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1. 視窗應用程式簡介
　　前面章節所介紹的程式，輸入與輸出都是在主控制台模式下執行，操作上很麻煩，也受到不少限制。如果我們想移動滑鼠指標到螢幕特定位置，按一下就可以輸入或執行某動作，或者我們想在螢幕的任意位置同時顯示文字、圖形或輸入文字，也就是在我們最熟悉的視窗與滑鼠環境下作業，這時我們需要的就是撰寫視窗應用程式。
　　如何在螢幕出現視窗並且顯示各類元件，這方面Java有提供Java.awt和javax.swing兩種套件，本書針對swing套件來做明。由於swing功能強大，所提供的套件內元件之多，若要全部學會，這對初學者是極大負擔，所以本書將只介紹最新而且最常用的元件，不但絕對實用，並且滿足一般需求。至於有志鑽研Java程式的人，日後再繼續研究進階的swing元件。
　　目前的電腦系統大都是使用圖形使用介面，其呈現方式有視窗、瀏覽器。下面的圖形使用介面是以視窗方式呈現的簡單應用程式。 
[image: image1.png]AR B twmnnn  [DEX

B e 1F=IITHRR - X 1F-3IFHRR
T et e [ PP

= srme | mssommar
K W | [ = s Cwey [um





　　
在上面的圖形使用介面中，除視窗（JFrame）外，還有兩個按鈕（JButton）、兩個標籤（JLabel）、兩個文字欄位（JTextField），這些都是swing元件。
本章先介紹上圖出現的元件，至於其它元件，如：選擇鈕（JRadioButton）、核取方塊（JCheckBox）、捲軸（JScrollPane）、下拉式清單（JComboBox）、清單（JList）… 等，將於其它章節再介紹。
2. JFrame類別
(1). 使用swing套件
　　製作視窗應用程式，首先要開啟一個獨立視窗，這時我們要定義一個視窗類別，而這個視窗類別的資料成員、方法成員可直接繼承swing套件所提供的JFrame類別。在撰寫程式碼時，須用import來宣告所使用的swing套件及套件內的所有類別，並且在自訂的視窗類別須用extends來繼承JFrame類別。 
(2). 範例練習：exp7_2_1.java
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Step1  用import來匯入javax.swing套件並宣告套件內的
        所有類別。 
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Step2  自訂視窗類別CFrame繼承（extends）JFrame類別。  
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	1. 行01：自訂視窗類別名稱為CFrame，繼承swing套件內的JFrame類別。
2. 行02~08：為自訂類別CFrame的建構子，它屬於CFrame類別的方法成員。當CFrame類別在主程式被使用來宣告建立視窗物件時，CFrame類別建構子立即被呼叫執行。
3. 行03：建立一個新視窗，並設定視窗的標題列文字。省略本行，所建立的視窗沒有標題列文字。標題文字可用 setTitle(String title) 敘述來取代，如：  setTitle("J7_2_1應用程式" );   
「super("J7_2_1應用程式");」敘述一定要放在繼承JFrame類別的類別建構子第一行，但「setTitle("J7_2_1應用程式" );」敘述沒有限制。 
4. 行04~05：分別設定視窗在螢幕上顯示的位置與大小。本兩行可以改成一行，  setBounds(100, 120, 400, 200);  。其中
視窗的左上角座標（100, 120）是以螢幕左上角為原點，水平座標向右100個像素、垂直座標向下120像素，寬度400像素包含左右兩邊界的框線各4像素，高度200像素包含欄題列30 像素及下邊界框線4像素。
5. 行06：設定視窗可以顯示在螢幕上。
6. 行07：設定當關閉視窗時一併結束應用程式。若省略本行，則關閉視窗時，應用程式仍未結束。此時，要在主控制台模式下，按 Ctrl + C，強迫結束應用程式。



Step3  類別編輯主程式類別：  
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1. 行03：宣告CFrame類別的視窗物件frame1，該行會執行CFrame類別的建構子，而顯示視窗。   
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01 import javax. swing.

02 class CFrame extends JFrame {
03 CFrame(){

04 super(*)7_2_1 EAER

05 setLocation(100, 120);

06 setSize (400, 200);

07 setVisible (true);

08 setDefaultClose Operation(JFrame. EXIT_ON_CLOSE);
0o

10 1

11 public class 17 2.1 {

12 public static void main(String[] args) {
13 CFrame frame1 = new CFrame();
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15 1




(3). 範例練習：exp7_2_2.java
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01 publicclassJ7_2_2{

02 public static void main(String[] args) {
03 CFrame frame1 = new CFrame();

04 CFrame frame2 = new CFrame();

05 frame2.setTitle(" A & ")

06 frame2.setBounds(550, 60, 150, 250);
07 i
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1. 行03：保留上範例所宣告建立的視窗物件frame1。
2. 行04：宣告CFrame類別的視窗物件frame2時，此時亦會執行CFrame類別的建構子，而顯示視窗。但建構子內的設定已被第05~06行更改。
3. 行05：設定視窗物件frame2的標題列文字。
4. 行06：設定視窗物件frame2的位置及大小。
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(4). JFrame類別常用的方法
　　在前面的兩個範例中，我們用到了幾個JFrame類別常用的方法，如：setVisible()、setLocation()、setSize()、setBounds()、setTitle() … 等。現在我們將JFrame類別常用的方法列舉出來，如下：
	1. JFrame類別的建構子
    ① JFrame()
    ② JFrame(String title)
    用來建立一個新視窗物件，參數 title 為視窗標題列文字。當
    繼承的類別呼叫使用JFrame類別時，要用 super(String title)
    敘述，而且要放在建構子內的第一行。
2. void setTitle(String title)
    設定視窗標題列的文字，可以放在類別任何一行，比
    super(String title)  敘述有彈性。
3. void setSize(int width, int height)
    設定視窗的大小，即指定寬度與高度，單位：像素（pixed）。
4. void setLocation(int x, int y) 
    設定視窗的左上角（x, y）座標，單位：像素（pixed）。 
5. void setBounds(int x, int y, int width, int height) 
    設定視窗的位置與大小。 
6. void setVisible(boolean b) 
    設定視窗是否顯示。當參數b為true時，表示視窗可顯示；
    若參數b為false時，表示視窗隱藏。 
7. void setDefaultCloseOperation (int op) 

