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Tóm tắt: Trong đào tạo Thiết kế đồ họa, bài tập thực hành có thể giúp người học rèn kỹ thuật nhưng chưa chắc làm rõ 
vì sao một chất liệu thực tế lại được chuyển thành lựa chọn thị giác cụ thể. Bài viết phân tích Typo Color – Tiếng nói con 
chữ, hoạt động tích hợp trong học phần Nghệ thuật chữ và tổ chức ngày 14/04/2026 tại FPT Polyschool, theo hướng xem 
xét quá trình chuyển hóa trải nghiệm văn hóa thành quyết định thiết kế. Nghiên cứu sử dụng thiết kế trường hợp định tính 
với các nguồn tư liệu gồm hồ sơ tổ chức, hình ảnh và video trải nghiệm, phác thảo, sản phẩm, nội dung trình bày và phản 
hồi trực tiếp được lưu trong hoạt động. Trong hơn 600 người học tham gia theo 120 nhóm ở vòng sơ khảo, bài viết tập trung 
vào bốn trường hợp có chuỗi minh chứng tương đối rõ: Gốm Bát Tràng, Sơn mài Hạ Thái, Mây tre đan và Cốm Làng Vòng. 
Kết quả cho thấy quá trình thiết kế thường đi qua ba bước: nhận diện dấu hiệu có ý nghĩa từ đối tượng văn hóa; chọn lọc 
và chuyển dấu hiệu đó thành cấu trúc chữ, màu sắc hoặc hình ảnh; sau đó giải thích lựa chọn trước phản hồi. Nghiên cứu 
đề xuất khung thực hành bốn bước cho bài tập gắn với văn hóa địa phương và không đưa ra kết luận nhân quả về mức độ 
cải thiện năng lực người học.

Từ khóa: đào tạo Thiết kế đồ họa; học tập dựa trên thiết kế; học tập xác thực; di sản văn hóa; Typography; Typo Color.

FROM CULTURAL EXPERIENCE TO VISUAL DECISIONS: A CASE STUDY 
OF TYPO COLOR IN GRAPHIC DESIGN EDUCATION

Abstract: This qualitative case study examines Typo Color – The Voice of Letters, an activity embedded in a Typography 
course and held on 14 April 2026 at FPT Polyschool, with a focus on how cultural experience was translated into visual 
design decisions. Data consisted of activity records, photographs and videos, sketches, design outputs, presentation 
materials, and direct feedback retained in the activity documentation. More than 600 learners participated in 120 
preliminary groups; the analysis focuses on four cases with relatively clear evidence chains: Bat Trang ceramics, Ha 
Thai lacquer, bamboo and rattan craft, and Com Lang Vong. Across these cases, the design process commonly involved 
identifying meaningful cues from a cultural subject, selecting and recoding those cues into typography, colour or imagery, 
and articulating the rationale for the resulting choices through presentation and feedback. The study proposes a four-step 
practical framework for culturally situated design assignments. The available evidence is descriptive and does not support 
claims of causal improvement in students’ competence or learning outcomes.
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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
Thiết kế đồ họa không dừng ở việc sử dụng 

phần mềm hay hoàn thành một sản phẩm đúng yêu 
cầu kỹ thuật. Người thiết kế phải hiểu đối tượng, 
chọn thông tin, phát triển ý tưởng, thử phương án 
và lý giải vì sao một lựa chọn thị giác phù hợp 
với nội dung cần truyền đạt. Đây cũng là phần 
khó trong đào tạo: kỹ thuật có thể hướng dẫn theo 
thao tác, còn việc chuyển một trải nghiệm hoặc 
một câu chuyện thành ngôn ngữ thị giác đòi hỏi 
người học phải quan sát, chọn lọc và tự ra quyết 
định. Các nghiên cứu gần đây cho thấy giáo dục 
thiết kế đang tăng cường những nhiệm vụ gắn với 
vấn đề và sản phẩm thực tế. Oo và cộng sự (2024) 
cho rằng học tập dựa trên thiết kế tạo điều kiện 
để sinh viên làm việc với thử thách, tiêu chí, quá 
trình phát triển và kiểm thử giải pháp. Tổng quan 
của Guo và cộng sự (2026) cũng ghi nhận sự kết 
hợp giữa tư duy thiết kế và học tập dựa trên dự án 
trong giáo dục thiết kế bậc cao, nhất là ở các

nhiệm vụ đòi hỏi sáng tạo, giải quyết vấn đề và 
trình bày phương án.

