Từ ngày ..... dến ngày ..... năm ......

Tên
vật tư

ĐV
T

Tồn ĐK Nhập TK Xuất TK Tồn CK
S
L

Tiền S
L

Tiền S
L

Tiền S
L

Tiền

Cộng ** ** ** **



6.1.2 Đặc điểm của các bài toán quản trị dữ liệu.

Qua 2 ví dụ trên và một số các bài toán quản trị dữ liệu khác như bài toán quản
lý nhân sự, bài toán tài chính kế toán... ta thấy các bài toán này có một số đặc điểm
như sau:

Các bài toán đều yêu cầu lưu trữ một khối lượng lớn các dữ liệu, các dữ liệu
được lưu trữ trong các tệp dữ liệu, số lượng các bản ghi trong các tệp được
coi là khối lượng dữ liệu cần xử lý của bài toán. Chẳng hạn bài toán lương,
số lượng cán bộ và số lượng các đơn vị phòng ban chính là khối lượng dữ
liệu của bài toán, còn bài toán quản lý vật tư thì số lượng các phiếu nhập,
phiếu xuất và số lượng danh mục vật tư là khối lượng của bài toán.

Một bài toán quản trị dữ liệu thường phải xử lý trên nhiều tệp dữ liệu, các tệp
dữ liệu phải có sự liên kết móc nối với nhau thông qua các trường kho. Trong
các tệp các trường khoá dùng để móc nối các tệp thường để dưới dạng mã để
đảm bảo tính chuẩn của thông tin.

Kết quả của bài toán quản trị dữ liệu chủ yếu là các bảng biểu in ra trên giấy
hoặc các xem trên màn hình của máy tính.

Các thao tác xử lý của bài toán quản lý dữ liệu không đòi hỏi các phép tính
phức tạp, mà chủ yếu là các phếp toán cộng trừ, nhân chia đơn giản, các thao
tác thương gặp nhiều trong các bài toán quản trị dữ liệu là các thao tác lọc
bản ghi, phân nhóm, tìm kiếm, xắp xếp lại dữ liệu, liên kết dữ liệu, lập các
báo cáo (REPORT), cung cấp thông tin nhanh .

6.2. Tổ chức xây dựng bộ chương trình cho bài toán quản trị dữ liệu.

Để xây dựng một bài toán quản trị dữ liệu ta phải thực hiện hai công việc cơ bản
đó là tạo lập một cơ sở dữ liệu và xây dựng một bộ chương trình xử lý cơ sở dữ liệu
đáp ứng được yêu cầu quản lý. Các công việc đó được thực hiện như sau:
6.2.1 Tạo cơ sở dữ liệu.

Căn cứ vào yêu cầu của bài toán và tính chất từng loại thông tin, trong quá trình
tạo các tệp dữ liệu ta thường chia thành ba nhóm. Đó là nhóm tệp mã đối tượng,
nhóm tệp dữ liệu chính, nhóm tệp kết quả, thông thường mỗi nhóm tệp ta đặt riêng
một thư mục. Đặc trưng của các nhóm như sau:

Nhóm tệp mã hoá đối tượng, chứa các dữ liệu phục vụ việc mã hoá các dữ liệu
của bài toán. Trong các bài toán quản trị dữ liệu có các thông tin cần có độ
chuẩn dùng làm các trường khoá cho việc liên kết, tìm kiếm và xử lý dữ liệu.
Những thông tin đó khi đưa vào máy ta phải đưa ở dạng mã, nhưng khi in ra
ta lại phải trả lại đúng giá trị của nó. Để thực hiện việc đó trong khi tạo cơ sở
dữ liệu ta tạo các tệp mã đối tượng, mỗi dữ liệu cần mã hoá ta phải tạo cho
nó một tệp mã, trong tệp đó có tối thiểu hai trường là trường mã đối tượng và
trường tên đối tượng. Chẳng hạn trong bài toán lương ở trên thì có hai thông
tin cần được mã đó là thông tin về đơn vị làm việc của cán bộ và tên cán bộ
và vì vậy ta sẽ tạo hai tệp mã, một tệp dùng để tra mã của đơn vị, một tệp
dùng để tra mã cán bộ, hoặc trong bài toán quản lý vật tư thì tên vật tư phải



được mã hoá, như vậy, ta phải tạo một tệp mã tên vật tư. Thông tin trong các
tệp mã có thể được sử dụng lâu dài trong nhiều năm.

Nhóm dữ liệu chính của bài toán đó là các dữ liệu phục vụ cho xử lý thông tin
hàng ngày và dùng để tạo các thông tin kết quả theo yêu cầu quản lý. Đó
chính là các dữ liệu đầu vào của bài toán. Các dữ liệu này có tính rất động,
nó được cập nhật thường xuyên. Số lượng tệp dữ liệu nhóm này tuỳ thuộc
vào từng bài toán. Chẳng hạn bài toán lương ở trên ta chỉ cần 1 tệp chứa các
thông tin cần thiết về từng cán bộ (Như: Họ và tên, đơn vị công tác, hệ số
lương, phụ cấp thường xuyên, phụ cấp khác, khấu trừ thường xuyên, khấu trừ
khác) để tính và in ra đưọc các bảng biểu kết quả, còn bài toán quản lý vật tư
thì phải cần tới ba tệp, một tệp chứa số tồn đầu kỳ, một tệp chứa các phiếu
nhập vật tư, một tệp chứa các phiếu xuất vật tư. Các thông tin trong các tệp
này thường chỉ có giá trị trong một niên độ nhất định.

Nhóm dữ liệu kết quả, đó chính là các tệp chứa các thông tin kết quả của một
yêu cầu xử lý nào đó để chuẩn bị in ra máy in hoặc đưa ra trên màn hình,
hoặc chuyển tiếp cho quá trình xử lý tiếp theo. Các tệp chứa thông tin kết quả
chỉ là các tệp trung gian, các thông tin trong đó được tạo khi thực hiện một
yêu cầu nào đó, nên các thông tin trong các tệp kết quả chỉ có giá trị tạm thời
tại một thời điểm.

6.2.2 Xây dựng bộ chương trình xử lý.

Căn cứ vào đặc điểm và các yêu cầu của bài toán quản lý khi xây dựng bộ
chương trình ta phải phân chia bộ chương trình thành nhiều Modun chương trình nhỏ,
mỗi Modun sẽ giải quyết một yêu cầu của bài toán, số lượng các Modun trong mỗi bộ
chương trình tuỳ thuộc vào từng bài toán, song trong mọi bài toán các Modun thường
được phân thành ba nhóm chính. Đó là nhóm hệ thống, nhóm dữ liệu, nhóm kết quả.
Đặc trưng của các nhóm như sau:

Nhóm hệ thống, chứa các Modun dùng để thiết lập chung cho chương trình.
Trong nhóm này thường có các Modun về thiết lập năm làm việc, ngày làm
việc, các khai báo phần cứng, khai báo về người sử dụng, tạo lập các tệp mã,
thiết lập các tuỳ chọn .... Nhóm Modun này rất ít khi thao tác khi thực hiện
chương trình, nếu có thao tác thường hay thực hiện khi mới vào chương
trình.

Nhóm dữ liệu, nhóm này thường chứa các Modun về các thao tác trên tệp dữ
liệu. Các Modun đó có thể là Modun nhập dữ liệu, sửa dữ liệu, tìm kiếm dữ
liệu, lọc dữ liệu trên các tệp dữ liệu chính hoặc các Modun về sao lưu, khôi
phục, xoá bỏ dữ liệu.

Nhóm kết quả, nhóm này chứa các Modun về các thao tác tạo các tệp kết quả
và đưa các thông tin trong các tệp kết quả ra máy in (màn hình) theo yêu cầu
quản lý.

6.2.3 Qui trình xây dựng một bộ chương trình quản trị cơ sở dữ liệu.

Để tiến hành xây dựng một bộ chương trình quản trị dữ liệu trên máy tính, căn
cứ vào đặc điểm của bài toán quản trị dữ liệu, căn cứ vào các công việc cần tiến hành



để xây dựng một hệ quản trị cơ sở dữ liệu, ta thấy qui trình để tiến hành xây dựng bộ
chương trình quản trị dữ liệu gồm các bước sau:

Bước 1: Lập bài toán, trong bước này căn cứ vào tình hình cụ thể của công
việc để xác định các yêu cầu cần thực hiện trong chương trình, trên cơ sở đó
xác định các tệp dữ liệu của bài toán, qui trình và thuật toán xử lý các thông
tin ban đầu để có các thông tin kết quả.
Bước 2: Trên cơ sở xác định dữ liệu vào và ra của bài toán và qui trình xử lý
thông tin, ta xây dựng cơ sở dữ liệu thông qua việc thiết kế cấu trúc các tệp
Bước 3: Xây dựng mô hình, thiết kế hệ thống. Trong bước này ta căn cứ vào
yêu cầu của bài toán ta xây dựng mô hình liên kết dữ liệu và thuật toán xử lý
các công việc từ đó xác định số lượng các Modun chương trính trong từng
nhóm Modun và sự liên kết giữa các Modun trong quá trình xử lý.
Bước 4: Chọn ngôn ngữ để xây dựng chương trình. Để thực hiện xây dựng
chương trình cho các bài toán quản trị dữ liệu trên máy tính hiện nay có rất
nhiều ngôn ngữ quản trị dữ liệu (Như FOX, ACCESS, ORACLE, LOTUS
NOTE, SQL Server.....). Việc lựa chọn ngôn ngữ lập trình phải căn cứ vào
tình hình cụ thể của từng doanh nghiệp, từng thời kỳ, từng cấu hình máy.
Bước 5: Chạy thử và hiệu chỉnh chương trình. Sau khi các Modun đã hoàn tất
và đã kết nối với nhau thành bộ chương trình, ta phải chạy thử (TEST) trên
số liệu giả định để thử tất cả các Modun khi đã thấy ổn thì ta lại tiếp tục cho
hạy thử trên số liệu thật của đơn vị trong một thời gian có sự kiểm chứng
song song với kết quả thực hiện bằng tay. Qua quá trình chạy thử có các
vướng mắc, sai sót ta chỉnh sửa lại chương trình và dữ liệu để bộ chương
trình hoàn chỉnh.
Bước 6: Tập huấn cho các cán bộ sử dụng bộ chương trình và bàn giao bộ
chương trình cho người sử dụng.

6.3 Tổ chức xây dựng bộ chương trình lương và chương trình quản lý vật tư.
6.3.1 Bài toán lương.

Tạo cơ sở dữ liệu
 Các tệp mã : Gồm 1 tệp dùng để mã các đơn vị phòng ban. Cấu

trúc tệp gồm có 2 trường, Giả sử đơn vị có dưới 99 phòng ban, tên các
phòng ban không dài quá 20 ký tự, thì ta có cấu trúc như sau
(MA_DV.dbf)

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_DV C 2
2 TEN_DV C 20

 Tệp chính: Gồm 1 tệp chứa các thông tin về cán bộ. Cấu trúc tệp
gồm các trường (DS_CB.dbf):

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_DV C 2



2 Ma_cb C 4
3 Hoten_CB C 30
4 Heso_luong N 5 3
5 Pc_tx N 8 0
6 Pc_khac N 8 0
7 Kt_tx N 8 0
8 Kt_khac N 8 0

 Tệp kết quả: Gồm 1 tệp chứa các thông tin kết quả tính lương cho
cán bộ (KQ_LUONG.DBF). Cấu trúc tệp gồm các trường:

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_CB C 2
2 Luong_cb N 8 0
3 Duoc_linh N 8 0

Xây dựng các Modun chương trình
 Nhóm Modun hệ thống: Có 3 Modun

Modun nhập danh mục mã đơn vị
Xem sửa danh mục mã đơn vị
Modun tuỳ chọn: Trong Modun này ta sẽ dùng để thiết lập một số tuỳ chọn
như: Tên cơ quan, tên thủ trưởng, tên kế toán trưởng, tên người lập biểu, mức
lương tối thiểu.
 Nhóm Modun dữ liệu: Có 2 Modun

Modun nhập, bổ  sung, sửa các thông tin cơ bản của cán bộ
Modun nhập, sửa các thông tin có thể thay đỏi hàng tháng của cán bộ
 Nhóm Modun kết quả: Có 2 Modun

In bảng lương tháng cho từng cán bộ (Biểu 1.1)
In bảng lương tháng của từng đơn vị (Biểu 1.2)

6.3.2 Bài toán quản lý vật tư.

Tạo cơ sở dữ liệu
 Các tệp mã : Gồm 1 tệp dùng để mã danh mục các vật tư. Cấu trúc

tệp gồm có 3 trường, Giả sử có dưới 10.000 loại vật tư, tên các vật tư
không dài quá 20 ký tự, thì ta có cấu trúc như sau (MA_VT.DBF)

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 4
2 TEN_VT C 20
3 DVT C 12

 Tệp chính: Gồm
*. Tệp chứa các số tồn vật tư (TONVT.DBF). Cấu trúc tệp gồm các trường:



STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 4
2 DG N 11
3 So_luong N 10 2

*. Tệp chứa các phiếu nhập vật tư (NHAPVT.DBF). Gồm các trường:

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 4
2 DG N 11
3 So_luong N 10 2

*. Tệp chứa các phiếu xuất vật tư (XUATVT.DBF). Gồm các trường:

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 4
2 DG N 11
3 So_luong N 10 2

 Tệp kết quả: Gồm
*.  Tệp chứa các tổng lượng nhập từng loại vật tư trong tháng
(TONGNHAP.DBF). Cấu trúc tệp gồm các trường:

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 2
2 DG N 8 0
3 SO_LUONG N 10 2

*.  Tệp chứa các tổng lượng xuất từng loại vật tư trong tháng
(TONGNHAP.DBF). Cấu trúc tệp gồm các trường:

STT Tên trường Loại Độ rộng Số chữ số TP
1 MA_VT C 2
2 DG N 8 0
3 SO_LUONG N 10 2

Xây dựng các Modun chương trình
 Nhóm Modun hệ thống: Có 3 Modun

Modun nhập danh mục mã vật tư
Xem sửa danh mục mã vật tư
Modun tuỳ chọn: Trong Modun này ta sẽ dùng để thiết lập một số tuỳ chọn
như: Tên cơ quan, tên thủ trưởng, tên kế toán trưởng, tên người lập biểu.
 Nhóm Modun dữ liệu: Có 3 Modun



Modun nhập, bổ  sung, sửa các phiếu nhập vật tư
Modun nhập, bổ  sung, sửa các phiếu xuất vật tư
Modun nhập, sửa số tồn vật tư
 Nhóm Modun kết quả: Có 5 Modun

In sổ theo dõi tình hình nhập vật tư (Biểu 2.1)
In sổ theo dõi tình hình nhập vật tư theo loại (Biểu 2.2)
In sổ theo dõi tình hình xuất vật tư (Biểu 2.3)
In sổ theo dõi tình hình xuất vật tư theo loại (Biểu 2.4)
In sổ theo dõi tình hình nhập - xuất - tồn vật tư (Biểu 2.5)



Chương 3: INTERNET VÀ THƯƠNG MẠI ĐIỆN TỬ
3.1. INTERNET

3.1.1. Khái niệm và lịch sử phát triển của Internet

Trước khi đi vào tìm hiểu về lịch sử phát triển và khái niệm về mạng Internet
chúng ta hãy xem lại một số khái niệm liên quan tới mạng máy tính.
Mạng máy tính

Mạng máy tính (computer network) là sự kết nối của ít nhất hai máy tính nhằm
mục đích dùng chung (chia sẻ) các nguồn tài nguyên.

Mạng cục bộ (LAN – Local Area NetWork) là một nhóm các máy tính trong
một phòng, một công ty hay một tòa nhà được nối với nhau thành một mạng.

Mạng diện rộng (WAN- Wide Area NetWork) là mạng máy tính sử dụng
truyền thông cự ly xa, tốc độ cao hoặc dùng vệ tinh để kết nối các máy tính, vượt xa
hơn cự li hoạt động của mạng cục bộ (khoảng 3 km).

Mạng khu vực đô thị (MAN- Metropolitan Area Network) là mạng đường trục
bao phủ một khu vực đo thị và thường được quản lý theo quy định của chính quyền
địa phương hay chính phủ. Công ty điện thoại, các dịch vụ cáp, và những nhà cung
cấp khác cung cấp dịch vụ MAN cho các công ty cần xây dựng mạng bao phủ những
khu vực đo thị.

Mạng ngang hàng (peer to peer network) trong đó các máy tinh có quyền
ngang nhau khi kết nối vào mạng. Mọi người sử dụng mạng có thể chia sẻ nguồn tài
nguyên máy tính với người sử dụng khác. Mạng này thường gặp khó khăn về tính bảo
mật và khó khăn trong quản lí mạng.

Mạng khách chủ: Là phương pháp bố trí để có một máy chủ (máy phục vụ -
server) chứa các tài nguyên máy tính và phân phối cho các máy trạm (máy khách-
client) khi có yêu cầu. Các chương trình có thể cài đặt trên máy chủ và chạy trên đó.
Kết quả trả về máy trạm. Các mạng khách chủ có chi phi đầu tư cao, cần kiến thức IT
khi cài đặt và vận hành. Ưu điểm của mạng khách chủ là an toàn mạng cao và tốc độ
truy cập cao.
Địa chỉ IP

IP: Internet protocol: Giao thức Internet. IP là giao thức vận chuyển cơ bản cho
các gói tin trên mạng Internet và các mạng dùng giao thức TCP/IP (Transmission
Control Protocol/Internet Protocol). IP là giao thức liên mạng. Nó cung cấp hệ thống
truyền thông trên các mạng được nối với nhau. Địa chỉ IP là một con số để chỉ máy
chủ (host). Ví dụ về địa chỉ IP 192.170.64.12.

Có ba cách để xác định hệ thống máy tính trong môi trường mạng TCP/IP: điạ
chỉ vật lý, điạ chỉ IP, và tên miền. Điạ chỉ vật lý là địa chỉ được ghi vào trong card
giao diện mạng. Nó được dùng cho các điạ chỉ mạng LAN, không phải là điạ chỉ liên
mạng. Điạ chỉ IP xác định một máy tính trên một liên mạng IP.
Các thành phần của một mạng máy tính



Card giao diện mạng: (NIC – Network Interface card) là một thiết bị được cắm
vào mainboard của máy tính để kết nối các máy vào mạng.

Bộ chuyển mạch mạng (hub hay switch) để các máy giao tiếp với nhau bằng
giao thức mạng.

Bộ định tuyến (router): Tương tự như một cái cầu, chỉ nối ghép những mạng
cục bộ nào cùng sử dụng các giao thức như nhau.

Cổng nối (gateway) là một thiết bị nối ghép hai mạng cục bộ không cùng họ
với nhau, hoặc mạng cục bộ với một mạng diện rộng, với một máy tính mini hay máy
tính lớn.

Với các mạng cục bộ cần phải có cáp mạng (cable) hoặc điểm truy cập (access
point) để cung cấp truy cập không dây.

Modem để kết nối một máy tính vào internet thông qua đường dây điện thoại.
Chức năng của modem la đổi tín hiệu số (digital) thành tín hiệu tương tự (analog) và
ngược lại.
Lịch sử phát triển của Internet

Internet là mạng của các mạng máy tính trên phạm vi toàn thế giới, sử dụng
giao thức có tên là TCP/IP để kết nối và truyền dữ liệu giữa các máy tính

Năm 1969, mạng ARPAnet (tiền thân của Internet) được phát minh bởi các
sinh viên các trường Đại học ở Mỹ. Mạng có tên gọi là ARPAnet vì được ARPA (the
Advanced Research Projects Agency - Bộ phận Dự án Nghiên cứu Cao cấp của Bộ
Quốc Phòng Mỹ) tài trợ kinh phí. Mạng nay ban đầu được phát triển với ý định phục
vụ việc chia sẻ tài nguyên của nhiều máy tính, sau đó nó còn được dùng để phục vụ
việc liên lạc, cụ thể nhất là thư điện tử (email).

Mạng ARPAnet được vận hành trên nguyên tắc không cần sự điều khiển trung
tâm (without centralized control), cho phép nhiều người gửi và nhận thông tin cùng
một lúc thông qua cùng một đường dẫn (dây dẫn, như dây điện thoại). Mạng
ARPAnet dùng giao thức truyền thông TCP (Transmission Control Protocol).