     當視窗最上面標題列右側的關閉鈕 [image: image11.png]


被點按時，系統會採取的
    動作。參數op共有四種設定： 

	  ① JFrame.DO_NOTHING_ON_CLOSE
不採取任何動作。 

  ② JFrame.HIDE_ON_CLOSE
                    隱藏視窗。（預設值） 

  ③ JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE

移除視窗。 

  ④ JFrame.EXIT_ON_CLOSE

移除視窗並結束應用程式。 

8. void add(Component comp) 

     comp是指按鈕（JButton）、標籤（JLabel）、文字欄位
   （JTextField）等swing元件。當這些元件要放入視窗時，
     要使用add()方法。 

9. void setLayout(LayoutManager manager) 

      當視窗內要放入swing元件時，需指定版面配置方式。Java提供了6種
      配置方式（請參閱第10章）。如果不使用任何的版面配置方式，在
      呼叫本方法時，參數要設為null，即 setLayout(null); 。 




3. 常用的swing元件
　　初學者最常用的swing元件為JLabel（標籤），JTextField（文字欄位）與JButton（按鈕），其中標籤與按鈕均可顯示文字或圖片(或兩者同時)。本節將以此為基礎，介紹三種元件的建構子及常用的方法。
(1). JLabel（標籤）  
　　標籤在圖形使用介面中，常被用來提示操作訊息或做為某項動作的標題文字。標籤物件的建立要使用swing套件的JLabel類別來宣告，而且要使用JFrame的add()方法，才能將標籤物件放入視窗物件中。 
       當用JLabel類別來宣告建立標籤物件時，同樣會執行JLabel類別的建構子。我們先介紹在JLabel類別的建構子，至於JLabel類別常用的方法將與另外兩種元件的方法一起介紹。JLabel類別的建構子有下面幾個：
	① JLabel()：建立標籤物件，標籤上沒有顯示文字，也沒有圖片。
② JLabel(String text)：建立的標籤物件，並顯示text文字字串。
③ JLabel(ImageIcon icon)：建立的標籤物件，並顯示圖片物件。
④ JLabel(String text, int align)：
參數align是標籤文字對齊的方式，對齊方式有
JLable.LEFT、JLable.RIGHT、JLable.CENTER。
⑤ JLabel(String text, ImageIcon icon, int align)：
建立有文字、圖片的標籤物件，圖片會緊接在文字的前面，連同文字一起設定對齊方式。



(2). 範例練習：exp7_3_1.java
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01 import javax. swing."
02 class CFrame extends JFrame {
03 Crame() {

04 Jlabel IbIT = new Jlabel("l 4 =23 FHAR "),
05 Ibi1.setBounds(50, 10, 200, 20);

06 addilbil)

07 Ilabel 1b12 = new JLabel( % A 58 @

08 1b12. setBaunds(20,50,100,20)

09 addilbi2)

10 setTitle("+ MEHRE ")

n setlayoutinull)

12 setBounds(100, 100, 220, 180)

13 setvisible(true);

14 setDefaultClose Ope ration(JFrame. EXIT_ON_CLOSE)
15

16

17 public class 17 3.1 {

18 public static void main(String] args)
19 CFrame frame = new CFrame()
20

2
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1. 行19：在主程式中，建立CFrame類別的視窗物件frame，會執行CFrame類別的建構子，即執行第03~15行。
2. 行04：建立第一個標籤物件lbl1，並設定顯示文字
 「1 坪 = 3.3 平方公尺」。
3. 行05：設定標籤物件lbl1放入視窗物件內的位置與大小。其位置的參考點是視窗內部的左上角座標為(0, 0)。
4. 行06：將標籤物件lbl1納入視窗物件frame1內。
5. 行07：建立第二個標籤物件lbl2，並設定顯示文字「輸入坪數：」。
6. 行11：在建立的frame1視窗物件中，設定不使用任何的版面配置方式。
(3). JTextField（單行文字欄位）   
　　文字欄位可以顯示訊息，可以讓使用者透過鍵盤做資料輸入或修改的動作。單行文字欄位物件的建立要使用swing套件的JTextField類別來宣告，一樣要使用JFrame的add()方法，才能放入視窗物件中。
　　swing套件提供了三種文字欄位，分別是JTextField類別的單行文字欄位、JTextArea類別的多行文字欄位、JPasswordField類別的密碼文字欄位。本章先只介紹單行文字欄位的JTextField類別，該類別的建構子如下：
	① JTextField()：建立空白的單行文字欄位物件。
② JTextField(String text)：建立並顯示text文字字串的單行文字欄位物件。 



(4). 範例練習：exp7_3_2.java
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1. 行04：建立第一個文字欄位物件txtInput，並顯示文字 "0"。
2. 行07：建立第二個文字欄位物件txtArea，沒有顯示文字。
3. 行09：設定文字欄位物件txtArea不能編輯，即不能由鍵盤輸入資料。
(5). JButton（按鈕）

　　按鈕是圖形使用介面最常用的元件，用來確認所要執行的動作。建立按鈕物件要使用swing套件的JButton類別來宣告。JButton類別的建構子如下：
	① JButton()：建立按鈕物件，按鈕上沒有顯示文字，也沒有圖片。
② JButton(String text)：建立的按鈕物件，並顯示text文字字串。
③ JButton(ImageIcon icon)：建立的按鈕物件，並顯示圖片物件。
④ JButton(String text, ImageIcon icon)：建立的按鈕物件，顯示text文字字串，也顯示圖片物件。



(6). 範例練習：exp7_3_3.java
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01 class Cframe extends JFrame {
02 CFrame(){

03 add(txthrea);

04 JButton btnOK = new JButton("FERE ")
05 btnOK.setBounds(20,110,70,20);

06 add(btnOK);

