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Received:  06/3/2025 In the rapidly developing technological era today, artificial intelligence 

applications worldwide are significantly contributing to economic and 

social development. Accompanying the swift advancement of society is 

the ever-changing influx of information, which poses a considerable 

challenge for those with limited access to information, language 

barriers, or disabilities in keeping up with new information. In this 

study, we propose a method to design and develop a translation 

software for the hearing-impaired, incorporating sign language based 

on natural language processing, deep learning models, and computer 

vision. The goal is to design a system that can convert information in 

the form of text or audio into short videos represented in sign language. 

After undergoing experimentation, the system has met all the specified 

requirements. The system can convert a text or audio file into a video 

that can be understood by the hearing-impaired, with a rendering time 

of approximately 20 seconds per word (phrase). 
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Ngày nhận bài:  06/3/2025 Trong thời đại công nghệ phát triển nhanh chóng hiện nay, các ứng 

dụng sử dụng trí tuệ nhân tạo nói chung trên thế giới đang góp phần 

không nhỏ đến sự phát triển kinh tế - xã hội. Đi cùng với sự phát triển 

nhanh chóng của xã hội là lượng thông tin thay đổi hàng ngày, hàng giờ 

thế nên đối với người tiếp nhận thông tin bị hạn chế, gặp phải rào cản 

ngôn ngữ hay người khiếm khuyết thì việc cập nhật những thông tin 

mới là một điều tương đối khó khăn. Trong nghiên cứu này, chúng tôi 

đề xuất phương pháp thiết kế xây dựng phần mềm phiên dịch dành cho 

người khiếm thính, kết hợp ngôn ngữ ký hiệu dựa vào xử lý ngôn ngữ 

tự nhiên, mô hình học sâu và thị giác máy tính. Mục tiêu là thiết kế hệ 

thống có chức năng chuyển đổi được thông tin dưới dạng văn bản hoặc 

âm thanh thành các video ngắn biểu diễn bằng ngôn ngữ ký hiệu. Sau 

khi trải qua thực nghiệm, hệ thống đáp ứng tất cả các yêu cầu đã đề ra. 

Hệ thống có thể chuyển đổi một văn bản hoặc tệp âm thanh thành một 

video giúp người khiếm thính hiểu được và thời gian kết xuất video đạt 

tốc độ khoảng 20s/ từ (cụm từ). 
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1. Giới thiệu 

Trong bối cảnh đời sống và xã hội phát triển nhanh chóng, thông tin thay đổi liên tục theo thời 

gian. Việc tiếp cận và cập nhật thông tin mới trở thành thách thức đối với những người hạn chế 

về ngôn ngữ hoặc khuyết tật. Theo Tổng cục Thống kê năm 2016 [1], có khoảng 0,24% tổng số 

người khuyết tật từ 18 tuổi trở lên bị khiếm thính theo bộ công cụ WG-SS (khoảng 14.000 người) 

và 1,37% theo bộ công cụ WG-ES (khoảng 880.721 người). Vì việc thiếu đi khả năng nghe nói 

ảnh hưởng lớn đến khả năng ghi nhớ và tiếp thu ngôn ngữ thông thường nên hầu hết cách để họ 

giao tiếp là ngôn ngữ ký hiệu. Tuy nhiên, ở Việt Nam, ngôn ngữ ký hiệu chưa có sự đồng nhất 

trong việc giảng dạy và sử dụng, bên cạnh đó sự thiếu hỗ trợ từ cộng đồng nghe-nói cũng là một 

vấn đề cần phải quan tâm. Do đó, một hệ thống đóng vai trò phiên dịch giúp hỗ trợ truyền tải 

thông tin đến nhóm người khiếm thính là cần thiết. 

Với mục tiêu đó, đã và đang có rất nhiều sản phẩm ra đời nhằm giúp cho việc giao tiếp bằng 

ngôn ngữ ký hiệu trở nên đơn giản và thuận tiện hơn như Google Live Transcribe [2] - Phiên dịch 

thân thiện của người khiếm thính. Đây là một ứng dụng di động miễn phí được các kỹ sư Google 

tạo ra nhằm hỗ trợ người khiếm thính có thể giao tiếp tốt hơn. Tuy nhiên, ứng dụng này chỉ đơn 

thuần là chuyển giọng nói thành văn bản theo thời gian thực, từ đó người dùng có thể xem và 

phản hồi. Trong khi đó, ngôn ngữ ký hiệu có ngữ pháp và cú pháp riêng, khác với ngôn ngữ viết. 

