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Phần 1. 
Thiết kế kiến trúc

Architectural design
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Giới thiệu
▪Thiết kế kiến trúc phần mềm là giai đoạn đầu 
của quá trình thiết kế hệ thống
▪Là quá trình xác định:
1. những hệ thống con hoặc mô-đun và 
2. một khung làm việc giúp kiểm soát và giao 

tiếp giữa các hệ thống con/mô-đun này.

▪Đầu ra của quá trình thiết kế này là một tài liệu 
mô tả về kiến trúc phần mềm.
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CÁC PHONG CÁCH 
THIẾT KẾ KIẾN TRÚC 
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Các phong cách 
thiết kế kiến trúc

1. Phong cách tổ chức
2. Phong cách chia nhỏ mô-đun
3. Phong cách điều khiển 
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1. Phong cách tổ chức

▪Một số mô hình tổ chức:
1. Mô hình kho lưu trữ chia sẻ
2. Mô hình máy chủ - máy khách
3. Mô hình P2P
4. Mô hình phân tầng
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M1-1: Mô hình 
kho lưu trữ chia sẻ
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M1-2: Mô hình 
Máy khách - Máy chủ



13

Ví dụ: 
Film & picture library 
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M1-3. Mô hình Mạng ngang 
hàng (Peer-to-Peer hay P2P)



M1-4: Mô hình phân 
tầng
▪Tổ chức hệ thống thành một tập các tầng
▪Mỗi tầng cung cấp một tập các dịch vụ cho tầng 
phía trên.

▪Khi một tầng giao diện thay đổi, chỉ có các 
tầng lân cận bị ảnh hưởng.
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Kiến trúc 
phân tầng tổng quát
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Hệ thống con
▪Là một hệ thống có 
quyền riêng của nó
▪ Hoạt động độc lập với 
các dịch vụ được cung 
cấp bởi các hệ thống 
con khác.

Mô-đun
▪Là một thành phần hệ 
thống cung cấp các 
dịch vụ cho các thành 
phần khác 
▪ Thường sẽ không được 
xem như một hệ thống 
riêng biệt.
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2. Phong cách chia 
nhỏ mô-đun (1)



2. Phong cách chia 
nhỏ mô-đun (2)
▪Một số mô hình chia nhỏ mô-đun:
1. Mô hình MVC
2. Mô hình đường ống
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M2-1: Mô hình MVC



M2-2: Mô hình 
đường ống chức năng 
▪Miêu tả quá trình biến đổi chức năng, xử lý 
đầu vào để tạo ra kết quả đầu ra.
▪Còn được gọi là mô hình đường ống và bộ lọc 
(giống như shell UNIX).
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Ví dụ: 
Hệ thống xử lý hoá 
đơn



3. Phong cách điều khiển
▪Liên quan đến luồng điều khiển giữa các hệ 
thống con. 
▪M3-1: Điều khiển tập trung
▪Một hệ thống con có trách nhiệm kiểm soát chung, có 
quyền khởi động hoặc dừng các hệ thống con khác.

▪M3-2: Điều khiển dựa trên sự kiện
▪Mỗi hệ thống con có thể phản ứng các sự kiện bên 
ngoài từ các hệ thống con khác hoặc từ môi trường.
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M3-1: Mô hình điều 
khiển tập trung
▪Mô hình Gọi-Trả_về (Call-return model)
▪Mô hình hệ thống con điều khiển từ trên xuống dưới. 

▪Mô hình Nhà quản lý (Manager model)
▪Một hệ thống con điều khiển việc dừng, khởi động 
và điều phối các hệ thống khác. 
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Mô hình Gọi-Trả_về
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Mô hình nhà quản lý cho
hệ thống thời gian thực



M3-2: Mô hình điều khiển 
dựa trên hướng sự kiện
▪Các hệ thống con được kích hoạt bởi các sự 
kiện bên ngoài
▪Hai mô hình hướng sự kiện chính:
1. Mô hình quảng bá (broadcast models)

▪ Sự kiện được truyền tới tất cả các hệ thống con. Bất kỳ 
hệ thống con nào có thể xử lý sự kiện này đều có thể 
thực hiện nó;

2. Mô hình hướng ngắt (interrupt-driven models)
▪ Được sử dụng trong các hệ thống thời gian thực nơi 
mà các ngắt được phát hiện bởi một trình xử lý ngắt và 
được truyền cho một số thành phần khác để xử lý.