Khi chất liệu học tập là văn hóa địa phương, 
yêu cầu còn phức tạp hơn. Người học có thể dễ 
dàng lấy một màu sắc hoặc hình ảnh quen thuộc 
để trang trí mà chưa giải thích được mối liên hệ 
với đối tượng. Xia và cộng sự (2024) cho thấy 
bài tập về di sản cần một cấu trúc giúp sinh viên 
hiểu bối cảnh văn hóa trước khi phát triển giải 
pháp. Shin và Min (2025) cũng nhấn mạnh việc 
đưa di sản vào giáo dục thiết kế phải gắn với cách 
người học đọc, lựa chọn và diễn giải yếu tố văn 
hóa, thay vì chỉ sao chép hình thức. Typo Color – 
Tiếng nói con chữ được triển khai trong học phần 
Nghệ thuật chữ theo hướng này. Người học làm 
việc theo nhóm, chọn chủ đề gắn với văn hóa, 
di sản, làng nghề hoặc đặc sản Việt Nam; tìm tư 
liệu; tiếp cận thực tế khi phù hợp; rồi phát triển 
sản phẩm dựa trên kiến thức về con chữ, màu sắc, 
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hình ảnh và chuyển động. Vấn đề đáng quan tâm 
vì vậy không phải nhóm nào có sản phẩm “đẹp” 
hơn, mà là tư liệu văn hóa đã đi vào quyết định 
thiết kế như thế nào.

II. NỀN TẢNG NGHIÊN CỨU
2.1. Nhiệm vụ thiết kế có tính xác thực
Một nhiệm vụ thiết kế gần với thực hành 

nghề nghiệp thường không có duy nhất một đáp 
án. Người học phải tìm nguồn tham chiếu, thử 
phương án, chọn giải pháp và trình bày lý do. Học 
tập dựa trên thiết kế phù hợp với logic này vì trọng 
tâm nằm ở quá trình tạo giải pháp. Oo và cộng 
sự (2024) cho thấy việc tổ chức hoạt động quanh 
một thử thách có tiêu chí giúp sinh viên vận dụng 
kiến thức trong quá trình làm sản phẩm. Guerra và 
cộng sự (2025) cũng chỉ ra rằng môi trường học 
dựa trên vấn đề và dự án cần có cấu trúc đủ rõ để 
người học có thể chủ động trong phạm vi nhiệm 
vụ. Điều đó có nghĩa nhiệm vụ mở không đồng 
nghĩa với việc giảng viên rút khỏi quá trình. Nếu 
đề bài quá đóng, sinh viên chủ yếu làm theo mẫu; 
nếu quá rộng, họ thiếu cơ sở để quyết định. Một 
cấu trúc hợp lý cần xác định mục tiêu và giới hạn 
chuyên môn, đồng thời để người học lựa chọn chủ 
đề, nguồn tư liệu và cách thể hiện.

