
Khi đọc qua tài liệu này, nếu phát hiện sai sót hoặc nội dung kém chất lượng 
xin hãy thông báo để chúng tôi sửa chữa hoặc thay thế bằng một tài liệu cùng 
chủ đề của tác giả khác. Tài liệu này bao gồm nhiều tài liệu nhỏ có cùng chủ 
đề bên trong nó. Phần nội dung bạn cần có thể nằm ở giữa hoặc ở cuối tài liệu 
này, hãy sử dụng chức năng Search để tìm chúng. 

Bạn có thể tham khảo nguồn tài liệu được dịch từ tiếng Anh tại đây:

http://mientayvn.com/Tai_lieu_da_dich.html

Thông tin liên hệ: 

Yahoo mail: thanhlam1910_2006@yahoo.com

Gmail: frbwrthes@gmail.com
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Tương Tác Người Máy
• Nghiên cứu sự tương tác giữa người và máy 

tính

• Bao gồm cả phần cứng và phần mềm

• Phạm vi môn học: Nghiên cứu sự tương tác 

giữa người và phần mềm máy tính
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Giao Diện Dễ Sử Dụng

• Trong ngữ cảnh của phần mềm máy tính

– Dễ sử dụng = Quen thuộc

• Quen thuộc: Người dùng nhận ra được các 

thành phần chức năng trên phần mềm và mối 

quan hệ giữa các thành phần này

Mẫu thiết kế
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Mẫu Thiết Kế

• Các giải pháp đối với các vấn đề thường gặp 

trong việc thiết kế giao diện

• Các giải pháp này có thể được áp dụng trong 

nhiều ngữ cảnh khác nhau

• Ví dụ: nếu muốn đặt nhiều thông tin, vào một 

vùng không gian nhỏ
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Mẫu Thiết Kế
Mẫu thiết kế Card Stack

7/1/2014 5



Các Từ Ngữ Thường Dùng Trong 

Thiết Kế Giao Diện
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Các Từ Ngữ Thường Dùng Trong 

Thiết Kế Giao Diện
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Nội Dung Môn Học

• Lần lược nghiên cứu các mẫu thiết kế phổ biến

– Chương I: Thói quen của người dùng

– Chương II: Tổ chức nội dung

– Chương III: Điều hướng

– Chương IV: Bố cục

– Chương V: Các tác vụ và lệnh

– Chương VI: Hiển thị các nội dung phức tạp: bảng, cây, 
biểu đồ, đồ họa

– Chương VII: Form và control để nhận dữ liệu nhập
vào
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Chương 1: Thói Quen Người Dùng
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Tầm Quan Trọng Của Người Dùng

• Việc thiết kế giao diện xuất phát từ việc hiểu
biết mong muốn của người dùng

– Mục đích của người dùng

– Những tác vụ mà người dùng sẽ thực hiện để đạt 
được mục đích

– Những từ ngữ dùng để mô tả các tác vụ và nội
dung trên phần mềm

– Kinh nghiệm của người dùng

 Các mẫu thói quen của người dùng
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Safe Exploration

(Thăm Dò An Toàn)

• “Let me explore without getting lost or getting 

into trouble.”

• Ví dụ: khách hàng đến một website của một 

công ty, khách hàng vào các mục khác nhau để

xem các về thông tin công ty, khách hàng sẽ 

nghĩ trên website tồn tại một cách để cho họ 

quay lại các trang trước
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Instant Gratification

(Thành Công Ngay Tức Thời)

• “I want to accomplish something now, not 

later.“

• Ví dụ: trong website diễn đàn, các chức năng 

đăng ký, đăng nhập, nên được đặt ở những vị 

trí dễ nhìn thấy và người dùng dễ dàng hoàn 

thành chức năng này
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Satisficing

(Thỏa Mãn Vừa Đủ)

• “This is good enough. I don't want to spend 

more time learning to do it better.“

– Các nhãn phải ngắn và rõ ràng

– Sử dụng các icon, và hình ảnh hợp lý

– Sử dụng bố cục hợp lý
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Changes In Midstream

(Thay Đổi Hành Động Đang Làm)

