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 Chƣơng 1 

 LẬP TRÌNH HƢỚNG ĐỐI TƢỢNG 

 

MỤC ĐÍCH 

Phân biệt sự khác nhau giữa lập trình cổ điển và lập trình hƣớng đối tƣợng; giới thiệu 

các khái niệm quan trọng trong lập trình hƣớng đối tƣợng nhƣ: đối tƣợng, thể hiện, lớp; 

và giới thiệu các đặc điểm chính của lập trình hƣớng đối tƣợng nhƣ: tính đóng gói, tính 

kế thừa, tính đa hình. 

Nhiệm vụ tự học và tài liệu tham khảo của sinh viên trong chƣơng 1 

Để đạt đƣợc mục đích đề ra trong chƣơng 1, sinh viên phải thực hiện tốt các yêu cầu 

sau đây: 

 Xem trƣớc đề cƣơng chi tiết của Chƣơng 1 để biết đƣợc mục đích, nội dung sẽ 

đƣợc trình bày trong chƣơng này 

 Phải đọc trƣớc nội dung Chƣơng 1 trong quyển bài giảng này trƣớc khi lên lớp 

1.1 Thế nào là lập trình hƣớng đối tƣợng 

 

Phƣơng pháp lập trình cấu trúc  

- Tƣ tƣởng chính của lập trình cấu trúc là tổ chức chƣơng trình thành các chƣơng trình  

con. Trong PASCAL có 2 kiểu chƣơng trình con là thủ tục và hàm. Trong C chỉ có một 

loại chƣơng trình con là hàm. Hàm là một đơn vị chƣơng trình độc lập dùng để thực 

hiện một phần việc nào đó nhƣ: Nhập số liệu, in kết quả hay thực hiện một số tính toán. 

Hàm cần có đối và các biến, mảng cục bộ dùng riêng cho hàm.  

- Các ngôn ngữ nhƣ C, PASCAL, FOXPRO là các ngôn ngữ cho phép triển khai 

phƣơng pháp lập trình cấu trúc. Một chƣơng trình cấu trúc gồm các cấu trúc dữ liệu 

(nhƣ biến, mảng, bản ghi) và các hàm, thủ tục. Nhiệm vụ chính của việc tổ chức thiết 

kế chƣơng trình cấu trúc là tổ chức chƣơng trình thành các hàm, thủ tục: Chƣơng trình 

sẽ bao gồm các hàm, thủ tục nào.  
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Phƣơng pháp lập trình hƣớng đối tƣợng 

Khái niệm trung tâm của lập trình hƣớng đối tƣợng là lớp (class). Có thể xem lớp là sự 

kết hợp các thành phần dữ liệu và các hàm. Cũng có thể xem lớp là sự mở rộng của cấu 

trúc trong C (struct) bằng cách đƣa thêm vào các phƣơng thức (method) hay cũng gọi 

là hàm thành viên (member function). Một lớp đƣợc định nghĩa nhƣ sau:  

class Tên_Lớp  

{  

// Khai báo các thành phần dữ liệu  

// Khai báo các phƣơng thức  

};  

Các phƣơng thức có thể đƣợc viết (xây dựng) bên trong hoặc bên ngoài (phía dƣới) 

phần định nghĩa lớp. Cấu trúc (cách viết) phƣơng thức tƣơng tự nhƣ hàm ngoại trừ quy 

tắc sau: Khi xây dựng một phƣơng thức bên ngoài định nghĩa lớp thì trong dòng đầu 

tiên cần dùng tên lớp và dấu :: đặt trƣớc tên phƣơng thức để chỉ phƣơng thức thuộc lớp 

nào.  

Sử dụng các thành phần dữ liệu trong phƣơng thức: Vì phƣơng thức và các thành phần 

dữ liệu thuộc cùng một lớp và vì phƣơng thức đƣợc lập lên cốt để xử lý các thành phần 

dữ liệu, nên trong thân của phƣơng thức có quyền truy nhập đến các thành phần dữ liệu 

(của cùng lớp).   

Biến lớp: Sau khi định nghĩa một lớp, có thể dùng tên lớp để khai báo các biến kiểu lớp 

hay cũng gọi là đối tƣợng. Mỗi đối tƣợng sẽ có các thành phần dữ liệu và các phƣơng 

thức. Lời gọi một phƣơng thức cần chứa tên đối tƣợng để xác định phƣơng thức thực 

hiện từ đối tƣợng nào.  