Sau đó, các tổ chức khác trên thế giới cũng bắt đầu triển khai các mạng nội bộ,
mạng mở rộng, mạng liên tổ chức (inter-organization network)... và nhiều chương
trình ứng dụng, giao thức, thiết bị mạng... đã xuất hiện. ARPA tận dụng phát minh IP
(Internetworking Protocol – giao thức liên mạng) để tạo thành giao thức TCP/IP -
hiện nay đang sử dụng cho Internet.

Ban đầu, Internet chỉ được sử dụng trong các trường đại học, viện nghiên cứu,
sau đó quân đội bắt đầu chú trọng sử dụng Internet, và cuối cùng, chính phủ (Mỹ) cho
phép sử dụng Internet vào mục đích thương mại. Ngay sau đó, việc sử dụng Internet
đã bùng nổ trên khắp các châu lục với tốc độ khác nhau..

WWW được phát minh sau Internet khá lâu. Năm 1990, Tim Berners-Lee của
CERN (the European Laboratory for Particle Physics – Phòng nghiên cứu Vật lý Hạt
nhân Châu Âu) phát minh ra WWW và một số giao thức truyền thông chính yếu cho
WWW, trong đó có HTTP



(Hyper-text Transfer Protocol – giao thức truyền siêu văn bản) và URL
(Uniform Resource Locator - địa chỉ Internet). Ngay 16 tháng 07 năm 2004 Tim
Berners-Lee được Nữ Hoàng Anh phong tước Hiệp Sĩ vì đã có công lớn trong việc
phát minh ra WWW và phát triển Internet toàn cầu.

Sau đó, các tổ chức, cá nhân khác tiếp tục phát minh ra nhiều ứng dụng, giao
thức cho WWW với các ngôn ngữ lập trình khác nhau, chương trình, trình duyệt trên
các hệ điều hành khác nhau v.v... Tất cả làm nên WWW phong phú như ngay nay.
Internet là gì?

Internet (Inter-network) là một mạng máy tính rất rộng lớn kết nối các mạng
máy tính khác nhau nằm rải rộng khắp toàn cầu. Một mạng (Network) là một nhóm
máy tính kết nối nhau, các mạng này lại liên kết với nhau bằng nhiều loại phương
tiện, tốc độ truyền tin khác nhau. Do vậy có thể nói Internet là mạng của các mạng
máy tính. Các mạng liên kết với nhau dựa trên bộ giao thức (như là ngôn ngữ giao
tiếp) TCP/IP (Transmision Control Protocol - Internet Protocol): Giao thức điều
khiển truyền dẫn- giao thức Internet. Bộ giao thức này cho phép mọi máy tính liên
kết, giao tiếp với nhau theo một ngôn ngữ máy tính thống nhất giống như một ngôn
ngữ quốc tế (ví dụ như Tiếng Anh) mà mọi người sử dụng để giao tiếp.

Mạng Internet không chỉ cho phép chuyển tải thông tin nhanh chóng mà còn
giúp cung cấp thông tin. Nó cũng là diễn đàn trao đổi và là thư viện toàn cầu đầu tiên.
3.1.2. Kiến trúc của một mạng internet:

Internet là một liên mạng, tức là mạng của các mạng con. Để kết nối hai mạng
con với nhau, có hai vấn đề cần giải quyết :

- Vấn đề thứ nhất: Về mặt vật lý, hai mạng con chỉ có thể kết nối với nhau khi
có một thiết bị có thể kết nối với cả hai mạng này. Việc kết nối đơn thuần về vật lý
chưa thể làm cho hai mạng con có thể trao đổi thông tin với nhau.

- Vấn đề thứ hai: Thiết bị kết nối được về mặt vật lý với hai mạng con phải
hiểu được cả hai giao thức truyền tin được sử dụng trên hai mạng con này và các gói
thông tin của hai mạng con sẽ được gửi qua nhau thông qua thiết bị đó. Thiết bị này
được gọi là cổng nối Internet (Internet Gateway) hay Bộ định tuyến (Router).

Khi kết nối mạng đã trở nên phức tạp hơn, các Router cần phải biết về sơ đồ
kiến trúc của

các mạng kết nối.
Ví dụ trong hình sau đây cho thấy nhiều mạng được kết nối bằng 2 Router.



Như vậy, Router R1 phải chuyển tất cả các gói thông tin đến một máy nằm ở
mạng Net 2 hoặc Net 3. Với kích thước lớn như mạng Internet, việc các Router quyết
định chuyển các gói thông tin cho các máy trong các mạng sẽ trở nên phức tạp hơn.

Để các Router có thể thực hiện được công việc chuyển một số lớn các gói
thông tin thuộc các mạng khác nhau, người ta đề ra quy tắc là: các Router chuyển các
gói thông tin dựa trên địa chỉ mạng nơi đến, chứ không phải dựa trên địa chỉ của máy
nhận. Như vậy, dựa trên địa chỉ mạng nên tổng số thông tin mà Router phải lưu giữ
về sơ đồ kiến trúc mạng sẽ tuân theo số mạng trên Internet chứ không phải là số máy
trên Internet.

Trên Internet, tất cả các mạng đều có quyền bình đẳng cho dù chúng có tổ chức
hay số lượng máy có sự khác nhau. Bộ giao thức TCP/IP của Internet hoạt động tuân
theo quan điểm sau: tất các các mạng con trong Internet như là Ethernet, một mạng
diện rộng như NSFNET Backbone hay một liên kết điểm-điểm giữa hai máy duy nhất
đều được coi như là một mạng. Điều này xuất phát từ quan điểm đầu tiên khi thiết kế
giao thức TCP/IP là có thể liên kết giữa các mạng có kiến trúc hoàn toàn khác nhau.
Khái niệm "mạng" đối với TCP/IP bị ẩn đi phần kiến trúc vật lý của mạng. Đây chính
là điểm giúp cho TCP/IP trở lên rất mạnh. Như vậy, người dùng trong Internet hình
dung Internet là một mạng thống nhất và bất kỳ hai máy nào trên Internet đều được
nối với nhau thông qua một mạng duy nhất.

Sau đây là kiến trúc mạng internet:

a, Dưới con mắt người sử dụng



b, Kiến trúc tổng quát

3.1.3. Tên miền và web:

Trước khi đi vào tìm hiểu tên miền là gì, cách tổ chức tên miền… chúng ta cần
biết một khái niệm tương đối quan trọng là địa chỉ IP.



Các máy tính trên Internet phải làm việc với nhau theo giao thức chuẩn TCP/IP
nên đòi hỏi phải có địa chỉ IP và địa chỉ này tồn tại duy nhất trong mạng. Cấu trúc
của địa chỉ IP bao gồm 32 bit và được chia thành 4 nhóm; các nhóm cách nhau bởi
dấu chấm (.), mỗi nhóm gồm không quá 3 chữ số có giá trị 0 đến 255, có dạng:

xxx.xxx.xxx.xxx     Ví dụ: 203.113.134.35
Ðịa chỉ IP đang được sử dụng hiện tại là (IPv4) có 32 bit. Hiện nay, một số

quốc gia đã đưa vào sử dụng địa chỉ IPv6 nhằm mở rộng không gian địa chỉ và những
ứng dụng mới, IPv6 bao gồm 128 bit dài gấp 4 lần của IPv4. Version IPv4 có khả
năng cung cấp 232 = 4.294.967.296 địa chỉ. Còn Version IPv6 có khả năng cung cấp
tới 2128 địa chỉ.

Hiện nay, địa chỉ IP được một tổ chức phi chính phủ - InterNIC ( Internet
Network Center) cung cấp để đảm bảo không có máy tính kết nối Internet nào bị
trùng địa chỉ. (http://www.internic.net).
3.1.3.1. Tên miền Internet

Nguời sử dụng sẽ khó nhớ được địa chỉ IP dẫn đến việc sử dụng dịch vụ từ một
máy tính nào đó là rất khó khăn, vì thế hệ thống DNS (Domain Name System - DNS)
được giới thiệu ở phần tiếp theo, sẽ gán cho mỗi địa chỉ IP một cái tên tương ứng
mang một ý nghĩa nào đó, dễ nhớ cho nguời sử dụng mà thuật ngữ Internet gọi là tên
miền.

Ví dụ: Máy chủ Web Server của VNNIC có địa chỉ là 203.162.57.101, tên
miền của nó là www.vnnic.net.vn. Hay, địa chỉ IP của máy chủ Học viện Tài chính là
203.113.134.35 tương ứng với tên miền là HVTC.EDU.VN.  Thực tế người sử dụng
không cần biết đến địa chỉ IP mà chỉ cần nhớ tên miền này là truy cập được.

Như vậy, tên miền là một sự nhận dạng vị trí của một máy tính trên mạng
Internet. Nói cách khác, tên miền là tên của các mạng lưới, tên của các máy chủ trên
mạng Internet. Mỗi địa chỉ dạng chữ này luôn tương ứng với một địa chỉ IP dạng số.

HỆ THỐNG QUẢN LÍ TÊN MIỀN (Domain Name System)
Mỗi máy tính khi kết nối vào mạng Internet thì được gán cho một địa chỉ IP

xác định. Ðịa chỉ IP của mỗi máy là duy nhất và giúp máy tính xác định đường đi đến
một máy tính khác một cách dễ dàng. Hệ thống DNS ra đời nhằm giúp chuyển đổi từ
địa chỉ IP khó nhớ mà máy sử dụng sang một tên dễ nhớ cho nguời sử dụng, đồng
thời giúp hệ thống Internet ngày càng phát triển.

Hệ thống DNS sử dụng hệ thống cơ sở dữ liệu phân tán và phân cấp hình cây.
Vì vậy, việc quản lý sẽ dễ dàng và thuận tiện cho việc chuyển đổi từ tên miền sang
địa chỉ IP và ngược lại. Hệ thống DNS giống như mô hình quản lý công dân của một
nuớc. Mỗi công dân sẽ có một tên xác định đồng thời cũng có địa chỉ chứng minh thư
để giúp quản lý con nguời một cách dễ dàng hơn. - Mỗi công dân đều có số căn cước
để quản lý, ví dụ: Ông Nguyễn Văn A có số chứng minh thư: 111200765. - Mỗi một
địa chỉ IP tương ứng với tên miền, ví dụ: trang chủ của nhà cung cấp dịch vụ ISP lớn
nhất Việt Nam hiện tại là VDC có tên miền là: home.vnn.vn , tương ứng với địa chỉ
IP là: 203.162.0.12.

http://www.internic.net
www.vnnic.net.vn


Tổ chức Hệ thống DNS theo sự phân cấp tên miền trên Internet được mô tả
dạng  hình dưới đây:

CẤU TẠO TÊN MIỀN (Domain Name)
Ðể quản lý các máy đặt tại những vị trí vật lý khác nhau trên hệ thống mạng

nhưng thuộc cùng một tổ chức, cùng linh vực hoạt động… người ta nhóm các máy
này vào một tên miền (Domain). Trong miền này, nếu có những tổ chức nhỏ hơn, linh
vực hoạt động hẹp hơn… thì được chia thành các miền con (Sub Domain). Tên miền
dùng dấu chấm (.) làm dấu phân cách. Cấu trúc miền và các miền con giống như một
cây phân cấp.

Ví dụ: www.home.vnn.vn là tên miền máy chủ web của VNNIC. Thành phần
thứ nhất ‘www‘ là tên của máy chủ, thành phần thứ hai ‘home‘ thuờng gọi là tên
miền cấp 3 (Third Level Domain Name), thành phần thứ ba ‘vnn‘ gọi là tên miền
mức 2 (Second Level Domain Name), thành phần cuối cùng ‘vn‘ là tên miền mức cao
nhất (ccTLD - Country Code Top Level Domain Name).

www.home.vnn.vn


Quy tắc đặt tên miền:
Tên miền nên được đặt đơn giản và có tính chất gợi nhớ, phù hợp với mục đích

và phạm vi hoạt động của tổ chức, cá nhân sở hữu tên miền.
Mỗi tên miền cho phép chứa tối đa 63 ký tự bao gồm cả dấu “.”. Tên miền

được đặt bằng các chữ số và chữ cái (a-z, A-Z, 0-9) và ký tự “-“.
Một tên miền đầy đủ có chiều dài không vuợt quá 255 ký tự .

3.1.3.2. Web

World Wide Web (gọi tắt là Web hay WWW):  là mạng lưới nguồn thông tin
cho phép khai thác thông qua một số công cụ, chương trình hoạt động duới các giao
thức mạng.  WWW là công cụ, phương tiện, hay đúng hơn là một dịch vụ của
Internet. Một tài liệu siêu văn bản - được gọi phổ biến hơn là một trang web - là một
tập tin được mã hoá đặc biệt, sử dụng ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản -HTML
(HyperText Markup Languages).

Khi đọc một trang web, có thể nhấp chuột vào một từ hay một hình ảnh được
mã hoá như một liên kết siêu văn bản và sẽ lập tức chuyển tới một vị trí khác nằm
bên trong tài liệu đó hoặc tới một trang Web khác. Trang thứ hai có thể nằm trên
cùng máy tính với trang đầu, hoặc có thể nằm bất kì nơi nào trên Internet.

Một tập hợp các trang Web có liên quan được gọi là WebSite. Mỗi WebSite
được lưu trữ trên trên một máy phục vụ Web, vốn là các máy chủ Internet lưu trữ
hàng ngàn trang Web riêng lẻ. Việc sao chép một trang lên một Web Server được gọi
là tải (hoặc nạp) lên (uploading) hay công bố ( publishing).



Web cung cấp thông tin rất đa dạng bao gồm văn bản, hình ảnh, âm thanh,
video. Hiện nay, các trang Web sử dụng để phân phối tin tức, các dịch vụ giáo dục,
thông tin, danh mục sản phẩm, cùng nhiều thứ khác. Các trang Web tương tác cho
phép các độc giả tra cứu cơ sở dữ liệu, đặt hàng các sản phẩm và các thông tin, gửi số
tiền thanh toán bằng thẻ tín dụng …..

Web là một phần của Internet, là một loại dịch vụ đối với những nguời truy cập
tài nguyên của Internet. Dưới dây là một hình ảnh của một trang Web:

Một Website là một dãy các trang Web liên kết với nhau và liên kết với các
site khác.

Các trang web chứa văn bản (text), đồ họa, các quảng cao (banner) và đôi khi
cả video và audio.

Trang chủ (home page) La trang đầu tiên khi nạp một URL. Trang chủ chứa
các liên kết đến vùng riêng trong website.

Trang web (web page): các trang web chứa các thông tin và được liên kết từ
trang chủ đến.

Website trong thương mại điện tử coi như một cửa hàng trực tuyến hay cửa
hàng ảo.

Website là một “Show-room” trên mạng Internet – nơi trưng bày và giới thiệu
thông tin, hình ảnh về doanh nghiệp và sản phẩm hay dịch vụ của doanh nghiệp (hay
giới thiệu bất kỳ thông tin nào khác) cho mọi người trên toàn thế giới truy cập bất kỳ
lúc nào.



Để một website hoạt động được cần phải có tên miền (domain), lưu trữ
(hosting) và nội dung (các trang web hoặc cơ sở dữ liệu thông tin).

Đặc điểm tiện lợi của website: thông tin dễ dàng cập nhật, thay đổi, khách hàng
có thể xem thông tin ngay tức khắc, ở bất kỳ nơi nào, tiết kiệm chi phí in ấn, gửi bưu
điện, fax, thông tin không giới hạn (đăng tải thông tin không hạn chế, không giới hạn
số trang, diện tích bảng in...) và không giới hạn phạm vi địa lý.

Những phần nội dung thiết yếu của một website: website thường có các phần
nội dung sau:

-Trang chủ: trang đầu tiên hiện lên khi người ta truy cập website đó. Trang chủ
là nơi liệt kê các liên kết đến các trang khác của website. Trang chủ thường dùng để
trưng bày những thông tin mới nhất mà DN muốn giới thiệu đầu tiên đến người xem.

-Trang liên hệ: trưng bày thông tin liên hệ với doanh nghiệp và thường có một
form liên hệ để người xem gõ câu hỏi ngay trên trang web này.

-Trang thông tin giới thiệu về doanh nghiệp (About us): người xem khi đã xem
website và muốn tìm hiểu về nhà cung cấp, do đo DN cần có một trang giới thiệu về
mình, nêu ra những thế mạnh của mình so với các nhà cung cấp khác.

-Trang giới thiệu về sản phẩm hay dịch vụ: giới thiệu sản phẩm, dịch vụ với
các thông tin và hình ảnh minh họa.

-Trang hướng dẫn hoặc chính sách: dùng để cung cấp thông tin cho người xem
trong trường hợp họ muốn mua hay đặt hàng, dịch vụ. Thông tin trên trang này sẽ
hướng dẫn họ phải làm gì, chính sách của doanh nghiệp như thế nào v.v... Trang này
sẽ giúp doanh nghiệp tiết kiệm nhiều công sức trả lời các câu hỏi “làm thế nào” của
người xem và tạo cho người xem ấn tượng tốt về tính chuyên nghiệp của doanh
nghiệp.

Các Website có ưu điểm:
- Có thể cho phép hàng ngàn người truy cập nhanh chóng.
- Thông báo về sự hiện diện của doanh nghiệp.
- Giảm chi phí phục vụ khách hàng.
- Vươn ra thị trường thế giới.
- Dễ dàng phản hồi các chiến dịch khuếch trương.
- Luôn sẵn sàng (24/7/365)
- Là công cụ hỗ trợ thuận tiện
- Tiết kiệm nhân lực từ sử dụng FAQ (frequent asked questions).
- Có thể nhằm vào thị trường địa phương và thị trường quốc tế.
- Chi phí thấp.
- Tự động thu thập thông tin.



3.1.3.3. Các công cụ tìm kiếm trên Web

Internet là một thư viện toàn cầu, có thể tìm thấy hầu hết các thông tin mà
người dùng cần đến trong thư viện này. Tuy nhiên, để có thể thực hiện việc tìm kiếm
thông tin trên Internet, người sử dụng máy tính phải có một phần mềm hỗ trợ - gọi là
công cụ tìm kiếm.

Hiện nay, có khá nhiều công cụ tìm kiếm trên Internet, trong đó phải kể đến là
Google và Yahoo; Tuy vậy, Google là công cụ được ưa dùng nhất vì thuật toán tìm
kiếm của Google rất nhanh và hiệu quả.

Để làm việc với Google, người dùng phải dùng một trình duyệt Web nào đó để
vào trang Web của Google, với tên miền là: WWW.GOOGLE.COM.

Đây là màn hình làm việc của Google sau khi khởi động:

Để thực hiện tìm kiếm trên Google, bạn tiến hành theo trình tự các bước sau:
- Bước 1: Xác định một khoá tìm kiếm.
Khoá tìm kiếm chứa các dãy kí tự mà trang Web cần tìm có chứa nó. Mỗi khoá

được cấu thành từ một tập hợp các dãy kí tự, viết cách nhau ít nhất một dấu cách
(space bar). Nếu một dãy kí tự nào đó trong khoá có chứa dấu cách, ta phải đặt nó
trong cặp dấu nháy kép ("); Sau đó gõ khoá tìm kiếm vào hộp khoá.

Ví dụ: Để tìm các trang Web chứa cả hai đoạn văn bản là:  Bài giảng điện tử,
Chuyển từ DOC sang PDF, trong hộp khoá ta gõ:

"Bài giảng điện tử"  "Chuyển từ DOC sang PDF"
Hoặc gõ: "Bài giảng điện tử" AND "Chuyển từ DOC sang PDF"
Nếu gõ: Bài giảng điện tử, thì, Google sẽ tìm tất cả các trang Web có chứa các

từ trên (không kể vị trí, tức là có thể các từ có thể xa nhau).

WWW.GOOGLE.COM


Chú ý: Khoá tìm kiếm quyết định kết quả tìm được là có hay không, nhiều hay
ít. Thông thường, các từ dãy kí tự trong khoá tìm kiếm sẽ cho kết quả tìm kiếm là các
trang Web chứa nội dung liên quan đến nội dung của các dãy kí tự trong khoá. Nếu
khoá quá đơn giản thì kết quả tìm thấy quá nhiều, gây bất lợi cho người xem; Còn
khoá quá phức tạp hoặc không hợp lí, dễ gây nên tình trạng trên Internet có trang
Web chứa nội dung cần tìm nhưng Google tìm không thấy.