Với người khiếm thính bẩm sinh, ngôn ngữ ký hiệu là ngôn ngữ mẹ đẻ, trong khi ngôn ngữ viết 

có thể được học sau này và có thể không dễ tiếp thu như đối với người nghe. Do đó, gần đây, 

Hand Talk [3] do công ty Acesso para Todos phát hành đã có thể biểu diễn được văn bản thành 

hoạt ảnh 3D. Ứng dụng này sẽ tự động dịch văn bản và âm thanh sang Ngôn ngữ ký hiệu Brazil 

(Libras) và Ngôn ngữ ký hiệu của Mỹ (ASL) thông qua trí thông minh nhân tạo. Tuy nhiên, ứng 

dụng này được phát triển ở nước ngoài nên có sự khác biệt về ngữ pháp so với ở Việt Nam, mặc 

dù một số mô hình AI có thể học cách chuyển đổi giữa các hệ thống ngôn ngữ ký hiệu khác nhau, 

nhưng điều này cần thu thập một lượng dữ liệu lớn để huấn luyện. Trong nước gần đây cũng có 

các nghiên cứu liên quan như: găng tay chuyển ngữ giành giải nhất cuộc thi Khoa học Kỹ thuật 

cấp quốc gia (ViSEF) cho học sinh trung học [4]. Găng tay hỗ trợ người dùng trong việc dịch 

ngôn ngữ ký hiệu sang lời nói bằng tiếng Việt nhưng không thể chuyển theo hướng ngược lại từ 

ngôn ngữ tiếng Việt sang thủ ngữ. Do đó, nhóm nghiên cứu của Đại học Cần Thơ [5] đã thiết kế 

phần mềm chuyển bản tin thành ngôn ngữ ký hiệu biểu diễn dưới dạng video 2D. Tuy nhiên, các 

ứng dụng này vẫn cần sự hỗ trợ của phần cứng và vẫn còn phụ thuộc một số yếu tố con người 

trong lúc vận hành. Trong khi đó, các nghiên cứu gần nhất về ngôn ngữ ký hiệu [6] - [8] thì lại 

tập trung vào việc nhận diện các ký tự đơn, điều này không thực tế vì ngôn ngữ ký hiệu được thể 

hiện theo ý nghĩa của từng từ hoặc cụm từ chứ không phải là ghép từng ký tự đơn lại với nhau. 

Chính vì lẽ đó, trong nghiên cứu [9], Yu Liu và cộng sự đã đề xuất sử dụng kỹ thuật DETR [10] 

mới nhất để nhận diện ngôn ngữ cử chỉ theo từng từ dựa vào video, tuy nhiên đề xuất này cần 

một lượng lớn dữ liệu để huấn luyện, và nhóm tác giả chỉ có thể thử nghiệm được trên chín từ 

thông dụng. Những khảo sát trên cho thấy có rất ít các nghiên cứu đi theo hướng ngược lại là sinh 

ra video thủ ngữ từ văn bản hoặc âm thanh, nếu có cũng đa phần là ở các ngôn ngữ thông dụng 

như tiếng Anh, tiếng Đức... Bên cạnh đó, việc thiếu thốn về dữ liệu huấn luyện cũng là một thử 

thách của hướng nghiên cứu này. 