07 JButton bnCls = new JButton (' B 0
08 btnCls.setBounds(120,110,70,20);

00 add(benCls);
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1. 行04：建立第一個按鈕物件btnOK，並顯示文字 "確定"。
2. 行07：建立第二個按鈕物件btnCls，並顯示文字 "清除"。
3. 為了方便辨認由各種類別產生的物件，在物件名稱前面加字首。
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(7). swing元件常用的方法
　　下面列出一些元件常用的方法，不只適用於JLabel、JTextField、JButton等元件，swing套件內許多其他元件也都可以使用，只是有些方法不適用特定元件，請讀者查閱文件說明或自己測試是否可用。 
	1. void setText(String text) ／ String getText()
　設定元件內的顯示文字。／傳回元件內的文字字串。
2. void setBounds(int x, int y, int w, int h)
　設定元件的左上角座標位置與大小，其座標位置參考原點在視窗
　內部的左上角，單位：像素（pixed）。
3. void setLocation(int x, int y) ／ int getX() ／ int getY()
　設定元件的左上角(x, y)座標。／傳回元件的x座標。／傳回元件
　的y座標。
4. void setSize(int w, int h) ／ int getHeight() ／ int getWidth()
　設定元件的大小(寬度, 高度) 。／傳回元件的高度。／傳回元件
　的寬度。
5. void setVisible(boolean b) ／ boolean isVisible()
　設定元件是否顯示。當參數b為true時，表示視窗可顯示；
　若參數b為false時，表示視窗隱藏。／判斷元件是否顯示，
　若顯示傳回true；否則傳回false。
6. void setEnabled(Boolean b) ／ boolean isEnabled()　
　設定元件是否有作用可使用。／判斷元件是否有作用可使用。
7. void setIcon(ImageIcon icon) ／ ImageIcon getIcon()
　設定元件內的顯示圖形物件。／傳回元件內的圖形物件。



4. 事件處理與傾聽者
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在上節的範例中，視窗內放入了            按鈕，但程式執行時用滑鼠指標點按該按鈕，卻沒有任何反應。這樣的問題，在本節會有解決的方法。
　　視窗作業系統都是採取圖形使用者介面，其程式執行流程是採用事件驅動（Event Driver）方式運作。例如程式開始執行後，等待著事件的發生，如移動滑鼠到按鈕上點按一下，就可能會執行特定方法，也可能沒有任何反應，這完全可由程式設計者來決定。
　　Java對於事件處理方式是採用「委派事件模式」，如下圖所示：
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　　Java將產生事件的物件稱為「事件來源」，而接收事件的物件稱為「事件傾聽者」，處理事件的方法稱為「事件處理方法」。以上節範例為例，如下所示：
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　　由上面過程得知，事件來源有txtInput、btnOK、btnCls三個物件，這三個物件必須分別與事件傾聽者連結在一起（即為來源物件註冊傾聽者），當事件產生時，會將來源物件以傳遞參數的方式交給事件處理方法運作。
　　事件處理的傾聽者介面ActionListener由java.awt.event套件所提供，使用時要先匯入。下圖是使用事件傾聽者介面時，其事件傾聽者為JFrame類別的視窗物件，宣告處理事件的類別可以套用的格式：
[image: image24.png]& 2t

01 import javax swing %
02 import jave awtevents;

03 class CFrame extends JFrame implements ActionListener {

04 CFrameD

05 ¢ addA crionListener(this);

06 i

07 Publicvoid actionPerformed(ActionEvent &) {
08 i

09 3
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1. 行02：匯入java.awt.event套件並宣告套件內的所有類別與介面。
2. 行03：宣告CFrame視窗類別，除了繼承JFrame類別外並實作ActionListener傾聽者介面。
3. 行05：為來源物件註冊事件傾聽者this，this在此指Jframe類別的視窗物件。
4. 行07：傳遞來源物件給事件處理方法。
5. 如要移除傾聽者，其敘述為：
　  物件.removeActionListener(this);    
(1). 範例練習：exp7_4_1.java
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02

03
04
05
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import javas.swing.t;
import java awt.event.t;

class CFrame extends JFrame implements ActionListener (
JLabel Il = new JLabel(" #f =33 FHARY;
ILabe! Ibl2 = new JLabel(H AR : 1
ITextField oetinput= new JTextField(*0);
ITextField bethrea = new JTextField(;
JButton binOK = new JButton(‘FEE
JButton btnCls= new JBucton("F B





[image: image28.png]10 CFrameQ {

" 11,5218 ounds(50,10,200,20);
12 add(lbil);

13 112,528 ounds(20,50,100,20);

14 add(lbiz);

15 etlnput addA ctionListener(this)
16 etinput.setBounds(30,50,100,20);
17 add{oinput)

18 e rea, serEditable false);

10 ithres,setBounds(20,80,170,20)
20 add(oafreal;

7 btnOKCaddActionListener(this);
22 btnOK.setBounds(20,110,70,20);
2 add{bmoK;

2 botnCls.addActionListener(this)
25 btnCls.setBounds(120,110,70,20)
2 add(bmcls);

27 seeTitle{" LRI

28 setLayout(null);
29 setBounds{100, 100, 220, 180);

20 setlisible(true);

2 setDefaultCloseO peration{JFrame,EXIT_ON_CLOSE);

2 3
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public void actionPerforme (A ctionEvent &) {
if (2. getSource() == btnOK || e getSourcel)
double area;
area = Double. parseDouble(txtinput. getText0) *3.3;
String sthrea= StringvalueOfarea);
wthrea setText( B © "+ sthrea+ " FHAR)

xtlnput) (

i

if (e.getSourcel
etinputserTex|
ethrea serTextl

nCls) {
W

i

IhxtinputremoveActionListene r{this);

public dlass J7_4_1 {
public static void main(Stringl argsl  {
CFrame frame = new CFrame();

i
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1. 行04~09：將會出現在視窗內的swing元件，統一在此處宣告定義。在此處宣告的用處是，在CFrame類別中的所有方法內，這些swing元件可以被呼叫使用。 
2. 行15、21、24：事件來源有txtInput、btnOK、btnCls，分別將與事件傾聽者（this）連結在一起，此處的事件傾聽者（this）為JFrame類別的視窗物件frame。
3. 行33~46：為事件處理方法，當有事件觸發時會呼叫此方法並傳入來源物件。
① 若e.getSource() 取得的來源物件為txtInput文字欄位時，即在txtInput文字欄位鍵入資料後按 [image: image31.png]