• “I changed my mind about what I was doing.“

• Ví dụ: wizard để cài đặt phần mềm, phải cho 

người dùng dừng lại ở giữa, hoặc quay lại các 

trang trước
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Deferred Choices

(Trì Hoãn Chọn Lựa)

• “I don't want to answer that now; just let me 

finish!“

– Không để cho người dùng phải điền quá nhiều 

thông tin để hoàn thành một tác vụ

– Đánh dấu những trường nhập dữ liệu bắt buộc

– Cung cấp các mặc định
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Habituation

(Thói Quen)

• “That gesture works everywhere else; why 

doesn't it work here, too?“

• Ví dụ

– Control-A: chọn tất cả

– Control-X: cut đoạn tài liệu được chọn

– Control-S: lưu lại tài liệu
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Spatial Memory

(Ghi Nhớ Không Gian)

• “I swear that button was here a minute ago. 

Where did it go?“

– Người dùng thường có khuynh hướng ghi nhớ vị 

trí của đối tượng
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Streamlined Repetition

(Các Tác Vụ Có Thể Dùng Lặp Lại)

• “I have to repeat this how many times?“

– Hỗ trợ cho người dùng thực hiện các tác vụ mà 

người dùng có thể sử dụng lặp lại nhiều lần

– Ví dụ: phím tắt để copy và paste, tìm kiếm và thay 

thế nhiều lần
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Keyboard Only

(Sử Dụng Bàn Phím)

• “Please don't make me use the mouse.“

– Người dùng không chỉ dùng chuột, trong một số 

ngữ cảnh, người dùng muốn tương tác với phần 

mềm bằng bàn phím

– Ví dụ: nhiều người dùng bị một số dị tật nên không 

thể dùng chuột, người dùng thích dùng tab để di 

chuyển giữa các vùng nhập dữ liệu
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Chương 2: Tổ Chức Nội Dung
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Kiến Trúc Thông Tin và

Cấu Trúc Ứng Dụng

• Phác thảo giao diện

– Kiến trúc thông tin: Tổ chức nội dung và tác vụ

– Cấu trúc ứng dụng: Cách thức trình bày nội dung 

sử dụng pages, windows, panels



Cơ Bản Của Kiến Trúc Thông Tin

• Website: tổ chức nội dung để cho người dùng tìm
kiếm nội dung

• Ứng dụng: tổ chức các tác vụ để cho người dùng
thực hiện các tác vụ

• Hầu hết thông tin của các ứng dụng được tổ chức
theo một trong (hoặc là sử dụng kết hợp) các cách
sau
– Danh sách đối tượng

– Danh sách các tác vụ

– Danh sách các phân loại

– Danh sách các công cụ



Danh Sách Đối Tượng



Danh Sách Các Tác Vụ



Danh Sách Các Phân Loại



Danh Sách Các Công Cụ



Cấu Trúc Vật Lý

• Cách thức trình bày nội dung sử dụng pages, windows, panels



Two-panel Selector



Two-panel Selector



Canvas Plus Palette



Canvas Plus Palette



One-window Drilldown



Alternative Views



Alternative Views



Wizard



Extras on Demand



Intriguing Branches



Multi-Level Help



Chương 3: Định Hướng

Lê Quý Lộc

Khoa Công Nghệ Thông Tin

Đại học Bách Khoa - ĐHĐN



Luôn Được Định Hướng

• Biển chỉ đường (signposts): đặc điểm trên 
giao diện giúp người dùng xác định vùng phụ
cận

– Ví dụ: tabs, breadcrumbs, page and window titles

• Tìm đường (wayfinding)

– Sử dụng các nhãn chính xác và hợp lý

– Bố trí nội dung và chức năng ở các vị trí hợp lý

– Bản đồ



Chi Phí Định Hướng

• Bảo đảm chi phí định hướng tối thiểu

• Ví dụ chi phí định hướng quá lớn



Chi Phí Định Hướng



Chi Phí Định Hướng



Chi Phí Định Hướng



Các Mẫu Thiết Kế

• Các cấu trúc định hướng cơ bản
– Clear Entry Points
– Global Navigation
– Hub and Spoke
– Pyramid
– Modal Panel

• Biển chỉ đường (signposts)
– Sequence Map
– Breadcrumbs
– Annotated Scrollbar
– Color-Coded Sections
– Escape Hatch



