第八章
GUI Introduction I

沿襲了前面的章節，同學對於JAVA的設計概念應該已經有了基本的認識，也應該已經可以自行設計許多應用程式了。也就是說，已經可以在廚房做出許多的菜色了。所謂的色香味俱全，我們已經達到了香跟味兩個要求，再來就是色的部分了。所以接下來我們要學的，便是如何將炒好的菜配置成一道美味的菜餚。我們需要將其與之合適的盤子碟子叉子筷子餐巾桌巾桌子椅子蠟燭燭台等等相關配件配合，讓這道菜使用垂涎欲滴，食指大動。

在JAVA的公用配件中，有所謂的AWT配件是專門用來設計視窗程式的。在新的版本裡，我們使用java.swing的package來設計視窗介面，我們稱之為Graphic User Interface(GUI)。因為所有的物件放置在javax.swing這個package，所以我們在設計GUI的時候，需要import javax.swing.*;才可以編譯。

在設計一個GUI程式時，我們需要先明白我們有甚麼物件可以使用。以下為其列表：

1. Top-Level Containers : Applet, Dialog, Frame.

2. General-Purpose Containers : Panel, Scroll Pane, Split pane, Tabbed pane, Tool bar.

3. Special-Purpose Containers : Internal frame, Layered pane, Root pane.

4. Basic Controls : Buttons, Combo box, List, Menu, Slider, Spinner, Text field.

5. Uneditable Information Displays : Label, Progress bar, Tool tip.

6. Interactive Displays of Highly Formatted Information : Color chooser, File chooser, Table, Text, Tree.

現在我們先從最基本的物件開始一一介紹。

8.1    JFrame

JFrame屬於GUI中的上層Container(Top-Level Containers)，所有的GUI物件都得有一個Top-Level Container來承裝，所以除了Applet跟Dialog之外，我們只可以用JFrame來承裝其他GUI物件。

首先我們先看JFrame的繼承關係以及其建構子。如下圖所示，JFrame繼承自Object之下的Component，然後Container，Window，Frame而至JFrame，因此可以窺知JFrame是一個Container而且是一個Window介面。
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當我們需要一個JFrame來當作介面的外框時，可以new一個instance或是直接繼承JFrame讓物件本身是一個JFrame。我們先來看JFrame的建構子。

	Constructor Summary

	JFrame() 
          建立一個Jframe物件.

	JFrame(GraphicsConfiguration gc) 
          根據特定的GraphicsConfiguration來建立一個Jframe物件

	JFrame(String title) 
          建立一個有標題Jframe物件

	JFrame(String title, GraphicsConfiguration gc) 
          根據特定的GraphicsConfiguration來建立一個有標題Jframe物件


以下為一個設計JFrame的範例，這個範例可以產生一個空的Frame。

	/*

 * JFrame Demo 1

 *

 * 建立一個JFrame

 */

import javax.swing.*;

class JFrameDemo1{


public static void main(String args[]) {



JFrame JF = new JFrame();



JF.setVisible(true);



JF.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // main

} // JFrameDemo1


此例的輸出結果如下圖所示：
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因為結果很小，同學可能會忽略它，在螢幕的左上角可以找到。接下來我們來看一看這個Code的其他意義。在我們宣告了一個JFrame之後，我們要使用setVisible(true)的方法來使此Frame是可以被看見的，也就是說，如果這個方法的argument是false的話，那麼同學便不會在螢幕上找到它了。

接下來是setDefaultCloseOperation()的方法。此方法設定視窗的關閉操縱，也就是說，如果輸入的Argument為JFrame.EXIT_ON_CLOSE，表示當視窗被關閉的時候（按右上角的X），程式也同時被關閉。而JFrame.EXIT_ON_CLOSE是JFrame裡定義的常數。

一般來說，我們比較常使用來建立JFrame的方式是繼承JFrame物件，讓整個物件也屬於一個JFrame。我們先看下一個程式，其中再介紹幾種屬於JFrame的方法。

	/*

 * JFrame Demo 2

 *

 * 建立一個JFrame

 */

import javax.swing.*;

class JFrameDemo2 extends JFrame{


public JFrameDemo2 () {



setVisible(true);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);



setTitle("一個JFrame");



setSize(300, 200);



setLocation(150, 250);


} // Constructor


public static void main(String args[]) {



JFrameDemo2 JF2 = new JFrameDemo2();


} // main

} // JFrameDemo2


上例中的物件我們繼承自JFrame，所以我們在建構子（Constructor）之中設定JFrame的各種參數。

這裡介紹三個新方法，分別為setTitle(), setSize(), 以及setLocation()。同學會發現在JFrame的API中並找不到這些方法，那是因為此物件繼承自JFrame，而JFrame又繼承自Frame，如此往上追溯到Component跟Object。根據我們之前所說的繼承關係，JFrame自然也擁有這些方法。聽起來我們有幾十個方法可以使用，事實上是沒有錯，不過同學不要心慌，剛開始熟悉幾個方法之後，便可以練習設計一個完整的JFrame物件，之後再視需要慢慢瞭解其他方法即可。我們先來看這個程式的輸出再來解釋這三個方法。
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上圖為此程式的輸出，同學應該已經可以由此看出，setTitle()方法是為了給這個JFrame一個名字。這就好比我們有一個大盤子，上面有一個花樣一樣。而setSize()方法便是設定此視窗的大小，也就是說我們要選一個大盤子還是小盤子來莊我們的菜。這個方法輸入兩個參數，分別代表X方向以及Y方向。座標的原點為視窗的左上角，往右為X軸正向，往下為Y軸正向，所以此JFrame的大小為寬300高200。

而這次的程式同學不需要到左上角去尋找了，那是因為我們設定了視窗出現的位置，很顯然的這是根據setLocation()方法。一樣的，setLocation()方法的輸入參數為X跟Y兩方向的值。只是此方法的座標原點設定在螢幕的左上角那一點，X軸跟Y軸的正向還是向右跟向下。

我們用下圖來增進同學瞭解。
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上圖為示意圖，很顯然並沒有照比例。在上面的視窗中，除了Title所在的橫條以及邊框之外的部分稱之為content pane，這個部分的預設顏色為灰色。而這個地方也是我們設計其他GUI物件所要放置之處，因此我們來試著呼叫它。我們用getContentPane()方法來達到此目的。以下的範例為用setBackground的方法來改變content pane的底色。

	/*

 * JFrame Demo 3

 *

 * 建立一個有底色的JFrame

 */

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

class JFrameDemo3 extends JFrame{


public static void main(String args[]) {



JFrameDemo3 JF = new JFrameDemo3();



JF.setVisible(true);


} // main


public JFrameDemo3() {



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);



setTitle("一個JFrame");



setSize(300, 200);



setLocation(150, 250);



changeBKColor();


} // Constructor


private void changeBKColor() {



Container contentPane = getContentPane();



contentPane.setBackground(Color.green);


} // changeBKColor()

} // JFrameDemo3


從此例的輸出結果，同學可以看出底色變成綠色的了。其作法是我們使用getContentPane()方法來取得此JFrame的ContentPane，其傳回值為一個Container物件。而Container物件繼承自Component物件，我們使用其中的setBackground(Color c)方法。此方法的輸入參數為Color物件，所以我們在Color物件中選擇一個常數便可以將顏色值傳回。

顏色的設定也可以使用三原色混合的方式，同學只要根據Color的建構子來建構即可。舉例如下：

	contentPane.setBackground(new Color(0.2F, 0.4F, 0.6F));


這裡我們建立一個新的Color物件，根據其建構子，我們使用紅綠藍（r,g,b）三原色來混合。因為輸入參數的要求為Float，所以我們在數字後加上F。還有這個建構子的參數必須介於0跟1之間。

8.2
JButtons

JButton便是按鈕，是屬於Basic Controls中的一種。Button可用來激發事件。我們先來看JButton的建構子。

	Constructor Summary

	JButton() 
          建立一個空白的JButton物件.