Hiện nay có rất nhiều mô hình được huấn luyện sẵn cho phép chuyển đổi từ giọng nói sang 

văn bản được thiết kế đặc biệt cho tiếng Việt ra đời như: wav2vec2-base-vietnamese-250h [11] 

và PhoWhisper [12]. Những mô hình này ngày càng có độ chính xác cao và cung cấp nhiều phiên 

bản đáp ứng được với những phần cứng khác nhau, điều này giúp đơn giản hóa bài toán sinh ra 

video thủ ngữ từ âm thanh thành bài toán sinh ra thủ ngữ từ văn bản. Bên cạnh đó, việc hiểu thủ 

ngữ có thể thực hiện một cách đơn giản hơn dựa vào các mô hình nhận diện khung xương người 

được đề xuất gần đây như AlphaPose [13] mà không cần phải huấn luyện lại. Do đó, trong nghiên 

cứu này, chúng tôi đề xuất xây dựng phần mềm phiên dịch dành cho người khiếm thính ở Việt 
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Nam, kết hợp xử lý ngôn ngữ tự nhiên và các mô hình học sâu đã được huấn luyện sẵn này nhằm 

mục đích giải quyết vấn đề hạn chế về dữ liệu huấn luyện. Từ đó, hệ thống sẽ giúp người khiếm 

thính thuận tiện hơn khi tiếp nhận sự hỗ trợ ở các cơ sở công cộng như bệnh viện, siêu thị, nhà 

hàng, khách sạn,.... Đóng góp chính của bài báo bao gồm các nội dung như bên dưới: 

- Xây dựng phần mềm chuyển đổi văn bản hoặc âm thanh thành video ngôn ngữ ký hiệu cho 

người Việt. 

- Hệ thống phiên dịch theo ý nghĩa của từ và cụm từ thay vì từng ký tự riêng lẻ trong những 

nghiên cứu gần nhất. 

- Hệ thống có thể tận dụng các mô hình đã được huấn luyện sẵn với các mục đích khác nhau 

mà không cần phải mất thời gian huấn luyện lại trên tập dữ liệu thu được. 

2. Hệ thống đề xuất 

 

Hình 1. Sơ đồ khối hệ thống 

Sơ đồ khối hệ thống được biểu diễn như Hình 1, thông tin về từng khối như sau: 

- Khối tiếp nhận đoạn phim: chia các đoạn phim, từ dự án "Nâng cao chất lượng giáo dục học 

sinh khiếm thính cấp tiểu học thông qua ngôn ngữ ký hiệu (QIPEDC)" [14], thành các nhóm 

frame làm đầu vào cho khối trích xuất khung xương. 

- Khối trích xuất khung xương: sử dụng mô hình phát hiện các bộ phận trên cơ thể làm đầu vào 

cho khối mô hình hóa cơ thể. Dựa theo thông tin từ Bảng 1, chúng tôi chọn AlphaPose [13] là mô 

hình chính để trích xuất khung xương cơ thể người. Quá trình này được mô tả như Hình 2a. 

- Khối mô hình hóa cơ thể: tạo những ảnh mô phỏng tư thế con người dựa trên tọa độ khung 

xương trích xuất được và lưu trữ lại. Với đầu vào là khung xương và ảnh đối tượng, khối này sẽ 

tạo ra bản thể mô phỏng dưới dạng lưới và lưu trữ lại trong database như Hình 2b. Với yêu cầu 

về một hệ thống có thể mô hình hóa chi tiết cơ thể đặc biệt là vùng khớp tay và ngón tay, chúng 

tôi đã khoanh vùng được các phiên bản của SMPL [15] từ đó đưa ra kết quả so sánh như Bảng 2. 

Để mô hình hóa được toàn bộ cơ thể bao gồm phần thân, tay, mặt với độ lỗi giữa các khớp xương 

thấp, chúng tôi đã quyết định chọn model SMPL-X cho khối mô hình hóa cơ thể. 

- Khối tiếp nhận văn bản/ âm thanh: đưa văn bản hoặc âm thanh từ người dùng vào hệ thống. 

Bảng 1. So sánh AP AlphaPose và mô hình khác trên tập COCO test-dev 2015 [13] 

Method AP @0,5:0,95 AP @0,5 AP @0,75 AP medium AP large 

OpenPose (CMU-Pose) 61,8 84,9 67,5 57,1 68,2 

Detectron (Mask R-CNN) 67,0 88,0 73,1 62,2 75,6 

AlphaPose 73,3 89,2 79,1 69,0 78,6 



TNU Journal of Science and Technology 230(07): 144 - 152 

 

http://jst.tnu.edu.vn                                                  147                                                 Email: jst@tnu.edu.vn 

  
(a) Khối trích xuất khung xương (b) Khối mô hình hóa cơ thể 

Hình 2. Đầu vào, đầu ra và định dạng lưu trữ 

- Khối chuyển âm thanh sang văn bản: nếu đầu vào là âm thanh sẽ được chuyển đổi thành văn 

bản trước. Ở đây chúng tôi chọn mô hình PhoWhisper [12] dựa vào khảo sát tại Bảng 3. 