2.2. Văn hóa địa phương như nguồn dữ liệu 
thiết kế

Di sản và văn hóa địa phương thường được 
dùng như nguồn cảm hứng, nhưng “lấy cảm hứng” 
chỉ có ý nghĩa khi người học chỉ ra được điều gì từ 
đối tượng đã được giữ lại, biến đổi hoặc loại bỏ. 
Xia và cộng sự (2024) xây dựng học phần di sản 
với các tiêu chí về mức độ phù hợp văn hóa, sáng 
tạo và thẩm mỹ. Kasemsarn và Sawadsri (2024) 
cho thấy giáo dục di sản cần giúp người học tiếp 
cận nội dung văn hóa theo cách có ý nghĩa với 
hiện tại mà không tách nó khỏi bối cảnh. Ở Thiết 
kế đồ họa, Guo, Husain và Jamali (2025) cũng 
cho thấy nội dung di sản có thể trở thành một phần 
của bài toán thiết kế khi sinh viên phải tổ chức 
thông tin và hình thức truyền thông có mục đích. 
Các nghiên cứu mới hơn tiếp tục nhấn mạnh quá 
trình diễn giải. Shin và Min (2025) cho rằng việc 
hiểu ý nghĩa của yếu tố văn hóa là điều kiện để tái 
cấu trúc nó trong sáng tạo. Mytilinaiou và cộng 
sự (2026) ghi nhận sinh viên sử dụng typography, 
màu sắc, bố cục và kể chuyện thị giác để chuyển 
nội dung di sản sang các định dạng truyền thông 
đương đại. Điểm chung của các nghiên cứu này là 
chất liệu văn hóa không tự tạo ra thiết kế; người 
học phải chọn dấu hiệu và chuyển chúng thành 
một hệ thống thị giác.

2.3. Trình bày và phản hồi trong học thiết kế
Phác thảo, trình bày và phản biện giúp làm 

rõ lý do phía sau một phương án. Fleischmann 
(2025) cho thấy phản biện trong xưởng thiết kế 

có thể giúp sinh viên diễn đạt phần tri thức ngầm 
được hình thành qua thực hành. Với Typo Color, 
cách nhìn này phù hợp vì dữ liệu có thể đối chiếu 
từ trải nghiệm, phác thảo, sản phẩm đến nội dung 
trình bày. Bài viết vì vậy phân tích theo chuỗi: đối 
tượng văn hóa, dấu hiệu được chọn, cách chuyển 
dấu hiệu thành chữ/màu/hình ảnh, và cách nhóm 
giải thích lựa chọn.

III. PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU
3.1. Thiết kế và bối cảnh
Nghiên cứu sử dụng thiết kế trường hợp định 

tính, lựa chọn Typo Color – Tiếng nói con chữ, tổ 
chức ngày 14/04/2026 tại FPT Polyschool trong 
khuôn khổ học phần Nghệ thuật chữ. Hoạt động 
có hơn 600 người học, gồm 120 nhóm ở vòng sơ 
khảo; 20 nhóm vào vòng tiếp theo và 6 nhóm vào 
chung kết. Các con số này mô tả quy mô tổ chức, 
không phải cỡ mẫu dùng để suy rộng thống kê. 
Giảng viên xác định mục tiêu chuyên môn, khung 
chủ đề và yêu cầu sản phẩm. Các nhóm lựa chọn 
đối tượng văn hóa, tìm tư liệu, tiếp cận thực tế khi 
phù hợp, phát triển ý tưởng, hoàn thiện sản phẩm 
và trình bày trước giảng viên, khách mời và cộng 
đồng học tập.

3.2. Dữ liệu và cách phân tích
Nguồn tư liệu gồm hồ sơ tổ chức; hình ảnh 

và video trải nghiệm; phác thảo và sản phẩm 
Typography; bảng ý tưởng; nội dung trình bày; 
cùng phản hồi trực tiếp được lưu trong hoạt động. 
Bài viết không bổ sung phỏng vấn, bảng hỏi hay 
đo lường trước – sau. Bốn trường hợp được chọn 
để phân tích sâu hơn là Gốm Bát Tràng, Sơn mài 
Hạ Thái, Mây tre đan và Cốm Làng Vòng vì tư 
liệu của các nhóm này cho phép nhìn thấy tương 
đối rõ mối nối giữa đối tượng được tìm hiểu và 
phương án thể hiện. Việc lựa chọn không nhằm 
đại diện cho toàn bộ hơn 600 người học.

