
Đỗ Trung Tuấn 

 

PHẢN HỒI THÍCH HỢP TRONG HỆ 
THỐNG THÔNG MINH 

Đỗ Trung Tuấn 

Học viện Công nghệ Bưu chính Viễn thông 
 

Tóm tắt: Trong giao diện người dùng của hệ thống 

khoa học dữ liệu hay hệ thống thông minh, một yếu tố 

không thể bỏ qua là phản hồi của người dùng đối với hệ 

thống. Tuy dưới nhiều dạng khác nhau, thông tin phản hồi 

giúp cho cả người dùng lẫn hệ thống để cải thiện tương tác 

người-máy. Bài báo nhắm đưa ra yêu cầu đối với việc phản 

hồi trong hệ thống thông minh. Một số minh họa được thực 

hiện trong hệ thống học máy, với chương trình ngôn ngữ 

Python. 

Từ khóa:  Phản hồi, thông minh, học máy, khoa học 

dữ liệu. 

I. MỞ ĐẦU 

Các hệ thống thông minh, bao gồm hệ thống trí tuệ 

nhân tạo, trong đó có học máy học và các hệ thống liên 

quan đến khoa học dữ không thể thiếu trong nhiều lĩnh 

vực, không chỉ thuộc về khoa học máy tính. Một thành 

phần quan trọng cho phép các hệ thống này phát triển và 

cải thiện theo thời gian là phản hồi. Cơ chế phản hồi cho 

phép các hệ thống thông minh học hỏi từ các hành động 

của chúng, thích ứng với thông tin mới và nâng cao hiệu 

suất của chúng.  

A. Hệ thống thông minh, hệ thống khoa học dữ liệu  

Trước hết xem xét khái niệm về thông minh. Thông 

minh là khả năng logic, trừu tượng, sự hiểu biết, tự nhận 

thức, học tập, có trí tuệ xúc cảm, trí nhớ, kế hoạch, và giải 

quyết vấn đề. Hệ thống thông minh là hệ thống trong đó trí 

thông minh phát triển và cải thiện theo thời gian, đặc biệt 

khi trí thông minh được cải thiện bằng cách xem cách 

người dùng tương tác với hệ thống [4, 5].  

Hệ thống thông minh đạt được yêu cầu về (i) Mục tiêu 

có ý nghĩa; (ii) Trải nghiệm thông minh; (iii) Xử lý dữ liệu 

thông minh; (iv) Sáng tạo dữ liệu thông minh; (v) Phối hợp 

các thành phần, để đảm bảo thành công. Thành phần trải 

nghiệm thông minh gắn với phản hồi người dùng. Người 

dùng thu được trải nghiệm sau khi dữ liệu được xử lí trong 

hệ thống [5].  
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Hình 2. Hệ thống thông minh [5] 
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 Hình 1. Các yếu tố hình thành hệ thống thông minh 

 

Qui trình khoa học dữ liệu 

1. Thiết lập đích nghiên cứu 
q Xác định đích nghiên cứu 

q Tạo các phần dự án

2. Tìm kiếm dữ liệu q Dữ liệu trong

q Tìm kiếm dữ liệu

q Mối quan hệ dữ liệu 

q Dữ liệu ngoài 

3. Chuẩn bị dữ liệu q Làm sạch dữ liệu 

q Lỗi nhập dữ liệu 

q Giá trị không phù hợp

q Thiếu dữ liệu

q Dữ liệu ngoại lai, lề

q Lỗi về mã 

q Biến đổi dữ liệu 

q Dữ liệu gộp

q Dữ liệu ngoại suy

q Biến đổi theo độ đo

q Giảm số các biến

q Kết hợp dữ liệu  

q Hợp nhất dữ liệu 

q Các phép toán về tập hợp

q Tạo khung nhìn

4. Khám phá dữ liệu q Đồ thị đơn giản

q Đồ thị kết hợp

q Liên kết 

q Các kĩ thuật phi đồ thị

5. Mô hình hóa dữ liệu q Mô hình và lựa chọn biến

q Khai thác mô hình

q So sánh các mô hình 

6. Biễu diễn và tự động hóa

q Biểu diễn dữ liệu 

q Tự động phân tích dữ liệu 

 

