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Chương 1 – TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH JAVA VÀ ỨNG DỤNG 
1.1. ngôn ngữ lập trình java
JVM (Java Virtual Machine) là môi trường dùng để chạy ứng dụng được viết bằng ngôn ngữ lập trình Java. JVM giúp Java có thể chạy nhiều nền tảng (Platform) khác nhau, mỗi nền tảng sẽ có Platform tương ứng như JVM giành cho Linux, Mac, Window… nhưng cơ chế hoạt động đều như nhau nên khi ta viết ứng dụng Java trên Window vẫn có thể chạy được trên Linux, Mac và ngược lại.

JRE (Java Runtime Enviroment) bao gồm các thư viện, JVM và những thành phần bổ sung để chạy những ứng dụng được viết bằng Java. Những máy tính của người dùng bình thường chỉ cần cài đặt JRE là đủ chạy ứng dụng Java Desktop (được viết từ những thư viện AWT, Swing hay JavaFX)

JDK (Java Development Kit) giành cho các lập trình viên Java là tập hợp JRE và những công cụ cần thiết để phát triển ứng dụng bằng Java. Ví dụ như trình biên dịch javac dùng để biên dịch java thành file bytecode .class.
1.2. CÀi ĐẶT VÀ ứng dụng của lập trìn java

Ứng dụng của lập trình Java

1) Java làm ứng dụng Android

2) Java làm hệ thống giao dịch trong ngành Dịch vụ tài chính

3) Java làm ứng dụng web

4) Java làm phần mềm phát triển

5) Java làm ứng dụng giao dịch

6)  Java làm ứng dụng J2ME

7) Java làm lập trình nhúng

8) Java trong công nghệ Big Data

9) Java làm hệ thống hiệu suất cao

10) Java làm ứng dụng khoa học

Các bước biên dịch ra chương trình dạng mã máy Byte Code 

Viết một lần, Chạy mọi nơi. Viết ở đây là viết code, còn chạy nghĩa là thực thi ứng dụng. Điều này có nghĩa là, phần mềm được viết bằng ngôn ngữ Java có thể chạy được trên mọi nền tảng (platform) khác nhau, như Windows, Linux... Để làm được điều này thì Java đưa ra khái niệm Máy ảo Java, hay JVM (Java Virtual Machine). 
Khi bạn biên dịch một chương trình, thay vì mã nguồn sẽ được dịch trực tiếp ra mã máy như nhiều ngôn ngữ khác(C, C++...), thì với Java, mã nguồn đó sẽ được dịch thành mã có tên là bytecode trước. Bytecode này sau đó sẽ được bạn phân phối đến các thiết bị khác nhau, chính JVM được cài sẵn ở các thiết bị đó sẽ dịch tiếp bytecode này thành mã máy giúp bạn. Có thể mô tả quá trình biên dịch này bằng sơ đồ sau.
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Hình 1.1. Các bước viết và chạy chương trình Java
1.3. TẢI VÀ CÀI ĐẶT JDK

Tải phần mềm

Java Development Kit (JDK) là một trong những phần mềm công nghệ cốt lõi được sử dụng trong lập trình, cho phép bạn viết code và chạy các chương trình Java. Theo dõi bài viết dưới đây, mình sẽ hướng dẫn bạn cách tải và cài đặt JDK miễn phí cho máy tính Windows. Các bạn truy cập vào link sau để tải về:

https://www.oracle.com/java/technologies/downloads 

Chọn tải phiên bản cho Windows.

Cài đặt phần mềm jdk
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Hình 1.2.  Phần mềm jdk 22

Nhắp đúp chuột trái vào phần mềm và chọn Yes để tiếp tục cài đặt theo các hình sau.
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Hình 1.3. Chọn Next

[image: image5.png]389 Java(TM) SE Development Kit 2.01 (54-bit) - Desination Folder

This vill nstal the Java(TM) SE Development Kit 22.0.1 (64bi), which requires
42018 on your hard drve. Cick the “Change” button to change the installation
folder,

(L) st v S Develpment Kt 22.0.1 (@360 o:

Coprogran s a2

[





Hình 1.4.  Chọn thư mục lưu trữ phần mềm và chọn Next
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Hình 1.5.  Đợi cho phần mềm kết thúc cài đặt
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Hình 1.6. Chọn Close để kết thúc cài đặt

Cài đặt biến môi trường

Sau khi cài đặt xong bộ jdk thì ta thực hiện:

[image: image8.png]Pin to Quick access
Manage
Pinto Start

Map network drive.
Disconnect network drive.

Create shortcut
Delete.

Rename

Properties





Hình 1.7.  Vào ứng dụng Properties để cài đặt biến môi trường
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Hình 1.8.  Chọn mục Advanced system settings
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Hình 1.9.  Chọn nút Enviroment Variables
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Hình 1.10. Chọn New để thêm đường dẫn đến nơi lưu trữ Jdk
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Hình 1.11. Copy đường dẫn lưu trữ Java, jdk vào 
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Hình 1.12. Tao biến môi trường mới
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Hình 1.13. Dán dường dẫn vào và nhấn OK

Sau đó bấm OK ở các giao diện còn lại để kết thúc tạo biến môi trường.
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Hình 1.14. Cài đặt biến môi trường đã thành công khi xuất hiện các dòng thông tin này
Chương 2 – HƯỚNG DẪN THỰC HÀNH 
2.1. THỰC HÀNH VIẾT CHƯƠNG TRÌNH TRÊN NOTEPAD
Viết chương trình trên Notepad
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Hình 2.1. Soạn thảo chương trình java trên Notepad
Khi ghi tên file thì chúng ta thực hiện chọn Menu File → Save → gõ tên file là Bai1.java, chọn thư mục LaptrinhJAVA trên ổ đĩa cứng D/Evà chọn mục Save as type là “All Files”, nhấn Save.
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Hình 2.2. Lưu tên tệp tin giống tên chương trình
Ta đã ghi tệp tin đúng, nghĩa là tên file giống hệt tên của chương trình. Tên tệp tin phải giống với tên chương trình thì chương trình biên dịch mới nhận dạng được chương trình java.
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Hình 2.3. Tên tệp tin đã được lưu lại vào thư mục giống tên chương trình
Biên dịch và chạy chương trình Bai1.java
Thực hiện chạy chương trình dòng lệnh Command Prompt (cmd, các lệnh được gõ và chạy ở cmd được gọi là dòng lệnh), theo các bước sau:

Bước 1: Tìm chương trình cmd tại ô tìm kiếm trên windows 
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Hình 2.4. Chọn Command Prompt

Bước 2: Đưa con trỏ lệnh ra khỏi thư mục hiện hành về ổ C.
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Hình 2.5. Đưa con trỏ lệnh ra khỏi thư mục hiện hành về ổ C

Bước 3: Biên dịch chương trình Bai1.java sang dạng Byte Code tên tệp tin có phần mở rộng là .class bằng trình biên dịch javac.
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Hình 2.6. Biên dịch chương trình Bai1.java sang dạng Byte Code

Sau khi thực hiện dòng lệnh: E:\LaptrinhJAVA>javac Bai1.java, nếu không có lỗi gì thì chúng ta sẽ có tệp tên tên là Bai1.class nằm trong thư mục LaptrinhJava như sau:
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Hình 2.7. Kết quả biên dịch Bai1.java sang Bai1.class

Bước 4: Chạy chương trình Byte Code (tệp tin có phần mở rộng là class) đã được biên dịch(chú ý không viết phần mở rộng vào phần dòng lệnh) bằng chương trình java.
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Hình 2.8. Kết quả chạy chương trình Bai1

Chú ý: Mỗi khi viết thêm lệnh hay có sự thay đổi trong tệp tin Bai1.java thì các bạn phải lưu lại (giữ Ctrl+S), sau đó lại thực hiện biên dịch lại bằng javac sau đó mới chạy chương trình bằng lệnh java chương trình java.

2.2. ĐỐI DÒNG LỆNH
Đối dòng lệnh
Chúng ta vừa thực hiện chạy chương trình Bai1 như sau:
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Hình 2.9. Dòng lệnh

Giả sử chúng ta viết một chương trình Java Tong2so.java như sau:
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Hình 2.10. Chương trình tính tổng 2 số

Biên dịch sang dạng Byte Code
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Hình 2.11. Biên dịch chương trình Tong2so.java sang dạng Byte Code
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System.out.println("So thu nhat a =" + a);
int b = Integer.parselnt(args[1]);
System.out.println("So thu hai b =" + b);
int ¢ = a + b;
System.out.println(a +
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Hình 2.12. Biến mảng các chuỗi/xâu để lưu các giá trị nhập vào sau chương trình

[image: image28.png]Command Prompt

E:\LaptrinhJAVA>javac Tong2so.java

E:\LaptrinhJAVA>java Tong2so 3 5
So thu nhat a =3

So thu hai b =5

3+5=8

E:\LaptrinhJAVA>




Hình 2.13. Chạy chương trình Tong2so dưới dạng đối dòng lệnh

Theo kết quả thì biến a sẽ lưu giá trị của phần tử args[0] tức là phần tử đầu tiên của mảng, b sẽ lưu giá trị của phần tử args[0] tức là phần tử thứ 2 của mảng. Các giá trị nhập vào là chuỗi (String) cho nên cần chuyển sang dạng số nguyên thì dùng hàm Integer.parseInt() để chuyến sang số nguyên rồi gán vào a, b tương ứng như trong chương trình. Theo như cách này thì bạn có thể viết chương trình tính tổng n số được nhập vào từ dòng lệnh chỉ cần đứng sau tên chương trình dạng Byte Code và các nhau bằng một khoảng trắng. 
Chương trình được chạy và nhập dữ liệu cùng trên một dòng lệnh người ta gọi các giá trị nhập vào là đối dòng lệnh. Một ví dụ điển hình nhất là lệnh ping khi kiểm tra kết nối mạng:
[image: image29.png]B8 Command Prompt

E:\>ping www.google.com
Pinging www.google.com [142.256.204.132] with 32 bytes of data

Reply from 142.250.204.132: bytes=32 time=19ms TTL=!
Reply from 142.250.204.132: byte: i ems
Reply from 142.250.204.132: bytes=32 time=26ms
Reply from 142.250.204.132: bytes=32 time=21ms TTL=50

Ping statistics for 142.250.204.132:
Packets: Sent = 4, Received = 4, Lost = © (8% loss),
Approximate round trip times in milli-seconds:





Hình 2.14. Lệnh ping kiểm tra kết nối www.google.com
2.3. CÀI ĐẶT PHẦN MỀM LẬP TRÌNH JAVA TRÊN VISUAL STUDIO CODE 
Truy cập vào trang của hãng sau đó tải phần mềm về, https://code.visualstudio.com/
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Hình 2.15. Tài phần mềm Visual Studio Code

Sau khi cài đặt xong VS code thì bạn mở thư mục LaptrinhJava và tạo tệp tin Bai2.java, chương trình sẽ yêu cầu bạn cài đặt gói mở rộng cho Java như sau:
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Hình 2.16.Cài đặt gói mở rộng cho Java trên Visual Studio Code

Sau khi bạn cài đặt xong gói mở rộng này, bạn có thể lập trình và chạy chương trình trực tiếp trên Visual Studio Code mà không cần phải biên dịch bằng javac như ở trên.
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Lap trinh Java tren Vvisual Studio Code

[Done] exited with code=@ in 3.347 seconds




Hình 2.17. Lập trình trên Visual Studio Code và chạy trực tiếp chương trình
Chương 3  HƯỚNG DẪN THỰC HÀNH LẬP TRÌNH MẠNG BẰNG JAVA

3.1. thực hành lập trình luồng nhập xuất

Luồng nhập xuất có 2 luồng Luồng byte và luồng Ký tự
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Hình 3.1. Hai luồng vào/ra và các lớp 
Nhìn vào hình 3.1 chúng ta sẽ bắt đầu từ LUỒNG DỮ LIỆU, sau đó sẽ viết các chương trình nhỏ với luồng Byte (Byte Stream) và luồng ký tự (Character Stream) Với mỗi luồng thì ta lại có 3 nguồn lấy dữ liệu khác nhau là Tệp tin, Nhập từ bàn phím và Socket và cũng có 3 nơi để xuất dữ liệu ra như hình ành ở trên.