鍵，會執行第35~38行的敘述。
[image: image95.png]LA




 ② 若e.getSource() 取得的來源物件為btnOK按鈕時，即點按          鈕，亦會執行第35~38行的敘述。
[image: image96.png]


③ 若e.getSource()取得的來源物件為btnCls按鈕時，即點按          鈕，會執行第40~43行的敘述。
4. 行36：將txtInput文字欄位輸入的字串轉為倍精確數值再乘以3.3。
5. 行37：將數值變數area的值轉換為字串資料並指派給stArea字串變數。
6. 行38：也可以改成
      txtArea.setText(“面積為： ” + area + “ 平方公尺”);  
因字串資料與數值資料相加，結果會為字串資料。
7. 行44：若要取消註冊傾聽者，本行以txtInput文字欄位為例。若去除本行註解，則只要任何一個事件被觸發後，則txtInput文字欄位即失去觸發能力，但btnOK與btnCls按鈕仍有觸發能力。
5. 鍵盤事件
　　主控制台模式下應用程式主要是使用鍵盤輸入資料，按 鍵後，再進行事件處理。因此事件處理很單純只有一種，不必特別宣告、建立…等。但是在視窗應用程式中，當使用者用鍵盤輸入資料時，其按下或鬆開按鍵皆會觸動鍵盤事件KeyEvent。
　　Java在鍵盤的傾聽機制，有兩種方式來處理觸發的事件，分別是「實作KeyListener介面」與「繼承KeyAdapter類別」。 
　　
一、KeyListener介面與KeyAdapter類別皆提供了三種鍵盤
　　處理事件方法： 
	1. void keyPressed(KeyEvent e)
　當鍵盤按鍵被按下時所觸發的事件。
2. void keyReleased(KeyEvent e)
　當鍵盤已按下的按鍵被放開時所觸發的事件。

3. void keyTyped(KeyEvent e)
[image: image97.png]
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　鍵入字元事件，即按下與放開的整個過程。此時，會產生按鍵
   的對應字元，但有些按鍵如       或            等沒有字元對應。



二、鍵盤事件類別KeyEvent有些常用的方法：
	1. int getkeyCode()
　當按下或放開了某一個按鍵，會傳回一個整數型態的鍵盤碼。而
　鍵盤事件類別KeyEvent為一些常用的按鍵定義了常數代碼，
　如下：
　① 0 ~ 9數字：KeyEvent.VK_0 ~ KeyEvent.VK_9。
　② A ~ Z字母：KeyEvent.VK_A ~ KeyEvent.VK_Z。
　③ 方向鍵：KeyEvent.VK_UP、KeyEvent.VK_DOWN、
　　　　　　 eyEvent.VK_LEFT、KeyEvent.VK_RIGHT。
　④ 常用鍵：KeyEvent.VK_SHIFT、KeyEvent.VK_CONTROL、
　　　　　　 KeyEvent.VK_ALT、KeyEvent.VK_ENTER…等。
2. char getkeyChar() 
　當按下或放開了某一個按鍵，傳回該按鍵的字元。 
[image: image99.png]


3. boolean isShiftDown() 
　當　　　　    鍵被按時，傳回值true。
[image: image100.png]


4. boolean isControlDown()
　當 　　　   鍵被按時，傳回值true。
5. boolean isAltDown() 
[image: image101.png]


　當  　　　   鍵被按時，傳回值true。



(1). 實作KeyListener介面
　　鍵盤事件傾聽者介面為「KeyListener」，鍵盤事件「事件來源」就是視窗物件，要將視窗物件與鍵盤事件傾聽者連結在一起（註冊傾聽者），要使用addKeyListener(this); 敘述。
(2). 範例練習：exp7_5_1.java
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[image: image33.png]o [Ex]J7_5_1java

01 import javax swing.*
02 import java awt event *;

03 class CKeyFrame extends JFrame implements KeyListener {
04 Imagelcon icon1 = new Imagelcon(‘fig_1jpg’):

05 JLabel IblPic = new JLabel(icon1):

06 intpos_x= 70, pos_y = 30;

07 CKeyFrame( {

08 IblPic setBounds(pos_x, pos_y, 150, 160);

09 add(blPic):

10 addKeyListener(this):

11 setTitle("fr 7 e IBEVER):

12 setLayout(null):

13 setBounds(100, 100, 300, 250);

14 setVisible(true):

15 setDefaultClose Operation(JFrame EXIT_ON_CLOSE);

6 )




[image: image34.png]17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36

public void keyPressed(KeyEvent ) {
switch(e getkeyCode()) {

case KeyEvent VK_UP: 1/ k.
posy =5
break:

case KeyEvent VK DOWN: 1/ [T
posy +=
break:

case KeyEvent VK_LEFT: /I %
pos_x = 5;
break:

case KeyEvent VK_RIGHT: // fa%
pos_x+=5;
break:

}
IblPic_setLocation(pos_x, pos_y);

3
public void keyTyped(KeyEvent ¢) {}
public void keyReleased(KeyEvent ) {}




[image: image35.png]37 public class J75_1{
38 public static void main(String]] aegs) {

39 CKeyFrame frame = new CKeyFrame():
0}

4

™ (E®)]




