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CH NG 1: LÀM QUEN V I MÔI TR NG J++6.0ƯƠ Ớ ƯỜ

1.1 Ngu n g c Javaồ ố

Ngôn ng  l p trình Java đ c phát tri n b i hãng Sun Microsystem d iữ ậ ượ ể ở ướ  
d ng m t ngôn ng  thu n h ng đ i t ng. Ngôn ng  này ngoài vi c dùngạ ộ ữ ầ ướ ố ượ ữ ệ  
đ  thi t k  các ch ng trình gi i quy t các v n đ  kinh t , khoa h c, kể ế ế ươ ả ế ấ ề ế ọ ỹ 
thu t, nó còn đ c dùng trong lĩnh v c Internet World Wide Web (WWW).ậ ượ ự  
Có   l   không   có   ngôn   ng   nào   “g p   may”   nh   ngôn   nh   này.   Sunẽ ữ ặ ư ữ  
Microsystem v a công b  l n đ u vào năm 1995 ( có l  các thành viênừ ố ầ ầ ẽ  
chính   c a   hãng   Sun   r t   thích   u ng   cà   phê   xu t   x   t   đ o   Java   c aủ ấ ố ấ ứ ừ ả ủ  
Indonexia nên ngôn ng  này đ c mang tên Java chăng ?) đã l p t c gâyữ ượ ậ ứ  
đ c s  chú ý trên toàn th  gi i. Hãng Sun Microsystem d ng nh  đã nhìnượ ự ế ớ ườ ư  
th y tr c m i liên h  gi a s  phát tri n nh y v t c a m ng Internet vàấ ướ ố ệ ữ ự ể ả ọ ủ ạ  
nh t là c a m ng World Wide Web v i ý t ng mà h  g i g m vào ngônấ ủ ạ ớ ưở ọ ử ắ  
ng  này: Tham gia vào m ng Internet là máy tính thuôc đ  m i lo i, ch ngữ ạ ủ ọ ạ ẳ  
l  c  ph i ch  khi nào “anh” có máy tính cùng lo i nh  “tôi” và h  đi uẽ ứ ả ờ ạ ư ệ ề  
hành c a “anh” cũng gi ng nh  c a “tôi” thì chúng ta m i “nói chuy n”ủ ố ư ủ ớ ệ  
đ c  v i   nhau   ?.   Java  xoá  b   ranh  gi i   đó  b ng  công  ngh  mà  Sunượ ớ ư ỏ ớ ằ ệ  
Microsystem g i là “máy  o Java”. Nghĩa là ch ng trình đ c biên d chọ ả ươ ượ ị  
thành “mã  máy” c a máy  o Java, sau đó b t c  máy c  th  nào cũng cóủ ả ấ ứ ụ ể  
th  ch y đ c mi n là máy đó có ch a “máy  o Java”. Máy  o Java là m tể ạ ượ ễ ứ ả ả ộ  
t p các quy  c v  ch  th , d ng th c l u tr , thanh ghi v.v.. nh  máy tínhậ ướ ề ỉ ị ạ ứ ư ữ ư  
th c s  và trình thông d ch Java t o ra máy  o Java này. ự ự ị ạ ả

Trình thông d ch có nhi m v  chuy n đ i ch  th  c a máy  o Java thànhị ệ ụ ể ổ ỉ ị ủ ả  
máy tính c  th  vào lúc ch y trình  ng d ng. Nh  v y Java v a biên d chụ ể ạ ứ ụ ư ậ ừ ị  
l i v a thông d ch. Rõ ràng trình  ng d ng mu n ch y đ c ph i qua haiạ ừ ị ứ ụ ố ạ ượ ả  
giai đo n: Biên d ch đ  t o t p mã c a máy  o Java và thông d ch đ  t oạ ị ể ạ ậ ủ ả ị ể ạ  
t p mã c a máy đ c thù.ậ ủ ặ
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      Thành công c a Netscape v  trình duy t th c t nh Sun, hãng đã b t tayủ ề ệ ứ ỉ ắ  
vào thi t k  m t trình duy t có kh  năng đ c và th c thi mã Java đ t trênế ế ộ ệ ả ọ ự ặ  
Web. Trình duy t này g i là Hotjava. B ng cách này văn b n Web khôngệ ọ ằ ả  
còn là nh ng câu văn hay hình  nh b t đ ng và th  là Java đã đi tiên phongữ ả ấ ộ ế  
trong vi c thi t k  các Web đ ng­ th c ch t là ch y các Applet Java trênệ ế ế ộ ự ấ ạ  
Web. 
         Hãng Microsoft   th y đ c tính  u vi t c a Java nên đã b t tay xâyấ ượ ư ệ ủ ắ  
d ng môi trình l p trình cho ngôn ng  này. Sau khi đã mua b n quy n,ự ậ ữ ả ề  
Microsoft đã tung ra công c  l p trình Java có tên J++ và đ n nay đã nângụ ậ ế  
c p lên Visual J++6.0. Chúng ta s  l p trình Java trên môi tr ng Visual J+ấ ẽ ậ ườ
+6.0 này.

1.2 T o m t Project m iạ ộ ớ

1. Kh i đ ng Visual J++6.0:ở ộ
�  Ch n ọ Start/Program/Microsoft Visual Studio/Visual J++6.0, sau đó 

ta có h p tho i sau:ộ ạ

� Ch n ọ Applications sau đó ch n ọ Windows Applications
� Ch n th  m c   ọ ư ụ ở Location, (D:\Java)
� Gõ tên Hello vào  h p Nameộ
� Ch n Openọ

Sau đó ta có hình sau:
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Kích vào d u c ng (+) (tr c Hello) trong c a s  Project Explorer, ta th yấ ộ ướ ử ổ ấ  
Form1.java hi n ra:ệ

Hãy kích đúp vào Form1.java, và hình sau xu t hi n:ấ ệ

Nh  v y ta có m t Project có tên ư ậ ộ Hello trong th  m c ư ụ D:\java\Hello.
(Ta quy đ nh là các t p đ  trong th  m c D:\Java­ Ta đã t o tr c).ị ệ ể ư ụ ạ ướ
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2. IDE là gì?
Visual   J++6.0   là  m t   thành  ph n   trong  h  Microsotf  Visual  Studio  6.0.ộ ầ ọ  
Trong h  này bao g m: Visual Basic,  Visual FoxPro, Visual  C++, Visualọ ồ  
InterDev,Visual SourceSafe và MSDN Library. Các thành ph n này có chiaầ  
s  không gian làm vi c chung g i là Integrated Development Environmentẻ ệ ọ  
(môi tr ng phát tri n tích h p­IDE). Ta nh n th y c a s  trên có ch aườ ể ợ ậ ấ ử ổ ứ  
nhi u c a s  khác và nó là m t IDE, sau đây là m t s  thành ph n trongề ử ổ ộ ộ ố ầ  
IDE
Project Explorer
Ch n  View/ọ  Project Explorer đ  hi n nó. D ng c a Project Explorer nhể ệ ạ ủ ư 
sau:

Khi ta ch n Form1.java thì 6 thành ph n trên hi n ra. Ý nghĩa c a các thànhọ ầ ệ ủ  
ph n đó nh  sau:ầ ư
View Code: Hi n th  mãể ị
View Designer: Kích ho t Formạ
Package View: Hi n th  góiể ị
Directory View: Hi n th  các th  m cể ị ư ụ
Show all Files : Hi n th  các Fileể ị
Properties: Hi n th  c a s  Propertiesệ ị ử ổ
Form1.java
Project có tên Hello
Solution có tên Hello ch a m t projectứ ộ
Dùng Project Explorer đ  đi u hành qua l i gi a các b  ph n là r t thu nể ề ạ ữ ộ ậ ấ ậ  
l i và nhanh chóng.ợ
C a s  Propertiesử ổ
Hi n nó b ng cách: Ch n View/Properties Window. Dùng c a s  này đệ ằ ọ ử ổ ể 
đ t các thu c tính cho các đ i t ng. C a s  này có d ng:ặ ộ ố ượ ử ổ ạ
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N u ch n 1 các thu c tính hi n  ra  trong  c a  s , còn  n u  ch n 2  các  sế ọ ộ ệ ử ổ ế ọ ự  
ki n (events) s  hi n ra.ệ ẽ ệ
H p công c ­ Toolboxộ ụ
Đ  hi n h p công c  hãy ch n: View/Toolbar, ta có d ng sau:ể ệ ộ ụ ọ ạ

        
H p công c  có ch a các đ i t ng, b n tìm hi u đ c tính c a các đ iộ ụ ứ ố ượ ạ ể ặ ủ ố  
t ng   nh ng ph n sau, nh ng tr c h t hãy tìm hi u qua m t ví d  nhượ ở ữ ầ ư ướ ế ể ộ ụ ỏ 
c a m c 3.ủ ụ
3.  ng d ng đ u tiên Ứ ụ ầ
Ch n New Projectọ
Gõ tên Project là Hello1
Hi n Form1ệ
Hi n ToolBox và đ t m t Label lên Formệ ặ ộ
M  Properties, ch n Text và gõ vào:”Chào b n đã đ n v i Java”ở ọ ạ ế ớ
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Biên d ch: Ch n Build/Buildị ọ
Ch y: Ch n Debug/Start, sau đó ta có hình  nh:ạ ọ ả

      
               N u b n đ t thêm m t đ i t ng khác, gi  s  đ i t ng RichEditế ạ ặ ộ ố ượ ả ử ố ượ  
(h p văn b n), khi ch y b n có th  gõ d  li u vào nh  sau:ộ ả ạ ạ ể ữ ệ ư

       

B n có th  th c m c là mã c a ch ng trình này   đâu? trong môi tr ngạ ể ắ ắ ủ ươ ở ườ  
J++, m i th  đ u tr c quan và riêng bi t. B n kích đúp vào Form1 c a sọ ứ ề ự ệ ạ ử ổ 
Code hi n ra, hãy d ch lên m t s  dòng và b n có đo n mã sau:ệ ị ộ ố ạ ạ

Khi b n thi t k  v i các đ i t ng nh  Form, Label, RichEdit v.v.. thì máyạ ế ế ớ ố ượ ư  
đ  “khôn ngoan” đ   “d ch” ra câu l nh  ng v i m i thao tác c a b n. Đi uủ ể ị ệ ứ ớ ỗ ủ ạ ề  
đó chúng ta s  còn đ  c p đ n   các ch ng sau.ẽ ề ậ ế ở ươ
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 Chú ý: 
a. Qua các ph n trên b n th y khái ni m “t p” r t phong phú, c  th :ầ ạ ấ ệ ệ ấ ụ ể

Solution: Gi i pháp, t p gi i pháp (*.sln=ả ệ ả Solution)
     Project: D  án, t p d  án (vjp=ự ệ ự Visual J++ Project)
Trong m t Solution có th  có nhi u Project, trong m t Project có th  cóộ ể ề ộ ể  
nhi u  d ng File khác nhau .ề ạ
b. Hãy phân bi t các d ng File trong J++ thông qua giao di n File nh  sau:ệ ạ ệ ư

           

 4. B  sung các File vào Projectổ
Có th  có nhi u ngu n tài nguyên khác nhau t o nên m t Project ví d : cácể ề ồ ạ ộ ụ  
File  Java, các trang HTML, các đi u khi n và các thành ph n khác. Nhi uề ể ầ ề  
khi ta mu n b  sung m t t p   ngoài vào Project, ta thao tác nh  sau:ố ổ ộ ệ ở ư
M  Project Explorer, ch n tên Project (gi  s  Hello)ở ọ ả ử
Ch n Menu: Project/Add Item, sau đó h p tho i sau xu t hi n:ọ ộ ạ ấ ệ

Ch n Form, tên trong h p Name là Form2.java, ch n Open. Nh  v y ta đãọ ộ ọ ư ậ  
t i t p Form2.java vao t p Ptoject Helloả ệ ệ
5. B  sung các Project vào Solutionổ
M t Solution có   th  có nhi u  Project,  nhi u  khi   ta  mu n b  sung m tộ ể ề ề ố ổ ộ  
Project   ngoài vào m t Solution nà đó, hãy thao tác:ở ộ
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Ch n Solution trong Project Exprorerọ
Ch n File/Add Project, sau đó ta có h p tho i:ọ ộ ạ

Gi  s  b n ch n nh  trên h p tho i, hãy ch n ti p Open.ả ử ạ ọ ư ộ ạ ọ ế
Nh  v y b n đã đ a t p Project có tên Hello1 vào Solutionư ậ ạ ư ệ

6. Đ t l i tên cho Solution và Projectặ ạ
Lúc đ u sau khi t o, Solution t  đ t tên cho mình trùng tên Project, ví dầ ạ ự ặ ụ 
trên là tên Hello. Gi  s  có hai Project trong Solution b n nên đ t tên l iả ử ạ ặ ạ  
cho Solution thì h p lý h n. Hãy đ i tên nh  sau:ợ ơ ổ ư
Kích phím chu t ph i vào bi u t ng Solution và ch n Rename sau đó hãyộ ả ể ượ ọ  
gõ tên m i vào. V i Project cũng t ng t .ớ ớ ươ ự
7. L u các Solution, Project, các File khácư
L u toàn bư ộ
          Ch n File/Save Allọ
L u m t File c  thư ộ ụ ể
Vào c a s  ch a File c n l u, ch n File/Saveử ổ ứ ầ ư ọ
8.  Đóng các Solution, Project, các File khác
Ch n File Close allọ
9. M  các Solution , Projectở
Khi m  m t Solution, đ ng th i b n m  luôn các th  l u trong đó.  Nh ngở ộ ồ ờ ạ ở ứ ư ư  
n u b n m  m t Project mà không m  Solution thì Project đó đ c n mế ạ ở ộ ở ượ ằ  
trong m t Solution tr ng, b i vì Project mà b n đ nh m  có th  có nhi uộ ố ở ạ ị ở ể ề  
Project khác trong cùng Solution. Vì v y b n nên m  Solution thay vì mậ ạ ở ở 
Project.
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Ch n File/Open Project, m t h p tho i hi n ra và hãy ch n Recent ta cóọ ộ ộ ạ ệ ọ  
h p tho i:ộ ạ