	JButton(Action a) 
          建立一個連結Action a的JButton物件..

	JButton(Icon icon) 
          建立一個有icon的JButton物件.

	JButton(String text) 
          建立一個有文字的JButton物件.

	JButton(String text, Icon icon) 
          建立一個有文字及icon的JButton物件.


JButton物件必須置放在content pane之內，我們來看以下之範例：

	/*

 * JButton Demo 3

 *

 * 建立兩個JButtons

 */

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

class JButtonDemo1 extends JFrame{



private JButton ok, cancel;


public static void main(String args[]) {



JButtonDemo1 JB = new JButtonDemo1();



JB.setVisible(true);


} // main


public JButtonDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JButtonDemo1.java");



setSize(350, 200);



setLocation(150, 250);



contentPane.setLayout(null);



contentPane.setBackground(Color.green);



ok = new JButton("OK");



ok.setBounds(50, 125, 80, 30);



contentPane.add(ok);



cancel = new JButton("CANCEL");



cancel.setBounds(200, 125, 80, 30);



contentPane.add(cancel);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

} // JButtonDemo1


上例中在JFrame的content pane內加入了兩個JButton，因為我們不使用Layout Management來布置物件的位置，所以我們設定setLayout(null)，然後將JButton的位置設定為絕對位置，所以使用setBounts()，前兩個數字代表JButton的左上角座標，座標原點為content pane的左上角。而後兩個數字代表JButton的寬跟高。其輸出結果如下圖所示：
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在上例中，按下按鈕並不會有任何變化，那是因為我們沒有將事件(Event)加上，加入Event Listener物件之後，按了按鈕便可以執行事件。因為激發事件的物件是Button，所以事件的Handler實現ActionListener這個Interface。我們可以另外寫一個class來執行物件，如果我們需要改變原來的Frame，那麼我們需要找到存放Button的Frame，而其方式便是找到接受這個事件的root pane。Root pane是frame最上層的container。依循著這個root pane，那麼我們可以上溯到包含root pane的Frame，如此我們可以抓到這個Frame。我們看以下程式碼，此為Action Listener的寫法。

	class Button_ActionListener implements ActionListener {


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



JButton JB = (JButton) e.getSource();




JRootPane rootPane = JB.getRootPane();



Frame frame = (JFrame) rootPane.getParent();




String text = JB.getText();



frame.setTitle("你按了：" + text);


} // actionPerformed

} // Button_ActionListener


通常我們不會直接建立RootPane物件，而是從Top-Level Containers物件中用getRootPane()方法來取得。所謂的rootPane是與Frame建立時同時存在，是所有pane的根，其中包含了glass pane, layered pane,content pane, 跟optional menu bar。

在之前的例子裡，在Button物件內加入Event Handler，如此當按鈕被按下時，事件便被激發了。所以我們加入以下兩行：

	ok.addActionListener(new Button_ActionListener());

cancel.addActionListener(new Button_ActionListener());


我們用addActionListener()方法來將事件與物件相連結。同學可以參考JbuttonDemo2.java的程式碼。程式輸出結果如下：
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之後我們還會提到關於Action Listener的相關議題。

8.3
JLabel

所謂Label就是一個可以顯示文字的地方，而在Label上的文字是無法編輯的。一般來說，JLabel的用途是用來指出視窗中其他物件的用途或是標示一個主題之類的文字。首先我們先來看其建構子。

	Constructor Summary

	JLabel() 
          建立一個沒有圖形及文字的JLabel物件。

	JLabel(Icon image) 
          建立一個有圖案的JLabel 物件。

	JLabel(Icon image, int horizontalAlignment) 
          建立一個有水平對齊圖案的JLabel 物件。

	JLabel(String text) 
          建立一個有文字的JLabel 物件。

	JLabel(String text, Icon icon, int horizontalAlignment) 
          建立一個有水平對齊圖案及文字的JLabel 物件。

	JLabel(String text, int horizontalAlignment) 
           建立一個有水平對齊文字的JLabel 物件。


接下來我們來看一個範例。

	/*

 * JLabel Demo 1

 *

 * 建立一個可以顯示字的JLabel

 */

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

class JLabelDemo1 extends JFrame{



private JLabel label;


public static void main(String args[]) {



JLabelDemo1 JL = new JLabelDemo1();



JL.setVisible(true);


} // main


public JLabelDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JLabelDemo1.java");



setSize(350, 200);



setLocation(150, 250);



contentPane.setLayout(null);



contentPane.setBackground(Color.green);



label = new JLabel("這是一個JLabel");



label.setBounds(20, 10, 100, 100);



contentPane.add(label);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

} // JLabelDemo1


而此程式的輸出結果如下：
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我們可以看出這其中有一行文字。上例中我們可以對文字作修改嗎？譬如說改變字體字形或是顏色？答案當然是肯定的，只要跟HTML合用即可。

8.3.1
與HTML合用

為了方便做修改，例如JButton與JLabel上的文字都可以加上HTML的語法，來改變其型態。所以如果說我們將label的宣告改成如下：
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如此JLabel上的文字便會根據HTML的語法被修改。其輸出結果如下所示：
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由以上的輸出中，同學可以看出字的顏色變成紅色，而且也變成了斜體了。此外，同學也可使用setText()方法來設定Label上的文字。

8.3.2
建立有圖形的Label

根據JLabel的建構子，我們可以建立一個有圖案在上面的Label物件。我們所需要的是建立一個icon物件來當作輸入參數。所以我們先來看icon這個class。根據查詢結果，我們發現icon是一個interface，也就是說，我們並不能根據它來建立instance。如下：

javax.swing 
Interface Icon

All Known Implementing Classes: 

IconUIResource, ImageIcon, MetalCheckBoxIcon, MetalComboBoxIcon, MetalIconFactory.FileIcon16, MetalIconFactory.FolderIcon16, MetalIconFactory.PaletteCloseIcon, MetalIconFactory.TreeControlIcon
不過我們可以從它所實現的class中，找到我們所需要的也就是ImageIcon。接下來我們來看ImageIcon的建構子。

	Constructor Summary

	ImageIcon() 
          建立一個無初始值的ImageIcon物件.

	ImageIcon(byte[] imageData) 
         根據所讀入的bytes陣列來建立一個ImageIcon物件。

	ImageIcon(byte[] imageData, String description) 
          根據所讀入的bytes陣列來建立一個ImageIcon物件。

	ImageIcon(Image image) 
          根據所傳入的image物件來建立一個ImageIcon物件.

	ImageIcon(Image image, String description) 
          根據所傳入的image物件來建立一個ImageIcon物件.

	ImageIcon(String filename) 
          根據某檔案來建立一個ImageIcon物件.

	ImageIcon(String filename, String description) 
          根據某檔案來建立一個ImageIcon物件.

	ImageIcon(URL location) 
          根據某URL來建立一個ImageIcon物件.

	ImageIcon(URL location, String description) 
          根據某URL來建立一個ImageIcon物件.