Tư liệu được sắp xếp theo 5 câu hỏi: nhóm 
nghiên cứu đối tượng nào; nguồn tư liệu nào được 
ghi nhận; dấu hiệu nào được lựa chọn; dấu hiệu 
được chuyển thành con chữ, màu sắc hoặc hình 
ảnh ra sao; và nhóm giải thích quyết định đó thế 
nào. Các nguồn được đối chiếu với nhau thay vì 
chỉ nhìn sản phẩm cuối. Nghiên cứu giữ giới hạn 
ở mức mô tả và phân tích trường hợp; dữ liệu hiện 
có không cho phép kết luận Typo Color làm tăng 
sáng tạo, năng lực thiết kế hay kết quả học tập.

IV. KẾT QUẢ VÀ THẢO LUẬN
4.1. Khoảng mở của đề bài tạo ra nhu cầu 

phải lựa chọn
Typo Color không bắt đầu bằng một mẫu chữ 

để sinh viên làm theo. Đề bài xác định phạm vi 
về văn hóa, di sản, làng nghề và sản phẩm truyền 
thống, còn từng nhóm phải chọn đối tượng cụ thể 
và xây dựng cách thể hiện. Giảng viên giữ phần 
mục tiêu, yêu cầu chuyên môn và tiêu chí; người 
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học quyết định chủ đề, nguồn tư liệu và phương 
án. Cấu trúc này gần với học tập dựa trên thiết kế 
mà Oo và cộng sự (2024) mô tả: thử thách cần đủ 
rõ để người học phát triển giải pháp, nhưng vẫn 
phải có khoảng mở cho việc lựa chọn. Quy mô sự 
kiện không được dùng như bằng chứng về hiệu 
quả. Dấu hiệu có ý nghĩa hơn nằm ở hồ sơ quá 
trình: tư liệu nào được thu thập, nhóm chọn gì từ 
tư liệu, có thử nhiều phương án hay không, và liệu 
họ có giải thích được mối liên hệ giữa đối tượng 
với lựa chọn thị giác.

4.2. Từ đối tượng văn hóa đến dấu hiệu thị giác
Bốn trường hợp cho thấy sinh viên không sử 

dụng toàn bộ những gì thu thập được. Họ chọn 
một số dấu hiệu có thể chuyển sang ngôn ngữ thị 
giác. Ở Sơn mài Hạ Thái, video ghi lại việc người 
học đến không gian của nghệ nhân và quan sát sản 
phẩm, quá trình làm nghề. Các dấu hiệu về chất 

liệu, bề mặt cùng gam đỏ, vàng, đen sau đó xuất 
hiện trong bảng ý tưởng và sản phẩm. Có thể nhìn 
thấy đường nối từ trải nghiệm đến quyết định thị 
giác, dù dữ liệu không cho phép nói mức độ học 
sâu đến đâu.

Với Cốm Làng Vòng, phần trình bày cấu tạo 
chữ cho thấy nhóm sử dụng hình ảnh hạt cốm và 
màu xanh đặc trưng như nguồn để phát triển chữ. 
Ở Gốm Bát Tràng, các bản phác thảo ghi nhận 
việc thử nhiều cấu trúc chữ và cách kết hợp tên địa 
danh với đặc trưng của gốm trước khi hoàn thiện. 
Trường hợp Mây tre đan có tư liệu mỏng hơn 
nhưng phác thảo ban đầu vẫn cho thấy tên chủ đề 
được đặt cùng hình ảnh gợi hoạt động thủ công. 
Sự khác nhau về độ dày tư liệu cũng là một giới 
hạn cần giữ nguyên, thay vì bù bằng suy đoán.

Bảng 1 tóm tắt chuỗi đối chiếu chính của bốn 
trường hợp.

