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Chủ nhiệm đề tài: ThS.GVC. Đoàn Hòa Minh 

Thành viên: 

1. TS. Ngô Viết Thịnh 

2. ThS. GVC. Nguyễn Văn Linh 

3. ThS. Võ Văn Phúc 

4. ThS. Trương Hùng Chen 

 

Cần Thơ, tháng 12 năm 2025 



i 

 

LỜI NÓI ĐẦU 

Môn học Kiến trúc máy tính là một trong những môn học cơ sở cốt lõi của 

ngành Công nghệ thông tin, Kỹ thuật máy tính, Kỹ thuật điện, điện tử, Kỹ thuật Điện 

tử viễn thông, Kỹ thuật tự động hóa. Môn học cung cấp cho sinh viên những kiến 

thức nền tảng về nguyên lý tổ chức, hoạt động và tương tác giữa các thành phần bên 

trong một hệ thống máy tính, từ mức cổng logic đến mức kiến trúc tập lệnh, CPU và 

hệ thống bộ nhớ. Tuy nhiên, do đặc thù trừu tượng cao của các khái niệm như tín hiệu 

điện, luồng dữ liệu, chu trình lệnh, sự vận hành củ CPU và hệ thống bộ nhớ phân cấp, 

việc giảng dạy và học tập môn học này theo phương pháp truyền thống thường gặp 

khó khăn do không được phân bố giờ thực hành và thiếu phương tiện mô phỏng trực 

quan. Sinh viên thường cảm thấy khó khăn trong việc hình dung các quá trình hoạt 

động diễn ra bên trong CPU, dẫn đến việc học tập mang tính chất cảm tính, ghi nhớ 

lý thuyết mà thiếu đi sự hiểu biết sâu sắc về bản chất. 

Để khắc phục những hạn chế trên, việc áp dụng các công cụ mô phỏng vào 

giảng dạy và thực hành Kiến trúc máy tính đã trở thành một xu hướng tất yếu trên thế 

giới. Các công cụ mô phỏng cho phép sinh viên quan sát trực quan các quá trình hoạt 

động bên trong máy tính, tương tác trực tiếp với các thành phần phần cứng ảo, từ đó 

kiểm chứng lý thuyết và phát triển tư duy hệ thống. Tuy nhiên, thực trạng hiện nay 

tại nhiều cơ sở đào tạo là việc sử dụng các công cụ mô phỏng còn rời rạc, thiếu tính 

hệ thống. Sinh viên thường phải tự tìm kiếm, cài đặt và sử dụng nhiều phần mềm 

khác nhau cho từng phần nội dung của môn học, gây mất thời gian và phân tán sự tập 

trung. 

Xuất phát từ nhu cầu thực tiễn đó, đề tài "Xây dựng hệ thống mô phỏng thực 

hành môn Kiến trúc máy tính" được thực hiện với mục tiêu xây dựng một môi trường 

thực hành tích hợp, thống nhất trên nền tảng web. Hệ thống này sẽ tập hợp các công 

cụ mô phỏng mã nguồn mở tốt nhất hiện nay, kết hợp với hệ thống bài thực hành 

được biên soạn bài bản, giúp sinh viên tiếp cận kiến thức một cách trực quan, chủ 

động và hiệu quả hơn. Báo cáo này trình bày chi tiết quá trình nghiên cứu, thiết kế, 

xây dựng và đánh giá hệ thống mô phỏng tích hợp nói trên.  
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LỜI CAM ĐOAN 

Tôi xin cam đoan rằng báo cáo nghiên cứu này là kết quả của quá trình làm việc 

nghiêm túc, độc lập và trung thực của chủ nhiệm đề tài và các thành viên thực hiện. 

Các nội dung, số liệu, hình ảnh và kết quả trình bày trong báo cáo đều do chúng tôi 

thực hiện, không sao chép từ bất kỳ nguồn nào mà không trích dẫn rõ ràng. 

