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LỜI GIỚI THIỆU 

Nhằm góp phần làm phong phú nguồn tư liệu phục vụ nghiên cứu, học tập cho 
bạn đọc và sinh viên khoa Công nghệ Thông tin và Truyền thông - Trường Đại 
học Cần Thơ, Nhà Xuất bản Đại học Cần Thơ ấn hành và giới thiệu cùng bạn 
đọc giáo trình “Kiến trúc và thiết kế phần mềm” do Phó Giáo sư, Tiến sĩ 
Huỳnh Xuân Hiệp, Thạc sĩ Võ Huỳnh Trâm, Thạc sĩ Phan Phương Lan và 
Thạc sĩ Huỳnh Quang Nghi biên soạn.  

Giáo trình gồm 8 chương với các nội dung đi từ tổng quan đến chi tiết. 
Chương đầu tiên sẽ giới thiệu tổng quan về thiết kế phần mềm. Đi vào các 
chương sau, ta sẽ được tìm hiểu về kiến trúc của các mô hình thiết kế và một 
số hướng thiết kế quan trọng hiện nay như: thiết kế hướng mẫu, thiết kế ứng 
dụng web,... Thêm vào đó, cuối mỗi chương còn có nhiều bài tập thực hành 
hữu ích cho bạn đọc. Giáo trình là tài liệu học tập có giá trị cho sinh viên các 
ngành có liên quan đến kiến trúc và thiết kế phần mềm. 

Nhà Xuất bản Đại học Cần Thơ chân thành cám ơn các tác giả và sự đóng góp 
ý kiến của quý thầy cô trong Hội đồng thẩm định trường Đại học Cần Thơ để 
giáo trình “Kiến trúc và thiết kế phần mềm” được ra mắt bạn đọc.  

Nhà Xuất bản Đại học Cần Thơ trân trọng giới thiệu đến sinh viên, giảng viên 
và bạn đọc giáo trình này.  

NHÀ XUẤT BẢN ĐẠI HỌC CẦN THƠ   



 

 

 

 



 

 

 
 

LỜI NÓI ĐẦU 

Giáo trình “Kiến trúc và Thiết kế phần mềm” cung cấp cho bạn đọc các 
nguyên lý, khái niệm, và phương pháp để tạo ra các mô hình thiết kế chất 
lượng cao. Qua giáo trình này, bạn đọc sẽ có kiến thức rộng về cách thức thiết 
kế một phần mềm nói chung và cách thức thiết kế một phần mềm theo hướng 
mẫu, Web hoặc dịch vụ nói riêng.  

Giáo trình - được tổ chức thành 8 chương - bao gồm các nội dung tổng quan 
về từng phần tử của mô hình thiết kế (các chương 2, 3, 4, 5), và một số hướng 
thiết kế quan trọng hiện nay (các chương 6, 7, 8). Chương 1 giới thiệu tổng 
quan về thiết kế phần mềm. Những nội dung được cung cấp trong phần này 
gồm: thiết kế trong ngữ cảnh công nghệ phần mềm, tiến trình thiết kế, khái 
niệm thiết kế, và mô hình thiết kế. Chương 2 tập trung vào thiết kế dữ liệu và 
lớp với các nội dung chính: phân tích các yêu cầu và mô hình hóa dựa trên 
kịch bản, các cách mô hình hóa theo các hướng tiếp cận như lớp, luồng, hay 
hành vi. Chương 3 cung cấp một cách tiếp cận có hệ thống cho thiết kế kiến 
trúc - dựa trên những bản dựng sơ bộ mà từ đó phần mềm được tạo thành. 
Chương 4 trình bày các nguyên tắc quan trọng hướng dẫn việc thiết kế giao 
diện người sử dụng hiệu quả, quy trình phân tích và thiết kế giao diện người 
sử dụng. Ngoài ra, chương này còn giới thiệu đến bạn đọc một số lưu ý để 
thiết kế giao diện ứng dụng Web hiêụ quả. Chương 5 tập trung vào thiết kế 
thành phần - thiết kế được bắt đầu khi vòng lặp đầu tiên của thiết kế kiến trúc 
đã hoàn thành. Chương 6 giới thiệu về thiết kế hướng mẫu. Mục đích của loại 
thiết kế này là tạo ra một ứng dụng mới thông qua một bộ các giải pháp đã 
được chứng minh (các mẫu thiết kế) cho một tập các vấn đề được mô tả rõ 
ràng. Chương 7 đề cập đến thiết kế cho các ứng dụng Web. Những thiết kế nội 
dung, thẩm mỹ, kiến trúc, giao diện, điều hướng, và mức thành phần cần phải 
được lưu ý trong suốt quá trình thiết kế ứng dụng Web. Chương 8 giới thiệu 
kiến trúc hướng dịch vụ - một kiến trúc phần mềm phân tán bao gồm nhiều 
dịch vụ độc lập - thông qua các nội dung:  khái niệm, các mẫu cho kiến trúc 
hướng dịch vụ, thiết kế kiến trúc hướng dịch vụ, sự phối hợp và tái sử dụng 
dịch vụ, và mô tả môṭ số hỗ trợ công nghệ cho loại kiến trúc này. 