Trong chương này chúng ta sẽ viết các chương trình theo thứ tự Luồng byte sau đó Luồng ký tự.
Bảng các từ viết tắt

	TT
	Tên tiếng Anh
	Viết tắt
	Nghĩa tiếng Việt
	Ghi chú

	1
	Byte Stream
	BS
	luồng Byte
	

	2
	Character Stream
	CS
	luồng ký tự
	

	3
	File
	FI
	Tệp tin
	

	4
	Console/Screen
	CS
	Bàn phím/Màn hình
	


	5
	Socket
	SC
	Đường ống trên mạng
	

	6
	Number
	N
	Các số thuộc BS
	

	7
	Character
	C
	Các ký tự thuộc CS
	

	8
	Input
	IP
	Nhập
	

	9
	Output
	OP
	Xuất
	


Luồng byte
App0301.java: lập trình nhập từ bàn phím dãy(mảng) các số nguyên, tính tổng của mảng và xuất lên màn hình. 
import java.util.Scanner;

public class App0301 
{

    public static void main(String[] args) 
    {        

    
 int n, tong;

   
 try (Scanner scanner = new Scanner(System.in)) 
{

        do {

            System.out.println("Nhap n(n la so phan tu cua mang):");

            n = scanner.nextInt();

        } while (n < 0);             

        // khởi tạo và cấp phát bộ nhớ cho mảng
        int A[] = new int[n];             

        System.out.println("Nhap mang");

        for (int i = 0; i < n; i++) {

            System.out.print("A[]" + i + "]:");

            A[i] = scanner.nextInt();

        }             

        // Hiển thị mảng vừa nhập
        System.out.print("A: ");

        for (int i = 0; i < n; i++) {

            System.out.print(A[i] + "\t");

        }  

        tong=0;           

        // tính tổng các phần tử có trong mảng
        for (int i = 0; i < n; i++) {

            tong += A[i];

        }

        System.out.println("\nTong cua mang = " + tong);

    
}

   }

}

Kết quả chạy chương trình
Nhap n(n la so phan tu cua mang):5

Nhap mang

A[]0]:6

A[]1]:7

A[]2]:8

A[]3]:9

A[]4]:10

A: 6    7       8       9       10

Tong cua mang = 40
App0302.java: Đọc dãy số nguyên từ file input0302.txt rồi xuất ra File output0302..txt

Trước tiên ta chuẩn bị dữ liệu đầu vào là tệp tin(soạn thảo trên Nodepad hoặc trong VS Code cũng được) như sau:
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Hình 3.2. Tệp tin nguồn cho chương trình App0302.java

/* App0302.java*/
import java.io.FileInputStream;

import java.io.FileOutputStream;

import java.io.IOException;

public class App0302{

    public static void main(String [] args) throws IOException {

      FileInputStream inputStream = null; // đối tượng nhập vào(nguồn)
      FileOutputStream outputStream = null;// đối tượng xuất ra (đích) 
      int x;// giá trị đọc được từ tệp tin nguồn nhập
      try {

        inputStream = new FileInputStream("input0302
.txt");//Luồng nhập
        outputStream = new FileOutputStream("output0302
.txt");// luồng xuất         
        while ((x = inputStream.read()) != -1) {

            outputStream.write(x); // ghi ra file opFi.txt      
        }

        System.out.printf("\nDa ghi len tep tin dich output0302
.txt:");

        } finally {

        if (inputStream != null) {

           inputStream.close();

        }

        if (outputStream != null) {

           outputStream.close();

        }

      }         

    }

}

Kết quả chạy chương trình:
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Hình 3.3. Tệp tin đích của chương trình App0302.java
App0303.java Chương trình thực hiện tạo mảng ngẫu nhiên lưu vào mảng a sau đó lưu mảng a ra tệp tin output0303.dat và đóng tệp tin. Tiếp theo ta mở tệp tin này ra và đọc dữ liệu lên mảng b rồi in mảng b lên màn hình.
import java.io.*;

public class App0303{

    public static void main(String[] args) throws IOException {

        String fileName="output0303.txt";

        // Phát sinh và xuất mảng ngẫu nhiên
        byte[]a=new byte[10];

        System.out.print("Tao mang ngau nhien cac so nguyen.");

        for(int i=0;i<a.length;i++)

        {       

            a[i]=(byte)Math.round(Math.random()*10);

            System.out.print(a[i]+" ");

        }

        System.out.println();

        // Ghi mảng a vào tập tin
        FileOutputStream fo=new FileOutputStream(fileName);

        fo.write(a);

        fo.close(); 

        // Đọc tập tin và lưu dữ liệu vào mảng b
        FileInputStream  fi=new FileInputStream (fileName);     

        byte[]b= new byte[fi.available()];

        fi.read(b);

        fi.close();

        // Xuất mảng b
        System.out.print("Du lieu da doc xong va luu vao mang b;");

        for(int i=0;i<b.length;i++){

            System.out.print(b[i]+" ");

        }

        System.out.println();