- Bước 2: Chọn khu vực tìm kiếm
Có ba giá trị lựa chọn khu vực tìm kiếm là:
• Tìm trên Web: Tìm trên toàn mạng Internet
• Những trang bằng tiếng Việt/Lào/Anh/...: Tìm trên Internet, nhưng chỉ

xác định kết quả là các trang bằng viết bằng một ngôn ngữ đã lựa chọn.
• Những trang từ Việt Nam/Lào/...: Chỉ tìm những trang từ một quốc gia

xác định, không tìm trên toàn mạng Internet.
- Bước 3: Kích vào nút "Tìm kiếm"
Google có một thuật toán tìm kiếm trên internet rất nhanh. Tìm kiếm xong sẽ

hiển thị tất cả các trang web đã tìm thấy trên một cửa sổ kết quả tìm kiếm.
Công việc tiếp theo là, người dùng quyết định mở trang web nào để tìm bài viết

có nội dung thích hợp của mình, bằng cách kích vào địa chỉ của trang web tương ứng
trên cửa sổ kết quả tìm kiếm. Thông thường, các trang đó đã được sắp xếp theo trình
tự ưu tiên của mức độ gần gũi với nội dung tìm kiếm.

Tóm lại: Google, với tư cách là một công cụ tìm kiếm thông tin rất hiệu quả, sẽ
góp phần giúp cho người giảng có thể tra cứu các thông tin cần thiết cho mình để cập
nhật kiến thức và tìm để giới thiệu thêm các tài liệu tham khảo, nhằm định hướng cho
người học tốt hơn.

3.1.3.4. DIỄN ĐÀN (Forum)
Diễn đàn, bản chất là một trang web được thiết kế cho người dùng, khi truy

cập, có thể tải thông tin về để đọc và gửi các thông tin của mình lên trang web đó.
Để có một diễn đàn, bạn phải thực hiện xây dựng như một trang web. Nếu với

mục đích phục vụ quá trình dạy học thì, diễn đàn thường được tổ chức như một trang
web con của của tổ chức nhà trường, và do đó, sẽ có những người chuyên trách đảm
nhận công việc quản trị.

Mỗi diễn đàn đều có hai mục "đăng kí"  và "đăng nhập", trong đó, "đăng kí"
giúp cho người dùng có thể đăng kí cho mình trở thành một thành viên (member) của
diễn đàn, chỉ có các thành viên mới có quyền gửi thông tin của mình lên đó (gọi là
UpLoad), ngược lại, nếu không là thành viên của diễn đàn, bạn chỉ có quyền xem
thông tin. Việc đăng kí để trở thành thành viên của diễn đàn được thực hiện tương tự
như việc đăng kí một hộp thư điện tử mà ta xét ở phần sau; Mục "đăng nhập" của
diễn đàn cho phép bạn truy nhập vào diễn đàn kèm với quyền  được UpLoad.

Khác với thư điện tử, thư điện tử chỉ chia sẻ thông tin với một hay một số
người mà người viết thư muốn hướng tới thông qua các địa chỉ người nhận thư; Diễn



đàn là nơi chia sẻ thông tin chung tới tất cả mọi người, cho phép mọi người cùng bàn
bạc, chia sẻ các thông tin với nhau.

Trong các trường đại học, sinh viên thường chia sẻ rất nhiều loại thông tin
khác nhau trên diễn đàn, trong đó, có rất nhiều thông tin liên quan đến quá trình dạy
và học. Nếu người Thầy mở một mục (gọi là box) trên diễn đàn để giới thiệu với sinh
viên những vấn đề cần thiết, các tài liệu tham khảo bổ sung, đưa bài tập và giải đáp
các thắc mắc cho sinh viên thì, diễn đàn sẽ thực sự trở thành một phương tiện dạy học
bổ sung rất hiệu quả trong nhà trường. Cũng nhờ diễn đàn mà sinh viên trau dồi thêm
năng lực tranh luận, hùng biện và thể hiện được mình mà không phải e ngại, vì không
phải đối mặt với nhiều người mà họ không muốn.

Đây là giao diện chính của một diễn đàn - Diễn đàn sinh viên Học viện Tài
chính

(địa chỉ truy nhập: WWW.HVTC.EDU.VN/FORUM)

Điều bất lợi của diễn đàn là mọi người đều có thể trở thành thành viên, và do
đó, đều có quyền viết (post) bài. Điều đó có thể làm nhiễu thông tin nếu người thầy
không được quyền hoặc không có thời gian kiểm soát box của mình. Tuy nhiên, có
thể dễ dàng khắc phục tình trạng đó bằng cách: Thông báo trước cho mọi thành viên,
chỉ những bài viết của Thầy mới là luồng thông tin chính thống và được đảm bảo, còn
các bài viết khác, các thông tin từ nguồn khác đưa ra chỉ có tính chất tham khảo.
3.1.4. Một số dịch vụ internet (internet services)
3.1.4.1 World Wide Web – WWW

Đây là dịch vụ thông dụng nhất trên Internet. Để sử dụng dịch vụ này, người
dùng cần có một trình duyệt web thường được gọi là browser. Hai trình duyệt thông
dụng nhất hiện nay là Internet Explorer của công ty Microsoft và Netscape Navigator
của công ty Netscape.

WWW.HVTC.EDU.VN/FORUM


Để truy cập vào một trang web, bạn cần phải biết địa chỉ (URL – Uniform
Resource Location) của trang web đó. Ví dụ: để truy cập vào trang web của công ty
Microsoft, bạn gõ vào: http://www.microsoft.com/

Trong mỗi trang web mà bạn truy cập vào, bạn có thể thấy được văn bản, hình
ảnh, âm thanh, … được trang trí và trình bày hết sức đẹp mắt. Ngoài ra, để có thể di
chuyển tới các trang web khác, bạn có thể sử dụng các siêu liên kết (hyperlink). Do
con trỏ chuột thường thay đổi hình dạng ngang qua một đối tượng có chứa hyperlink
nên đây là cách đơn giản để nhận diện chúng.

Sự ra đời của www thực sự là một bước ngoặt lớn của mạng Internet bởi vì nó
tạo cơ hội cho bạn truy cập đến một kho thông tin khổng lồ với hàng triệu triệu trang
web. Điều này mở ra nhiều cơ hội và thách thức lớn cho công việc của bạn trong hiện
tại và tương lai. Dịch vụ này sử dụng giao thức HTTP (Hypertext Transfer Protocol).
3.1.4.2 Thư điện tử – Email

Email (Electronic mail) là dịch vụ trao đổi các thông điệp điện tử bằng mạng
viễn thông. Các thông điệp này thường được mã hóa dưới dạng văn bản ASCII. Tuy
nhiên, bạn cũng có thể gửi các tập tin hình ảnh, âm thanh cũng như các tập tin
chương trình kèm theo email. Email là một trong những dịch vụ ban đầu của Internet
và được sử dụng rất rộng rãi. Chiếm phần lớn lưu lượng trên mạng Internet là email.

Giao thức thường dùng để gửi/nhận email là SMTP (Simple Mail Transfer
Protocol)/POP3 (Post Office Protocol 3).

Để sử dụng dịch vụ email, bạn cần phải có:
- Địa chỉ email. Một địa chỉ email thường có dạng name@domainname.

Ví dụ, trong địa chỉ email pqtrung@gmail.com, pqtrung đóng vai trò là
tên hộp thư (name), gmail.com là tên miền (domain name).

- Tên đăng nhập và mật khẩu để truy cập vào hộp thư: Điều này đảm bảo
rằng chỉ có bạn mới có thể đọc và gửi các thư của chính mình.

Địa chỉ email được quản lý bởi 1 mail server. Tại Việt Nam, các nhà cung cấp
dịch vụ email thường là các ISP như VNPT, FPT, SaigonNet,... Do đó, tên miền
trong các địa chỉ email của bạn thường có dạng : hcm.vnn.vn, hcm.fpt.vn,
saigonnet.vn,… Tuy nhiên, có rất nhiều website trên Internet cung cấp dịch vụ email
miễn phí. Thông dụng nhất vẫn là Yahoo, Hotmail, Gmail…
3.1.4.3 Truyền, tải tập tin – FTP

FTP (File Transfer Protocol) là dịch vụ dùng để trao đổi các tập tin giữa các
máy tính trên Internet với nhau. FTP thường được dùng để truyền (upload) các trang
web từ những người thiết kế đến các máy chủ. Nó cũng thường được dùng để tải
(download) các chương trình và các tập tin từ các máy chủ trên mạng về máy của
người sử dụng.

Một số chương trình FTP client với giao diện đồ họa thân thiện hữu ích hiện
nay là:

- WS_FTP (http://www.ipswitch.com)

http://www.microsoft.com/
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- CuteFTP (http://www.cuteftp.com)
- FTP Explorer (http://www.winsite.com)
- FTP Voyager (http://www.rhinosoft.com)

3.1.4.4 Tán gẫu – Chat

Dịch vụ tán gẫu cho phép người dùng có thể trao đổi trực tuyến với nhau qua
mạng Internet. Cách thông dụng nhất là trao đổi bằng văn bản. Nếu đường truyền tốt,
bạn có thể trò chuyện tương tự như nói chuyện điện thoại. Nếu máy có gắn webcam,
bạn còn có thể thấy hình của người đang nói chuyện từ bất kỳ nơi nào trên thế giới.
Ngoài ra, hiện nay nhiều trang web cũng gắn chức năng diễn đàn trao đổi thảo luận,
cho phép người sử dụng tạo ra các phòng chat, và tán gẫu bằng văn bản hoặc giọng
nói.

Các chương trình hỗ trợ tán gẫu thông dụng hiện nay là:
- MIRC : có thể tham gia chat 1 cách nặc danh.
- Paltalk : nổi tiếng với thảo luận bằng giọng nói.
- AOL Instant Messenger : phải đăng ký với AOL trước.
- Yahoo Messenger : phải đăng ký với Yahoo trước.
- MSN Messenger : phải đăng ký với MSN trước.
- Google Messenger : phải đăng ký với Google trước.

3.1.4.5 Làm việc từ xa – Telnet

Dịch vụ telnet cho phép người sử dụng kết nối vào 1 máy tính ở xa và làm việc
trên máy đó. Nhờ dịch vụ này, người ta có thể ngồi tại máy tính ở nhà và kết nối vào
máy ở cơ quan để làm việc như đang ngồi tại cơ quan vậy.

Để sử dụng dịch vụ này, cần phải có 1 chương trình máy khách (telnet client
program). Và máy chủ để kết nối phải bật dịch vụ Telnet server. Chẳng hạn, nếu máy
khách sử dụng hệ điều hành windows, bạn có thể gọi lệnh Start/ Run và gõ dòng lệnh
sau : telnet <tên máy chủ telnet>, và nhập vào user name và password để đăng nhập.
3.1.4.6 Nhóm tin tức – Usenet, newsgroup

Dịch vụ usenet hay newsgroup là dịch vụ cho phép người sử dụng tham gia
vào các nhóm tin tức, để đọc và tham gia trao đổi, thảo luận theo từng chủ đề với mọi
người trên thế giới. Bạn không phải tốn phí khi gia nhập các nhóm tin tức, bạn có thể
viết và gửi bài vào một chủ đề nào đó, để mọi người cùng đọc và thảo luận.

Để sử dụng dịch vụ này, cần phải có 1 chương trình máy khách (newsreader).
Sử dụng chương trình này bạn có thể tìm kiếm các chủ đề quan tâm, tìm đọc các bài
trao đổi, cũng như tham gia viết bài và tạo ra các chủ đề mới nếu muốn.
3.1.4.7 Dịch vụ danh mục (Directory Services)

Dịch vụ danh mục giúp cho người ta có thể tiếp xúc và sử dụng tài nguyên trên
máy chủ ở bất cứ nơi nào trong mạng mà không cần biết vị trí vật lý của chúng. Dịch
vụ danh mục rất giống với dịch vụ hỗ trợ danh mục điện thoại cung cấp số điện thoại
khi đưa vào tên của một người. Với tên duy nhất của một người, máy chủ, hay tài
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nguyên, dịch vụ danh mục sẽ trả về địa chỉ mạng và thông tin khác gắn liền với tên
đó.

Bình thường thì người ta sử dụng dịch vụ danh mục một cách gián tiếp thông
qua giao diện ứng dụng. Một ứng dụng có thể tương tác với dịch vụ danh mục thông
qua tên tài nguyên mà người sử dụng tạo ra để sau đó tham chiếu đến tài nguyên
thông qua tên này. Ví dụ sau đây giải thích vài phương pháp mà người sử dụng dùng
dịch vụ danh mục:

- Người sử dụng gọi đến ứng dụng kiểm lỗi chính tả trên một tài liệu mới.
Máy khách tiếp xúc với dịch vụ danh mục về thông tin trên máy chủ
kiểm lỗi chính tả sẵn có. Dịch vụ danh mục trả về địa chỉ máy chủ (gồm
giao thức nó dùng để truyền thông và chức năng UUID trình bày giao
diện). Có được thông tin trên, máy khách thực hiện một cuộc gọi từ xa
cho máy chủ và máy chủ kiểm lỗi chính tả trong tài liệu của người sử
dụng. Người sử dụng không biết rằng chức năng kiểm lỗi "liên quan"
đến cuộc gọi vào dịch vụ danh mục và tương tác với máy chủ ở xa.

- Người sử dụng đưa vào tên và mật khẩu để đăng nhập vào hệ thống.
Dịch vụ danh mục giúp chương trình đăng nhập tìm máy chủ cấp quyền
và máy chủ này kiểm tra "giấy tờ nhận dạng" của người sử dụng trong
cơ sở dữ liệu cấp quyền hợp pháp.

- Người sử dụng nhập vào đặc tả tập tin. Dịch vụ danh mục cung cấp địa
chỉ của cơ sở dữ liệu chứa địa chỉ mạng của một máy chủ cho phép
người sử dụng truy xuất tập tin.

- Người sử dụng nhập vào tên của một hội thảo máy tính hay bảng thông
báo điện tử và dịch vụ danh mục cung cấp một địa chỉ cho phép ứng
dụng nối với dịch vụ hội thảo.

- Bằng cách nhập vào tên hay vài thông tin về các máy in được trang bị,
người sử dụng có thể biết được địa chỉ mạng của máy in. Ví dụ, người
sử dụng có thể muốn tìm địa chỉ của máy in màu gần nhất và nhanh nhất
có sẵn.

- Người sử dụng cần thông tin về nhân viên trong bộ phận tiếp thị, người
sử dụng nhớ tên nhân viên là Hùng, nhưng không thể nhớ được họ lót.
Bằng cách nhập vào tên nhân viên và tên bộ phận trong ứng dụng tìm
kiếm nhân viên, người sử dụng có thể kiểm tra dịch vụ danh mục về
thông tin dựa trên tất cả những người tên Hùng trong bộ phận tiếp thị và
tìm ra cách tiếp xúc nhân viên.

3.2- THƯƠNG MẠI ĐIỆN TỬ
2.1 Khái niệm về TMĐT

Ngày nay, chúng ta đang sống trong kỷ nguyên công nghệ thông tin, trong đó,
công nghệ thông tin đã và đang làm thay đổi mạnh mẽ, nhanh chóng phương thức
tiến hành hoạt động kinh doanh. Với sự ra đời của Internet, sự thay đổi này càng diễn
ra nhanh chóng và mạnh mẽ, làm thay đổi cơ bản các chiến lược và tổ chức của các
công ty.



Internet đã tác động mạnh mẽ đến mọi hoạt động của nền kinh tế, các ngành
kinh doanh và các loại hình doanh nghiệp. Chẳng hạn, nó đã góp phần tạo dựng môi
trường kinh doanh mới, hình thành kênh thông tin, cung cấp, phân phối mới trên các
thị trường điện tử… Ngày nay, các hoạt động thương mại điện tử như mua bán hàng
hoá, dịch vụ, thông tin... đang tăng trưởng với tốc độ chóng mặt, với doanh số tăng
trưởng hàng năm rất lớn. Đối với các doanh nghiệp có liên quan đến hoạt động xuất
nhập khẩu, Thương mại điện tử thực sự cần thiết vì những lợi ích to lớn mà nó đã,
đang và sẽ đem lại. Thương mại điện tử thực sự đã làm thay đổi bộ mặt thế giới, từ
các hoạt động kinh doanh của doanh nghiệp, cho đến thói quen sinh hoạt, mua sắm
của từng cá nhân.

Thương mại điện tử ngày càng trở nên cần thiết, do nhu cầu kinh doanh, giao
dịch thông qua mạng ngày càng tăng lên, góp phần hoàn thiện thương mại truyền
thống, làm giảm rủi ro, chi phí, nâng cao hiệu quả thương mại nói chung và buôn bán
quốc tế nói riêng. Trong môn học này, chúng ta xem xét các kiểu kinh doanh khác
nhau được thực hiện trên mạng Internet, các vấn đề về pháp lý, các vấn đề về công
nghệ,… cũng như cách triển khai và áp dụng thương mại điện tử trên thực tế ở nước
ta.

Hiện nay, có rất nhiều định nghĩa khác nhau về Thương mại điện tử (E-
Commerce), tuy nhiên, mọi người đều thống nhất đó là quá trình mua bán hàng hoá
hay dịch vụ thông qua mạng điện tử, sử dụng phương tiện phổ biến hiện nay là mạng
Internet. Dưới đây, chúng ta sẽ tìm hiểu các khái niệm về TMĐT theo nghĩa rộng &
nghĩa hẹp, để từ đó rút ra các đặc trưng chung nhất của nó.

Khái niệm TMĐT theo nghĩa hẹp
- Theo nghĩa hẹp, TMĐT được hiểu là việc tiến hành giao dịch kinh doanh dẫn

đến việc chuyển giao giá trị, thông qua mạng Internet. Dưới đây là một số định nghĩa
của các tổ chức theo nghĩa này.

* Diễn đàn đối thoại xuyên Đại Tây Dương, 1997 : “TMĐT là các giao dịch
thương mại về hàng hoá và dịch vụ được thực hiện thông qua các phương tiện điện
tử”.

* EITO, 1997 : “TMĐT là việc thực hiện các giao dịch kinh doanh có dẫn tới
việc chuyển giao giá trị thông qua các mạng viễn thông”.

* Cục thống kê Hoa Kỳ, 2000 : “TMĐT là việc hoàn thành bất kỳ một giao
dịch nào thông qua một mạng máy tính làm trung gian mà bao gồm việc chuyển giao
quyền sở hữu hay quyền sử dụng hàng hoá và dịch vụ”.

Khái niệm TMĐT theo nghĩa rộng
- Theo nghĩa rộng, TMĐT là toàn bộ chu trình và các hoạt động kinh doanh

liên quan đến các tổ chức hay cá nhân, được thực hiện thông qua phương tiện điện tử.
Nói khác hơn, TMĐT là việc tiến hành hoạt động thương mại, sử dụng các phương
tiện điện tử và công nghệ xử lý thông tin số hoá.



* Hội nghị LHQ về thương mại và phát triển - UNCITAD, 1998: TMĐT
bao gồm việc sản xuất, phân phối, marketing, bán hay giao hàng hoá và dịch vụ bằng
các phương tiện điện tử.

* Liên hiệp Châu Âu - EU: TMĐT bao gồm các giao dịch thương mại thông
qua các mạng viễn thông và sử dụng các phương tiện điện tử. Nó bao gồm TMĐT
gián tiếp (trao đổi hàng hoá hữu hình) và TMĐT trực tiếp (trao đổi hàng hoá vô
hình). TMĐT cũng được hiểu là hoạt động kinh doanh điện tử, bao gồm: mua bán
điện tử hàng hoá, dịch vụ, giao hàng trực tiếp trên mạng với các nội dung số hoá
được; chuyển tiền điện tử - EFT (electronic fund transfer); mua bán cổ phần điện tử -
EST (electronic share trading); vận đơn điện tử - E B/L (electronic bill of lading); đấu
giá thương mại - Commercial auction; hợp tác thiết kế và sản xuất; tìm kiếm các
nguồn lực trực tuyến; mua sắm trực tuyến - Online procurement; marketing trực tiếp,
dịch vụ khách hàng sau khi bán...