1. 行04~05：先建立圖形物件icon1，圖形載自 fig_1.jpg 圖檔。再建立標籤物件lblPic，並將icon圖形物件放入標籤內。此兩行敘述可合併一行，如下：
JLabel lblPic = new JLabel(new ImageIcon("fig_1.jpg")); 
2. 行06：pos_x、pos_y用來存放含有圖形的標籤物件之左上角座標位置。
3. 行10：事件來源與事件傾聽者皆為JFrame類別的視窗物件frame1。
4. 行17~33：為按下鍵盤按鍵所觸發的鍵盤處理事件方法。
5. 行18~32：用 e.getKeyCode() 取得按下的鍵盤碼。若取得為方向鍵，則含有圖形的標籤所按方向移動5個像素距離。
6. 行34、35：分別為鍵入字元方法keyTyped()與放開鍵盤的方法keyReleased()。雖然這兩個方法目前皆沒有處理事件敘述，但仍要列在程式碼中，否則編譯時會出現錯誤。
(3). 繼承KeyAdapter類別
　　在此這種方式是要另外宣告一個類別繼承KeyAdapter類別，並沒有實作介面，其KeyAdapter類別亦由java.awt.event套件所提供。下圖是使用繼承KeyAdapter類別事件來處理事件可以套用的格式： 
[image: image36.png]o (2]

01 import javax swing.*;
02 import java.awt event *;

03 class CKeyFrame extends JFrame {

04 CKeyFrame() {

05 addKeyListener (I % ):
6 )

07 class REEEMH extends KeyAdapter {

08 Public void BEEFE 8% 1535 7% (ActionEvent ¢) {
[N

10 3
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1. 行03：宣告CFrame視窗類別繼承JFrame類別，此處不用實作KeyListener介面。
2. 行05：將來源物件與事件傾聽者連結在一起，此處的來源事件為JFrame類別的視窗物件，而傾聽者為第07行的傾聽者類別的物件實體。
3. 行07：宣告傾聽者類別繼承KeyAdapter類別。
4. 行08：鍵盤事件的處理方法。在此可以為keyPressed()、keyReleased()、keyTyped() 中的任何方法，而且沒有處理事件敘述的方法不用列出。
(4). 範例練習：exp7_5_2.java
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01 import javax swing.*;
02 import java.awt event *;

03 class CKeyFrame extends JFrame {

04 Imagelcon icon1 = new Imagelcon(‘fig_1jpg’):
05 JLabel IbMove = new JLabel(icon1):

06 0, pos_y = 30;
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CKeyFrame() {
IbiMove setBounds(pos_x, pos_y, 150, 160);
add(biMove);

CkeyMove keyMove = new CkeyMove():
addKeyListener(keyMove):
setTitle(" LT 242 BEIER )
setLayout(null):
setBounds(100,100,300,250);
setVisible(true).
setDefaultClose Operation(JFrame EXIT_ON_CLOSE);
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class CkeyMove extends KeyAdapter {
public void keyPressed(KeyEvent e) {
switch(e getkeyCode()) {
case KeyEvent VK_UP Ik
posy =5
break:
case KeyEvent VK_DOWN: 1/ [T
posy +=
break:
case KeyEvent VK_LEFT: /I %
pos x =5
break:
case KeyEvent VK_RIGHT: /I fak
pos_x +=
break:

}
IbIMove setLocation(pos_x, pos_y):

}
}




[image: image41.png]38 public class J7.5_2 {
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1. 行03：宣告CFrame視窗類別繼承JFrame類別，不用
    實作KeyListener介面。
2. 行10：建立CkeyMove傾聽者類別的物件實體
    keyMove。
3. 行11：事件來源為JFrame類別的視窗物件frame1，傾聽者物件keyMove。
4. 行10~11：可以合併成一行敘述，如下：
              addKeyListener(new CkeyMove());
        但此註冊傾聽者敘述沒有傾聽者物件名稱，是無法取消註冊。
5. 行18~37：為繼承KeyAdapter類別的傾聽者類別CkeyMove之內容，在這傾聽者類別中只含有鍵盤事件中的keyPressed()方法。
6. 滑鼠事件
　　視窗應用程式中，滑鼠是最常使用的輸入工具。Java用滑鼠來處理觸發事件的傾聽機制，方式有
「繼承MouseAdapter類別」、
「繼承MouseMotionAdapter類別」、
「實作MouseListener介面」、
「實作MouseMotionListener介面」。 
一、MouseListener介面與MouseAdapter類別皆提供了五個滑鼠事件處理方法： 
	1. void mouseClicked(MouseEvent e)
　當滑鼠鍵被按一下時所觸發的事件，包括按下及放開的過程。
2. void mousePressed(MouseEvent e) 
　當滑鼠鍵被按下時所觸發的事件。
3. void mouseReleased(MouseEvent e)
　當已按下的滑鼠鍵被放開時所觸發的事件。
4. void mouseEntered(MouseEvent e)
　當滑鼠指標移入來源物件時所觸發的事件。
5. void mouseExited(MouseEvent e)
　當滑鼠指標從來源物件移出來時所觸發的事件。



二、MouseMotionListener介面與MouseMotionAdapter類別皆提供了二個滑鼠事件處理方法： 
	1. void mouseMoved(MouseEvent e)
　當滑鼠指標在來源物件內移動時所觸發的事件。
2. void mouseDragged(MouseEvent e)
　當滑鼠指標拖曳來源物件時所觸發的事件。



三、滑鼠事件類別MouseEvent有些常用的方法：
	1. int getX()
　傳回滑鼠指標在視窗物件內的水平座標。
2. int getY()
　傳回滑鼠指標在視窗物件內的垂直座標。
3. int getClickCount()
　傳回滑鼠鍵被按了幾下。
4. int getButton()
　傳回滑鼠被按下或放開的鍵是哪一個按鍵。若傳回1，表示
　左鍵；傳回2，表示中鍵；傳回3，表示右鍵。



(1). 繼承MouseAdapter類別  
(2). 範例練習：exp7_6_1.java
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01 import javax swing.*;
02 import java awt event *;

03 class CMouseFrame extends JFrame {

04 Imagelcon icon1 = new Imagelcon(‘fig_1jpg’):
05 Imagelcon icon2 = new Imagelcon("fig_2 jpg"):
06 JLabel IblPic = new JLabel(icon1);

07 it pos_x = 70, pos_y = 30;

