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TÓM TẮT 

Việc ứng dụng công nghệ thông tin đã được thúc đẩy mạnh mẽ trong những năm 

qua. Các phần mềm máy tính hỗ trợ cho quá trình giáo dục, đào tạo là rất cần thiết. 

Đối với Vật lý, chúng ta đã có nhiều phần mềm khác nhau, nhưng mỗi phần mềm đều 

có ưu – nhược điểm riêng. Một phần mềm được đánh giá là tốt nếu nó có khả năng 

hạn chế được nhiều nhất các nhược điểm của các phần mềm khác. Easy Java 

Simulation (EJS) là một trong các phần mềm đó. EJS vừa mới được xây dựng từ năm 

2004 và đã thể hiện được những ưu điểm của nó. Trong quá trình nghiên cứu ứng 

dụng các phần mềm và ngôn ngữ lập trình vào quá trình dạy - học Vật lý, nhóm tác 

giả đã rút ra được những thuận lợi và khó khăn khi sử dụng EJS trong mô phỏng thí 

nghiệm Vật lý. Trong báo cáo này, nhóm tác giả giới thiệu sơ lược về EJS, kết quả 

mô phỏng thí nghiệm ảo với EJS và ưu - nhược điểm của EJS. 

Từ khóa: Easy Java Simulation, thí nghiệm ảo, vật lý 

1. Giới thiệu 

Nhằm nâng cao chất lượng đào tạo, 

trong những năm qua, Bộ Giáo dục và 

Đào tạo đã có chủ trương thúc đẩy việc 

ứng dụng công nghệ thông tin (CNTT) 

[1] vào quá trình dạy - học đối với tất cả 

các cấp học, bậc học và ngành học. Bên 

cạnh đó, hiệu quả của việc ứng dụng 

CNTT vào quá trình đào tạo cần được 

nâng cao hơn nữa để  đáp ứng được nhu 

cầu đổi mới toàn diện trong giáo dục. 

Như vậy, tùy vào đặc thù của các ngành 

học mà chúng ta đưa ra những biện 

pháp khác nhau trong việc sử dụng các 

phương tiện máy tính, bài giảng điện tử 

và các phần mềm máy tính khác nhau. 

Trong đó, bộ môn Vật lý là một ngành 

khoa học thực nghiệm gắn liền với các 

hiện tượng tự nhiên và các quy luật vận 

động của vũ trụ. Do đó chúng ta có vô 

số các thí nghiệm kiểm chứng và thí 

nghiệm đo đạc. Tuy nhiên không phải 

bất kỳ thí nghiệm nào cũng có thể thực 

hiện được, do những hạn chế về trang 

thiết bị, về điều kiện phòng thí nghiệm, 

về tính an toàn, về thời gian… Để khắc 

phục những khó khăn này, thí nghiệm 

ảo trên máy tính là một giải pháp hữu 

hiệu vì nó có thể giúp người học có cái 

nhìn trực quan hơn và người dạy dễ 

dàng hơn trong việc truyền đạt kiến 

thức, bản chất hiện tượng của các vấn 

đề Vật lý.  

Hiện nay, trên thế giới có một số 

phần mềm chuyên dụng đã có và đang 

phát triển dành cho việc dạy - học Vật lý, 

chẳng hạn như Crocodile [2], Pakma 

[3], Working model [4], Virtual 

Physics [5], v.v… Mỗi phần mềm có 

những ưu điểm và hạn chế riêng, chẳng 

hạn chúng ta không thể thêm các đối 

tượng cần thiết vào bài mô phỏng nếu 
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các công cụ này không có trong phần 