Clear Entry Points
• Mô tả: Chỉ đặt một vài tác vụ chính trên giao diện
• Sử dụng: Đa số người dùng là người dùng không thường xuyên, ứng dụng định

hướng vào chỉ một số ít tác vụ



Global Navigation
• Mô tả: Sử dụng một phần nhỏ của page (hoặc

window), để đặt các links hay buttons đến các
thành phần quan trọng của website hay ứng
dụng

• Sử dụng: Xây dựng các ứng dụng/website có
nhiều chức năng/nội dung



Hub and Spoke
• Mô tả: Đặt các button/link đến các chức năng khác trên giao

diện, mỗi chức năng chỉ có một đầu vào và một đầu ra
• Sử dụng: Khi ứng dụng có nhiều chức năng tách biệt



Pyramid
• Mô tả: Liên kết một chuỗi các page/window bằng các

link/button back/next
• Sử dụng: website/ứng dụng có các page/window mà

người sử dụng muốn xem các page/window theo thứ
tự: slideshow, ebook, wizard



Modal Panel

• Mô tả: hiển thị chỉ một page/window duy
nhất (không có các tùy chọn định hướng
khác)

• Sử dụng: khi ứng dụng đến một trạng thái mà
không thể tiếp tục được, nếu không có sự
giúp đỡ của người dùng



Sequence Map

• Mô tả: trên mỗi page/window hiển thị trình tự của của
các page trong chuỗi tiến trình, và đánh dấu
page/window hiện tại

• Sử dụng: website/ứng dụng có các page/window mà
người sử dụng muốn xem các page/window theo thứ
tự: slideshow, ebook, wizard



Breadcrumbs

• Mô tả: hiển thị bản đồ của tất cả các page/window 
cha, đến page/window hiện tại

• Sử dụng: ứng dụng có phân cấp kiểu cây, và ít có sự
liên quan giữa các page/window



Annotated Scrollbar

• Mô tả: sử dụng ghi chú trên scrollbar để chỉ ra 
vị trí hiện tại của user trong page/window

• Sử dụng: xây dựng ứng dụng có không gian 
cần phải scroll lớn



Annotated Scrollbar



Color-Coded Sections
• Mô tả: sử dụng các màu sắc khác nhau để xác định các vùng chức năng

khác nhau của giao diện
• Sử dụng: giao diện của website/ứng dụng lớn có nhiều vùng và thành

phần chức năng khác nhau



Escape Hatch

• Mô tả: trên page/window giới hạn các tùy chọn
định hướng, đặt một page/window trên
page/window giúp user thoát ra khỏi

• Sử dụng: modal panel, wizard



Chương 4: Bố Cục
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Cơ Bản Của Bố Cục

• Phân cấp trực quan

• Dòng trực quan

• Phân nhóm

• Sử dụng phối hợp các kỹ thuật trên

• Đặc tính hiển thị động của máy tính



Phân Cấp Trực Quan



Phân Cấp Trực Quan



Dòng Trực Quan

• Định nghĩa: Trình tự người dụng xem nội 
dung của page/window

– Người dùng sẽ xem nội dung của page/window 
từ trên xuống dưới, trái sang phải

– Những điểm nhấn sẽ thu hút sự chú ý của người 
dùng trước

– Khi dòng trực quan thay đổi, người dùng sẽ hiểu 
nội dung trên page/window theo một ý nghĩa 
khác



Dòng Trực Quan



Phân Nhóm

• Đặt gần nhau

• Tương tự nhau

• Sự liên tục

• Sự đóng kín



Phân Nhóm



Sử Dụng Phối Hợp Các Kỹ Thuật Trên



Sử Dụng Phối Hợp Các Kỹ Thuật Trên



Sử Dụng Phối Hợp Các Kỹ Thuật Trên



Đặc Tính Hiển Thị Động Của Máy Tính

• 4 đặc tính trước trình bày các khía cạnh tĩnh 
của bố cục

• Điểm mạnh của máy tính là khả năng hiển thị
động: scrollbar, tabs, slideshow,… 



Các Mẫu Thiết Kế

• Phân cấp trực quan
– Visual Framework
– Center Stage

• Tổ chức nội dung
– Titled Sections
– Card Stack
– Closable Panels
– Movable Panels