Ch n m t Solution ( gi  s  ch n Hello.sln) và ch n Openọ ộ ả ử ọ ọ
10. T o và m  các File riêng bi tạ ở ệ
Ch ng   trình   Visual   J++   đ c   tao   ra   b ng   cách   s   d ng   Solution   vàươ ượ ằ ử ụ  
Project. M t Solution có th  ch a 1 ho c nhi u Project, trong Project l i cóộ ể ứ ặ ề ạ  
th  ch a 1 ho c nhi u d ng File khác. Dùng c u trúc Solution giúp b n dể ứ ặ ề ạ ấ ạ ễ 
qu n lý. Tuy nhiên có lúc b n c n ch  t o m t File ch  không ph i t o m iả ạ ầ ỉ ạ ộ ứ ả ạ ộ  
th  trong Solution. Visual j++ cho phép b n t o và m  các file riêng bi tứ ạ ạ ở ệ  
v n không ph i là thành ph n c a m t Project nào đó. Đ ng th i b n cũngố ả ầ ủ ộ ồ ờ ạ  
ph i hi u là các File trong Visual J++ đ u ph i có “xu t x ” (t c là   trongả ể ề ả ấ ứ ứ ở  
m t   Project   c   th ),   cho   nên   tam   th i   ch p   nh n   tên   Project   làộ ụ ể ờ ấ ậ  
Miscellaneous Files (khôngđ ng lo i). ồ ạ
Đ  t o m t File riêng bi t:ể ạ ộ ệ
Ch m File/NewFile sau đó ta có h p tho i:ọ ộ ạ
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  trên, gi  s  b n ch n General và TextFile, hãy ch n Open ta có h pỞ ả ử ạ ọ ọ ộ  
tho i Project Exporer nh  sau:ạ ư

Vì Solution đang m  nên b n đã g n thêm m t Project ở ạ ắ ộ Miscellaneous Files 
vào đó, trong Project này có File TextFile3, b n gõ n i dung vào c a sạ ộ ử ổ 
File ! 
b. Đ  m  File riêng bi tể ở ệ
Ch n File/Open File, ta có h p tho i:ọ ộ ạ
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Hãy ch n m t t p c n m  và sau đó ch n Open.ọ ộ ệ ầ ở ọ
11. Thoát kh i Visual J++ỏ
Ch n ọ Exit/File ho c kích vào nút ặ Close (X) c a c a s  ủ ử ổ Designer
Bài t p ch ng 1: ậ ươ

1. Ngôn ng  Java khác các ngôn ng  biên d ch khác   nh ng đi m nào?ữ ữ ị ở ữ ể
2. Th  nào là máy  o Java ?ế ả
3. Nói r ng Visual j++6.0 là ngôn ng  Java, đúng hay sai?ằ ữ
4. Th  nào là trình duy t có kh  năng Java?ế ệ ả
5. Tuy ch a gi i thi u gì nhi u v  môi tr ng Visual J++6.0, nh ngư ớ ệ ề ề ườ ư  

b n hãy t   tìm hi u v  các đi u khi n trên Toolbar!ạ ự ể ề ề ể
6. Solution và Project khác nhau nh  th  nào?ư ế
7. Hãy t o m t Project m i trong m t Solution và đ t đi u khi n Editạ ộ ớ ộ ặ ề ể  

lên Form.Hãy đ t cho Edit m t s  thu c tính b ng c a s  Properties.ặ ộ ố ộ ằ ử ổ  
Sau đó ch y d  án đó.ạ ự

8. Hãy   t o   m t   Project   m i   trong   m t   Solution   và   đ t   đi u   khi nạ ộ ớ ộ ặ ề ể  
PictureBox lên Form.Hãy đ t cho PictureBox này m t s  thu c tínhặ ộ ố ộ  
trong đó có thu c tính Image. Sau đó ch y d  án đó.ộ ạ ự

9. Hãy thao tác đ  quen v i hai hành đ ng sau:ể ớ ộ
� M  m t Project móiở ộ
� M  m t Project hi n cóở ộ ệ

10. Hãy thao tác đ  đ a m t Project vào m t Solutionể ư ộ ộ
11. Hãy thao tác đ  đ a m t File vào m t Projectể ư ộ ộ
12. Hãy t o m t File Text không n m trong m t Projectạ ộ ằ ộ
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CH NG 2: L P TRÌNH JAVAƯƠ Ậ

2.1 T o và ch y m t ch ng trình Java ạ ạ ộ ươ

2.1.1 T o ch ng trìnhạ ươ
Đ  làm quen v i m t ngôn ng  m i, chúng ta nên b t đ u t o m t ch ngể ớ ộ ữ ớ ắ ầ ạ ộ ươ  
trình đ n gi n. Th ng thì J++6.0 đã t o cho chúng ta m t “khuôn d ng”ơ ả ườ ạ ộ ạ  
s n, chúng ta ch  c n thêm nh ng l nh vào nh ng v  trí thích h p. Hãy thaoẵ ỉ ầ ữ ệ ữ ị ợ  
tác theo các b c sau:ướ
� Kh i đ ng J++6.0, ch n File/New Project, h p tho i New Project xu tở ộ ọ ộ ạ ấ  

hi n, ch n Console Application, đ a vào tên t p ệ ọ ư ệ Chaoban nh  hình sau:ư

� Đ i tên Class1.java   Project Explorer thành ChaoBan.java. Kích đúp vàoổ ở  
ChaoBan.java ta có c a s  Code có ch a mã nh  sau:ử ổ ứ ư
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T m th i xoá các chú thích (các dòng n m trong c p /*.....*/ ho c sau // vàạ ờ ằ ặ ặ  
đ a dòng l nh  ư ệ System.out.println("Chào b n đã đ n v i Java")ạ ế ớ   vào thân 
hàm main, ta có ch ng trình sau:ươ
public class ChaoBan
     {

public static void main (String[] args)
       {

System.out.println("Chào b n đã đ n v i Java");ạ ế ớ
       }

    }
R i b n s  tìm hi u c u trúc sau, nh ng nhìn chung ch ng trình này cóồ ạ ẽ ể ấ ư ươ  
ch a m t l p (ứ ộ ớ class) có tên ChaoBan, thân c a l p là hàm ủ ớ main, hàm này 
ch  có m t nhi m v  là hi n th  câu "Chào b n đã đ n v i Java" ra mànỉ ộ ệ ụ ể ị ạ ế ớ  
hình. Nh  v y m t ch ng trình v  hình th c là m t class.ư ậ ộ ươ ề ứ ộ
2.1.2 Ch y ch ng trìnhạ ươ
Sau khi so n và l u ch ng trình xong, chúng ta ph i th c hi n m t sạ ư ươ ả ự ệ ộ ố 
thao tác tr c khi có th  xem k t qu  ch y ch ng trình. ướ ể ế ả ạ ươ
      J++6.0 có ch a hai trình di n d ch Java là ứ ễ ị jview và wjview. jview đ cượ  
dùng trong môi tr ng dòng l nh, nh  MSDOS ch ng h n. Wjview dùngườ ệ ư ẳ ạ  
trong môi tr ng window v i  giao di n đ  ho  (GUI). ườ ớ ệ ồ ạ
1. Ch y ch ng trình ChaoBan.java v i jviewạ ươ ớ
� Ch n ọ Project/ChaoBan Properties, sau đó ta có h p tho i:ộ ạ
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� Đ t nút ki m t i ặ ể ạ Launch as a console application và ch n ọ OK
� Ch n ọ Build/Build
� Chuy n sang môi tr ng DOS và gõ nh  hình sau:ể ườ ư

2. Ch y ch ng trình ChaoBan.java v i wjviewạ ươ ớ
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� Ch n ọ Project/ChaoBan Properties, hu  h p ki m ỷ ộ ể Launch as a console 
application sau đó ta có h p tho i:ộ ạ

� Ch n ọ OK
� Ch n ọ Build/Rebuild
� Ch n ọ View/Other Windows/Output
� Ch nọ  Debug/Start, sau đó ta có k t qu :ế ả

2.1.3 Chú thích trong ch ng trìnhươ
Đ  giúp ng i đ c đ  nh n bi t đo n ch ng trình, b n nên đ a vào cácể ườ ọ ễ ậ ế ạ ươ ạ ư  
chú thích. Chú thích trên m t dòng, hãy dùng //, trên nhi u dòng hãy dùngộ ề  
c p:/*...*/ặ
Ví d :ụ
/*
 Đây là  class có tên Class1
B n có th  xem qua ch ng trình này  */ạ ể ươ
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public class Class1
    {

//  Sau đây là hàm main
          public static void main (String[] args)

{
// Thân hàm

System.out.println("Chào b n đã đ n v i Java");ạ ế ớ
}

   }
Chú ý:
B n có th  s a ch ng trình l i theo ý c a b n, nh ng sau đó ph i d ch l iạ ể ử ươ ạ ủ ạ ư ả ị ạ  
thì m i có tác d ng.ớ ụ

2.2 H ng, bi n, phép toán, bi u th c và l nh gán trong Javaằ ế ể ứ ệ

1. H ngằ
H ng là giá tr  không đ i trong quá trình ch y ch ng trình. Có các lo iằ ị ổ ạ ươ ạ  
h ng sau:ằ

� H ng văn b nằ ả : Đ c bao b i các c p d u nháy kép, ví d : “Chàoượ ở ặ ấ ụ  
b n”, “Tin h c” v.v..ạ ọ

� H ng ký tằ ự: Cũng là văn b n nh ng ch  ch a m t ký t , đ c baoả ư ỉ ứ ộ ự ượ  
b i d u nháy đ n, ví d : ‘a’, ‘A’, ‘x’ v.v..ở ấ ơ ụ

� H ng nguyênằ : Vi t bình th ng nh  trong toán h c, ví d : 12, ­3,ế ườ ư ọ ụ  
234 v.v..

� H ng th c tĩnhằ ự : Dùng d u ch m th p phân, ví d : 12.4, 56.09, ­12.0ấ ấ ậ ụ  
v.v..

� H ng   th c   đ ngằ ự ộ :   Dùng   ký   t   e   ho c   E   đ   vi t,   ví   d :ự ặ ể ế ụ  
1.235e1=12.345, 
4.3456E­3=0.0043456, v.v..ho c cũng có th  dùng f ho c F, d  ho cặ ể ặ ặ  

D                      đ t phía sau s , ví d : 2.34f, ­45.234d, v.v..     ặ ố ụ
� H ng Logicằ : Có hai giá tr : đúng (true) và sai (false)ị
� Các h ng đ t bi t (b ng sau)ằ ặ ệ ả

Ký   t   đ cự ặ  
bi tệ

ý nghĩa

\n ký t  xu ng dòngự ố
\t ký t  canh c tự ộ
\b ký t  xoá tráiự
\r ký t  v  đ u dòngự ề ầ
\f ký t  qua trangự
\\ ký t  \ự
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\’ ký t  nháy đ nự ơ
\” ký t  nháy képự
\ddd ký t   ng v i mã ASCII h  8ự ứ ớ ệ
\xdd ký t   ng v i mã ASCII h  16ự ứ ớ ệ
\udddd ký t   ng v i mã unicodeự ứ ớ

2. Bi nế
Bi n là m t vùng đ c đ nh danh trong b  nh  đ  ch a d  li u, tr c khiế ộ ượ ị ộ ớ ể ứ ữ ệ ướ  
dùng ta ph i đ t tên bi n và khai báo ki u cho nó. Tả ặ ế ể ên bi n là m t xâu chế ộ ữ  
cái ho c ch  cái và ch  s  nh ng ch  cái (ho c d u g ch d i ho c d uặ ữ ữ ố ư ữ ặ ấ ạ ướ ặ ấ  
$ ) đ ng đ u, không đ c dùng d u cách, khi đ t ta nên tránh m t s  ký tứ ầ ượ ấ ặ ộ ố ự  
nh : %, *, @ ...v n đ c dùng trong Java v i ý nghĩa riêng.ư ố ượ ớ
Trong Java tên bi n, tên h ng đ c phân bi t qua ch  hoa và ch  th ng,ế ằ ượ ệ ữ ữ ườ  
ví d : X12 và x12 là hai bi n khác nhau.ụ ế
int i, j;
Bi n i và j là nguyên.ế
float x,y,z;
Bi n x,y,z là th c.ế ự
double x1,x2;
Bi n x1,x2 là th c dài.ế ự
char c;
Bi n c có ki u ký t .ế ể ự
String s=”
v.v..
Khi khai báo bi n b n có th  gán luôn giá tr  n u th y c n thi t, ví d :ế ạ ể ị ế ấ ầ ế ụ
int i=12;
float x=1f, y=4d;

