
2016
NHAØ XUAÁT BAÛN ÑAÏI HOÏC CAÀN THÔ



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
BIÊN MỤC TRƯỚC XUẤT BẢN THỰC HIỆN BỞI 
TRUNG TÂM HỌC LIỆU TRƯỜNG ĐẠI HỌC CẦN THƠ 
 

Trần, Công Án 
Giáo trình lập trình hướng đối tượng / Trần Công Án, Nguyễn Công Huy .– Cần Thơ : Nxb. Đại 

học Cần Thơ, 2016. 
250 tr. : minh họa ; 24 cm 
Sách có danh mục tài liệu tham khảo 

ISBN: 9786049195884 
1. Object-oriented programming (computer science) 2. Lập trình hướng đối tượng 

I. Nhan đề. II. Nguyễn, Công Huy 

005.133 – DDC 23   MFN 209226 
A105 



   

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 “Lập trình hướng đối tượng” do Tiến sĩ Trần Công Án và Thạc 
sĩ Nguyễn Công Huy biên soạn. 

 Nội dung giáo trình bao gồm 06 chương, trình bày chi tiết về phương 
pháp lập trình hướng đối tượng như các khái niệm lớp và đối tượng, các tính 
chất kế thừa, đa hình và trừu tượng hóa,… Ngôn ngữ Java được sử dụng để 
minh họa cho phương pháp lập trình này. Do đó, để giúp người đọc chưa từng 
làm quen với ngôn ngữ Java có thể sử dụng giáo trình này, các tác giả cũng trình 
bày kiến thức căn bản về ngôn ngữ Java. Thêm vào đó, cuối mỗi chương còn có 
nhiều bài tập hữu ích cho bạn đọc bao gồm các bài tập củng cố lý thuyết và các 
bài tập thực hành. Giáo trình này là tài liệu học tập có giá trị cho sinh viên các 
chuyên ngành có liên quan đến ngành Công nghệ thông tin. 

 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 “Lập trình hướng đối tượng” 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   

 





  i 

LỜI NÓI ĐẦU 

Lập trình hướng đối tượng (Object Oriented Programming, OOP) là một 
phương pháp lập trình được sử dụng bởi hầu hết các ngôn ngữ lập trình phổ 
dụng hiện nay. Đây là phương pháp lập trình được đề xuất bởi Dr. Alan Kay 
vào những năm 70s. Mô hình mà phương pháp lập trình này đề xuất dựa trên 
khái niệm lớp và đối tượng, trong đó chương trình là một tập các đối tượng 
tương tác lẫn nhau. Có thể nói hướng đối tượng đã mang lại một cuộc cách 
mạng trong phương pháp lập trình. Sở dĩ phương pháp lập trình này trở thành 
một phương pháp lập trình phổ biến nhất hiện nay là vì mô hình mà phương 
pháp lập trình này lựa chọn là một sự trừu tượng hóa mạnh mẽ và linh hoạt dựa 
trên khái niệm đối tượng. Bản chất của thế giới thật là sự tương tác giữa các sự 
vật hay đối tượng, vì vậy việc lựa chọn mô hình đối tượng để mô hình hóa các 
vấn đề cần giải quyết giúp cho việc mô hình hóa các bài toán cần giải quyết vào 
trong mô hình của máy tính dễ dàng và linh hoạt. Điều này có ý nghĩa đặc biệt 
quan trọng trong bối cảnh hiện nay, khi mà các hệ thống máy tính trở nên mạnh 
mẽ để không những được sử dụng để tính toán mà còn được sử dụng để giải 
quyết nhiều vấn đề trong thực tế.  

 Chính vì vậy, Lập trình hướng đối tượng trở thành một môn học chuyên 
ngành rất quan trọng trong chương trình đào tạo kỹ sư ngành công nghệ thông 
tin. Mặc dù nguồn tài liệu tham khảo của phương pháp lập trình này rất phong 
phú, đa phần các tài liệu tham khảo là tiếng Anh. Vì vậy, chúng tôi đã thực hiện 
biên soạn quyển giáo trình Lập trình hướng đối tượng này, nhằm làm phong 
phú thêm nguồn tài liệu tiếng Việt cho môn học này. Giáo trình này đặc biệt 
hướng đến độc giả là sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin. Nội dung 
giáo trình sẽ đi sâu vào giới thiệu tư duy của phương pháp lập trình hướng đối 
tượng và dùng ngôn ngữ lập trình Java để minh họa.  

