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Hướng dẫn, Nguyên tắc, 

và Lý thuyết 



Đọc sách 

 Chương 02 sách DTUI 
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Giới thiệu 

 Hướng dẫn cho người thiết kế có thể trong hình 

thức:  

 Đặc tả và hướng dẫn 

 Quy định các vấn đề trong thiết kế, cảnh báo phòng tránh, và 

cung cấp các nhắc nhở hữu ích dựa trên sự tích lũy khôn 

ngoan 

 Các nguyên tắc mức chung 

 Giúp đỡ trong phân tích và so sánh lựa chọn thiết kế 

 Lý thuyết mức cao và mô hình 

 Cố gắng mô tả đối tượng và các hành động với thuật ngữ 

thống nhất để có thể trao đổi và hỗ trợ được dễ dàng. 
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Hướng dẫn 

 Hướng dẫn được dựa trên kinh nghiệm 

 Những thành tích thực tế được nhận từ những kinh nghiệm thực 
hành hay sự học hỏi theo lối kinh nghiệm với các ví dụ theo sát 

 Thúc đẩy tính nhất quán giữa những người thiết kế trong 
thuật ngữ, sự hiện diện và trình tự hành động 

 Hướng dẫn của Apple và Microsoft dành cho các ứng dụng máy 
tính 

 Hướng dẫn cho web và các thiết bị di động 

 Điểm phê phán 

 Quá nhiều đặc tả, không hoàn thiện, khó áp dụng, và có lỗi 

 Điểm ủng hộ 

 Xây dựng dựa trên kinh nghiệm để luôn cải tiến 
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Duyệt giao diện 

 Ví dụ giao diện các trang web mạng xã hội như 
facebook, twister … 

 Đảm bảo các liên kết bên trong được mô tả 

 Sử dung duy nhất và mô tả các đề mục 

 Sử dụng hình ảnh thu nhỏ để xem trước 

 Sử dụng hình ảnh phóng to xem các comment … 

 ….. 
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Hướng dẫn chi tiết có tại www.usability.gov 
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Khả năng tiếp cận các hướng dẫn 

 Một số điểm của trong tiếp cận: 

 Cung cấp văn bản tương ứng với các thành phần phi văn bản 

 Đối với bất kỳ sự trình bày đa phương tiện theo thời gian được 

đồng bộ với các lựa chọn tương đương 

 Truyền tải thông tin với màu sắc phải được truyền tải mà không có 

nó 

 Tiêu đề mỗi khung tạo khả năng nhận dạng khung và chuyển 

hướng 
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Cách tổ chức thể hiện trong giao diện 

 Sidney L. Smith and Jane N. Mosier (1986) cung cấp 5 
mục tiêu cao cấp cho hiển thị dữ liệu: 

 Tính nhất quản của hiển thị dữ liệu 

 Thuật ngữ, chữ viết tắt, định dạng, màu sắc … 

 Tính hiệu quả trong đồng bộ hóa thông tin người dùng 

 Hướng trái/phải, khoảng cách, nhãn … 

 Tối ưu hóa sự ghi của người sử dụng 

 Không có yêu cầu nhớ từ một màn hình hiển thị này tới màn hình 
khác 

 Sử dụng ít hành động cho các công việc 

 Nhãn và các kiểu phổ biến … 

 Khả năng tương thích giữa dữ liệu hiển thị với dữ liệu vào 

 Trường output có thể chỉnh sửa phù hợp với  trường input 

 Tính linh hoạt cho người sử dụng kiểm soát dữ liệu hiển thị 

 Thứ tự các cột, sắp xếp của các hàng … 
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Thu hút sự chú ý của người dùng 

 Cường độ:  

 Chỉ có 2 mức độ, cường độ cao để thu hút sự chú ý 

 Đánh dấu:  

 Gạch chân, box, mũi tên, dấu, bullet, ngạch ngang, các ký hiệu bổ sung, 
hoặc X 

 Cỡ:  

 Tối đa chỉ 4 cỡ, với kích thước lớn hơn để thu hút hơn nữa sự chú ý 

 Lựa chọ fonts:  

 Tối đa chỉ 3 fonts 

 Nghịch đảo màu 

 Nhấp nháy:  

 Sử dụng với múc độ cẩn thận cao và trong phạm vi giới hạn 

 Màu sắc:  

 Tối đa có 4 màu 

 Âm thanh: 

 Âm mềm mài cho phản hồi tích cực, và mạnh mẽ trong điề kiện khẩn cấp 

 Sử dụng quá các kỹ thuật trên có thể dẫn đến hiển thị lộn xộn 
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Khả năng nhập dữ liệu 