3. Phép toán
a. Phép toán s  h cố ọ
 + c ng, ví d : 1+2 cho k t qu  3ộ ụ ế ả
 ­ tr , ví d : 3­5 cho k t qu  ­2ừ ụ ế ả
 * nhân, ví d : 2*5 cho k t qu  10ụ ế ả
 /  chia, ví d : 5/2 cho k t qu  2.5ụ ế ả
% l y ph n d , ví d  5 % 2 cho k t qu  1ấ ầ ư ụ ế ả
b. Phép toán logic:
== b ngằ
!= không b ngằ
< nh  h nỏ ơ
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> l n h nớ ơ
<= nh  h n hoăc b ngỏ ơ ằ
>= l n h n ho c b ngớ ơ ặ ằ
& ho c && phép  andặ
| ho c || phép orặ
! phép not
Ví d  v  s  khác nhau gi a & và &&:ụ ề ự ữ
(1>3) & (4<6) máy s   tính  t ng bi u th c m t,  c   th :(1>3) cho false,ẽ ừ ể ứ ộ ụ ể  
(4<6) cho true. Nh  v y false & true cho k t qu  false.ư ậ ế ả
còn n u dùng &&:ế
(1>3) && (4<6) máy s  tính (1>3) là false và k t lu n luôn là falseẽ ế ậ
| và || cũng t ng t .ươ ự
4. Bi u th cể ứ
Các toán h ng n i v i nhau b i phép toán g i là m t bi u th c, ví d :ạ ố ớ ở ọ ộ ể ứ ụ
a+b
(x+y)*(x­y)
(t<h) & (u<k)
5. L nh gánệ
 Ví d : x=2+5;ụ
x đ c gán giá tr  7, t ng quát:ượ ị ổ
<bi n>=<Bi u th c>ế ể ứ
<Bi u th c> có th  là m t h ng, ví d : a=12.6fể ứ ể ộ ằ ụ
Chú ý: V i Java ta có th  vi t g n trong m t s  tr ng h p nh  sau:ớ ể ế ọ ộ ố ườ ợ ư
x=x+y; vi t g n x+=yế ọ
x=x­y; viét g n x­=yọ
x=x*y; vi t g n x*=yế ọ
x=x/y; viét g n x/=yọ
x=x%y; vi t g n x%=yế ọ
Cách vi t y=x++ có nghĩa x đ c gán cho y sau đó x đ c tăng thêm 1ế ượ ượ
Cách vi t y=++x có nghĩa x đ c tăng thêm 1 r i m i gánế ượ ồ ớ  cho y
 x=x+1có th  vi t x++ (phép toán ++ g i là phép tăng)ể ế ọ
x=x­1có th  vi t x­­ (phép toán ­­ g i là phép gi m)ể ế ọ ả
Có th  b n cho r ng vi c đ a ra phép toán tăng ho c gi m và cách vi tể ạ ằ ệ ư ặ ả ế  
l nh gán rút g n ch  làm ph c t p v n đ  và không c n thi t, t t nhiên b nệ ọ ỉ ứ ạ ấ ề ầ ế ấ ạ  
có th  dùng ho c không, nh ng n u b n không quen cách vi t đó, b n sể ặ ư ế ạ ế ạ ẽ 
g p tr  ng i khi đ c m t đo n mã có cách vi t đó, thôi thì tr c l  sauặ ở ạ ọ ộ ạ ế ướ ạ  
quen, b n c  nh  cho xong. ạ ố ớ
6. Ví d  v  l p trìnhụ ề ậ
Hãy t o l p có tên TinhToan b ng cách kh i đ ng J++6.0, ch n File/Newạ ớ ằ ở ộ ọ  
Project , v.v.. nh  đã nói   ph n đ u. Sau đó gõ đo n mã sau:ư ở ầ ầ ạ
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Ví d  1:ụ

public class TinhToan
    {

public static void main(String[] args)
       {

int s,a,b,c;
a=1;
b=2;
c=3;
s=a+b+c;
System.out.println("S="+s);

       }
    }

Ví d  2:ụ
public class GanRutGon
    {

public static void main(String[] args)
       {

int i;
i=1;
i+=1;
System.out.println("I="+i);

       }
    }

2.3 Câu l nh if và switchệ

Câu l nh if có hai d ng.ệ ạ
D ng 1:ạ
if (<đi u ki n>)ề ệ
   {

<các câu l nh>ệ
   }
Ví d :ụ
if (i<=12)
   {
      System.out.println("i="+i);
          System.out.println(“Dung la i nho hon 12”);
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   }
D ng 2:ạ
if (<đi u ki n>)ề ệ
    {

<Các l nh 1>ệ
    }
else
    {
         <Các l nh 2>ệ
    }
Ví d :ụ
public class ViDuElse
    {

public static void main(String[] args)
       {

int i;
i=1;
if (i<1)
    {

System.out.println("I="+(i+3));
System.out.println("I="+i);

    }
else
    {

System.out.println("I="+(i+5));
System.out.println("I="+(i+3));

               }
  
                 }         
      }
Chú ý: n u sau if ho c sau else ch  có m t l nh thì không c n d u { và }.ế ặ ỉ ộ ệ ầ ấ
 Ví d :ụ
public class ViDuElse
    {

public static void main(String[] args)
       {

int i;
i=1;
if (i<1)
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System.out.println("I="+(i+3));

else
System.out.println("I="+(i+3));

                 }         
      }
sau else cũng có th  có l nh ể ệ if, ví d :ụ
public class vidu
    {

public static void main(String[] args)
       {

int i;
i=1;
if (i<1)
     {

    System.out.println("I="+(i+3));
    System.out.println("Đúng là i<1”);

     }
else 

if (i>1)
   {

System.out.println("I="+(i+5));
System.out.println("Đúng là i>1”);

                       }
        else 

       System.out.println("I="+(i+3));
               }
    }
L nh switch có d ng:ệ ạ
switch (test)
    {

case 1:
              <các câu l nh 1>;ệ

break;
case 2:
   <các câu l nh 2>;ệ

break;
.....
case n:       
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           <các câu l nh n>;ệ
break;

default:
        <các câu l nh n+1>;ệ
N u không có l nh ế ệ break java s  thông thoát kh i l nh ẽ ỏ ệ switch.
N u test=1 thì th c hi n các l nh sau case 1:ế ự ệ ệ
N u test=2 thì th c hi n các l nh sau case 2: ế ự ệ ệ
....
N u test=n thì th c hi n các l nh sau case n:ế ự ệ ệ
n u không thì th c hi n l nh sau default:ế ự ệ ệ
Ví d  1:ụ
public class LenhChon
    {

public static void main(String[] args)
    {

int i;
i=11;
switch (i)
    {
    case 1:   
        System.out.println("I="+(i+9));

break;
    case 2: 

System.out.println("I="+(i+5));
break;

              default: 
          System.out.println("I="+(i+3));

                         }
               }
          }
Khi ch y máy s  cho k t qu  I=14.ạ ẽ ế ả
B n cũng có th  không dùng default: nh ng v i ch ng trình trên khi ch yạ ể ư ớ ươ ạ  
máy s  không in k t qu  nào c .ẽ ế ả ả

2.4 Vòng l p for, while và do...whileặ

Java có 3 vòng l p: for, while và do...while, ta l n l t xét 3 lo i l p đó.ặ ầ ượ ạ ặ
1.L p forặ

Gi  s  đ  tính t ng s=1+2+3+...+1000, ta l p trình nh  sau:ả ử ể ổ ậ ư
public class TinhTong
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    {
public static void main(String[] args)
  {

int s,i;
s=0;
for (i=1;i<=1000;i++)

s=s+i;
    System.out.println("s="+s);

  }
    }
T ng quát l nh for có d ng:ổ ệ ạ
for (<Bi u th c gán giá tr  đ u>;<Bi u th c đi u ki n>; <Bi u th c tăng>)ể ứ ị ầ ể ứ ề ệ ể ứ
Ví d : Tính p=14!=1*2*3*..*14 (giai th a)ụ ừ
public class GiaiThua
    {

public static void main(String[] args)
  {

int i;
float p;
p=1;
for (i=1; i<=14; i=i+1)

p=p*i;
    System.out.println("p="+p);

  }
    }
L nh for có th  thi u m t bi u th c nh  sau:ệ ể ế ộ ể ứ ư
public class TinhToan
    {

public static void main(String[] args)
  {

int i;
float p;
p=1;i=1;
for (; i<=14;i=i+1 )

p=p*i;
    System.out.println("p="+p);

  }
    }
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Có th  có nhi u vòng for l ng nhau, ví d :ể ề ồ ụ
for (i=1; i<=10; i++)
     for (j=1; j<=10; j++)
Ho t đ ng c a nó nh  sau:ạ ộ ủ ư
V i i=1 thì j=1,2,3,4,..,10ớ
V i i=2 thì j=1,2,3,4,..,10ớ
...
V i i=10 thì j=1,2,3,4,..,10ớ
Nh  v y có 100 l n l p. ư ậ ầ ặ
Các b n đã quen bài toán: ạ
Trăm trâu trăm cỏ
Trâu đ ng ăn nămứ
Trâu n m ăn 3ằ
L  kh  trâu giàụ ụ
Ba con m t bóộ
H i m i lo i trâu có bao nhiêu con?.ỏ ỗ ạ
 N u ta g i trâu đ ng, n m và già là ế ọ ứ ằ dung, nam và gia thì ta có h  ph ngệ ươ  
trình vô đ nh sau:ị
dung+nam+gia=100
5*dung+3*nam+1/3*gia=100
Vì là nghi m nguyên d ng nên ta quy đ ng đ  tránh phép chia cho 3:ệ ươ ồ ể
dung+nam+gia=100
15*dung+9*nam+*gia=300
Vì trâu đ ng, n m và già ch  có th  n m trong kho ng t  1 đ n 100, nên taứ ằ ỉ ể ằ ả ừ ế  
“mò” d n b ng 3 l nh for l ng nhau. Sau đây là ch ng trình:ầ ằ ệ ồ ươ
public class TinhToan
    {

public static void main(String[] args)
  {

int trau, co, dung, nam, gia;
 for (dung=1;dung<=100;dung++)
    for (nam=1;nam<=100;nam++)
       for (gia=1;gia<=100;gia++)

 {
trau=dung+nam+gia;
co=15*dung+9*nam+gia;
if ((co==300) & (trau==100))
       {

System.out.println("Trau dung: "+dung);
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System.out.println("Trau nam: "+nam);
System.out.println("Trau gia: "+gia);
System.out.println("­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­");

                           }

                               }
    }

    }
Khi ch y s  cho ta k t qu :          ạ ẽ ế ả
Trau dung: 4
Trau nam: 18
Trau gia: 78
­­­­­­­­­­­­­­­
Trau dung: 8
Trau nam: 11
Trau gia: 81
­­­­­­­­­­­­­­­
Trau dung: 12
Trau nam: 4
Trau gia: 84
2. L p whileặ
Có d ng:ạ
while (<đi u ki n>)ề ệ
     {

<các l nh>;ệ
     }
Ch ng nào <đi u ki n> còn đúng thì còn l p. ừ ề ệ ặ
Ví d :ụ
public class TinhTong
    {

public static void main(String[] args)
  {

int s,i;
s=0; i=1;
while (i<=1000)
   {

                           s=s+i;
       i=i+1;

    }
    System.out.println("s="+s);
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  }
    }
3. L p do...whileặ
L nh do...while có d ng nh  sau:ệ ạ ư
do
  {
       <các l nh>ệ
   }  while <đi u ki n>;ề ệ
Ch ng nào <đi u ki n> còn đúng thì còn l p. Ví d  sau:ừ ề ệ ặ ụ
public class TinhToan
     {

   public static void main(String[] args)
    {

   int s,i;
   s=0; i=1;
  do
     {

                s=s+i;
          i=i+1;

       } while (i<=1000);
         System.out.println("s="+s);
    }

     }

2.5 M ngả

Trong các ngôn ng  l p trình nh  Pascal, C, C++...), m ng đ c t o ra v iữ ậ ư ả ượ ạ ớ  
kích th c c  đ nh và l p t c chi m c  m t vùng b  nh  đ  đ  ch a cácướ ố ị ậ ứ ế ứ ộ ộ ớ ủ ể ứ  
ph n t  m ng. V i Java có h i khác, tr c tiên b n đ nh nghĩa m t bi nầ ử ả ớ ơ ướ ạ ị ộ ế  
làm tên g i m ng và ki u c a các ph n t , nh ng không c n xác đ nh ngayọ ả ể ủ ầ ử ư ầ ị  
kích th c c a m ng. Kích th c m ng tu  thu c vào th c t  và s  đ cướ ủ ả ướ ả ỳ ộ ự ế ẽ ượ  
bàn giao sau. Ví d :ụ
int a[]; đ nh nghĩa m ng ị ả a dùng đ  qu n lý các s  nguyên.ể ả ố
String chr[]; đ nh nghĩa m ng ị ả chr dùng đ  qu n lý văn b n .ể ả ả
b n có th  vi t cách khác nh  sau:ạ ể ế ư
int[] a;
String[] chr;
Hai cách vi t trên hoàn toàn t ng đ ng.ế ươ ươ

27



Gt Java­ĐHQL&KD Hà n iộ                                                                                                      

2.5.1 Kh i t o m ngở ạ ả
Kh i t o m ng là t o ra các đ i t ng (ph n t ) và trao cho m ng qu n lý.ở ạ ả ạ ố ượ ầ ử ả ả  
các đ i t ng  y chính là s  ph n t  c a m ng, hay cũng g i là kích th cố ượ ấ ố ầ ử ủ ả ọ ướ  
m ng. Ví d  kh i t o m ng tr c ti p:ả ụ ở ạ ả ự ế
a={1, 2, 4, 6}; m ng nguyên a có 4 ph n t  nguyên.ả ầ ử
chr={“tin”, “h c”, ”văn”,  “phòng”}; m ng chr có 4 ph n t , m i ph n t  làọ ả ầ ử ỗ ầ ử  
m t xâu.ộ
Chúng ta cũng có th  kh i t o m ng theo cách sau:ể ở ạ ả
a=new int[10]; m ng nguyên a có 10 ph n t , giá tr  ban đ u là 0.ả ầ ử ị ầ
chr=new String[8]; m ng chr có 8 ph n t , giá tr  ban đ u là null.ả ầ ử ị ầ
Ví d  1ụ : Tính t ng m ngổ ả
public class TongMang
     {

   public static void main(String[] args)
    {

   float [] a;
   float s;
   int i;
    a=new float[5];
    a[0]=12.6f;
    a[1]=10.7f;
    a[2]=15.9f;
    a[3]=1.7f;
    a[4]=18.9f;
    for (i=0; i<5; i++)