- Khối chuyển đổi ngữ pháp: chuyển đổi ngữ pháp ngôn ngữ nói viết sang ngôn ngữ ký hiệu 

làm đầu vào cho khối dựng tổng hợp ngõ ra. Phần mã của khối chuyển đổi ngữ pháp được xây 

dựng dựa trên đặc điểm nghiên cứu về ngữ pháp của ngôn ngữ ký hiệu [16]. Với ví dụ “Tôi rất 

yêu động vật”, đại từ “Tôi” sẽ được ưu tiên ở vị trí đầu tiên, trạng từ “rất” sẽ được loại bỏ, danh 

từ “động vật” sẽ được đưa lên trước động từ “yêu” nhằm nhấn mạnh câu như được thể hiện trong 

Hình 3. Để thực hiện được tác vụ này, các phương pháp truyền thống thường tách thành nhiều 

bước như: tách từ (tokenize), phân đoạn từ, gắn thẻ (part-of-speech), chuyển đổi ngữ pháp. Hiệu 

suất của từng bước sẽ ảnh hưởng đến hiệu suất tổng thể của hệ thống. Do đó, chúng tôi đề xuất 

huấn luyện mô hình chuyên dụng cho việc xử lý ngôn ngữ tự nhiên là Transformer để thực hiện 

nhiệm vụ này một cách trực tiếp. Ở đây, chúng tôi lựa chọn sử dụng mô hình ViT5 [17] dựa vào 

khảo sát tại Bảng 4. Vì mục tiêu chỉ là thay đổi cấu trúc câu mà không làm thay đổi ý nghĩa và 

mô hình không tốn quá nhiều thời gian để sinh ra câu mới, nên một mô hình đơn giản như ViT5 

là lựa chọn phù hợp. 

Bảng 2. So sánh sai số khớp của SMPL-X và mô hình khác [15] 

Mô hình Các điểm khớp Sai số khớp 

SMPL Cơ thể 63,5 

SMPL-H Cơ thể + Bàn tay + Khuôn mặt 71,7 

SMPL-X Cơ thể + Bàn tay + Khuôn mặt 62,6 
 

 

Bảng 3. So sánh khả năng nhận diện giọng nói tiếng Việt của các mô hình [12] 

Mô hình Tỷ lệ lỗi từ 

 CMV–Vi VIVOS VLSP Task-1 VLSP Task-2 

wav2vec2-base-vietnamese-250h 102,04 10,83 21,02 50,35 

wav2vec2-base-vi-vlsp2020 103,71 9,09 16,82 44,91 

PhoWhispertiny 19,05 10,41 20,74 49,85 

PhoWhispersmall 11,08 6,33 15,93 32,96 

Bảng 4. So sánh khả năng tạo sinh ngôn ngữ tiếng Việt của các mô hình [17] 

Mô hình ROUGE-1  ROUGE-2  ROUGE-L 

PhoBERT2PhoBERT 60,37 29,12 39,44 

mBERT2mBERT 59,67 27,36 36,73 

mBART 59,81 28,28 38,71 

BARTpho 61,14 30,31 40,15 

ViT5 63,37 34,24 43,55 
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Hình 3. Khối chuyển đổi ngữ pháp 
 

 

Hình 4. Quá trình tạo ra video của khối tổng hợp ngõ ra 

- Khối dựng tổng hợp ngõ ra: kết hợp văn bản đã được chuyển đổi ngữ pháp và kho dữ liệu 

mô hình của cơ thể để dựng đoạn phim biểu diễn cho văn bản đầu vào. Sau khi nhận được văn 

bản đã được chuyển đổi theo ngữ pháp của ngôn ngữ ký hiệu, khối sẽ truy xuất vào từ điển để lấy 

các tệp đã mô hình hóa trong database, cuối cùng sử dụng phần mềm đồ họa Blender để kết hợp 

các file lại và tạo ra video. Khối tổng hợp đầu ra được tự động hóa bằng Blender Python API, do 

đó chúng ta có thể kết xuất được video ngõ ra như mô tả ở Hình 4. 