Hình 3. Quá trình khoa học dữ liệu  

 



PHẢN HỒI THÍCH HỢP TRONG HỆ THỐNG THÔNG MINH 

 

Phản hồi còn liên quan đến các chức năng và các pha 

trong hệ thống khoa học dữ liệu. Đặc biệt trong pha về mô 

hình hóa dữ liệu, cần thông tin phản hồi của người dùng 

để điều chỉnh các tham số mô hình [4]. 

B. Nghiên cứu liên quan đến phản hồi thông minh  

Điểm qua các nghiên cứu về lĩnh vực phản hồi trong 

hệ thống thông minh: lên quan đến trí tuệ nhân tạo: nó tạo 

nên nhiều nền tảng hơn để cung cấp phản hồi tức thời tự 

động cho người dùng. Công trình [6] đã sử dụng một nền 

tảng như vậy trong chương trình học thêm sau giờ học. Hệ 

thống dành cho học sinh từ các gia đình khó khăn về tài 

chính. Hệ thống này đã sử dụng các cuộc phỏng vấn với cả 

người học và gia sư của họ. Dữ liệu định tính được phân 

tích bằng mô hình tương hỗ ba chiều, gồm môi trường, cá 

nhân và hành vi. Hệ thống cho thấy người dùng cảm nhận 

tích cực về phản hồi do AI tạo ra [6]. 

Một mô hình thông minh là cần thiết: mô hình hóa 

người dùng và tương tác thích ứng với người dùng đề xuất 

diễn đàn cho phép phổ biến các kết quả nghiên cứu mới về 

các hệ thống máy tính tương tác có thể được điều chỉnh 

hoặc tự điều chỉnh cho người dùng hiện tại của chúng và 

về việc sử dụng các mô hình người dùng cho mục đích điều 

chỉnh. Hệ thống sử dụng mô hình với nội dung liên quan 

đến các bài báo gốc chất lượng cao, thuộc nhiều lĩnh vực 

[2]. Trong mô hình thông minh, phản hồi tích cực có ý 

nghĩa tinh chỉnh mô hình. Trọng tâm của nghiên cứu [3] là 

phản hồi tích cực của người dùng trong hệ thống học và tự 

học, với một số môn thuộc khoa học máy tính. Nó sử dụng 

tập dữ liệu về các buổi học, dùng phương pháp dựa trên 

hồi quy bội [3]. 

Mô hình học máy thường được dùng để tạo nên phản 

hồi người dùng. Tự động tạo phản hồi [1] thông qua các 

mô hình ngôn ngữ lớn trong các hệ thống tự học thông 

minh và nền tảng học trực tuyến có tiềm năng cải thiện kết 

quả học tập của nhiều học sinh. Tuy nhiên, cả việc tạo phản 

hồi và đánh giá đối mặt với (i) nội dung phản hồi phải hợp 

lệ, đặc biệt là trong các môn học như toán học; (ii) phù hợp 

về sư phạm để phản ánh các chiến lược học. Hệ thống này 

đã (i) tạo ra phản hồi nhờ mô hình ngôn ngữ lớn; (ii) tối ưu 

phản hồi nhờ học tăng cường. Tiếp cận [7] tích hợp phản 

hồi của con người vào các mô hình ngôn ngữ lớn, đã cho 

thấy sự phối hợp giữa chuyên môn của con người và các 

thuật toán học máy có vai trò quan trọng đối với sự tiến bộ 

và thành công của các hệ thống trí tuệ nhân tạo. Sự tương 

tác quan trọng này đảm bảo rằng các mô hình trí tuệ nhân 

tạo phù hợp với các giá trị của người dùng, giảm thiểu rủi 

ro liên quan đến sự thiên vị [7].  