 Ngôn ngữ Java được lựa chọn để minh họa cho phương pháp lập trình 
hướng đối tượng trong giáo trình này vì đây là một ngôn ngữ đơn giản, thân 
thiện và đặc biệt là thuần hướng đối tượng. Sự đơn giản của ngôn ngữ này giúp 
người học có thể tập trung vào tìm hiểu phương pháp lập trình, không bị phân 
tán bởi rào cản của ngôn ngữ lập trình. Ngoài ra, đây cũng là ngôn ngữ lập trình 
được sử dụng bởi nhiều môn học khác trong chương trình đào tạo kỹ sư công 
nghệ thông tin.  

 Kiến thức và phương pháp trình bày trong giáo trình này dựa trên kinh 
nghiệm học tập, giảng dạy học phần Lập trình hướng đối tượng và Ngôn ngữ 
lập trình Java của chúng tôi trong suốt từ những năm 2000 đến nay. Nội dung 
của giáo trình được chia thành 5 chương như sau: 
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 Chương 1 – Lập trình Hướng đối tượng: Trình bày tư duy cùng với 
các khái niệm, tính chất của phương pháp lập trình hướng đối tượng. 

 Chương 2 – Ngôn ngữ lập trình Java: Trình bày các thành phần cơ 
bản của ngôn ngữ lập trình Java. 

 Chương 3 – Lớp và đối tượng: Trình bày cách tạo lớp, đối tượng và 
việc khởi tạo cho các đối tượng trong Java. Chương này cũng trình 
bày phương pháp xử lý ngoại lệ trong Java. 

 Chương 4 – Thừa kế và đa hình: Trình bày phương pháp sử dụng tính 
thừa kế trong Java để sử dụng lại mã và tổ chức lớp. Đồng thời, giải 
thích về ứng dụng của tính đa hình trong quản lý các đối tượng. 

 Chương 5 – Nhập xuất trong Java: Trình bày các phương pháp nhập 
xuất trong Java, qua đó giúp nâng cao kỷ năng sử dụng lớp, đối tượng. 

 Chương 6 – Lập trình giao diện đồ họa: Trình bày cách thức xây 
dựng giao diện đồ họa ở mức độ cơ bản. Mục đích chính của chương 
này giúp củng cố một số khái niệm trong lập trình hướng đối tượng 
như thừa kế, giao diện, lớp trừu tượng. 

 Các chương của giáo trình có thể được đọc theo thứ tự được trình bày 
trong giáo trình. Tuy nhiên, người đọc cũng có thể tiếp cận ngôn ngữ Java trước 
rồi mới đến phương pháp lập trình hướng đối tượng. Thứ tự tiếp cận các chương 
của giáo trình được đề xuất như sau: 
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Do thời gian có hạn và lần đầu tiên biên soạn, tài liệu không thể tránh 
khỏi những thiếu sót. Chúng tôi mong nhận được sự góp ý chân thành từ quý 
độc giả để quyển giáo trình ngày càng hoàn thiện hơn. 

 Cần Thơ, tháng 6 năm 2016 
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LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG 

Chương này giới thiệu phương pháp lập trình Hướng đối tượng bao gồm 
tư duy, các khái niệm quan trọng và các tính chất của phương pháp lập 
trình hướng đối tượng. Nội dung của chương bắt đầu bằng việc giới thiệu 
sơ lược về lịch sử của ngôn ngữ lập trình và so sánh sự khác nhau giữa 
phương pháp lập trình hướng đối tượng với phương pháp lập trình cấu 
trúc nhằm làm rõ ý tưởng và sự cần thiết của phương pháp lập trình này. 
Sau đó, chúng tôi sẽ trình bày các khái niệm quan trọng trong lập trình 
bao gồm đối tượng, lớp, thông điệp và truyền thông điệp. Sau cùng, các 
tính chất của lập trình hướng đối tượng sẽ được giới thiệu gồm tính bao 
gói, tính kế thừa và tính đa hình. Chương này cung cấp kiến thức cơ sở 
cho các Chương 3 – 6. 