3. Kết quả triển khai thực nghiệm  

3.1. Tiêu chí đánh giá 

Để đánh giá độ chính xác của khối chuyển đổi ngữ pháp chúng tôi sử dụng tỷ lệ lỗi từ (WER) 

được tính theo phương trình (1). 

       
     

 
 (1) 

trong đó, S là số lần thay thế, D là số lần xóa, I là số lần chèn cần thiết để chuyển một câu 

thành câu khác và N là tổng số ký tự trong câu. 

Ngoài ra, để đánh giá độ chính xác của mô hình 3D được tạo ra, chúng tôi sử dụng các mô 

hình trích xuất khung xương để xác định độ tương đồng giữa các điểm đặc trưng trên cơ thể trích 

xuất từ hình ảnh gốc và hình ảnh đầu ra. Chúng tôi đề xuất hai phương pháp đánh giá chính: 

Khoảng cách Euclidean (DE): với hai điểm đặc trưng tương đồng A và B có tọa độ (XA,YA) và 

(XB,YB) tương ứng trên hình gốc và hình ảnh tái tạo, DE được tính theo công thức (2). 

         √       
          

  (2) 

Khoảng cách tương đối theo điểm tham chiếu (DR): đánh giá độ chính xác dựa trên vị trí 

tương đối của các điểm khung xương, giúp giảm thiểu ảnh hưởng của tỷ lệ và góc nhìn. Chúng 

tôi sẽ đặt lại gốc tọa độ tại điểm ngực C(XCentre,YCentre) trên cơ thể rồi tính lại tọa độ các điểm từ 

tọa độ mới, sau đó so sánh sự khác biệt giữa hình đầu vào với hình tái tạo trên tọa độ mới này 

như được thể hiện trong công thức (3). 

 DR = |DE(A,CA) – DE(B,CB)| (3) 

3.2. Dữ liệu thử nghiệm 

Để đánh giá khối chuyển đổi ngữ pháp giữa tiếng Việt và ngôn ngữ ký hiệu, nhóm sử dụng 

tập dữ liệu Corpus-Vie-VSL-10k [18] bao gồm 10.000 câu tiếng Việt. Mỗi câu trong tập dữ liệu 

này được chú thích với các nhãn tương ứng như được thể hiện trong Bảng 5, giúp cải thiện độ 

chính xác của các mô hình dịch và hỗ trợ người khiếm thính trong giao tiếp hàng ngày. 
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Bảng 5. Mô tả tập dữ liệu Corpus-Vie-VSL-10k 

Câu đầu vào Nhãn 

Tôi 19 tuổi. Tôi tuổi 19. 

Bạn tên gì? Bạn tên gì? 

Ai biết bơi? Biết bơi ai? 

Con gà ăn gì? Con gà ăn gì? 

Mít thì ngọt. Mít ngọt. 

Để đánh giá hiệu suất chuyển đổi từ âm thanh sang giọng nói với ngôn ngữ là tiếng Việt, 

nhóm sử dụng tập dữ liệu LSVSC [19]. Đây là một bộ ngữ liệu tiếng Việt quy mô lớn, bao gồm 

100,5 giờ ghi âm với đa dạng về chủ đề như tin tức, đọc sách, sách nói, phim ảnh, thể thao, chăm 

sóc sức khỏe, giao thông và du lịch. 

Bên cạnh đó, để đánh giá độ chính xác của những hình ảnh được sinh ra, chúng tôi tự tạo một 

tập dữ liệu khoảng 3.000 hình ảnh cho mỗi nhãn [20]. Như được thể hiện trong Hình 5, hình bên 

trái là ảnh gốc, còn hình bên phải là ảnh được tạo ra từ mô hình. Không phải lúc nào quá trình tạo 

ảnh cũng hoàn hảo, có những khung hình bị sai lệch so với bản gốc. Vì vậy, chúng tôi tính toán 

độ tương đồng giữa hai bức ảnh, xác định những trường hợp không đạt yêu cầu và xử lý chúng 

một cách hiệu quả. Bằng cách này, chúng tôi không chỉ đảm bảo chất lượng dữ liệu mà còn nâng 

cao độ chính xác của mô hình, giúp hệ thống hoạt động ổn định hơn. 