                        s=s+a[i];                 
                    System.out.println(“s=”+s);

    }
     }

Ví d  2: M ng xâuụ ả
public class Mangxau
     {

   public static void main(String[] args)
    {

   String [] chr;
   int i;
    chr=new String[5];
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    chr[0]="Toi di tim cai nua cua toi";
    chr[1]="Ma tim mai den bay gio cha thay";
    chr[2]="Tinh yeu cua toi oi anh la ai vay";
    for (i=0; i<5; i++)

                 System.out.println(chr[i]);
    }

     }
Sau khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả
Toi di tim cai nua cua toi
Ma tim mai den bay gio cha thay
Tinh yeu cua toi oi anh la ai vay
null
null
2.5.2 M ng nhi u chi uả ề ề
M ng nhi u chi u trong Java đ c xây d ng trên m ng m t chi u.ả ề ề ượ ự ả ộ ề
N u xem m i dòng c a m ng hai chi u là m t m ng, v y có bao nhiêuế ỗ ủ ả ề ộ ả ậ  
dòng c a m ng hai chi u thì có b y nhiêu m ng m t chi u. Ví d  ta mu nủ ả ề ấ ả ộ ề ụ ố  
khai báo m t m ng hai chi u có 3 dòng và 2 c t:ộ ả ề ộ
int[][] a;
a=new int[3][];
a[0]=new int[2];
a[1]=new int[2];
a[2]=new int[2];
Sau đây là ví d  đ n gi n tính t ng m ng nguyên 2 chi u:ụ ơ ả ổ ả ề
public class TongMangHaiChieu
     {

public static void main(String[] args)
       {

   int a[][]; //Khai báo m ng 2 chi uả ề
   int s, i, j;
    a=new int[3][]; //Khai báo 3 dòng, s  ph n t  dòng thì ch aố ầ ử ư
    a[0]=new int[2]; //Dòng th  nh t có 2 ph n tứ ấ ầ ử
    a[1]=new int[2]; //Dòng th  hai có 2 ph n tứ ầ ử
    a[2]=new int[2]; //Dòng th  ba có 2 ph n tứ ầ ử

// Kh i t o giá tr  cho m ngở ạ ị ả
a[0][0]=1;
a[0][1]=2;
a[1][0]=3;
a[1][1]=4;
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a[2][0]=5;
a[2][1]=6;
s=0;

    for (i=0; i<3; i++)
for (j=0;j<2;j++)

                 s=s+a[i][j];                 
                     System.out.println("s="+s);

    }
     }

2.6 Method 
M t Method là m t dãy các câu l nh th c hi n m t tác v  nào đó. Methodộ ộ ệ ự ệ ộ ụ  
gi ng nh  hàm (Function)   trong C/C++,  nh ng ng i   ta  không dùng  tố ư ư ườ ừ 
Function vì nó “không có v  h ng đ i t ng” l m. Th t ra không vi c gìẻ ướ ố ượ ắ ậ ệ  
ph i “kiêng k ”, b n có th  dùng Funtion cũng đ c. Tuy nhiên trong giáoả ỵ ạ ể ượ  
trình này ta dùng thu t ng  Method, b n có th  hi u nó nh  m t “th  t c”ậ ữ ạ ể ể ư ộ ủ ụ  
ho c “hàm” tu  ý. M t s  tài li u khác có dùng thu t ng  “ph ng th c”ặ ỳ ộ ố ệ ậ ữ ươ ứ  
cũng không sao, mi n là b n hi u đ c ch c năng c a nó, còn thu t ngễ ạ ể ượ ứ ủ ậ ữ 
nhi u khi cũng ch  là “t ng đ i”.ề ỉ ươ ố
    Qua các ví d  v  l p trình đã trình bày   trên, b n th y m t ch ng trìnhụ ề ậ ở ạ ấ ộ ươ  
Java th c ch t là m t class,   trong class có ch a Method có tên là  ự ấ ộ ứ main. 
Ngoài main ra t t nhiên còn có nh ng Method khác, tên c a nó tu  b n đ t.ấ ữ ủ ỳ ạ ặ  
Ph n này chúng ta s  đ  c p đ n v n đ  đó. ầ ẽ ề ậ ế ấ ề
 2.6.1 Method không đ i số ố
Ch ng trình sau có tên l p là ươ ớ HaiMethod (Hai Method), ý mu n nói classố  
này có ch a 2 Method: ứ main và TenDiaChi (Tên Đ a Ch ). Method main chị ỉ ỉ 
có m t nhi m v  là g i Method TenDiaChi() đ  in  tên, đ a ch  và đi nộ ệ ụ ọ ể ị ỉ ệ  
tho i. Sau đây là ch ng trình:ạ ươ
Ví d  1:ụ
public class HaiMethod 
     {

   public static void main(String[] args)
            {

      TenDiaChi();
   }

   public static void TenDiaChi() 
             {

        System.out.println("Truong DHQL&KD ha noi");
        System.out.println("1B Cam hoi­ Lo duc Ha noi");
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        System.out.println("Tel 9712932");  
             }

     }
Nh  b n đã th y trong ch ng trình, m t Method dù là main hay khôngư ạ ấ ươ ộ  
ph i main đ u có chung m t c u trúc là:ả ề ộ ấ

� Ph n khai báoầ
� D u {ấ
� Các l nhệ
�  D u }ấ

 trên ph n khai báo: Ở ầ    public static void TenDiaChi() 
public: Toàn c cụ
static: Tĩnh
void: Method không nh n giá trậ ị
TenDiaChi: Tên Method
Thân Method:
                     {

        System.out.println("Truong DHQL&KD ha noi");
        System.out.println("1B Cam hoi­ Lo duc Ha noi");
        System.out.println("Tel 9712932");  

             }
Ví d  2:ụ
Đ  làm quen v i c u trúc m t class, ta thi t k  m t ch ng trình đ n gi nể ớ ấ ộ ế ế ộ ươ ơ ả  
có hai Method đ  tính t ng và tích, Method main g i hai Method này.ể ổ ọ
public class ViDu2 
   {

public static void main(String[] args)
             {

       TinhTong();
       TinhTich();
    }

   public static void TinhTong() 
                         {
                            int s,i;   

        s=0;
        for (i=1;i<=100;i++)
        s=s+i;
        System.out.println("tong="+s);  

            }
          public static void TinhTich() 

31



Gt Java­ĐHQL&KD Hà n iộ                                                                                                      

{
    int p,i;   
    p=1;
    for (i=1;i<=10;i++)
    p =p*i;
   System.out.println("tich="+p);  

                     }

     }
K t qu  mà Method TinhTong() ho c Method TinhTich() tính đ c, có thế ả ặ ượ ể 
chuy n cho bi n toàn c c là  ể ế ụ tong và  tich đ  hi n th  trong method ể ể ị main, 
hãy quan sát ch ng trình sau:ươ

public class TinhToan 
   {

 static int tong, tich;
public static void main(String[] args)
            {

       TinhTong();
       TinhTich();
       System.out.println("tong="+tong); 
       System.out.println("tich="+tich); 
   }

    public static void TinhTong()
           {

                          int s,i;   
      s=0;
      for (i=1;i<=100;i++)
      s=s+i;
     tong=s;

          }
             public static void TinhTich() 

{
int p,i;   
p=1;
for (i=1;i<=10;i++)
p=p*i;
tich=p;

                  }
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     }

2.6.2 Method có m t đ i sộ ố ố
Khi Method có m t đ i s , có nghĩa Method có th   nh n giá tr  ho c khôngộ ố ố ể ậ ị ặ  
và n u nh n giá tr  ta b  t  void và thêm vào ki u c a Method, đ ng th iế ậ ị ỏ ừ ể ủ ồ ờ  
khai báo luôn ki u cho đ i s  đó. Gi  s  ta tính t ng s=1+2+3+...+h (h ch aể ố ố ả ử ổ ư  
xác đ nh, s  chuy n giá tr  khi g i Method). Hãy quan sát ch ng trình sau:ị ẽ ể ị ọ ươ
public class TinhTong 
   {

public static void main(String[] args)
       {

      int k;
      k=1000;
     System.out.println("Tong="+TinhTong(k)); 
   }

public static int TinhTong(int h)
       {   

                          int s, i;  
      s=0;
      for (i=1; i<=h; i++)
      s=s+i;
     return s; //tr  giá tr  s v  cho methodả ị ề

       }
  }
Dòng khai báo Method:  public static int TinhTong(int h) cho b n bi t ki uạ ế ể  
c a Method là ủ int, ki u c a đ i s  h cũng ể ủ ố ố int.
Tr ng h p b n mu n nh n giá tr  do Method t o ra đ  còn ti p t c thamườ ợ ạ ố ậ ị ạ ể ế ụ  
gia x   lý ti p thì v n bình th ng nh  khi hi n th , ví d :ử ế ẫ ườ ư ể ị ụ
public class TinhToan 
   {

public static void main(String[] args)
       {

      int k,n;
      k=3;

  n=TinhTong(k)*10; //L i g i Method đ  x  lý ti pờ ọ ể ử ế
  System.out.println("Tong="+n); 

   }
public static int TinhTong(int h)
       {
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                     int s,i;
      s=0;
      for (i=1; i<=h; i++)
      s=s+i;
     return s;

       }
  }
Còn n u b n không mu n nh n giá tr  thì:ế ạ ố ậ ị
public class TinhToan 
   {

public static void main(String[] args)
       {

      int k,n;
      k=30;
    TinhTong(k);

       }
public static void TinhTong(int h)
       {

                     int s,i;
      s=0;
      for (i=1; i<=h; i++)
      s=s+i;
     System.out.println("Tong="+s); 

       }
  }
Tóm l i, tu  ý đ nh c a b n mà vi c thi t k  các Method có th  nh n giáạ ỳ ị ủ ạ ệ ế ế ể ậ  
tr  qua   tên  Method  (dùng  ị return  <bi u  th c>),  qua  bi n  toàn c c ho cể ứ ế ụ ặ  
không nh n giá tr  v.v..ậ ị
2.6.3 Method có nhi u đ i sề ố ố
Dù nhi u đ i s  cũng v y, b n ph i khai báo t ng đ i s  m t, và tu  theoề ố ố ậ ạ ả ừ ố ố ộ ỳ  
có nh n giá tr  hay không mà khai báo ậ ị void hay ki u c a Method. Ví d :ể ủ ụ
public class TinhToan 
   {

public static void main(String[] args)
            {

      double a, b, c;
            a=1.5;

  b=2.5;
  c=3.5;
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  System.out.println("Tong="+TinhTong(a,b,c));
   }

public static double TinhTong(double x, double y, double z)
           {

                        double s;
s=x+y+z;

         return  s;
            }

     }

2.7 Đ c tr ng h ng đ i t ng c a Javaặ ư ướ ố ượ ủ

H ng đ i  t ng (ướ ố ượ object oriented)  là m t ph ng pháp lu n l p  trình,ộ ươ ậ ậ  
giúp ta cách th c xây d ng ph n m m, v a g n gũi v i th c t  l i v a cóứ ự ầ ề ừ ầ ớ ự ế ạ ừ  
tính khái quát cao. H ng đ i t ng đ c xem là m t thành t u vĩ đ i c aướ ố ượ ượ ộ ự ạ ủ  
công ngh  l p trình. Java cũng nh  các ngôn ng  khác cũng không th  n mệ ậ ư ữ ể ằ  
ngoài khuynh h ng đó.  ướ
      Ph n này s  trình bày khái quát b n ch t h ng đ i t ng:  l p (class)ầ ẽ ả ấ ướ ố ượ ớ  
và đ i t ng (object); hai b  ph n c  b n c a class là d  li u và ph ngố ượ ộ ậ ơ ả ủ ữ ệ ươ  
th c (method), t  đó d n đ n khái ni m k  th a (inheritance) và đa hìnhứ ừ ẫ ế ệ ế ừ  
(polymorphism).
 2.7.1 H ng đ i t ng là gì? ướ ố ượ
Đ  hi u khái ni m này ta hãy đ a ra m t ví d : Ch c b n đã bi t trò ch iể ể ệ ư ộ ụ ắ ạ ế ơ  
ghép hình c a tr  em (và cũng có th  là c a chúng ta n a). B  đ  ch i nàyủ ẻ ể ủ ữ ộ ồ ơ  
bao g m nhi u kh i nh a nh  có l , ch t v.v.. sao cho chúng có th  kh pồ ề ố ự ỏ ỗ ố ể ớ  
n i đ c v i nhau. Ch  v i các kh i nh a nh  đó mà “b n tr ” có th  x pố ượ ớ ỉ ớ ố ự ỏ ọ ẻ ể ế  
thành nhi u hình thù nh  ngôi nhà, ô tô, xe tăng, đ i bác v.v..v y là đ  cóề ư ạ ậ ể  
đ c m t s n ph m (ngôi nhà ch ng h n) b n ph i có hai th : “kh i nh aượ ộ ả ẩ ẳ ạ ạ ả ứ ố ự  
nh ”(d  li u) và “cung cách thao tác” (ph ng th c­Method). Hai th  đóỏ ữ ệ ươ ứ ứ  
thu c v  l p (class) đ  ch i ghép hình. V y là b n hình dung ra t  ”ộ ề ớ ồ ơ ậ ạ ừ l pớ ” 
(class)!.Hay nói m t cách khác là b n nghĩ đ n nh ng đ i t ng (Object),ộ ạ ế ữ ố ượ  
nh  nó b n t o ra đu c s n ph m theo ý mình. Rõ ràng đ i t ng càngờ ạ ạ ợ ả ẩ ố ượ  
phong phú và chu n m c bao nhiêu thì s  ra đ i các s n ph m càng nhanhẩ ự ự ờ ả ẩ  
và chính xác b y nhiêu. Trong l p trình cũng v y, đ  có đ c m t s nấ ậ ậ ể ượ ộ ả  
ph m b n ph i “k t dính” nhi u đ i t ng vào đó. Java có nh ng objectẩ ạ ả ế ề ố ượ ữ  
nh  v y đ  b n t o ra ch ng trình m t cách nhanh chóng và chính xác.ư ậ ể ạ ạ ươ ộ  
Hi u m t cách “nôm na” là cung cách “l p ghép” các đ i t ng trong Javaể ộ ắ ố ượ  
đ  có m t ph n m m đ c g i là l p trình h ng đ i t ng (OOP=Objectể ộ ầ ề ượ ọ ậ ướ ố ượ  
Oriented Programming). V y là đ  l p trình trong Java b n ph i nghĩ ngayậ ể ậ ạ ả  
đ n l p, trong l p có các đ i t ng v.v..ế ớ ớ ố ượ
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2.7.2 Xây d ng l p (class) ự ớ
Chúng ta thi t k  m t Solution có m t Project trong Project này có hai t pế ế ộ ộ ậ  
tin l p (lop1.java và lop2.java)  nh  hình sau:ớ ư