* Tổ chức Hợp tác & Phát triển Kinh tế - OECD: TMĐT gồm các giao dịch
thương mại liên quan đến các tổ chức và cá nhân dựa trên việc xử lý và truyền đi các
dữ kiện đã được số hoá thông qua các mạng mở (như Internet) hoặc các mạng đóng
có cổng thông với mạng mở (như AOL). Nói khác hơn, TMĐT là việc làm kinh
doanh thông qua mạng Internet, bán những hàng hoá và dịch vụ có thể được phân
phối không thông qua mạng hoặc những hàng hoá có thể mã hoá bằng kỹ thuật số và
được phân phối thông qua mạng hoặc không thông qua mạng.

* Liên Hiệp Quốc - UN: đưa ra định nghĩa đầy đủ nhất để các nước có thể
tham khảo làm chuẩn, tạo cơ sở xây dựng chiến lược phát triển TMĐT phù hợp với
nước mình :

+ Phản ánh các bước TMĐT, theo chiều ngang: “TMĐT là việc thực hiện toàn
bộ hoạt động kinh doanh bao gồm marketing, bán hàng, phân phối và thanh toán
(MSDP) thông qua các phương tiện điện tử”

+ Phản ánh góc độ quản lý Nhà nước, theo chiều dọc: TMĐT gồm
- Cơ sở hạ tầng cho sự phát triển TMĐT
- Thông điệp
- Các quy tắc cơ bản
- Các quy tắc riêng trong từng lĩnh vực
- Các ứng dụng

* Tổ chức Thương Mại Thế Giới - WTO: Thương mại điện tử bao gồm việc
sản xuất, quảng cáo, bán hàng và phân phối sản phẩm được mua bán và thanh toán
trên mạng Internet, nhưng việc giao nhận có thể hữu hình hoặc giao nhận qua internet
dưới dạng số hoá.

* Hiệp hội về TMĐT - AEC (Association for Electronic Commerce) :
Thương mại điện tử là làm kinh doanh có sử dụng các công cụ điện tử. Định nghĩa
này rộng, coi hầu hết các hoạt động kinh doanh từ đơn giản như một cú điện thoại
giao dịch đến những trao đổi thông tin EDI phức tạp đều là thương mại điện tử.



* Hội nghị về Luật thương mại Quốc tế - UNCITRAL (UN Conference for
International Trade Law), 1996: Đã đưa ra luật mẫu về TMĐT (UNCITRAL
Model Law on Electronic Commerce), trong đó phát biểu: “Thương mại điện tử là
việc trao đổi thông tin thương mại thông qua các phương tiện điện tử, không cần
phải in ra giấy bất cứ công đoạn nào của toàn bộ quá trình giao dịch”.

+ “Thông tin” được hiểu là bất cứ thứ gì có thể truyền tải bằng kỹ thuận điện
tử, bao gồm cả thư từ, các file văn bản, các cơ sở dữ liệu, các bảng tính, các bản thiết
kế, hình đồ hoạ, quảng cáo, hỏi hàng, đơn hàng, hoá đơn, bảng giá, hợp đồng, hình
ảnh động, âm thanh...

+ “Thương mại” được hiểu theo nghĩa rộng bao quát mọi vấn đề nảy sinh từ
mọi mối quan hệ mang tính thương mại, dù có hay không có hợp đồng. Các mối quan
hệ mang tính thương mại bao gồm, nhưng không chỉ bao gồm, các giao dịch sau đây:
bất cứ giao dịch nào về cung cấp hoặc trao đổi hàng hoá hoặc dịch vụ; đại diện hoặc
đại lý thương mại; uỷ thác hoa hồng; cho thuê dài hạn; xây dựng các công trình; tư
vấn; kỹ thuật công trình; đầu tư cấp vốn; ngân hàng; bảo hiểm; thoả thuận khai thác
hoặc tô nhượng; liên doanh và các hình thức khác về hợp tác công nghiệp hoặc kinh
doanh; chuyên chở hàng hoá hay hành khách bằng đường biển, đường không, đường
sắt hoặc đường bộ.
Bản chất thương mại điện tử

- TMĐT gồm toàn bộ các chu trình và các hoạt động kinh doanh của các tổ
chức và cá nhân được thực hiện thông qua các phương tiện điện tử.

- TMĐT phải được xây dựng trên một nền tảng vững chắc về cơ sở hạ tầng
(bao gồm cơ sở hạ tầng về kinh tế, công nghệ, pháp lý và nguồn nhân lực).

Các đặc trưng của thương mại điện tử
Từ các định nghĩa trên, ta rút ra một số đặc trưng của TMĐT như sau :

- Các bên tiến hành giao dịch trong thương mại điện tử không tiếp xúc
trực tiếp với nhau và không đòi hỏi phải biết nhau từ trước.

- Các giao dịch thương mại truyền thống được thực hiện với sự tồn tại của
khái niệm biên giới quốc gia, còn thương mại điện tử được thực hiện
trong một thị trường không có biên giới (thị trường thống nhất toàn cầu).
Thương mại điện tử trực tiếp tác động tới môi trường cạnh tranh toàn
cầu.

- Trong hoạt động giao dịch thương mại điện tử đều có sự tham ra của ít
nhất ba chủ thể, trong đó có một bên không thể thiếu được là người cung
cấp dịch vụ mạng, các cơ quan chứng thực.

- Đối với thương mại truyền thống thì mạng lưới thông tin chỉ là phương
tiện để trao đổi dữ liệu, còn đối với thương mại điện tử thì mạng lưới
thông tin chính là thị trường.

Tóm lại, trong quá trình kinh doanh thương mại điện tử, bản chất của thông tin
và các đối tượng không thay đổi. Thương mại điện tử chỉ biến đổi cách thức khởi tạo,



trao đổi, bảo quản và xử lý thông tin, hoàn toàn không thay đổi những chức năng cơ
bản của thông tin đối với các bên tham gia truyền thống của hợp đồng thương mại.
Lịch sử hình thành và phát triển thương mại điện tử

1962: ý tưởng đầu tiên về mạng kết nối các máy tính với nhau (J.C.R.
Licklider)

1965: mạng gửi các dữ liệu đã được chia nhỏ thành từng packet, đi theo các
tuyến đường khác nhau và kết hợp lại tại điểm đến (Donald Dovies); Lawrence G.
Roberts đã kết nối một máy tính ở Massachussetts với một máy tính khác ở
California qua đường dây điện thoại

1967: Lawrence G. Roberts đề xuất ý tưởng mạng ARPANET - Advanced
Research Project Agency Network tại một hội nghị ở Michigan; Công nghệ chuyển
gói tin - packet switching technology đem lại lợi ích to lớn khi nhiều máy tính có thể
chia xẻ thông tin với nhau; Phát triển mạng máy tính thử nghiệm của Bộ quốc phòng
Mỹ theo ý tưởng ARPANET

1969: Mạng này được đưa vào hoạt động và là tiền thân của Internet; Internet -
liên mạng bắt đầu xuất hiện khi nhiều mạng được kết nối với nhau

1972: thư điện tử bắt đầu được sử dụng (Ray Tomlinson)
1973: ARPANET lần đầu tiên được kết nối ra nước ngoài, tới trường đại học

London
1984: giao thức chuyển gói tin TCP/IP (Transmision Control Protocol và

Internet Protocol) trở thành giao thức chuẩn của Internet; hệ thống các tên miền DNS
(Domain Name System) ra đời để phân biệt các máy chủ; ban đầu, được chia thành
sáu loại chính, về sau thêm tên chỉ quốc gia (vd: .vn là Việt Nam) :

- .edu (education) cho lĩnh vực giáo dục
- .gov (government) thuộc chính phủ
- .mil (miltary) cho lĩnh vực quân sự
- .com (commercial) cho lĩnh vực thương mại
- .org (organization) cho các tổ chức
- .net (network resources) cho các mạng

1990: ARPANET ngừng hoạt động. Tim Berners-Lee phát minh ra WWW, và
Internet chuyển sang giai đoạn phát triển mới.

1991: Ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản HTML (HyperText Markup Language)
ra đời cùng với giao thức truyền siêu văn bản HTTP (HyperText Transfer Protocol),
Internet đã thực sự trở thành công cụ đắc lực với hàng loạt các dịch vụ mới. Trong
đó, sự ra đời của dịch vụ WWW đã đem lại cho người dùng khả năng tham chiếu từ
một văn bản đến nhiều văn bản khác, chuyển từ CSDL này sang CSDL khác với hình
thức hấp dẫn và nội dung phong phú.



1994: Mạng Internet được sử dụng rộng rãi. Các doanh nghiệp bắt đầu sử dụng
Internet & web trong hoạt động kinh doanh. Internet và Web trở thành công cụ quan
trọng nhất của TMĐT, giúp cho TMĐT phát triển và hoạt động hiệu quả.

1994: Công ty Amazon.com ra đời chuyên kinh doanh TMĐT. Ngày nay,
chúng ta đều biết đến Amazon.com như là như là nhà bán lẻ trực tuyến lớn nhất thế
giới. Đây cũng là thời điểm ra đời website Yahoo.com, 1 trong những địa chỉ cung
cấp các dịch vụ trên mạng Internet được dùng nhiều nhất hiện nay.

1995: Công ty Netscape ứng dụng Internet vào hoạt động kinh doanh. Cũng
trong năm này, công ty eBay.com ra đời và nhanh chóng trở thành nhà đấu giá trực
tuyến hàng đầu thế giới.

1997: IBM tung ra chiến dịch quảng cáo kinh doanh điện tử. Đây cũng là thời
điểm ra đời công cụ tìm kiếm Google.com, mà chỉ vài năm sau, đã trở thành 1 công
cụ tìm kiếm website hàng đầu trên thế giới.

Mặc dù thuật ngữ “thương mại điện tử” còn khá là mới, nhưng các tổ chức lớn
đã thực hiện thương mại điện tử từ nhiều thập kỷ, bằng cách nối mạng hệ thống của
họ với hệ thống của các đối tác kinh doanh và khách hàng. Ví dụ, công nghiệp ngân
hàng sử dụng hệ thống Chuyển đổi Quỹ Điện tử (Electronic Funds Transfer - EFT) để
chuyển tiền giữa các tài khoản. Nhiều công ty còn sử dụng nghi thức chuẩn giao tiếp
gọi là Trao đổi Dữ liệu Điện tử (Electronic Data Interchange – EDI), trong đó các
mẫu kinh doanh (như phiếu đặt hàng hay hóa đơn) được chuẩn hóa, nhờ đó, công ty
có thể chia sẻ thông tin với khách hàng, nhà cung cấp và các đối tác kinh doanh một
cách điện tử.

Tới gần đây, thương mại điện tử vẫn chỉ khả thi cho các công ty lớn. Tuy nhiên
với sự phát triển của mạng Internet và WWW khiến cho các doanh nghiệp nhỏ cũng
có thể sử dụng được EDI. Thương mại điện tử còn cho phép các công ty tiến hành
kinh doanh suốt ngày (24/7) trên một nền toàn cầu.

Qua quá trình hình thành và phát triển của mình, các hoạt động thương mại
điện tử thường được chỉ đến bằng nhiều tên gọi khác nhau như : online trade, cyber
trade, electronic business, paperless commerce (trade), electronic commerce, e-
commerce…

Gần đây, việc phát triển nhanh chóng của mạng điện thoại di động & các thiết
bị trợ giúp cá nhân kỹ thuật số (pda), đã dẫn đến việc sử dụng phương tiện này để lên
Internet và tra cứu thông tin. Vì vậy, rất nhiều trang wap (trang thông tin trên mạng
Internet của mobile) sử dụng mô hình cổng giao tiếp để cung cấp thông tin giá cả sản
phẩm, dịch vụ, cũng như kết nối người sử dụng đến các địa chỉ mua sắm trên mạng.
Hạn chế chính của wap là lượng thông tin thể hiện trên màn hình không phong phú,
và kích thước lưu trữ nhỏ, làm giảm đi rất nhiều hiệu quả của trang web truyền thống.
Việc tiến hành mua bán, trao đổi thông qua mạng di động (mobile), còn được biết với
tên m-Commerce.
2.2  Lợi ích & hạn chế của thương mại điện tử

Có rất nhiều lợi ích khi mang công việc kinh doanh lên Internet. Một doanh
nghiệp điện tử có thể mang lại dịch vụ khách hàng mang tính cá nhân, chất lượng cao
và cải tiến việc quản lý dây chuyền cung cấp – quản lý chiến lược các kênh phân phối



và các xử lý hỗ trợ cho chúng. Thương mại điện tử thay đổi các mô hình kinh doanh
truyền thống; đặc biệt đối với các doanh nghiệp xuất nhập khẩu, TMĐT đem lại
phương thức tiến hành mới, hiệu quả hơn, nhanh hơn cho tất cả các hoạt động truyền
thống, mở ra cơ hội tiếp cận thị trường quốc tế, nâng cao hiệu quả, tăng lợi nhuận,
giảm chi phí, duy trì và nâng cao năng lực cạnh tranh dựa trên các ứng dụng công
nghệ thông tin. Mặc khác, TMĐT cũng đem lại những nguy cơ lớn nếu các doanh
nghiệp không nắm bắt kịp ứng dụng công nghệ thông tin. Dưới đây, chúng ta sẽ xem
xét các lợi ích và hạn chế của TMĐT đối với doanh nghiệp.
Lợi ích

- Quảng bá thông tin và tiếp thị trong thị trường toàn cầu với chi phí thấp:
Doanh nghiệp có thể thiết lập website một cách dễ dàng bằng một số tiền rất nhỏ
(khoảng 150.000đ cho việc thuê tên miền/ 1 năm, và khoảng 500.000đ cho việc thuê
không gian máy chủ/ 1 năm). Nếu doanh nghiệp không thể tự thiết kế website thì có
thể nhờ các dịch vụ thiết kế dùm với giá từ 2 triệu – 5 triệu đồng tùy theo số trang và
chức năng của website. Như vậy, với khoảng < 3 triệu đồng cho 1 năm, doanh nghiệp
có thể hiện diện trên siêu xa lộ thông tin, nơi mà mọi người trên thế giới đều có thể
truy cập và đọc được các thông tin trên website của doanh nghiệp. Tuy nhiên, doanh
nghiệp cần phải đầu tư công sức cho việc quảng bá, giới thiệu, đăng ký website với
các công cụ tìm kiếm để khách hàng dễ dàng tìm thấy website của doanh nghiệp
trong hàng tỷ trang web hiện có.

- Cung cấp dịch vụ tốt hơn cho khách hàng : TMĐT tạo cho doanh nghiệp cơ
hội tiếp xúc trực tiếp với khách hàng, ghi nhận các phản ánh, thắc mắc của khách
hàng, từ đó nắm bắt tốt hơn nhu cầu và nguyện vọng của họ, giúp cải tiến chất lượng
sản phẩm, dịch vụ,… làm tăng sự hài lòng của khách hàng.

- Tăng doanh thu & giảm chi phí : TMĐT giúp doanh nghiệp tiếp cận được với
thị trường thế giới, tăng lượng khách hàng. Hơn nữa, việc tự động hóa tiến trình kinh
doanh, giúp tăng hiệu quả hoạt động, giảm thời gian xử lý đơn hàng, đáp ứng kịp thời
nhu cầu khách hàng, cải tiến dây chuyền cung ứng… giúp tăng doanh thu và giảm chi
phí hoạt động.

- Tạo lợi thế cạnh tranh : trong thời đại công nghệ và internet, các doanh
nghiệp nắm bắt kịp thời sự phát triển của công nghệ và ứng dụng vào hoạt động kinh
doanh sẽ tạo được lợi thế cạnh tranh trước các đối thủ. Ta nhận thấy, khi 1 doanh
nghiệp áp dụng TMĐT thì các doanh nghiệp khác cũng áp dụng, vì vậy, doanh
nghiệp phải tạo được sự khác biệt cho mình dựa vào công nghệ mới, thể hiện ở sự
tiện lợi, nhanh chóng, mỹ thuật và hiệu quả của website TMĐT và phương thức kinh
doanh.
Hạn chế

- Sự thay đổi nhanh chóng của công nghệ : ngày nay, các công nghệ phần cứng
& phần mềm thay đổi rất nhanh chóng, nếu doanh nghiệp không nắm bắt và ứng
dụng kịp các công nghệ mới sẽ có thể bị tụt hậu và đánh mất lợi thế cạnh tranh. Vì
vậy, các doanh nghiệp phải có bộ phận chuyên trách về quản lý và theo dõi hoạt động
website TMĐT, nắm bắt tình hình công nghệ và cập nhật, nâng cấp website thường
xuyên cho phù hợp với tình hình phát triển chung.



- Vấn đề bảo mật thông tin và an toàn cơ sở dữ liệu : khi kinh doanh trên
mạng, doanh nghiệp phải quan tâm nhiều đến vấn đề an toàn mạng, chẳng hạn như :
sự lây lan của virus tin học, sâu internet, hiện tượng hacker tấn công vào website,…
Các hiểm họa này, nhẹ nhất là : gây tê liệt và ngưng hoạt động của hệ thống trong 1
thời gian, cho đến làm sai lạc dữ liệu, xóa cơ sở dữ liệu, làm hỏng máy chủ web
không thể khắc phục được… đều gây thiệt hại cho các doanh nghiệp kinh doanh
TMĐT, nhất là các doanh nghiệp trong lĩnh vực tài chính, ngân hàng. Vấn đề này đòi
hỏi các doanh nghiệp phải chọn nhà cung cấp dịch vụ hosting an toàn, có giải pháp
bảo mật tốt, thường xuyên sao lưu cơ sở dữ liệu và phối hợp với nhà cung cấp để
khắc phục sự cố kịp thời.

- Rủi ro trong thanh toán qua mạng : các website thương mại điện tử cũng có
thể gặp phải rắc rối với vấn đề thanh toán qua mạng. Chẳng hạn, khi doanh nghiệp
bán hàng cho 1 khách hàng với 1 số tài khoản hợp lệ nào đó. Nếu như đây là 1 tài
khoản bị đánh cắp, thì doanh nghiệp có nguy cơ mất trắng số tiền này khi phát sinh
kiện tụng.

- Thiếu cơ chế pháp lý hoàn thiện để giải quyết tranh chấp qua mạng: Ở nước
ta, luật thương mại điện tử đang trong quá trình xây dựng và hoàn thiện, nên sẽ khó
khăn khi xử lý các vấn đề tranh chấp xảy ra trong thực tế, nhưng chưa có trong luật.
Hơn nữa, các hoạt động lừa đảo trên mạng thì không ít và ngày càng tinh vi hơn, vì
vậy, ở giai đoạn  đầu của kinh doanh thương mại điện tử, nếu có phát sinh các tranh
chấp, kiện tụng,… thì phần thiệt thòi thường thuộc về phía các doanh nghiệp. Đòi
hỏi, các doanh nghiệp phải tự bảo vệ mình bằng các biện pháp kinh doanh kết hợp
với công nghệ.