C. Nội dung bài báo 

Bài báo sẽ trình bày vai trò của phản hồi người dùng 

trong hệ thống thông minh trong phần 2. Tiếp theo, phần 

3 giới thiệu các loại phản hồi trong hệ thống thông minh 

và các minh họa trong các hệ thống học máy. Phần 4 và 5 

sẽ đề cập ứng dụng của phản hồi và những vấn đề cần giải 

quyết.  

Việc hình thành của phản hồi, như trải nghiệm thông 

minh, trong hệ thống nói chung hay trong hệ thống thông 

minh là nhiệm vụ của quá trình xử lí mô hình trong hệ 

thống khoa học dữ liệu. Như vừa đề cập, nó (i) giúp hệ 

thống cải thiện mô hình; (ii) thông báo cho người dùng biết 

mức độ mịn của mô hình, để họ có thể dừng bài toán. Khác 

nhau giữa hệ thống cổ điển với hệ thống thông minh ở chỗ: 

hệ thống cổ điển xử lí thông tin sau khi nhận được đầu vào, 

đưa ra kết quả; hệ thống thông minh thay vì xử lí thông tin, 

sẽ suy luận, không thể đưa ra kết quả chính xác mà chỉ ở 

dạng lời khuyên. Lời khuyên này có thể xem như trải 

nghiệm đối với người dùng. Minh họa trong hệ thống học 

máy có thể thấy ý nghĩa của phản hồi. 

II. VAI TRÒ CỦA PHẢN HỒI TRONG HỆ THỐNG 

THÔNG MINH 

A. Vai trò của phản hồi 

Phản hồi trong các hệ thống thông minh đóng vai trò là 

cầu nối giữa đầu ra của hệ thống và đầu vào tiếp theo của 

nó, cho phép hệ thống tinh chỉnh các hoạt động của mình. 

Điều này hợp lí theo lý thuyết điều khiển và đã được điều 

chỉnh trong lĩnh vực trí tuệ nhân tạo hay học máy để tạo 

điều kiện cho việc học tập và thích ứng. Quá trình phản hồi 

được lặp lại, tạo điều kiện để hệ thống (i) học từ trải 

nghiệm người dùng; (ii) tự điều chỉnh theo thay đổi của 

đầu vào; (iii) tăng độ chính xác của đầu ra.  

B. Hình thành trải nghiệm thông minh trong hệ thống  

Trải nghiệm, hay kinh nghiệm, là tri thức hay sự thông 

thạo về một sự kiện hay một chủ đề có được thông qua 

tham gia sự can dự hay tiếp xúc trực tiếp. 

Cốt lõi của mọi hệ thống thông minh là sự kết nối giữa 

trí thông minh và người dùng. Sự kết nối này mang nghĩa 

của một tiến trình, được gọi là trải nghiệm thông minh. 

Một trải nghiệm thông minh hiệu quả sẽ (i) Trình bày 

thông tin cho người dùng bằng cách chọn cách họ cảm 

nhận nó, cân bằng chất lượng của thông tin với sức mạnh 

của trải nghiệm; (ii) Đạt được các mục tiêu của hệ thống 

bằng cách tạo ra một môi trường trong đó người dùng hành 

xử theo cách đạt được các mục tiêu của hệ thống; (iii) 

Giảm thiểu sai sót về dữ liệu thông minh bằng cách giảm 

tác động của các lỗi nhỏ và giúp người dùng phát hiện và 

khắc phục mọi sự cố về dữ liệu; (iv) Tạo dữ liệu thông 

minh để phát triển hệ thống bằng cách định hình các tương 

tác để tạo ra dữ liệu khách quan, rõ ràng, thường xuyên và 

đủ chính xác để cải thiện trí thông minh của hệ thống. Vậy 

nên có thể xem trải nghiệm thông minh là thông minh của 

người dùng khi kết nối với hệ thống. 

