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MỞ ĐẦU
	Trong thế giới công nghệ ngày nay, trải nghiệm người dùng (UX) và giao diện người dùng (UI) đóng vai trò cực kỳ quan trọng trong việc tạo ra các sản phẩm và dịch vụ hấp dẫn và tương tác. UX và UI không chỉ đơn thuần là những thuật ngữ kỹ thuật, mà còn là những yếu tố quyết định sự thành công của một ứng dụng, trang web hay sản phẩm số.
	Trải nghiệm người dùng (UX) liên quan đến cách mà một người tương tác với một sản phẩm hay dịch vụ, bao gồm cả các cảm nhận, suy nghĩ và hành động trong quá trình sử dụng. Nó nhấn mạnh vào việc tạo ra một trải nghiệm thoải mái, trực quan và hiệu quả cho người dùng. UX đòi hỏi sự hiểu biết sâu sắc về người dùng, bao gồm nghiên cứu, phân tích, thiết kế và đánh giá để tạo ra một giao diện tương tác tốt.
	Giao diện người dùng (UI) là phần giao tiếp trực tiếp giữa người dùng và sản phẩm. Nó bao gồm các thành phần như các nút, biểu đồ, hình ảnh và các phần tử tương tác khác. UI tập trung vào việc thiết kế và trình bày các yếu tố hình ảnh và trực quan, nhằm tạo ra một giao diện hấp dẫn, dễ sử dụng và gợi cảm. Đồng thời, UI cũng cần phải đảm bảo tính nhất quán và tương thích trên nhiều thiết bị và nền tảng khác nhau.
	Sự kết hợp hoàn hảo giữa UX và UI là yếu tố quan trọng để tạo ra một trải nghiệm người dùng vượt trội. Khi UX và UI được thiết kế một cách cẩn thận và đồng nhất, người dùng sẽ có cảm giác dễ dàng tương tác với sản phẩm, cảm thấy hài lòng và không gặp khó khăn trong việc sử dụng. Điều này không chỉ tạo ra một trải nghiệm tốt cho người dùng, mà còn đóng vai trò quan trọng trong việc xây dựng lòng tin và sự trung thành từ phía khách hàng.
	Nội dung liên quan UX/UI, cùng khả năng nắm bắt, phân tích đến tâm lý và tư duy khách hàng là những kiến thức và kỹ năng quan trọng của sinh viên Công nghệ Thông tin để tạo ra những sản phẩm công nghệ như phần mềm hay webiste mang tính thực tế và ứng dụng cao. 
.