Một chƣơng trình hƣớng đối tƣợng sẽ bao gồm các lớp có quan hệ với nhau. Việc phân 

tích, thiết kế chƣơng trình theo phƣơng pháp hƣớng đối tƣợng nhằm thiết kế, xây dựng 
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các lớp. Từ khái niệm lớp nẩy sinh hàng loạt khái niệm khác nhƣ: Thành phần dữ liệu, 

phƣơng thức, phạm vi, sự đóng gói, hàm tạo, hàm huỷ, sự thừa kế, lớp cơ sử, lớp dẫn 

xuất, tƣơng  ứng bội, phƣơng thức ảo, ...   

Ƣu điểm của việc thiết kế hƣớng đối tƣợng là tập trung xác định các lớp để mô tả các 

thực thể của bài toán. Mỗi lớp đƣa vào các thành phần dữ liệu của thực thể và xây dựng 

luôn các phƣơng thức để xử lý dữ liệu. Nhƣ vậy việc thiết kế chƣơng trình xuất phát từ 

các nội dụng, các vấn đề của bài toán.  

Các ngôn ngữ thuần tuý hƣớng đối tƣợng (nhƣ Smalltalk) chỉ hỗ trợ các khái niệm về 

lớp, không có các khái niệm hàm. C++ là ngôn ngữ lai, nó cho phép sử dụng cả các 

công cụ của lớp và hàm. 

1.2 Một số khái niệm quan trọng 

Trong phần này, chúng ta tìm hiểu các khái niệm nhƣ sự đóng gói, tính kế thừa và tính 

đa hình. Đây là các khái niệm căn bản, là nền tảng tƣ tƣởng của lập trình hƣớng đối 

tƣợng. Hiểu đƣợc khái niệm này, chúng ta bƣớc đầu tiếp cận với phong cách lập trình 

mới, phong cách lập trình dựa vào đối tƣợng làm nền tảng mà trong đó quan điểm che 

dấu thông tin thông qua sƣ đóng gói là quan điểm trung tâm của vấn đề.  

Sự đóng gói (Encapsulation)  

Sự đóng gói là cơ chế ràng buộc dữ liệu và thao tác trên dữ liệu đó thành một thể thống 

nhất, tránh đƣợc các tác động bất ngờ từ bên ngoài. Thể thống nhất này gọi là đối 

tƣợng. Tất cả các thông tin của một hệ thống định hƣớng đối tƣợng đƣợc lƣu trữ bên 

trong đối tƣợng của nó và chỉ có thể hành động khi các đối tƣợng đó đƣợc ra lệnh thực 

hiện các thao tác.  

Nhƣ vậy, sự đóng gói không chỉ đơn thuần là sự gom chung dữ liệu và chƣơng trình 

vào trong một khối, chúng còn đƣợc hiểu theo nghĩa là sự đồng nhất giữa dữ liệu và 

các thao tác tác động lên dữ liệu đó.   
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Trong một đối tƣợng, dữ liệu hay thao tác hay cả hai có thể là riêng (private) hoặc 

chung (public) của đối tƣợng đó. Thao tác hay dữ liệu riêng là thuộc về đối tƣợng đó 

chỉ đƣợc truy cập bởi các thành phần của đối tƣợng, điều này nghĩa là thao tác hay dữ 

liệu riêng không thể truy cập bởi các phần khác của chƣơng trình tồn tại ngoài đối 

tƣợng.  

Khi thao tác hay dữ liệu là chung, các phần khác của chƣơng trình có thể truy cập nó 

mặc dù nó đƣợc định nghĩa trong một đối tƣợng. Các thành phần chung của một đối 

tƣợng dùng để cung cấp một giao diện có điều khiển cho các thành thành riêng của đối 

tƣợng. Cơ chế đóng gói là phƣơng thức tốt để thực hiện cơ chế che dấu thông tin so với 

các ngôn ngữ lập trình cấu trúc.  

Tính kế thừa (Inheritance)  

Chúng ta có thể xây dựng các lớp mới từ các lớp cũ thông qua sự kế thừa. Một lớp mới 

còn gọi là lớp dẫn xuất (derived class), có thể thừa hƣởng dữ liệu và các phƣơng thức 

của lớp cơ sở (base class) ban đầu. Trong lớp này, có thể bổ sung các thành phần dữ 

liệu và các phƣơng thức mới vào những thành phần dữ liệu và các phƣơng thức mà nó 

thừa hƣởng từ lớp cơ sở.  

Mỗi lớp (kể cả lớp dẫn xuất) có thể có một số lƣợng bất kỳ các lớp dẫn xuất. Qua cơ 

cấu kế thừa này, dạng hình cây của các lớp đƣợc hình thành. Dạng cây của các lớp 

trông giống nhƣ các cây gia phả vì thế các lớp cơ sở còn đƣợc gọi là lớp cha (parent 

class) và các lớp dẫn xuất đƣợc gọi là lớp con (child class).  