Việc đạt được các mục tiêu này và giữ chúng cân bằng 

khi hệ thống thông minh phát triển cũng khó như bất kỳ 

phần nào khác trong quá trình xây dựng hệ thống thông 

minh.  
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Hình 4. Quá trình tạo nên trải nghiệm thông minh  
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Liên quan đến đánh giá phản hồi người dùng là cách 

đo mục tiêu. Cần có giá trị định lượng để chứng tỏ kết quả 

của hệ thống thông minh. Việc này liên quan đến thiết kế 

trải nghiệm thông minh nhằm giúp đo lường các mục tiêu 

và thu thập dữ liệu để cải thiện dữ liệu thông minh. Một số 

phương pháp cơ bản [5] để thể hiện phản hồi đáp ứng mục 

tiêu (i) chờ thu thập thêm thông tin; (ii) thử nghiệm A/B; 

(iii) đánh nhãn thủ công; (iv) tương tác với người dùng; (v) 

giữ mục tiêu phù hợp.  

C. Các dạng phản hồi thông minh  

Dựa vào nguồn, thời gian và bản chất của phản hồi để 

phân loại. Có các loại (i) phản hồi tích cực, cho phép hoàn 

thiện hành vi hiện tại của hệ thống; (ii) phản hồi tiêu cực, 

yêu cầu điều chỉnh kết quả đầu ra của hệ thống, để đạt độ 

chính xác phù hợp; (iii) phản hồi ngay lập tức, cho phép 

cho phép điều chỉnh nhanh hành vi của hệ thống; (iv) phản 

hồi sau một thời gian, liên quan đến các quy trình ra quyết 

định dài hạn; (v) phản hồi rõ ràng, đề xuất điều dễ hiểu, 

hiển nhiên; (vi) phản hồi không hiện rõ, cần suy luận ra từ 

hành vi của người dùng, để phân tích tiếp. 

Một trải nghiệm thông minh có thể (i) Tự động hóa: 

bằng cách thực hiện hành động thay mặt người dùng; (ii) 

Lời nhắc: bằng cách hỏi người dùng xem có nên thực hiện 

hành động nào không; (iii) Sắp xếp lại: bằng cách trình bày 

một tập hợp các mục theo thứ tự có thể hữu ích; (iv) Chú 

thích: bằng cách thêm thông tin vào màn hiển thị [5].  

D. Ứng dụng của trải nghiệm người dùng trong hệ thống 

thông minh 

Liên quan đến ứng dụng của phản hồi trong hệ thống 

thông minh: cơ chế phản hồi được sử dụng trong nhiều hệ 

thống thông minh khác nhau để nâng cao chức năng của 

hệ thống, như (i) các đề xuất, sử dụng phản hồi của người 

dùng để tinh chỉnh thuật toán đang sử dụng trong mô hình, 

để người dùng nhận được các đề xuất được cá nhân hóa; 

(ii) phản hồi từ cảm biến và dữ liệu thời gian thực, để thích 

ứng với điều kiện thực; (iii) chẩn đoán, thường do trí tuệ 

nhân tạo điều khiển, để cải thiện độ chính xác và độ tin cậy 

của hệ thống; (iv) cải thiện trải nghiệm người dùng nhờ 

tương tác của người dùng để hiểu thêm về người dùng và 

cải thiện sự hài lòng của người dùng. 

E. Minh họa phản hồi trong hệ thống học máy 

Xét bài toán phân loại được viết bằng Python, trong 

Jupyter của bộ Anaconda. Mô hình sử dụng thuật toán 

rừng ngẫu nhiên. 

Bước 1. Nhập các thư viện ngôn ngữ Python 

Bước 2. Lấy tạo dữ liệu cho bài toán: X là tập dữ liệu huấn 

luyện; y là thuộc tính phân loại. 