這裡我們可以根據一個圖檔來建立ImageIcon物件。所以我們先選定一個圖檔(gif or jpg files)，將其與執行程式放置在同一個資料夾，否則同學必須要把路徑寫清楚。然後程式碼如下：

	ImageIcon icon = new ImageIcon("nextArrow.gif", "To Next Page");


接下來我們來宣告JLabel物件如下：

	label = new JLabel("Next Page", icon, JLabel.CENTER);


然後我們可以得到一個有圖案的Label。同學也可以根據其它的參數或方法來做其他的變化。同學應該注意的是，相類似的方式也可以在Button加上圖案，使得整個視窗更為生動而且易於瞭解。同學若是有興趣，請多練習。以下列出圖案Label的程式碼。

	/*

 * JLabel Demo 3

 *

 * 建立一個與HTML合用的的JLabel

 */

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

class JLabelDemo3 extends JFrame{



private JLabel label;


public static void main(String args[]) {



JLabelDemo3 JL = new JLabelDemo3();



JL.setVisible(true);


} // main


public JLabelDemo3() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JLabelDemo3.java");



setSize(350, 200);



setLocation(150, 250);



contentPane.setLayout(null);



contentPane.setBackground(Color.green);



ImageIcon icon = new ImageIcon(
"nextArrow.gif", "To Next Page");



label = new JLabel("Next Page", icon, JLabel.CENTER);



label.setBounds(20, 10, 100, 100);



contentPane.add(label);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

} // JLabelDemo3


而其輸出結果如下所示：
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8.4
JTextField

Text Field 指的是一行空白處，而且JTextField允許使用者輸入一行的文字。也就是說，此處的文字是可編輯的。首先我們先來看JtextField的建構子。

	Constructor Summary

	JTextField() 
          建立一個新的JtextField物件。

	JTextField(Document doc, String text, int columns) 
          使用所輸入的文字儲存模式及列數來建立一個新的JtextField物件。

	JTextField(int columns) 
          建立一個新的JtextField物件。

	JTextField(String text) 
          建立一個有初始文字的JtextField 物件。

	JTextField(String text, int columns) 
          建立一個有初始文字及列數的JtextField 物件。


由此建構子，我們可以輕易的建立一個JtextField物件，如下：

	JTextField jtf = new JTextField("在此輸入文字", 500);


然後我們再將此JTextField物件加入JFrame之中即可。不過如果只有這一個JTextField物件在JFrame中，則略顯得無意義了一點。我們可以根據之前所學的多一點變化，所以在以下的例子中，我們加上一個JButton，在按下Button之後，我們會被JTextField中的文字抓出來，顯示在另一個JLabel上。請參考以下之程式碼：

	/*

 * JTextField Demo 1

 *

 * 建立一個Text Field以供輸入文字。

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JTextFieldDemo1 extends JFrame{



private JTextField jtf;



private JLabel label;



private JButton jb;


public static void main(String args[]) {



JTextFieldDemo1 JL = new JTextFieldDemo1();



JL.setVisible(true);


} // main


public JTextFieldDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JTextFieldDemo1.java");



setSize(350, 200);



setLocation(150, 250);



contentPane.setBackground(Color.green);



contentPane.setLayout(null);



jtf = new JTextField("在此輸入文字", 500);



label = new JLabel();



jb = new JButton("顯示");



jtf.setBounds(50, 50, 250, 25);



label.setBounds(50, 100, 250, 25);



jb.setBounds(140, 140, 70, 30);



jb.addActionListener(new Button_ActionListener());



contentPane.add(jtf);



contentPane.add(label);



contentPane.add(jb);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

class Button_ActionListener implements ActionListener {


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



label.setText(jtf.getText());


} // actionPerformed

} // Button_ActionListener

} // JTextFieldDemo1


在此例中，大都是同學熟悉的設定視窗中各元件的程式碼。因為我們目前不用Layout Management（設為null），所以我們可以用setBounds()方法來決定元件的絕對位置。再者，欲將Text Field中的文字顯示在Label之上，只要在ActionListener物件中，使用getText()方法自Text Field物件上將文字取得，然後用setText()方法將其原封不動的貼在Label上即可。

JTextField是重要的輸入來源，好比說我們可以將此程式修改成為以前我們學過的判斷一個人的BMI之類的程式。只要我們設定兩個Text Field以供使用者輸入身高及體重，在我們計算之後，顯示使用者的BMI以及相對應的敘述狀況。參考程式碼如下：

	/*

 * JTextField Demo 2

 *

 * 建立一個視窗程式以計算BMI。

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JTextFieldDemo2 extends JFrame{



private JTextField height;



private JTextField weight;



private JLabel BMI;



private JButton calculate;


public static void main(String args[]) {



JTextFieldDemo2 JL = new JTextFieldDemo2();



JL.setVisible(true);


} // main


public JTextFieldDemo2() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("Check out your BMI.");



setSize(350, 200);



setLocation(150, 250);



contentPane.setBackground(Color.green);



contentPane.setLayout(null);



height = new JTextField("在此輸入身高(cm)");



weight = new JTextField("在此輸入體重(kg)");



BMI = new JLabel();



calculate = new JButton("計算");



height.setBounds(30, 20, 250, 25);



weight.setBounds(30, 60, 250, 25);



BMI.setBounds(30, 100, 250, 25);



calculate.setBounds(140, 140, 70, 30);



calculate.addActionListener(new Button_ActionListener());



contentPane.add(height);



contentPane.add(weight);



contentPane.add(BMI);



contentPane.add(calculate);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

class Button_ActionListener implements ActionListener {


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



String bmi = calBMI(Double.parseDouble(height.getText()), 
Double.parseDouble(weight.getText()));



BMI.setText("<html><font size = 5 color = #0233ff><b>" 
+ bmi + "</b></font></html>");


} // actionPerformed


public String calBMI(double height, double weight) {



double bmi = weight / ((height/100)*(height/100));



if(bmi < 19)




return "太瘦了，多吃一點。";



else if(bmi >= 19 && bmi < 24.9)




return "好身材，請保持。";



else if(bmi >= 24.9 && bmi < 29.9)




return "有點過胖，請小心。";



else




return "太胖了，請考慮減肥。";


} // BMI

} // Button_ActionListener

} // JTextFieldDemo2


其輸出結果如下所示：
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此例中我們將顯示的文字利用HTML的語法稍做改變。同學可以試著在不同的BMI狀況下，讓文字有不同的變化，例如紅色來警告過胖之類，甚至加上圖案以增加生動。

可能有同學考慮到如果有使用者不按照規定的形式輸入會怎麼樣？也就是說使用者可能輸入文字而不輸入數字。這樣的狀況當然會丟出Exceptions，我們其實已經有能力去處理它。之後我們會再介紹別的物件，好比說會跳出另一個視窗來說明或是警告應該要輸入何種形式的資料等。

8.5
JTextArea

JTextArea剛好可以算是JTextField的延伸，JTextField只有一行，而JTextArea則可以有許多行(multiple lines)。首先我們先來看其建構子。

	Constructor Summary

	JTextArea() 
          建立一個新的JTextArea物件。

	JTextArea(Document doc) 
          根據給定的 document model來建立一個新的JTextArea物件。

	JTextArea(Document doc, String text, int rows, int columns) 
           根據給定的 document model來建立一個特定行數與列數的新JTextArea物件。

	JTextArea(int rows, int columns) 
          建立一個特定行數與列數的JTextArea物件。

	JTextArea(String text) 
          建立一個有預設文字的JTextArea物件。.