 
Hình 5. Mô tả tập dữ liệu [20] 

3.3. Kết quả thực nghiệm của hệ thống 

3.3.1. Đánh giá khối chuyển đổi ngữ pháp 

Chúng tôi chia dữ liệu huấn luyện và đánh giá theo tỷ lệ 8:2 trên tập Corpus-Vie-VSL-10k. 

Thông qua kết quả trong Bảng 6, tỷ lệ lỗi từ (WER) hiện tại đã cải thiện được đáng kể, sai số chỉ 

còn 2% so với phương pháp truyền thống. Chúng tôi đã tiến hành phân tích và tìm thấy những 

nguyên nhân chính gây lỗi cao trong mô hình "Xử lý theo phương pháp truyền thống" là do chứa 

quá nhiều bước xử lý trung gian. Điều này sẽ gây ra việc tích lũy và tăng dần sai số qua từng 

bước. Chính vì lẽ đó, việc thiết kế một hệ thống toàn diện (end-to-end) không thông qua các bước 

trung gian sẽ mang lại hiệu suất tốt hơn. 

Bảng 6. WER của mô hình chuyển đổi ngữ pháp trên tập dữ liệu Corpus-Vie-VSL-10k 

Mô hình WER (%) 

Phương pháp đề xuất (ViT5) 2,0 

Xử lí theo phương pháp truyền thống [16] 60,68 

3.3.2. Đánh giá mô hình chuyển đổi giọng nói sang văn bản 

Từ kết quả so sánh trong Bảng 7, chúng ta có thể nhận ra rằng Whispersmall là mô hình tổng 

quát, được thiết kế cho nhiều ngôn ngữ, bao gồm tiếng Việt. Tuy nhiên, do chưa được tinh chỉnh 

chuyên sâu cho tiếng Việt, hiệu suất của mô hình này chưa đạt mức tối ưu trên bộ dữ liệu đánh 

giá. wav2vec2-base-vietnamese-250h có hiệu suất tốt hơn các mô hình Whisper gốc, nhưng vẫn 



TNU Journal of Science and Technology 230(07): 144 - 152 

 

http://jst.tnu.edu.vn                                                  150                                                 Email: jst@tnu.edu.vn 

chưa vượt qua PhoWhispersmall về độ chính xác. PhoWhispersmall đạt WER thấp nhất (23,61%), 

khẳng định rằng sự lựa chọn mô hình PhoWhisper làm mô hình chuyển đổi giọng nói chính để xử 

lý âm thanh tiếng Việt đã mang lại hiệu suất tốt. 

Bảng 7. Bảng so sánh mô hình chuyển đổi giọng nói sang văn bản trên bộ dữ liệu LSVSC 

Mô hình WER (%) 

wav2vec2-base-vietnamese-250h [11] 24,13 

Whispersmall [21] 31,89 

PhoWhispersmall (phương pháp đề xuất) 23,61 

3.3.3. Đánh giá mô hình dựa trên so sánh khung xương giữa ảnh đầu ra và ảnh thực tế 

Trong Bảng 8, chúng tôi đánh giá trên toàn bộ 133 điểm khớp của cơ thể và nhận thấy rằng 

một số điểm có thể nằm ngoài khung hình. Kết quả cho thấy AlphaPose vẫn xử lý tốt hơn so với 

MMPose và DWPose, với sai số trên cả hai phương pháp tính khoảng cách đều thấp hơn. Điều 

này chứng tỏ AlphaPose có độ chính xác cao và khả năng định vị các điểm khớp ổn định, ngay cả 

trong những tình huống khó. AlphaPose đặc biệt hiệu quả trong các trường hợp cơ thể không xuất 

hiện đầy đủ trong khung hình, giúp giảm đáng kể sai số tổng thể. Ngược lại, MMPose và 

DWPose mặc dù mới ra đời nhưng tỏ ra kém ổn định với sai số dao động lớn. Bên cạnh đó, độ 

lệch khung xương giữa ảnh đầu ra và ảnh thực tế rất nhỏ trên cả hai phương pháp đánh giá cũng 

chứng minh sự hiệu quả của phương pháp mô hình hóa cơ thể SMPL-X.  