27



Mô hình quảng bá

▪Các hệ thống con đăng ký sự quan tâm của 
mình đến các sự kiện cụ thể. 
▪Khi những sự kiện này xảy ra, quyền kiểm 
soát được chuyển cho hệ thống con có thể xử 
lý sự kiện này.
▪Tuy nhiên, các hệ thống con không biết liệu 
hay khi nào một sự kiện sẽ được xử lý.
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Minh hoạ 
Mô hình quảng bá
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Mô hình hướng ngắt 

▪Thường được sử dụng trong các hệ thống thời 
gian thực khi mà việc phản ứng nhanh với một 
sự kiện là điều tối cần thiết.
▪Mỗi loại ngắt được liên kết với một vị trí bộ 
nhớ và một chuyển đổi phần cứng gây ra việc 
chuyển giao cho trình xử lý của nó.
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Minh hoạ 
Mô hình hướng ngắt
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Bài tập: 
Thiết kế kiến trúc
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Đề xuất dự 
án phần mềm

Thiết kế kiến 
trúc cho phần 

mềm đó



Phần 2. 
Thiết kế hướng đối 
tượng

Object-oriented design
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Phát triển phần mềm 
hướng đối tượng
▪OOA liên quan đến việc phát triển một mô 
hình đối tượng của miền ứng dụng.
▪OOD liên quan đến việc phát triển một mô 
hình hệ thống hướng đối tượng để cài đặt các 
yêu cầu.
▪OOP liên quan đến việc thực hiện một OOD 
bằng cách sử dụng một ngôn ngữ lập trình OO 
như Java hay C ++.
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Đối tượng và Lớp đối tượng

▪Đối tượng là một thực thể trong hệ thống 
phần mềm để biểu diễn các trường hợp cụ thể 
trong thế giới thực
▪Lớp đối tượng là các khuôn mẫu cho các đối 
tượng. 
▪Có thể được sử dụng để tạo ra đối tượng.
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UML



Minh hoạ lớp đối tượng 
Employee sử dụng UML
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Giao tiếp giữa (lớp) đối 
tượng
▪Về mặt lý thuyết, các đối tượng giao tiếp bằng 
cách truyền thông điệp.
▪Thông điệp
▪Tên của dịch vụ được yêu cầu bởi đối tượng gọi
▪Bản sao của thông tin được yêu cầu để thực hiện 
dịch vụ và tên của đối tượng giữ cho kết quả của 
dịch vụ.

▪Trong thực tế, thông điệp thường được cài đặt 
bằng các lời gọi hàm

38



Các liên kết giữa các lớp 
đối tượng trong UML
▪Đối tượng và lớp đối tượng có thể có các mối 
quan hệ với đối tượng và lớp đối tượng khác.
▪Trong UML, một mối quan hệ tổng quát được 
biểu diễn bằng một liên kết
▪Các liên kết có thể được chú thích với thông 
tin miêu tả về liên kết đó.
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Các mối quan hệ giữa 
các lớp đối tượng
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Bài tập
▪Đề xuất một dự án phần mềm
▪Thiết kế sơ đồ lớp chi tiết sử dụng UML
1. Liệt kê các lớp trong hệ thống
2. Sử dụng các ký hiệu để biểu thị mối 

quan hệ giữa 2 lớp
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Mẫu thiết kế
▪Một mẫu thiết kế là một cách tái sử dụng kiến 
thức trừu tượng về một vấn đề và giải pháp 
của nó.
▪Một mẫu là một mô tả về vấn đề và bản chất 
giải pháp của nó.
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Phân loại mẫu thiết kế
▪Design Patterns: Elements of Reusable Object 
Oriented Software, Erich Gamma, Richard Helm, 
Ralph Johnson, John Vlissides, 1995 (Gang of Four)
▪Creational Patterns 
▪ Abstract Factory, Builder, Factory Method, Prototype, Singleton 

▪Structural Patterns 
▪ Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Façade, Flyweight, 

Proxy

▪Behavioral Patterns 
▪ Chain of Responsibility, Command, Interpreter, Iterator, 

Mediator, Memento, Observer, State, Strategy, Template 
Method, Visitor
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Các thành phần của 
một mẫu thiết kế

1. Tên mẫu thiết kế
▪Là một tên gọi có ý nghĩa, ví dụ: Observer

2. Miêu tả vấn đề
3. Miêu tả giải pháp

▪Không phải là một thiết kế cụ thể mà là một 
khuôn mẫu cho một giải pháp thiết kế có thể 
được khởi tạo theo nhiều cách khác nhau.