NỘI DUNG
1. [bookmark: _Toc139447451]Tổng quan về UX và UI
1.1. [bookmark: _Toc139447452]Khái niệm về UX và UI
	UX (User Experience) tập trung vào việc đáp ứng nhu cầu và mong đợi của người dùng khi sử dụng một sản phẩm hoặc dịch vụ. Nó liên quan đến cảm nhận, suy nghĩ và hành vi của người dùng trong quá trình tương tác với sản phẩm. Mục tiêu của UX là tạo ra một trải nghiệm người dùng thoải mái, dễ sử dụng và hiệu quả. Để đạt được điều này, người thiết kế UX thường tiến hành nghiên cứu người dùng, phân tích yêu cầu, xác định các quy trình tương tác, tạo ra các nguyên mẫu và thử nghiệm để cải thiện trải nghiệm người dùng.
	UI (User Interface) tập trung vào thiết kế giao diện mà người dùng tương tác trực tiếp. UI bao gồm các yếu tố hình ảnh và trực quan như các nút, biểu đồ, hình ảnh, phông chữ và màu sắc. Mục tiêu của UI là tạo ra một giao diện hấp dẫn, dễ sử dụng và tương thích với người dùng. Để đạt được điều này, người thiết kế UI sử dụng các nguyên tắc thiết kế đồ họa, cân nhắc về cấu trúc thông tin và đảm bảo tính nhất quán trong giao diện.
[image: Bí kíp vượt qua 7 câu hỏi phỏng vấn UI/UX Designer thường gặp]
Hình 1. Những kiến thức và kỹ năng cần có với UX UI
	UX và UI không thể tách rời vì chúng tương tác mật thiết với nhau. UX tạo ra khung giao diện chung và tạo ra trải nghiệm người dùng tốt, trong khi UI thực hiện việc trình bày giao diện đó một cách hấp dẫn và tương tác. Một thiết kế tốt đòi hỏi cả UX và UI được tích hợp một cách tương thích để đảm bảo rằng sản phẩm hoặc dịch vụ mang lại trải nghiệm tốt nhất cho người dùng.
	Sự kết hợp thành công giữa UX và UI có thể mang lại nhiều lợi ích, bao gồm tăng cường hài lòng của người dùng, tăng khả năng tương tác, tạo sự trung thành và tăng cường giá trị của sản phẩm hoặc dịch vụ trên thị trường
1.2. [bookmark: _Toc139447453]Vì sao sinh viên cần được trang bị những kiến thức về UX/UI
· Đáp ứng nhu cầu người dùng: Ngày nay, người dùng đòi hỏi một trải nghiệm tốt hơn khi sử dụng các sản phẩm và dịch vụ. Kiến thức về UX/UI sẽ giúp sinh viên hiểu sâu hơn về nhu cầu, hành vi và mong đợi của người dùng, từ đó thiết kế các giao diện và trải nghiệm tương tác tốt hơn.
· Tạo ra sản phẩm hấp dẫn: UX/UI là yếu tố quan trọng trong việc tạo ra sản phẩm hấp dẫn và thu hút người dùng. Khi học về thiết kế UX/UI, sinh viênsẽ biết cách tạo ra giao diện thân thiện, trực quan và gợi cảm. Sản phẩm cuối sẽ được người dùng đánh giá cao và có khả năng cạnh tranh tốt trên thị trường.
· Tối ưu hóa trải nghiệm người dùng: Mục tiêu chính của UX/UI là tối ưu hóa trải nghiệm người dùng. Bằng cách học về UX/UI, sinh viên sẽ nắm vững các phương pháp nghiên cứu, phân tích và thiết kế để cải thiện trải nghiệm của người dùng. Điều này giúp tăng cường sự hài lòng, tương tác và độ trung thành từ phía người dùng.
· Nâng cao khả năng tương tác: Thiết kế UX/UI không chỉ tạo ra giao diện đẹp mắt mà còn đảm bảo tính tương tác tốt. Sinh viên sẽ học cách tạo ra các yếu tố tương tác như nút, biểu đồ, hình ảnh và hiệu ứng để cải thiện trải nghiệm người dùng. Khả năng này sẽ giúp sinh viên phát triển sản phẩm và dịch vụ tương tác tốt trên nhiều nền tảng và thiết bị khác nhau.
· Tăng cường cơ hội nghề nghiệp: Hiện nay, có một nhu cầu lớn về các chuyên gia thiết kế UX/UI trên thị trường. Học về thiết kế UX/UI sẽ mở ra cơ hội nghề nghiệp rộng lớn trong lĩnh vực phát triển sản phẩm và thiết kế giao diện.
1.3. [bookmark: _Toc139447454]Những kỹ năng cần có khi học UX/UI
· Nghiên cứu người dùng (User Research): Kỹ năng nghiên cứu người dùng giúp sinh viên hiểu sâu hơn về người dùng cuối và nhu cầu của họ. Điều này bao gồm thu thập thông tin, tiến hành cuộc phỏng vấn và thăm dò ý kiến, phân tích dữ liệu, và tạo các mô hình người dùng.
· Thiết kế trải nghiệm người dùng (User Experience Design): Kỹ năng thiết kế trải nghiệm người dùng giúp sinh viên tạo ra các trải nghiệm tốt cho người dùng. Điều này bao gồm thiết kế sơ đồ trang, nguyên tắc tổ chức thông tin, tạo lược đồ luồng công việc (workflow), v.v.
· Thiết kế giao diện người dùng (User Interface Design): Kỹ năng thiết kế giao diện người dùng giúp sinh viên tạo ra giao diện hấp dẫn và tương tác tốt cho người dùng. Điều này bao gồm việc sử dụng công cụ thiết kế như Photoshop, Sketch, Figma, Illustrator, v.v., để tạo ra các yếu tố giao diện như biểu đồ, hình ảnh, biểu mẫu, nút bấm, v.v.
