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Java多媒體功能

目前可說是一個多媒體的時代，所以不可免俗的，Java也有提供一些與Multimedia相關的功能。
7.1 Image


在Java裡面提供了一個可以顯示圖檔的方法，而Java可以顯示的圖檔只有.jpg以及.gif兩種格式的檔案。
· 範例程式一：
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	//TestImage.java

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

public class TestImage extends Applet

{


private Image testImage;


private int imageWidth,imageHeight;


public void init()


{



testImage=getImage(getDocumentBase(),


"test.jpg");


}


public void paint(Graphics g)


{



g.drawImage(testImage,0,0,this);



imageWidth = testImage.getWidth(this);



imageHeight = testImage.getHeight(this);



g.drawImage(testImage,0,imageHeight+1,


imageWidth/2,imageHeight/2,this);


}

}


· 執行結果：

下圖是執行之後的結果，上面的那個Image是原本的圖直接將其顯示出來的結果，而下面的那張Image是將原本的圖縮小一半之後顯示出來的結果。
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· 程式講解：

第七行
private Image testImage;
宣告一個Image變數，testImage。

第十二行
testImage = getImage(getDocumentBase(),"test.jpg");
對testImage做初始化的動作，不過Image的初始化動作和一般的不一樣，一般都是用new，而因為Image指的是一個圖檔，所以必須利用getImage()去得到這一個圖檔。再抓取圖檔時，首先必須要知道那個圖檔目前所在的位置，所以可以利用getDocumentBase()或是getCodeBase()這兩個method來定址，兩者的差別在於前者是以目前所使用的這一個html檔所在的目錄為工作目錄，而後者是以這一個程式所在的目錄為工作目錄。在getImage()裡的第二個參數給的就是那張圖檔所在的路徑，而路徑也會因為之前是使用getDocumentBase()還是getCodeBase()而改變。

第十七行
g.drawImage(testImage,0,0,this);
將testImage利用Graphics裡面的drawImage()這一個method畫在applet上面，drawImage()的第一個參數就是所要畫的Image，而第二及第三個參數即為這張Image的左上角的點要放在這一個applet裡的那個位置，最後一個變數要傳入的是一個IamgeObserver的物件，而一般來講，ImageObserver就是要顯示這一個Image的地方，所以傳this表示說是要將Image顯示在目前這一個applet上面。

第十九及二十行
	imageWidth = testImage.getWidth(this);

imageHeight = testImage.getHeight(this);


將testImage的寬和高分別利用getWidth()和getHeight()這兩個method讀取出來，而要傳進的參數亦為一個ImageObserver的物件。

第二十一行
g.drawImage(testImage,0,imageHeight+1,imageWidth/2,
imageHeight/2,this);
和第十七行類似，不過裡面多了兩個參數，第四和第五個參數表示的分別是這個Iamge在顯示的時候，他的寬和長各為多少，在此是將這個Image的寬和長各縮小一半來顯示。
7.2 Graphics Double Buffering


如果在程式中有使用到很多的Image或是利用Graphics畫圖的話，那畫面可能就會一閃一閃的，看起來就很不舒服。而這個問題就可以利用Graphics Double Buffering來解決。當畫面上顯示出一張Image時，可以先將下一個要重繪畫面所要用到的Image先貼到buffer裡面，等到要用的時候再將這一個buffer貼到畫面上來，如此就可以很順的顯示出這一張Image，而不會一閃一閃的。
· 範例程式二
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	//TestDoubleBuffering.java

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class TestDoubleBuffering extends Applet

{


private int imageNum;


private int dx,dy;


private Image OffscreenImage;


private Graphics OffscreenGraphics;


public void init()


{



imageNum = 0;



dx = dy = 10;


}


public void update(Graphics g)


{



paint(g);


}


public void paint(Graphics g)


{



if(OffscreenImage == null)



  OffscreenImage = createImage(200,200);



OffscreenGraphics = OffscreenImage.getGraphics();



OffscreenGraphics.setColor(Color.white);



OffscreenGraphics.fillRect(0,0,200,200);



OffscreenGraphics.setColor(Color.black);



OffscreenGraphics.fillOval(dx,dy,dx+30,dy+30);



g.drawImage(OffscreenImage,0,0,this);



dx += 10;



dy += 10;



try  {  Thread.sleep(1000);  }



catch(InterruptedException e)  {}



repaint();


}

}


· 執行結果：
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從執行結果可以看出來從左上角開始有一個黑色的圓開始慢慢的變大，且往右下角跑。
如果沒有使用double buffering的技術的話，則每重畫一次畫面就會閃一次，這樣看起來會很不舒服。
· 程式講解：