Bảng 8. Tính trên tất cả các điểm trên cơ thể của tập dữ liệu chúng tôi tự thu thập 

Phương pháp 
AlphaPose  

(phương pháp đề xuất) 
MMPose [22] DWPose [23] 

Khoảng cách Euclidean 0,1299 0,4099 0,1768 

Khoảng cách tương đối theo điểm tham chiếu 0,0713 0,1691 0,3227 

3.3.4. Thời gian xử lí  

Bảng 9 thể hiện tốc độ xử lý được đo khi chạy trên phần cứng GeForce RTX3090 và Intel 

core i9-10900K CPU 3.7GHz x20 với cài đặt ngõ ra: độ phân giải 1920x1080 và tỉ lệ khung hình 

60 fps. Kết quả cho thấy thời gian xử lý cao chủ yếu là do khối tổng hợp ngõ ra. Để giảm thời 

gian này, chúng ta có thể thay đổi các yếu tố sau: giảm số khung hình kết xuất, giảm độ phân giải 

của video ngõ ra, thay đổi phần cứng sử dụng cho quá trình kết xuất hình ảnh. 

Bảng 9. Thời gian xử lý của từng khối 

Tên khối 
Khối tiếp nhận văn 

bản/ âm thanh 

Khối chuyển âm 

thanh thành văn bản 

Khối chuyển 

đổi ngữ pháp 

Khối tổng 

hợp ngõ ra 

Thời gian (s) 0,588 1,0522 0,1255 19,368 

Tổng (s) 21,1337 

3.3.5. Khảo sát trải nghiệm người dùng 

Chúng tôi đã thực hiện khảo sát trên 21 người đã từng trải nghiệm hệ thống với độ tuổi từ 20 

đến 32, mục đích là lấy ý kiến đóng góp để hoàn thiện hệ thống được tốt hơn. Nội dung khảo sát 

xoay quanh các vấn đề về tính thẩm mỹ, tính tiện dụng giao diện của hệ thống, hoạt động của hệ 

thống và cảm nhận của người dùng về hệ thống. Thông qua các kết quả thể hiện trên Hình 6, 

nhóm tổng hợp lại ý kiến chung như sau: hầu hết người dùng cảm thấy hệ thống có giao diện còn 

đơn giản tuy nhiên dễ sử dụng, tốc độ khi hoạt động là trung bình và tổng quan thì hệ thống được 

đánh giá là hay và hữu ích. 
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(a) Anh. Chị cảm thấy giao diện hệ thống như 

thế nào? 

(b) Sau khi trải nghiệm hệ thống anh/chị cảm thấy hệ 

thống có dễ sử dụng không? 

 
 

(c) Sau khi trải nghiệm hệ thống anh/chị cảm 

thấy tốc độ hoạt động hệ thống như thế nào? 

(d) Cảm nhận chung về hệ thống của anh/chị? 

Hình 6. Kết quả khảo sát  

4. Kết luận 

Trong bài báo này, chúng tôi đã đề xuất xây dựng và phát triển một phần mềm chuyển đổi văn 

bản hoặc giọng nói thành các video giúp người sử dụng ngôn ngữ ký hiệu có thể hiểu một cách 

dễ dàng. Phần mềm đã giải quyết được yêu cầu đặt ra về việc phiên dịch theo từ, cụm từ thay vì 

từng kí tự đơn lẻ. Bên cạnh đó, hệ thống có thể tận dụng các mô hình đã được huấn luyện sẵn mà 

không cần phải huấn luyện lại quá nhiều trên tập dữ liệu mới. Tuy nhiên, hệ thống còn có tốc độ 

xử lý chưa cao vì việc tổng hợp ngõ ra tốn quá nhiều thời gian. Trong tương lai, chúng tôi sẽ tiếp 

tục cải thiện về vấn đề này bằng cách áp dụng các kỹ thuật kết xuất hình ảnh gọn nhẹ hơn. 
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