Giáo trình “Kiến trúc và Thiết kế phần mềm” được biên soạn trên cơ sở quyển 
sách “Software Engineering - A Practitioner’s Approach” của tác giả Roger S. 
Pressman - một nguồn tài liệu được công nhận và sử dụng rộng rãi bởi các nhà 
chuyên môn, và Bài giảng Thiết kế phần mềm đã được các tác giả giảng dạy 
trong nhiều năm cho sinh viên đại học ngành Kỹ thuật phần.  



 

 

Giáo trình “Kiến trúc và Thiết kế phần mềm” được sử dụng làm tài liệu chính 
của học phần Kiến trúc và Thiết kế phần mềm - một học phần bắt buộc đối với 
sinh viên năm thứ tư bậc đại học ngành Kỹ thuật phần mềm. Bên cạnh đó, 
giáo trình còn có thể dùng làm tài liệu tham khảo cho những ai tham gia trong 
các dự án phát triển và/hoặc bảo trì phần mềm. Để có thể tiếp nhận một cách 
hiệu quả những nội dung được trình bày trong giáo trình, bạn đọc cần có kiến 
thức nền tảng về công nghệ phần mềm.    

Trong quá trình biên soạn chắc chắn còn nhiều thiếu sót. Nhóm biên soạn rất 
mong nhận được sự góp ý, phản hồi từ bạn đọc để giáo trình này có chất lượng 
ngày càng tốt hơn. 

Cần Thơ, ngày 10 tháng 04 năm 2015 

   NHÓM TÁC GIẢ 

  

 



 

i 

 
 

MỤC LỤC 

Chương 1. TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ PHẦN MỀM 1 

1.1  THIẾT KẾ TRONG NGỮ CẢNH CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM 1 

1.1.1  Thiết kế là một chuỗi các quyết định 3 

1.2  TIẾN TRÌNH THIẾT KẾ 4 

1.2.1  Hướng dẫn và thuộc tính chất lượng phần mềm 4 

1.2.2  Sự tiến hóa của thiết kế phần mềm 6 

1.3  KHÁI NIỆM THIẾT KẾ 7 

1.3.1  Trừu tượng hóa 7 

1.3.2  Kiến trúc phần mềm 8 

1.3.3  Các mẫu thiết kế 9 

1.3.4  Sư ̣phân tách mối quan tâm 9 

1.3.5  Mô đun hóa 9 

1.3.6  Sư ̣che dấu thông tin 10 
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Chương 1 

TỔNG QUAN VỀ THIẾT KẾ PHẦN MỀM 
 

Thiết kế phần mềm (software design engineering) bao gồm tập hợp các 
nguyên tắc (principles), khái niệm (concepts) và thực hành (practices) dẫn đến 
sự phát triển của một hệ thống hoặc sản phẩm phần mềm chất lượng cao. Các 
nguyên tắc thiết kế thiết lập một triết lý quan trọng hướng dẫn việc thiết kế. 
Khái niệm thiết kế phải được hiểu trước khi cơ chế thực hành thiết kế được áp 
dụng. Thực hành thiết kế bản thân nó sẽ dẫn đến việc tạo ra các thể hiện/phiên 
bản khác nhau của phần mềm phục vụ như một hướng dẫn cho hoạt động xây 
dựng phần mềm về sau. Mục đích của thiết kế là tạo ra một mô hình hoặc một 
mô tả thể hiện độ vững chắc, tính thương phẩm và sự thích thú. Để thực hiện 
điều này, cần phải thực hành đa dạng hóa (diversification) và sau đó hội tụ 
(convergence). Chương 1 sẽ cung cấp cho người đọc kiến thức tổng quan về 
thiết kế phần mềm. Phần 1 và 2 của chương nhấn mạnh tầm quan trọng của 
giai đoạn thiết kế phần mềm trong quy trình phát triển phần mềm, và những 
hướng dẫn mà hoạt động thiết kế nên tuân thủ để đạt được các mục tiêu chất 
lượng. Phần 3 của chương sẽ cung cấp các khái niệm thiết kế phần mềm làm 
nền tảng cho việc tiếp nhận kiến thức các chương sau. Cuối cùng, Phần 4 giới 
thiệu các phần tử trong mô hình thiết kế: thiết kế dữ liệu, thiết kế kiến trúc, 
thiết kế giao diện, và thiết kế mức thành phần - chi tiết về những thiết kế này 
sẽ được lần lượt trình bày trong 4 chương kế tiếp. 