mềm; độ linh hoạt trong việc thiết kế 

riêng theo ý tưởng bài giảng còn thấp, 

v.v… Do đó để giải quyết bài toán Vật 

lý theo chủ ý riêng của chúng ta thì 

chúng ta cần kết hợp chúng với nhau 

hoặc tự lập trình máy tính. Các phần 

mềm máy tính này đòi hỏi cần có tính 

linh hoạt đối với nhiều bài toán khác 

nhau, giao diện thân thiện và dễ dàng sử 

dụng hơn nhằm đáp ứng nhu cầu tự học, 

tự nghiên cứu cho người dùng. Đứng 

trước những yêu cầu này, nhóm nghiên 

cứu… đã phát triển một phần mềm có 

tính linh hoạt và dễ dàng sử dụng trên 

các phương tiện công nghệ thông tin 

khác nhau, dựa trên nền tảng lập trình 

ngôn ngữ lập trình Java [6]. Đó chính là 

phần mềm Easy Java Simulation (EJS) 

[7]. Phần mềm EJS có giao diện thân 

thiện, dễ dàng thao tác và thích ứng với 

nhiều hệ điều hành khác nhau, chẳng hạn 

như Linux, Windows và Mac OS. Tuy 

nhiên để sử dụng được phần mềm này, 

người dùng cần có kiến thức cơ bản về 

lập trình và ngôn ngữ lập trình Java. 

Trong báo cáo này, nhóm tác giả 

trình bày một số đặc điểm cơ bản của 

phần mềm EJS và ứng dụng nó vào việc 

giải quyết một bài toán mô phỏng trong 

Vật lý đã được thực hiện tại bộ môn Vật 

lý, trường Đại học Đồng Nai. Kết quả 

nghiên cứu này chỉ ra khả năng triển 

khai ứng dụng, những ưu điểm, hạn chế 

của EJS so với các phần mềm khác 

hoặc phần mềm tự lập trình. Từ đó 

chúng ta có thể rút ra những kiến thức 

và kỹ năng cần thiết và có cái nhìn tổng 

quát hơn về việc ứng dụng các phần 

mềm vào quá trình dạy - học Vật lý 

nhằm đáp ứng nhu cầu đổi mới và nâng 

cao chất lượng đào tạo. 

2. Phần mềm Easy Java Simulation 

và ứng dụng trong mô phỏng thí 

nghiệm ảo 

2.1. Phần mềm Easy Java Simulation 

Phần mềm EJS được Giáo sư 

Francisco Esquembre tại Đại học 

Murcia, Tây Ban Nha, thiết kế trên nền 

ngôn ngữ lập trình Java nhằm mô phỏng 

các tương tác, các quy luật tự nhiên trên 

máy tính. Do đó EJS có thể áp dụng tốt 

cho quá trình dạy - học Vật lý vì Vật lý 

là một ngành khoa học thực nghiệm gắn 

liền với các thí nghiệm đo đạc. Phần 

mềm này có có giao diện dễ hiểu, việc 

thiết kế đồ họa đơn giản hơn so với việc 

lập trình đồ họa bằng các ngôn ngữ lập 

trình khác, chẳng hạn như Visual Basic 

6.0 [8] và C++ [9] và việc phân chia các 

phần mô tả cho công việc mô phỏng rất 

rõ ràng. Điều này giúp cho người dùng 

có cái nhìn tổng thể các công việc cần 

làm tương ứng theo từng mục đã được 

chỉ dẫn trên giao diện. Chúng ta dễ 

dàng nhận thấy các mục tương ứng với 

các bước thực hiện mô phỏng hiển thị 

trên giao diện của EJS như trong hình 1. 

Trong đó, có ba mục chính là: 

Description (mô tả bài toán chúng ta mô 

phỏng), Model (khai báo biến, hằng, lập 

trình theo thuật toán…) và View (thiết 

kế đồ họa với các đối tượng được cung 

cấp sẵn). 
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Hình 1: Giao diện phần mềm Easy Java Simulation trên Mac OS

Để tăng tính linh hoạt trong thiết kế, 

EJS cung cấp cho chúng ta rất nhiều 

option khác nhau đối với các công cụ và 

cho phép chúng ta lập trình theo ý riêng 

trên các công cụ đó. Vì vậy để sử dụng 

EJS, người dùng cần có một lượng kiến 

thức tối thiểu về ngôn ngữ lập trình 

Java, chẳng hạn như cú pháp các câu 

lệnh, các toán tử trong Java, các biểu 

thức logic… Ngoài ra, EJS cũng cho 

phép người dùng giải quyết bài toán 

theo các phương trình vi phân một cách 

nhanh chóng, điều này rất cần thiết cho 

việc giải các phương trình chuyển động 

trong Vật lý. 