Hình 1. Các yếu tố hạn chế sự phát triển của thương mại điện tử
Hạn chế về kỹ thuật Hạn chế về thương mại

1. Chưa có tiêu chuẩn quốc tế về chất
lượng, an toàn và độ tin cậy

1. An ninh và riêng tư là hai cản trở về
tâm lý đối với người tham gia TMĐT

2. Tốc độ đường truyền Internet vẫn
chưa đáp ứng được yêu cầu của người
dùng, nhất là trong Thương mại điện tử

2. Thiếu lòng tin và TMĐT và người bán
hàng trong TMĐT do không được gặp
trực tiếp

3. Các công cụ xây dựng phần mềm vẫn
trong giai đoạn đang phát triển

3. Nhiều vấn đề về luật, chính sách, thuế
chưa được làm rõ

4. Khó khăn khi kết hợp các phần mềm
TMĐT với các phần mềm ứng dụng và
các cơ sở dữ liệu truyền thống

4. Một số chính sách chưa thực sự hỗ trợ
tạo điều kiện để TMĐT phát triển

5. Cần có các máy chủ thương mại điện
tử đặc biệt (công suất, an toàn) đòi hỏi
thêm chi phí đầu tư

5. Các phương pháp đánh giá hiệu quả
của TMĐT còn chưa đầy đủ, hoàn thiện

6. Chi phí truy cập Internet vẫn còn cao 6. Chuyển đổi thói quen tiêu dùng từ
thực đến ảo cần thời gian



7. Thực hiện các đơn đặt hàng trong
thương mại điện tử B2C đòi hỏi hệ
thống kho hàng tự động lớn

7. Sự tin cậy đối với môi trường kinh
doanh không giấy tờ, không tiếp xúc trực
tiếp, giao dịch điện tử cần thời gian
8. Số lượng người tham gia chưa đủ lớn
để đạt lợi thế về quy mô (hoà vốn và có
lãi)
9. Số lượng gian lận ngày càng tăng do
đặc thù của TMĐT
10. Thu hút vốn đầu tư mạo hiểm khó
khăn hơn sau sự sụp đổ hàng loạt của các
công ty dot.com

2.3 Các mô hình kinh doanh TMĐT
2.3.1. Các hình thức kinh doanh thương mại điện tử
1. Thư điện tử

Ngày nay, thư điện tử (electronic mail, viết tắt là e-mail) đã trở nên một hình
thức thông tin liên lạc phổ biến và tiện dụng. Người ta, có thể dùng thư điện tử để
gửi/ nhận 1 thông điệp trên phạm vi toàn thế giới 1 cách tức thời. Ngoài ra, tính năng
đính kèm file của thư điện tử cho phép gửi kèm 1 hay nhiều tập tin dưới nhiều dạng
thức, như : văn bản, bảng tính, âm thanh, hình ảnh, video… Không chỉ được sử dụng
bởi các cá nhân, ngày càng nhiều các doanh nghiệp, tổ chức, các cơ quan Nhà nước…
sử dụng thư điện tử để gửi các văn bản, hợp đồng, công văn, giấy tờ chính thức... một
cách “trực tuyến”. Thông tin trong thư điện tử không phải tuân theo một cấu trúc định
trước nào.

Tuy nhiên, khi trao đổi dữ liệu qua thư điện tử cũng gặp phải nhiều vấn đề liên
quan đến tính xác thực của e-mail, độ trễ thông tin, an toàn thông tin, như là : thông
tin bị đọc lén, bị sửa chửa, bị thất lạc, thư rác (spam mail), lây lan virus qua e-mail,…
Giải quyết các vấn đề này đòi hỏi giải pháp liên quan công nghệ, thói quen sử dụng e-
mail của doanh nghiệp, và các luật của chính phủ.
2. Thanh toán điện tử

Thanh toán điện tử (electronic payment) là việc thanh toán tiền thông qua bản
tin điện tử (electronic message) thay cho việc giao dịch dùng tiền mặt; ví dụ, trả
lương bằng cách chuyển tiền trực tiếp vào tài khoản, trả tiền mua hàng bằng thẻ mua
hàng, thẻ tín dụng v.v.. thực chất đều là dạng thanh toán điện tử. Ngày nay, với sự
phát triển của TMĐT, thanh toán điện tử đã mở rộng sang các lĩnh vực mới.

a. Trao đổi dữ liệu điện tử tài chính (Financial Electronic Data Interchange, gọi
tắt là FEDI) chuyên phục vụ cho việc thanh toán điện tử giữa các công ty giao dịch
với nhau bằng điện tử.

b. Tiền mặt Internet (Internet Cash) là tiền mặt được mua từ một nơi phát hành
(ngân hàng hoặc một tổ chức tín dụng nào đó), sau đó được chuyển đổi tự do sang
các đồng tiền khác thông qua Internet, áp dụng trong cả phạm vi một nước cũng như
giữa các quốc gia (digital cash).



c. Túi tiền điện tử (electronic purse); còn gọi là “ví điện tử” là nơi để tiền mặt
Internet, chủ yếu là thẻ thông minh (smart card), còn gọi là thẻ giữ tiền (stored value
card), tiền được trả cho bất kỳ ai đọc được thẻ đó; kỹ thuật của túi tiền điện tử tương
tự như kỹ thuật áp dụng cho “tiền mặt Internet”.

d. Giao dịch ngân hàng số hóa (digital banking), giao dịch chứng khoán số hóa
(digital securities trading). Hệ thống thanh toán điện tử của ngân hàng là một hệ
thống lớn gồm nhiều hệ thống nhỏ:

(1)Thanh toán giữa ngân hàng với khách hàng
(2) Thanh toán giữa ngân hàng với các đại lý thanh toán (nhà hàng, siêu thị,…)
(3) Thanh toán nội bộ một hệ thống ngân hàng.
(4) Thanh toán giữa hệ thống ngân hàng này với hệ thống ngân hàng khác.

3. Trao đổi dữ liệu điện tử (EDI)
Trao đổi dữ liệu điện tử (electronic data interchange, viết tắt là EDI) là việc

trao đổi các dữ liệu dưới dạng “có cấu trúc” (structured form)1, từ máy tính điện tử
này sang máy tính điện tử khác, giữa các công ty hoặc đơn vị đã thỏa thuận buôn bán
với nhau, theo cách này sẽ tự động hóa hoàn toàn không cần có sự can thiệp của con
người.

Theo Ủy ban liên hợp quốc về luật thương mại quốc tế (UNCITRAL), việc trao
đổi dữ liệu điện tử được xác định như sau: “Trao đổi dữ liệu điện tử (EDI) là việc
chuyển giao thông tin từ máy tính điện tử này sang máy tính điện tử khác bằng
phương tiện điện tử, có sử dụng một tiêu chuẩn đã được thỏa thuận để cấu trúc thông
tin”.

TMĐT có đặc tính phi biên giới (Cross - border electronic commerce), nghĩa là
trao đổi dữ liệu điện tử (EDI) giữa các doanh nghiệp ở các quốc gia khác nhau, công
việc trao đổi EDI thường là các nội dung sau:

1/ Giao dịch kết nối
2/ Đặt hàng
3/ Giao dịch gửi hàng
4/ Thanh toán

4. Truyền dung liệu
Dung liệu (content) là nội dung của hàng hóa, mà không phải là bản thân vật

mang nội dung đó; ví dụ như: Tin tức, nhạc phim, các chương trình phát thanh,
truyền hình, các chương trình phần mềm, các ý kiến tư vấn, vé máy bay, vé xem
phim, xem hát, hợp đồng bảo hiểm, v.v..

Có cấu trúc nghĩa là các thông tin trao đổi được với các đối tác thỏa thuận với
nhau tuân thủ theo một khuôn dạng nào đó.

Trước đây, dung liệu được trao đổi dưới dạng hiện vật. Ngày nay, dung liệu
được số hóa và truyền gửi theo mạng, gọi là “giao gửi số hóa” (digital delivery).
5. Bán lẻ hàng hóa hữu hình



Đến nay, danh sách các hàng hóa bán lẻ qua mạng đã mở rộng, từ hoa tới quần
áo, ôtô và xuất hiện một loại hoạt động gọi là “mua hàng điện tử” (electronic
shopping), hay “mua hàng trên mạng”; ở một số nước, Internet bắt đầu trở thành công
cụ để cạnh tranh bán lẻ hàng hữu hình (Retail of tangible goods).

Tận dụng tính năng đa phương tiện (multimedia) của môi trường Web và Java,
người bán xây dựng trên mạng các “cửa hàng ảo” (virtual shop), gọi là ảo bởi vì, cửa
hàng có thật nhưng ta chỉ xem toàn bộ quang cảnh cửa hàng và các hàng hóa chứa
trong đó trên từng trang màn hình một. Để có thể mua - bán hàng, khách hàng tìm
trang Web của cửa hàng, xem hàng hóa hiển thị trên màn hình, xác nhận mua và trả
tiền bằng thanh toán điện tử.

Lúc đầu, ở giai đoạn một, việc mua bán còn ở dạng sơ khai : người mua chọn
hàng rồi đặt hàng thông qua mẫu đơn (form) cũng đặt ngay trên Web. Nhưng có
trường hợp muốn lựa chọn giữa nhiều loại hàng ở các trang Web khác nhau (của
cùng một cửa hàng) thì hàng hóa miêu tả nằm ở một trang, đơn đặt hàng lại nằm ở
trang khác, gây ra nhiều phiền toái.

Để khắc phục, ở giai đoạn hai, xuất hiện loại phần mềm mới, cùng với hàng
hóa của cửa hàng trên màn hình đã có thêm phần “xe mua hàng” (shopping cart,
shopping trolly), giỏ mua hàng (shopping basket, shopping bag) giống như giỏ mua
hàng hay xe mua hàng thật mà người mua thường dùng khi vào siêu thị.

Xe và giỏ mua hàng này đi theo người mua suốt quá trình chuyển từ trang Web
này đến trang Web khác để chọn hàng, khi tìm được hàng vừa ý, người mua ấn phím
“Hãy bỏ vào giỏ” (Put it into shopping bag); các xe hay giỏ mua hàng này có nhiệm
vụ tự động tính tiền (kể cả thuế, cước vận chuyển) để thanh toán với khách mua. Vì
hàng hóa là hữu hình, nên tất yếu sau đó cửa hàng phải dùng tới các phương tiện gửi
hàng theo kiểu truyền thống để đưa hàng đến tay người tiêu dùng.
Phân loại hình thức kinh doanh TMĐT

* Phân loại theo đối tượng tham gia: Chính phủ (G), doanh nghiệp (B), khách
hàng cá nhân (C)... có các hình thức như : G2B, G2C, G2G, B2G, B2B, B2C, C2B,
C2G, C2C. Trong đó, B2B, B2C và C2C là phổ biến nhất.

- B2B (business to business - doanh nghiệp tới doanh nghiệp) : là để chỉ hoạt
động mua bán giữa 2 hay nhiều công ty. Ở loại hình này, người mua và người bán
đều là doanh nghiệp, ví dụ : nhà cung cấp & doanh nghiệp sản xuất, doanh nghiệp sản
xuất và doanh nghiệp thương mại… Đây là loại hình có số lượng giao dịch trên mạng
lớn nhất, với trị giá cao nhất hiện nay và ngày càng tăng dần.

- B2C (business to consumer – doanh nghiệp tới người tiêu dùng) : mối quan
hệ giữa doanh nghiệp với người tiêu dùng. Đây là loại hình điển hình cho các website
bán lẻ sản phẩm, ở đó người bán là doanh nghiệp và người mua là người tiêu dùng.

- C2C (consumer to consumer – người tiêu dùng tới người tiêu dùng) : để chỉ
hoạt động mua bán được tiến hành giữa 2 cá nhân thông qua mạng Internet. Loại hình
này phổ biến trong các website đấu giá, mua bán, rao vặt,… ở đó người mua và người
bán có thể rao bán, chọn mua sản phẩm và tiến hành các giao dịch mua bán trực tiếp.



* Phân loại theo công nghệ kết nối mạng: thương mại hữu tuyến, thương mại
di động (vô tuyến).

* Phân loại theo hình thức dịch vụ: chính phủ điện tử, giáo dục điện tử, ngân
hàng điện tử…

* Phân loại theo mức độ phối hợp, chia xẻ và sử dụng thông tin qua mạng:
thương mại thông tin, thương mại giao dịch, thương mại cộng tác. (xem thêm các cấp
độ áp dụng TMĐT)
2.3.2. Các mô hình kinh doanh thương mại điện tử
1. Mô hình cửa hiệu điện tử:

Việc hướng tới thương mại điện tử mang lại nhiều lợi ích, cũng như nhiều thử
thách. Mô hình cửa hiệu điện tử là từ mà nhiều người nghĩ tới khi nghe đến “thương
mại trực tuyến”. Mô hình cửa hiệu điện tử kết hợp xử lí giao tác, thanh toán trực
tuyến, an toàn và lưu trữ thông tin để giúp cho các thương gia bán sản phẩm của họ
qua mạng. Mô hình này là dạng cơ bản cho thương mại điện tử trong đó, người mua
và người bán tương tác trực tiếp.

Để xây dựng cửa hiệu điện tử, người bán cần phải tổ chức các danh mục trực
tuyến về các sản phẩm, đặt hàng qua trang web của họ, chấp nhận chi trả an toàn, gửi
các món hàng đến khách hàng và quản lý dữ liệu khách hàng (như hồ sơ khách hàng,
sở thích, thói quen mua sắm…). Họ còn phải tiếp thị địa chỉ của họ đến các khách
hàng tiềm năng.

Một số những công ty thành công nhất trong thương mại điện tử đã sử dụng
mô hình cửa hiệu trực tuyến. Rất nhiều công ty hàng đầu theo mô hình cửa hiệu trực
tuyến là các công ty B2C (business to consumer – Doanh nghiệp đến người tiêu
dùng). Chẳng hạn, More.com là một địa chỉ thương mại trực tuyến về các sản phẩm y
tế và làm đẹp, đã sử dụng giỏ mua sắm điện tử cho phép khách hàng xem, mua sắm
và sắp đặt việc giao hàng. Sản phẩm của nó bao gồm các sản phẩm chăm sóc da, mắt,
dược phẩm và nhiều sản phẩm chăm sóc sức khỏe khác.

Moviefone.com sử dụng mạng Internet để cải tiến dịch vụ khách hàng không
trực tuyến của nó. Qua trang web, các khách hàng có thể truy xuất các vé xem phim,
xem tóm tắt, và xem lại các đoạn phim lưu trữ … Moviefone sử dụng công nghệ giỏ
mua hàng để bán vé, một hệ thống cơ sở dữ liệu cao cấp để lưu trữ dữ liệu khách
hàng và lưu kho và một cơ sở hạ tầng hỗ trợ mạnh mẽ cho các hoạt động trên Internet
của nó.

a. Công nghệ giỏ mua hàng
Một trong những kỹ thuật thường được sử dụng cho thương mại điện tử là giỏ

mua sắm. Công nghệ xử lý đơn đặt hàng cho phép người tiêu dùng chọn các món
hàng họ muốn mua khi họ đến cửa hàng. Hỗ trợ cho giỏ mua sắm là một danh mục
các sản phẩm, được đặt trên máy chủ của người bán dưới dạng của một cơ sở dữ liệu.
Máy chủ của người bán là hệ thống quản lý và lưu trữ dữ liệu được người bán tạo ra.
Nó thường là một hệ thống các máy tính mà thực hiện tất cả các chức năng cần thiết
để vận hành một trang web. Một cơ sở dữ liệu là một phần của máy chủ được thiết kế
để lưu trữ và báo cáo trên số lượng lớn thông tin. Ví dụ, một cơ sở dữ liệu cho một



nhà bán lẻ quần áo trực tuyến thường bao gồm các chi tiết sản phẩm, như là mô tả
món hàng, kích thước, số lượng, thông tin về giao hàng, mức giá và các thông tin đặt
hàng khác. Cơ sở dữ liệu còn lưu trữ thông tin khách hàng như là tên, địa chỉ, thẻ tín
dụng, và các lần mua sắm trước. Những đặc tính của trang Amazone.com giải thích
rõ hơn về những công nghệ này và cách cài đặt chúng.

Để có thêm ví dụ về thương mại điện tử sử dụng công nghệ giỏ mua hàng, ghé
thăm các trang sau : www.etoys.com, www.eddiebauer.com và www.cdnow.com.

Trong khi công nghệ giỏ mua sắm mang lại cho người tiêu dùng sự tiện lợi khi
thực hiện các giao dịch nhanh chóng và dễ dàng, nó cũng tạo ra những vấn đề về tính
riêng tư của khách hàng và mức độ an toàn trực tuyến.

b. Siêu thị mua sắm trực tuyến
Các siêu thị mua sắm trực tuyến giới thiệu với người tiêu dùng khả năng chọn

lựa rộng rãi về các sản phẩm và dịch vụ. Chúng tạo sự tiện lợi hơn cho người dùng so
với khi tìm kiếm và mua sắm ở các cử hiệu trực tiếp đơn lẻ.

Chẳng hạn, người tiêu dùng có thể tìm thấy sản phẩm từ rất nhiều nhà cung
cấp, và thay vì phải thực hiện vài lần mua sắm riêng lẻ, họ có thể sử dụng công nghệ
giỏ mua sắm của siêu thị để mua các món hàng từ nhiều cửa hiệu trong cùng 1 giao
dịch. Thường thì, các siêu thị mua sắm trực tuyến này hoạt động như một cổng mua
sắm, định hướng lưu thông đến các cửa hiệu bán lẻ hàng đầu về một sản phẩm nào
đó.

Một ví dụ về siêu thị mua sắm hàng đầu là Mall.com, mà đặc trưng là có rất
nhiều nhà bán lẻ không trực tuyến, những nhà cung cấp mà bạn gặp ở các trụ sở bằng
gạch tại địa phương, như là Jcrew, The Gap (www.gap.com), The Sport Authority, và
Sharper Image. Những siêu thị trực tuyến khác là Shopnow.com và
www.DealShop.com.
2. Mô hình đấu giá

Trên web có rất nhiều loại địa chỉ đấu giá, cộng với các địa chỉ mà tìm kiếm
trên các địa chỉ đấu giá khác để tìm ra giá thấp nhất cho một món hàng. Thông
thường, các trang đấu giá hoạt động như một diễn dàn, ở đó người dùng internet có
thể đóng vai là người bán hoặc người đấu giá. Là người bán, bạn có thể gởi một món
hàng mà bạn muốn bán, giá tối thiểu bạn đòi hỏi để bán món hàng của bạn, và hạn
chót để đóng một phiên đấu giá. Một số địa chỉ cho phép bạn thêm các đặc trưng như
là một bức ảnh hay là mô tả về điều kiện của món hàng. Là người đấu giá, bạn có thể
tìm kiếm trên trang những món hàng mà bạn đang cần, xem các hoạt động đấu giá và
đặt một giá nào đó, thường là được thiết kế tăng dần. Một số địa chỉ cho phép bạn
đưa ra giá đấu cao nhất và một hệ thống tự động sẽ tiếp tục đấu giá cho bạn. Công
nghệ đấu giá được giải thích sâu hơn qua các đặc tính của eBay.

Mô hình đấu giá ngược cho phép người mua thiết lập một giá, mà người bán
cạnh tranh với nhau để phù hợp, hay thậm chí đánh bại. Một ví dụ về địa chỉ đấu giá
ngược là LiquidPrice.com, nó xử lí giá bạn đặt ra trong vòng hai ngày. Một tùy chọn
là người nhanh hơn sẽ thắng, khi người mua cho một giá đặt trước. Giá đặt trước là
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giá thấp nhất mà người bán sẽ chấp nhận. Người bán có thể thiết lập giá đặt trước cao
hơn giá đấu tối thiểu. Nếu không có giá nào đến được giá đặt trước thì coi như phiên
đấu giá thất bại. Nếu người bán thiết lập một giá đặt trước ở LiquidPrice.com, người
bán sẽ nhận được một loạt các giá đấu trong vòng 6 giờ sau khi gởi, theo tùy chọn
nhanh hơn, nếu một giá đấu thành công được lập, người mua và người bán phải cam
kết với nhau.

Mặc dù, các địa chỉ đấu giá thường đòi hỏi tỷ lệ huê hồng từ phía người bán,
những trang này chỉ là một diễn đàn giữa người mua và người bán mà thôi. Khi một
phiên đấu giá kết thúc thành công, cả người mua và người bán đều được thông báo,
và phương thức chi trả và giao hàng sẽ được thực hiện từ hai phía. Hầu hết các trang
đấu giá đều không liên quan đến việc chi trả và giao hàng, nhưng họ sẽ làm nếu dịch
vụ chi trả và phân phối có thể được dùng để mang lại doanh thu và lợi nhuận.