 Smith and Mosier (1986) cung cấp 5 mức như một phần 
của nguyên tắc hướng dẫn cho nhập dữ liệu: 

 Tính nhất quán trong nhập dữ liệu 

 Sự giống nhau về trình tự của các hành động trên mọi điều kiện 

 Sự tương tự từ viết tắt … 

 Đơn giản hóa các thao tác nhập liệu từ người (tăng năng xuất) 

 Ít clicks, có danh sách các lựa chọn 

 Tránh sự thường xuyên di chuyển giữa bàn phím và chuột 

 Tránh dư thừa trong nhập liệu 

 Đơn giản sự ghi nhớ của người dùng 

 Độ dài của danh sách mã, câu lệnh phức tạp 

 Khả năng tương thích của dữ liệu được nhập với dữ liệu hiển thị 

 Tính linh hoạt cho người dùng kiểm soát nhập liệu 

 Ví dụ như trình tự kiểm soát 

 Cần thận trọng: tính linh hoạt sẽ phá vỡ tính nhất quán 



Thiết kế giao diện người dùng 

 Giao diện người dùng gọi là tốt khi mà chương 

trình thực hiện đúng và chính xác theo cách 

người dùng nghĩ là nó phải như vậy. 

 Dựa trên tính quen thuộc của người dùng. 

 Tính nhất quán – thực hiện các hoạt động tương 

tự theo cách giống nhau. 

 Lựa chọn giá trị mặc định một cách cẩn thận – 

tối giản sự lựa chọn chức năng cho người 

dùng. 

 Khả năng phục hồi lỗi 

 Cung cấp các trợ giúp khi cần thiết 
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Các ràng buộc 

 Người dùng không thích đọc hướng dẫn 
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Các ràng buộc 

 Người dùng sẽ không đọc hơn 2 đến 3 từ trong 

một lần 
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Các ràng buộc 

 Người dùng 

không thích 

nhiều lựa chọn 

trong chương 

trình/chức 

năng 
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Các ràng buộc 

 Người dùng không thích trở nên lo lắng khi sử 

dụng phần mềm 
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Các ràng buộc 

 Người dùng không muốn bị nhầm lẫn trong sử 

dụng chương trình 
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Các ràng buộc 

 Người dùng luôn luôn lựa chọn nút OK 
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Nguyên tắc 

 Cơ bản hơn, áp dụng rộng rãi hơn, và lâu 
dài hơn so với các hướng dẫn 

 Cần được làm rõ thêm 

 Các nguyên tắc cơ bản 

Xác định mức kỹ năng của người dùng 

Xác định các nhiệm vụ 

5 phong cách tương tác chính 

8 luật vàng về thiết kế giao diện 

Phòng tránh lỗi 



Quy trình xác định kỹ năng người dùng 

 Xác định các đặc tả/mô tả của người dùng 

 Xác định các hành động quan trọng, ví dụ như các ca sử 

dụng 

 Tập hợp các mô hình kiểu người dùng dựa trên sự suy 

nghĩ của người phát triển phần mềm là mỗi người dùng 

sẽ lựa chọn từng hành động ra sao 

 Thiết kế giao diện dựa trên mô hình hiện tại của người 

dùng 

 Thực thi prototype 

 Kiểm thử từng ca sử dụng với từng loại/kiểu người dùng 

 Làm rõ hơn (mịn hơn) về mô hình với từng loại/kiểu 

người dùng 
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Hiểu người dùng 

 “Know the user” Hansen (1971) 

 Tất cả thiết kế phải bắt đầu với hiểu rõ đối 
tượng người dùng 
 Tuổi, giới, trạng thái, khả năng nhận thức, giáo dục, 

văn hóa hoặc dân tộc, đào tạo, động lực, mục tiêu và 
cá tính. 

 Một số tính chất khác: vùng (đô thị hay nông thôn), 
kinh tế, khuyết tật, và sự hấp dẫn sử dụng công 
nghệ 

 Hiểu kỹ năng người dùng với giao diện và với 
ứng dụng là rất quan trọng 
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Phát triển giao diện theo kỹ năng người dùng 

 Phân tách người dùng vào các nhóm để định hướng 
các thiết kế khác nhau 

 Người mới sử dụng 

 Người dùng thường xuyên 

 Người có tần xuất sử dụng cao 

 Thiết kế nhiều lớp (các mức cấu trúc) 

 Không chỉ trong phần mềm mà còn trong bản hướng dẫn người 
sử dung, màn hình trợ giúp, các thông báo lỗi và hướng dẫn 