Mã c a class lop1.java:ủ
class lop1
       {

int x, y, s;
// Method tong()

     void tong()
                         {

                  s=x+y;
     }

       }
B n th y class trên có hai ph n:ạ ấ ầ

� Ph n d  li u:ầ ữ ệ
int x, y, s;

� Ph n Method:ầ
                    void tong()
                           {

                    s=x+y;
       }

N u b n c  ch y, máy s  báo là không th y main trong l p này. B i vìế ạ ố ạ ẽ ấ ớ ở  
chúng ta ch  m i xây d ng l p ch  ch a có l p c  th , mà b n th y đ yỉ ớ ự ớ ứ ư ớ ụ ể ạ ấ ấ  
cũng ch a có d  li u và t t nhiên ph i có Method main. ư ữ ệ ấ ả
Hãy vi t mã cho l p 2 nh  sau:ế ớ ư
class lop2

{
 public static void main(String[] args)
   {
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lop1 m=new lop1(); //t o l p m c  th  t  lop1ạ ớ ụ ể ừ
m.x=1;
m.y=2;

    m.tong();
System.out.println("s="+m.s);

       }
    }

Lop2 này ch  ch a Method main. B n xem dòng l nh:ỉ ứ ạ ệ
lop1 m=new lop1(); Cách vi t này có nghĩa là t o ra đ i t ng ế ạ ố ượ m t   lop1. ừ
Bây gi  b n ch y ch ng trình và k t qu  s  là s=3.ờ ạ ạ ươ ế ả ẽ
N u b n khai báo thêm m t đ i t ng ế ạ ộ ố ượ n n a nh  sau:ữ ư

class lop2
{
 public static void main(String[] args)
   {

lop1 m=new lop1();
lop1 n=new lop1();
m.x=1;
m.y=2;

    m.tong();
System.out.println("s="+m.s);

                     n.x=111;
 n.y=222;

     n.tong();
 System.out.println("s="+n.s);  

 }
    }
Thì khi ch y s  có k t qu :ạ ẽ ế ả
s=3
s=333
2.7.3  K  th a ế ừ
Trong th c t  ng i ta th ng xây d ng m t l p t  m t l p đã có. Dùngự ế ườ ườ ự ộ ớ ừ ộ ớ  
l p có s n đ  xây d ng m t l p m i là m t trong nh ng n i dung quanớ ẵ ể ự ộ ớ ớ ộ ữ ộ  
tr ng nh t c a l p trình h ng đ i t ng.  Nh  kh  năng này mà chúng taọ ấ ủ ậ ướ ố ượ ờ ả  
xây d ng nên nh ng l p ngày càng ph c t p gi ng nh  s  di truy n trongự ữ ớ ứ ạ ố ư ự ề  
th  gi i sinh v t.ế ớ ậ
   Đ  hi u rõ tính k  th a, t t nh t v n nên thông qua m t ví d  đ n gi nể ể ế ừ ố ấ ẫ ộ ụ ơ ả  
nh  sau: M t Solution có ch a m t Project, trong Project này ta xây d ng 3ư ộ ứ ộ ự  
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l p có tên ớ lopcha.java, lopcon.java và loptinhtoan.java. L p con đ c kớ ượ ế 
th a t  l p cha và ừ ừ ớ loptinhtoan.java dùng đ  hi n th  tên cha, tu i cha, tênể ể ị ổ  
con, tu i con và tu i trung bình c a cha và con. ổ ổ ủ

Mã c a lopcha.java:ủ
class lopcha
       {

    String TenCha;
    int TuoiCha;
        void ShowCha()

                        {
                  System.out.println("Ten cha: "+TenCha);

        System.out.println("Tuoi cha: "+TuoiCha);
     }

       }

Mã c a lopcon.java:ủ
class lopcon extends lopcha //l p con đ c k  th a t  l p chaớ ượ ế ừ ừ ớ
     {

  String TenCon;
   int TuoiCon;
  void ShowCon()
      {

 System.out.println("Ten con: "+TenCon);
 System.out.println("Tuoi con: "+TuoiCon);

      }
      }
Mã c a loptinhtoan.java:ủ
public class loptinhtoan
   {
     public static void main(String[] args)

{
    lopcon Q=new lopcon();//Q là đ i t ng l p conố ượ ớ
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    Q.TenCha="Le Thanh Binh";
    Q.TuoiCha=50;
    Q.TenCon="Le Thanh Thu";
    Q.TuoiCon=20;
    Q.ShowCha();
    Q.ShowCon();
System.out.println("Tuoi trung binh:"+((Q.TuoiCha+Q.TuoiCon)/2));

      }
   }
Khi b n ch y s  có k t qu :ạ ạ ẽ ế ả

Trong l p con ngoài d  li u và Method m i còn ch a toàn b  d  li u vàớ ữ ệ ớ ứ ộ ữ ệ  
Method c a l p cha nh ng b  che khu t. ủ ớ ư ị ấ
2.7.4  Đa hình 

Đi u gì s  x y ra khi trong l p con có m t Method trùng tên v i l p cha. ề ẽ ẩ ớ ộ ớ ớ
Gi  s  hai Method ShowCha() và ShowCon() cùng có tên Show(), tuy n i ả ử ộ
dung khác nhau. Chúng ta vi t l i ch ng trình trên:ế ạ ươ
class lopcha
       {

    String TenCha;
    int TuoiCha;
        void Show()

                        {
                  System.out.println("Ten cha: "+TenCha);

        System.out.println("Tuoi cha: "+TuoiCha);
     }

       }

Mã c a lopcon.java:ủ
class lopcon extends lopcha //l p con đ c k  th a t  l p chaớ ượ ế ừ ừ ớ
     {

  String TenCon;
   int TuoiCon;

39



Gt Java­ĐHQL&KD Hà n iộ                                                                                                      

  void Show() //cũng có tên Show()
      {

 System.out.println("Ten con: "+TenCon);
 System.out.println("Tuoi con: "+TuoiCon);

      }
      }
Mã c a loptinhtoan.java:ủ
public class loptinhtoan
   {
     public static void main(String[] args)

{
    lopcon Q=new lopcon();//Q là đ i t ng l p conố ượ ớ
    Q.TenCha="Le Thanh Binh";
    Q.TuoiCha=50;
    Q.TenCon="Le Thanh Thu";
    Q.TuoiCon=20;
    Q.Show();
System.out.println("Tuoi trung binh:"+((Q.TuoiCha+Q.TuoiCon)/2));

      }
   }
Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

Rõ ràng ch ng trình ch  s  d ng Show()   l p con. V y mu n s  d ngươ ỉ ử ụ ở ớ ậ ố ử ụ  
Show() c a l p cha thì làm th  nào?. T t nhiên ph i khai báo thêm m t đ iủ ớ ế ấ ả ộ ố  
t ng n a, c  th :ượ ữ ụ ể
public class loptinhtoan
   {
     public static void main(String[] args)

{
    lopcon Q=new lopcon();//Q là đ i t ng l p conố ượ ớ
    lopcon P=new lopcha();//P là đ i t ng l p chaố ượ ớ
    Q.TenCha="Le Thanh Binh";
    Q.TuoiCha=50;
    Q.TenCon="Le Thanh Thu";
    Q.TuoiCon=20;
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    P.Show();
              Q.Show();

System.out.println("Tuoi trung binh:"+((Q.TuoiCha+Q.TuoiCon)/2));
      }
   }
Khi ch y ta th y  n, nghĩa là ch ng trình th c hi n Show()   l p cha và ạ ấ ổ ươ ự ệ ở ớ
c    l p con. M t v n đ  khác đ c đ t ra là: Gi  s  gia đình nào đó có tả ở ớ ộ ấ ề ượ ặ ả ử ừ 
hai con tr  lên thì có dùng đ c ch ng trình này không ? t t nhiên là có, ở ượ ươ ấ
b n ch  c n khái báo thêm đ i t ng và đ a các đ i t ng vào m ng, ta ạ ỉ ầ ố ượ ư ố ượ ả
vi t l i l p loptinhtoan nh  sau:ế ạ ớ ư
public class loptinhtoan
   {

 public static void main(String[] args)
    {

  lopcha Q=new lopcha();
  lopcon P=new lopcon();
  lopcon R=new lopcon();
  lopcon S=new lopcon();
  Q.TenCha="Le Thanh Binh";
  Q.TuoiCha=50;
  P.TenCon="Le Thanh Thu";
  P.TuoiCon=20;
  R.TenCon="Le Thanh Tu";
  R.TuoiCon=18;
  S.TenCon="Le Thanh Van";
  S.TuoiCon=16;

                                 lopcha[] mang={Q, P, R,S}; //M ng các đ i t ngả ố ượ
  float tb;

                                 int i;
  for (i=0;i<4; i++)
          {

  mang[i].Show();
  System.out.println("­­­­­­­­­­­­­­­­­­");
}

                         tb=(Q.TuoiCha+P.TuoiCon+R.TuoiCon+S.TuoiCon)/4;
                         System.out.println("Tuoi trung binh:"+tb);

}
   }
Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả
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Ta th y mang[]  có  ki u  thu c  l p  cha,  nh ng cũng ch p nh n các  đ iấ ể ộ ớ ư ấ ậ ố  
t ng thu c l p con và v i cùng m t câu l nh th c hi n Show(), ta thuượ ộ ớ ớ ộ ệ ự ệ  
đ c các câu tr  l i khác nhau. Nh ng rõ ràng v i Show() đ i con x  lýượ ả ờ ư ớ ờ ử  
khác đ i cha. C  ch  linh ho t này có đ c là nh  g i Method thông quaờ ơ ế ạ ượ ờ ọ  
đ i t ng vào lúc ch y ch ng trình. Ng i ta g i quá trình đó là tính ố ượ ạ ươ ườ ọ đa 
hình  (polymorphism). B n c  t ng t ng n u “dòng h ” c  phát tri nạ ứ ưở ượ ế ọ ứ ể  
mãi, có bao nhiêu th  h  khác nhau thì có b y nhiêu tình hu ng có th  khácế ệ ấ ố ể  
nhau nh ng ch  thông qua m t câu l nh:  mang[i].Show().ư ỉ ộ ệ
     Nh  v y ngoài khái ni m ư ậ ệ l pớ , đ i t ngố ượ  và  k  th aế ừ , tính đa hình là m tộ  
nét n a góp ph n làm cho tính h ng đ i t ng thêm phong phú.ữ ầ ướ ố ượ

2.8 N p ch ng Methodạ ồ

Java cho phép ta đ nh nghĩa trong cùng m t l p nhi u Method trùng tên v iị ộ ớ ề ớ  
đi u ki n các Method  y có danh sách các đ i s  ho c ki u các đ i s  khácề ệ ấ ố ố ặ ể ố ố  
nhau. Kh  năng này g i là n p ch ng Method (Method overloading). Ví dả ọ ạ ồ ụ 
sau có hai method tong(), nh ng khác nhau b i s  l ng các đ i s  c aư ở ố ượ ố ố ủ  
method:
public class Class1 
{

public static void main (String[] args)
{

int x,y,z;
x=1;
y=2;
z=3;
tong(x,y);

}
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public static void tong(int i, int j)
          {

  System.out.println("s="+(i+j));
}

public static void tong(int i, int j, int k)
          {

   System.out.println("s="+(i+j+k));
}

}
Sau khi ch y k t qu : s=3ạ ế ả

2.9 Tình hu ng m  hố ơ ồ

Khi n p ch ng hàm, b n có th   g p nh ng tình hu ng mà b  biên d ch ạ ồ ạ ể ặ ữ ố ộ ị
không th  xác đ nh Method nào đ c s  d ng, ví d :ể ị ượ ử ụ ụ
Tr ng h p 1:ườ ợ  Đúng ý chúng ta.
public class chaoban
{

public static void main (String[] args)
{

double a;
int i;
a=6.0;
i=8;
KetQua(a);
KetQua(i);

