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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 “Lập trình hướng đối tượng Java” do Tiến sĩ 
Nguyễn Nhị Gia Vinh và Thạc sĩ Vũ Duy Linh biên soạn.  

Giáo trình gồm 12 chương, nội dung khái quát về ngôn ngữ lập trình 
Java, lập trình hướng đối tượng; lập trình Java cơ bản; Lớp, đối tượng, truyền 
thông điệp và gói; Lớp bao gói kiểu nguyên thủy, và các lớp chuỗi ký tự. 
Thêm vào đó, cuối mỗi chương còn có nhiều bài tập hữu ích cho bạn đọc. 
Giáo trình là tài liệu học tập có giá trị cho sinh viên các ngành có liên quan 
đến 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 Java” 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 Lập trình hướng đối tượng Java được biên soạn nhằm phục 
vụ cho người học, nhất là cho sinh viên ngành Công nghệ thông tin, có được 
một tài liệu học tập chính thức và hiệu quả trong môi trường đào tạo, giảng dạy 
ở bậc đại học của trường Đại học Cần Thơ.  

Học phần được phân bố với số lượng là 03 tín chỉ, dành cho những đối 
tượng người học mà đa phần chỉ mới tiếp cận được với ngôn ngữ lập trình căn 
bản C. Do vậy, việc cấu trúc và sắp xếp kiến thức trong các chương cho giáo 
trình cũng được xem xét cẩn thận. Sau nhiều năm học phần này được giảng dạy, 
với thời lượng 02 tín chỉ lý thuyết và 01 tín chỉ thực hành, giáo trình đã xác định 
được cấu trúc hợp lý và chặt chẽ với kỳ vọng hướng người học, từ mới bắt đầu 
cũng như đã biết ngôn ngữ Java, đều có thể tiếp thu và đạt được mục tiêu của 
học phần hướng đối tượng này. Trong đó, phần đầu giáo trình được đề cập đến 
những kiến thức cơ bản của ngôn ngữ Java, sau đó sẽ được đưa từng phần kiến 
thức về đối tượng cũng như hướng đối tượng vào những phần tiếp theo, và cuối 
cùng là các kiến thức lập trình về giao diện người dùng cũng như về cơ sở dữ 
liệu. Như vậy, mục tiêu của học phần này là người học sẽ được trang bị đầy đủ 
về các kiến thức như lập trình có cấu trúc, phân tích và thiết kế mô hình đối 
tượng cũng như hướng đối tượng, để từ đó có thể cài đặt chúng bằng ngôn ngữ 
Java, và quan trọng nhất là người học có thể đọc hiểu được các sơ đồ trong các 
frameworks đã và đang phát triển rất mạnh gần đây của những công nghệ như: 
Java, .Net hoặc .PHP,…  

Giáo trình bao gồm 12 chương, mỗi chương đều có ví dụ minh họa với 
mã nguồn chạy trên môi trường Java SE 5 trở lên và các bài tập yêu cầu, nhằm 
giúp sinh viên có các bài thực hành trong phòng máy và tự rèn luyện thêm ở nhà. 
Số ví dụ và bài tập này được đề cập từ đơn giản đến nâng cao mà đích đến là các 
bài tập lớn theo dạng case study cho các chương chính của lập trình hướng đối 
tượng, điều hữu ích cần được trải nghiệm bởi sinh viên học học phần này. 

Với mong muốn có một tài liệu hữu ích cho sinh viên học tập và để tham 
khảo cho cộng đồng Java ở vùng Đồng bằng sông Cửu Long cũng như Việt 
Nam, giáo trình đã được biên soạn dựa vào kiến thức và các ví dụ minh họa từ 
nhiều nguồn ở trong và ngoài nước, cũng như từ những kinh nghiệm giảng dạy 
của bản thân người viết. Tuy nhiên, sự hiểu biết là hữu hạn nên những thiếu sót 
chắc hẳn sẽ khó tránh khỏi. Giáo trình rất mong nhận được sự chia sẻ và góp ý 
của người đọc cũng như của sinh viên qua địa chỉ email: vdlinh@ctu.edu.vn, để 
hoàn thiện và phục vụ cho việc học và giảng dạy tốt hơn. 

 Người biên soạn, 

   VŨ DUY LINH 
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Chương 1 

TỔNG QUAN VỀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH JAVA 
 

Chương này sẽ cung cấp cho người học các kiến thức cần thiết về môi 
trường lập trình, công nghệ và các lĩnh vực ứng dụng của Java. Kiến thức này 
giúp cho người mới học đủ thông tin để bắt tay vào việc học lập trình, đồng thời, 
có cái nhìn tổng thể về công nghệ Java đã và đang phát triển cũng như được ứng 
dụng trên thế giới.  

1.1  GIỚI THIỆU 

Java là ngôn ngữ lập trình máy tính cấp cao được sử dụng rộng rãi nhất 
hiện nay trên thế giới. Nó được phát triển bởi hãng Sun Microsystems vào năm 
1991, và phiên bản đầu tiên gọi là Oak do James Gosling phát triển, đến năm 
1995 tên chính thức được gọi là Java. Các nhà phát triển Java đầu tiên được kể 
đến là: James, Arthur Van, Karl Jacob cũng như các nhân vật nổi bật khác. 
Phương pháp lập trình hướng đối được Java hỗ trợ mạnh và lập trình viên được 
cung cấp một thư viện rất phong phú và đồ sộ để có thể triển khai các dự án ở 
nhiều cấp độ khác nhau. Ngôn ngữ Java thường được ưu tiên chọn lựa để phát 
triển các ứng dụng ở tầm doanh nghiệp. 