Bảng 1. Chuỗi chuyển hóa từ tư liệu văn hóa đến quyết định thị giác
Trường hợp Tư liệu đối chiếu Dấu hiệu được chọn Biểu hiện trong phương án

Gốm Bát Tràng Phác thảo, sản phẩm, 
trình bày

Đặc trưng gốm, 
tên địa danh

Thử nhiều cấu trúc chữ và cách 
kết hợp trước khi hoàn thiện.

Sơn mài Hạ Thái Video thực địa, bảng 
ý tưởng, sản phẩm

Chất liệu, bề mặt; đỏ, 
vàng, đen

Tư liệu thực địa được chọn lọc 
thành bảng màu và chi tiết gợi 
chất liệu.

Mây tre đan Phác thảo, bảng ý 
tưởng Đặc điểm thủ công Tên chủ đề được tổ chức cùng 

hình ảnh gợi hoạt động làm nghề.

Cốm Làng Vòng Sản phẩm, trình bày Hạt cốm, màu xanh
Dấu hiệu từ đối tượng được 
dùng để phát triển cấu tạo chữ 
và màu sắc.

4.3. Chuyển mã thị giác và lý do thiết kế
Cụm từ “lấy cảm hứng” thường khá rộng. Dữ 

liệu của Typo Color cho phép tách nó thành một 
chuỗi cụ thể hơn: tiếp cận đối tượng, chọn dấu 
hiệu, biến dấu hiệu thành thuộc tính có thể thao 
tác trong thiết kế, thử phương án và giải thích lựa 
chọn. Đây là quá trình chuyển mã thị giác. Hạt 
cốm không cần xuất hiện nguyên dạng trong mọi 
ký tự; chất liệu sơn mài cũng không thể được sao 
chép trực tiếp vào sản phẩm đồ họa. Người học 
phải trừu tượng hóa và quyết định dấu hiệu nào đủ 
đặc trưng để giữ lại. Kết quả này gần với Xia và 
cộng sự (2024), khi họ đặt tính phù hợp văn hóa 
song song với yêu cầu sáng tạo, và với Shin và 
Min (2025), khi xem thiết kế gắn với di sản là quá 
trình tái diễn giải. Với Typo Color, dấu hiệu từ gốm, 
sơn mài, mây tre hay cốm được đưa vào cấu trúc chữ, 
bảng màu và hình ảnh theo những cách khác nhau. 
Hồ sơ quá trình vì vậy có giá trị lớn. Nếu chỉ giữ sản 
phẩm cuối, giảng viên khó biết một màu được chọn 
vì liên hệ với đối tượng hay chỉ vì sở thích cá nhân. 
Phác thảo, ảnh thực địa, bảng ý tưởng và phần thuyết 

trình tạo thành một chuỗi để người học tự giải thích 
và người dạy có cơ sở phản hồi.

4.4. Trình bày làm rõ phần tư duy vốn khó 
nhìn thấy

Ở các vòng sau, nhóm phải trình bày sản phẩm 
và quá trình thực hiện trước giảng viên, khách mời 
và cộng đồng học tập. Tư liệu Cốm Làng Vòng 
và Sơn mài Hạ Thái cho thấy sinh viên phải nói 
về cấu tạo chữ, bảng màu, nguồn cảm hứng và 
lựa chọn hình thức. Khi phải trả lời “vì sao”, họ 
quay lại mối nối giữa tư liệu và phương án. Điều 
này phù hợp với Fleischmann (2025), người cho 
rằng phản biện trong xưởng thiết kế giúp phần tri 
thức ngầm trở nên có thể diễn đạt. Tuy nhiên, hồ 
sơ Typo Color chưa ghi nhận đồng đều việc các 
nhóm đã sửa sản phẩm thế nào sau phản hồi, nên 
bài viết không kết luận phản biện đã cải thiện kết 
quả. Ý nghĩa có thể xác định được là phần trình 
bày làm cho lý do thiết kế trở thành một phần của 
nhiệm vụ, thay vì để sản phẩm đứng riêng như kết 
quả cuối cùng.