Trong quá trình phát triển Ứng dụng mô phỏng Kiến trúc máy tính và Tài liệu 

hướng dẫn thực hành kèm, chúng tôi có sử dụng các công cụ mã nguồn mở như 

CircuitVerse, MIPS Visualizer, JsSpim, ParaCache và , Compiler Explorer để xây 

dựng trang web Cổng thông tin tích hợp mô phỏng kiến trúc máy, sử dụng GitHub 

làm nơi lưu trữ kho mã nguồn trung tâm và sử dụng tính năng của  GitHub Pages để 

tự động triển khai website từ kho chứa (repository). Chúng tôi cũng đã nhờ sự hỗ trợ 

ChatGPT, Gemini và DeepSeek trong quá trình biên soạn nội dung báo cáo, nội dung 

cốt lõi và sự hoàn thiện là do chúng tôi thực hiện. Việc sử dụng các công cụ này tuân 

thủ đúng giấy phép và quy định liên quan, đồng thời các nguồn tham khảo đều được 

ghi rõ trong báo cáo. 

Chúng tôi đã tuân thủ đầy đủ các quy định về đạo đức nghiên cứu và học thuật. 

Những tài liệu tham khảo, công trình nghiên cứu của người khác được sử dụng trong 

báo cáo đều đã được ghi rõ nguồn gốc. 

Tôi hoàn toàn chịu trách nhiệm về tính trung thực và nội dung của báo cáo 

này. 

 Ngày 23 tháng11 năm 2025 

Chủ nhiệm đề tài 

 

 

Đoàn Hòa Minh 
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TÓM LƯỢC 

Đề tài nghiên cứu khoa học cấp cơ sở "Xây dựng hệ thống mô phỏng thực 

hành môn Kiến trúc máy tính" được thực hiện nhằm giải quyết những khó khăn 

trong việc giảng dạy và học tập một môn Kiến trúc máy tính. Đây là môn học có 

tính trừu tượng cao như các khái niệm như tín hiệu điện, luồng dữ liệu, cấu trúc và 

sự vận hành của CPU, các quá trình hoạt động như chu trình lệnh, đường ống lệnh 

(Pipelining), hay cơ chế phân cấp bộ nhớ (Cache, bộ nhớ ảo) trở nên khó hình dung 

bằng lý thuyết hay sơ đồ tĩnh. Trong hầu hết các trường đại học, môn Kiến trúc máy 

tính là môn học lý thuyết, tình trạng thiếu trải nghiệm thực hành làm cho sinh viên 

khó hình dung các khái niệm và quy trình vận hành trừu tượng nếu chỉ tiếp cận theo 

phương pháp giảng dạy truyền thống với lý thuyết và sơ đồ tĩnh. Thực tế này dẫn đến 

việc sinh viên học tập thụ động, thiếu sự hiểu biết sâu sắc về bản chất hoạt động bên 

trong hệ thống máy tính. 

Xuất phát từ nhu cầu đó, đề tài hướng đến mục tiêu xây dựng một môi trường 

thực hành tích hợp, thống nhất trên nền tảng web, tạo điều kiện cho sinh viên tiếp cận 

kiến thức một cách trực quan, chủ động và hiệu quả. Thay vì phát triển mới các công 

cụ mô phỏng phức tạp - một nhiệm vụ tốn kém và mất nhiều thời gian - nhóm nghiên 

cứu đã lựa chọn một cách tiếp cận sáng tạo và khả thi là "Đứng trên vai những người 

khổng lồ", theo đó, chúng tôi chọn giải giải pháp nghiên cứu chọn lọc các phần mềm 

mã nguồn mở, miễn phí, chất lượng tốt nhất hiện có trên thế giới để xây dựng một 

“Cổng thông tin tích hợp mô phỏng kiến trúc máy tính”. Giải pháp này cũng được 

Hội đồng xét duyệt đề cương nghiên cứu Khoa Công nghệ thông tin và Hội đồng xét 

duyệt đề cương nghiên cứu Trường Đại học Nam Cần Thơ chấp thuận. 