· Kiến thức về tương tác người-máy (Human-Computer Interaction): Hiểu về nguyên lý tương tác giữa người và máy là một kỹ năng quan trọng trong UX/UI. Sinh viên cần biết về các yếu tố như thời gian phản hồi, phản hồi hệ thống, cấu trúc thông tin, và cách tối ưu hóa trải nghiệm người dùng.
· Kỹ năng thiết kế đa nền tảng (Responsive Design): Thiết kế đa nền tảng đảm bảo rằng giao diện của sinh viêncó thể thích ứng và hoạt động tốt trên nhiều loại thiết bị và kích cỡ màn hình khác nhau. Điều này yêu cầu bạn nắm vững các nguyên tắc và phương pháp thiết kế linh hoạt.
· Hiểu biết về công nghệ và phát triển (Technical and Development Knowledge): Để làm việc hiệu quả với các nhà phát triển, sinh viên cần có kiến thức cơ bản về các ngôn ngữ lập trình, khả năng hiểu và thảo luận với đội phát triển về khả năng và hạn chế của công nghệ.
· Kỹ năng giao tiếp và làm việc nhóm: Giao tiếp và làm việc nhóm là yếu tố quan trọng trong UX/UI. Kỹ năng này giúp sinh viên hiểu ý kiến và phản hồi từ các thành viên khác trong nhóm và truyền đạt ý tưởng của bạn một cách rõ ràng và hiệu quả.
· Kiến thức về phân tích dữ liệu (Data Analysis): Kỹ năng phân tích dữ liệu giúp sinh viên hiểu và sử dụng thông tin số liệu để cải thiện trải nghiệm người dùng. Bạn cần biết sử dụng các công cụ phân tích dữ liệu và hiểu cách áp dụng phân tích dữ liệu vào quyết định thiết kế.
2. [bookmark: _Toc139447455]Nội dung đề cương chi tiết
[bookmark: _Toc139447456]2.1 Tên học phần: 
- Tiếng Việt: Thiết kế UI/UX cho ứng dụng
- Tiếng Anh: UI/UX Designing Interfaces
	Mã học phần: 
	Số tín chỉ học phần: 3 (2-2-6) học trong 15 tuần
- Lý thuyết: 2
- Thực hành phòng máy: 1
	Số tiết học phần:
    	Lý thuyết: 30; 		Bài tập: 0; 			Thực hành: 15; 
Tiểu luận: 0; 			Đồ án: 15;			Tự học: 90  
[bookmark: _Toc139447457]2.2. Đơn vị quản lý học phần: 
	Giảng viên giảng dạy: 			Mã giảng viên:
TS. Trần Thị Hòa			      	      0803-13
………………….				       ………
	 Bộ môn: Tin học Trắc địa
	Khoa: Công nghệ thông tin
[bookmark: _Toc139447458]2.3. Điều kiện học học phần
- Học phần tiên quyết: Không
- Học phần học trước: Phân tích thiết kế phần mềm
- Học phần học song song: Không
[bookmark: _Toc139447459]2.4. Mục tiêu của học phần:	 
	Sau khi hoàn tất các yêu cầu trong học phần, sinh viên có thể đánh giá và nghiên cứu thói quen sử dụng ứng dụng của người dùng, thiết lập các thao tác, tính năng và sự vận hành của ứng dụng, quy trình phát triển và thiết kế UI/UX cho ứng dụng. Nằm vững kiến thức về thiết kế cho mobile và website, bố cục, màu sắc, nguyên tắc thiết kế. Tư duy quy trình thiết kế từ khi nhận yêu cầu tới hoàn thiện sản phẩm. Sử dụng các  hệ thông lưới, các loại font chữ để vẽ wireframe, workflow, các giải pháp giúp người dùng sử  dụng sản phẩm. Sử dụng các phần mềm để thiết kế giao diện ứng dụng.
[bookmark: _Toc139447460]2.4.1. Về kiến thức
2.4.1.1 Kiến thức về quy trình thiết kế UI/UX
2.4.1.2 Kiến thức về thẩm mỹ, mỹ thuật
2.4.1.3 Kiến thức phân tích định dạng đối tượng
2.4.1.4 Nắm rõ các công cụ thiết kế, các loại ứng dụng
4.1.5 Kiến thức về phương pháp thuyết trình trước đám đông
[bookmark: _Toc139447461]2.4.2. Về kỹ năng 
2.4.2.1. Kỹ năng làm việc nhóm
2.4.2.2. Kỹ năng tư duy nhận diện và vận dụng từ phân tích hành vi người dùng
2.4.2.3. Kỹ năng viết một báo cáo khoa học 
2.4.2.4. Kỹ năng chuẩn bị slide và thuyết trình trước đám đông
[bookmark: _Toc139447462]2.4.3. Về thái độ
2.4.3.1 Vận dụng thành thạo kỹ năng làm việc nhóm, lập kế hoạch và viết báo cáo kỹ thuật
4.3.2. Có năng lực giao tiếp và trình bày giải pháp kỹ thuật
[bookmark: _Toc139447463]2.4.4 Chuẩn đầu ra theo CDIO
Sau khi hoàn thành môn học này, sinh viên sẽ có khả năng:
1. Nắm bắt các kiến thức về quy trình thiết kế UI/UX, mỹ thuật
2. Phân tích và nhận diện đối tượng và hành vi người dùng
3. Vận dụng sáng tạo các công cụ thiết kế giao diện ứng dụng
4. Làm việc nhóm một cách hiệu quả để hoàn thành mục tiêu chung
5. Viết và trình bày báo cáo kỹ thuật
6. Có năng lực giao tiếp và trình bày giải pháp kỹ thuật
[bookmark: _Toc139447464]2.4.5 Các chuẩn đầu ra học phần trên phù hợp với các chuẩn đầu ra chương trình như sau:
Bảng 1. Bảng đối chiếu tiêu chuẩn đầu ra
	CĐR học phần
	Chuẩn đầu ra