}

              public static void KetQua(double a)
                         {
                                System.out.println("ket qua ="+(a+1));
                         }  

   public static void KetQua(int i)
                         {
                               System.out.println("ket qua="+(i+2));
                         }  

}
Khi ch y s  cho ta k t qu : ạ ẽ ế ả
ket qua=7.0
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ket qua=10
Tr ng h p 2:ườ ợ
public class chaoban
{

public static void main (String[] args)
{

int i;
i=8;
KetQua(i);

}

public static void KetQua(double a)
  {
    System.out.println("ket qua="+(a+1));
  }  

}
Bi n nguyên i đ c chuy n sang double cho phù h p v i khai báo c a hàm ế ượ ể ợ ớ ủ
KetQua(). K t qu  sau khi ch y ch ng trình s  là:ế ả ạ ươ ẽ
ket qua=9.0 (m c dù ta mu n là 9 ­ s  nguyên)ặ ố ố
Tr ng h p 3:ườ ợ
public class chaoban
{

public static void main (String[] args)
{

double a;
          a=6.0;

KetQua(a);

}

public static void KetQua(int i)
  {
    System.out.println("ket qua="+(i+2));
  }  

}
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Khi ch y s  báo l i, vì không th  bi n có ki u double chuy n sang int ạ ẽ ỗ ể ế ể ể
đ c. Ngoài ra gi  s   n u găp hai Method sau:ượ ả ử ế
void Tong(int i) và
int Tong(int i)
Máy s  không bi t g i Method nào. Tóm l i b n hãy c nh giác v i vi c ẽ ế ọ ạ ạ ả ớ ệ
n p ch ng method đ  tránh nh ng “tình hu ng m  h ” trên.ạ ồ ể ữ ố ơ ồ

Bài t p:ậ
1. Class là gì cho ví dụ
2. K  th a là gì cho ví dế ừ ụ
3. Đa hình là gì cho ví dụ
4. Th  nào là n p ch ng hàm cho ví dế ạ ồ ụ
5. Hãy cho m t ví d  v  tình hu ng m  hộ ụ ề ố ơ ồ
6. Cho m ng A có 100 ph n t  nguyên, hãy gán các ph n t  cho m ng và ả ầ ử ầ ử ả
s p x p gi m d nắ ế ả ầ
7.  Cũng nh  câu h i 1 nh ng các ph n t  m ng là văn b nư ỏ ư ầ ử ả ả
8. T  vi c gi i ph ng trình b c hai, k  th a đ  gi i ph ng trình trùng ừ ệ ả ươ ậ ế ừ ể ả ươ
ph ngươ
9. T  tuy n sinh kh i A cho Tr ng X, hãy xây d ng đa hình v i phừ ể ố ườ ự ớ ương 
th c in gi y báo đứ ấ ỗ đ  gi i quy t cho Tr ng Y ể ả ế ườ
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CH NG 3: CÁC APPLETƯƠ
Nh  các b n đã bi t, ngoài vi c Java có th  t o ra các trình  ng d ng đ ng đ c l p như ạ ế ệ ể ạ ứ ụ ứ ộ ậ ư 
C++ ho c Visual Basic v.v..  còn có m t kh  năng khác là t o ra các  ng d ng nhặ ộ ả ạ ứ ụ ỏ 
(Applet) đ  nhúng vào Web, giúp cho vi c t o các trang Web đ ng m t cách d  dàng.ể ệ ạ ộ ộ ễ  
Nh  v y m t Applet đ c ch y t  trang Web trong khi các  ng d ng đ ng đ c l pư ậ ộ ượ ạ ừ ứ ụ ứ ộ ậ  
đ c ch y t  môi tr ng Windows ho c DOS. Đ  t o m t Applet b n theo các b cượ ạ ừ ườ ặ ể ạ ộ ạ ướ  
sau:

� T o m t Project và vi t mã Java v i các File có ph n m  r ng *.java gi ng nhạ ộ ế ớ ầ ở ộ ố ư 
vi t trình  ng d ng đ ng đ c l pế ứ ụ ứ ộ ậ

� Biên d ch các file *.java thành Bytecode v i ph n m  r ng *.classị ớ ầ ở ộ
� Thi t k  m t tài li u HTML và đ a mã v a biên d ch vào m t th  đ c bi tế ế ộ ệ ư ừ ị ộ ẻ ặ ệ
� Dùng IE ho c Netscape Navigator ho c Appletviewer đ  duy t tài li u HTML cóặ ặ ể ệ ệ  

Applet v a t o.ừ ạ
 Các trang Web có ch a các Applet là công vi c ph  bi n c a ng i l p trình, ng i sứ ệ ổ ế ủ ườ ậ ườ ử 
d ng các Applet có th  s  d ng b  duy t Web đ  th c thi các giao di n v i Applet đó,ụ ể ử ụ ộ ệ ể ự ệ ớ  
gi ng nh  b n truy c p các WebSite trên m ng Internet. Th  đ c bi t ch a mã Appletố ư ạ ậ ạ ẻ ặ ệ ứ  
có d ng:ạ
<APPLET>.......</APPLET>
Ví d :ụ
<APPLET CODE=”NameApplet.class” WIDTH=400 HEIGHT=300></APPLET>
Gi i thích:ả
CODE= tên c a APPLETủ
WIDTH= Chi u r ng c a APPLET trên màn hìnhề ộ ủ
HEIGHT=Chi u cao c a APPLET trên màn hìnhề ủ
Nh  đã nói   ph n trên, APPLET ph i là m t đo n mã JAVA đã đ c biên d ch thànhư ở ầ ả ộ ạ ượ ị  
*.class. Chi u r ng và chi u cao đ c đo b ng s  đi m Pixel.ể ộ ề ượ ằ ố ể

3.1 T o các APPLET đ n gi nạ ơ ả
Các tài li u HTML là các File Text, ta có th  t o chúng trong b t k  hệ ể ạ ấ ỳ ệ 
so n th o nào nh  NotePad, WordPad v.v..nh ng nh  th  thì b n khôngạ ả ư ư ư ế ạ  
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xem ngay đ c k t qu . Có m t s  trình  ng d ng khác dùng đ  so n th oượ ế ả ộ ố ứ ụ ể ạ ả  
HTML giúp b n có th  xem ngay k t qu  (ta hay g i trình  ng d ng này làạ ể ế ả ọ ứ ụ  
b   ch nh   s a   HTML).   M t   s   b   ch nh   s a   ph   bi n   nh   Microsoftộ ỉ ử ộ ố ộ ỉ ử ổ ế ư  
FrontPage , Adobe PageMill v.v.. có giao di n đ  ho  cho phép b n t o cácệ ồ ạ ạ ạ  
trang Web và bi t k t qu  ngay trong lúc so n. Trong Visual Studio cũng cóế ế ả ạ  
b  ch nh s a nh  v y g i là HTML EDITER WINDOW. C a s  HTMLộ ỉ ử ư ậ ọ ử ổ  
Editer ch a ba ch  đ  đ  làm vi c v i tài li u HTML:ứ ế ộ ể ệ ớ ệ

� Design view: Dùng đ  t o đ  ho  cho tài li u HTMLể ạ ồ ạ ệ
� Source view: Cho phép b n so n, ch nh s a mã ngu nạ ạ ỉ ử ồ
� Quick view:  Cho k t qu  sau khi nó t  đ ng duy t qua Microsoftế ả ự ộ ệ  

Internet Explorer.

Ch n ch  đ  Quick view ta có:ọ ế ộ
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Ch n ch  đ  Design:ọ ế ộ

Trong ch   Design b n có th  so n văn b n nh  trong môi tr ng Word. Ví d  b n t oế ạ ể ạ ả ư ườ ụ ạ ạ  
ch  đ m: ữ ậ Sinh viên thì trong môi tr ng Source s  có th :ườ ẽ ẻ
<B> <I> Sinh viên </I></B> v.v..
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3.1.1 T o m t tài li u HTML trong HTML Editerạ ộ ệ
Đ  t o môt tài li u HTML v i b  ch nh s a HTML trong Visual Studio (trong J++) taể ạ ệ ớ ộ ỉ ử  
thao tác nh  sau:ư
� Ch n File/New Project sau đó ch n Visual J++ Projects, ta có h p tho i:ọ ọ ộ ạ

� Đ i tên thành Vidu1   h p văn b n Name (n u c n), ch n Emply Project và ch nổ ở ộ ả ế ầ ọ ọ  
Open

� Ch n Project/Add Web Page ta có h p tho i:ọ ộ ạ

� Ch n Page, n u c n thì đ i tên t p thành Vidu1.html   h p văn b n Name và ch nọ ế ầ ổ ệ ở ộ ả ọ  
Open, sau đó ch n Source ta có:ọ
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� B n đ a tr  vào nh ng ch  thích h p đ  gõ các th  vào, b n cũng có th  dùng c aạ ư ỏ ữ ỗ ợ ể ẻ ạ ể ử  
s  Properties đ  đ t các thu c tính c n thi t khi thi t k .ổ ể ặ ộ ầ ế ế ế

Chú ý:  Khi   ch  đ  ở ế ộ Source n u b n mu n quan sát đ  ho  hãy ch n: ế ạ ố ồ ạ ọ
View/View Controls Graphically, mu n quay v  ch  đ  Text hãy ch n:ố ề ế ộ ọ
View/View Controls As Text.

3.1.2 T o m t Applet đ n gi nạ ộ ơ ả
Đ  t o m t Applet b n ph i tìm hi u thêm môt s  v n đ  khác, c  th :ể ạ ộ ạ ả ể ố ấ ề ụ ể
� Ph i b  sung các câu l nh importả ổ ệ
� Các Method Applet
� Các keyword extends
� Và m t s  v n đ  khácộ ố ấ ề
Các Applet ch a t i thi u hai câu l nh:ứ ố ể ệ
import java.applet.* và
import java.awt.*
Gói (package)  java.applet ch a m t class có tên ứ ộ Applet, m i class do b n t  t o ph iỗ ạ ự ạ ả  
d a trên class này.ự
Gói  java.awt  (Abstract  Windows  Toolkit)   ch a  các   thành  ph n Windows nh  nhãn,ứ ầ ư  
menu, nút, v.v..Nhãn là m t class ch a text mà ta có th  dùng đ  hi n th  trong Applet. ộ ứ ể ể ể ị
Trong trình  ng d ng thì method main() s  l n l t g i các method khác, nh ng trongứ ụ ẽ ầ ượ ọ ư  
Applet thì b  trình duy t s  g i nhi u method m t cách t  đ ng, m i applet bao g m 4ộ ệ ẽ ọ ề ộ ự ộ ỗ ồ  
method sau:

� public void init()
� public void start()
� public void stop()
� public void destroy()

50



Gt Java­ĐHQL&KD Hà n iộ                                                                                                      

N u không có các method này thì java s  t o chúng và chúng ch  có các n i k t đóng mế ẽ ạ ỉ ố ế ở 
mà không có n i dung. Method init() là method đ u tiên đ c g i trong m t applet, b nộ ầ ượ ọ ộ ạ  
s  d ng nó đ  kh i t o các bi n ho c đ t các applet lên màn hình v.v..Ví d  sau là m tử ụ ể ở ạ ế ặ ặ ụ ộ  
l p có tên Vidu đ  hi n th  “Chào b n !” lên màn hình:ớ ể ể ị ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
     {
            Label Label1=new Label(“Chao ban ”);
               public void init()
   {

add(Label1);
                     }
       }

Đ  t o và ch y m t applet b n theo các b c sau:ể ạ ạ ộ ạ ướ
� Ch n New Project sau đó ch n Visual J++ Projects ta có:ọ ọ

� Ch n Emply Project và gõ Vidu vao h p Name, ch n Open ta có h p tho i ti p ọ ộ ọ ộ ạ ế
và ti p theo ch n ti p Project/Add Class ta có:ế ọ ế
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� Gõ Vidu.java vào h p Name và ch n Open ta có mã sau:ộ ọ
public class Vidu
{
}
B  mã đó và gõ vào nh  sau:ỏ ư
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
     {
            Label Label1=new Label(“Chao ban ”);
               public void init()
   {

add(Label1);
                     }
       }

� Ti p theo ch n Project/ Add Web Page ta có:ế ọ
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� Gõ Vidu.htm vào h p Name và ch n Open, ta có:ộ ọ

S a các th  đ  tr  thành:ử ẻ ể ở
<HTML>
<HEAD>
<META NAME="GENERATOR" Content="Microsoft Visual Studio 6.0">
</HEAD>
<BODY>
<P>&nbsp;</P>
<APPLET

CODE=Vidu.class
NAME=Vidu
WIDTH=320
HEIGHT=200 >
<PARAM NAME=background value="008080">
<PARAM NAME=foreground value="FFFFFF">
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</APPLET>
</BODY>
</HTML>

� Ch n Project/Vidu Properties và đ t Vidu.htm vào h p When projects runs, load ọ ặ ộ
nh  sauư

� Ch n OKọ
� Ch y b ng cách ch n Debug/Start, ta có k t qu :ạ ằ ọ ế ả
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3.2 C a sử ổ
Java có r t nhi u l p khác nhau nh   Frame, Panel, Button, TextField, TextArea v.v.. nhấ ề ớ ư ờ 
nó b n có th  xây d ng đ c các  ng d ng riêng c a mình. Các l p này  là m t ph n ạ ể ự ượ ứ ụ ủ ớ ộ ầ
c a l p AWT (Abstract Window Tooolkit). ủ ớ
AWT ch a nhi u n i dung phong phú, tr c h t ta làm quen v i l p Frame trong đó.ứ ề ộ ướ ế ớ ớ