        }

}

Kết quả chạy chương trình:
Tao mang ngau nhien cac so nguyen.8 5 3 4 5 2 8 9 4 3 

Du lieu da doc xong va luu vao mang b!8 5 3 4 5 2 8 9 4 3

App0304.java ByteArrayInputStream kế thừa lớp InputStream. Ví dụ về luồng mảng byte: Tạo một mảng gồm 100 byte rồi gắn vào mảng này một luồng ByteArrayInputStream để lấy dữ liệu ra.
import java.io.ByteArrayInputStream;

public class App0304
{

    public static void main(String[] args) 

    {

        byte[] b = new byte[100];

        for(byte i=0;i<b.length;i++) b[i]=i;

        ByteArrayInputStream input = new ByteArrayInputStream(b);

        for(byte i=0;i<b.length;i++)

        {

            int data = input.read();

            System.out.print(data + " ");

        }

    }

}

Kết quả chạy chương trình:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

App0305.java: Luồng dữ liệu ngầm PipedInputStream và PipedOutputStream trong java; Pipes trong java IO cung cấp khả năng giao tiếp giữa 2 luồng (thread) chạy trên cùng JVM.
import java.io.IOException; 

//Luồng dữ liệu ngầm PipedInputStream và PipedOutputStream
import java.io.PipedInputStream; 

import java.io.PipedOutputStream; 

public class App0305 {

    public static void main(String[] args) throws IOException {

        PipedInputStream  pi= new PipedInputStream();

        PipedOutputStream po= new PipedOutputStream(pi);

        // Ghi các số nguyên ngẫu nhiên bằng PipedOutputStream
        System.out.print("Du lieu ghi duoc: ");

        for(int i=0;i<10;i++)

        {       

            int b=(int)Math.round(Math.random()*20);

            po.write(b);

            System.out.print(b+" ");

        }

        po.flush();

        System.out.println();

        // Đọc các số nguyên từ PipedOutputStream bằng PipedInputStream
        System.out.print("Du lieu doc duoc: ");

        while (pi.available()>0)

        {

            int b=pi.read();

            System.out.print(b+" ");

        }

        System.out.println();

        // Đóng các stream
        pi.close(); po.close();

    }

}

Kết quả chạy chương trình:

Du lieu ghi duoc: 12 7 13 17 12 9 17 2 9 12 

Du lieu doc duoc: 12 7 13 17 12 9 17 2 9 12
Luồng ký tự

App0307.java Chương trình nhập một chuỗi từ bàn phím và hiển thị chuỗi CS ra màn hình.

/*Chương trình nhập một chuỗi từ bàn phím và hiển thị chuỗi ra màn hình*/
import java.io.IOException;

import java.util.Scanner; 

public class Bai0307 {

     public static void main(String[] args) throws IOException { 

        try (Scanner sc = new Scanner(System.in)) {

                System.out.print("Ho va ten cua la la: ");

                String hovaten = sc.nextLine();

                System.out.println("Xin chao " + hovaten);

            }

        }

}

Kết quả chạy chương trình:

Ho va ten cua la la: NGUYEN TUAN ANH

Xin chao NGUYEN TUAN ANH

App0308.java Chương trình nhập một chuỗi từ bàn phím và hiển thị chuỗi ra màn hình.
import java.io.BufferedReader;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader; 

public class App0308 {

     public static void main(String[] args) throws IOException { 

        BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

        System.out.print("Nhap vao mot chuoi ky tu: ");

        String st = br.readLine();           

        System.out.println("Chuoi ban da nhap la: " + st);        

    }

}
/*Đọc file sử dụng lớp FileReader*/
import java.io.FileReader; 

public class App3009 {

    public static void main(String args[]) throws Exception {

        FileReader fr = new FileReader("test.txt");

        int i;

        while ((i = fr.read()) != -1) {

            System.out.print((char) i);

        }

        fr.close();

    }

}

Kết quả chạy chương trình:

Nhap vao mot chuoi ky tu: Xin chao HUMG!

Chuoi ban da nhap la: Xin chao HUMG!

App0309.java: Lập trình đọc dữ liệu là chuỗi ký tự từ tệp tin
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Hình 3.4. Tệp tin nguồn cho chương trình App0309.java
/*Đọc file sử dụng lớp FileReader*/
import java.io.FileReader; 

public class App3009 {

    public static void main(String args[]) throws Exception {

        FileReader fr = new FileReader("input0309
.txt");

        int i;

        while ((i = fr.read()) != -1) {

            System.out.print((char) i);

        }

        fr.close();

    }

}

Kết quả chạy chương trình:

www.humg.edu.vn

App0310.java Ghi chuỗi ký tự lên tệp tin
import java.io.FileWriter;

public interface App0310  {

    public static void main(String args[]) {

        try {

            FileWriter fw = new FileWriter("output0310.txt");

            fw.write("www.humg.edu.vn");

            fw.close();

        } catch (Exception e) {

            System.out.println(e);

        }

        System.out.println("Success...");

    }

}

Kết quả chạy chương trình:
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Hình 3.5. Tệp tin nguồn cho chương trình App0310.java
App0311.java: Lập trình đọc từ tệp tin các ký tự rồi ghi ra tệp tin 
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Hình 3.6. Tệp tin nguồn cho chương trình App0311.java

/* App0311.java Luồng ký tự sử dụng lớp FileReader, FileWriter */

import java.io.FileReader;

import java.io.FileWriter;

import java.io.IOException;

public class App0311{

    public static void main(String [] args) throws IOException {

      FileReader in = null; // đối tượng tệp tin nguồn(đầu vào)
      FileWriter out = null;// đối tượng tệp tin đích(đầu ra) 
      int c;

      try {

         in = new FileReader("input0311.txt");

         out = new FileWriter("output0311.txt");        

         while ((c = in.read()) != -1) {

            out.write(c);           

         }

      }finally {

         if (in != null) {

            in.close();

         }

         if (out != null) {

            out.close();

         }

      }         

    }    

}

Kết quả chạy chương trình, Hãy vào thư mục LaptrinhJAVA và mở tệp tin output0309.txt để xem kết quả.
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Hình 3.7. Kết quả đầu ra của chương trình App0311.java