	
	Kiến thức
	Kỹ năng
	Phẩm chất
	C-D-I-O CNTT ĐỊA HỌC

	
	1.1
	1.2
	1.3
	2.1
	2.4
	3.1
	3.2
	3.3
	4.1
	4.2
	A1
	A2
	A3
	A4
	A5
	A6
	A7

	1
	-
	-
	-
	-
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	√
	√
	-
	√
	√
	-
	-

	2
	-
	-
	-
	√
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	√
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-
	-
	√
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	-
	√
	√
	-
	√
	-
	-

	4
	-
	-
	-
	-
	- 
	√
	√
	- 
	- 
	- 
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√

	5
	-
	-
	
	-
	- 
	-
	-
	√
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	-
	-
	-

	6
	-
	-
	
	-
	- 
	-
	√
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	- 
	-



[bookmark: _Toc139447465]2.5. Mô tả tóm tắt nội dung học phần: 
Học phần giới thiệu cho sinh viên những kiến thức cơ bản về thiết kế giao diện, bao gồm: khái niêm, những yêu cầu kỹ thuật và thẩm mĩ trong thiết kế; hướng dẫn và sử dụng các công cụ trong chỉnh sửa thiết kế, các công cụ trong hiệu chỉnh đồ họa. Sinh viên được lên ý tưởng theo nhóm và viết báo cáo phân thích thiết kế kĩ thuật giao diện cho ứng dụng phù hợp với nhu cầu của người dùng. 
[bookmark: _Toc139447466]2.6. Cấu trúc nội dung học phần 
Bảng 2. Nội dung học phần