Ví dụ: Chúng ta sẽ xây dựng một tập các lớp mô tả cho thƣ viện các ấn phẩm. Có hai 

kiểu ấn phẩm: tạp chí và sách. Chúng ta có thể tạo một ấn phẩm tổng quát bằng cách 

định nghĩa các thành phần dữ liệu tƣơng ứng với số trang, mã số tra cứu, ngày tháng 

xuất bản, bản quyền và nhà xuất bản. Các ấn phẩm có thể đƣợc lấy ra, cất đi và đọc. Đó 

là các phƣơng thức thực hiện trên một ấn phẩm. Tiếp đó chúng ta định nghĩa hai lớp 

dẫn xuất tên là tạp chí và sách. Tạp chí có tên, số ký phát hành và chứa nhiều bài của 
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các tác giả khác nhau. Các thành phần dữ liệu tƣơng ứng với các yếu tố này đƣợc đặt 

vào định nghĩa của lớp tạp chí. Tạp chí cũng cần có một phƣơng thức nữa đó là đặt 

mua. Các thành phần dữ liệu xác định cho sách sẽ bao gồm tên của (các) tác giả, loại 

bìa (cứng hay mềm) và số hiệu ISBN của nó. Nhƣ vậy chúng ta có thể thấy, sách và tạp 

chí có chung các đặc trƣng ấn phẩm, trong khi vẫn có các thuộc tính riêng của chúng.   

  

 

Hình 1 - Lớp ấn phẩm và các lớp dẫn xuất của nó 

 

Với tính kế thừa, chúng ta không phải mất công xây dựng lại từ đầu các lớp mới, chỉ 

cần bổ sung để có  đƣợc trong các lớp dẫn xuất các đặc trƣng cần thiết. 

Tính đa hình (Polymorphism)  

Đó là khả năng để cho một thông điệp có thể thay đổi cách thực hiện của nó theo lớp 

cụ thể của đối tƣợng nhận thông điệp. Khi một lớp dẫn xuất đƣợc tạo ra, nó có thể thay 

đổi cách thực hiện các phƣơng thức nào đó mà nó thừa hƣởng từ lớp cơ sở của nó. Một 

thông điệp khi đƣợc gởi đến một đối tƣợng của lớp cơ sở, sẽ dùng phƣơng thức đã định 
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nghĩa cho nó trong lớp cơ sở. Nếu một lớp dẫn xuất định nghĩa lại một phƣơng thức 

thừa hƣởng từ lớp cơ sở của nó thì một thông điệp có cùng tên với phƣơng thức này, 

khi đƣợc gởi tới một đối tƣợng của lớp dẫn xuất sẽ gọi phƣơng thức đã định nghĩa cho 

lớp dẫn xuất.  

Nhƣ vậy đa hình là khả năng cho phép gởi cùng một thông điệp đến những đối tƣợng 

khác nhau có cùng chung một đặc điểm, nói cách khác thông điệp đƣợc gởi đi không 

cần biết thực thể nhận thuộc lớp nào, chỉ biết rằng tập hợp các thực thể nhận có chung 

một tính chất nào đó. Chẳng hạn, thông điệp “vẽ hình” đƣợc gởi đến cả hai đối tƣợng 

hình hộp và hình tròn. Trong hai đối tƣợng này đều có chung phƣơng thức vẽ hình, tuy 

nhiên tuỳ theo thời điểm mà đối tƣợng nhận thông điệp, hình tƣơng ứng sẽ đƣợc vẽ lên.  

Trong các ngôn ngữ lập trình OOP, tính đa hình thể hiện qua khả năng cho phép mô tả 

những phƣơng thức có tên giống nhau trong các lớp khác nhau. Đặc điểm này giúp 

ngƣời lập trình không phải viết những cấu trúc điều khiển rƣờm rà trong chƣơng trình, 

các khả năng khác nhau của thông điệp chỉ thực sự đòi hỏi khi chƣơng trình thực hiện.  

Ví dụ: Xét lại ví dụ trƣớc, chúng ta thấy rằng cả tạp chí và và sách đều phải có khả 

năng lấy ra. Tuy nhiên phƣơng pháp lấy ra cho tạp chí có khác so với phƣơng pháp lấy 

ra cho sách, mặc dù kết quả cuối cùng giống nhau.  