第十三及十四行
	Private Image OffscreenImage;

Private Graphics OffscreenGraphics;


先宣告Iamge以及Graphics的變數各一個，變數名稱分別為OffscreenImage和OffscreenGraphics。

第二十行
	public void update(Graphics g)

{


paint(g);

}


當程式中呼叫到repaint()這一個method的時候，事實上repaint()這一個method裡面會在去呼叫update()這一個method。而因為原本的update()裡面還有是先做清畫面的動作之後才去呼叫paint()，因此會造成閃爍的現象。所以在此就直接呼叫paint()這一個method，而不在update()裡面做清除畫面的動作，也就是說直接將Image貼到畫面上。

在加上有使用到double buffering的方法，就是先將所想要畫的圖先全都畫在buffer裡面，最後再將這一個buffer貼在畫面上。也就是畫面上只需畫上一個Image即可，所以可以避免掉閃爍的情形。

第二十七及二十八行
	if(OffscreenImage == null)

  OffscreenImage = createImage(200,200);


首先檢查看OffscreenImage之前是否已經被產生出來了，如果沒有的話則OffscreenImage就會等於null，這時就必須要利用createImage()來產生一個新的OffscreenImage，因為這一個Image並不是直接儲存檔案的內容，所以必須使用createImage()來產生，而裡面的參數分別為寬和長。

第二十九行
OffscreenGraphics = OffscreenImage.getGraphics();
利用Image裡面的getGraphics()這一個method來得到一個graphics context。
而OffscreenGraphics和OffscreenImage兩者的用途何在？OffscreenImage是真正所要顯示的圖所存放的地方，而OffscreenGraphics是使用來將這些圖畫在OffscreenImage上面的。而每一個Image都有一個相對應的Graphics，所以其所對應的那一個Graphics就可以在那個Image上面作畫。

第三十一及三十二行
	OffscreenGraphics.setColor(Color.white);

OffscreenGraphics.fillRect(0,0,200,200);


先將OffscreenGraphics的顏色設定成為白色的，這樣之後所畫出來的圖形都會是白色的。在將畫面整個都用矩形來覆蓋過去，這兩行的目的在於將之前所畫在OffscreenImage上面的話給覆蓋過去，使得顯示出來的時候不會把之前畫的也一起顯示出來。

第三十三及三十四行
	OffscreenGraphics.setColor(Color.black);

OffscreenGraphics.fillOval(dx,dy,dx+30,dy+30);


接著就是在將顏色設成黑色，在畫出一個實心圓。

第三十五行
g.drawImage(OffscreenImage,0,0,this);
paint裡面的參數Graphics g將最後的結果，也就是OffscreenImage貼在目前所使用的這一個Applet上面。

第三十九至四十一行
	try  {  Thread.sleep(1000);  }

catch(InterruptedException e)  {}

repaint();


利用Thread裡面的sleep()這一個method來造成每過一段時間就會重繪畫面的效果，而sleep()裡面傳進的參數為int，也就是要停多久的時間，要注意的是單位為微秒(ms)。因為sleep()這一個method如果有發生錯誤的話會丟出一個InterruptedException，所以必須使用try這一個格式來寫。
7.3 MediaTracker


當我們在程式中有要顯示Image的時候，在第一次顯示時通常都會有小小的不順，這是因為當第一次顯示時，這一張Image事實上是還沒有被完全的讀取進來的，因此此時可以利用MediaTracker來偵測這個Image是否已經被完全的讀取進來了。
· 範例程式三：
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	//TestMEdiaTracker.java

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

public class TestMediaTracker extends Applet

{


private Image testImage[];


private Image offImage;


private Graphics offGraphics;


private MediaTracker mediaTracker;


public void init()


{



mediaTracker = new MediaTracker(this);



testImage = new Image[4];



for(int i = 0;i < 4;i++)



{




testImage[i]=getImage(getDocumentBase(),



"ball"+(i+1)+".gif");




mediaTracker.addImage(testImage[i],i);



}



try



{




mediaTracker.waitForAll();



}



catch(InterruptedException ie) {}


}


public void paint(Graphics g)


{



if(offImage == null)



offImage = createImage(256,64);



offGraphics = offImage.getGraphics();



for(int i = 0;i < 4;i++)




if(mediaTracker.checkID(i,true))





offGraphics.drawImage(testImage[i],




64*i,0,this);



g.drawImage(offImage,0,0,this);