	JTextArea(String text, int rows, int columns) 
          建立一個有預設文字以及特定行數與列數的JTextArea物件。


與JTextField類似的宣告方法，可以建立一個JTextArea。以下的範例將在視窗中設定一個JTextField以及一個JTextArea，使用者可以在按下Button後，將JTextField中的文字加到JTextArea中。這樣的類似程式，同學應該在許多情況下曾經看過，例如在設定Email Address的群組時。以下為參考之程式碼：

	/*

 * JTextArea Demo 1

 *

 * 建立一個有JTextArea的視窗

 */
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JTextAreaDemo1 extends JFrame implements ActionListener{



private JTextArea tArea;



private JTextField input;



private JButton add, clear;


public static void main(String args[]) {



JTextAreaDemo1 JTA = new JTextAreaDemo1();



JTA.setVisible(true);


} // main


public JTextAreaDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JTextAreaDemo1.java");



setSize(350, 250);



setLocation(200, 300);



contentPane.setBackground(Color.green);



contentPane.setLayout(null);



add = new JButton("Add");



clear = new JButton("Clear");



add.setBounds(70, 190, 80, 30);



clear.setBounds(160, 190, 80, 30);



add.addActionListener(this);



clear.addActionListener(this);



contentPane.add(add);



contentPane.add(clear); // Add Button in to Frame




input = new JTextField();



input.setBounds(90, 155, 130, 25);



contentPane.add(input);



input.addActionListener(this);



tArea = new JTextArea();



tArea.setBounds(50, 5, 200, 135);



tArea.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.red));




tArea.setEditable(false);



contentPane.add(tArea);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



if(e.getSource() instanceof JButton) {




JButton clicked = (JButton) e.getSource();




if(clicked == add) {





tArea.append(input.getText() + "\n");





input.setText("");




} else {





tArea.setText("");





input.setText("");




} // else



} else {




tArea.append(input.getText() + "\n");




input.setText("");



} // else


} // actionPerformed

} // JTextFieldDemo1


此程式的輸出結果如下所示：
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上述的程式中，我們使用setBorder(Border border)方法來讓JTextArea的外框為紅色的以增加色彩的變化以及重點之標示。而其輸入的參數Border instance則由BorderFactory物件的方法所傳回。同學可以試著練習看看，例如換成以下的程式碼會有怎樣不同的效果。

	tArea.setBorder(BorderFactory.createBevelBorder(1));


根據程式的需求，我們可以決定是否讓使用者來編輯Text Area內的文字，在此我們決定不讓使用者直接編輯文字，所以我們使用setEditable()方法，並將其參數設定為false。

在event的部分，因為ActionEvent繼承自eventObject物件，所以我們使用其getSource()方法來取得所產生的事件。因為在視窗中可能會有超過一種物件被產生。然後我們使用instanceof方法來判斷是否此instance為Button所產生，如果是的話，我們便將Text Field中的字串續接(Append)在Text Area中。此視窗另外加了一個按鈕，可用來清除TextField與TextArea中的所有文字。

8.6
JScrollPane

在上例中，如果我們一直不斷的將文字續接(Append)在JTextArea之中，同學將會發現約略過了8行便見不到以下的文字了（或者我們加入一行特別長的字串，也會有一部分看不到的情況發生）。這樣的效果是難以令我們滿意的。因此，我們可以利用JscrollPane來增加橫向及縱向的Scroll以方便我們來觀察到所有的文字內容。首先我們先來看一下其建構子。

	Constructor Summary

	JScrollPane() 
          建立一個空白的 JScrollPane 物件，其橫向及縱向的 scrollbars 會隨著需要而出現。

	JScrollPane(Component view) 
          建立一個 JScrollPane 物件，其中包含view的內容，其橫向及縱向的 scrollbars 會在view超過範圍時出現。

	JScrollPane(Component view, int vsbPolicy, int hsbPolicy) 
          建立一個 JScrollPane 物件，其中包含view的內容，其view position可由scrollbars 控制。

	JScrollPane(int vsbPolicy, int hsbPolicy) 
          建立一個空白的 JScrollPane 物件，其 scrollbar 有特定的規則。


介紹到此，同學或許會對於這個JscrollPane物件覺得迷惑，其實其結構是這樣的。我們的視窗是JFrame，就好像是一個超級大餐盤，其中有一個次之的盤子稱之為content pane，這是除了title及Frame的框之外的所有範圍。而原本我們會把其它的物件放在這個盤子裡。不過因為我們看不到TextArea中的菜色，所以我們在content pane之中又放進了一個可以拉動的轉盤，然後再把JTextArea物件放在裡面，以方便我們觀察（或說是夾菜）。

所以同學如果觀察以下的範例程式碼，可發現我們並沒有修改太多東西，只是將Text Area放進JScrollPane之中，再把JScrollPane放進content pane之中，如此，如果我們的文字再次超出範圍，Scroll bars便會出現來讓我們可以移動到欲觀察的文字。請參考以下之程式碼：

	/*

 * JScrollPane Demo 1

 *

 * 建立一個有JScrollPane的視窗

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JScrollPaneDemo1 extends JFrame implements ActionListener{



private JTextArea tArea;



private JTextField input;



private JButton add, clear;


public static void main(String args[]) {



JScrollPaneDemo1 JSP = new JScrollPaneDemo1();



JSP.setVisible(true);


} // main


public JScrollPaneDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JTextAreaDemo1.java");



setSize(350, 250);



setLocation(200, 300);



contentPane.setBackground(Color.green);



contentPane.setLayout(null);



add = new JButton("Add");



clear = new JButton("Clear");



add.setBounds(70, 190, 80, 30);



clear.setBounds(160, 190, 80, 30);



add.addActionListener(this);



clear.addActionListener(this);



contentPane.add(add);



contentPane.add(clear); // Add Button in to Frame



input = new JTextField();



input.setBounds(90, 155, 130, 25);



contentPane.add(input);



input.addActionListener(this);



tArea = new JTextArea();



JScrollPane jsp = new JScrollPane(tArea);



jsp.setBounds(50, 5, 200, 135);



jsp.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.red));



tArea.setEditable(false);



contentPane.add(jsp);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



if(e.getSource() instanceof JButton) {




JButton clicked = (JButton) e.getSource();




if(clicked == add) {





tArea.append(input.getText() + "\n");





input.setText("");




} else {





tArea.setText("");





input.setText("");




} // else



} else {




tArea.append(input.getText() + "\n");




input.setText("");



} // else


} // actionPerformed

} // JScrollPaneDemo1


此程式的輸出結果如下：
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而在JscrollPane的建構子中，我們提到我們可以根據橫向(horizon)及縱向(vertical)來訂定規則(policies)，其規則如下列：

	· JScrollPane.VERTICAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED 
· JScrollPane.VERTICAL_SCROLLBAR_NEVER 

· JScrollPane.VERTICAL_SCROLLBAR_ALWAYS 

· JScrollPane.HORIZONTAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED 
· JScrollPane.HORIZONTAL_SCROLLBAR_NEVER 

· JScrollPane.HORIZONTAL_SCROLLBAR_ALWAYS


這幾個選項可以讓我們控制兩向的scrollbars。AS_NEEDED是說超出範圍才出現，NEVER是永不出現，而ALWAYS是永遠存在。同學可以根據程式的需求自行調整。

8.7
Menus

Menus便是在title之下一行加上可以選擇的選項。Menu跟Button一樣，都是可以激發事件的物件，我們可以設計如果選了Menu中的某一個選項，那麼便可以做某一件事。要設計Menu的相關class有三，分別為JMenu, JMenuItem, 以及JMenuBar。現在我們先來看JMenuBar的建構子。

	Constructor Summary

	JMenuBar() 
          建立一個新的menu bar.


JMenuBar的建構子很簡單，便是一個最陽春的建構子。我們建構了這個MenuBar物件之後，只要使用JFrame的setJMenuBar()方法將此MenuBar物件設立為此JFrame的MenuBar即可。接下來我們再來看JMenu的建構子。

	Constructor Summary

	JMenu() 
          建立一個空白的JMenu物件。

	JMenu(Action a) 
          建立一個包含Action a的JMenu物件。

	JMenu(String s) 
          建立一個有文字字串的JMenu物件。

	JMenu(String s, boolean b) 
          建立一個有文字字串的JMenu物件。


根據此建構子，我們可以宣告一個Menu物件，也就是在MenuBar之中的項目。好比我們使用Word一般，其上有”檔案”，”編輯”等項目，而這些項目便是Menu。我們想要在MenuBar之中加上幾個Menu，便宣告幾個JMenu物件。在接下來我們來看JMenuItem的建構子。

	Constructor Summary

	JMenuItem() 
          建立一個空白的 menuItem物件。

	JMenuItem(Action a) 
          建立一個含有 Action a的menuItem物件。

	JMenuItem(Icon icon) 
          建立一個有icon的menuItem物件.