4. Các tác động
▪Những kết quả và sự đánh đổi (trade-offs) 
trong việc áp dụng mẫu. 47
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Mẫu Observer:
Miêu tả vấn đề
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Mẫu Observer:
Giải pháp

subject

observer



Phần 3.
Thiết kế dữ liệu

Database Design
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Thiết kế dữ liệu
▪Mục tiêu: mô tả cách thức tổ chức lưu trữ dữ 
liệu của phần mềm bên trong máy tính
▪Ba yêu cầu: 
1. Thiết kế dữ liệu với tính đúng đắn 
2. Thiết kế dữ liệu với tính tiến hóa 
3. Thiết kế dữ liệu hiệu quả về truy suất và lưu trữ 
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Sơ đồ logic (1)

▪Bao gồm các bảng dữ liệu và mối quan hệ 
giữa chúng 
▪Các ký hiệu 
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Sơ đồ logic (2)

▪Nếu quan hệ giữa A và B là quan hệ 1-1 thì có 
thể gộp hai bảng A và B lại thành 1 bảng duy 
nhất chứa tất cả thuộc tính của A và B
▪Nếu quan hệ giữa A và B là quan hệ 1-N thì 
giữ nguyên 
▪Nếu quan hệ giữa A và B là quan hệ N-N thì 
tách quan hệ này thành 2 quan hệ 1-N bằng cách 
thêm vào 1 bảng trung gian chứa khóa chính của 
cả hai bảng A và B
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Minh hoạ 
Quan hệ N-N (1)
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Minh hoạ 
Quan hệ N-N (2)



Xác định khoá chính

▪Ba tính chất của khoá chính: 
1. Tối thiểu
2. Không trùng lặp
3. Không thay đổi theo thời gian 

▪Thuộc tính trừu tượng: 
▪ Là thuộc tính không xuất hiện trong thế giới thực. 
▪Sử dụng thuộc tính trừu tượng để làm khoá chính 
cho bảng 
▪Ví dụ: MaDaiLy, MaLoaiDaiLy... 
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Một số lưu ý khi đặt tên

▪Tên bảng: viết bằng chữ IN HOA, không dấu, 
không có khoảng cách giữa các từ 
▪Ví dụ: NHANVIEN, KHACHHANG...

▪Tên thuộc tính: viết hoa các ký tự đầu của 
mỗi từ, không dấu, không có khoảng cách 
giữa các từ
▪Ví dụ: HoTen, NgaySinh, DiaChi...
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Chuẩn hoá dữ liệu
▪Mục đích:
▪Giảm thiểu dư thừa dữ liệu
▪ Loại bỏ các bất thường khi cập nhật cơ sở dữ liệu

▪Các dạng chuẩn
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tính



Dạng chuẩn 1
1 Normal Form – 1NF
▪Một quan hệ được gọi là ở dạng chuẩn 1 khi 
và chỉ khi:
▪Toàn bộ miền giá trị của các thuộc tính trong 
quan hệ đều chỉ chứa các giá trị nguyên tố
▪Giá trị của các thuộc tính trên các hàng phải là 
đơn trị, không chứa nhóm lặp 
▪Không có một thuộc tính nào có giá trị có thể 
được tính toán từ các thuộc tính khác
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Dạng chuẩn 2
2 Normal Form – 2NF
▪Một quan hệ ở dạng chuẩn 2 nếu:
▪Thoả mãn 1NF
▪Các thuộc tính không phải là khoá phụ thuộc đầy 
đu ̉ vào tập các thuộc tính tham gia làm khoá chính