}
}


· 執行結果：
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上圖裡面的四個Image就是利用MediaTracker來顯示出來的。
· 程式講解：

第十行
private MediaTracker mediaTracker;
先宣告一個MediaTracker的變數，變數名稱為mediaTracker。

第十四行
mediaTracker = new MediaTracker(this);
對mediaTracker做初始化的動作，而MediaTracker的建構者所要傳入的參數為一個ImageObserver的物件，也就是說要傳入的是目前要使用到這些Image的這一個Applet。

第二十行
mediaTracker.addImage(testImage[i],i);
將這些所要使用到的Image利用addImage()這一個method向mediaTracker做註冊的動作。第一個參數是這個Image的名字，第二個參數是一個integer，目的是方便用來查詢這些Image在MediaTracker裡面的狀態。

第二十三至二十七
	Try

{

  mediaTracker.waitForAll();

}

catch(InterruptedException ie) {}


MediaTracker利用waitForAll()這一個method來等待，會一直等到當所有的Image都完全的被讀取進來為止。因為這一個method如果有發生錯誤的話會丟出一個Exception，所以必須利用上面這個try的格式來抓取他可能會丟出來的Exception。

而MediaTracker也可以利用waitForID(int)這一個method來等待所指定的那一個Iamge被完全的讀取進來。

第三十六至三十八行
	for(int i = 0;i < 4;i++)

  if(mediaTracker.checkID(i,true))

    offGraphics.drawImage(testImage[i],64*i,0,this);


MediaTracker利用checkID()這一個method來檢查目前這一個Image再執行這一個method的時候是否已經完全的被讀取進來了，是的會就會回傳true，要不然就會回傳false，而第一個參數值就是我們要檢查的那張Image在MediaTracker裡面的ID，這個ID是在addImage()時所給的。

如果當這個method執行的時候，這一張Image都還沒有被讀取的話，則就會依照第二個參數來決定是否要現在去讀取，true的話就是要立刻去讀取，false的話就是不讀取。這一個參數值的內定值是false，所以這一個參數值也可以不去給定，也就是checkID()裡只用一個參數亦可。
7.4 Audio Clip


在Java裡面也可以播放音效，不過目前他只能接受.au格式的聲音檔。
· 範例程式四：
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	//TestAudioClip.java

import java.applet.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class TestAudioClip extends Applet

{


private AudioClip testAudio;


private Button playButton,loopButton,stopButton;


public void init()


{



testAudio=getAudioClip(getDocumentBase(),


"test.au");



playButton = new Button("play");



playButton.addActionListener(new 


ActionListener() {




public void actionPerformed(ActionEvent ae)




{





testAudio.play();




}});



loopButton = new Button("loop");



loopButton.addActionListener(new 


ActionListener() {




public void actionPerformed(ActionEvent ae)




{





testAudio.loop();




}});



stopButton = new Button("stop");



stopButton.addActionListener(new 


ActionListener() {




public void actionPerformed(ActionEvent ae)



{





testAudio.stop();




}});



add(playButton);



add(loopButton);



add(stopButton);


}

}


· 執行結果：
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畫面上有三個Button，壓下play Button的話就會開始播放聲音；壓下loop Button的話就會一直重複的播放聲音；壓下stop Button的話，聲音就會馬上停止。
· 程式講解：

第八行
private AudioClip testAudio;
宣告一個AudioClip的變數，變數名稱為testAudio。

第十三行
testAudio = getAudioClip(getDocumentBase(),"test.au");
利用getAudioClip()的method來讀取所要使用的Audio Clip，而內部的參數的使用方法和之前所介紹的getIamge()這一個method的參數使用方法一樣。

第十九行
testAudio.play();
當playButton被壓下後，就會啟動其所屬的ActionListener裡面的actionPerformed()這一個method，而play()這一個method就會開始播放testAudio。

第二十六行
testAudio.loop();
當loopButton被壓下後，就會啟動其所屬的ActionListener裡面的actionPerformed()這一個method，而loop()這一個method就會開始一直重複的播放testAudio。

第三十三行
testAudio.stop();
當stopButton被壓下後，就會啟動其所屬的ActionListener裡面的actionPerformed()這一個method，而stop()這一個method就會使正在播放中的testAudio這一個Autio Clip停住。
7.5 習題
1. 利用Double Buffering製作一個類似小時鐘的動畫。
2. 利用MediaTracker的技術來偵測Image是否已經被讀取完畢。圖盡量找多一點，且將這個程式放在網路上利用瀏覽器來觀看。
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