App0312.java Dùng piped reader và piped writer

import java.io.IOException;

import java.io.PipedReader;

import java.io.PipedWriter;

public class App0312 {

    public static void main(String[] args) throws IOException {   

    PipedReader pr=new PipedReader();

    PipedWriter pw=new PipedWriter(pr);

    // PipedWriter gửi dữ liệu
    String s="Hello Piped Reader/Writer!";

    System.out.println("Du lieu ghi: "+s);

    pw.write(s);        

    pw.close();

    // PipedReader nhận dữ liệu
    StringBuffer sb=new StringBuffer();

    char ca[]=new char[5];      // Đọc mỗi lần tối đa 5 ký tự
    while (pr.ready())

    {

        int len=pr.read(ca);        // len: số ký tự đọc được thật sự
        sb.append(ca,0,len);        

    }

    pr.close();

    // Kết quả
    System.out.println("Du lieu doc duoc: "+sb);

    }

}

Kết quả chạy chương trình:
Du lieu ghi: Hello Piped Reader/Writer!

Du lieu doc duoc: Hello Piped Reader/Writer!

3.2. Tuần tự hóa đối tượng (object serialization)

Tuần tự hóa trong Java là khái niệm biểu diễn trạng thái của một đối tượng dưới dạng luồng byte. Luồng byte có tất cả thông tin về đối tượng. Thường được sử dụng trong Hibernate, JMS, JPA và EJB, tuần tự hóa trong Java giúp vận chuyển mã từ JVM này sang JVM khác và sau đó hủy tuần tự hóa mã đó ở đó.

Deserialization là quá trình tuần tự hóa hoàn toàn ngược lại trong đó luồng kiểu dữ liệu byte được chuyển đổi trở lại thành một đối tượng trong bộ nhớ. Phần hay nhất về các cơ chế này là cả hai đều độc lập với JVM, nghĩa là bạn tuần tự hóa trên một JVM và hủy tuần tự hóa trên một JVM khác.

Ưu điểm của việc tuần tự hóa là gì?

Việc tuần tự hóa mang lại rất nhiều lợi ích. Một số ưu điểm chính của nó là:
Được sử dụng để sắp xếp (di chuyển trạng thái của một đối tượng trên mạng)

· Để duy trì hoặc lưu trạng thái của một đối tượng

· JVM độc lập

· Dễ hiểu và tùy chỉnh

Những điểm cần lưu ý về việc tuần tự hóa trong Java

Để tuần tự hóa một đối tượng, cần phải đáp ứng một số điều kiện. Một số điểm chính khác cần được làm nổi bật trước khi bạn tiếp tục viết bài. Đây là những điều kiện và điểm cần nhớ khi sử dụng tuần tự hóa trong Java.

· Tuần tự hóa là giao diện đánh dấu không có phương thức hoặc thành viên dữ liệu.
· Bạn chỉ có thể tuần tự hóa một đối tượng bằng cách triển khai giao diện có thể tuần tự hóa.
· Tất cả các trường của một lớp phải có khả năng tuần tự hóa; mặt khác, hãy sử dụng từ khóa tạm thời (sẽ nói thêm về nó sau).
· Lớp con không phải triển khai giao diện Serializable, nếu lớp cha thực hiện

· Quá trình tuần tự hóa chỉ lưu các thành viên dữ liệu không tĩnh, chứ không lưu các thành viên dữ liệu tĩnh hoặc tạm thời.
· Theo mặc định, Chuỗi và tất cả các lớp trình bao bọc đều triển khai giao diện Serializable.
3.3. tuần tự hóa một đối tượng
Vì bây giờ bạn đã biết tuần tự hóa trong Java là gì và tất cả các điểm liên quan, hãy tìm hiểu sâu hơn về cách tuần tự hóa một đối tượng. Bạn phải sử dụng phương thức writeObject() của lớp ObjectOutputStream để tuần tự hóa và phương thức readObject() của lớp inputObjectStream cho mục đích giải tuần tự hóa.

Cú pháp của phương thức writeObject():

chung kết void writeObject(Object o) ném ngoại lệ IO

Cú pháp của phương thức readObject():

đối tượng cuối cùng công khai readObject() ném IOException, ClassNotFoundException

Hãy xem một ví dụ để hiểu cách tuần tự hóa và hủy tuần tự hóa một đối tượng trong Java.

Mã chương trình sau đây sẽ tuần tự hóa một đối tượng sinh viên và lưu nó vào một tệp có tên sinh viên.
App0313.java

public class HocSinh implements Serializable
{


protected String hoTen;


protected int namSinh;


protected float diemVan, diemToan;


protected transient float diemTrungBinh;


// ...

}

[image: image40.png]import java.io.*;
public class Student implements java.io.Serializable{
public String stu_Name;
public String stu_Addr;
public int stu_Id;
public static void main(String [] args){
Student s = new Student();

s.stu_Name = "George";
s.stu_Addr = "ABC, XYZ";
s.stu_Id = 1;

try{

FileOutputStream fileOut =

new FileOutputStream("s.txt");

ObjectoutputStream out = new ObjectOutputStream(fileout);

out.writeObject(s);

out.close();

fileOut.close();

System.out.printf(“Object serialized and saved in s.txt");
} catch(IOException i){

i.printstackTrace();
}




Hình 3.8. Tuần tự hóa  
3.4. Luồng viết đối tượng

Trong Java, các lớp đảm nhận việc đọc/ghi đối tượng gồm:

· ObjectInputStream: đọc dãy byte và chuyển thành đối tượng phù hợp.

· ObjectOutputStream: chuyển đối tượng thành dãy byte và ghi.