3.2.1 T o c a s  b ng  l p Frame ạ ử ổ ằ ớ
Đ  t o m t c a s  ta dùng l p Frame. B n xem đo n mã sau:ể ạ ộ ử ổ ớ ạ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
        {
            Frame WinFrame;
               public void init()
    {

     WinFrame=new Frame("Cua so Frame”);
     WinFrame.setSize(400,400);
     WinFrame.setVisible(true);

                     }
       }
B n hãy chú ý các dòng l nh trên:ạ ệ

 Frame WinFrame; (khai báo bi n WinFrame)ế
 WinFrame=new Frame("Cua so Frame”); (Đây là m t constructor: T o c a s  có ộ ạ ử ổ

tiêu đ  “Cua so Frame”)ề
 WinFrame.setSize(400,400); (Đ t kích c  c a s  400 x 400ặ ỡ ử ổ
 WinFrame.setVisible(true); (Đ t true  ng v i l  di n c a s )ặ ứ ớ ộ ệ ử ổ

Biên d ch (Build/Build) và ch y (Debug/Starrt) ta có c a s  sau:ị ạ ử ổ
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Đ  c a s  trên có th  ch nh s a kích c  đ c, b n nên đ a vào dòng l nh:ể ử ổ ể ỉ ử ỡ ượ ạ ư ệ
WinFrame.setResizable(true); 
còn n u WinFrame.setResizable(false); thì không ch nh c  đ c.ế ỉ ỡ ượ
N u b n c n thay đ i tiêu đ  c a s  hãy dùng ph ng th c:ế ạ ầ ổ ề ử ổ ươ ứ
WinFrame.setTitle("Day la tieu de moi”);
B n cũng có th  t o màu b ng:ạ ể ạ ằ
WinFrame.setBackground(Color.red);
Đo n mã trên có th  thêm đ  tr  thành:ạ ể ể ở
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
        {
            Frame WinFrame;
               public void init()
    {

    WinFrame=new Frame("Cua so Frame”);
    WinFrame.setSize(400,400);
    WinFrame.setVisible(true);

                         WinFrame.setResizeable(true); 
                         WinFrame.setBackground(Color.red);
                     }
       }
Sau khi ch y ta có c a s  m i nh  sau:ạ ử ổ ớ ư
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3.2.2 Tính k  th a trong Appletế ừ
Đo n mã sau dùng đ  v  m t hình ch  nh t và m t hình ellipse n i ti p trong hình ch  ạ ể ẽ ộ ữ ậ ộ ộ ế ữ
nh t đó. B n quan sát l p Shape xem nó ho t đ ng th  nào!ậ ạ ớ ạ ộ ế
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
        {
         Shape m_Shape=new Shape();
          public void paint(Graphics g)
   {

    m_Shape.draw(g);
}
  public class Shape
      {

int x1=40,y1=40;
public void draw(Graphics g)
   {

g.setColor(Color.red);
g.drawRect(x1,y1,60,70);
g.setColor(Color.blue);
g.drawOval(x1,y1,60,70);

   }
public void setPosition(int x, int y)
      {
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x1=x;
y1=y;

      }
public void movePosition(int dx, int dy)
      {  

x1=x1+dx;
y1=y1+dy;

     }
       }

              }
Khi ch y ta có k t qu  sau:ạ ế ả

Bây gi  ta k  th a và thêm m t s  l nh (ph n bôi đen) đ  có l p m i nh  đo n mã sau:ờ ế ừ ộ ố ệ ầ ể ớ ớ ư ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
        {
        // T o m_Shape t  l p k  th a ạ ừ ớ ế ừ KeThuaShape
         KeThuaShape m_Shape=new KeThuaShape();
          public void paint(Graphics g)
       {
                         // G i TrungTamShape() t  l p k  th aọ ừ ớ ế ừ

  m_Shape.TrungTamShape();
  m_Shape.draw(g);
}
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  public class Shape
  {

int x1=40,y1=40;
public void draw(Graphics g)
   {

g.setColor(Color.red);
g.drawRect(x1,y1,60,70);
g.setColor(Color.blue);
g.drawOval(x1,y1,60,70);

   }
public void setPosition(int x, int y)
      {

x1=x;
y1=y;

      }
public void movePosition(int dx, int dy)
     {  

x1=x1+dx;
y1=y1+dy;

     }
     }

                    
                     //K  th aế ừ

  public class KeThuaShape extends Shape
  {

  public void TrungTamShape()
  {

  Dimension Size=getSize();
  int newx, newy;
  newx=(Size.width/2)­30;
  newy=(Size.height/2)­35;
  setPosition(newx,newy);

  }
  }

}
Sau khi ch y ta có k t qu  sau:ạ ế ả
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L p  ớ KeThuaShape  có   m i   tính   năng   c a  ọ ủ Shape,   chúng   ta   ch   thêm   ph ng   th cỉ ươ ứ  
TrungTamShape() đ  đ a hình đ c t o ra n m gi a c a s  Applet mà thôi. ể ư ượ ạ ằ ữ ử ổ

3.3 Menu
Trong Java có khái ni m ệ siêu l p­ớ  super, m t l p đã t n l i g i là siêu l p, l p k  th aộ ớ ồ ạ ọ ớ ớ ế ừ  
t  nó g i là l p con, có khi siêu l p còn g i là l p cha và cũng có th  là l p con n u nóừ ọ ớ ớ ọ ớ ể ớ ế  
đã đ c k  th a (tu  ng  c nh). Ph ng th c super() có th  đ c s  d ng theo haiượ ế ừ ỳ ữ ả ươ ứ ể ượ ử ụ  
cách: đ  g i ph ng th c c a m t siêu l p, th  hai đ  g i constructor c a m t siêu l p.ể ọ ươ ứ ủ ộ ớ ứ ể ọ ủ ộ ớ
     Ta có th  đ a Menu vào Applet. Tr c h t ph i t o m t c a s  b ng l p Frame, sauể ư ướ ế ả ạ ộ ử ổ ằ ớ  
đó đ a Menu vào c a s  đó. Hãy đ c đo n mã sau:ư ử ổ ọ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
        {
         MyFrame m_Frame=new MyFrame("Vi du ve Menu"); 
         Label m_1Label=new Label("Ban chua chon");  

 public void init()
     {

m_Frame.add(m_1Label);
MyListener Listener=new MyListener();
MenuBar menu=new MenuBar();
Menu file=new Menu("File");
menu.add(file);
file.add("Open");
file.add("Close");
file.addActionListener(Listener);
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Menu options=new Menu("Option");
menu.add(options);
options.add("set to red");
options.add("set to Green");
options.add("set to blue");
options.addActionListener(Listener);
Menu actions=new Menu("Actions");
menu.add(actions);
actions.add("go home");
actions.add("go to Work");
options.addActionListener(Listener);
m_Frame.setMenuBar(menu);
m_Frame.setSize(300,200);
m_Frame.setVisible(true);

  }
public class MyListener implements ActionListener
  {
  public void actionPerformed(ActionEvent ae)
     {

if (ae.getSource() instanceof MenuComponent)
{
  m_1Label.setText("Ban da chon "+ae.getActionCommand());
}

     }
  }
public class MyFrame extends Frame
   {

MyFrame(String s)
{
  super(s);
  addWindowListener(new WL());
}

public class WL extends WindowAdapter
  {
 public void WindowClosing(WindowEvent e)
   {
      setVisible(false);
      m_Frame=null;
   }
  }
 }
}
Sau khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả
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N u b n ch n Option s  có:ế ạ ọ ẽ

            

Sau đây là ví d  v  t o Menu Popup:ụ ề ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.MouseListener;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
      PopupMenu m_Popup=new PopupMenu(); 
          public void init()
            {

    m_Popup.add("Thit");
    m_Popup.add("Ca");

              m_Popup.add("Rau");
              MyButton button=new MyButton("Mon an");
              button.add(m_Popup);
              add(button);
             }
                public class MyButton extends Button
                 {
                  MyButton(String s)
                      {

   super(s);
                        enableEvents(AWTEvent.ACTION_EVENT_MASK);
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                      }   
          public void processActionEvent(ActionEvent ae)
              {
                  m_Popup.show(this,0,0);
               }
       }
 }

Sau khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

N u b n kích vào nút Mon an, 3 thành ph n hi n ra nh  sau:ế ạ ầ ệ ư
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3.4 Nút nh n (Button)  trong Appletấ
Button là m t thành ph n giao ti p v i ng i dùng r t ph  bi n. B n có th  t o nútộ ầ ế ớ ườ ấ ổ ế ạ ể ạ  
nh n b ng hai cách:ấ ằ
Cách 1: Đ nh nghĩa tr c ti p:ị ự ế
Button Button1=new Button(“Nut 1”);
Cách 2: Đ nh nghĩa và gán nhãn sau:ị

Button Button1=new Button();
Button1.setLabel(“Nut 1”);
Đo n mã sau dùng đ  t o ra 3 nút có tên: nut1, nut2 và nut3.   Ta dùng l p k  th aạ ể ạ ớ ế ừ  
MyButton v i ph ng th c: ớ ươ ứ
public void processActionEvent(ActionEvent ae); đ  ki m soát s  ki n kích chu t. B nể ể ự ệ ộ ạ  
hãy đ c k  t ng dòng l nh đ  bi t tính năng c a nó!   ọ ỹ ừ ệ ể ế ủ
        
import java.applet.*;
import java.awt.*;
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import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
         String str="Nut chua nhan";
         MyButton nut1=new MyButton("Nut 1");
         MyButton nut2=new MyButton("Nut 2");
         MyButton nut3=new MyButton("Nut 3");
//Kh i t oở ạ
public void init()
      {
         add(nut1);
         add(nut2);
         add(nut3);
      }
//Ph ng th c paint ươ ứ
public void paint(Graphics g)
       {
          g.drawString(str,20,120);
       }
//L p k  th a c a l p Buttonớ ế ừ ủ ớ
 public class MyButton extends Button
       {
          String strText;
          MyButton(String s)
           {
             super(s);
             enableEvents(AWTEvent.ACTION_EVENT_MASK);
             strText=s;
           }
       public void processActionEvent(ActionEvent ae)
            {
               str=strText+" da duoc chon";
               getParent().repaint();
               super.processActionEvent(ae);
            }
          }
  }

Sau khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả
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N u b n kích vào m t trong 3 nút đó (gi  s  b n kích vào nut 1) s  có k t qu :ế ạ ộ ả ử ạ ẽ ế ả

Nh   b n   th y     trên,   l p   MyButton   đ c   k   th a   t   l p   Button.   Bên   trong   l pư ạ ấ ở ớ ượ ế ừ ừ ớ ớ  
MyButton có g i hai ph ng th c ọ ươ ứ super() và enableEvents() đ  l p này ki m soát đ cể ớ ể ượ  
các s  ki n. Ph ng th c ự ệ ươ ứ processActionEvent() ki m soát s  ki n kích chu t và đ a raể ự ệ ộ ư  
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dòng văn b n và sau đó v  l i cha c a nó b ng ph ng th c getParent().repaint(); cu iả ẽ ạ ủ ằ ươ ứ ố  
cùng là g i ph ng th c: ọ ươ ứ
super.processActionEvent(ae);

3.5 H p ki m (Checkbox) trong Appletộ ể
H p ki m có hai tr ng thái: ch n đ c (true) hay không ch n đ c (false).  N u t n t iộ ể ạ ọ ượ ọ ượ ế ồ ạ  
nhi u Checkbox thì chúng có th  đ c l p ho c có liên h  v i nhau tu  chúng ta thi tề ể ộ ậ ặ ệ ớ ỳ ế  
l p. N u thi t l p m i liên h  v i nhau thì ch  có m t thành ph n Checkbox đ c ch n.ậ ế ế ậ ố ệ ớ ỉ ộ ầ ượ ọ
Checkbox có 4 cách t o (constructor) khác nhau. ạ
Constructor th  nh t có d ng:ứ ấ ạ
Checkbox Kiem=new Checkbox();
Constructor này không s  d ng đ i s  và ch a có nhãn, mu n g n nhãn b n ph i dùngử ụ ố ố ư ố ắ ạ ả  
getLabel().
Constructor th  hai có d ng:ứ ạ
Checkbox Kiem=new Checkbox(“Day la Chechbox”);
Constructor th  ba có d ng:ứ ạ
Checkbox Kiem=new Checkbox(“Day la Chechbox”,groupObject, true);
Đ i s  th  nh t là nhãn, đ i s  th  hai là đ i t ng nhóm, đ i s  th  3 là tr ng tháiố ố ứ ấ ố ố ứ ố ượ ố ố ứ ạ  
kh i đ ng.ở ộ
Constructor th  t  có d ng:ứ ư ạ
Checkbox Kiem=new Checkbox(“Day la Chechbox”,true);
Đ i s  th  nh t là nhãn, đ i s  th  hai là tr ng thái kh i đ ngố ố ứ ấ ố ố ứ ạ ở ộ
Cũng nh  Button vi c ki m tra s  ki n kích chu t đ c đ m trách b i ph ng th cư ệ ể ự ệ ộ ượ ả ở ươ ứ  
enableEvents(AWTEvent.ITEM_VEN_MASK) và processItemEvent(). Ví d  sau là đo nụ ạ  
mã t o 3 h p ki m đ  b n ch n và thông báo h p ki m b n ch n m i nh t:ạ ộ ể ể ạ ọ ộ ể ạ ọ ớ ấ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
     String str="Ban chua chon hop kiem nao ca";
     MyCheckbox Kiem1=new MyCheckbox("mot");
     MyCheckbox Kiem2=new MyCheckbox("hai");
     MyCheckbox Kiem3=new MyCheckbox("ba");
public void init()
      {
         dd(Kiem1);
        add(Kiem2);
          add(Kiem3);
        }
     public void paint(Graphics g)
       {
           g.drawString(str,20,100);
       }
public class MyCheckbox extends Checkbox
  {
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    String strText;
    MyCheckbox(String s)
      {
        super(s);
       strText=s;
        enableEvents(AWTEvent.ITEM_EVENT_MASK);
      }
 public void processItemEvent(ItemEvent ie)
       {
           str=strText+" da duoc chon";
           getParent().repaint();
           super.processItemEvent(ie);
        }
     }
   }
Sau khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