1.1  THIẾT KẾ TRONG NGỮ CẢNH CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM 

Thiết kế phần mềm nằm ở lõi kỹ thuật (technical kernel) của công nghệ phần 
mềm và được áp dụng không phụ thuộc vào mô hình quy trình/tiến trình phần 
mềm (software process) được sử dụng. Thiết kế phần mềm, được bắt đầu từ 
mỗi khi yêu cầu phần mềm đã được phân tích và mô hình hóa, là hành động 
công nghệ phần mềm cuối cùng trong hoạt động mô hình hóa và thiết lập ra 
giai đoạn xây dựng phần mềm (tạo mã lệnh và kiểm thử). 

Mô hình yêu cầu (requirements model) còn được gọi là mô hình phân tích. Để 
thuận tiên cho việc trình bày, từ đây thuật ngữ mô hình yêu cầu sẽ được sử 
dụng. Mỗi một phần tử/yếu tố của mô hình yêu cầu cung cấp thông tin cần 
thiết để tạo ra bốn mô hình thiết kế cần có cho một đặc tả thiết kế hoàn chỉnh. 
Luồng thông tin trong quá trình thiết kế phần mềm được minh họa trong Hình 
1.1 và Hình 1.2. Mô hình yêu cầu được thể hiện dựa trên kịch bản (scenario-
based), dựa trên lớp (class-based), hướng luồng/dòng (flow-oriented) và các 
phần tử hành vi (behavioral element) cung cấp các nhiệm vụ thiết kế. Ký hiệu 
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thiết kế và phương pháp thiết kế được thảo luận trong các chương sau sẽ bao 
gồm thiết kế dữ liệu/lớp (data/class design), thiết kế kiến trúc (architectural 
design), thiết kế giao diện (interface design) và thiết kế thành phần 
(component design). 

 

Hình 1.1  Chuyển đổi từ mô hình yêu cầu sang mô hình thiết kế (1) 

 

Hình 1.2  Chuyển đổi từ mô hình yêu cầu sang mô hình thiết kế (2) 
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Thiết kế dữ liệu/lớp chuyển đổi mô hình lớp vào việc thực hiện thiết kế lớp và 
cấu trúc dữ liệu cần thiết được yêu cầu để cài đặt phần mềm. Các đối tượng và 
các mối quan hệ được xác định trong sơ đồ CRC (class-responsibility-
collaboration) và nội dung dữ liệu chi tiết được mô tả bởi các thuộc tính lớp và 
ký hiệu khác tạo cơ sở cho hoạt động thiết kế dữ liệu. Một phần của thiết kế 
lớp có thể xảy ra kết hợp với thiết kế kiến trúc phần mềm. Thiết kế lớp chi tiết 
hơn xảy ra khi mỗi một thành phần phần mềm được thiết kế.   

Thiết kế kiến trúc xác định mối quan hệ giữa các phần tử cấu trúc chính của 
phần mềm, các phong cách kiến trúc (architectural styles) và các mẫu thiết kế 
(design patterns) có thể được sử dụng để đạt được các yêu cầu được xác định 
cho hệ thống, và những ràng buộc ảnh hưởng đến cách thức mà kiến trúc có 
thể được cài đặt. Các biểu diễn của thiết kế kiến trúc, có nguồn gốc từ mô hình 
các yêu cầu, chính là khung nền của một hệ thống dựa trên máy tính. 

Thiết kế giao diện mô tả cách thức phần mềm giao tiếp với các hệ thống tương 
thích với nó, và với con người người sử dụng nó. Một giao diện bao hàm một 
luồng thông tin (ví dụ như dữ liệu và/hoặc kiểm soát) và một loại hình cụ thể 
của hành vi. Vì vậy, kịch bản sử dụng và mô hình hành vi cung cấp nhiều 
thông tin cần thiết cho thiết kế giao diện. 