Khi phải lấy ra tạp chí, thì phải sử dụng phƣơng pháp lấy ra riêng cho tạp chí (dựa trên 

một bản tra cứu) nhƣng khi lấy ra sách thì lại phải sử dụng phƣơng pháp lấy ra riêng 

cho sách (dựa trên hệ thống phiếu lƣu trữ).  

Tính đa hình cho phép chúng ta xác định một phƣơng thức để lấy ra một tạp chí hay 

một cuốn sách. Khi lấy ra một tạp chí nó sẽ dùng phƣơng thức lấy ra dành riêng cho 

tạp chí, còn khi lấy ra một cuốn sách thì nó sử dụng phƣơng thức lấy ra tƣơng ứng với 

sách.  
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Kết quả là chỉ cần một tên phƣơng thức duy nhất đƣợc dùng cho cả hai công việc tiến 

hành trên hai lớp dẫn xuất có liên quan, mặc dù việc thực hiện của phƣơng thức đó 

thay đổi tùy theo từng lớp.  

Tính đa hình dựa trên sự nối kết (Binding), đó là quá trình gắn một phƣơng thức với 

một hàm thực sự. Khi các phƣơng thức kiểu đa hình đƣợc sử dụng thì trình biên dịch 

chƣa thể xác định hàm nào tƣơng ứng với phƣơng thức nào sẽ đƣợc gọi. Hàm cụ thể 

đƣợc gọi sẽ tuỳ thuộc vào việc phần tử nhận thông điệp lúc đó là thuộc lớp nào, do đó 

hàm đƣợc gọi chỉ xác định đƣợc vào lúc chƣơng trình chạy. Điều này gọi là sự kết nối 

muộn (Late binding) hay kết nối lúc chạy (Runtime binding) vì nó xảy ra khi chƣơng 

trình đang thực hiện. 

 

Hình 2 – Minh họa tính đa hình đối với ấn phẩm và các lớp dẫn xuất của nó 
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 CÂU HỎI ÔN TẬP CHƢƠNG 1 

 

1. Thế nào là lập trình hƣớng đối tƣợng? 

2. Phân biệt lập trình hƣớng cấu trúc và lập trình hƣớng đối tƣợng? 
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 Chƣơng 2 

 CÁC ĐẶC ĐIỂM CỦA C++ 

 

MỤC ĐÍCH 

Nhắc lại một số kiến thức cơ bản và lập trình cấu trúc trong C++ và giới thiệu các đặc 

điểm mới (hƣớng đối tƣợng) trong C++. 

Nhiệm vụ tự học và tài liệu tham khảo của sinh viên trong chƣơng 2 

Để đạt đƣợc mục đích đề ra trong chƣơng 2, sinh viên phải thực hiện tốt các yêu cầu 

sau đây: 

 Xem trƣớc đề cƣơng chi tiết của Chƣơng 2 để biết đƣợc mục đích, nội dung sẽ 

đƣợc trình bày trong chƣơng này 

 Phải đọc trƣớc nội dung Chƣơng 2 trong quyển bài giảng này trƣớc khi lên lớp 

2.1 Cấu trúc chƣơng trình 

Có lẽ một trong những cách tốt nhất để bắt đầu học một ngôn ngữ lập trình là bằng một 

chƣơng trình. Vậy đây là chƣơng trình đầu tiên của chúng ta: 

// my first program in C++ 

#include <iostream.h> 

int main () 

{ 

  cout << "Hello World!"; 

  return 0; 

}  

Chƣơng trình trên đây là chƣơng trình đầu tiên mà hầu hết những ngƣời học nghề lập 

trình viết đầu tiên và kết quả của nó là viết câu "Hello World" lên màn hình. Đây là 

một trong những chƣơng trình đơn giản nhất có thể viết bằng C++ nhƣng nó đã bao 
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gồm những phần cơ bản mà mọi chƣơng trình C++ có. Hãy cùng xem xét từng dòng 

một: 

// my first program in C++ 

Đây là dòng chú thích. Tất cả các dòng bắt đầu bằng hai dấu sổ (//) đƣợc coi là chút 

thích mà chúng không có bất kì một ảnh hƣởng nào đến hoạt động của chƣơng trình. 

Chúng có thể đƣợc các lập trình viên dùng để giải thích hay bình phẩm bên trong mã 

nguồn của chƣơng trình. Trong trƣờng hợp này, dòng chú thích là một giải thích ngắn 

gọn những gì mà chƣơng trình chúng ta làm. 

#include <iostream.h> 

Các câu bắt đầu bằng dấu (#) đƣợc dùng cho preprocessor (ai dịch hộ tôi từ này với). 