08 CMouseFrame() {

09 IblPic. addMouseListener(new ClbIPic():
10 IblPic setBounds(pos_x, pos_y. 150, 160);
11 add(lblPic);
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setTitle("8bE R M, TIMER):

setLayout(null):

setBounds(100,100,300,250);

setVisible(true):

setDefaultClose Operation(JFrame EXIT_ON_CLOSE);

}

class ClblPic extends MouseAdapter {
public void mouseClicked(MouseEvent e){
if (bIPic getlcon() == icon1)
IblPic seticon(icon2):
else
IblPic seticon(icon1);
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public class J7_6_1{
public static void main(String] aegs) {

}
}

CMouseFrame frame = new CMouseFrame():
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1. 行04~06：建立兩個圖形物件icon1、icon2，準備用來切換放入lblPic標籤物件內顯示。預設先放入icon1圖形。
2. 行09：事件來源為lblPic，傾聽者為ClblPic傾聽者類別的物件實體。
3. 行18~26：為繼承MouseAdapter類別的傾聽者類別ClblPic之內容，在這傾聽者類別中只含有滑鼠事件中的mouseClicked方法。
4. 行19~24：在滑鼠事件的mouseClicked方法中，當點按lblPic標籤時，若標籤內的圖形物件是icon1，則改放icon2；若是icon2，則改放icon1。
(3). 繼承MouseMotionAdapter類別
(4). 範例練習：exp7_6_2.java
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01 import javax swing.*
02 import java.awt event *;

03 class CMouseFrame extends JFrame {
04 JLabel IbIX = new JLabel(x = );
05 JLabel IblY = new JLabel('y =");
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CMouseFrame() {
IbIX_setBounds(180, 190, 50, 20);
add(blX);

IblY setBounds (240, 190, 50, 20);
add(biY);

‘addMouseMotionListener(new ClbiShow():
setTitle("ST iR MATISIRIER").

setLayout(null):

setBounds(100, 100, 300, 250);

setVisible(true).

setDefaultClose Operation(JFrame EXIT_ON_CLOSE);
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public class J7_¢

class ClbiShow extends MouseMotionAdapter {

public void mouseMoved (MouseEvent e){
IbIX setText("x =" + e.getX();
IbIY.setText("y =" + e.getY();

}

}
}

2¢

public static void main(String] aegs) {

}
}

CMouseFrame frame = new CMouseFrame():
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1. 行04~05：建立兩個標籤物件lblX、lblY，分別用來顯示滑鼠指標的水平座標與垂直座標。
2. 行11：事件來源為視窗物件，傾聽者為ClblShow類別的物件實體。
3. 行18~23：為繼承MouseMotionAdapter類別的傾聽者類別ClblShow之內容，在這傾聽者類別中只含有滑鼠事件中的mouseMoved方法。
4. 行19~22：當滑鼠移動時，觸發滑鼠事件的mouseMoved方法，隨時由 e.getX() 與 e.getY() 取得指標水平與垂直位置，動態指派給lblX與lblY標籤顯示。
(5). 實作MouseListener介面
(6). 範例練習：exp7_6_3.java
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[image: image53.png]o [E=]J7_6_3 java
01 import javax.swing.*;
02 import java awt.event.’;

03 class CMouseFrame extends JFrame implements MouseListener {
04 JLabel IbiMove = new JLabel( new Imagelcon(‘fig_0 jpg"));
05 intpos_x = 70, pos_y = 30;

06 CMouseFrame() {

o7 IbIMove setBounds(pos_x, pos_y, 150, 160);

08 add(biMove);

09 ‘addMouseListener(this)

10 setTitle("

11 setLayout(null):

12 setBounds(100, 100, 300, 250);

13 setVisible(true).

14 setDefaultClose Operation(JFrame EXIT_ON_CLOSE);

153
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public void mousePressed(MouseEvent e){
if (e.getClickCount() == 2) {
pos_x = e.getX() - 4- 75
pos_y = e getY() - 30 - 80
Jelse {
pos_x
posy

e.getX()-4;
e.getY()-30;

}
IbIMove setlocation(pos_x, pos_y):

}

public void mouseClicked(MouseEvent e){}
public void mouseEntered(MouseEvent e){}
public void mous eExited(MouseEvent e){}
public void mous eReleased(Mous eEvent e){}
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1. 行04：建立放有圖形實體的標籤物件lblMove，圖形載自圖檔fig_0.jpg。
2. 行09：事件來源與事件傾聽者皆為JFrame類別的視窗物件frame1。
3. 行17、20行：當快按滑鼠鍵二下時，會執行第18~19行，否則預設是按一下，便執行第21~22行。
4. 行18~19、21~22：用 e.getX() 與 e.getY() 分別取得滑鼠指標的座標，再指派給lblMove標籤物件的左上角座標pos_x、pos_y。但滑鼠指標的座標參考點是在視窗外殼的左上角，而lblMove標籤物件的座標是參考者是在視窗內部的左上角，兩者垂直距離相差30像素、在水平距離相差4 像素。
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因此e.getX()與e.getY()取得的指標座標要指派給lblMove標籤物件的左上角座標pos_x、pos_y前，要先分別減去4、30。但圖形中心位置要放在滑標指標處，則還要再減去lblMove物件的一半寬度75與一半高度80。
(7). 實作MouseMotionListener介面
(8). 範例練習：exp7_6_4.java
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01 import javax swing."
02 import javaawtevent*
03 dlass ChMouse Frame extends JFrame implements MouseL istener,
MouseMaotionlistener{
04 ILabel IbiMove = new JLabel( new magelcon(’fia_0.jpg")

05 intposx =70, pos_y=30, x, y1, x2, y2;
06 boolean isDrag = false.