Bước 3. Số mẫu = 1000; số đặc trưng = 20; 

Bước 4. Tách tập dữ liệu thành (i) tập dữ liệu huấn luyện 

X_train; (ii) tập dữ liệu thử nghiệm X_test. Tách thuộc tính 

nhãn thành (i) nhãn dữ liệu huấn luyện y_train; (ii) nhãn 

dữ liệu thử nghiệm y_test; 

Bước 5. Sử dụng bộ phân loại RandomForestClassifier () 

để huấn luyện mô hình, với dữ liệu X_train và y_train 

Bước 6. Đánh giá độ chính xác của mô hình đối với dữ 

liệu thử nghiệm X_test và y_test. Các độ đo thu được là (i) 

độ chính xác; (ii) độ phủ; (iii) mức chính xác; và (iv) độ 

đo f1; 

Bước 7. Lập đường cong phản hồi ROC; tính diện tích 

dưới đường cong AUC; 

Bước 8. Hiển thị các kết quả đánh giá mô hình. 

Các phản hồi như trong hình sau. Các giá trị đánh giá 

xác định các mức độ chính xác của mô hình học máy. Giá 

trị Chính xác chung cho biết không có chênh lệch giữa các 

bộ dữ liệu, dữ liệu cân bằng; Precision cho biết cần giảm 

dương sai; Recall cho biết cần giảm âm sai; f1-score cho 

biết mức cân bằng giữa Precision và Recall. Đường cong 

trong hình đánh giá tổng thể khả năng phân loại của mô 

hình. 

Bảng 1. Các giá trị đánh giá  

Loại Chính 

xác 

Độ phủ F1 Trợ giúp 

0 0.83 0.94 0.88 93 

1 0.94 0.83 0.88 107 

 

Nhận xét về kết quả đánh giá, có thể thấy mức chính 

xác chung là 0.88, chính xác là 0.94, độ phủ là 0.83, và tỉ 

lệ f1 là 0.88. 

Đối với hệ thống học sâu, phản hồi độ chính xác của 

mô hình đối với từng lần lặp trên bộ dữ liệu có nghĩa để 

người dùng lựa chọn số lần lặp, như trong hình 7. 

 

Hình 5. Phản hồi sau mỗi lần lặp 

Các phản hồi này giúp người dùng (i) tăng số đợt nếu 

mất mát tăng và độ chính xác giảm; (ii) có thể dừng mô 

hình, khi mất mát đã dừng, độ chính xác chung không cải 

thiện; (iii) biết mô hình đã quá khít, cần giảm số đợt, khi 

thấy mất mát khi kiểm chứng tăng và mất mát khi huấn 

luyện giảm.  

 

Hình 6. Đường cong ROC 
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Hình 7. Đánh giá mất mát sau các đợt lặp 

 

Hình 8. Đánh giá độ chính xác chung sau các đợt lặp 

Huấn luyện mô hình 

Chuẩn bị dữ liệu 

Đánh giá kết quả sau 

phản hồi

Đáp ứng 

yêu cầu về mô hình 

Đáp ứng yêu cầu về 

dữ liệu huấn luyện 

mô hình  

Đáp ứng

Đáp ứng

Chưa đáp ứng

Chưa đáp ứng

 

 

Hình 9. Quá trình lặp để đáp ứng yêu cầu về mô hình hay 

về dữ liệu huấn luyện mô hình  

Do thông tin phản hồi đến người dùng, hệ thống hoặc 

(i) tự động lặp lại để đạt một số giá trị đo về hiệu quả của 

nh; hoặc (ii) người dùng dựa trên thông tin phản hồi thu 

được để ra quyết định về việc lặp lại quá trình huấn luyện 

mô hình hay dừng sớm quá trình này. 

III. THÁCH THỨC ĐỐI VỚI TRẢI NGHIỆM THÔNG 

MINH 

Thông tin đầu ra của hệ thống dưới dạng trải nghiệm 

người dùng có ý nghĩa, nên đòi hỏi việc thiết kế hệ thống 

đề cập (i) chất lượng của phản hồi; (ii) đảm bảo phản hồi 

khách quan, không thiên vị; (iii) tích hợp được dữ liệu, 

thông minh người dùng vào phản hồi; (iv) bảo mật trải 

nghiệm người dùng và bảo đảm tính riêng tư. 