Đấu giá còn được áp dụng bởi các trang web B2B (business to business –
doanh nghiệp với nhau). Trong các đấu giá này, người mua và người bán là các công
ty. Các công ty sử dụng đấu giá trực tuyến để bán các hàng vượt quá sức chứa của
kho và tìm đến các khách hàng mới và nhạy cảm với giá. Ba ví dụ về địa chỉ đấu giá
B2B là DoveBid (www.dovebid.com), WorldCall Exchange
(wworldcallexchange.com) và U-Bid-It.com.
3. Mô hình cổng giao tiếp

Các địa chỉ cổng giao tiếp cho khách hàng cơ hội để tìm gần như mọi thứ ở
cùng một nơi. Chúng thường cung cấp tin tức, thể thao, dự báo thời tiết, cũng như
khả năng tìm kiếm trên web. Khi mọi người nghe đến từ “cổng giao tiếp”, họ thường
nghĩ đến công cụ tìm tin. Công cụ tìm tin là cổng theo chiều ngang (horizontal
prtals), hay là cổng tổng hợp các thông tin trên một phạm vi rộng các chủ đề. Loại
cổng khác thì chi tiết hơn, cung cấp một lượng lớn thông tin thuộc về một lĩnh vực
quan tâm mà thôi, các cổng đó được gọi là cổng dọc (vertical portals). Mua sắm trực
tuyến là một chức năng thêm phổ biến cho các cổng chính. Các địa chỉ như là
Hotbot.com, About.com, Altavista.com và Yahoo.com cung cấp cho người dùng 1
trang mua sắm, trang này liên kết với hàng ngàn địa chỉ mua bán với rất nhiều sản
phẩm.

Cổng giao tiếp liên kết người tiêu dùng với các người bán trực tuyến, các siêu
thị mua sắm trực tuyến và các địa chỉ đấu giá mang lại một số thuận lợi. Các cổng
này giúp người dùng thu thập thông tin về một món hàng mà họ tìm kiếm và cho
phép người dùng duyệt qua các cửa hiệu một cách độc lập, không giống như một số
siêu thị mua sắm trực tuyến khác. Yahoo cho phép người dùng duyệt qua nhiều địa
chỉ trong khi duy trì sự tiện lợi trong chi trả qua tài khoản Yahoo. About.com cho các
người sử dụng của nó được sử dụng GuideSite, 1 dịch vụ hoạt động như người hướng
dẫn mua sắm cá nhân cho người dùng. Mỗi “hướng dẫn viên” của About.com chuyên
về một kiểu sản phẩm nào đó, và liên tục được cập nhật và có thể truy xuất qua mail
để người dùng có thể hỏi hoặc góp ý về sản phẩm.

Người tiêu dùng phải biết khi nào thì nên sử dụng cổng giao tiếp để mua sắm
trực tiếp. Mỗi cổng giao tiếp sắp xếp các tiến trình mua sắm trực tiếp của nó khác
nhau một chút. Một số cổng giao tiếp tính phí người bán để có các đường liên kết;
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một số khác lại không. Chẳng hạn, Goto.com tính tiền người bán trên số lần nhấp vào
của người tiêu dùng. Người bán càng sẵn lòng trả nhiều tiền hơn cho các lần nhấp thì
doanh nghiệp đó càng xuất hiện ở vị trí sắp hạng cao hơn ở Goto.com. Các cổng mà
tính phí liệt kê sẽ giới hạn số người bán đến được với người tiêu dùng. Các địa chỉ
khác, như About.com và Altavista.com chẳng hạn, thì không tính phí người bán khi
xuất hiện ở một ví trí nào đó trên trang của họ, nhưng để dành phía trên của trang và
các vị trí chính yếu cho các khách hàng có trả tiền.
4. Mô hình định giá động

Trong quá khứ, những người săn giá phải tìm kiếm các món hời bằng cách ghé
thăm nhiều nhà bán lẻ và bán sỉ ở địa phương. Trong phần này ta mô tả sâu hơn về
các cách định giá sáng tạo được dùng để thực hiện công việc. Phần nhiều các phương
pháp này không thể dùng được nếu không có Internet. Một số công ty cho phép
khách hàng định giá mà họ sẳn lòng trả cho 1 chuyến du lịch, mua nhà, mua xe hay
cho 1 món hàng tiêu dùng.

Việc mua với số lượng lớn thường kéo giá xuống, và hiện này có những trang
web cho phép bạn mua hàng giá thấp bằng cách liên kết với các người mua hàng khác
để mua sản phẩm với số lượng lớn. Một chiến lược giá cả khác được sử dụng bởi
nhiều nhà kinh doanh trực tuyến là cung cấp sản phẩm và dịch vụ miễn phí. Bằng
cách hình thành các đối tác chiến lược và bán quảng cáo, nhiều công ty có thể cung
cấp sản phẩm với mức giá được giảm rất nhiều, và thường là miễn phí. Trao đổi và
giảm giá là những cách khác mà các công ty dùng để giữ giá thấp ở trên Internet.

Trang web còn cải tiến khả năng của khách hàng trong việc so sánh giá giữa
các nhà cung cấp. Những trang như Deja.com và bottomdollar.com tổng hợp thông
tin giá cả trên một phạm vi rộng các sản phẩm được bán trên web.

a. Mô hình khách hàng định giá
- Mô hình kinh doanh “đặt giá của bạn” tăng khả năng của người dùng bằng

cách cho phép họ nói giá mà họ sẵn lòng trả cho dịch vụ hoặc sản phẩm. nhiều doanh
nghiệp cung cấp dịch vụ này đã hình thành đối tác với các nhà lãnh đạo của các nền
công nghiệp khác nhau, như : du lịch, cho vay, bán lẻ,… Những nhà lãnh đạo công
nghiệp này nhận được giá cả mong muốn của khách hàng từ các doanh nghiệp,
thường hoạt động như đơn vị trung gian, và quyết định có bán hay không các sản
phẩm hay dịch vụ theo giá khách hàng muốn. Nếu được chấp nhận, khách hàng bắt
buộc phải mua sản phẩm.

b. Mô hình so sánh giá cả
- Mô hình so sánh giá cả cho phép người dùng bỏ phiếu cho nhiều người bán

và tìm ra một sản phẩm hay dịch vụ mong muốn với giá thấp nhất (xem đặc trưng của
BottomDollar.com). Những trang này thường tạo ra doanh thu nhờ đối tác với những
người bán nào đó. Bạn cần phải cẩn thận khi sử dụng những dịch vụ này, vì bạn có
thể không cần thiết có được giá tốt nhất trên toàn bộ web.

c. Mô hình giá cả theo nhu cầu



- Trang web cho phép khách hàng đòi hỏi các dịch vụ tốt hơn, nhanh hơn với
giá rẻ hơn. Nó còn cho phép người mua xem hàng trong các nhóm lớn để có được
giảm giá theo nhóm. Ý tưởng đằng sau mô hình kinh doanh giá theo nhu cầu đó là
càng nhiều người mua 1 sản phẩm trong 1 lần mua sắm, thì giá cả trên mỗi người sẽ
càng giảm. Việc bán sản phẩm một cách riêng lẻ có thể là mắc vì người bán phải định
giá một sản phẩm để bao gồm cả giá bán và chi phí toàn bộ, sao cho vẫn tạo ra lợi
nhuận. Khi khách hàng mua số lượng lớn, chi phí này được chia sẻ với các sản phẩm
khác và biên giới lợi nhuận sẽ tăng lên. Mercata (www.mercata.com) bán các sản
phẩm gia dụng, điện tử, máy tính và thiết bị ngoại vi sử dụng mô hình định giá theo
nhu cầu. MobShop (www.mobshop.com) cung cấp các dịch vụ có thể so sánh. Bởi vì
giá cả và sản phẩm khác biệt giữa nơi này và nơi khác, hoặc trong cùng một địa chỉ,
nên khách hàng cần ghé thăm một vài địa chỉ trước khi mua hàng.

d. Mô hình trao đổi
- Một phương pháp phổ biến khác để tiến hành kinh doanh qua mạng là trao

đổi, hay đưa ra một món này để đổi một món khác. Ubarter.com là một địa chỉ cho
phép các cá nhân và các công ty muốn bán một sản phẩm gởi món hàng lên danh
sách. Người bán tạo ra các món hàng ban đầu với 1 ý định trao đổi để đi đến thỏa
thuận cuối cùng với người mua. Có rất nhiều sản phẩm và dịch vụ sẳn sàng để trao
đổi.

- Nếu một doanh nghiệp tìm kiếm người để bán hết các sản phẩm quá định
mức, iSolve (www.isolve.com) có thể giúp họ bán chúng. Các sản phẩm có thể được
bán trực tiếp hay trên một nền tảng trao đổi. Các khách hàng tiềm năng gởi các giá
mà họ muốn cho người bán, để họ lượng giá có nên bán hay không. Các thỏa thuận
thường là một phần trao đổi và một phần tiền mặt. Ví dụ về các món hàng thường
được trao đổi là các món quá sức chứa của kho, sản xuất thừa và các tài sản không
cần thiết.

e. Giảm giá
- Giảm giá có thể giúp để thu hút khách hàng đến địa chỉ của bạn. Nhiều công

ty  cung cấp “giá thấp quanh năm” và các khuyến mãi để giữ khách hàng quay lại.
eBate.com là một địa chỉ mua sắm, nơi mà khách hàng nhận được giảm giá cho mọi
lần mua. eBate.com hình thành đối tác với các nhà bán sỉ và lẻ mà đưa ra giảm giá ;
công ty chuyển các tỷ lệ chiết khấu đến các khách hàng dưới dạng giảm giá. Bằng
việc thêm giá trị cho các lần viếng thăm của khách hàng, eBate xây dựng sự thỏa mãn
và trung thành của khách hàng. eBate có được một phần tích lũy.

- eCentives.com cung cấp một dịch vụ tương tự. Trong suốt tiến trình đăng ký
eCentive, khách hàng được yêu cầu mô tả mối quan tâm, sở thích, nhu cầu của họ,…
Thông tin này cho phép eCentives.com điều chỉnh các khoản giảm giá và khuyến mãi
sản phẩm trực tiếp tới người dùng. Địa chỉ này cũng hình thành đối tác với các nhà
cung cấp, những người sẽ đưa ra các khoản giảm giá và khuyến mãi trên trang.

f. Miễn phí các sản phẩm và dịch vụ
- Nhiều công ty đang hình thành mô hình kinh doanh xoay quanh dòng doanh

thu hướng quảng cáo. Mạng truyền hình, đài phát thanh, tạp chí, và phương tiện in ấn
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sử dụng quảng cáo là nguồn kinh phí cho hoạt động của họ và tạo ra lợi nhuận. Các
địa chỉ được nói đến trong phần này cung cấp sản phẩm miễn phí trên Web. Nhiều
địa chỉ còn hình thành đối tác với các công ty để trao đổi sản phẩm và dịch vụ lấy
không gian quảng cáo và ngược lại.

- Hollywood Stock Exchange (www.hsx.com) là một địa chỉ trò chơi miễn phí,
nơi mà khách viếng thăm trở thành những người bán cổ phiếu giải trí và các trái
phiếu ngôi sao Hollywood. Người bán có thể theo dõi giá trị phim của họ, giá trị trái
phiếu và cổ phiếu âm nhạc khi chúng lên xuống. Trương mục mạnh nhất sẽ được tặng
giải thưởng. Mặc dù không có tiền thực được mua bán, nhưng giải thưởng là thực.
Công ty có thể cung cấp dịch vụ của nó miễn phí là nhờ bán quảng cáo cho các nhà
tài trợ.

- iWon.com là một địa chỉ cổng giao tiếp, nó cho thưởng người dùng các điểm
xổ số khi họ duyệt qua nội dung của trang. iWon.com có diện mạo của một công cụ
tìm tin truyền thống, đưa ra các kết nối đến trang tin tức, thể thao, thời tiết, và các chủ
đề khác. Tuy nhiên, người sử dụng đăng ký và lướt qua trang có thể được chọn cho
các phần thưởng hàng ngày, hàng tuần, hàng tháng, và hàng năm. Mọi quảng cáo và
liên kết có 1 giá trị điểm, và khi điểm tích lũy lại thì cơ hội đoạt giải của họ cũng tăng
lên. iWon.com cung cấp các cuộc thi miễn phí của nó nhờ vào doanh thu quảng cáo
và đối tác.

- Freelotto.com còn cung cấp các cuộc thi miễn phí được hỗ trợ bởi các doanh
thu quảng cáo. Sau khi đăng ký với Freelotto.com, bạn có thể nhập vào 1 con số miễn
phí. Freelotto thưởng 10 người với các giải thưởng trị giá hàng triệu đôla tiền mặt qua
hệ thống xổ số trực tuyến. Tuy nhiên, bạn phải ghé thăm trang web của nhà tài trợ
mới có lối vào cuộc thi Freelotto.com mỗi ngày. Doanh thu của Freelotto có được từ
các nhà tài trợ này.

- Freemerchant.com cung cấp một chỗ thuê miễn phí, một công cụ xây dựng
cửa hiệu điện tử miễn phí, một giỏ hàng, các công cụ theo dõi lưu thông miễn phí,
công cụ đấu giá miễn phí và tất cả các yếu tố cần thiết để vận hành một cửa hiệu hay
một điểm đấu giá trực tuyến. Freemerchant.com kiếm tiền từ các đối tác chiến lược
của nó và các tham chiếu. Các đối tác của Freemerchant.com là các công ty có thể
giúp cho các doanh nghiệp nhỏ tạo sự hiện diện trên web. Các đối tác này cung cấp
dịch vụ miễn phí để đổi lấy quảng cáo.

- Ở Startsampling.com, bạn có thể kiếm các giải thưởng nhờ thử và phê bình
các sản phẩm. Địa chỉ này cho phép bạn yêu cầu các mẫu thử miễn phí từ công ty trên
toàn quốc. Các địa chỉ web cung cấp các dịch vụ tương tự là free-programs.com,
freestuffcenter.com và emazing.com.
2.4 Cơ sở pháp lí của TMĐT
2.4.1. Sự cần thiết phải xây dựng khung pháp lí cho vệc triển khai TMĐT

Sự phát triển của Thương mại điện tử trên thế giới đã làm thay đổi cách thức
kinh doanh thương mại. Tuy nhiên nguy cơ gập những rủi ro trong quá trình giao
dịch là có nên đòi hỏi phải có các giải pháp không chỉ về mặt kỹ thuật mà còn cần
một cơ sở pháp lý đầy đủ. Những kinh nghiệm thực tế trên thế giới cho thấy để thúc
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đẩy TMĐT phát triển thì vai trò của Nhà nước phải được thể hiện rõ nét trên hai lĩnh
vực: cung ứng dịch vụ điện tử và xây dựng một hệ thống pháp luật đầy đủ, thống nhất
và cụ thể để điều chỉnh các quan hệ thương mại điện tử. Nếu như chúng ta thiếu đi
một cơ sở pháp lý vững chắc cho thương mại điện tử hoạt động thì các doanh nghiệp
và người tiêu dùng sẽ rất lúng túng trong việc giải quyết các vấn đề có liên quan và
về phía các cơ quan Nhà nước cũng sẽ rất khó có cơ sở để kiểm soát được các hoạt
động kinh doanh thương mại điện tử.

Hơn thế nữa thương mại điện tử là một lĩnh vực mới mẻ cho nên tạo được niềm
tin cho các chủ thể tham gia vào các quan hệ thương mại điện tử là một việc làm có
tính cấp thiết mà một trong những hạt nhân là phải tạo ra được một sân chơi chung
với những quy tắc được thống nhất một cách chặt chẽ.

Trong tiến trình hội nhập với thế giới với tư cách là thành viên của APEC, Việt
nam đang tích cực tham gia và ủng hộ "Chương trình hành động chung" mà khối này
đã đưa ra về thực hiện "Thương mại phi giấy tờ" vào năm 2005 đối với các nước phát
triển và năm 2010 đối với các nước đang phát triển. Việt Nam cũng tích cực yham gia
vào lộ trình tự do hoá của Hiệp định khung e-ASEAN và thực hiện theo "Các nguyên
tắc chỉ đạo Thương mại điện tử" mà các nước trong khối đã thông qua. Chính vì thế
chúng ta phải đáp ứng những đòi hỏi của pháp lý quốc tế để có thể hoà nhập và theo
kịp các nước trong khu vực và trên thế giới.
2.4.2. Luật thương mại điện tử

1. Giá trị pháp lý của các chứng từ điện tử

Hiện nay theo các quy định của pháp luật Việt nam hình thức văn bản được sử
dụng như là một trong các hình thức chủ yếu trong các giao dịch dân sự, thương mại
và đặc biệt là trong các hợp đồng kinh tế nó là một yếu tố bắt buộc. TMĐT đặt ra vấn
đề phải công nhận tính pháp lí của các giao dịch điện tử, các chứng từ điện tử. Nhà
nước phải công nhận về mặt pháp lý đối với giá trị của văn bản giao dịch thông qua
phương tiện điện tử. Pháp lệnh TMĐT đang được soạn thảo để giải quyết vấn đề này.
Nó phải đưa ra khái niệm văn bản điện tử và có những quy định riêng đối với loại văn
bản này. Nó phải coi các hình thức thông tin điện tử như là các văn bản có giá trị
tương đương với văn bản viết nếu như chúng đảm bảo được các yếu tố:

o Khả năng chứa thông tin, các thông tin có thể được lưu giữ và tham chiếu lại
khi cần thiết.

o Ðảm bảo được tính xác thực của thông tin
o Ðảm bảo được tính toàn vẹn của thông tin

2. Giá trị pháp lý của chữ ký điện tử
Từ trước đến nay chữ ký là phương thức phổ biến để ghi nhận tính xác thực

của thông tin được chứa đựng trong văn bản Chữ ký có một số đặc trưng cơ bản của
là: 1> Chữ ký nhằm xác định tác giả của văn bản 2> Chữ ký thể hiện sự chấp nhận
của tác giả với nội dung thông tin chứa đựng trong văn bản. Trong TMĐT, người ta
cũng dùng hình thức chữ ký điện tử.



Chữ ký điện tử trở thành một thành tố quan trọng trong văn bản điện tử. Một
trong những vấn đề cấp thiết đặt ra là về mặt công nghệ và pháp lý thì chữ ký điện tử
phải đáp ứng được sự an toàn và thể hiện ý chí rõ ràng của các bên về thông tin chứa
đựng trong văn bản điện tử.

Hiện nay trên thế giới đã có rất nhiều công trình nghiên cứu và đã được ứng
dụng rộng rãi nhằm nhận dạng và chứng thực cá nhân. Luật pháp điều chỉnh lĩnh vực
này sẽ tập trung vào việc đặt ra các yêu cầu về nhận dạng chữ ký điện tử cho phép
các bên không liên quan hoặc có ít thông tin về nhau có thể xác định được chính xác
chữ ký điện tử của các bên đối tác. Và trong trường hợp này để xác định được độ tin
cậy của chữ ký điện tử người ta trù liệu hình thành một cơ quan trung gian nhằm
chứng thực tính xác thực và đảm bảo độ tin cậy của chữ ký điện tử. Cơ quan này hình
thành nhằm cung cấp một dịch vụ mang nhiều ý nghĩa về mặt pháp lý hơn là về mặt
công nghệ. Bộ Bưu Chính Viễn Thông đang hình thành cơ quan xác thực điện tử.

Ðối với Việt nam vấn đề chữ ký điện tử vẫn còn là một vấn đề mà chúng ta
mới có những bước đi đầu tiên. Tháng 3/2002 Chính phủ đã có quyết định số
44/2002/QÐ-TTg về chấp nhận chữ ký điện tử trong thanh toán liên ngân hàng do
Ngân hàng Nhà nước Việt nam đề nghị. Có thể coi đây là văn bản pháp lý cao nhất
quy định về chữ ký điện tử hiện đang được áp dụng tại Việt nam. Chúng ta vẫn còn
nhiều việc phải làm để hoàn thiện và nhân rộng để chữ ký điện tử trở thành phổ biến
trong các giao dịch thương mại điện tử.
3. Văn bản gốc

Vấn đề "bản gốc" có liên quan chặt chẽ đến vấn đề "chữ ký" và "văn bản"
trong môi truờng kinh doanh điện tử. Bản gốc thể hiện sự toàn vẹn của thông tin chứa
đựng trong văn bản. Trong môi trường giao dịch qua mạng thì vấn đề bản gốc được
đặt gắn liền với việc sử dụng chữ ký điện tử. Do đó chữ ký điện tử không những chỉ
xác định người ký mà còn nhằm xác minh cho tính toàn vẹn của nội dung thông tin
chứa trong văn bản. Việc sử dụng chữ ký điện tử đồng nghĩa với việc mã hoá tài liệu
được ký kết.