07 CMouseFrame({

08 IbIMove.addMouseListe ner(this);

09 IbIMove.addMouse MotionListe ner(this);
10 IbIMove. setB ounds(pos_x, pos._y, 150, 160);
n add(IbiMove);

12 setTitle("& BSR4 B );

13 setlayout(null);
14 setBounds(100, 100, 300, 250);

15 setVisible(true);

16 setDefaultClose0 peration(JFrame. EXIT_ON_CLOSE);

7t
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public void mousePresse d(Mouse Event e) [
if (isDrag) return;
if(e.getButton
X = e.getX(;
91 = e.get¥(;
i
public void mouseClicke d(MouseEvente)(i
public void mouseEntered(MouseEvent o)}
public void mouseExited(Mouse Event e)(}
public void mouseRelease d(Mouse Event e) {
ifUisDrag) return;
isDrag = false;

) isDrag = true;
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IbIMove. setLocation(pos_x, pos_y)

P
public void mouseMoved(Mouse Event < (i

public dass 17.6.4

public static void main(String[] acgs)
CMouse Frame frame = new CMouse Frame ()
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1. 行03：宣告CmouseFrame類別繼承Jframe類別外，還同時實作MouseListener、MouseMotionListener兩個介面。
2. 行05：(x1, y1)是用來記錄當按下滑鼠鍵時的指標座標(第18~23行)，而(x2, y2)是用來記錄拖曳滑鼠指標時的指標座標(第31~38行)。由(x1, y1)距離到(x2, y2)的方向與距離就是放有圖形標籤lblMove的移動相對方向與相對距離(第35~37行)。
3. 行06：isDrag用來記錄圖形標籤是否能被拖曳，若是則為true，若不是則為false，而isDrag預設為false。
4. 行20：當在圖形標籤lblMove物件上按下滑鼠左鍵時，isDrag會被設為true。 
5. 行29：當按下之滑鼠鍵被放開時，isDrag會被設為false。
7. 取消註冊傾聽者 
　　事件處理中，將來源物件與事件傾聽者連結在一起，我們稱之註冊傾聽者。在許多情況下，已註冊傾聽者的物件必須要取消傾聽者的註冊。被註冊為傾聽者的一定是物件才能有再被取消的功能，如：「addKeyListener(keyMove)」傾聽者是keyMove繼承Adapter類別的類別物件，或「txtInput.addActionListener(this);」傾聽者物件是視窗。
但傾聽者只是實體而沒有物件名稱，如：「addKeyListener(new CkeyMove());」，就無法取消註冊傾聽者。 
(1). 範例練習：exp7_7_1.java
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1. 本程式在事件傾聽方面有兩組來源物件，分別是6張可以翻開的牌（即放有圖形的按鈕btn[0]~btn[5]）與兩個按鈕（btnOK、btnNo）。其中傾聽點按圖形按鈕物件，使用繼承MouseAdapter類別；而傾聽點按按鈕物件，使用實作ActionListener介面。
[image: image103.png]


2. 當觸發按一下  　　　　鈕(btnOK)，則註冊圖形按鈕可以點按的傾聽者；當觸發按一下　  　　　鈕(btnNo)，則取消註冊圖形按鈕可以點按的傾聽者。
3. 圖形物件共4個，其中icon[0]為牌背面圖。icon[1]~icon[3]依序放有"fig_1.jpg"、"fig_2.jpg"、"fig_3.jpg" 3個圖檔、icob[4]~icon[6]再重複放這3個圖檔。
4. 若圖形按鈕已註冊傾聽者，當某一張牌被觸發時會翻牌，圖形按鈕改放入相對編號的圖形物件。即icon[1]會放入btn[0]物件中、icon[2]會放入btn[1]物件中、icon[3]會放入btn[2]物件中…。
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CFrame() {
1 ER
icon[0] = new Imagelcon('fig_0.jpg"); /ASHE &
For (i=1;i<=3;i4) {
icon[i] = new Imagelcon(*fig_"+ i+ “jpg’);
icon[i-+ 3]= new Imagelcon('fig_" + i+ “jpg");

0i<=1;i4){
For (j=0;j <= 2; o+l
btn[k] = new JButton(icon(0]);  // IR

add(btn[k);
kit

PN ki
btn[kl.setBounds(10 +  * 160,10 + i *170, 150, 160);




[image: image67.png]2
27
2
29
20
2
2

S
£
ES
6
37
E

=

btnOKaddActionListener(this);  // 3EfHEEEE
btnOK setBounds(120, 350, 120, 25);

add(btn OK);

btnNoaddActionlistener(this);  // 3EfHEREE
btnNasetBounds(250, 350, 120, 25);

add(btnNo);

setTitle(FHE )

setlayout(null);

setBounds(100, 100, 500, 420);

setVisible(true);

setDefaultClose0 peration(JFrame. EXIT_ON_CLOSE);
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public void mouseClicked (Mouse Event e){
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iffe.getSource() == binlil) /S EW—HEE
binfil setlconficonli + 11 e

public class 17.7.1 {
public static void main(String[] args) {
CFrame frame = new CFrame ()
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1. 行04~09：宣告共用變數及本程式會出現的物件。其中第09行是傾聽者物件，準備給來源物件btn[0]~btn[5]註冊傾聽者。
2. 行12~16：icon[0]圖形物件為牌背面圖。icon[1]~ icon[3]圖形物件依序放入三張圖，icon[4]~ icon[6]亦同。
3. 行20：先將牌背面圖icon[0]放入6個按鈕中（btn[0]~btn[5]），使開始顯示時，牌是呈蓋起來（尚未翻張）的情形。
4. 行27、30：為btnOK與btnNo註冊傾聽者。當此兩按鍵被觸發時，會執行第39~48行。
5. 行40~47：若觸發btnOK則為6個圖形按鈕btn[0]~btn[5]註冊傾聽者。若觸發btnNo則為6個圖形按鈕取消註冊傾聽者。若圖形按鈕已註冊傾聽者，當被觸發時，會執行第50~56行。
6. 行50~56：若圖形按鈕已註冊傾聽者，當某一張牌被觸發時會翻牌，圖形按鈕改放入相對編號的圖形物件。
8. 計時器
　　要製造圖形的動畫效果或畫面每隔一段時間就改變內容，可以使用Timer類別來做為計時器。
	一、建構子： 
1. Timer(int dalay, ActionListener listen)
　建立一個計時器，使每隔一次的delay引數值（毫秒），便會去觸動計時器
　一次。而listen為Timer物件的事件傾聽者。