• Dòng trực quan
– Right/Left Alignment
– Diagonal Balance
– Property Sheet

• Bố cục động
– Responsive Disclosure
– Liquid Layout



Visual Framework

• Mô tả: sử dụng cùng một bố cục căn bản, màu sắc, 
các thành phần style cho tất cả các page/window

• Sử dụng: xây dựng website/ứng dụng lớn, mà muốn
tất cả các page/window trông giống nhau



Visual Framework



Visual Framework



Center Stage
• Mô tả: đặt phần quan trọng nhất vào vùng lớn nhất đặt ở trung

tâm của page/window, các chức năng khác đặt xung quanh
• Sử dụng: xây dựng ứng dụng thiết kế tài liệu, thiết kế đồ họa, hiển

thị nội dung chính của website



Center Stage



Titled Sections

• Mô tả: xác định mỗi vùng nội dung riêng biệt
trên website bằng một title rõ ràng

• Sử dụng: có nhiều nội dung trên một
page/window, muốn làm cho người dùng dễ đọc
và dễ hiểu, nên nhóm các nội dung liên quan lại



Titled Sections



Card Stack

• Mô tả: đặt các nội dung liên quan với nhau vào trong các tab khác
nhau

• Sử dụng: cần đặt nhiều nội dung vào một vùng không gian giới hạn



Closable Panels

• Mô tả: đặt các nội dung liên quan với nhau vào các
panel riêng biệt. Có thể xem nhiều nhóm nội dung 
cùng một lúc

• Sử dụng: tương tự như Card Stack



Closable Panels



Movable Panels

• Mô tả: đặt các nội dung liên quan với nhau vào các panel riêng
biệt. Người dùng có thể di chuyển và thay đổi kích thước panel

• Sử dụng: page/window có nhiều phần nội dung quan trọng. Ý nghĩa
và thói quen sử dụng của từng phần nội dung phụ thuộc vào user



Movable Panels



Right/Left Alignment

• Mô tả: khi thiết kế form hoặc bảng có 2 cột, canh lề phải
label ở bên trái, và canh lề trái nội dung ở bên phải

• Sử dụng: khi xây dựng một form/table mà tất cả các thành
phần đều có nhãn



Right/Left Alignment



Diagonal Balance

• Mô tả: cân bằng page/window bằng cách đặt các
thành phần vào góc trên bên trái và góc dưới bên phải

• Sử dụng: xây dựng một page/window có title/header 
đặt ở đầu, và các link/buttion của các action đặt ở
cuối



Diagonal Balance



Property Sheet
• Mô tả: sử dụng một bố cục 2 cột để cho phép người

dùng chỉnh sửa thuộc tính của một đối tượng
• Sử dụng: xây dựng một đối tượng cho phép người

dùng chỉnh sửa



Responsive Disclosure

• Mô tả: đầu tiên cho hiển thị giao diện đơn giản, hiển thị
thêm các thành phần khác của giao diện khi người dùng
thực hiện một số thao tác nhất định

• Sử dụng: xây dựng một giao diện mà người dùng cần đi
qua nhiều bước để hoàn thành một chức năng. Nhưng
không muốn chia thành nhiều page/window



Liquid Layout

• Mô tả: khi người dùng thay đổi kích thước của
page/window, thì thay đổi kích thước của nội dung 
của page/window

• Sử dụng: xây dựng một giao diện mà người dùng
muốn nhiều hoặc ít nội dung hơn được hiện ra trong
1 page/window



Liquid Layout
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Cơ Bản

• Các cách để thực hiện tác vụ/lệnh
– Buttons
– Menu bars
– Pop-up menus
– Dropdown menus
– Toolbars
– Links
– Action panels

• Các tác vụ ẩn
– Double-clicking on items
– Keyboard actions
– Drag-and-drop
– Typed commands



Button và Control Không Chuẩn

• Nhiều loại ứng dụng đòi hỏi người thiết kế
phải tạo ra button và control không chuẩn