	JMenuItem(String text) 
          建立一個有文字的menuItem物件.

	JMenuItem(String text, Icon icon) 
          建立一個有文字及icon的menuItem物件.

	JMenuItem(String text, int mnemonic) 
          建立一個有文字及快速鍵的menuItem物件.


MenuItem便是在Menu之下的項目。好比說我們使用Word，其上有一 條MenuBar，MenuBar之中包含檔案編輯等Menu，而檔案這個Menu中又包含了”開新檔案”，”儲存檔案”等MenuItem。如此同學應該已經完全明瞭這三個物件所指的項目為何。

那麼現在我們來設計一個包含MenuBar的小程式，請參考以下範例程式碼：

	/*

 * JMenu Demo 1

 *

 * 建立一個有JMenu的視窗

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JMenuDemo1 extends JFrame implements ActionListener{



private JMenu file;



private JMenu edit;



private JLabel  label;


public static void main(String args[]) {



JMenuDemo1 JM = new JMenuDemo1();



JM.setVisible(true);


} // main


public JMenuDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("JMenuDemo1.java");



setSize(350, 250);



setLocation(200, 300);



setResizable(false);



contentPane.setBackground(Color.green);



contentPane.setLayout(null);



createFile();



createEdit();



JMenuBar menubar = new JMenuBar();



setJMenuBar(menubar); // 設定此JFrame的JMenuBar



menubar.add(file);



menubar.add(edit);



label = new JLabel("這裡顯示文字。");



label.setBounds(50, 50, 250, 50);



contentPane.add(label);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor


public void actionPerformed(ActionEvent e) {



String menu;



menu = e.getActionCommand();



if(menu.equals("Quit")) {




System.exit(0);



} else {




label.setText("選擇了" + "Menu中 的" + menu );



} //esle


} // actionPerformed


private void createFile() {



JMenuItem item;



file = new JMenu("File");



item = new JMenuItem("New");



item.addActionListener(this);



file.add(item);



item = new JMenuItem("Open...");



item.addActionListener(this);



file.add(item);



item = new JMenuItem("Save");



item.addActionListener(this);



file.add(item);



item = new JMenuItem("Save As...");



item.addActionListener(this);



file.add(item);



file.addSeparator(); // 加上一條水平分隔線



item = new JMenuItem("Quit");



item.addActionListener(this);



file.add(item);


} // createFile()


private void createEdit() {



JMenuItem item;



edit = new JMenu("Edit");



item = new JMenuItem("Cut");



item.addActionListener(this);



edit.add(item);



item = new JMenuItem("Copy");



item.addActionListener(this);



edit.add(item);



item = new JMenuItem("Paste");



item.addActionListener(this);



edit.add(item);


} // createEdit()

} // JMenuDemo1


程式的輸出結果如下所示：
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8.8
Canvas

Canvas物件是用來繪圖或是放置圖片的地方。以下為其建構子。

	Constructor Summary

	Canvas() 
          建構一個新的Canvas物件.

	Canvas(GraphicsConfiguration config) 
          根據給定的 GraphicsConfiguration 物件來建構一個新的Canvas物件。


如果我們要在Casvas上畫圖，可以使用paint()方法。一般來說我們先建立一個物件繼承自Canvas，設定我們需要的方法，然後再來使用它。現在我們先來寫一個自己的Canvas物件，如下。

	/*

 * canvas.java

 *

 * 建立一個自己的canvas物件

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.awt.image.*;

public class canvas extends Canvas

{


Image image;


String ca;


public canvas(String card){


ca=card;


image=Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(ca);


} // Constructor


public void paint(Graphics g){



g.drawImage(image,0,20,this);


}//paint()


public Image getImage(String s){



image = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(s);



return image;


} // getImage()

}//canvas


以下我們使用上述的物件來放置圖片。請看以下範例：

	import java.awt.*;
import javax.swing.*;

class CanvasDemo1 extends JFrame{


private JLabel label;


private canvas can;


public static void main(String args[]) {



CanvasDemo1 CD = new CanvasDemo1();



CD.setVisible(true);


} // main


public CanvasDemo1() {



Container contentPane = getContentPane();



setTitle("CanvasDemo1.java");



setSize(350, 250);



setLocation(150, 250);



contentPane.setLayout(null);



contentPane.setBackground(Color.green);



label = new JLabel("一張圖片");



label.setBounds(20, 10, 100, 30);



contentPane.add(label);



can = new canvas("bg.JPG");



can.setBounds(20, 50, 80, 120);



contentPane.add(can);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


} // Constructor

} // JCanvasDemo1

	


如此便可將圖片顯示在Canvas之內。

8.9
撲克牌範例

這個範例用來設計一個撲克牌遊戲，遊戲為一次發出五張撲克牌，然後判斷撲克牌的牌形，根據牌形來決定是否可以獲得額外的分數或是必須被扣去分數。這個程式的輸出結果如下圖：
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設計撲克牌遊戲，可以想見需要有一個撲克牌物件，請參考以下範例。

	/*

 * cards.java

 *

 * 描述撲克牌的物件

 */

public class cards {


String flower;


int point;


boolean used=false;


public cards(String flower,int point) {



this.flower=flower;



this.point=point;



this.used=false;


} //constructor


public String cardString() {



String cardString = flower + point;



return cardString;


} // cardString()


public void getString() {



System.out.println(flower + " " + point/*+"\tused = "+used*/);


} // getString()

} // cards


這樣的一個物件設計，同學應該都可以輕而易舉的達到。接下來要設計的class是要形成一副牌（52張牌），然後可以隨機抽出五張來。請參考以下的範例。

	/*

 * getCards.java

 */

import java.util.*;

import java.lang.*;

public class getCards{


String flower[]={"s","h","d","c"};


int point[]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13};


cards allCards[]=new cards[52];


cards cards_5[]=new cards[5];


public getCards() {



int count=0;



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




for(int j=0;j<point.length;j++) {





cards card=new cards(flower[i],point[j]);





allCards[count]=card;





count++;




}// for



}// for


}//constructor


/******************Method get5Cards()***********************/


public cards[] get5Cards() {



int ran;



int oneCard;



int numCards=0;



while(numCards<5) {




oneCard =(int)(Math.round(Math.random()*51.0));




if(allCards[oneCard].used==false)
{




        cards_5[numCards]=allCards[oneCard];




        allCards[oneCard].used=true;





} else {





continue;




} // else




numCards++;



}//while



return cards_5;


}//get5Cards()


/******************Method get5Cards()***********************/


public cards[] getMoreCards(String str)
{



str = str.trim();



System.out.println("change cards =" + str);



String strTmp = str + "temp";



String tmp = "temp";



if(strTmp.equals(tmp)) {




return cards_5;



} // if



StringTokenizer st = new StringTokenizer(str);



int count = st.countTokens();



int temp[] = new int[count];



int i = 0;



while(st.hasMoreTokens())
{




Integer inte = new Integer(st.nextToken());




int j = inte.intValue();




temp[i] = j;




System.out.println("temp="+j);




i++;



}//while



for(int k = 0; k < temp.length; k++) {




while(true) {




     int moreCard =(int)(Math.round(Math.random()*51.0));





if(allCards[moreCard].used == false) {





        cards_5[temp[k]-1] = allCards[moreCard];





        allCards[moreCard].used = true;





        break;