1.1 LỊCH SỬ CỦA NGÔN NGỮ VÀ PHƯƠNG PHÁP LẬP TRÌNH 

1.1.1 Ngôn ngữ máy 

Máy tính dùng để tính toán, giải quyết các vấn đề trong cuộc sống thông qua 
các chương trình máy tính. Mỗi hệ thống máy tính có một ngôn ngữ riêng gọi 
là ngôn ngữ máy. Đây là một tập các chỉ thị mà các bộ xử lý của máy tính có thể 
thực thi được.  

Một chương trình trong ngôn ngữ máy là một tập các chỉ thị dưới dạng 
nhị phân, bao gồm một dãy các con số 0 và 1. Những người lập trình ở trong 
thời kỳ đầu những năm 40s, khi máy tính mới ra đời, phải sử dụng trực tiếp 
ngôn ngữ máy để viết chương trình cho máy tính trên các thẻ đục lỗ. 

 

Hình 1.1  Ví dụ về một đoạn mã trong trong ngôn ngữ máy  

Tuy nhiên, viết chương trình trực tiếp bằng ngôn ngữ máy rất khó khăn 
và mất nhiều thời gian vì các chỉ thị máy không có tính gợi nhớ. Một chỉ thị 
trong ngôn ngữ máy thường chỉ thực hiện được những thao tác rất đơn giản và 
phụ thuộc vào từng hệ thống máy tính. Ngoài ra, việc sử dụng ngôn ngữ máy 
đòi hỏi người lập trình phải nắm vững kiến trúc của hệ thống máy tính (như 
thanh ghi, ngắt, tổ chức bộ nhớ,…). Vì vậy, loại ngôn ngữ này không phù hợp 
để viết các chương trình có xử lý phức tạp, có kích thước lớn (nhiều mã lệnh). 

0000 1010 0011 1100 1110 1111 0010 0011 0001 

1010 1111 1001 1110 0001 1110 1111 0010 0011 

0000 1111 1010 0101 1110 1111 1010 0101 1011 
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1.1.2 Hợp ngữ 

Đầu những năm 50s, các ngôn ngữ lập trình cấp cao hơn bắt đầu được sử dụng 
rộng rãi, được gọi là các hợp ngữ (assembler languages). Các chỉ thị hợp ngữ 
có tính gợi nhớ và một chỉ thị trong các ngôn ngữ này có thể tương ứng với một 
hoặc một số lệnh trong ngôn ngữ máy. Các ngôn ngữ này làm cho việc viết các 
chương trình máy tính trở nên dễ dàng hơn, tốn ít thời gian và công sức hơn. 
Các chương trình viết bằng các ngôn ngữ này không thể được thực thi một cách 
trực tiếp bởi máy tính vì các bộ xử lý không hiểu được các ngôn ngữ này. Vì 
vậy, cần có một chương trình để dịch các chương trình viết bằng các ngôn ngữ 
này sang mã máy, ở dạng mà máy tính có thể “hiểu” được. Các chương trình 
này được gọi là các trình biên dịch (compiler). Hình 1.2 minh họa một chương 
trình hiển thị chuỗi “Hello, world!” ra màn hình viết bằng hợp ngữ (x86 DOS). 

 

Hình 1.2  Một chương trình viết bằng hợp ngữ (hiển thị “Hello, world!”) 