Về mặt nguyên tắc thì văn bản điện tử và văn bản truyền thống có giá trị ngang
nhau về mặt pháp lý. Vấn đề này được làm rõ sẽ là cơ sở cho việc xác định giá trị
chứng cứ của văn bản điện tử. Việc công nhận giá trị chứng cứ của văn bản điện tử
đóng một vai trò quan trọng trong sự phát triển của thương mại điện tử. Chỉ khi giá trị
của văn bản điện tử được đặt ngang hàng với văn bản viết truyền thống thì các chủ
thể trong giao dịch thương mại điện tử mới sử dụng một cách thường xuyên văn bản
điện tử thay cho văn bản viết truyền thống. Tuy vậy giá trị của văn bản điện tử cũng
chỉ được xác nhận khi nó đảm bảo được các thành tố mà đã được nêu ở phần trên.

Có thể nói vấn đề xây dựng khung pháp lý làm cơ sở cho thương mại điện tử
phát triển là một việc làm mang tính cấp thiết. Dẫu là còn nhiều vấn đề mà chúng ta
phải bàn về nó song một thực tế là thương mại điện tử không thể phát triển mạnh và
hoàn thiện nếu như không có môi trường pháp lý đầy đủ cho nó hoạt động. Theo kế
hoạch năm 2005 Việt Nam công bố Chính phủ Pháp lệnh về Thương mại điện tử.



2.4.3. Luật Bảo vệ sự riêng tư trong TMĐT

Sự riêng tư là những bí mật cá nhân, không vi phạm đến luật pháp, được pháp
luật bảo vệ. Quyền riêng tư có tính tương đối

TMĐT là hình thức kinh doanh qua mạng nên việc bảo vệ sự riêng tư là một
vấn đề quan trọng đặt ra cho cả khía cạnh pháp lý và công nghệ, nó phải cân bằng với
xã hội và quền lợi của xã hội bao giờ cũng phải cao hơn của từng cá nhân

Cá nhân, tổ chức khi tham gia vào TMĐT phải đảm bảo sự riêng tư: bí mật về
hàng hoá mua bán, về thanh toán v.v. mà cả người mua và người bán phải tôn trọng

Nguy cơ lộ bí mật riêng tư trong TMĐT rất lớn, doanh nghiệp có thể lợi dụng
nắm các bí mật riêng tư của khác hàng để: Lập kế hoạch kinh doanh, Có thể bán cho
doanh nghiệp khác, Hoặc sử dụng vào các mục đích khác.

Nguy cơ bí mật riêng tư có thể bị lộ qua cookies. Cookies là một phần dữ liệu
rất nhỏ thường trao đổi qua lại giữa Web site và trình duyệt khi người sử dụng dạo
trên internet

Nó cho phép các sites có thể theo dõi người sử dụng mà không cần phải hỏi
trực tiếp. Người ta có thể dùng Cookies để xâm nhập vào sự riêng tư của khách để
nắm bắt các thông tin cá nhân và sử dụng bất hợp pháp mà người sử dụng không hề
biết.

Các giải pháp phòng chống: Người sử dụng phải delete các file cookie trong
máy tính của mình, hoặc sử dụng phần mềm anti-cookie. Có thể sử dụng Passport để
truy cập các dịch vụ.
2.4.4. Luật Bảo vệ quyền sở hữu trí tuệ

Intellectual property (IP)— là quyền sở hữu sáng tạo các công trình, phát minh,
tác phẩm văn học nghệ thuật, âm nhạc, thương hiệu, hình ảnh dùng trong kinh doanh
thương mại. TMĐT cần phải đảm bảo được quyền sở hữu trí tuệ, cấm sao chép lậu,
hàng giả hàng nhái.

Copyright— quyền sở hữu được nhà nước công nhận cho phép sử dụng, nhân
bản, phân phối, trình diễn. Bản quyền được nhà nước bảo hộ, cá nhân hay tổ chức
nào sử dụng phải được phép của tác giả.

Trademarks— là thương hiệu của doanh nghiệp để gắn vào hàng hoá và dịch
vụ của mình. Nhà nước tổ chức đăng ký bản quyền và bảo vệ bằng luật pháp. Cho
phép DN độc quyền sử dụng thương hiệu đã đăng ký, ngăn ngừa sự sử dụng trái phép
thương hiệu từ cá nhân hay DN khác.

Patent— bằng sáng chế cho phép người sở hữu có quyền sử dụng và khai thác
trong một số năm
2.5 Một số vấn đề cần biết về TMĐT
2.5.1 Tên miền

Các website thương mại điện tử muốn được đưa lên internet bao giờ cũng phải
có một tên miền cho riêng mình. Tên miền này được khách hàng sử dụng để tới địa
chỉ trang web thực hiện việc mua bán. Ví dụ: www.amazon.com, www.vatgia.com.



Do đó cần sử dụng tên miền ngắn gọn, dễ nhớ, liên quan tới lĩnh vực kinh doanh của
công ty. Thông thường, các trang thương mại điện tử thường lấy đuôi là .com hoặc
.com.vn
2.5.2 Thiết kế một website

Việc thiết kế một website để thực hiện thương mại điện tử đòi hỏi bạn phát biết
một số kỹ thuật tin học. Nếu chỉ tạo một trang web đơn giản để giới thiệu về công ty,
quảng cáo một số mặt hàng thì bạn chỉ cần biết một chú vể ngôn ngữ HTML. Nếu
bạn muốn có một website thương mại điện tử với đầy đủ chức năng thì bạn cần phải
biết các công nghệ như asp, php, jsp, sql server…
2.5.3 Thuê chỗ trên máy chủ

Các tổ chức, đơn vị muốn thiết lập 1 website và đưa thông tin lên Internet, cần
phải mua một tên miền và thuê 1 máy chủ để lưu trữ website (gọi là hosting). Nhà
cung cấp dịch vụ cho thuê không gian máy chủ để lưu trữ website được gọi là Server
Space Provider.

Khi chọn máy chủ hosting, cần phải xem kỹ tính năng của server có đáp ứng
được yêu cầu kỹ thuật của website đã thiết kế hay không, chủ yếu là server chạy trên
nền hệ điều hành nào, cơ sở dữ liệu và các ngôn ngữ script mà server hỗ trợ. Ví dụ :
với cấu hình “Windows + SQL Server, Access + ASP” nghĩa là server chạy hệ điều
hành Windows, hỗ trợ CSDL SQL Server và Access, các trang web có thể sử dụng
ngôn ngữ lập trình (server script) là ASP.

Giá cả thuê máy chủ còn thay đổi tùy theo không gian thuê nhiều hay ít, và
băng thông mạng (bandwidth) hay lưu lượng truyền tối đa có thể tiếp nhận. Ngoài ra,
cũng cần lưu ý các dịch vụ hỗ trợ khác, như là : có hỗ trợ upload, download bằng ftp,
có theo dõi tình hình website, quản lý bảo mật, sao lưu và khắc phục sự cố…
2.5.4 Marketing trực tuyến

Có thể hiểu đơn giản, marketing trực tuyến là hình thức áp dụng CNTT để thay
cho các hình thức thông thường để tiến hành các quá trình Marketing. Như thế, các
doanh nghiệp có thể nắm bắt được số liệu thống kê trực tuyến, đánh giá ngay được
hiệu quả chiến lược marketing của doanh nghiệp mình - điều không thể nào làm được
trong marketing thông thường. Do vậy, marketing trực tuyến có rất nhiều lợi ích
như:

- Rút ngắn khoảng cách: Vị trí địa lý không còn là một vấn đề quan trọng.
Internet đã rút ngắn khoảng cách, các đối tác có thể gặp nhau qua không gian máy
tính mà không cần biết đối tác ở gần hay ở xa. Điều này cho phép nhiều người mua
và bán bỏ qua những khâu trung gian truyền thống.

- Tiếp thị toàn cầu: Internet là một phương tiện hữu hiệu để các nhà hoạt
động marketing tiếp cận với các thị trường khách hàng trên toàn thế giới. Điều mà
các phương tiện marketing thông thường khác hầu như không thể.

- Giảm thời gian: Thời gian không còn là một yếu tố quan trọng. Những
người làm marketing trực tuyến có thể truy cập lấy thông tin cũng như giao dịch với
khách hàng 24/7.

www.amazon.com
www.vatgia.com


- Giảm chi phí: Chi phí sẽ không còn là gánh nặng. Chỉ với 1/10 chi phí
thông thường, Marketing trực tuyến có thể đem lại hiệu quả gấp đôi.

Sự phát triển mạnh mẽ của Internet đã làm thay đổi bộ mặt của toàn thế giới.
Cùng với nó là sự thay đổi về thói quen cũng như tập quán tiêu dùng của khách hàng.
Đứng trước những thay đổi đó, những người làm marketing trực tuyến ngoài những
phẩm chất vốn có, cần phải có:

- Kỹ năng quản lý thông tin: Những nhà marketing có những thông tin hay
về khách hàng và những thông tin hay hơn cho họ. Trong thế giới điện tử, thông tin
về khách hàng rất dễ tìm kiếm với một khoản chi phí không đáng kể. Những nhà
quản lý marketing có thể có những thông tin rộng lớn mang tính toàn cầu. Do vậy, họ
phải có những kỹ năng quản lý các thông tin này để có thể rút ra được những thông
tin thật sự hữu ích, giúp cho công việc kinh doanh của doanh nghiệp.

- Hiểu biết về công nghệ thông tin: Các nhà marketing trực tuyến cần phải
hiểu biết về các kỹ năng công nghệ thông tin để ứng dụng trong công việc của mình.
Ví dụ như các nhà marketing trực tuyến cần phải biết sử dụng công cụ tìm kiếm
(Search Engines) để có thể tìm kiếm thông tin một cách nhanh nhất và hiệu quả nhất
trên Internet. Hoặc khi khách hàng tiến hành mua hàng tại một website, người làm
marketing trực tuyến phải biết cách xây dựng các giải pháp tiếp nhân và tự động xử
lý các đơn đặt hàng, cũng như tự động theo dõi quá trình bán hàng cho đến khi người
mua nhận được sản phẩm hoặc dịch vụ mà họ đặt mua. Tất cả đều không có sự ngắt
quãng. Thực hiện được điều đó sẽ tiết kiệm được chi phí và giữ được khách hàng tiếp
tục quay lại mua hàng. Do vậy, các nhà marketing trực tuyến cần phải có sự hiểu biết
về công nghệ thông tin để thành công.

- Vốn tri thức: Trí tưởng tượng, sự sáng tạo và khả năng kinh doanh là
những yếu tố quan trọng hơn cả vốn bằng tiền. Vì chúng ta đang ở trong thế kỷ 21
nơi mà sự giàu có về tiền tệ đang dần được thay thế bằng những sáng kiến, sáng tạo
có ý nghĩa. Những tài sản vô hình như vốn tri thức hay các kiến thức chuyên môn là
nguồn tài sản vô giá mà người làm marketing cần phải có.

- Khả năng xử lý thông tin nhanh: Thời gian mà một nhà marketing kiểm
soát được khách hàng của họ qua màn hình máy tính là 30 giây. Nó được bắt đầu
bằng việc lướt qua các kênh, kiểm tra và nhấn chuột. Tất cả những người mua là các
cá nhân hay các doanh nghiệp đều đang rất khắt khe và khó tính bởi vì đang có một
số lượng rất lớn các nhà cạnh tranh trên toàn cầu, tất cả đều đang cạnh tranh rất khốc
liệt. Do vậy, khả năng xử lý thông tin và đưa ra những giải quyết kịp thời là yếu tố vô
cung quan trọng.

Để thực hiện marketing trực tuyến, có nhiều phương thức khác nhau mà các
doanh nghiệp  có thể sử dụng để giới thiệu về sản phẩm đến khách hàng. Tuy nhiên,
việc ứng dụng các phương tiện marketing trực tuyến thường khác so với việc sử dụng
các phương tiện truyền thống. Một số phương thức thông dụng trong marketing trực
tuyến như sau:

- Quảng cáo trực tuyến: Trong phương thức này, các công ty mua không
gian quảng cáo trên trang web được sở hữu bởi các công ty khác. Có sự khác biệt



giữa quảng cáo trực tuyến và việc đưa nội dung lên trang web của mình, rất nhiều
công ty đã nhầm lẫn giữa hai công việc này và nghĩ rằng trang web của mình chính là
một quảng cáo trực tuyến. Quảng cáo trực tuyến có ý nghĩa rất đặc biệt trong hoạt
động marketing: Khi một công ty trả tiền cho một khoảng không nhất định nào đó, họ
cố gắng thu hút được người sử dụng và giới thiệu về sản phẩm và những chương trình
khuyến mại của họ. Có nhiều nhiều cách để tiến hành quảng cáo trực tuyến. Ví dụ,
các công ty có thể mua quảng cáo được đặt trong thư điện tử được gửi bởi những
công ty khác. Hoặc đặt những banner quảng cáo trong các bản tin được gửi đi từ các
website.

- Catalogue điện tử: Một trong những thay đổi so với marketing truyền
thống là khả năng của các công ty để đưa mẫu sản phẩm lên mạng. Đó là tất cả các
sản phẩm cho phép khách hàng nhìn thấy, tìm kiếm thông tin về tính năng sử dụng,
chất liệu, kích thước... Thêm vào đó, những phiếu thưởng trực tuyến và những
chương trình xúc tiến bán hàng khác sẽ tiết kiệm được chi phí cho các nhà marketing
trực tuyến khi giới thiệu sản phẩm đến người tiêu dùng.

- Phương thức thư điện tử: Có ba loại marketing bằng thư điện tử. Loại
thứ nhất liên quan đến thư điện tử được gửi đi từ công ty đến người sử dụng nhằm
mục đích quảng bá sản phẩm - dịch vụ, thúc đẩy khả năng mua hàng. Dạng thứ hai
của email là các kênh ngược lại; từ người sử dụng đến công ty. Người sử dụng mong
muốn nhận được một sự gợi ý và những câu trả lời đầy đủ cho những đòi hỏi của họ.
Theo Amazon.com, chức năng này rất quan trọng để phát triển quan hệ khách hàng
và họ đã đưa một số nhân viên có tài năng vào trong dịch vụ khách hàng. Hình thức
thứ ba là thư điện tử từ người tiêu dùng đến người tiêu dùng. Thư tín điện tử từ người
tiêu dùng đến người tiêu dùng được sử dụng để hỗ trợ các công ty marketing.

- Chương trình đại lý (Afiliate programes): Chương trình affiliate thực
chất là một phương pháp xây dựng đại lý hay hiệp hội bán hàng qua mạng dựa trên
những thoả thuận hưởng phần trăm hoa hồng. Bạn có thể xây dựng một hệ thống đại
lý bán hàng cho bạn thông qua phương pháp này. Ưu điểm của phương pháp này là
bạn chỉ phải trả tiền khi đã bán được hàng. Ai cũng biết đến sự thành công của
chương trình liên kết kiểu đại lý ở Amazon.com, chính vì vậy mà các chương trình
liên kết được thiết kế để thúc đẩy khả năng truy cập có định hướng. Thông thường
các chương trình đại lý thanh toán tiền hoa hồng dựa trên khả năng bán hàng hay đưa
truy cập tới website. Phần lớn các chương trình đại lý này đều thanh toán theo tỷ lệ
phần trăm doanh thu, một số thì tính theo số lượng cố định. Các chương trình này có
thể hoạt động trên quy mô tương đối lớn. Theo như thông báo, Amazon.com đã phát
triển trên 60.000 địa chỉ website đại lý. Mỗi một địa chỉ website đại lý có thể được
xem là một đại lý của website chủ. Khi khách hàng truy cập vào website đại lý rồi
nhấn vào đường liên kết để đến với website chủ và mua hàng, website đại lý sẽ được
hưởng một tỷ lệ phần trăm doanh thu nhất định. Nhiều chương trình đại lý lớn hiện
nay còn cho phép triển khai các đại lý cấp dưới, có nơi tới 10 cấp. Bản chất của
chương trình này là, một website làm đại lý cho website chủ, một người truy cập qua
website đại lý nhưng không mua hàng mà lại đăng ký làm đại lý cho website chủ và
trở thành một đại lý. Khi người này bán được hàng cho website chủ và nhận tiền hoa
hồng thì website chủ cũng trả một khoản tỷ lệ phần trăm cho website đại lý ban đầu.



Phương pháp này gọi là triển khai đại lý thứ cấp, đôi lúc còn được gọi là marketing
đa cấp (Multi Levels Marketing - MLM)

- Search Engines (công cụ tìm kiếm): Công cụ tìm kiếm là một công cụ cơ
bản dùng để tìm kiếm các địa chỉ trang web theo những chủ đề xác định. Khi bạn đến
một công cụ tìm kiếm và gõ vào đó một từ khoá hay một câu về chủ đề bạn cần tìm
kiếm. Công cụ tìm kiếm đó sẽ liệt kê cho bạn một danh sách các trang web thích hợp
nhất với từ khoá mà bạn tìm kiếm. Xin nhớ rằng các công cụ tìm kiếm khác nhau có
những trình tự khác nhau để sắp xếp các trang web theo mức độ tương thích với từ
khoá mà bạn tìm kiếm. Công cụ tìm kiếm được coi là sự lựa chọn đầu tiên để truy
nhập tin tức hay thông tin về một sản phẩm và dịch vụ nào đó không chỉ đối với
những người mới truy cập vào mạng Internet mà ngay cả những nhà marketing
chuyên nghiệp.
2.5.5 Thanh toán điện tử

Nói đến TTTT người ta hay nhắc đến cơ sở hạ tầng vì đối với TTTT, Internet
và viễn thông được ví như huyết mạch giao thông của một quốc gia. Với năng lực và
thực tế triển khai của các doanh nghiệp trong lĩnh vực này trong thời gian qua có thể
nói, hạ tầng Internet và viễn thông ở Việt Nam hoàn toàn đáp ứng được các yêu cầu
của TTTT. Hiện cáp ADSL đã được kết nối đến tận các xã; các công ty viễn thông di
động cũng đã phủ sóng khắp 63 tỉnh, thành, thậm chí ra cả đảo xa. Một số công nghệ
cao như Wimax, 3G đang được các công ty Internet, viễn thông thử nghiệm và sẽ đưa
vào khai thác trong tương lai gần. Không những thế, với tỷ lệ thuê bao Internet và
viễn thông lớn như hiện nay (48 thuê bao ĐTDĐ/100 dân và 24 thuê bao Internet/100
dân), Việt Nam là một thị trường TTTT hấp dẫn.

TTTT gồm nhiều hình thức như: TT qua thẻ, Internet, điện thoại di động
(ĐTDĐ), tại các POS (Points of Sale – điểm bán lẻ)... Trong đó, TT trên ĐTDĐ là
hình thức khá phổ biến ở các nước đang phát triển. Đây cũng là xu hướng đang hình
thành tại Việt Nam. Trong khi ở các nước phát triển, người dân đã quen với thẻ tín
dụng thì ở Việt Nam, rất ít người dân có thẻ tín dụng (phân biệt với thẻ ATM). Trong
khi đó, số lượng người sử dụng ĐTDĐ ở Việt Nam rất cao (hơn 40 triệu thuê bao,
chiếm 45% dân số). Thêm vào đó, ĐTDĐ ngày càng có nhiều tính năng. Đây là lý do
để nhiều nhà cung cấp DV TTTT nhắm đến thị trường này.

Ngoài các lý do về thói quen tiêu dùng và tiềm năng của thị trường TT qua
ĐTDĐ ở Việt Nam thì xu hướng phát triển TMĐT trên thế giới hiện nay cũng đang
chuyển từ e-commerce (TMĐT) sang m-commerce (thương mại trên ĐTDĐ).
2.5.6 Triển khai các hoạt động của TMĐT

Theo Muogayar (1998), để có thể tối đa hoá các cơ hội thành công trong
thương mại điện tử, doanh nghiệp cần thực hiện 10 bước sau đây:

Bước 1: Tiến hành các chương trình giáo dục và đào tạo. Mọi cấp độ quản lí
trong doanh nghiệp và các đối tác trong kinh doanh  đều cần phải có các kiến thức về
hệ thống và các giao dịch dựa trên các cải tiến công nghệ.