} else





        continue;




}//while



}//for




return cards_5;


}//getMoreCards


/**


* Method SortCards


* Sort 5 Cards in order to judge them easily


**/


public cards[] SortCards() {



cards tempCard;



for(int index=5;index>0;index--) {



  for(int anotherIndex=0;anotherIndex<index-1;anotherIndex++) {





tempCard=cards_5[anotherIndex];





 if(cards_5[anotherIndex].point>cards_5[anotherIndex+1].point) {







 cards_5[anotherIndex]=cards_5[anotherIndex+1];




cards_5[anotherIndex+1]=tempCard;



      }//if



}//inter for


     }//outer for



return cards_5;


}//SortCards


// Method resetCards()


public void resetCards() {



int count = 0;



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




for(int j=0;j<point.length;j++) {





allCards[count].used = false;





count++;




}// for



}// for


}//resetCards()

}//getCards


接下來必須要判斷得到何種牌型，所以我們撰寫另一個class來判斷。請參考以下範例。

	/*

 * judgeCards.java

 *

 * 用來判斷取得的牌形

 */

import java.io.*;

import java.util.*;

import java.lang.*;

public class judgeCards{



cards pokerCards[]=new cards[5];




int ratio = 0;



int RoyalFlush = 1;



int StraightFlush = 2;



int fourOfaKind = 3;



int fullHouse = 4;



int flush = 5;



int straight = 6;



int threeOfaKind = 7;



int twoPairs = 8;



int JacksOrBetter = 9;

public judgeCards(cards pokerCards[])

{


this.pokerCards=pokerCards;

}//constructor

public String judge() {


int judge = 0;


if(JacksOrBetter() == 9)



judge = 9;


if(twoPairs() == 8)



judge = 8;


if(threeOfaKind() == 7)



judge = 7;


if(straight() == 6)



judge = 6;


if(flush() == 5)



judge = 5;


if(fullHouse() == 4)



judge = 4;


if(fourOfaKind() == 3)



judge = 3;


if(StraightFlush() == 2)



judge = 2;


if(RoyalFlush() == 1)



judge = 1;


switch (judge)
{


        case 1:



    System.out.println("You got Royal Flush.");



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



    ratio = 500;



    return "大柳";


        case 2:


                System.out.println("You got Straight Flush.");



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



    ratio = 200;



    return "柳丁";


        case 3:



    System.out.println("You got Four Of a Kind.");



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



    ratio = 100;



    return "鐵支";


        case 4:



    System.out.println("You got Full House");



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



    ratio = 50;



    return "葫蘆";


        case 5:



    System.out.println("You got Flush.");



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



    ratio = 20;



    return "同花";


        case 6:



    System.out.println("You got Straight.");



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



    ratio = 5;



    return "順子";


        case 7:



    System.out.println("You got Three Of a Kind.");



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



    ratio = 3;



    return "三條";


        case 8:



    System.out.println("You got Two Pairs.");



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



    ratio = 2;



    return "兔呸";


        case 9:



    System.out.println("You got Jacks Or Better.");



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



    ratio = 1;



    return "西裝";


        default:



    System.out.println("Try next time.");



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



    ratio = 0;



    return "無爛";


} // switch

}//Method judge

public int RoyalFlush() {


RoyalFlush=0;


int p[]=new int[5];


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




p[i]=pokerCards[i].point;


}//for


if(p[0]==1 && p[1]==10 && p[2]==11 && p[3]==12 &&p[4]==13)



if(flush() == 5) {




RoyalFlush=1;



} // if



return RoyalFlush;

}//RoyalFlush

public int StraightFlush() {


StraightFlush = 0;



if(flush() == 5 && straight() == 6) {




StraightFlush = 2;



} // if


return StraightFlush;


}//StraightFlush

public int flush() {


flush=5;


for(int i=0;i<pokerCards.length-1;i++) {



if(!((pokerCards[i].flower).equals(pokerCards[i+1].flower))) {




flush=0;




break;



}//if


}//for



return flush;

}// method flush

public int straight() {


straight=6;


//AKQJ10


if(pokerCards[0].point == 1 &&


   pokerCards[1].point == 10 &&


   pokerCards[2].point == 11 &&


   pokerCards[3].point == 12 &&


   pokerCards[4].point == 13)
{



straight = 6;



return straight;


} // if


for(int i=0;i<pokerCards.length-1;i++) {



if(!(((pokerCards[i].point)+1)==(pokerCards[i+1].point))) {




straight=0;




break;



}//if


}//for




return straight;

}//method straight

public int threeOfaKind() {


threeOfaKind=0;


int p[]=new int[5];


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




p[i]=pokerCards[i].point;


}//for


if((p[0]==p[1]) && p[0]==(p[2]) && (p[2]!=p[3]) 
&& (p[2]!=p[4]) && (p[3]!=p[4])) {



threeOfaKind=7;


} // if


if((p[1]==p[2]) && p[1]==(p[3]) && (p[0]!=p[1]) 
&& (p[1]!=p[4]) && (p[0]!=p[4])) {




threeOfaKind=7;


} // if


if((p[2]==p[3]) && p[2]==p[4] && (p[0]!=p[1]) 
&& (p[2]!=p[1]) && (p[2]!=p[0])) {




threeOfaKind=7;


} // if



return threeOfaKind;

}//threeOfaKind

public int fullHouse() {


fullHouse=0;


int p[]=new int[5];



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





p[i]=pokerCards[i].point;



}//for


if(p[0]==p[1] && p[0]==p[2] && p[0]!=p[3] && p[3]==p[4]) {



fullHouse=4;


} // if


if(p[0]==p[1] && p[0]!=p[2] && p[2]==p[3] && p[2]==p[4]) {




fullHouse=4;


} // if



return fullHouse;

}//fullHouse

public int fourOfaKind() {


fourOfaKind=0;


int p[]=new int[5];


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




p[i]=pokerCards[i].point;


}//for


if(p[0]==p[1] && p[0]==p[2] && p[0]==p[3]) {



fourOfaKind=3;


} // if


if(p[1]==p[2] && p[1]==p[3] && p[1]==p[4]) {



fourOfaKind=3;


} // if


return fourOfaKind;

}//fourOfaKind

public int twoPairs() {


twoPairs=0;


int p[]=new int[5];


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



p[i]=pokerCards[i].point;


}//for


if(p[0]==p[1] && p[2]==p[3] && p[0]!=p[2] 
&& p[0]!=p[4] && p[2]!=p[4])
{



twoPairs=8;


}//condition 1


if(p[0]==p[1] && p[3]==p[4] && p[0]!=p[2] 
&& p[0]!=p[4] && p[2]!=p[4])
{



twoPairs=8;


}//condition 2


if(p[1]==p[2] && p[3]==p[4] && p[0]!=p[2] 
&& p[0]!=p[4] && p[2]!=p[4])
{



twoPairs=8;



}//condition 3


return twoPairs;

}//twoPairs

public int JacksOrBetter() {


JacksOrBetter=0;


int p[]=new int[5];



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





p[i]=pokerCards[i].point;



}//for



if(p[0]==p[1] && p[1]!=p[2] && p[1]!=p[3] && p[1]!=p[4]



    && p[2]!=p[3] && p[2]!=p[4] && p[3]!=p[4]) {





if(p[0]>10 || p[0]==1)





JacksOrBetter=9;



}//condition 1



if(p[1]==p[2] && p[1]!=p[0] && p[1]!=p[3] && p[1]!=p[4]



    && p[0]!=p[3] && p[0]!=p[4] && p[3]!=p[4]) {





if(p[1]>10 || p[1]==1)





JacksOrBetter=9;