▪Ví dụ:
▪R = (A,B,C,D, E) 
▪F = {B → D,C} 

=>
▪R1(B,C,D) 
▪R2(A,B, E) 
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Dạng chuẩn 3
3 Normal Form – 3NF
▪Một quan hệ ở dạng chuẩn 3 nếu:
▪Thoả mãn 2NF
▪Các thuộc tính không phải là khoá phụ thuộc trực 
tiếp vào khoá chính

▪Ví dụ: 
▪R = (A,B,C,D,G,H) 
▪F = {A,B → C; A,B → D; A,B → G,H; G → D,H} 

=>
▪R1(G,D,H) 
▪R2(A,B,C,G) 
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Dạng chuẩn Boyce 
Codd - BCNF
▪Một quan hệ ở dạng chuẩn Boyce Codd nếu:
▪Thoả mãn 3 NF
▪Không có thuộc tính khoá nào phụ thuộc vào thuộc 
tính không khoá 

▪Ví dụ:
▪R = (A,B,C,D,G,H) 
▪F = {A,B → C; A,B → D; A,B → G,H; H → B} 

=>
▪R1(H,B) 
▪R2(A,H,C,D,G) 
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Phần 4. 
Thiết kế giao diện 
người dùng

User Interface design
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Giao diện người dùng

▪Giao diện người dùng nên được thiết kế phù 
hợp với kỹ năng, kinh nghiệm và mong muốn 
của người dùng dự kiến.
▪Người dùng thường đánh giá một hệ thống 
qua giao diện hơn là chức năng của nó.
▪Một giao diện được thiết kế tồi có thể khiến người 
dùng tạo ra một lỗi thảm họa.
▪Thiết kế giao diện người dùng kém là lý do tại sao 
rất nhiều hệ thống phần mềm không bao giờ được 
sử dụng.
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Yếu tố con người trong 
thiết kế giao diện
▪Bộ nhớ ngắn hạn
▪Khoảng 7 thông tin

▪Dễ mắc sai lầm
▪Cách tương tác, sở thích khác nhau
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Nguyên tắc thiết kế 
giao diện người dùng

69

1. Thân thiện người dùng
2. Nhất quán
3. Ít gây ngạc nhiên
4. Khả năng phục hồi
5. Hướng dẫn người dùng
6. Đa dạng người dùng
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Giao diện đa người 
dùng



Phong cách tương tác

Phong cách Ví dụ
Thao tác trực tiếp Trò chơi điện tử

Lựa chọn menu Hầu hết các hệ thống mục 
đích chung

Điền vào biểu mẫu Kiểm soát chứng khoán, xử lý 
khoản vay cá nhân

Ngôn ngữ mệnh 
lệnh

Hệ điều hành, 
Hệ thống chỉ huy và điều khiển
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Hiển thị màu sắc
▪Màu sắc bổ sung thêm thông tin cho giao diện
▪Sai lầm phổ biến trong việc sử dụng màu sắc 
khi thiết kế giao diện: sử dụng quá mức màu 
sắc trong hiển thị
▪Hướng dẫn sử dụng màu sắc:
▪Hạn chế số lượng màu được sử dụng.
▪Sử dụng sự thay đổi màu sắc để hiển thị thay đổi 
trạng thái hệ thống.

72



73



Thông báo lỗi
▪Thiết kế thông báo lỗi rất quan trọng. 
▪Thông báo phải: lịch sự, súc tích, nhất quán 
và xây dựng.
▪Các nhân tố khi diễn đạt thông báo lỗi:
▪Ngữ cảnh
▪Kinh nghiệm
▪Kỹ năng
▪Phong cách
▪Văn hóa
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Ví dụ: Lỗi người dùng
▪Giả sử một y tá đánh sai tên của một bệnh 
nhân khi tìm hồ sơ
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Thông báo lỗi tồi và 
tốt?
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Quy trình thiết kế giao 
diện người dùng (1)
▪Thiết kế giao diện người dùng là một quá trình 
lặp liên quan chặt chẽ giữa người dùng và nhà 
thiết kế.
▪Ba hoạt động cốt lõi trong quy trình này là:
1. Phân tích người dùng
2. Tạo nguyên mẫu giao diện
3. Đánh giá nguyên mẫu giao diện
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Quy trình thiết kế giao 
diện người dùng (2)
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