Bước 2: Xem xét lại các mô hình cung cấp và phân phối. Doanh nghiệp cần
xem xét kỹ mô hình cung cấp và phân phối của mình vì khi thực hiện thương mại



điện tử cần lường trước được những tác động lên mạng lưới cung cấp và các kênh
phân phối đó.

Bước 3: Tìm hiểu các mong đợi từ phía khách hàng và các đối tác. Dựa vào
trang Web, doanh nghiệp tìm hiểu nhu cầu, mong muốn, thói quen, ... của khách
hàng. Nếu biết được số lượng khách hàng có khả năng và sẵn sàng thực hiện các giao
dịch thông qua mạng điện tử và phương thức mua bán trên chợ điện tử của mình, thì
có thể đáp ứng kịp thời các nhu cầu từ phía khách hàng.

Bước 4: Đánh giá lại các sản phẩm và dịch vụ của doanh nghiệp. Khi tiến
hành kinh doanh thương mại điện tử, các doanh nghiệp không chỉ bán các sản phẩm
vật chất qua mạng Internet, mà cần phải mạnh dạn phát triển các dòng sản phẩm và
dịch vụ mới để có thể tăng doanh số bán trên các chợ điện tử và củng cố vị thế trên
một số các thị trường. Các sản phẩm này bao gồm các sản phẩm số, các dịch vụ trực
tuyến, các sản phẩm và dịch vụ thông tin.

Bước 5: Củng cố vai trò của bộ phận nhân sự. Thương mại điện tử yêu cầu
phối hợp nhịp nhàng giữa các bộ phận trên cả phương diện chiến lược kinh doanh.
Do đó, vai trò của mỗi nhân viên trong doanh nghiệp có thể thay đổi và bộ phân nhân
sự sẽ có nhiệm vụ mới trong việc phát triển môi trường thương mại điện tử. Các
nhiệm vụ đó bao gồm:

• Thiết lập các chính sách hoạt động trong môi trường Internet/ Intranet
• Xây dựng hệ thống thẻ số cho các nhân viên
• Xây dựng các định nghĩa mới về công việc
Bước 6: Mở rộng hệ thống của doanh nghiệp ra ngoài. Trang Web mở ra cho

công ty cơ hội xâm nhập vào thị trường không gian. Vì do, người mua hàng là trung
tâm của mọi hoạt động và của các thị trường không gian, nên doanh nghiệp cần liên
kết các sản phẩm và dịch vụ của mình với các cataloge, các hộp thoại và các miền
thương mại trên mạng cũng như các mạng Intranet của các đối tác và các nhà cung
cấp cho doanh nghiệp. Mặc dù Web là bước đầu tiên để công ty bước vào phương
thức kinh doanh điện tử, nhưng thương mại điện tử không chỉ dừng lại ở trang Web,
do đó doanh nghiệp cần phải mở rộng các hoạt động kinh doanh điện tử khác nữa.

Bước 7: Theo dõi các đối thủ cạnh tranh và thị phần. Trong môi trường thương
mại điện tử, rất khó nhận biết đối thủ cạnh tranh  của doanh nghiệp. Tuy nhiên khi
nhận định được các đối thủ cạnh tranh trong thị trường số, doanh nghiệp cần thiết
phải theo sát và định lượng các thị phần của doanh nghiệp.

Bước 8: Phát  triển chiến lược tiếp thị qua Web. Mặc dù đang có các hoạt động
tiếp thị qua trang Web, nhưng, doanh nghiệp nên xây dựng một chiến lược tiếp thị mà
trong đó Web được phát triển như một kênh tiếp thị ban đầu.

Bước 9: Tham gia xây dựng và phát triển các thị trường ảo. Khi muốn đưa các
kênh phân phối vào thị trường điện tử,  doanh nghiệp cần phải tạo ra các thị trường
ảo, nơi các giao dịch và trao đổi thông tin thương mại về các sản phẩm và dịch vụ sẽ
diễn ra.



Bước 10: Quản lý thương mại điện tử. Để có thể quyết định kinh doanh trên
không gian điện tử,  doanh nghiệp cần phải nhận thức đây là một mảng kinh doanh
hoàn toàn mới với các nhân tố thành công và đánh giá không giống như theo phương
thức kinh doanh cũ. Do đó, phương thức quản lý cũng cần có những nét mới để phù
hợp với những thay đổi của doanh nghiệp. Hiện phần nhiều các doanh nghiệp đều
phải cạnh tranh trên cả hai thị trường hữu hình và thị trường điện tử. Vì thế, hoạt
động quản lý không nên chỉ chú trọng vào phương thức kinh doanh mới, các quyết
định đưa ra nên bao trùm trên cả hai phương diện.

Bên cạnh mô hình trên, mô hình bảy bước (khả năng – cơ hội) cũng được
nhiều doanh nghiệp áp dụng. Theo Ware và các cộng sự (1998), mô hình này tập
trung vào ba điểm chính:

- Các ứng dụng có thể thực hiện từ bộ phận nào.
- Mục tiêu tiến tới của doanh nghiệp.
- Và làm cách nào để đạt được mục tiêu đó.

Bước 1: Tạo ra các tình huống có thể xảy ra trong giả định với các chiến lược
kinh doanh và các yếu tố Internet khác nhau

Bước 2: Xây dựng một tầm nhìn chiến lược từ bộ phận quản lý trong bối cảnh
Internet là nhân tố tiền đề

Bước 3: Xác định các cơ hội thông qua quá trình nhận định hoạt động kinh
doanh chủ yếu nào được áp dụng các công nghệ thông tin sẽ đạt hiệu quả cao nhất

Bước 4: Phát triển các điều kiện thương mại điện tử ban đầu doanh nghiệp
muốn theo đuổi

Bước 5: Phát triển các mục tiêu hàng năm và các kế hoạch lựa chọn các điều
kiện ban đầu bao gồm cả các phương thức đánh giá hiệu quả và tác động lên quá trình
kinh doanh

Bước 6: Trong quá trình thực hiện dự án, các thành viên phải tuân theo các yêu
cầu thay đổi của hệ thống.

Bước 7: Theo dõi và kiểm soát chặt chẽ toàn bộ quá trình thực hiện kế hoạch
để có những điều chỉnh thích hợp.

2.6 Ứng dụng thương mại điện tử với nopCommerce
2.6.1 Giới thiệu tổng quan

Hiện nay trên thế giới đã sử dụng rất nhiều giải pháp thương mại điện tử.
Trong số các phần mềm đó thì nopCommerce là giải pháp thương mại điện tử mã
nguồn mở khá tốt. Đây là giải pháp thương mại điện tử tương đối mới nhưng rất phổ
biến bởi khả năng tùy chỉnh rất mạnh. nopCommerce được xây dựng trên những công
nghệ mới nhất hiện nay như ASP.net 3.5 và MS SQL 2005. Việc cài đặt và sử dụng
nopCommerce rất đơn giản, bạn chỉ cần tải về và làm theo hướng dẫn là đã có thể cài
đặt một trang thương mại điện tử cho riêng mình hay cho doanh nghiệp, công ty của
bạn. Với kiến trúc mở, nopCommerce cho phép dễ dàng bổ sung các chức năng mới.



Tính năng:
- Hỗ trợ catalog và nhà sản xuất
- Các catalog cũng có thể được lồng nhau và có thế thêm bao nhiêu catalog con

tùy ý muốn.
- Sản phẩm có thể được ánh xạ tới nhiều hơn một catalog hoặc nhà sản xuất
- Cho phép người dùng chưa đăng ký có thể mua hàng
- Hỗ trợ lựa chọn cho các sản phẩm (ví dụ: Xây dựng máy tính riêng của bạn)
- Hỗ trợ đa ngôn ngữ
- Hỗ trợ đa tiền tệ
- Đơn vị: Trọng lượng, kích thước
- Cập nhập thời gian thực tỷ giá trao đổi tiền tệ (ECB)
- Hỗ trợ SSL
- Xuất , nhập dữ liệu (XML, Excel)
- Tạo hóa đơn dạng PDF
- Thiết kế hoàn toàn tùy biến 100% bằng cách sử dụng mẫu
- Cho phép cấu hình danh sách các quốc gia:

o Với Đăng ký
o Đối với thanh toán
o  Để vận chuyển

- Tuân thủ chuẩn W3C (XHTML)

Đặc tính sản phẩm

- Thuộc tính sản phẩm (ví dụ như màu sắc, kích thước)
- Hỗ trợ nhiều hình ảnh cho mỗi sản phẩm
- Tự động thay đổi kích thước hình ảnh
- Miễn phí hỗ trợ sản phẩm
- Hỗ trợ cho các sản phẩm đơn giản (ví dụ như một cuốn sách) hoặc sản phẩm

với các biến thể
- Hỗ trợ cho giảm giá bán
- Sản phẩm tìm kiếm
- Sản phẩm đặc trưng, các sản phẩm bán hay sản phẩm mới
- Theo dõi hàng tồn kho



- Vô hiệu hoá các nút mua các sản phẩm cụ thể
- Chi tiết kỹ thuật sản phẩm (ví dụ như bộ xử lý, bộ nhớ, card đồ họa)
- So sánh các tính năng sản phẩm (nếu bật)

Tiếp thị & Khuyến mãi
- Hỗ trợ sản phẩm liên quan
- Tiếp thị quản lý (chiến dịch)
- Các nhóm khách hàng có thể được đánh dấu là miễn phí vận chuyển
- Các nhóm khách hàng có thể được đánh dấu là miễn thuế
- Hỗ trợ giảm giá
- Hỗ trợ các phiếu giảm giá
- Bạn có thể chỉ định một ngày bắt đầu và ngày kết thúc khi phiếu giảm giá này

là hợp lệ
- Giảm giá có thể được gắn cho các sản phẩm
- Giảm giá có thể được gắn cho chuyên mục
- Trang các sản phẩm vừa xem
- Tùy chọn Vận chuyển miễn phí
- Hỗ trợ bình chọn
- Hỗ trợ lưu trữ blog
- Hỗ trợ Diễn đàn
- Hỗ trợ các chương trình liên kết

* Froogle
* Google
* Thùy chỉnh email mẫu
* Các chủ đề CMS

Tính năng vận chuyển
- Tính toán vận chuyển theo lệnh tổng
- Tính toán vận chuyển theo thứ tự trọng lượng
- Tính toán vận chuyển theo quốc gia và trật tự trọng lượng tổng
- Miễn phí vận chuyển trên số tiền
- Hỗ trợ kho hàng
- Thêm chi phí vận chuyển theo sản phẩm
- Chỉ định tất cả các đơn đặt hàng như là miễn phí vận chuyển
- Admin xác định phương thức vận chuyển



- Hỗ trợ cho download sản phẩm
Tính năng thuế

- Áp dụng thuế theo quốc gia
- Áp dụng thuế của nhà nước
- Hỗ trợ VAT
…

Phương thức thanh toán
- Phương thức thanh toán bằng tiền mặt
- Hóa đơn chấp nhận mua.
- Chấp nhận tất cả tín dụng và thẻ ghi nợ
- Xử lý thẻ tín dụng trực tuyến hoặc ngoại tuyến
- Checkout
- Authorize.NET

Tính năng dịch vụ khách hàng

- Cho phép khách hàng đăng ký / đăng nhập bằng email hoặc tên người dùng
- Danh sách mong muốn
- Khách hàng có thể xem lịch sử lệnh của họ và trạng thái trật tự
- Khách hàng có sổ địa chỉ
- Hỗ trợ nhiều địa chỉ thanh toán cho mỗi khách hàng
- Quyền của khách hàng (nhóm)
- Hỗ trợ thời gian theo khu vực
- Diễn đàn xây dựng sẵn
- Khôi phục mật khẩu
- Danh sách IP đen

2.6.2 Cài đặt

Việc cài đặt nopCommerce hết sức đơn giản và dễ dàng, tuy nhiên trước khi
cài đặt bạn cần kiểm tra hệ thống máy tính của mình. nopCommerce đòi hỏi cấu hình
và công nghệ như sau:

Hệ điều hành:
* Windows 7
* Windows Vista
*  Windows XP
* Windows Server 2003



* Windows Server 2008
Máy chủ web:

* Internet Information Service (IIS) 5.1 hoặc cao hơn
ASP.NET 3.5 SP1

Cơ sở dữ liệu:
* MS SQL Server 2005 hoặc cao hơn

Hỗ trợ các trình duyệt:
* Microsoft Internet Explorer 6 hoặc cao hơn
* Mozilla Firefox 2.0 và cao hơn
* Apple Safari 2.x

MS Visual Studio 2008 (dùng cho các nhà phát triển, những người muốn sửa
mã nguồn).

Sau khi chuẩn bị đầy đủ các yêu cầu hệ thống ta bắt đầu cài đặt nopCommerce
qua 4 bước:

Bước 1: Tải về nopCommerce
Phần mềm mã nguồn mở nopCommerce được cung cấp miễn phí tại địa chỉ

http://www.nopcommerce.com/Downloads.aspx .Ở đây chúng tôi sử dụng
nopCommerce phiên bản 1.40

Bước 2: Upload lên web server
Sau khi tải về thành công bộ phần mềm ta cần giải nén và upload toàn bộ các

tệp được giải nén lên máy chủ hoặc thư mục gốc của máy mình.
Bước 3: Kiểm tra quyền với file
Ở bước này bạn phải đảm bảo rằng tài khoản của bạn trên máy chủ có quyền

đọc ghi lên thư mục nopCommerce mà bạn vừa upload lên.
Bước 4: Cài đặt
Bước 4.1: Tại trình duyệt nhập http://localhost/shop, nopCommerce sẻ tự động

chuyển tới đến trang cài đặt. Tuy nhiên, nếu máy chủ chưa cấp quyền đọc ghi tệp
trong thư mục nopCommerce thì quá trình cài đặt sẽ yêu cầu kiểm tra.

http://www.nopcommerce.com/Downloads.aspx
http://localhost/shop


Việc cài đặt có hai lựa chọn: Cài đặt mới (Install) và nâng cấp từ một phiên
bản trước đó (Upgrade). Để cài đặt một trang thương mại điện tử mới bạn chọn
Install nopCommerce và nhấn Next.

Bước 4.2: Cấu hình SQL server



Trong bước này bạn cần điền tên hoặc Ip của máy chủ SQL server. Sau đó bạn
cần điền tên tài khoản dùng để kết nối với cơ sở dữ liệu. Có hai lựa chọn là dùng tài
khoản do được cung cấp bởi host hoặc sử dụng tài khoản ASP.NET tích hợp sẵn của
windows. Nhấn Next để tiếp tục.

Bước 4.3: Tạo cơ sở dữ liệu



Ở bước này bạn cần đưa ra tên của cơ sở dữ liệu sẽ được tạo ra hoặc tên của cở
sở dữ liệu có sẵn. Nhấn vào mục Create sample data để tạo dữ liệu mẫu cho trang.
Nhấn Next để tiếp tục.

Bước 4.4: Hoàn tất quá trình cài đặt



Sau khi cài đặt thành công, bạn nhấn vào Go to site để chuyển tới trang thương
mại điện tử mình cài đặt.

Tài khoản admin mặc định : admin@yourstore.com pass: admin
2.6.3 Sử dụng

Giao diện chính của trang thương mại điện tử như sau:

Các mục chính:

mailto:admin@yourstore.com


Categories and Manufacturers
Lọc các sản phẩm
Tìm kiếm (Searching)
Trang giới thiệu các sản phẩm mới (New Product Pages)
Mục đánh giá và nhận xét (Ratings and Reviews)
Gửi Email giới thiệu (Emailing a Friend)
So sánh sản phẩm (Comparing Products)
Xem lại các sản phẩm (Recently Viewed Products)
Đăng ký một tài khoản mới (Registration)
Đăng nhập (Login)
Trang cá nhân
Giỏ hàng (Shopping Cart)
Danh sách sản phẩm mong muốn ( WishList)
Quá trình thanh toán (Purchasing Process)
Chi tiết đơn hàng
Tin tức (News)
Blog
Polls...

2.6.4 Quản trị hệ thống

Để quản trị hệ thống bạn đăng nhập với tài khoản admin sau đó nhấn vào liên
kết Administrator để vào mục quản trị.

2. Quản lý Catalog



Để thêm một mục mới bạn nhấn vào nút Add new category

Điền các thông tin cần thiết:
Thông tin Category
• Name: Tên . Tên thể loại như sẽ xuất hiện
• Image: Hình ảnh. Chọn một hình ảnh bằng cách nhấn vào Browse

... và định vị các hình ảnh trên máy tính của bạn.



• Description: Mô tả category.
• Template - Mẫu. Các bản mẫu của thể loại. Nó quản lý giao diện

của trang thể loại, bao gồm cả các đối tượng trên trang và cấu trúc của
trang. Bạn có thể tùy chỉnh thiết kế của mỗi thể loại riêng của tùy chọn này.

• Parent category - thể loại cha.  Chọn thể loại cha, trong đó mục
này sẽ được tạo ra.

• Price range - Giá. Xác định phạm vi giá cho bộ lọc lưu phạm vi
giá. Tách với phạm vi một dấu chấm phẩy ví dụ: '0 -199; 200-300; 301 -;
'(301 - có nghĩa là 301 và hơn).

• Published . Xuất bản. Khi một thể loại được xuất bản, nó sẽ được
hiển thị trong quá trình duyệt vào cửa hàng. Nếu thể loại này không được
xuất bản, nó sẽ không được hiển thị .

• Display order . Hiển thị đơn hàng.
Các thông tin bổ sung:
• Meta keywords . Từ khoá sẽ hiển thị trong thẻ của nguồn HTML

của thể loại.
• Meta description . Mô tả Meta mô tả.
• Meta title . Tiêu đề meta. Tiêu đề sẽ hiển thị trong thanh tiêu đề

của trình duyệt khi thể loại này đang được xem.
• Page size . Kích thước trang. Thiết lập kích thước trang cho các sản
phẩm trong thể loại này ví dụ như các sản phẩm '4 'trên một trang.

3. Quản lý các nhà sản xuất



Thôn tin Nhà sản xuất
• Name . Tên. Tên nhà sản xuất như nó sẽ xuất hiện ở trang chính.
• Image . Hình ảnh. Chọn một hình ảnh bằng cách nhấn vào Browse

...  và định vị các hình ảnh trên máy tính của bạn.
• Description . Mô tả nhà sản xuất
• Template . Mẫu. Bạn có thể tùy chỉnh thiết kế nhà sản xuất riêng

lẻ của từng tùy chọn này.
• Price range . Giá. Xác định phạm vi giá cho bộ lọc lưu phạm vi

giá.
• Published . Xuất bản
• Display order . Hiển thị đặt hàng. This determines the sort order

of the manufacturer. Điều này sẽ xác định thứ tự sắp xếp của các nhà sản
xuất.

4. Quản lý thông tin thuộc tính
5. Quản lý sản phẩm

Sản phẩm là những hàng hóa được bán tại cửa hàng của bạn. Tất cả
các sản phẩm cần phải được liệt kê theo một thể loại hay tiểu thể loại.
nopCommerce không có giới hạn số lượng của sản phẩm trong cửa hàng
của bạn.
Các sản phẩm được kiểm soát thông qua khu vực admin. Thông tin sản
phẩm, phiên bản sản phẩm, sản phẩm liên quan, giảm giá, hình ảnh sản
phẩm, thông số kỹ thuật được quản lý ở đây.





Thông tin sản phẩm
Các tùy chọn tiếp theo và các giá trị được áp dụng cho các sản phẩm (không
phải phiên bản sản phẩm).

• Product name . Tên sản phẩm.
• Short description . Mô tả ngắn.
• Full description . Mô tả đầy đủ.
...
• Price . Giá. Chi phí mà bạn nhập ở đây sẽ được hiển thị trên tất cả

các trang giá cả.
• Old price . Giá cũ.
• Availbale start date . ngày bắt đầu.
• Availbale end date . ngày kết thúc.
• Weight . Trọng lượng của sản phẩm của bạn.
• Length . Chiều dài của hàng của bạn.
• Width . Chiều rộng mặt hàng của bạn.

• Height . Chiều cao mặt hàng của bạn.