}//condition 2



if(p[2]==p[3] && p[2]!=p[0] && p[2]!=p[1] && p[2]!=p[4]



    && p[0]!=p[1] && p[0]!=p[4] && p[1]!=p[4]) {





if(p[2]>10 || p[2]==1)





JacksOrBetter=9;



}//condition 3



if(p[3]==p[4] && p[3]!=p[0] && p[3]!=p[1] && p[3]!=p[2]



    && p[0]!=p[1] && p[0]!=p[2] && p[1]!=p[2]) {





if(p[3]>10 || p[3]==1)





JacksOrBetter=9;



}//condition 4



return JacksOrBetter;


}//JacksOrBetter

}//judgeCards


完成了這個class，基本的撲克牌相關物件便都架構完成，剩下的就是顯示的部分，也就是介面。為了要顯示撲克牌，我們需要Canvas來放置圖片。至於撲克牌的圖片可由許多地方得到。請看以下Canvas物件的參考範例。

	/*

 * canvas.java

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.awt.image.*;

public class canvas extends Canvas {


Image image;


String ca;


public canvas(String card) {



ca=card;



image=Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(ca);


} // Constructor


public void paint(Graphics g) {



g.drawImage(image,0,20,this);


}//paint()


public Image getImage(String s)
{



image = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(s);



return image;


} // getImage()

}//canvas


最後就剩下介面的部分了，我們再來看一次與設計的介面圖如下。
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根據上圖，我們撰寫主程式的範例如下。

	/*

 * main method : PokerGame.java

 *

 * class needed : canvas.java, cards.java, getCards.java, judgeCards.java

 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class PokerGame extends JFrame {


private static final int CardWidth = 80;


private static final int CardHeight = 120;


private static final int ButtonWidth = 70;


private static final int ButtonHeight = 30;



canvas can1;


canvas can2;


canvas can3;


canvas can4;


canvas can5;


JButton c1, c2, c3, c4, c5;


JButton bet;


JButton deal;


JButton quit;


int credit = 1000;


JLabel creditInfo;


JLabel cardInfo;


JLabel betInfo;


int betCount = 0;


boolean newSet = false;


boolean change = false;


boolean change1 = false;


boolean change2 = false;


boolean change3 = false;


boolean change4 = false;


boolean change5 = false;


int dealPressed = 0;


int clickCount1 = 0;


int clickCount2 = 0;


int clickCount3 = 0;


int clickCount4 = 0;


int clickCount5 = 0;


int gameCount = 0;


getCards gc=new getCards(); ;


judgeCards jc;


String result;


String img1, img2, img3, img4, img5;


String changeCards = "";


public static void main(String args[]) {



PokerGame pg = new PokerGame();



pg.setVisible(true);



}//main


public PokerGame () {



Container contentPane = getContentPane();



// set the frame properties



JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);



setTitle("Poker Game");



setSize(470, 300);



setResizable(false);



setLocation(350, 350);



// set the content Pane properties



contentPane.setLayout(null);



contentPane.setBackground(Color.green);



// create 5 canvas and place in to the frame's content pane



can1 = new canvas("bg.jpg");



can1.setBounds(20, 50, CardWidth, CardHeight);



can2 = new canvas("bg.jpg");



can2.setBounds(110, 50, CardWidth, CardHeight);



can3 = new canvas("bg.jpg");



can3.setBounds(200, 50, CardWidth, CardHeight);



can4 = new canvas("bg.jpg");



can4.setBounds(290, 50, CardWidth, CardHeight);



can5 = new canvas("bg.jpg");



can5.setBounds(380, 50, CardWidth, CardHeight);



c1 = new JButton("蓋牌");



c1.setBounds(20, 180, ButtonWidth, ButtonHeight);



c1.setForeground(Color.blue);



c2 = new JButton("蓋牌");



c2.setBounds(110, 180, ButtonWidth, ButtonHeight);



c2.setForeground(Color.blue);



c3 = new JButton("蓋牌");



c3.setBounds(200, 180, ButtonWidth, ButtonHeight);



c3.setForeground(Color.blue);



c4 = new JButton("蓋牌");



c4.setBounds(290, 180, ButtonWidth, ButtonHeight);



c4.setForeground(Color.blue);



c5 = new JButton("蓋牌");



c5.setBounds(380, 180, ButtonWidth, ButtonHeight);



c5.setForeground(Color.blue);



c1.addActionListener(new hold_1_ActionListener());



c2.addActionListener(new hold_2_ActionListener());



c3.addActionListener(new hold_3_ActionListener());



c4.addActionListener(new hold_4_ActionListener());



c5.addActionListener(new hold_5_ActionListener());



deal = new JButton("發牌");



deal.setBounds(290, 220, ButtonWidth, ButtonHeight);



deal.setForeground(Color.magenta);



quit = new JButton("結束");



quit.setBounds(380, 220, ButtonWidth, ButtonHeight);



quit.setForeground(Color.magenta);



deal.addActionListener(new MyActionListener());



quit.addActionListener(new quitActionListener());



creditInfo = new JLabel("<html>
<font size=6 color=pink>1000</font></html>");



creditInfo.setBounds(20, 10, 200, 30);



cardInfo = new JLabel("<html>

<font size=6 color=red>牌型</font></html>");



cardInfo.setBounds(300, 10, 100, 30);



bet = new JButton("X10");



bet.setBounds(20, 220, 70, 30);



bet.addActionListener(new BetActionListener());



betInfo = new JLabel("<html>

<font size=5 color=red>注錢</font></html>");



betInfo.setBounds(150, 220, 70, 30);



contentPane.add(creditInfo);



contentPane.add(cardInfo);



contentPane.add(can1);



contentPane.add(can2);



contentPane.add(can3);



contentPane.add(can4);



contentPane.add(can5);



contentPane.add(c1);



contentPane.add(c2);



contentPane.add(c3);



contentPane.add(c4);



contentPane.add(c5);



contentPane.add(bet);



contentPane.add(betInfo);



contentPane.add(deal);



contentPane.add(quit);



setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


}//Constructor


class MyWindowListener extends WindowAdapter {



public void windowClosing(WindowEvent e) {




System.exit(1);



} // windowClosing()


}//MyWindwoListener


class MyActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




if (change1 || change2 || change3 || change4 || change5) {





change=true;





} // if




if(e.getActionCommand().equals("發牌") 

&& dealPressed%2==0) {





System.out.println("Deal & change false");





newSet = true;





clickCount1 = 0;





clickCount2 = 0;





clickCount3 = 0;





clickCount4 = 0;





clickCount5 = 0;





change1 = false;





change2 = false;





change3 = false;





change4 = false;





change5 = false;





c1.setEnabled(true);





c2.setEnabled(true);





c3.setEnabled(true);





c4.setEnabled(true);





c5.setEnabled(true);





gc.resetCards();





gc.get5Cards();





gc.cards_5=gc.SortCards();





img1 = gc.cards_5[0].cardString()+".jpg";





img2 = gc.cards_5[1].cardString()+".jpg";





img3 = gc.cards_5[2].cardString()+".jpg";





img4 = gc.cards_5[3].cardString()+".jpg";





img5 = gc.cards_5[4].cardString()+".jpg";





System.out.println(img1 + "\t" + img2 + "\t" 
+ img3 + "\t" + img4 + "\t" + img5);





can1.image = can1.getImage(img1);





can2.image = can2.getImage(img2);





can3.image = can3.getImage(img3);





can4.image = can4.getImage(img4);





can5.image = can5.getImage(img5);





can1.repaint();





can2.repaint();





can3.repaint();





can4.repaint();





can5.repaint();





jc=new judgeCards(gc.cards_5);





result = jc.judge();





credit = credit – 
Integer.parseInt(betInfo.getText().trim());




creditInfo.setText("<html><font size=6 color=pink> 

" + Integer.toString(credit) + "</font></html>");




gameCount++;