Do chạy trên nền Java nên sản phẩm 

mô phỏng từ EJS có thể chạy được trên 

bất kỳ thiết bị nào có Java. Điều này 

giúp cho việc phổ biến và sử dụng các 

sản phẩm mô phỏng dễ dàng hơn. 

Chúng ta cũng có thể “nhúng” các file 

EJS vào các website, cài đặt trên các 

điện thoại thông minh (smart phone) 

hoặc máy tính bảng nếu các thiết bị này 

có thể cài được Java. Như vậy, chúng ta 

chỉ cần có những kiến thức lập trình cơ 

bản và vấn đề của bài toán được đặt ra 

rõ ràng (thuật toán dùng để lập trình) thì 

chúng ta có thể mô phỏng, giải quyết 

các bài toán Vật lý dễ dàng với EJS. 

2.2. Ứng dụng EJS trong mô phỏng 

thí nghiệm ảo 

2.2.1. Bài toán chuyển động ném 

xiên của một vật 

Bài toán chuyển động ném xiên một 

vật với vận tốc đầu v0, hợp với phương 

ngang một góc , trong phần nội dung 

kiến thức động lực học của Vật lý Trung 

học Phổ thông và Vật lý Đại cương là 

một bài toán quen thuộc, liên quan đến 

các hiện tượng thực tế như bắn đạn từ 

một khẩu pháo sao cho trúng đích, hay 

vận tốc và góc ném lao của các vận 

động viên olympic. Trong đó, người học 

cần có cái nhìn trực quan về quỹ đạo 

chuyển động tương ứng với phương 

trình được xây dựng, xác định góc ném 

để đạt tầm xa nhất, độ cao cực đại của 

vật ném ứng với một góc xác định, vận 

tốc tức thời của vật tại một vị trí bất kỳ, 

v.v… Việc truyền đạt và lĩnh hội kiến 

thức này trở nên đơn giản hơn nếu 

chúng ta sử dụng máy tính để mô phỏng 
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chuyển động này. Và chúng ta hoàn 

toàn có thể mô phỏng bằng EJS một 

cách dễ dàng. 

Trước hết, chúng ta có thể nhận 

thấy rằng cơ sở lý thuyết của bài toán 

chính là thuật toán chính của chương 

trình mô phỏng. Các thông số động học 

của chuyển động chính là các biến và 

hằng mà chúng ta cần khai báo trong 

chương trình. Thật vậy, do quỹ đạo của 

một vật bị ném xiên là một parabol (khi 

lực cản không khí không đáng kể) 

trong một mặt phẳng thẳng đứng. Do 

đó chúng ta có thể phân tích chuyển 

động thành hai thành phần theo hai 

phương x và y trong hệ tọa độ 

Descartes xOy (chiều dương trục Oy 

hướng lên) như sau: 

x = x0 + v0 cos t,  (a) 

y = y0 + v0 sin t - ½ g  t
2
.        (b) 

Để lập trình cho máy tính mô 

phỏng, chúng ta cần khai báo biến và 

hằng cho các vị trí tọa độ, vận tốc, gia 

tốc trọng trường g, thời gian t, v.v... 

Việc khai báo biến và hằng được thực 

hiện trong phần Model của EJS (xem 

hình 1) và chúng ta có giao diện như 

được chỉ ra trong hình 2. Phương trình 

chuyển động của vật có thể được thực 

hiện trong mục Evolution. Trong đó, 

chúng ta có thiết lập phương trình vi 

phân xác định vận tốc tức thời của vật 

theo phương x và phương y hoặc 

phương trình (a) – (b) để máy tính thực 

hiện tính toán mô phỏng. Hình 3 là giao 

diện của phần nhập phương trình vi và 

phương trình chuyển động của vật. 