	A. Lý thuyết: 30 tiết

	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết
	Chuẩn đầu ra theo CDIO

	Chương 1
	Giới thiệu về UI/UX
	6
	4

	1.1
	Khái niệm UI/UX
	
	

	1.2
	Mối quan hệ UI/UX
	
	

	1.3
	Định nghĩa UI/UX desiger
	
	

	1.4
	Xác định đối tượng
	
	

	1.5
	Quy trình thiết kế
	
	

	1.6
	Định hướng người dùng
	
	

	1.7 
	Phác thảo persona
	
	

	1.8
	Mô phỏng tình huống
	
	

	1.9
	Sitemap và workflow
	
	

	Chương 2
	Các kiến thức cơ bản về Photoshop
	3
	4

	2.1
	Không gian làm việc
	
	

	2.2
	Các phương pháp tách layer
	
	

	2.3
	Tạo sắc độ chuyển tiếp hình ảnh
	
	

	2.4
	Văn bản và tạo hiệu ứng văn bản
	
	

	Chương 3
	Công cụ tô, vẽ và hiệu chỉnh 
	3
	3; 4

	3.1
	Các phương pháp vẽ hình
	
	

	3.2
	Vẽ bằng các path thẳng, cong bằng công cụ Pen
	
	

	3.3
	Các dạng button, icon, elements
	
	

	3.4
	Hiệu chỉnh ảnh chụp
	
	

	Chương 4
	Chế độ Layer Masks và Clipping Mask
	3
	1; 2; 3; 4; 5

	4.1
	Các đường gióng hàng  
	
	

	4.2
	Khái niệm Layer Mask
	
	

	4.3
	Khái niệm Clipping mask
	
	

	4.4
	Các dạng banner và cách tạo 
	
	

	Chương 5
	Các yếu tố đồ họa
	3
	4; 5

	5.1
	Màu sắc và cách phối màu
	
	

	5.2
	Typography
	
	

	5.3
	Ý tưởng và nguyên lý thiết kế
	
	

	Chương 6
	Tìm hiểu về platform và Adobe Muse
	6
	4; 5

	6.1
	Thiết kế cơ bản vè UI
	
	

	6.2
	Cấu trúc và thành phần giao diện
	
	

	6.3
	Tìm hiểu về Adobe Muse
	
	

	6.2
	Các tính năng thiết kế UX trên Adobe Muse
	
	

	Chương 7
	Giới thiệu vệ Adobe Experience
	6
	4;5

	7.1
	Giới thiệu về Abode XD
	
	

	7.2
	Giao diện trên thiết bị di động 
	
	

	7.3
	Phát triển ứng dụng đọc tin
	
	