System.out.println("# of games = " + gameCount);





bet.setEnabled(false);





dealPressed++;





return;





}//if




if(e.getActionCommand().equals("發牌") 

&& dealPressed%2==1){





System.out.println("Deal & chnage true");





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





changeCards = "";






if(change1 == true) {







changeCards = changeCards + "1 ";






}// if(change1 == true)






if(change2 == true)
{







changeCards = changeCards + "2 ";






}// if(change1 == true)






if(change3 == true)
{







changeCards = changeCards + "3 ";






}// if(change1 == true)






if(change4 == true)
{







changeCards = changeCards + "4 ";






}// if(change1 == true)






if(change5 == true)
{







changeCards = changeCards + "5 ";






}// if(change1 == true)





changeCards = changeCards.trim();





gc.cards_5 = gc.getMoreCards(changeCards);





getCards gc2 = new getCards();





for (int i = 0; i < 5; i++ ) {






gc2.cards_5[i] = gc.cards_5[i];





} // for





gc2.cards_5 = gc2.SortCards();





img1 = gc.cards_5[0].cardString()+".jpg";





img2 = gc.cards_5[1].cardString()+".jpg";





img3 = gc.cards_5[2].cardString()+".jpg";





img4 = gc.cards_5[3].cardString()+".jpg";





img5 = gc.cards_5[4].cardString()+".jpg";





can1.image = can1.getImage(img1);





can2.image = can2.getImage(img2);





can3.image = can3.getImage(img3);





can4.image = can4.getImage(img4);





can5.image = can5.getImage(img5);





can1.repaint();





can2.repaint();





can3.repaint();





can4.repaint();





can5.repaint();





jc=new judgeCards(gc2.cards_5);





result = jc.judge();





cardInfo.setText("<html><font size=6 color=red>
" + result + "</font></html>");





credit = credit + 
Integer.parseInt(betInfo.getText().trim()) * jc.ratio;





creditInfo.setText("<html><font size=6 color=pink> 

" + Integer.toString(credit) + "</font></html>");





newSet = true;





clickCount1 = 0;





clickCount2 = 0;





clickCount3 = 0;





clickCount4 = 0;





clickCount5 = 0;





change = false;





change1 = false;





change2 = false;





change3 = false;





change4 = false;





change5 = false;





gc.resetCards();





c1.setEnabled(false); //add





c2.setEnabled(false); //add





c3.setEnabled(false); //add





c4.setEnabled(false); //add





c5.setEnabled(false); //add





betCount=0;





bet.setEnabled(true);





System.gc();





dealPressed++;





return;




}// if




}// actionPerformed


}// MyActionListener


class hold_1_ActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




clickCount1++;




System.out.println("# of click1 = " + clickCount1);




if(newSet){





if(clickCount1%2 == 1)
{






change1 = true;






can1.image = can1.getImage("bg.jpg");






can1.repaint();





} // if





if(clickCount1%2 == 0)
{






change1 = false;






can1.image = can1.getImage(img1);






can1.repaint();





}// if




} // if



}// actionPerformed


}// hold_1_ActionListener


class hold_2_ActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




clickCount2++;




System.out.println("# of click2 = " + clickCount2);




if(newSet){





if(clickCount2%2 == 1)
{






change2 = true;






can2.image = can2.getImage("bg.jpg");






can2.repaint();





} // if





if(clickCount2%2 == 0) {






change2 = false;






can2.image = can2.getImage(img2);






can2.repaint();





} // if




}// if



}// actionPerformed


}// hold_2_ActionListener


class hold_3_ActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




clickCount3++;




System.out.println("# of click3 = " + clickCount3);




if(newSet) {





if(clickCount3%2 == 1) {






change3 = true;






can3.image = can3.getImage("bg.jpg");






can3.repaint();





} // if





if(clickCount3%2 == 0) {






change3 = false;






can3.image = can3.getImage(img3);






can3.repaint();





}// if




}// if



}// actionPerformed


}// hold_3_ActionListener


class hold_4_ActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




clickCount4++;




System.out.println("# of click4 = " + clickCount4);




if(newSet){





if(clickCount4%2 == 1)
{






change4 = true;






can4.image = can4.getImage("bg.jpg");






can4.repaint();





}// if





if(clickCount4%2 == 0)
{






change4 = false;






can4.image = can4.getImage(img4);






can4.repaint();





}// if




} // if



}// actionPerformed


}// hold_4_ActionListener


class hold_5_ActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




clickCount5++;




System.out.println("# of click5 = " + clickCount5);




if(newSet) {





if(clickCount5%2 == 1) {






change5 = true;






can5.image = can5.getImage("bg.jpg");






can5.repaint();





} // if





if(clickCount5%2 == 0) {






change5 = false;






can5.image = can5.getImage(img5);






can5.repaint();





} // if




}// if



}// actionPerformed


}// hold_5_ActionListener


class BetActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e)
{




if(dealPressed%2 == 0) {





betCount++;





betInfo.setText(Integer.toString(betCount*10));




} // if



}// actionPerformed


}// BetActionListener


class quitActionListener implements ActionListener {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




System.exit(1);




}// actionPerformed


}// quitActionListener

}//PokerGame


至此遊戲已經可以執行了。一般來說，程式總是可以再改進，同學可以思考一下如果遊戲裡加入兩張鬼牌該如何設定？如果加入一個MenuBar的話，那麼可以加入什麼東西（例如離開，另起新局，或是可以儲存）？或是任何其他額外的規則。
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根據這個事件得到其源頭（亦即Button）。





用getRootPane()找到root pane然後再找到其parent，也就是Frame。





這幾列程式設定按鈕的位置及顯示的字串，並將其加入到content pane內





這幾行程式碼設定TextField跟TextArea的屬性，並將其加入到content pane之內。





此行程式設定Text Area的邊界，並設定顏色為red。





Action Listener設定如果add button被按，則將Text Field內的文字加到Text Area，如果是clear button被按，則將Text Area內的文字清除。





在Constructor內設定一整副牌並將其放置在allCards[]內。





若是選中的牌已然被使用過，則重新選過。





Get5Cards()方法用來隨機取得5張牌，被取得的撲克牌instances其used變數改為true。





因為遊戲可以換牌（可以丟棄不要的牌，然後要求新牌），所以此方法用來補齊丟棄的牌。





為了方便判斷牌型，我們設計此方法以方便將取得的五張牌排序。





這個方法重設所有的牌為未使用，以準備進行新的牌局。





Ratio用來決定每種牌型的賠率





這個方法用來判斷牌型，每一個牌形傳回一個特定的數字。





RoyalFlush()方法用來判斷牌型是否為RoyalFlush()。





StraightFlush()方法用來判斷牌型是否為StraightFlush()。





Flush()方法用來判斷牌型是否為Flush()。





Straight()方法用來判斷牌型是否為Straight()。





ThreeOfaKind()方法用來判斷牌型是否為ThreeOfaKind()。





fourOfaKind()方法用來判斷牌型是否為fourOfaKind()。





fullHouse()方法用來判斷牌型是否為fullHouse()。





twoPairs()方法用來判斷牌型是否為twoPairs()。





JacksOrBetter()方法用來判斷牌型是否為JacksOrBetter()。





Button





Label





Canvas





在建構子裡設定介面中各元件的位置及初始值。





MyActionListener設定當deal Button被按下時的Event。





第一次按下deal為發牌





第二次按下deal為重新給牌





Hold_1~5按鈕被按下後丟棄該張牌





按下Bet按鈕以加注。











在這裡宣告所有需要的元件以及變數。





按下Quit按鈕以離開遊戲。
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