Trong phần Evolution, chúng ta có thể 

thay đổi tốc độ mô phỏng của chương 

trình bằng cách thay đổi số frame trong 

một đơn vị thời gian trên thanh cuộn 

phía bên trái của giao diện, xem trong 

hình 1 và 3. 

 

 

Hình 2: Giao diện khai báo và khởi tạo giá trị cho các biến của chương trình 
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Hình 3: Giao diện nhập phương trình vi phân (trái) và phương trình chuyển động 

(phải) trong bài toán mô phỏng ném xiên bằng EJS 

Việc bố trí các đối tượng hiển thị 

(textbox, label, nút lệnh…) trong màn 

hình giao diện tương tác khi chạy 

chương trình mô phỏng được thực hiện 

trong phần View, như chỉ ra trong hình 

4. Trong đó, phía bên phải của cửa sổ là 

các đối tượng có thể lấy ra để bố trí trên 

cửa sổ mô phỏng. Bên trái cửa sổ View 

là sơ đồ hình cây cho chúng ta biết tên 

và phạm vi của các đối tượng. Để thay 

đổi thuộc tính của các đối tượng này, 

chúng ta có thể nhấn đúp vào và thay 

đổi giá trị trong hộp thoại hiện ra. Các 

đối tượng này được chia thành các 

nhóm riêng biệt theo không gian hai 

chiều (2D) hoặc ba chiều (3D). 

Với EJS, giao diện chương trình mô 

phỏng bài toán ném xiên được thiết kế 

một cách nhanh chóng và dễ dàng. 

Trong đó, các thông số có thể được thay 

đổi khác nhau bằng các thanh cuộn, các 

giá trị tính toán như vận tốc tức thời, 

tầm xa của vật cũng có thể xuất ra màn 

hình trong các textbox. Nút lệnh chạy 

và dừng (play/pause) chương trình được 

tích hợp sẵn trong các công cụ mà EJS 

cung cấp cho người dùng, điều này giúp 

tiết kiệm thời gian trong thiết kế. Hình 5 
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là kết quả mô phỏng của bài toán ném xiên trong không gian 2D. 

 

 

Hình 4: Giao diện thiết kế đồ họa cho chương trình mô phỏng trong phần View 

của EJS 
 

 

Hình 5: Kết quả mô phỏng bài toán ném xiên với phần mềm EJS 

Đối với cách thực hiện mô phỏng 

nêu trên, giao diện được thiết kế theo đồ 

họa 2D (hai chiều). EJS không dừng lại 

ở đó mà nó cũng cho phép tạo giao diện 

3D (ba chiều), giúp cho bài toán được 

mô phỏng có tính trực quan hơn. Chúng 

ta có thể tạo một vùng không gian 3D 

để mô phỏng với các tọa độ x, y, z trong 

hệ tọa độ Descartes một cách nhanh 

chóng như chỉ ra trong hình 6. 
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Hình 6: Giao diện mô phỏng quỹ đạo của vật bị ném xiên trong không gian 3D 

Qua ví dụ này, chúng ta có thể nhận 

thấy khả năng ứng dụng của EJS tương 

đối linh hoạt và phong phú. Việc sử 

dụng vào bài toán nào là tùy thuộc vào 

mục đích thiết kế và thuật toán của mỗi 

người. Nhìn chung, EJS có khả năng 

triển khai tốt cho các bài toán động học 

của Vật lý, đặc biệt đối với các bài toán 

cơ học được phân tích phân tích theo cơ 

học lý thuyết (xác định tọa độ suy rộng, 

phương trình liên kết, phương trình 

chuyển động…). 