1.1.3 Ngôn ngữ lập trình cấp cao 

Khi phần cứng máy tính ngày càng mạnh hơn, các bài toán ngày càng phức tạp 
hơn đòi hỏi các ngôn ngữ lập trình phải thay đổi để đáp ứng các nhu cầu này. 
Các ngôn ngữ phải cho phép thực hiện các thao tác, chỉ thị phức tạp dễ dàng 
hơn. Ví dụ, các thao tác nhập, xuất phải đơn giản hơn so với chương trình viết 
bằng hợp ngữ trong Hình 1.2. Ngoài ra, phương pháp mô hình hóa bài toán từ 
không gian của vấn đề (nơi vấn đề tồn tại) sang không gian giải quyết vấn đề 
(chương trình máy tính) cũng đóng vai trò rất quan trọng.  

 

Hình 1.3  Chương trình hiển thị các dấu “*” viết bằng ngôn ngữ Basic    

.code 
org 100h 
main  proc 
      mov    ah, 9    
      mov    dx, offset hello_message 

int    21h 
retn       
hello_message db 'Hello, world!$' 

main  endp 
end   main 

10 INPUT "How many stars do you want: ", N
20 S$ = "" 
30 FOR I = 1 TO N 
40 S$ = S$ + "*" 
50 NEXT I 
60 PRINT S$ 
70 INPUT "Do you want more stars? ", A$ 
80 IF LEN(A$) = 0 THEN GOTO 70 
90 A$ = LEFT$(A$, 1) 
100 IF A$ = "Y" OR A$ = "y" THEN GOTO 10 
110 END 
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 Sau hợp ngữ thì một số ngôn ngữ cấp cao hơn (gần với ngôn ngữ tự nhiên 
của con người hơn, xa kiến trúc và ngôn ngữ máy tính hơn) cũng được giới thiệu 
như COBOL, Basic, FOCAL,… Một lệnh trong các ngôn ngữ này có thể tương 
đương với nhiều lệnh mã máy hoặc hợp ngữ, có thể thực thi nhiều tác vụ phức 
tạp hơn. Điều này giúp giảm rất nhiều công sức và thời gian viết chương trình. 
Đây là các ngôn ngữ lập trình phi cấu trúc trong đó chương trình là một khối 
duy nhất. Hình 1.3 minh họa một chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình 
Basic dùng để hiển thị các dấu “*” ra màn hình. 

 Khi mà máy tính chủ yếu được sử dụng để tính toán những bài toán đơn 
giản thì một chương trình phi cấu trúc như Basic, COBOL hay hợp ngữ1 là phù 
hợp để giải quyết vấn đề. Tuy nhiên, đối với những bài toán tính toán phức tạp 
thì đòi hỏi các ngôn ngữ phải cung cấp các phương tiện để người lập trình có 
thể chia một bài toán ra thành nhiều bài toán nhỏ hơn (phương pháp chia để trị), 
giúp cho việc giải quyết vấn đề đơn giản và rõ ràng hơn. Đây chính là nguyên 
lý của các ngôn ngữ lập trình hướng thủ tục (procedural programming 
languages) hay các ngôn ngữ lập trình có cấu trúc (structural programming 
languages). Một chương trình viết bằng phương pháp hướng thủ tục được xem 
như là một tập hợp của các hàm (function/procedure) tương tác lẫn nhau. Một 
số ngôn ngữ lập trình hướng thủ tục như Pascal, C, Fortran,… Hình 1.4 minh 
họa một chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình C bao gồm hai hàm, trong 
đó hàm main() là chương trình chính có gọi đến hàm abs() để tính giá trị tuyệt 
đối của một biến a. 

#include <stdio.h> 
float abs(float n) { 
  if (n < 0) 
    return ‐n; 
  return n; 
} 
 
int main() { 
  int a = ‐5.5; 
  printf("abs(a) = %f", abs(a)); 
  return 0; 
} 

Hình 1.4  Chương trình tính giá trị tuyệt đối viết bằng ngôn ngữ lập trình C 

                                              

 

1 Thực tế thì trong hợp ngữ vẫn cho phép tạo các hàm (function), là một đoạn mã để thực hiện một tác 
vụ nào đó, có thể được gọi đến nhiều lần trong chương trình. Tuy nhiên, hợp ngữ chưa có khái nhiệm 
hàm một các tường minh như các ngôn ngữ lập trình cấp cao hiện tại. 
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1.1.4 Ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng 