	B. Thực hành: 15 tiết

	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết
	Mục tiêu

	Chương 1
	Phác thảo giao diện dựa trên yêu cầu người dùng.
	3
	4

	Chương 2, 3 và 4
	Tạo logo, hiệu chỉnh ảnh, tạo banner
	3
	4

	Chương 5 và 6
	Giới thiệu về project nhóm và các bước chuẩn bị
	2
	3

	Chương 6 và 7 
	Thiết kế sản phẩm 
	5
	1; 2; 3; 4; 5

	Kiểm tra
	Báo cáo sản phẩm và đánh giá chung
	2
	4


[bookmark: _Toc139447467]2.7. Phương pháp giảng dạy
	- Phương pháp giảng dạy: Học tập dựa trên bài tập lớn (Project Based Learning)
	- Phương pháp Truyền đạt: Giảng bài trên lớp; Lớp học đảo ngược (Flipped Classroom); Học tập theo nhóm hợp tác (Co-operative Team Learning); Học tập theo nhóm cộng tác (Collaborative Team Learning);
[bookmark: _Toc139447468]2. 8. Nhiệm vụ của sinh viên
	- Có mặt tối thiểu 80% số tiết học lý thuyết;
      	- Tham dự kiểm tra giữa học kỳ, viết tiểu luận;
      	- Tham dự thi kết thúc học phần (bắt buộc); 
      	- Chủ động chuẩn bị trước các nội dung theo mục 11.
[bookmark: _Toc139447469]2. 9. Đánh giá kết quả học tập của học viên
[bookmark: _Toc139447470]2.9.1. Cách đánh giá

Bảng 3. Đánh giá học phần

	TT
	Điểm thành phần
	Quy định
	Trọng số

	1
	Điểm chuyên cần
	Số tiết tham dự học/tổng số tiết
	10%

	2
	Điểm bài tập
	Số bài tập đã làm/số bài tập/thực hành được giao.
	
30%


	3
	Điểm kiểm tra
giữa kỳ
	- Thi thực hành trên máy tính (60 phút)
	

	4
	Điểm thi kết thúc học phần
	- Sinh viên trình bày về bài tập lớn mình đã làm theo nhóm
- Tham dự đủ 80% tiết lý thuyết và 100% giờ thực hành
	60%


[bookmark: _Toc139447471]2.9.2. Cách tính điểm
       - Điểm đánh giá thành phần và điểm thi kết thúc học phần được chấm theo thang điểm 10 (từ 0 đến 10), làm tròn đến một chữ số thập phân;
       - Điểm học phần là tổng điểm của tất cả các điểm đánh giá thành phần của học phần nhân với trọng số tương ứng. Điểm học phần tính theo thang điểm 10 làm tròn đến một chữ số thập phân, sau đó được quy đổi sang điểm chữ và điểm số theo thang điểm 4 theo quy định về công tác đào tạo của Nhà trường.
[bookmark: _Toc139447472]2.9.3 Cách đánh giá trên nhằm kiểm tra việc đạt các chuẩn đầu ra học phần sau:
Bảng 4. Kiểm tra bài tập theo tiêu chí chuẩn đầu ra
	
CĐR học phần
	Bài tập 1
	Bài tập 2
	Kiểm tra giữa kỳ 
	Project nhóm
	Thi cuối kỳ

	1
	X 
	X 
	X
	X
	X 

	2
	X
	
	X
	X
	X

	3
	
	X
	X
	X
	X

	4
	
	
	
	X
	X 

	5
	
	
	
	X
	X

	6
	
	
	X
	X
	X



[bookmark: _Toc139447473]2.10. Tài liệu học tập:
Bảng 5. Danh sách các giáo trình và sách là tài liệu học tập và tham khảo
	TT 
	Tên tác giả 
	Năm XB 
	Tên sách, giáo trình, 
tên bài báo, văn bản 
	NXB, tên tạp chí/ 
nơi ban hành VB 

	Giáo trình chính 

	1 
	Jesse James Garrett 
	2010 
	The elements of user experience, 2nd Edition 
	New Riders 

	2 
	Elizabeth Eisner Reding 
	2011 
	Adobe Photoshop CS5 Revealed 
	Cengage Learning 

	3 
	Robin Landa 
	2015 
	Thiết kế trải nghiệm thương hiệu 
	NXB Bách Khoa Hà Nội 

	4 
	Bas Leurs 
	2009 
	Grid systems - An introduction to modular design 
	SlideShare 

	5 
	Jenifer Tidwell 
	2010 
	Designing Interfaces, 2nd Edition 
	O'Reilly Media 

	6 
	Adobe Systems Incorporated 
	2013 
	Adobe Muse Building your first website 

	7 
	Adobe Systems Incorporated 
	2018 
	Adobe XD Tutorial 

	8 
	Uyên Huy 
	2018 
	Màu sắc và phương pháp sử dụng 
	Nhà Xuất Bản Mỹ Thuật 

	Sách, giáo trình tham khảo 

	9 
	Pramod Singh 
	2017 
	Modular Design Frameworks 
	Apress 

	10 
	Kim Falk 
	The guide to wireframing 
	Manning Publications 



[bookmark: _Toc139447474]2. 11. Hướng dẫn tự học của học phần
Bảng 11. Nội dung chuẩn bị (tự học)
	