	二、常用的方法： 
1. void start()
　啟動計時器。啟動後，才會在指定間隔，一次又一次地觸動計時器事件。
2. void stop()
　停止計時器。停止後，不會再觸動計時器。
3. void restart()
　重新啟動計時器。



(1). 範例練習：exp7_8_1.java
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CTimer() {
IblPic setBounds(pos_x, pos.y, 150, 160);
add(IbiPic);

btnLsetBounds(40, 200, 60, 20);
add(btnl);

btnLaddA ctionListe ner(this);
btnEnd.setBounds(115, 200, 60, 20);
add(btnEnd);
btnEnd.addActionListener(this);
btnR.setBounds(190, 200, 60, 20);
add(btnR);
btnR.addActionListener(this);
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Timer timer= new Timer(10, this);

timerstart);  // BREAEHIERE

setTitle("Timer JE A );
setlayout(null);

setBounds(100, 100, 300, 260);

setVisible(true);

setDefaultClose0 peration(JFrame. EXIT_ON_CLOSE);
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public void actionPerformed(ActionEvent e) {
iffe.getSource()==btnEnd) System.exit(0);
iffe.getSource(==btnR) dx =
iffe.getSource(==btnL) dx
pos_x += dx;
IbIPic.setLocation (pos_x, pos_y);

i

public dlass J7.8_1 {
public static void main(String(] aegs)
CTimer frame = new CTimer();

i
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1. 行22：建立一個計時器物件timer。設定每隔10毫秒，timer計時器可被觸動一次，而以本視窗為計時器事件的傾聽者。
2. 行23：啟動timer計時器。啟動後，每隔0.01秒便會去執行第30~36行的敘述區段一次。
3. 行30~36：除了timer物件每隔0.01秒會來執行一次外，當btnR按鈕、btnEnd按鈕及btnL按鈕被點按一下時，亦會執行一次。
4. 行31：當btnEnd按鈕被點按一下時，會執行  System.exit(0);  敘述，來結束程式的執行。
9. 實例--翻牌配對遊戲
　　讀完本節的實例「翻牌配對遊戲」，你將會發覺你已經擁有製作Java遊戲的能力了！為了不讓讀者一下子就面臨到較複雜程式，我們分成「如何亂數排出牌組」與「如何處理翻牌配對」兩階段說明。
(1). 如何亂數排出牌組
(2). 範例練習：exp7_9_1.java
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1. 本程式在事件傾聽方面，來源物件有12張可以翻開的牌（即放有圖形的按鈕btn[0]~btn[11]。其傾聽機制是使用繼承MouseAdapter類別。
2. 圖形物件共13個，其中icon[0]為牌背面圖。icon[1]~icon[6]依序放有6個圖檔“fig_1.jpg”~“fig_6.jpg”、icon[7]~icon[12]再放先前的6個圖檔。
3. 製作12個1~12不重複出現的亂數順序，依序放入data[0]~data[11]中，假設：亂數順序為2、8、12、3、6、7、1、10、4、11、9、5則data[0]=2、data[1]=8、data[2]=12、…、data[9]=11、data[10]=9、data[11]=5，產生亂數的類別BBKMath是共用類別，因此本範例資料夾要有BBKMath.class，該類別請取自第6.7節的範例資料夾。
4. 當被點按某一圖形按鈕時（如點按 btn[2] 按鈕），則放在該鈕的圖形物件會由icon[0]改成icon[data[2]]（即為icon[12]圖形物件，其圖檔為"fig_6.jpg"）。 
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1. 行04~07、13：產生1~12不重複的亂數順序，分別放入data[0]~data[11]。
2. 行14~18：icon[0]圖形物件為牌背面圖。icon[1]~icon[6]與icon[7]~icon[12]圖形物件依序放入"fig_1.jpg"~"fig_6.jpg"六個圖檔。
3. 行19~27：12個圖形按鈕，皆先放入牌背面圖，並安排按鈕位置。
4. 行28~29：為12個圖形按鈕註冊傾聽者。
5. 行36~46：觸發圖形按鈕事件，偵測哪一個有效按鈕被點按（本程式中任何圖形按鈕皆為有效按鈕），被點按則進行翻牌動作。
(3). 如何處理翻牌配對
(4). 範例練習：exp7_9_2.java
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1. 用press1、press2來記錄兩次所翻開的按鈕編號，兩變數的初值均為-1，表示尚未翻牌或還原至未翻牌狀態。
2. 用p_num來記錄翻了幾次有效按鈕牌。當翻了兩次後，判斷data[press1] 和 data[press2] 相差是否為6？
    ① 若是，表示配對成功，圖片不蓋回，並用setEnabled(false)
     標記兩按鈕失效無法再點按，p_num歸零，press1、press2
     還原為-1。
    ② 若不是，則配對不成功，當p_num=3時，兩翻開的圖片蓋回
    ，press1、press2還原為-1，但p_num設為1。 
3. 用correct來記錄配對成功的次數，若累計為6，則遊戲完成。
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if (pressl = -1 & press2 1= -1) {
if (Math.abs(data[pre sl ] - datapress2])

binlpressl] setEnabled(false); // BUKTRIRIRET I AE
bin[press2} se Enable difalse);
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public dlass J7_9_2 {
public static void main(String[] args) {

i

Ceard frame = new Ccard();
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1. 行15、34、35、75：製作標籤，用來當遊戲全部配對完成時，顯示「恭喜成功」文字。
2. 行44~49：e.getSource為點按的有效按鈕牌。若點按到已翻的第1張牌或第2張牌，則return沒反應。
3. 行50~66：從按鈕編號0到11，偵測有效按鈕是否為點按按鈕。若是p_num 累加1，並且把偵測到的按鈕編號指派給press1與press2。
4. 行54~60：若配對不成功，當p_num>2時（即p_num=3），兩翻開的圖片蓋回，press1、press2還原為-1，但p_num變為1。
5. 行67~77：若press1、press2皆有按鈕編號，則判斷data[press1] 和data[press2] 相差是否為6。若是，則配對成功，press1、press2還原，p_num歸零。若累計6次配對成功，則遊戲完成。
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