2.2.2. Một số thuận lợi và khó khăn 

khi ứng dụng EJS trong mô phỏng 

Để thực hiện mô phỏng các thí 

nghiệm ảo trên máy tính thì chúng ta có 

thể sử dụng nhiều phần mềm và ngôn 

ngữ lập trình khác nhau. Chẳng hạn đối 

với bài toán ví dụ trên, Visual Basic 6.0 

(VB6) cũng có thể giải quyết tốt nhưng 

sẽ tốn kém thời gian, đòi hỏi kỹ năng và 

kiến thức lập trình nhiều hơn. Thật vậy, 

trong khi EJS cung cấp đường thẳng có 

mũi tên (arrow) thì VB6 không có. Để 

vẽ mũi tên trong VB6, ít nhất chúng ta 

cần đến ba câu lệnh lập trình để vẽ. 

Việc hiển thị các giá trị tính toán ra màn 

hình đối với EJS trở nên đơn giản hơn. 

Trong ví dụ nêu trên, để hiển thị và 

đồng nhất giá trị ở textbox và thanh 

cuộn thay đổi giá trị bằng cách gán biến 

v0 thì chúng ta chỉ cần nhập tên biến v0 

vào hộp thoại của bảng thuộc tính các 

textbox và thanh cuộn này mà thôi. Như 

vậy, việc thiết kế mô phỏng sẽ tiết kiệm 

thời gian và đơn giản hơn nhiều. Trong 

khi đó, nếu chúng ta lập trình với VB6 

thì chúng ta cần viết câu lệnh trong 

phần mã code chứ không có hộp thoại 

thuộc tính sẵn để chúng ta nhập vào. 

Một đặc điểm khác của EJS là dễ sử 

dụng. Các đối tượng đã được chuẩn bị 

tất cả các thuộc tính khả dĩ của chúng. 

Người sử dụng chỉ cần cập nhật những 

thuộc tính cần thay đổi sao cho phù hợp 

với từng bài toán. Đây vừa là ưu điểm 

nhưng cũng là nhược điểm của phần 

mềm vì chúng ta không thể hoàn toàn 

thực hiện theo ý đồ của chúng ta nếu 

những thuộc tính hoặc công cụ không 

được EJS cung cấp. Khi đó, để thực 
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hiện theo ý riêng của mình, người sử 

dụng lại phải giả lập các thuộc tính 

không có bằng cách lập trình trong nó, 

điều này dẫn đến mất thời gian và hiệu 

quả thấp. 

Việc bố trí các đối tượng hiển thị 

như nút lệnh, textbox, label… không 

thể tùy ý trên giao diện vì các đối tượng 

này phải thuộc một panel (bảng) nào đó. 

Thuộc tính vị trí của các panel này 

tương đối hạn chế, chủ yếu chúng ta chỉ 

có thể đặt trên, dưới, trái, phải hoặc 

chính giữa. Có những bài toán đòi hỏi 

giao diện cần được thiết kế linh hoạt 

hơn thì đây là một nhược điểm của EJS.  

Một ưu điểm lớn của EJS dành cho 

người sử dụng có kỹ năng lập trình thấp 

đó là thông báo các lỗi cơ bản tức thời. 

Chẳng hạn, nếu bạn viết cú pháp câu 

lệnh sử dụng tên một biến nào đó mà 

chưa khai báo thì EJS sẽ ngay lập tức 

nhắc nhở bằng việc đổi màu các vùng 

nhập số liệu. Điều này giúp người dùng 

biết được lỗi gì xảy ra để khắc phục. 

Các tập tin mô phỏng bằng EJS có 

thể dễ dàng tải lên các trang web và 

chạy trên các hệ điều hành khác nhau, 

với điều kiện có nền Java được cài đặt 

trong thiết bị. Điều này rất thuận tiện 

trong việc chia sẻ kiến thức, góp phần 

nâng cao hiệu quả của việc tự học, tự 

nghiên cứu cho người học. Đối với 

những người chưa từng lập trình thì EJS 

tương đối khó khăn vì nó đòi hỏi kiến 

thức về ngôn ngữ lập trình Java. EJS 

không đỏi hỏi lập trình chuyên sâu 

nhưng kiến thức cơ bản cần phải có, 

chẳng hạn như tất cả các cú pháp câu 

lệnh, toán tử, kiểu dữ liệu… trong Java.  