A. Chất lượng của trải nghiệm người dùng 

Liên quan đến các sai sót của hệ thống thông minh, [5] 

có tóm tắt (i) Dữ liệu thông minh không tin cậy; (ii) Có 

nhiều loại sai lầm khác nhau; (iii) Thay đổi có thể gây khó 

chịu cho người dùng, ngay cả khi thay đổi đó là tích cực; 

(iv) Hệ thống thông minh có thể có tác động tiêu cực đến 

người dùng, khiến họ không thích và không tin tưởng vào 

hệ thống.  

Về loại sai lầm, có lẽ hình thức đơn giản nhất của việc 

này là nhầm lẫn giữa tình huống này với tình huống khác. 

Có bốn kết quả có thể xảy ra đối với trí thông minh của 

một hệ thống (i) dương đúng; (ii) âm đúng; (iii) dương tính 

giả; (iv) âm tính giả. 

Chính con người gây nên sai lầm. Do có quan điểm sai 

mà con người mắc phải sai lầm [5]. Thậm chí không giải 

thích được lí do dẫn đến sai lầm. Một số lỗi sai (i) hiển 

nhiên; (ii) phản trực giác. Nếu một chuyên gia về con 

người luôn đúng trong 99% thời gian, người ta có thể 

mong đợi những lỗi họ mắc phải gần như đúng. Sai sót của 

chuyên gia phù hợp với quan điểm hợp lý về cách thế giới 

vận hành. 

B. Khách quan của trải nghiệm thông minh 

Tương tác thường xuyên hơn sẽ tạo ra nhiều cơ hội hơn 

để tạo ra giá trị. Nhưng việc tương tác cũng khiến người 

dùng (i) mệt mỏi; (ii) bỏ qua trải nghiệm thông minh. 

Người dùng thấy giá trị khi họ (i) hiểu điều gì đang diễn; 

(ii) nghĩ rằng nhận được giao dịch tốt. Trải nghiệm thông 

minh rất quan trọng trong việc giúp người dùng thấy được 

giá trị mà trí thông minh đang cung cấp cho họ. 

Để bảo đảm khách quan, không thiên vị của trải 

nghiệm người dùng, cần đặt ra nguyên tắc về phản hồi, đặc 

biệt (i) tần suất tương tác người dùng; (ii) sử dụng dữ liệu, 

thông tin người dùng. Tần suất tương tác có thể được kiểm 

soát qua tương tác. Một số nguyên tắc hoặc là (i) bất cứ 

khi nào trí thông minh thay đổi ý định; (ii) bất cứ khi nào 

tri thức hệ thống nhận thấy có sự cải thiện lớn; (iii) số lần 

tương tác có hạn; (iv) chỉ khi hệ thống phép, người dùng 

mới phản hồi; (v) chỉ khi người dùng yêu cầu tương tác. 

C. Thu thập thông tin từ trải nghiệm thông minh 

Trải nghiệm thông minh đóng một vai trò quan trọng 

trong việc thu thập dữ liệu để phát triển trí thông minh. 

Nếu một trải nghiệm thông minh không được thiết kế rõ 

ràng để tạo ra dữ liệu tốt cho việc tạo ra trí thông minh thì 

gần như chắc chắn nó sẽ tạo ra dữ liệu kém (hoặc vô dụng) 

cho việc tạo ra trí thông minh. 

 Trải nghiệm tạo ra dữ liệu thông minh tốt hơn khi 

người dùng thường xuyên tương tác với tri thức của hệ 

thống, khi họ nhận thấy giá trị trong các tương tác và khi 

họ có thông tin phù hợp để đưa ra quyết định đúng đắn. 