Phương pháp lập trình hướng thủ tục và các ngôn ngữ lập trình hướng thủ tục 
tồn tại trong một thời gian dài và hiện tại vẫn còn đang được sử dụng. Tuy nhiên, 
khi máy tính ngày càng mạnh hơn thì ứng dụng của máy tính ngày càng phong 
phú và phức tạp hơn. Ngoài việc sử dụng máy tính cho nhu cầu công việc như 
tính toán, quản lý nhân sự,… thì máy tính còn được sử dụng cho nhu cầu giải 
trí như nghe nhạc, xem phim, trò chơi,… Điều này đòi hỏi các ngôn ngữ phải 
cung cấp phương tiện (mô hình) để người lập trình có thể mô hình hóa các vấn 
đề trong thực tế (nơi mà bài toán tồn tại) vào trong chương trình (nơi mà bài 
toán sẽ được giải quyết) dễ dàng hơn. Ví dụ, các ngôn ngữ lập trình cấu trúc 
không có những khái niệm để người lập trình có thể mô hình các nhân vật trong 
trò chơi như các cầu thủ, các người nông dân,… một cách trực tiếp. Vì vậy, để 
mô hình các nhân vật này thì đòi hỏi người lập trình phải thực hiện một cách 
gián tiếp thông qua các khái niệm biến, hàm,… Điều này đòi hỏi người lập trình 
phải bỏ ra nhiều thời gian và công sức. Ngoài ra, khi các vấn đề ngày càng phức 
tạp thì yêu cầu về việc sử dụng lại mã cũng là một yêu cầu quan trọng đối với 
các phương pháp và ngôn ngữ lập trình. Đây chính là tiền đề cho sự ra đời của 
phương pháp lập trình hướng đối tượng.  

 Mô hình mà phương pháp lập trình hướng đối tượng lựa chọn để biểu 
diễn vấn đề là mô hình dựa trên đối tượng (object). Một đối tượng trong phương 
pháp lập trình này là sự mô hình hóa của một sự vật trong thực tế. Một đối tượng 
bao gồm thuộc tính (property/attribute) và hành vi (behaviour) của đối tượng. 
Thuộc tính thể hiện cho các đặc điểm hay trạng thái của một đối tượng. Còn 
hành vi của một đối tượng thể hiện thao tác hay hoạt động mà đối tượng đó có 
thể thực hiện được. Khái niệm đối tượng trong lập trình xuất hiện đầu tiên vào 
cuối những năm 50s, đầu những năm 60s. Ngôn ngữ lập trình đầu tiên có hỗ trợ 
phương pháp này là ngôn ngữ Simula 67. Đến đầu những năm 70s, Alan Kay 
và các cộng sự của ông đã giới thiệu ngôn ngữ lập trình Smalltalk, được coi là 
ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng đầu tiên. Hiện nay, hầu như tất các các ngôn 
ngữ lập trình đều hỗ trợ phương pháp hướng đối tượng như Java, C++, C#, PHP, 
Python. 

Ngoài mô hình hướng đối tượng thì còn một số mô hình lập trình khác 
như mô hình dựa trên danh sách (list) của ngôn ngữ LISP hoặc dựa trên vị từ 
(predicate) của ngôn ngữ Prolog,… Tuy nhiên, các mô hình này chỉ phù hợp 
cho một miền ứng dụng (application domain) cụ thể nên không được sử dụng 
như một mô hình lập trình “đa dụng” (multi-purpose programming model). 

 Sự phát triển của ngôn ngữ lập trình có thể được xem như là một quá 
trình trừu tượng hóa (abstraction). Đây là một quá trình loại bỏ hay làm mờ đi 
những gì không thuộc bản chất của các sự vật để làm nổi bật lên những cái thể 
hiện cho bản chất của sự vật trong ngữ cảnh (context) trong miền ứng dụng. 
Điều này cho phép người lập trình tập trung vào giải quyết bài toán, thay vì mất 
thời gian, công sức để mô hình hóa bài toán vào trong mô hình của ngôn ngữ 