Các đối tượng đọc/ghi này cũng không thể hoạt động độc lập mà phải được liên kết với luồng khác.
App0314Phanso.java: Tạo ra lớp phân số có thể được serialize. Nhập hai đối tượng là phân số, sau đó ghi ra tệp nhị phân phansoApp03014.bin, và đọc dữ liệu từ tệp nhị phân đó.
import java.io.BufferedInputStream; import java.io.BufferedOutputStream;

import java.io.FileInputStream;import java.io.FileOutputStream;import java.io.IOException;import java.io.ObjectInputStream;import java.io.ObjectOutputStream;import java.io.Serializable;import java.util.Scanner;

public class App0314Phanso implements Serializable
{

    protected int tu,mau;

    private transient float giatri=0;  

    public App0314Phanso()  { tu=0;mau=1;}

    public App0314Phanso(int tu, int mau){

        this.tu=tu; this.mau=mau; giatri =(float)tu/mau;}   

    public String toString(){ return tu+"/"+mau+" ("+giatri +")";   }

    public static void main(String[] args) throws IOException, ClassNotFoundException { 

// Ghi dữ liệu
    FileOutputStream fo=new FileOutputStream("phansoApp03014.bin");

    BufferedOutputStream bo=new BufferedOutputStream(fo);

    ObjectOutputStream oo=new ObjectOutputStream(bo);

    System.out.println("Nhap hai phan so");

    int tu, mau;

    try (Scanner inputScanner = new Scanner(System.in)) {

        for(int i=0;i<2;i++)

        {   

            System.out.println("Phan so:"+(i+1));

            System.out.print("Tu so1:"); tu = inputScanner.nextInt();

            System.out.print("Mau so:");mau= inputScanner.nextInt();

            App0314Phanso ps=new App0314Phanso(tu,mau);

            oo.writeObject(ps);         

            System.out.println(ps);

        }

    }  

    oo.close(); 

    // Đọc dữ liệu
    FileInputStream fi=new FileInputStream("phansoApp03014.bin");

    BufferedInputStream bi=new BufferedInputStream(fi);

    ObjectInputStream oi=new ObjectInputStream(bi);

    System.out.println("\nDu lieu doc duoc:");

    while(bi.available()>0)

    {

        App0314Phanso ps=(App0314Phanso) oi.readObject();

        System.out.println(ps);

    }

    oi.close();

    }

}

Kết quả chạy chương trình:

Nhap hai phan so

Phan so:1

Tu so1:1

Mau so:2

1/2 (0.5)

Phan so:2

Tu so1:2 

Mau so:3

2/3 (0.6666667)  

Du lieu doc duoc:

1/2 (0.0)        

2/3 (0.0) 
Chương 4 -LẬP TRÌNH ĐA TUYẾN
4.1. Tiến trình
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Hình 4.1. Lập trình trên Visual Studio Code và chạy trực tiếp chương trình
Vòng đời của thread trong java được kiểm soát bởi JVM

Java định nghĩa các trạng thái của luồng trong các thuộc tính static của lớp Thread.State:

· NEW : Đây là trạng thái khi luồng vừa được khởi tạo bằng phương thức khởi tạo của lớp Thread nhưng chưa được start(). Ở trạng thái này, luồng được tạo ra nhưng chưa được cấp phát tài nguyên và cũng chưa chạy. Nếu luồng đang ở trạng thái này mà ta gọi các phương thức ép buộc stop,resume,suspend … sẽ là nguyên nhân sảy ra ngoại lệ IllegalThreadStateException .

· RUNNABLE : Sau khi gọi phương thức start() thì luồng test đã được cấp phát tài nguyên và các lịch điều phối CPU cho luồng test cũng bắt đầu có hiệu lực. Ở đây, chúng ta dùng trạng thái là Runnable chứ không phải Running, vì luồng không thực sự luôn chạy mà tùy vào hệ thống mà có sự điều phối CPU khác nhau.

· WAITING : Thread chờ không giới hạn cho đến khi một luồng khác đánh thức nó.

· TIMED_WAITING : Thread chờ trong một thời gian nhất định, hoặc là có một luồng khác đánh thức nó.

· BLOCKED: Đây là 1 dạng của trạng thái “Not Runnable”, là trạng thái khi Thread vẫn còn sống, nhưng hiện tại không được chọn để chạy. Thread chờ một monitor để unlock một đối tượng mà nó cần.

· TERMINATED : Một thread ở trong trạng thái terminated hoặc dead khi phương thức run() của nó bị thoát.

4.2. Quản lý Thread
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Hình 4.2. Quản lý tiến trình
4.3. CÁCH MỘT SỬ DỤNG Lớp Thread

Để lập trình đa tiến trình, lớp dẫn xuất từ lớp Thread được cài đặt sau đó override phương thức run(). Khi tiến trình cần chạy thì phương thức start() của tiến trình được gọi thực hiện.

App0401.java: Tạo ra hai tiến trình T1 và T2, sau đó gọi thực thi chúng. Hai tiến trình thay nhau in lên màn hình số nguyên trong khoảng từ 1 đến 99;
package DATUYEN; // Tạo thư mục là DATUYEN để lưu các App về đa tuyến 
public class App0401
{

    public static void main(String[]args)

    {

        MyThread t1=new MyThread(); // Tạo tiến trình
        MyThread t2=new MyThread();     

        t1.start();         // Gọi thực thi tiến trình
        t2.start();

    }

}

class MyThread extends Thread   // Kế thừa lớp Thread
{

    public void run()       // Override phương thức run
    {

        int i=0;

        while(i<100)

        {

            System.out.println(getName() +" "+i);            

            i++;

        }

    }

}

Kết quả thực hiện chương trình:

Thread-0 1 Tiến trình 0 in số 1

Thread-0 2

Thread-0 3

.. 

Thread-1 85

Thread-0 98

Thread-1 99

4.4. CÁCH HAI IMPOLEMENTS Interface Runnable


Nếu không thể tạo class kế thừa từ Thread, ta có thể cho nó implement interface Runnable. Khi đó, class phải hiện thực phương thức void run() của interface này.