 Dữ liệu hữu ích nhất khi nó (i) Chứa bối cảnh tương 

tác, hành động được thực hiện và kết quả; (ii) Bao gồm 

thông tin đầy đủ về tất cả các tình huống mà hệ thống thông 

minh sẽ được sử dụng; (iii) Thể hiện mức độ sử dụng thực 

tế, tức là những tương tác mà người dùng quan tâm; (iv) 
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Chứa dữ liệu khách quan: (v) Tạo ra một lượng dữ liệu có 

ý nghĩa liên quan đến mức độ phức tạp của vấn đề. 

Dữ liệu hiệu quả nhất đến từ các tương tác ngầm, trong 

đó người dùng bày tỏ ý định và quan điểm của họ một cách 

tự nhiên về kết quả khi sử dụng sản phẩm. 

Dữ liệu thông minh phổ biến được sử dụng trong đánh 

giá (i) Thông tin trực tiếp mà người dùng đang nhận được; 

(ii) Điểm số đã sử dụng trong thời gian dài mà không thay 

đổi; (iii) Tri thức đơn giản, dễ diễn giải, có thể là một số 

quy tắc thủ công; (iv) Tri thức tồi luôn đưa ra những điều 

giống nhau. 

Việc xác minh rằng trải nghiệm thông minh đang hoạt 

động có thể phức tạp vì sai sót có thể do (i) trải nghiệm; 

(ii) dữ liệu thông minh gây ra. Lí do người ta chưa lường 

trước các bối cảnh, hoặc bối cảnh thay đổi. Nên có cách 

nắm bắt, kiểm tra và thao tác với bối cảnh. Điều này có thể 

được thực hiện thông qua (i) Thực hiện thủ công; (ii) Có 

công cụ để kiểm tra và sửa đổi chúng; (iii) Có cách ghi lại 

từ người dùng và tình huống thực tế. 

Điều quan trọng nữa là phải xác minh rằng trải nghiệm 

thông minh đang giúp người dùng đạt được mục tiêu của 

họ. Điều này thường được thực hiện nhất bằng cách xem 

xét các tương tác trực tiếp khi thông tin chính xác và đảm 

bảo rằng người dùng sẽ nhận được kết quả tốt. Hiệu quả 

của trải nghiệm thông minh cần phải được kiểm chứng liên 

tục. Thay đổi cũng tạo cơ hội để tái cân bằng và cung cấp 

nhiều giá trị hơn cho người dùng; nếu người ta đang theo 

dõi nó và có công cụ để xác định tác động của thay đổi. 

IV. KẾT LUẬN  

Phản hồi là nền tảng của các hệ thống thông minh, cho 

phép chúng học hỏi, thích ứng và cải thiện liên tục. Bằng 

cách tận dụng nhiều loại phản hồi khác nhau, các hệ thống 

này có thể nâng cao độ chính xác, tính liên quan và hiệu 

quả của chúng trên nhiều ứng dụng khác nhau. Tuy nhiên, 

hệ thống thông minh cần lưu ý về (i) chất lượng phản hồi; 

(ii) đánh giá thiên vị; (iii) khả năng mở rộng; và (iv) quyền 

riêng tư. Khi các hệ thống thông minh tiếp tục phát triển, 

các cơ chế phản hồi sẽ vẫn là yếu tố quan trọng trong thành 

công của chúng, thúc đẩy sự đổi mới và mang lại giá trị 

cho người dùng. 
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RELEVANT FEEDBACK IN INTELLIGENT 

SYSTEMS 

Abstract: In the user interface of a data science system 

or an intelligent system, an indispensable factor is the 

user's feedback to the system. Although in many different 

forms, feedback helps both the user and the system to 

improve human-machine interaction. The paper aims to 

present the requirements for feedback in intelligent 

systems. Some illustrations are made in a machine learning 

system, with a Python language program. 

Keywords: Feedback, intelligence, machine learning, 

data science. 
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