Button và Control Không Chuẩn

• Sử dụng button và control truyền thống bất 
cứ nơi nào có thể

• Sử dụng hiệu ứng 3D để làm cho các control 
nổi bật

• Khi di chuyển chuột vào control, thay đổi con 
trỏ chuột

• Sử dụng tooltip



Các Mẫu Thiết Kế

• Button Groups
• Action Panel
• Prominent "Done" Button
• Smart Menu Items
• Preview
• Progress Indicator
• Cancelability
• Multi-Level Undo
• Command History
• Macros



Button Groups
• Mô tả: Đặt các button có chức năng có liên quan với nhau

vào một nhóm
• Sử dụng: Đặt một nhóm button gây ra những ảnh hưởng

tương tự nhau. Ví dụ: OK, Cancel, Apply, Close 



Button Groups



Action Panel
• Mô tả: Sử dụng một vùng panel để đặt các tác vụ

• Sử dụng: Khi muốn đặt quá nhiều button trên giao
diện, muốn làm cho người dùng dễ thấy các button, 
hoặc các tác vụ quá phức tạp để bố trí vào menu

• Các cách bố trí actions
– Danh sách đơn giản

– Danh sách có nhiều cột

– Danh sách có phân loại

– Bảng hoặc lưới

– Cây

– Các panel đặt gần nhau

– Sử dụng kết hợp các cách này vào một panel



Action Panel



Prominent "done" Button

• Mô tả: Đặt nút kết thúc một action ở cuối dòng
trực quan

• Sử dụng: Khi cần đặt các button như "Done," 
"Submit," hoặc "OK" 



Prominent "done" Button



Smart Menu Items

• Mô tả: Thay đổi menu theo ngữ cảnh

• Sử dụng: Trong menu có những action trên 
các đối tượng cụ thể



Preview

• Mô tả: Hiện preview kết quả của tác vụ
• Sử dụng: Người dùng thực hiện các tác vụ tốn nhiều

thời gian hoặc tạo ra những thay đổi đáng kể trong
chương trình



Preview



Preview



Progress Indicator

• Mô tả: Hiển thị cho người dùng tiến trình của tác
vụ mất nhiều thời gian

• Sử dụng: Thông báo tiến trình của các tác vụ mất
nhiều thời gian (hơn 2s)



Cancelability

• Mô tả: Cung cấp cách để kết thúc action tốn nhiều thời
gian

• Sử dụng: Kết thúc action tốn nhiều thời gian (hơn 2s)



Multi-level Undo

• Mô tả: Cung cấp cách để cho người dùng dễ dàng đảo
ngược các tác vụ đã thực hiện

• Sử dụng: Các giao diện các tính tương tác cao của các
phần mềm phức tạp như: các môi trường lập trình, 
các phần mềm thiết kế đồ họa, …



Command History

• Mô tả: lưu và hiển thị các action đã thực hiện
• Sử dụng: các môi trường lập trình, các phần

mềm thiết kế đồ họa



Macros

• Mô tả: Hỗ trợ cho người dùng tự tạo ra các
action để thực hiện một lúc nhiều action có sẵn

• Sử dụng: Khi người dùng có khả năng sử dụng
lặp lại một chuỗi các actions



Chương 6: Đồ Họa Thông Tin

Lê Quý Lộc

Khoa Công Nghệ Thông Tin

Đại học Bách Khoa – ĐHĐN



Cơ Bản

• Đồ họa thông tin: sử dụng các hình ảnh trực
quan để mô tả thông tin

• Một sản phẩm đồ họa thông tin tốt giải quyết
những vấn đề thường gặp sau
– Dữ liệu được tổ chức như thế nào?
– Các dữ liệu liên quan với nhau như thế nào?

– Người dùng sẽ xem dữ liệu như thế nào?
– Có thể xem dữ liệu ở những định dạng khác nhau

không?
– Có thể hiển thị những giá trị cụ thể mà người dùng

cần không?



Dữ Liệu Được Tổ Chức Như Thế Nào?



Các Dữ Liệu Liên Quan Với Nhau Như 

Thế Nào?



Người Dùng Sẽ Xem Dữ Liệu Như Thế 

Nào?

• Scroll và pan

• Zoom

• Mở và đóng một thành phần dữ liệu

• Đào xâu một thành phần dữ liệu

 Liên kết các chức năng tìm kiềm với các cách 
xem dữ liệu này



Có Thể Xem Dữ Liệu ở Những Định 

Dạng Khác Nhau Không?