 Cách tiếp cận hứa hẹn nhất nhằm thúc đẩy khả năng sử dụng 
thường xuyên 

 Các cách xử lý trong các trường hợp khác nhau 

 Người sử dụng kiểm soát mật độ thông tin phản hồi 

 Tính mau hoặc thưa trong hiển thị thông tin 

 Chậm và nhanh của tốc độ tương tác 
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Ca sử dụng 

 UC mô tả đặc trưng các hành động của 

người dùng từ mở đầu tới kết thúc. Một bộ 

UC tốt là phải phù hợp với thiết kế, và cung 

cấp được cơ sở cho quá trình kiểm thử 

 UC bao gồm: 

 Xác định yêu cầu người dùng 

 Đưa ra danh sách các tiền điều kiện 

 Phạm vi cho hoàn thiện hành động 

 Đưa ra danh sách các bước trong flow chức 

năng 

 Mô tả hết các thành phần liên quan 

 UC là kỹ thuật cho tổ chức và gợi ra các yêu 

cầu. UC thường được mô tả dưới dạng 

UML trong dạng các biểu đồ 
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Xác định các tác vụ 

 Tập hợp các tác vụ phải được xác định trước quá trình thiết kế 

 Phân tích tác vụ thường liên quan tới lấy yêu cầu của người dùng 

 Phân cấp các mức độ tác vụ 

 Liên hệ tần xuất tác vụ: thường xuyên và hiếm 



Luồng giao diện (UI flow) 

 Được sử dụng để mô tả lại màn hình giao diện và các hành động có thể có 

từ nó. 

 Được sử dụng thông qua ký hiệu ngắn viết tay đặc trưng như: 

 Màn hình (ở phần trên cùng) 

 Các hành động (dưới gạch chân) 

 Các hành động tương đương (dưới đường đứt đoạn) 

 Mũi tên mô tả luồng (quan hệ giữa các hành động)  

 …. 

 Tham khảo đầy đủ tại: 37signals.com/svn/posts/1926-a-shorthand-for-

designing-ui-flows 
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Lực chọn phong cách  

tương tác 

 Thao tác trực 

tiếp 

 Lựa chọn qua 

menu 

 Điền form 

 Ngôn ngữ lệnh 

 Ngôn ngữ tự 

nhiên 
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1. Chặt chẽ theo sự thống nhất chung  

2. Phục vụ khả năng sử dụng phổ thống 

3. Cung cấp thông tin phản hồi 

4. Thiết kế hộp thoại tiến tiện dụng và dễ hiểu 

5. Phòng tránh lỗi xảy ra trong quá trình sử dụng 

6. Cho phép dễ dàng thay đổi các hành động 

7. Hỗ trợ tập trung vào điểu khiển 

8. Giảm sự ghi nhớ của người sử dụng 

Tám luật vàng của thiết kế giao diện 
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Phòng tránh lỗi 

 Phòng trách lỗi ngay đầu tiên. Nếu người sử dụng có lỗi, 
hiện lên một thông báo lỗi 

 Thông báo lỗi cụ thể, tích cực và có tính xây dựng 

 Kỹ thuật giảm lỗi: 

 Hành động đúng đắn 

 Tạo sự khó khăn hoặc không thể đối với một hành động sai 

 Ví dụ như màu xám cho các hành động không phù hợp 

 Lựa chọn tốt hơn là typing tự do 

 Tự động hoàn thiện 

 Phối hợp xử lý lỗi 

 Các lệnh trừu tượng đơn kết hợp thông qua nhiều bước 

 Sử dụng phối hợp các font chữ, màu sắc trong phòng tránh lỗi 



Lỗi font 
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Các thông báo lỗi 

 Thông báo lỗi giúp 

cho người dùng 

trong: 

 Ý thức sử dụng 

 Ngắn gọn, chính 

xác 

 Phù hợp 

 Mang tính xây 

dựng 

 Phù hợp với mức 

kỹ năng người 

dùng 

 Mang thông tin 
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Mô hình MVC 

 Là mô hình Model-View-Control 

 Được dùng trong các mẫu thiết kế mà phân biệt về dữ liêu, sự mô tả 

và các chức năng điều khiển bởi người dùng 

 Quan sát mẫu thiết kế là phần chính của MVC 

 Mô hình (M) – trừu tượng của dữ liệu mà cung cấp khả năng truy cập 

và điều khiển nó 

 Mô tả (V) – đặc tả các mục đích mô tả đặc trưng tới mô hình, nắm bắt 

input của người dùng và chuyển nó cho phần điều khiển 

 Điều khiển (C) – hiểu input của người dùng và tham gia vào các hành 

động tương đương trên mô hình 
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