N
u b n ch n m t h p se có k t qu :ế ạ ọ ộ ộ ế ả
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N u chúng ta nhóm các Checkbox l i  thì hình d ng Checkbox tr  thành nútế ạ ạ ở  
ch n, b n quan sát đo n mã sau:ọ ạ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
      String str="Ban chua chon hop kiem nao ca";
      CheckboxGroup nhom1=new CheckboxGroup();
      CheckboxGroup nhom2=new CheckboxGroup();
      Checkbox Kiem1=new Checkbox("mot",nhom1,true);
      Checkbox Kiem2=new Checkbox("hai",nhom1,false);
      Checkbox Kiem3=new Checkbox("ba",nhom1,false);
      MyCheckbox Kiem4=new MyCheckbox("bon",nhom2,true);
      MyCheckbox Kiem5=new MyCheckbox("nam",nhom2,false);
      MyCheckbox Kiem6=new MyCheckbox("sau",nhom2,false);
public void init()
{
    add(Kiem1);
    add(Kiem2);
    add(Kiem3);
    add(Kiem4);
    add(Kiem5);
    add(Kiem6);
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}
public void paint(Graphics g)
    {
      g.drawString(str,20,100);
    }
public class MyCheckbox extends Checkbox
    {
       String strText;
       MyCheckbox(String s,CheckboxGroup group, boolean state)
            {
                super(s,group,state);
                 strText=s;
                 enableEvents(AWTEvent.ITEM_EVENT_MASK);
            }
public void processItemEvent(ItemEvent ie)
      {
              str=strText+" da duoc chon";
              getParent().repaint();
              super.processItemEvent(ie);
      }
   }
}
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Khi b n ch n m t thành ph n trong nhóm thì thành ph n kia b  hu :ạ ọ ộ ầ ầ ị ỷ
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3.6 Đi u khi n Choiceề ể
Đi u khi n này gi ng nh  h p Combo trong Visual Basic, Choice s  t o raề ể ố ư ộ ẽ ạ  
m t danh sách đ  xu ng và m i lúc ch  ch n đ c m t ph n t , b n thânộ ổ ố ỗ ỉ ọ ượ ộ ầ ử ả  
Choice không s p x p đ c các ph n t  nên khi đ a vào b n nên s p x pắ ế ượ ầ ử ư ạ ắ ế  
tr c. Đi u khi n này ch  có m t constructor:ướ ề ể ỉ ộ
Choice ch=new Choice()
Sau khi t o xong, ta dùng addItem() đ  g n các ph n t  vào, ví d :ạ ể ắ ầ ử ụ
Choice.addItem(“ 1. Nguy n Du”);ễ
Choice.addItem(“ 2. T  H u”);ố ữ
Các s  ki n c a Choice cũng gi ng nh  Checkbox, b n quan sát đo n mãự ệ ủ ố ư ạ ạ  
sau:
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
{
    String str="Ban chua chon ";
    MyChoice Ch=new MyChoice();
   public void init()
      {
     Ch.add("Chon 1");
     Ch.add("Chon 2");
     Ch.add("Chon 3");
     add(Ch);
   }
public void paint(Graphics g)
   {
       g.drawString(str,20,100);
   }
public class MyChoice extends Choice
    {
         String strText="ban";
           MyChoice()
                 {
                     super();
                     enableEvents(AWTEvent.ITEM_EVENT_MASK);
                 }
public void processItemEvent(ItemEvent ie)
       {
          str=strText+" da chon";
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          getParent().repaint();
       }
    }
}
Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

N u b n kích vào mũi tên:ế ạ
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Gi  s  b n ch n 2:ả ử ạ ọ
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3.7 Đi u khi n Listề ể
Đi u khi n List t o m t danh sách có nhi u l a ch n. Constructor c a nóề ể ạ ộ ề ự ọ ủ  
có hai d ng. ạ
D ng 1:ạ
List Li=new List();
D ng 2:ạ
List Li=new List(n,true);
Thông s  n ch  s  dòng, thông s  th  hai cho bi t có th  ch n nhi u dòngố ỉ ố ố ứ ế ể ọ ề  
trên List hay không (true ch n nhi u dòng, false ch n 1 dòng).ọ ề ọ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
      String str="Ban chua chon gi ca";
      MyList M_List=new MyList(10,false);
public void init()
{
   M_List.add("Chon 1");
   M_List.add("Chon 2");
   M_List.add("Chon 3");
    add(M_List);
}
public void paint(Graphics g)
    {
      g.drawString(str,20,200);
    }
public class MyList extends List
    {
       MyList()
            {
                super();
                enableEvents(AWTEvent.ITEM_EVENT_MASK);
            }

   MyList(int nLines, boolean bMultiselect)
    {
   super(nLines,bMultiselect);
    enableEvents(AWTEvent.ITEM_EVENT_MASK);

              }
      public void processItemEvent(ItemEvent ie)

    {
 int nStateChange=ie.getStateChange();
 if (nStateChange==ItemEvent.SELECTED)
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     {
 str= "Ban da "+getSelectedItem() ;
 getParent().repaint();

        }
          }

                }
           }
Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

N u b n ch n m t giá tr :ế ạ ọ ộ ị

N u b n đ t thông s  th  hai là true, ta có k t qu  sau khi ch y nh  sau:ế ạ ặ ố ứ ế ả ạ ư
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Nghĩa là b n có th  ch n nhièu thành ph n.ạ ể ọ ầ

3.8 Đi u khi n TextFieldề ể
Đi u khi n TextField cho phép ng i dùng nh p thông tin vào m t khungề ể ườ ậ ộ  
(Field). Đi u khi n này có th  đ c t o ra r ng hay kh i đ u b ng m tề ể ể ượ ạ ỗ ở ầ ằ ộ  
chu i. Đi u khi n này có th   đ c đ nh nghĩa đ  có m t s  c t kh i đ u.ỗ ề ể ể ượ ị ể ộ ố ộ ở ầ  
Đi u khi n TextField có 4 constructor.ề ể
Constructor th  nh t có d ng:ứ ấ ạ
TextField tf=new TextField()
Constructor th  hai có th  xác đ nh s  c t cho tr ng văn b n, ví d :ứ ể ị ố ộ ườ ả ụ
TextField tf=new TextField(25)
Constructor th  3 nh n m t đ i s :ứ ậ ộ ố ố
TextField tf=new TextField(“Chao ban”)
Constructor th  4 có d ng:ứ ạ
TextField tf=new TextField(“Chao ban”,25)
T c là v a có đ i s  v a có s  c t. B n xem đo n mã sau: ứ ừ ố ố ừ ố ộ ạ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
      String str="Ban chua chon gi ca";
      MyTextField tf=new MyTextField("Chao TextField1");
public void init()
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  {
   add(tf);
  }
public void paint(Graphics g)
     {
      g.drawString(str,20,150);
     }
public class MyTextField extends TextField
 {
  MyTextField(String s)
   {
     super(s);
     enableEvents(AWTEvent.ACTION_EVENT_MASK | 
AWTEvent.FOCUS_EVENT_MASK | AWTEvent.KEY_EVENT_MASK);
   }
public void processKeyEvent(KeyEvent ke)

 {
    if (ke.getID()==ke.KEY_RELEASED)

    {
 str= "Ban da gõ: "+ke.getKeyChar() ;
 getParent().repaint();

    }
super.processKeyEvent(ke);

}
public void processActionEvent(ActionEvent ae)
     {

   str= "Ban da kich hoat" ;
             getParent().repaint();

  super.processActionEvent(ae);
     }

public void processFocusEvent(FocusEvent fe)
{

if (fe.getID()==fe.FOCUS_GAINED)
{

str="Tieu diem da kich hoat";
getParent().repaint();

}
else if (fe.getID()==fe.FOCUS_LOST)
{

str="Tieu diem da mat";
getParent().repaint();

}
super.processFocusEvent(fe);

       }
   }
}
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Sau khi ch y k t qu  là:ạ ế ả

N u b n kích vào Field ta có:ế ạ

Còn n u b n kích vào ph n ngoài Field thì:ế ạ ầ

79



Gt Java­ĐHQL&KD Hà n iộ                                                                                                      

Còn n u b n gõ văm b n vào tr ng, gi  s  b n gõ ch  a:ế ạ ả ườ ả ử ạ ữ
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3.9 Đi u khi n TextAreaề ể
TextArea có th  t o ra v i s  l ng các dòng và c t. Có 5 Consstructor.ể ạ ớ ố ượ ộ
Constructor th  nh t không ch a đ i s :ứ ấ ứ ố ố
TextArea ta=new TextArea()
Constructor th  hai có ch a m t đ i s :ứ ứ ộ ố ố
TextArea ta=new TextArea(“Chao ban”)
Constructor th  ba có ch a hai đ i s  dòng và c t:ứ ứ ố ố ộ
TextArea ta=new TextArea(10,20)
Constructor th  ba có ch a  ba đ i s :ứ ứ ố ố
TextArea ta=new TextArea(“Chao ban”,10,20)
Constructor th  năm có ch a b n đ i s :ứ ứ ố ố ố
TextArea ta=new TextArea(“Chao ”,10,20, 
TextArea.SCROLLBARS_BOTH)
Có 4 thông s  v  thanh cu n:ố ề ộ
SCROLLBARS_BOTH: Hai thanh cu nố
SCROLLBARS_HORIZONTAL_ONLY: Thanh cu n ngangố
SCROLLBARS_VERTICAL_ONLY: Thanh cu n d cố ọ
SCROLLBARS_NONE: Không thanh cu nố
Có các s  ki n bàn phím ho t đ ng nh  s  ki n TextField.ự ệ ạ ộ ư ự ệ
B n quan sát đo n mã sau:ạ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Vidu extends Applet
   {
      String str="";
      TextArea ta=new 
TextArea("Chao",10,20,TextArea.SCROLLBARS_BOTH);
public void init()
  {

   add(ta);
  }
public void paint(Graphics g)
     {
      g.drawString(str,11,30);
     }
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}

Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

N u b n gõ vào TextArea, khi v t qua s  dòng và c t cho phép thì s  xu tế ạ ượ ố ộ ẽ ấ  
hi n thanh cu n nh  sau:ệ ộ ư
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3.10 Đi u khi n Labelề ể
Label th ng đ c s  d ng đ  đ t m t  văn b n mang tên c a m t đi u ườ ượ ử ụ ể ặ ộ ả ủ ộ ề
khi n khác. Label có 3 constructor:ể
Constructor th  nh t:ứ ấ
Label label1=new Label();
Constructor th  hai:ứ
Label label1=new Label(“Chao Label”);
Constructor th  ba:ứ
Label label1=new Label(“Chao Label”, Label.LEFT);­ căn trái.
R t ít khi b n ph i ki m soát s  ki n nhãn.ấ ạ ả ể ự ệ
B n quan sát đo n mã sau:ạ ạ
import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class Vidu extends Applet
{
public void init()
  {
  Label label1=new Label("  Nhan1   ");
  Label label2=new Label("  Nhan2   ", Label.LEFT);
  Label label3=new Label("  Nhan3   ", Label.RIGHT);
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  Label label4=new Label("  Nhan 4   ", Label.CENTER);
   Font font=new Font(".vnTime", Font.BOLD,20);
   label1.setFont(font);
   label2.setFont(font);
   label3.setFont(font);
   label4.setFont(font);
   add(label1);
   add(label2);
   add(label3);
   add(label4);
  }
 }

Khi ch y ta có k t qu :ạ ế ả

Câu h i và Bài t pỏ ậ
1. Đi u khi n Button có bao nhiêu constructorề ể
2. Hãy nêu m t ph ng th c ki m tra s  ki n Buttonộ ươ ứ ể ự ệ
3. Đi u khi n Checkbox có nh ng constructor nào?ề ể ữ
4. Hãy nêu nh ng ph ng th c ki m tra s  ki n Checkboxữ ươ ứ ể ự ệ
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5. Đi u khi n Choice có nh ng constructor nào?ề ể ữ
6. Hãy nêu nh ng ph ng th c ki m tra s  ki n Choiceữ ươ ứ ể ự ệ
7. Mu n CheckBox tr  thành Radio thì ph i làm th  nào?ố ở ả ế
8. N u b n không s  d ng ph ng th c add() thì đi u gì s  x y raế ạ ử ụ ươ ứ ề ẽ ẩ
9. Hãy t o m t Applet có ch a hai đi u khi n Button và Checkboxạ ộ ứ ề ể
10. Hãy t o m t Applet có ch a hai đi u khi n Button và TextAreaạ ộ ứ ề ể
11. Hãy t o m t trang HTML trong đó có th  <Applet> ch a n i dung l i ạ ộ ẻ ứ ộ ờ
qu ng cáo (tu  ý b n) vào TextAreaả ỳ ạ .
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