Tuần
	
Nội dung
	Lý thuyết
(tiết)
	Bài tập
(tiết)
	Thực hành
(tiết)
	Sinh viên 
cần chuẩn bị

	1-2
	Chương 1
	6
	
	
	Đọc trước nội dung chương 1 -5 cuống [1]


	3-4
	Chương 2
	3
	
	3
	Đọc trước nội dung chương 2,3 cuốn [2]

	5
	Chương 3
	3
	
	
	Đọc trước nội dung chương 7, 10, 11 cuốn [1]

	6-7
	Chương 4
	3
	
	3
	Đọc trước nội dung chương 12 cuốn [2]

	8
	Chương 5
	3
	
	1
	Đọc trước nội dung chương 5 cuống [3] và [8]

	9-11
	Chương 6
	6
	
	2
	Đọc trước phần nội dung chương ,2 cuốn [4], [5], [6]

	12-15
	Chương 7
	6
	
	6
	Đọc trước nội dung cuốn [7]



3. [bookmark: _Toc139447475]Cơ sở vật chất phục vụ giảng dạy
	TT 
	Tên giảng đường, PTN, xưởng, cơ sở TH 
	Danh mục trang thiết bị, phần mềm chính phục vụ TN, TH 
	Phục vụ cho nội dung Bài học/Chương  

	
	
	Tên thiết bị, dụng cụ, phần mềm, 
	Số lượng 
	

	1 
	Phòng máy Khoa CNTT 
	Phần mềm PhotoShop; AdobeXD, trình duyệt 
	1 
	Tất cả buổi thực hành 



4. Một số slides bài giảng của môn UX/UI
[image: ]
[image: ]

[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
1

image3.png
Interactive Design

Wireframes & Prototypes

Information Architecture

User Research

Scenarios

TS. Tran Thi Hoa

Visual Design

Colors and Brand





image4.png
Gioi thieu UX Ul

Sur két hop hoan hao gitta UX va UI 14 yéu t§ quan trong dé tao ra

mot trai nghiém ngudi ding vuot troi. Khi UX va UI duge thiét ké
mot cach cin than va dong nhat, ngudi ding s& ¢6 cam gidc dé dang
tuong tac véi san pham, cam thdy hai 1ong va khong gap khé khan
trong viéc st dung. biéu nay khong chi tao ra mot trai nghiém tot

cho nguoi dung, ma con dong vai tro quan trong trong viéc xay
dung long tin va su trung thanh tir phia khach hang.





image5.png
- i1 Loso tysen [

|





image6.png




image7.png
Nhirng kho khan vé mau sac?





image8.png
Kha nang biéu thj thong tin

UUUUU




image9.png
Planning
Lap nhom va 1én y tudng

Surveying

L é n k é Tim hiéu khach hang
hO aCh Cho LDeisslf I;@ thiét ké
dl.I én Strategy

Thir nghiém thiét ké

Launch
Trai nghiém thyc té gitta cdc nhom va phat hanh





image10.png
Mot thiét ké thanh coéng

Mau sac Tién dung Sép xép chirc nang

Hai hoa Ltra tudi Dan trai
Gam mau néng Gidi tinh Xép l6p

Gam mau lanh Nhu cu Linkage

34 (9).V] 2023




image1.jpeg




image2.png
Visual Design

Interactive Design
Colors and Brand

Wireframes & Prototypes

Information Architecture

User Research

Scenarios




