4

Java事件

4.1為何有新舊事件處理模式之分？
Java語言在JDK1.0演進到JDK1.1甚至於現在JDK1.2,功能上改進了不少地方,其中最重要也算蠻大改變的地方,應該算是事件處理模式的改進,在JDK1.0時代以繼承(inheritance-based)為主的事件處理模式被改以委託式(Delegation-based)事件處理模式來取代,就表面上看來,繼承兩個字就代表有著別人的方法,風格,應用起來雖然可以享受到別人的便利之處,但少不了會受到上一代的干擾,繼承式的事件處理模式就是如此,應用起來總沒有專門為自己設計的事件處理方法來的好,而且在系統方面也會增加許多沈重的負擔,在程式還算小的時候,或許還感受不大出來,等到程式大的一個地步的時候,不只程式碼看起來複雜,而且因為物件跟物件之間層層關係,訊息的傳遞會相當麻煩且沒有效率,所以目前都改用所謂委託式事件處理模式,事件在我們的程式裡算是最重要的一部份要處理的,因為所有的動作都可以算是事件,我們處理事件所用的方法好壞就關係著我們程式執行的效率跟功能優劣,下面我們就來就來介紹事件的處理模式。
4.2新的事件處理模式
委託式(delegation-based)事件處理模式:

JDK1.1以後為了要解決JDK1.0 時代舊型的事件處理模式,所以提出了一個新的概念,就是Model/View/Controller的架構,細看這個結構,Model專門來負責資料的處理,而View就是從Model中取得資料顯示給使用者觀看,順便從使用者那邊接收資料,等到收到使用者輸入的資料,就由Controller來負責處理使用者的輸入動作,在JDK1.1以後,就是以剛剛所講的架構將事件處理模式全部改成委託式的事件處理模式了,所謂委託式的架構,”委託”兩個字的意思就有把事情交給某人去做,自己不用擔心的意思,就是說某個物件發生了事件的時候,會交給一個委託的物件來處理,這個專門用來處理別人事件的物件就叫做Event Listener,每個物件都可以有專門等候的event listener,甚至也允許多個listener,只待這個物件發生所指定的事件的時候相對應的listener會啟動去把事件給處理掉,這個新的概念就是委託式事件處理模式跟舊型事件處理模式不同的地方。
在這個新的概念下,我們以ACTION_EVENT為例,每個物件都有一個相對應的ActionListener介面,這個介面裡面包含了一個actionPerformed()的方法,我們想要這個物件在ACTION_EVENT的時候做什麼事情,就要在actionPerformed()裡面來實做。
除了每個物件有特定的處理程式之外,AWT元件也必須要知道有哪些listener正在等待正在等待某些物件的事件,所以我們會用到addListener()/removeListener()等方法,這種方法就有點類似登記的味道,譬如按鈕類別當然有ACTION_EVENT,其中想要實做到ActionListener介面的物件就要用addActionListener()去登記ACTION_EVENT事件。
事件處理模式範例
這個程式是一個Applet上面有一個Button,Button上面寫著請按我,下面有一行字”Button not yet clicked”,當我們按下去之後,下面的字串就會改變成”Button clicked”,簡單的表示按鈕是否有按的動作,前後顯示的字串會不一樣,程式碼如下:

	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:
	//TestButton.java

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class TestButton extends Applet 

{


private Button btn;


private String str;


public void init()


{



str = new String("Button not yet clicked.");



btn = new Button("按下我");



btn.addActionListener(new ActionListener()




{




public void actionPerformed(ActionEvent ae)





{






str = "Button clicked.";






repaint();





}




}



);



add(btn);


}


public void paint(Graphics g)


{



g.drawString(str,50,50);


}

}


為了要能夠執行這個Applet的程式,所以我們當然要有一個HTML能夠把他load進來,程式碼如下:

	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
	<html>

<center>

<applet code="TestButton.class" width=200 height=100>

</applet>

</center>

</body>

</html>


執行的畫面如下:
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當我們按下按鈕的時候,畫面會變成
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這個程式非常的簡單,首先一開始宣告了兩個private的東西,一個是Button btn,一個則是String str,在init()裡面產生一個按鈕物件,上面就寫著”按下我”,然後我們把他加進這個Applet中,字串則是顯示”Button not yet clicked”,btn這個按鈕去登記一個事件,就是ACTION_EVENT,所以用addActionListener()去登記,而ActionListener()裡面的actionPerformed()這個方法就實做了我們改變字串內容的步驟,然後再呼叫repaint()去將螢幕給重繪,我們只需要登記什麼物件做什麼事去呼叫哪一個處理程式,這也是委託式事件處理給我們帶來眾多好處之一。
各種型態的Listener:

當然,java是這樣多采多姿的世界,怎麼會只有一種ActionListener,當然還有其他的Listener,下面簡單介紹幾種:

AdjustmentEvent(調整事件):

調整事件是由捲軸事件發出的,我們可以把捲軸事件委任給AdjustmentListener來處理:

public interface AdjustmentListener extends EventListener()

{ 

 public void adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent e);

}

代表如有捲軸事件我們先要去addAdjustmentListener向系統登記,再去實做adjustmentValueChanged()

ContainerEvent(介面容器事件):

介面容器事件發生的時機為當一個介面加入到另一個介面或是從另一個介面中移除的時候,我們可以把ContainerEvent委任給ContainerListener來處理:

public interface ContainerListener extends EventListener

{

 public void componentAdded(ContainerEvent e);

 public void componentRemoved(ContainerEvent e);

}

在大部分的情況下,程式是不用對介面容器程式做任何的動作的。
FocusEvent(焦點事件)

當一個Container得到或是失去焦點的時候,焦點事件會被觸發,當然,我們可以把焦點事件委任給FocusListener來處理:

public interface FocusListener extends EventListener

{

 public void focusGained(FocusEvent e);

 public void focusLost(FocusEvent e);

}

ItemEvent(項目事件)

一些物件會提供給使用者選項做選擇,例如像Choice,List,Checkbox,CheckboxMenuItem等,我們可以把事件委任給itemListener來處理:

public interface itemListener extends EventListener

{

 public void itemStateChanged(ItemEvent e);

}

這裡要附帶提到一點,一個List元件不是只有ItemEvent,當你在List上面按兩下,這個時候會產生ActionEvent。
KeyEvent(按鍵事件)

按鍵事件是發生在當使用者按了鍵盤上的的按鍵或是放開鍵盤上的按鍵時候所發生的,按鍵事件我們可以把事件委任給KeyListener介面:

public interface KeyListener extends EventListener

{

 public void KeyPressed(KeyEvent e);

 public void KeyReleased(KeyEvent e);

 public void KeyTyped(KeyEvent e);

}

MouseEvent(滑鼠事件)

滑鼠事件是當我們移動了滑鼠或是按下了滑鼠上面的按鈕又或者釋放開了滑鼠上面的按鈕所產生的事件,我們可以把滑鼠事件委任給MouseListener介面:

public interface MouseListener extends EventListener

{

 public void mouseClicked(MouseEvent e);

 public void mouseEntered(MouseEvent e);

 public void mouseExited(MouseEvent e);

 public void mousePressed(MouseEvent e);

 public void mouseReleased(MouseEvent e);

 public void mouseExited(MouseEvent e);

}

在滑鼠移動的時候的我們可以委託給MouseMotionListener

public interface MouseMotionListener extends EventListener

{

public void mouseDragged(MouseEvent e);

public void mouseMoved(MouseEvent e);

}

PaintEvent(繪圖事件)

一個繪圖事件是發生在一個介面元素更新繪製他自己的時候,我們很少會去處理到繪圖事件。
TextEvent(文字事件)

文字事件是在TextField或是TextArea中的文字有所變動的時候所產生的,我們可以把TextEvent委任給TextListener來處理:

public interface TextListener extends EventListener

{

 public void textValueChanged(TextEvent e);

}

WindowEvent(視窗事件)

視窗事件是發生當一個視窗發生改變的時候,基本上,Applet很少會去關心是否有事窗事件,不過GUI的應用程式有時候會處理到一下。
下面我們附上一個圖表來說明哪些AWT元件會產生哪些事件:

Events Generated by AWT Components,打X表示有
	AWT Components
	Types of Events It Can Generate

	
	action
	adjustment
	Component
	container
	focus
	item
	key
	Mouse
	mouse motion
	text
	window

	Button
	X
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	Canvas
	
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	
	


	Checkbox
	
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	X
	
	

	Checkbox Menuitem
	
	
	
	
	
	X
	
	
	
	
	

	Choice
	
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	X
	
	

	Component
	
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	Container
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	Dialog
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	X

	Frame
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	X

	Label
	
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	List
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	X
	
	

	MenuItem
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Panel
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	Scrollbar
	
	X
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	ScrollPanel
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	

	TextArea
	
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	

	TextCompo-nent
	
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	

	TextField
	X
	
	X
	
	X
	
	X
	X
	X
	X
	

	Window
	
	
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	X


To see which AWT 1.1 components can generate which kinds of events:

	Listener Interface
	Adapter Class
	Methods

	ActionListener
	none
	actionPerformed

	AdjustmentListener
	none
	adjustmentValueChanged

	ComponentListener
	Component Adapter
	componentHidden

componentMoved

componentResized

componentShown

	ContainerListener
	ContainerAdapter
	componentAdded

componentRemoved

	FocusListener
	FocusAdapter
	focusGained

focusLost

	ItemListener
	none
	itemStateChanged

	KeyListener
	KeyAdapter
	keyPressed

keyReleased

keyTyped

	MouseListener
	MouseAdapter
	mouseClicked

mouseEntered

mMouseExited

mousePressed

mouseReleased

	MouseMotionListener
	MouseMotionAdapter
	mouseDragged

mouseMoved

	TextListener
	none
	textValueChaned

	WindowListener
	WindowAdapter
	windowActivated

windowClosed

windowClosing

windowDeactivated

windowDeiconified

windowIconified

windowOpened


Adapter類別
在上面我們可以看到一些adapter類別,什麼是adapter類別？對於一個具有多個方法的Listener,都有一個adapter,這些adapter類別實作了對應的界面,提供空的方法作為介面中所定義的預設實作方式,假如我們只需要處理特定的幾個事件而已,我們可以從這些adapter繼承下來,並且加以改寫我們想要處理的部份就可以,這樣設計者就不用實作所有的介面方法了。
我們來看一個小範例:

	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:

89:

90:

91:
	import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.util.*;

import java.lang.*;

import java.awt.event.*;

public class Adapter_Sample extends Applet

{

   public void init()

    {

     addKeyListener(new KeyEventHandler());

     addMouseListener(new MouseEventHandler());

     addMouseMotionListener( new MouseMotionHandler());

    }

   class MouseMotionHandler extends MouseMotionAdapter

    {

     public void mouseMoved(MouseEvent e)

     {

       MouseMove(e);

     }

    }

   class MouseEventHandler extends MouseAdapter

     {

      public void mousePressed(MouseEvent e)

      {

        MouseDown(e);

      }

    public void mouseReleased(MouseEvent e) 

     {

        MouseUp(e);

      }

    }

    class KeyEventHandler extends KeyAdapter 

     {

       public void keyPressed(KeyEvent evt)

       {

         KeyPressed(evt);      

      }

     }

    public void KeyReleased(KeyEvent evt)

     {

      switch(evt.getKeyCode())

      {

        case KeyEvent.VK_ENTER:

        {

          showStatus("放開 Enter");

        }

      }

      repaint();

     }

     public void KeyPressed(KeyEvent evt)

      {

       if( evt.getKeyCode() == KeyEvent.VK_ENTER )

        {

          showStatus("按下 Enter");

        }

      }

    public boolean MouseDown(MouseEvent e)

     {

       int x = e.getX();

       int y = e.getY();

       showStatus("mouse press at: (" + x + ", " + y + ")");

       return true;

     }

    public boolean MouseMove(MouseEvent e)

     {

        int x = e.getX();

        int y = e.getY();

       // 顯示滑鼠座標

        showStatus("mouse at: (" + x + ", " + y + ")");

        return true;

     }

    public boolean MouseUp(MouseEvent e)

     {

        int x = e.getX();

        int y = e.getY();

        showStatus("mouse up at: (" + x + ", " + y + ")");

        return true;

     }

}


其中,我們可以看到,因為mouse事件有好幾個方法對應,所以我們從mouseMotionAdapter繼承下來,並且對mouseMoved()加以改寫,去呼叫MouseMove(), 在這邊再提一個新個概念,就是自訂的事件,我們可以自己訂自己想要的事件,像剛剛提到的MouseMove(),就是我們自己所訂的事件,在這個mouseMove()事件裡面,我們取得x,y的座標,並且把它顯示在左下角,在上面這個程式中,我們自訂了MouseDown(),MouseMove(),MouseUp()等自訂事件,而adapter類別分別實作了MouseAdapter,mouseReleased,KeyAdapter,KeyReleased,程式最主要的目的是我們如果做任何的動作,都會顯示在左下角,大家有興趣可以把這個程式編譯一下試看看。
4.3 結語
在這一章中我們提出了事件處理模式的介紹,大家可以好好的應用各方面的事件來建構我們的程式,碰到哪方面的事件要應用到哪方面的listener來幫我們處理上面的兩個表可以概略的表示一下,不過這一切都還要大家自己寫過程式實際體驗過後才會明瞭。
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