Sau đó, ta tạo thread liên kết với Runnable thông qua constructor tương ứng của lớp Thread. Khi thread được start, nó sẽ gọi thực thi lệnh trong phương thức run() của Runnable liên kết với nó.

App0402.java: 

package DATUYEN;

class MyNumber implements Runnable
{   private String threadName;

    public MyNumber(String name){threadName=name; }

    public void run()   // Cài đặt phương thức run của Runnable
    {   int i=0;

        while(i<10)

        {

            System.out.println(threadName+" "+i);           

            i++;

        }

    }

}

public class App0402
{

    public static void main(String[]args)

    {

        Runnable r1=new MyNumber("Thread 1");   // Tạo runnable
        Runnable r2=new MyNumber("Thread 2");           

        Thread t1=new Thread(r1);       // Tạo thread liên kết
        Thread t2=new Thread(r2);       // với runnable     
        t1.start();

        t2.start();

    }

}

Kết quả thực hiện chương trình:

Thread 2 0

Thread 2 1

Thread 2 2

Thread 1 0

Thread 1 1

Thread 2 3
Cách hay được sử dụng và được yêu thích là dùng interface Runnable, bởi vì nó không yêu cầu phải tạo một lớp kế thừa từ lớp Thread. Trong trường hợp ứng dụng thiết kế yêu cầu sử dụng đa kế thừa, chỉ có interface mới có thể giúp giải quyết vấn đề. Ngoài ra, Thread Pool rất hiểu quả và có thể được cài đặt, sử dụng rất hơn giản.
4.5. Đồng bộ

4.5.1. Đồng bộ hóa sử dụng cho phương thức

Nếu nhiều thread cùng truy cập vào một vùng nhớ, lỗi có thể xảy ra. Để chỉ cho phép trong một lúc chỉ có tối đa một thread truy cập vô vùng nhớ, ta cần đồng bộ hóa bằng cách dùng từ khóa synchronized.
App0403.java
package DATUYEN;

public class App0403 extends Thread
{

    public static void main(String[]args)

    {

        MyThread[] T=new MyThread[3];

        for(int i=0;i<T.length;i++)

        {

            T[i]=new MyThread();

            T[i].start();

        }

    }

}

class MyThread extends Thread
{

    public static int x=5;

    public static boolean stop=false;   

    public static /*synchronized*/ void Trans()

    {

        if (x>0)        

        {

            try
            {

                sleep(100);

            }

            catch(Exception E)

            {

                return;

            }

            x--;

            

        }

    }

    public void run()

    {

        do
        {

            Trans();

            System.out.println("x = "+x);

        }

        while(x>0);

    }

}

Kết quả thực hiện chương trình:
x = 2

x = 2

x = 2

x = 1

x = 0

x = -1

Theo đoạn code thì các tiểu trình sẽ chỉ chạy khi x > 0. Nhưng kết quả thực thi khi không đồng bộ.

Chúng ta giải quyết vấn đề này bằng cách thêm từ khóa synchronized như sau public static synchronized void Trans(){ }

Kết quả thực hiện chương trình:

x = 4

x = 3

x = 2

x = 1

x = 0

x = 0

x = 0

Như vậy, trong thực tế nếu không dùng đồng bộ hóa, thì lại xảy ra trường hợp x < 0. Nguyên nhân như sau:

· Khi không đồng bộ, lúc x = 1, một tiểu trình nào đó kiểm tra thấy thỏa yêu cầu > 0 và giảm x. Nhưng trong lúc x chưa kịp bị giảm thì tiểu trình khác cũng kiểm tra và thấy x vẫn thỏa nên lại giảm x. Kết quả là x sẽ bị giảm nhiều lần và sau cùng x sẽ có giá trị âm.

· Khi thêm từ khóa synchronized vào, trong một thời điểm chỉ có một tiểu trình được truy cập vào phương thức Trans() nên sẽ không bị lỗi nữa.

Một điều cần lưu ý là khi đồng bộ hóa, tốc độ xử lý sẽ chậm hơn khi không đồng bộ, nên ta không được làm dụng việc đồng bộ mà chỉ dùng khi cần thiết.

4.5.2. Lệnh synchronized

Lệnh synchronized  cho phép đồng bộ hóa một đối tượng mà không cần yêu cầu bạn tác động một phương thức synchronized trên đối tượng đó.
Cú pháp

synchronized (expr)



statement

Khi có được khóa, statement được xử lý giống như nó là một phương thức synchronized trên đối tượng đó.

Ví dụ: Chuyển các phần tử trong mảng thành các số không âm, App0404.java
public static void abs(int[] v)

{

 synchronized(v)

{

 
for(int i=0;i<v.length;i++)



{




if(v[i]<0) v[i]=-v[i];



}

}

}

4.6.  Trao đổi dữ liệu giữa các thread

Để trao đổi dữ liệu giữa các thread, ta dùng các lớp PipedOutputStream (xuất dữ liệu) và PipedInputStream (nhận dữ liệu). Lưu ý: cần import package java.io.


Để kết nối stream xuất và nhận, ta dùng phương thức connect() của các pipe. Sau khi đã kết nối, ta dùng các phương thức read() và write() để đọc / ghi dữ liệu.