Do đó trước khi sử dụng EJS, chúng ta 

cần tìm hiểu kiến thức cơ bản về Java.  

Nhìn chung, EJS là phần mềm 

tương đối mạnh để mô phỏng các bài 

toán Vật lý. Người sử dụng có thể kết 

hợp tương tác với giao diện và viết code 

lập trình trong phần mềm này. Đây 

không phải là một ngôn ngữ lập trình 

thuần túy, cũng không hẳn là một phần 

mềm ứng dụng chỉ tương tác với giao 

diện. Phần giao diện tương tác giúp tiết 

kiệm thời gian thiết kế phần đồ họa, 

phần viết code dùng để lập trình một 

cách linh hoạt theo mục đích riêng của 

các bài toán khác nhau. Đây cũng là 

một đặc điểm tốt để thực hiện được việc 

mô phỏng các bài toán một cách nhanh 

chóng và hiệu quả. 

3. Kết luận 

Việc sử dụng thí nghiệm ảo trong 

dạy - học Vật lý là một việc làm rất cần 

thiết nhằm tạo ra bài giảng trực quan 

sinh động và dễ hiểu cho người học. 

Ngoài ra, việc thiết kế các phần mềm 

giúp cho quá trình tự học của người học 

sẽ giúp nâng cao hiệu quả của việc đổi 

mới giáo dục, lấy người học làm trung 

tâm. Chúng ta có nhiều phần mềm khác 

nhau nhưng người sử dụng cần có sự 

chọn lựa kỹ càng sao cho phù hợp với 

điều kiện cụ thể. Các phần mềm đều có 

ưu - nhược điểm riêng, do đó chúng ta 

cần có sự kết hợp khi sử dụng. Việc lập 



TẠP CHÍ KHOA HỌC - ĐẠI HỌC ĐỒNG NAI, SỐ 05 - 2017                  ISSN 2354-1482 

128 

trình để tạo ra các phần mềm sẽ linh 

hoạt hơn vì chúng ta có thể thao tác 

theo ý riêng của mình. Easy Java 

Simulation cũng là một phần mềm có 

tính linh hoạt tương đối cao vì nó cho 

phép người sử dụng lập trình theo tính 

chất riêng của bài toán. Easy Java 

Simulation tiết kiệm thời gian trong 

việc thiết kế giao diện đồ họa nhưng 

cũng cho phép thực hiện lập trình tính 

toán theo mục đích riêng của bài toán. 

Để sử dụng tốt Easy Java Simulation, 

kiến thức cơ bản về lập trình Java là 

điều cần thiết. Với nhiều ưu điểm, Easy 

Java Simulation được cho là phần mềm 

tạo các thí nghiệm ảo Vật lý tương đối 

tốt và chúng ta có thể áp dụng cho các 

bài toán Vật lý Phổ thông và Vật lý Đại 

cương, đặc biết đối với các bài toán cơ 

học. Có thể nói, Easy Java Simulation 

là một công cụ không thể thiếu trong 

quá trình dạy - học Vật lý.  
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VIRTUAL PHYSICS EXPERIMENT WITH EASY JAVA SIMULATION 

ABSTRACT 

Information Technology (IT) has been being applied to education processes in 

recent years. Computer software supporting to training and education is very 

necessary. For Physics, we have had various software with their own advantages 

and disadvantages. A piece of software is considered as the best one if it can 

eliminate disadvantages of others. Easy Java Simulation (EJS) is one of such 

software programs. EJS was born in 2004 and it has shown its strong points in the 

physics simulation. This paper gives an overview of EJS and its application in kinetic 

motion simulation. Its pros and cons are also mentioned. 

Keywords: Easy Java Simulation, virtual experiment, Physics 
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