Trong các lãnh vực IT hiện nay, ngôn ngữ Java có thể phát triển được hầu 
hết các loại ứng dụng mà điển hình có thể kể ra là: lập trình ứng dụng nền web, 
lập trình di động, lập trình trò chơi, lập trình mạng, phân tán và lập trình trên 
công nghệ đám mây (Cloud). 

1.1.1  Môi trường phát triển ứng dụng Java 

Ở thời điểm hiện nay, phiên bản Java SE 8 (Java platform standard 
edition) đang được sử dụng rộng rãi. Nó bao gồm bộ công cụ phát triển JDK 8 
(Java SE Development Kit) và môi trường thực thi JRE 8 (Java SE Runtime 
Environment) như hình 1.1. 

Môi trường JRE cung cấp các lớp thư viện API (Application 
Programming Interface) và máy tính ảo Java (Java Virtual Machine). Máy tính 
ảo là công cụ thực thi mã (Java bytecode) trong tập tin .class dựa vào cách thông 
dịch (interpreter).  

Như vậy, môi trường phát triển và thực thi Java được bộ JDK thực hiện 
qua hai giai đoạn: Biên dịch và thông dịch. Dựa vào các lệnh như java, javac mà 
mã nguồn Java được biên dịch thành các tập tin bytecode. Tiếp đến chúng được 
chuyển vào máy tính ảo Java để thông dịch thành mã máy (machine code) tương 
ứng cho mỗi hệ điều hành mà JVM được cài vào đó như hình 1.2. 
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Hình 1.1  Java SE Platform 
(Source: www.oracle.com)  

 

 

Hình 1.2  Môi trường phát triển và thực thi chương trình 

© Ari Muittari 
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Do vậy, khác với ngôn ngữ C/C++ hoặc Delphi, Java sử dụng kiến trúc 
độc lập với mọi hệ điều hành (architecture independent) dựa trên mã trung gian 
(chính là tập tin byte code) để tạo nên một cuộc cách mạng mới cho lập trình: 
Viết một lần, chạy mọi nơi – write one, run anywhere như hình 1.3.   

 

Hình 1.3  Kiến trúc mã trung gian của Java 

1.1.2  Cài đặt môi trường phát triển ứng dụng Java 

Trước hết, chúng ta download bộ JDK được hỗ trợ miễn phí cho nhiều hệ 
điều hành như Windows, Linux, Mac OS,… Chúng ta có thể lên địa chỉ website: 
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html để tải về 
và cài đặt vào hệ thống máy tính. Sau khi cài đặt xong, cần thiết lập biến môi 
trường để Java có thể biên dịch và thực thi từ bất kỳ nơi nào trên hệ điều hành hỗ 
trợ nó. 

Tiếp theo, chúng ta cũng cần tải và cài đặt các phần mềm hỗ trợ soạn thảo 
mã nguồn. Ở giai đoạn mới học tập, người học có thể sử dụng các trình soạn thảo 
văn bản đơn giản như: NotePad++, jEdit, EditPlus, KompoZer,… hoặc các phần 
mềm có hỗ trợ môi trường phát triển tích hợp (Integrated Development 
Environment) như: NetBeans IDE, Eclipse IDE, JCreator IDE,... để soạn thảo các 
ứng dụng đơn giản cũng như phát triển các ứng dụng dựa trên các khung làm việc 
(Frameworks) phải cấu hình phức tạp. Một số links hữu ích cho các phần mềm này 
như: https://netbeans.org/, http://www.eclipse.org/, http://www.jcreator.com/,...  

Một số lệnh ở chế độ command line sau khi đã cài đặt JDK: 
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javac:  Trình biên dịch java 

java:   Chạy ứng dụng độc lập 

jdb:   Gỡ rối (Java Debugger) 

appletviewer:  Chạy ứng dụng applets 

javap:  Để in mã trung gian Java (bytecodes) 

javah:  Tạo ra header files cho ngôn ngữ C. 

Ví dụ 1.1:  Sử dụng trình soản thảo như NotePad++, EditPlus, hoặc 
Wordpad rồi nhập vào mã lệnh java (source code) như chương trình đơn giản sau: 

//Filename: HelloJavaApp.java 

public class HelloJavaApp { 

  public static void main(String[] args) { 

       System.out.println("Hello! This is a Java application...");  

  } 

} 

Biên dịch mã nguồn:   javac HelloJavaApp.java ↲    
          (Tạo file: HelloJavaApp.class) 

Thực thi chương trình:  java HelloJavaApp 

Kết quả chạy chương trình:  Hello! This is a Java application… 

Ví dụ 1.2:  Viết ứng dụng Java bằng Netbean IDE 

 

Hình 1.4  Cấu trúc dự án đơn giản trên Netbean IDE 
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Ví dụ 1.3:  Viết chương trình tính cộng 2 số a và b, với a, b là 2 số bất kỳ 
được nhập từ bàn phím theo cách nhập từ đối số dòng lệnh (command line) 

package ctu.vdlinh.chapter1; 

/** 

 * @author Vũ Duy Linh 

 */ 

public class Cong { 

 public static void main(String[] args) { 

        double a, b; 

        a = Double.parseDouble(args[0]); 

        b = Double.parseDouble(args[1]); 

        System.out.printf("a + b= %.2f\n", a+b); 

 } 

} 

* Từ dấu nhắc lệnh của MS-DOS hoặc Linux gõ lệnh:  

java ctu.vdlinh.chapter1 Cong 5.5 12.7 ↲ 

* Từ Netbean IDE 7.4: Vào chức năng Run/Set Project 
Configuration/Customize... để thiết lập các đối số: 

 

Hình 1.5  Xác định giá trị cho các đối số của phương thức main trong Netbean 

* Từ Eclipse Mars IDE: Vào chức năng Run/Run Configurations... để 
thiết lập các đối số đầu vào của chương trình: 