App0405.java
Chương 5 HƯỚNG DẪN THỰC HÀNH QUẢN LÝ ĐỊA CHỈ KẾT NỐI MẠNG VỚI CÁC LỚP INETADDRES, URL VÀ URLCONNECTION

5.1. Lớp InetAddress

App0501.java

import java.net.InetAddress;
import java.net.UnknownHostException;
public class App0501{
    public static void main(String[] args) {
        try{
            if(args.length!=1)
            {
                System.out.println("Cach su dung: java TimDCIP <Hostname>");
            }
            InetAddress host = InetAddress.getByName("www.humg.edu.vn");// đối dòng lệnh
            String hostName = host.getHostName();
            System.out.println("Host name:"+hostName);
            System.out.println("Dia chi   IP:"+host.getHostAddress());
        }catch(UnknownHostException e)
        {
            System.out.println("Khong tim thay dia chi");
            return;
        }
    }
}

Kết quả chạy chương trình:

Cach su dung: java TimDCIP <Hostname>

Host name:www.humg.edu.vn

Dia chi   IP:118.70.155.186

App0502: Viết chương trình nhập một tên miền từ đối dòng lệnh và in ra dòng thông báo cho biết địa chỉ IP tương ứng với địa chỉ IP đó thuộc lớp nào.

import java.net.InetAddress;
import java.net.UnknownHostException;
public class App0502 {
    public static void main(String[] args) {
        try {
            if (args.length != 1) {
                System.out.println("Cach su dung: java TimDCIP  <Hostname>");
            }
            InetAddress host = InetAddress.getByName("www.humg.edu.vn");
            String hostName = host.getHostName();
            System.out.println("Host name:" + hostName);
            System.out.println("Dia chi IP:" + host.getHostAddress());
            //Phân lớp dựa vào số đầu tiên của IP
            byte[] b = host.getAddress();// lưu IP dạng byte 4 số
            // b[0] là số đầu tiên của địa chỉ IP; tức là b[0]=203 trong Dia chi IP:203.171.26.243
            // bt 1 đúng thì trả b[0]; ngược lại trả về b[0]+ 256;
            int i = (b[0] >= 0) ? (b[0]): (256 + b[0]);
            if ((i >= 1) & (i <= 126))
                System.out.println(host + " thuoc dia chi lop A");
            if ((i <= 191) & (i >= 128))
                System.out.println(host + " thuoc dia chi lop B");
            if ((i <= 223) & (i >= 192))
                System.out.println(host + " thuoc dia chi lop C");
        } catch (UnknownHostException e) {
            System.out.println("Khong tim thay dia chi");
            return;
        }
    }
}

Kết quả chạy chương trình:

Cach su dung: java TimDCIP  <Hostname>

Host name:www.humg.edu.vn

Dia chi IP:118.70.155.186

www.humg.edu.vn/118.70.155.186 thuoc dia chi lop A

5.2. Lớp URL

Viết chương trình nhập vào một URL từ đối dòng lệnh và hiển thị từng thành phần tạo nên URL lên màn hình.

App0503.java

Bước 1; Soạn thảo code trên vs code hoặc notepad

import java.net.*;// GetURLParts
public class App0503{

  public static void main(String[] args)    {

    try{

     @SuppressWarnings("deprecation")

        URL u = new URL(args[0]);

        System.out.println("URL is "+u);

        System.out.println("The protocol part is"+u.getProtocol());

        System.out.println("The host part is    "+u.getHost());

        System.out.println("The file part is "+u.getFile());

    }catch(MalformedURLException e){

        System.err.println(e);

    }

  }

}

Bước 2: Biên dịch sang Byte Code
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Bước 3: Chạy chương trình đối dòng lệnh
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Viết chương trình nhập một URL từ bàn phím, kết nối với Internet và hiển thị mã nguồn của trang Web đó lên màn hình.

App0504.java 
import java.io.DataInputStream;

import java.io.IOException;

import java.net.MalformedURLException;

import java.net.URL;

import java.util.Scanner;

public class App0504 {

        @SuppressWarnings("deprecation")

        public static void main(String[] args) throws MalformedURLException {

            try (Scanner sc = new Scanner(System.in)) {

                String StrUrl;

                System.out.println("Nhap URL:");

                StrUrl = sc.nextLine();

                URL u;

                String thisLine;

                if(StrUrl.length()>0){

                    try{

                        u = new URL(StrUrl);

                        try{

                            DataInputStream dis = new DataInputStream(u.openStream());

                            while((thisLine = dis.readLine())!=null)

                                   System.out.println(thisLine);

                        }catch(IOException e)

                        {

                            System.err.println(e);

                        }

                    }catch(MalformedURLException e){

                        System.err.println(e);

                    }

                }

            }

        }

    }

 Thực hiện nhập một URL là https://vnexpress.net/  và thấy kết quả.

5.3. Lớp URLConnection

Đọc dữ liệu là một từ web đáp trả từ một web Server ở máy đích. App0505.java

import java.net.*;

import java.io.*;

import java.util.Scanner;

public class App0505 {

    @SuppressWarnings("deprecation")

    public static void main(String[] args) {

        try (Scanner sc = new Scanner(System.in)) {

            String StrUrl;

            System.out.println("Nhap chuoi URL:"); // https://vnexpress.net/
            StrUrl = sc.nextLine();

            String thisLine;

            URL u;

            URLConnection uc;

            if(StrUrl.length()>0)

            {

                try{

                    u =new URL(StrUrl);

                    try{

                        uc = u.openConnection();

                        DataInputStream theHtml;

                        theHtml = new DataInputStream(uc.getInputStream());

                        try{

                            while((thisLine=theHtml.readLine())!=null)

                            {

                                System.out.println(thisLine);

                            }

                        }

                        catch(Exception e)

                        {

                            System.err.println(e);

                        }

                    }

                    catch(Exception e)

                    {

                        System.err.println(e);

                    }

                }

                catch(MalformedURLException e)

                {

                    System.err.println(StrUrl+" is not a parseable URL");

                    System.err.println(e);

                }

            }

        }

    }

}

Thực hiện nhập một URL là https://vnexpress.net/  và thấy kết quả.

KẾT LUẬN


Kết quả của nghiên cứu có thể được đưa vào giảng dạy trong học phần Lý thuyết đồ thị cho tin học; và ứng dụng cho các bài toán thực tế tìm cây khung của đồ thị áp dụng cho các bài toán thiết kế đường điện, đường dẫn nước trong tòa nhà.
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