Chúng không phải là những dòng mã thực hiện nhƣng đƣợc dùng để báo hiệu cho trình 

dịch. Ở đây câu lệnh #include <iostream.h> báo cho trình dịch biết cần phải "include" 

thƣ viện iostream. Đây là một thƣ viện vào ra cơ bản trong C++ và nó phải đƣợc 

"include" vì nó sẽ đƣợc dùng trong chƣơng trình. Đây là cách cổ điển để sử dụng thƣ 

viện iostream. 

int main () 

Dòng này tƣơng ứng với phần bắt đầu khai báo hàm main. Hàm main là điểm mà tất cả 

các chƣơng trình C++ bắt đầu thực hiện. Nó không phụ thuộc vào vị trí của hàm này (ở 

đầu, cuối hay ở giữa của mã nguồn) mà nội dung của nó luôn đƣợc thực hiện đầu tiên 

khi chƣơng trình bắt đầu. Thêm vào đó, do nguyên nhân nói trên, mọi chƣơng trình 

C++ đều phải tồn tại một hàm main. 

Theo sau main là một cặp ngoặc đơn bởi vì nó là một hàm. Trong C++, tất cả các hàm 

mà sau đó là một cặp ngoặc đơn () thì có nghĩa là nó có thể có hoặc không có tham số 

(không bắt buộc). Nội dung của hàm main tiếp ngay sau phần khai báo chính thức đƣợc 

bao trong các ngoặc nhọn ( { } ) nhƣ trong ví dụ của chúng ta. 
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cout << "Hello World"; 

Dòng lệnh này làm việc quan trọng nhất của chƣơng trình, cout là một dòng (stream) 

output chuẩn trong C++ đƣợc định nghĩa trong thƣ viện iostream và những gì mà dòng 

lệnh này làm là gửi chuỗi kí tự "Hello World" ra màn hình. 

Chú ý rằng dòng này kết thúc bằng dấu chấm phẩy ( ; ). Kí tự này đƣợc dùng để kết 

thúc một lệnh và bắt buộc phải có sau mỗi lệnh trong chƣơng trình C++ của bạn (một 

trong những lỗi phổ biến nhất của những lập trình viên C++ là quên mất dấu chấm 

phẩy). 

return 0; 

Lệnh return kết thúc hàm main và trả về mã đi sau nó, trong trƣờng hợp này là 0. Đây 

là một kết thúc bình thƣờng của một chƣơng trình không có một lỗi nào trong quá trình 

thực hiện. Nhƣ bạn sẽ thấy trong các ví dụ tiếp theo, đây là một cách phổ biến nhất để 

kết thúc một chƣơng trình C++. 

Chƣơng trình đƣợc cấu trúc thành những dòng khác nhau để nó trở nên dễ đọc hơn 

nhƣng hoàn toàn không phải bắt buộc phải làm vậy. Ví dụ, thay vì viết: 

int main () 

{ 

  cout << " Hello World "; 

  return 0; 

} 

Ta có thể viết: 

int main () { cout << " Hello World "; return 0; } 

cũng cho một kết quả chính xác nhƣ nhau. 
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Trong C++, các dòng lệnh đƣợc phân cách bằng dấu chấm phẩy ( ;). Việc chia chƣơng 

trình thành các dòng chỉ nhằm để cho nó dễ đọc hơn mà thôi. 

Các chú thích đƣợc các lập trình viên sử dụng để ghi chú hay mô tả trong các phần của 

chƣơng trình. Trong C++ có hai cách để chú thích: 

// Chú thích theo dòng 

/* Chú thích theo khối */ 

Chú thích theo dòng bắt đầu từ cặp dấu xổ (//) cho đến cuối dòng. Chú thích theo khối  

bắt đầu bằng /* và kết thúc bằng */ và có thể bao gồm nhiều dòng. Chúng ta sẽ thêm 

các chú thích cho chƣơng trình: 

/* my second program in C++ 

   with more comments */ 

#include <iostream.h> 

int main () 

{ 

  cout << "Hello World! ";     // says Hello World! 

  cout << "I'm a C++ program"; // says I'm a C++ program 

  return 0; 

}  

Chƣơng trình trên sẽ cho kết quả: Hello World! I'm a C++ program 

2.2 Cấu trúc điều khiển 

Một chƣơng trình thƣờng không chỉ bao gồm các lệnh tuần tự nối tiếp nhau. Trong quá 

trình chạy nó có thể rẽ nhánh hay lặp lại một đoạn mã nào đó. Để làm điều này chúng 

ta sử dụng các cấu trúc điều khiển. 