Có Thể Hiển Thị Những Giá Trị Cụ Thể 

Mà Người Dùng Cần Không?



Các Mẫu Thiết Kế

• Các mẫu tổng quát dùng cho bản đồ, hình ảnh, 
đồ thị
– Overview Plus Detail
– Datatips
– Dynamic Queries
– Data Brushing
– Local Zooming

• Các mẫu cho bảng và danh sách
– Row Striping
– Sortable Table
– Jump to Item



Các Mẫu Thiết Kế

• Các mẫu dùng cho loại dữ liệu có phân cấp 
cha con

– Cascading Lists

– Tree Table

• Các mẫu dùng cho dữ liệu nhiều chiều

– Multi-Y Graph

– Treemap



Overview Plus Detail

• Mô tả: Đặt một khung nhìn tổng quan gần khung nhìn
chi tiết

• Sử dụng: Muốn người dùng vẫn được định hướng khi
xem chi tiết



Overview Plus Detail



Datatips
• Mô tả: Khi con trỏ chuột di chuyển đến một thành phần

dữ liệu, hiển thị ra dữ liệu chi tiết
• Sử dụng: Đang thể hiện khung nhìn tổng quan



Dynamic Queries
• Mô tả: Cung cấp các cách để lọc dữ liệu
• Sử dụng: Hiển thị dữ liệu lớn



Data Brushing

• Mô tả: Để người dùng chọn các dữ liệu ở một khung
nhìn, và hiển thị dữ liệu này ở các khung nhìn khác

• Sử dụng: Hiển thị 2 khung nhìn cho cùng một tập dữ
liệu cùng một lúc



Data Brushing



Local Zooming

• Mô tả: Phóng to vùng dữ liệu khi rê chuột vào

• Sử dụng: Hiển thị một tập dữ liệu lớn



Local Zooming



Row Striping

• Mô tả: Sử dụng 2 màu nền khác nhau cho 2 hàng liên
tiếp của bảng

• Sử dụng: Khi bảng có nhiều cột



Sortable Table

• Mô tả: cho phép người dùng sắp xếp bảng theo các
cách khác nhau

• Sử dụng: bảng có nhiều cột và nhiều hàng



Jump to Item

• Mô tả: di chuyển đến thành phần dữ liệu khi người
dùng nhập vào tên

• Sử dụng: scrolling list, table, dropdown, combo box, 
hoặc tree



Cascading Lists

• Mô tả: Sử dụng nhiều danh sách để thể hiện loại dữ
liệu có phân cấp

• Sử dụng: Dữ liệu có cấu trúc cây, nhưng có số lượng
nhánh và độ sâu lớn



Tree Table

• Mô tả: dùng bảng để thể hiện dữ liệu có phân
cấp

• Sử dụng: khi cần hiển thị thông tin nhiều chiều, 
nhưng các thành phần dữ liệu lại có cấu trúc
phân cấp



Multi-Y Graph

• Mô tả: để cho các biểu đồ chia sẻ trục x
• Sử dụng: cần phải thể hiện nhiều biểu đồ, mà có

thể chia sẻ trục x



Treemap

• Mô tả: Sử dụng màu sắc, các nhóm hình chữ nhật để thể
hiện dữ liệu nhiều chiều hoặc có cấu trúc cây

• Sử dụng: Dữ liệu có nhiều thuộc tính, cho phép dữ liệu có
thể được nhóm theo các thuộc tính đó



Treemap



Chương 7: Form và Control

Lê Quý Lộc

Khoa Công Nghệ Thông Tin

Đại học Bách Khoa - ĐHĐN



Cơ Bản

• Các nguyên tắc quan trọng
– Bảo đảm người dùng hiểu được cái gì được hỏi

– Cố gắng càng tránh việc yêu cầu người dùng tự
điền vào các trường nhập dữ liệu càng nhiều
càng tốt

– Lựa chọn định dạng nhập dữ liệu phù hợp với
nội dung cần thu thập từ người dùng