Sản phẩm chính của đề tài là "Hệ thống Cổng thông tin tích hợp mô phỏng 

kiến trúc máy tính" – một trang web tĩnh được triển khai trên nền tảng GitHub 

Pages. Hệ thống này đóng vai trò là giao diện trung tâm, kết nối người dùng một cách 

liền mạch đến năm công cụ mô phỏng then chốt, mỗi công cụ phụ trách một mảng 

nội dung quan trọng của môn học, năm công cụ được chọn là: CircuitVerse cho thiết 

kế và mô phỏng mạch logic số, từ đó xây dựng nên các thành phần cơ bản của 

CPU; MIPS Visualizer cho phép trực quan hóa sinh động luồng dữ liệu (datapath) 
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và tín hiệu điều khiển trong kiến trúc CPU MIPS; Compiler Explorer là cầu nối giữa 

lập trình cấp cao và phần cứng, giúp sinh viên quan sát cách mã nguồn C/C++ được 

dịch xuống mã Assembly MIPS; JsSPIM cung cấp môi trường giả lập để viết, chạy 

và debug chương trình hợp ngữ MIPS và ParaCache mô phỏng trực quan nguyên lý 

hoạt động của hệ thống bộ nhớ phân cấp, bao gồm cache và bộ nhớ ảo. 

Bên cạnh hệ thống công nghệ, một sản phẩm quan trọng không kém là "Tài 

liệu hướng dẫn thực hành mô phỏng kiến trúc máy tính" được biên soạn với 24 

bài thực hành có hướng dẫn chi tiết. Tài liệu này được xây dựng theo lộ trình bài bản, 

bám sát chương trình và nội dung môn học, giúp định hướng sinh viên khai thác hiệu 

quả từng công cụ mô phỏng, từ những bài cơ bản về cổng logic và thanh ghi đến các 

bài nâng cao về pipeline và quản lý bộ nhớ. 

Về mặt kỹ thuật, đề tài đã thành công trong việc áp dụng mô hình kiến 

trúc "Cổng thông tin Web tĩnh" (Static Web Portal), một giải pháp tối ưu về chi 

phí và bền vững. Toàn bộ hệ thống được lưu trữ và triển khai miễn phí trên GitHub 

Pages, không yêu cầu máy chủ backend hay cơ sở dữ liệu phức tạp, giúp loại bỏ hoàn 

toàn gánh nặng chi phí vận hành và bảo trì hạ tầng cho nhà trường. Giải pháp này 

cũng thể hiện tính sáng tạo trong việc sử dụng linh hoạt các kỹ thuật web như nhúng 

(iframe), sử dụng bản sao phần mềm đã có (clone) và liên kết để tạo ra một trải 

nghiệm người dùng thống nhất từ các thành phần. độc lập. 

Đề tài không chỉ tạo ra sản phẩm công nghệ mà còn góp phần đổi mới phương 

pháp sư phạm. Hệ thống mô phỏng trở thành công cụ đắc lực hỗ trợ giảng dạy trên 

lớp, biến các khái niệm trừu tượng thành hình ảnh động, dễ hiểu. Đối với sinh viên, 

đây là môi trường lý tưởng để học tập chủ động, khám phá và thử nghiệm "không 

giới hạn" mà không sợ hư hỏng thiết bị, từ đó phát triển tư duy hệ thống và kỹ năng 

giải quyết vấn đề. Kết quả bước đầu từ việc thử nghiệm và lấy ý kiến chuyên gia cho 

thấy hệ thống được đánh giá cao về tính thiết thực, khả năng nâng cao hứng thú và 

hiệu quả học tập cho sinh viên. 

Tóm lại, đề tài đã hoàn thành tốt các mục tiêu đề ra, mang lại một giải pháp giáo 

dục số khả thi, hiệu quả và bền vững. Sản phẩm của đề tài là minh chứng cho hướng 

đi đúng đắn trong việc tận dụng nguồn lực tri thức cộng đồng (mã nguồn mở) để giải 



xii 

 

quyết các bài toán thực tiễn trong giáo dục đại học, đặc biệt là trong bối cảnh chuyển 

đổi số và nhu cầu học tập linh hoạt. Hệ thống không chỉ là một công cụ hỗ trợ cho 

môn Kiến trúc máy tính tại Trường Đại học Nam Cần Thơ, mà còn có thể được nhân 

rộng như một mô hình tham khảo cho các môn học kỹ thuật có đặc thù tương tự ở 

nhiều cơ sở đào tạo khác. 

Từ khóa:  Mô phỏng kiến trúc máy tính (Computer Architecture Simulation); 

Hệ thống tích hợp (Integrated System); Cổng thông tin web tĩnh (Static Web Portal); 

Mã nguồn mở (Open Source); Nhúng trực tiếp (Embedding); Liên kết sâu (Deep 

Linking); GitHub Pages; CPU MIPS. 