4.5. Khung thực hành bốn bước
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Từ trường hợp Typo Color, có thể rút ra một 
khung thực hành bốn bước. Đây không phải mô 
hình nhân quả hay thang đo. Bước một là xác định 
đối tượng và câu hỏi thiết kế: nhóm cần chọn một 
đối tượng cụ thể và xác định điều gì ở đối tượng 
đó đáng chuyển sang ngôn ngữ thị giác. Bước hai 
là thu thập và chọn lọc tư liệu: người học phải chỉ 
ra dấu hiệu nào sẽ được sử dụng và nguồn của dấu 
hiệu đó. Bước ba là chuyển mã và thử phương án: 
dấu hiệu văn hóa được biến thành cấu trúc chữ, màu, 
hình, bố cục hoặc chuyển động rồi thử qua phác thảo. 
Bước bốn là trình bày, nhận phản hồi và điều chỉnh: 
nhóm giải thích đường đi từ tư liệu đến phương án.

Khung này phù hợp với các nghiên cứu mới về 
giáo dục thiết kế và di sản. Oo và cộng sự (2024) 
nhấn mạnh chu trình thử thách – tiêu chí – giải 
pháp; Xia và cộng sự (2024) đặt tiêu chí văn 
hóa cạnh tiêu chí thiết kế; Mytilinaiou và cộng 
sự (2026) cho thấy typography và kể chuyện thị 
giác có thể đưa di sản vào sản phẩm truyền thông. 
Với điều kiện đào tạo tại Việt Nam, bốn bước trên 
có thể triển khai ở quy mô một bài tập môn học. 
Đi thực tế là một nguồn dữ liệu tốt nhưng không 
phải điều kiện duy nhất; điều quan trọng là người 
học chỉ rõ nguồn tư liệu và cách nguồn đó được 
chuyển thành quyết định thiết kế.

Một yêu cầu cần giữ là tránh biến văn hóa địa 
phương thành “kho hình ảnh” để trang trí. Đề bài 
nên buộc sinh viên giải thích ý nghĩa của dấu hiệu 

trước khi sử dụng, phân biệt giữa đặc trưng có cơ sở 
và suy đoán thẩm mỹ. Cách làm này khiến việc khai 
thác văn hóa gắn chặt hơn với tư duy thiết kế và tạo 
cho giảng viên một cơ sở rõ hơn khi phản hồi.

V. KẾT LUẬN
Bài viết phân tích Typo Color theo câu hỏi về 

cách người học chuyển tư liệu văn hóa thành quyết 
định thị giác. Qua bốn trường hợp Gốm Bát Tràng, 
Sơn mài Hạ Thái, Mây tre đan và Cốm Làng Vòng, 
có thể nhận diện một chuỗi tương đối rõ: chọn đối 
tượng, nhận diện dấu hiệu, chuyển dấu hiệu thành 
chữ/màu/hình ảnh, rồi trình bày lý do của phương 
án. Trải nghiệm thực tế có giá trị khi để lại dấu vết 
trong quyết định thiết kế; bản thân chuyến đi chưa 
đủ để nói về kết quả học tập.

Từ trường hợp này, nghiên cứu đề xuất khung 
bốn bước gồm xác định đối tượng và câu hỏi thiết 
kế; thu thập và chọn lọc tư liệu; chuyển mã và thử 
phương án; trình bày, phản hồi và điều chỉnh. Khung 
này có thể dùng như gợi ý tổ chức bài tập trong các 
môn Thiết kế đồ họa khai thác văn hóa địa phương.

Giới hạn của nghiên cứu nằm ở dữ liệu sẵn có: 
tư liệu giữa các nhóm không đồng đều, chưa có 
phỏng vấn có cấu trúc, nhật ký học tập, đo lường 
trước – sau hay nhóm so sánh; người nghiên cứu 
đồng thời tham gia tổ chức hoạt động. Vì vậy, 
kết quả chỉ mô tả và phân tích quá trình được ghi 
nhận, không chứng minh Typo Color làm tăng 
sáng tạo hay năng lực thiết kế.
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