– Cẩn thận khi chuyển từ mô hình lập trình thành
giao diện nhập dữ liệu

– Thu thập và xem xét phản hồi của người dùng



Lựa Chọn Control

• Những yếu tố cần xem xét khi lựa chọn 
control

– Không gian sẵn có

– Kinh nghiệm của người dùng

– Sự tương tự với các ứng dụng khác

– Các công nghệ sẵn có



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Chọn 1 trong 2

– Chọn 1 trong N



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Chọn 1 trong N (N lớn)



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Chọn nhiều trong N



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Chọn nhiều trong N



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Cho phép người dùng xây dựng danh sách chưa 
được sắp xếp



Các Control Cơ Bản

• Danh sách các lựa chọn

– Cho phép người dùng xây dựng danh sách được 
sắp xếp



Các Control Cơ Bản

• TEXT



Các Control Cơ Bản

• TEXT



Các Control Cơ Bản

• Số

– Nhập số tùy ý

– Nhập số trong một giới hạn nào đó



Các Control Cơ Bản

• Số

– Nhập vào một phạm vi số

• Ngày tháng



Các Mẫu Thiết Kế

• Text fields
– Forgiving Format
– Structured Format
– Fill-in-the-Blanks
– Input Hints
– Input Prompt
– Autocompletion

• Các control khác
– Dropdown Chooser
– Illustrated Choices
– List Builder

• Tổng quát
– Good Defaults
– Same-Page Error Messages



Forgiving Format

• Mô tả: cho phép người dùng nhập vào text ở
mọi định dạng. Lập trình để xử lý các format 
nhập dữ liệu khác nhau

• Sử dụng: dữ liệu nhập của người dùng có thể ở
nhiều định dạng khác nhau hoặc không dự đoán
trước được và muốn giữ cho form đơn giản



Structured Format

• Mô tả: sử dụng nhiều text fields để phản ánh các định
dạng nhập dữ liệu khác nhau

• Sử dụng: yêu cầu người dùng nhập vào những dữ liệu
cụ thể, và định dạng dữ liệu nhập vào quen thuộc với
người dùng



Structured Format



Fill-in-the-blanks

• Mô tả: sắp xếp các trường thành một câu văn có
ý nghĩa

• Sử dụng: yêu cầu người dùng nhập vào một hay 
nhiều text fields mà các nhãn không rõ ràng



Fill-In-The-Blanks



Input Hints

• Mô tả: bên cạnh text field, đặt một ví dụ

• Sử dụng: nhãn không đủ rõ ràng, và không 
muốn làm cho nhãn dài ra



Input Prompt

• Mô tả: điền trước vào text fields hướng dẫn 
cho người dùng nhập dữ liệu

• Sử dụng: nhãn không đủ rõ ràng, và không 
muốn làm cho nhãn dài ra



Input Prompt



Autocompletion
• Mô tả: trong khi người dùng nhập dữ liệu vào text 

fields, chương trình sẽ dự đoán và hiện ra những dữ
liệu mà người dùng có khả năng nhập vào

• Sử dụng: người dùng nhập vào những dữ liệu có thể
dự đoán được



Autocompletion



Dropdown Chooser

• Mô tả: sử dụng dropdown hoặc pop-up panel để
hiển thị những tùy chọn nhập dữ liệu phức tạp
hơn

• Sử dụng: không gian sẵn có nhỏ



Illustrated Choices

• Mô tả: sử dụng hình ảnh thay cho (hoặc thêm
vào) từ ngữ

• Sử dụng: các dữ liệu lựa chọn là hình ảnh hoặc
có thể diễn đạt bằng hình ảnh



Illustrated Choices



List Builder

• Mô tả: sử dụng 2 danh sách nguồn và đích, và cho
phép người dùng di chuyển dữ liệu giữa 2 danh sách

• Sử dụng: danh sách nguồn và danh sách đích có thể
dài



Good Defaults
• Mô tả: điền trước các giá trị mặc định
• Sử dụng: bất cứ khi nào có thể, điền trước các

giá trị mặc định



Same-page Error Messages

• Mô tả: đặt thông báo lỗi ở đầu form nhập dữ liệu và
đánh dấu trường nhập có lỗi

• Sử dụng: người dùng có thể nhập vào dữ liệu không
đúng định dạng mà chương trình mong muốn



Same-page Error Messages