Thiết kế mức thành phần chuyển đổi các phần tử cấu trúc của kiến trúc phần 
mềm thành một mô tả về thủ tục của các thành phần phần mềm. Thông tin thu 
được từ các mô hình dựa trên lớp, các mô hình luồng, và mô hình hành vi 
phục vụ như là cơ sở để thiết kế thành phần. 

1.1.1  Thiết kế là một chuỗi các quyết định 

Có thể xem quyết định thiết kế (xem Hình 1.3) với các thiết kế thay thế từ 
những lựa chọn khác nhau. Trong đó, các đường thẳng biểu diễn cho các tùy 
chọn và các đường đậm nét là tập hợp các quyết định được đưa ra. 

 

Hình 1.3  Chuỗi các quyết định thiết kế 
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Trong quá trình thiết kế, các quyết định được đưa ra cuối cùng sẽ ảnh hưởng 
đến sự thành công của việc xây dựng phần mềm và rất quan trọng, tạo ra sự dễ 
dàng mà phần mềm có thể được bảo trì sau này. Do đó giai đoạn thiết kế là rất 
quan trọng! 

Tầm quan trọng của thiết kế phần mềm có thể được ghi bằng một từ duy nhất 
là chất lượng. Thiết kế là nơi mà chất lượng được “nuôi dưỡng” trong công 
nghệ phần mềm. Thiết kế cung cấp các mô tả của phần mềm có thể được đánh 
giá về chất lượng. Thiết kế là cách duy nhất có thể dịch chính xác yêu cầu của 
các bên liên quan vào một sản phẩm hoặc hệ thống phần mềm hoàn chỉnh. 
Thiết kế phần mềm phục vụ như nền tảng cho tất cả các hoạt động kỹ thuật 
phần mềm và hỗ trợ phần mềm theo sau. Nếu thiết kế không có, nguy cơ xây 
dựng một hệ thống không ổn định sẽ xuất hiện, và sự thất bại có thể xảy ra 
ngay cả khi một thay đổi nhỏ được thực hiện; sự kiểm thử có thể gặp khó 
khăn; chất lượng không thể được đánh giá cho đến gần thời điểm cuối trong 
tiến trình phần mềm khi mà thời gian còn lại ngắn và nhiều kinh phí đã được 
sử dụng. 

1.2  TIẾN TRÌNH THIẾT KẾ 

Thiết kế phần mềm là một quá trình lặp (iterative process) mà thông qua đó 
yêu cầu được chuyển thành một "kế hoạch chi tiết" (“bueprint”) để xây dựng 
phần mềm. Ban đầu, kế hoạch chi tiết mô tả một cái nhìn toàn diện của phần 
mềm. Đó là, các thiết kế được thể hiện ở một mức độ trừu tượng cao - một 
mức độ mà nó có thể được truy vết một cách trực tiếp đến mục tiêu cụ thể của 
hệ thống và và các yêu cầu về hành vi chức năng, và dữ liệu chi tiết hơn. Khi 
việc thiết kế được lặp lại, các tinh chỉnh tiếp theo dẫn đến những thể hiện của 
thiết kế ở các cấp thấp hơn so với cấp trừu tượng, những thiết kế này vẫn có 
thể được truy nguồn từ yêu cầu, nhưng kết nối là tinh tế hơn. 

1.2.1  Hướng dẫn và thuộc tính chất lượng phần mềm 

Trong suốt quá trình thiết kế, chất lượng của các thiết kế phát triển được đánh 
giá bằng một loạt các đánh giá kỹ thuật. Trong đó, ba đặc điểm được đề nghị 
như những hướng dẫn cho việc đánh giá một thiết kế tốt là:  

- Việc thiết kế phải thực hiện tất cả các yêu cầu tường minh có trong mô 
hình yêu cầu, và nó phải chứa tất cả các yêu cầu tiềm ẩn mong muốn của các 
bên liên quan.  

- Việc thiết kế phải là một hướng dẫn dễ hiểu, dễ đọc đối với người viết 
các mã lệnh, người kiểm thử, và sau đó là người hỗ trợ phần mềm.  

- Việc thiết kế nên cung cấp một bức tranh hoàn chỉnh về phần mềm, giải 
quyết các dữ liệu, chức năng, và các lĩnh vực hành vi từ quan điểm cài đặt.  


