6

繪圖
Graphics可說是一隻畫筆，他可以在Applet或是Panel上面畫上一些圖形。在此就介紹一些常用的畫圖的metod。
6.1字串，字元，位元組
· 範例程式一：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestSC extends Applet

{


private String s = "Test String";


private char c[] = {'T','e','s','t',' ','C','h','a','r'};


public void paint(Graphics g)


{



g.drawString(s,10,20);



g.drawChars(c,2,6,10,30);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第十一行
g.drawString(s,10,20);
drawString()這一個method的功用就是將所指定的String畫在指定的位置上。第一個參數為要顯示出來的String；第二個和第三個參數分別為要顯示的位置的座標。這個座標給的是這一個String左上角所放的位置，也就是說這一個String是從這個座標開始畫起的。

第十二行
g.drawChars(c,2,6,10,30);
drawChars()這一個method會將所指定的字元的陣列裡所想要顯示出來的字元顯示在所指定的位置。第一個參數就是所指定的字元陣列；第二個參數是要從陣列裡面的哪一個字元開始畫起；第三個參數是從決定的那一個字元開始要顯示出幾個字元；最後兩個參數就是要顯示的座標。
6.2顏色控制
· 範例程式二：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:

17:

18:

19:

20:

21:

22:

23:

24:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestColor extends Applet

{


private int red,green,blue;


public void init()


{



red = 100;



green = 150;



blue = 200;


}


public void paint(Graphics g)


{



g.setColor(new Color(red,green,blue));



g.drawString("Test Color",10,30);



String s = g.getColor().toString();



g.setColor(Color.orange);



g.drawString(s,10,50);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第十七行
g.setColor(new Color(red,green,blue));
setColor()的目的在設定接下來畫圖時所要用到的顏色。裡面要傳入的參數是Color。而Color的建構者需傳入三個參數，如果傳入的是int的話，就表示是RGB的值；如果傳入的是float的話，就表示是RGB三者的所佔的比例。

第二十行
String s = g.getColor().toString();
將目前Graphics所使用的顏色的RGB值讀取出來。而也可以利用getRed()，getBlue()，getGreen()這三個method得到RGB的值。

第二十一行
g.setColor(Color.orange);
如果說覺得之前要設定RGB值來決定顏色的方式太麻煩的話，則Color裡面有提供一些顏色可以使用，將其列於下表。
	顏色

	public final static Color orange

	public final static Color pink

	public final static Color cyan

	public final static Color magenta

	public final static Color yellow

	public final static Color black

	public final static Color white

	public final static Color gray

	public final static Color lightgray

	public final static Color darkgray

	public final static Color red

	public final static Color green

	public final static Color blue


6.3字形控制
· 範例程式三：
	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:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestFont extends Applet

{


private Font font1,font2,font3;


public void init()


{



font1 = new Font("TimesRoman",Font.BOLD,12);



font2 = new Font("Courier",Font.ITALIC,18);



font3 = new Font("Fixedsys",Font.PLAIN,24);


}


public void paint(Graphics g)


{



g.setFont(font1);



g.drawString("Test Font1",10,20);



g.setFont(font2);



g.drawString("Test Font2",10,40);



g.setFont(font3);



g.drawString("Test Font3",10,70);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第十至十二行
	font1 = new Font("TimesRoman",Font.BOLD,12);

font2 = new Font("Courier",Font.ITALIC,18);

font3 = new Font("Fixedsys",Font.PLAIN,24);


對font1，font2及font3做初始化的動作。在Font的建構者中，第一個參數傳的是字型，也就是目前所使用的系統裡所支援的字型都可以使用，如果不知道目前系統有支援哪些字型的話，可以利用Toolkit.getDefaultToolkit().getFontList()這一個method來得到目前系統支援的字型，而其傳回的是一個String的陣列；第二個參數是顯示出來的形式，有三種形式，粗體(BOLD)、斜體(ITALIC)、以及標準(PLAIN)；第三個參數是設定字型的大小。

第十七行
g.setFont(font1);
設定字型，使得之後顯示出來的字串可以使用這一個字型。
6.4線
· 範例程式四：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestLine extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawLine(20,20,100,100);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第八行
g.drawLine(20,20,100,100);
drawLine()這一個method可以畫一條線在畫面上。前兩個參數是一端的座標，後兩個參數是另外一端的座標。也可以說是起點的座標是前兩個參數，而後兩個參數就是終點的座標。
6.5矩形
· 範例程式五：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestRectangle extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawRect(20,20,30,40);



g.fillRect(60,20,30,40);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第八行
g.drawRect(20,20,30,40);
drawRect()這一個method畫出來的矩形是一個空心的矩形，就是結果中左邊的那一個矩形。前兩個參數是這一個矩形的左上角的座標；後兩個參數分別為這一個矩形的寬和高。

第九行
g.fillRect(60,20,30,40);
fillRect()這一個method畫出來的矩形是實心的矩形，就是結果中右邊那一個矩形。傳進的參數和drawRect()的參數是一樣的。
6.6圓角的矩形
· 範例程式六：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestRoundRect extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawRoundRect(20,20,30,40,15,20);



g.fillRoundRect(60,20,30,40,15,20);



g.drawRoundRect(100,20,30,40,0,0);



g.fillRoundRect(140,20,40,40,40,40);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第八行
g.drawRoundRect(20,20,30,40,15,20);
drawRoundRect()這一個method的目的是在畫一個空心的矩形，不過這一個矩形的角不再是尖銳的角，而是可以變成一個圓弧，就像是結果中的最左邊的矩形。前兩個參數是這一個method的左上角的座標，這是以當他是尖銳的角的那一個點來看，而不是圓滑的角的那一點；接下來的兩個參數是這一個矩形的寬和長；最後的兩個參數分別是那一個圓弧的寬和高。

第九行
g.fillRoundRect(60,20,30,40,15,20);
這一個fillRoundRect()的用法和drawRoundRect()的用法一樣，不過差別就在於說fillRoundRect()畫出來的矩形是實心的，就像是結果中的左邊第二個矩形。

第十及十一行
	g.drawRoundRect(100,20,30,40,0,0);

g.fillRoundRect(140,20,40,40,40,40);


如果說最後面的兩個參數都設為0的話，則畫出來的圖就是一個尖銳的角的矩形，就像是結果中的右邊第二個矩形一樣。如果這一個矩形的寬高一樣，且後面的兩個參數值也和寬高一樣的話，則畫出來的就會是一個圓形，就像是結果中的最右邊的那一個圓。
6.7 3D矩形
· 範例程式七：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class Test3DRect extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.setColor(Color.gray);



g.draw3DRect(20,20,50,50,true);



g.draw3DRect(80,20,50,50,false);



g.fill3DRect(20,80,50,50,true);



g.fill3DRect(80,80,50,50,false);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第十及十一行
	g.draw3DRect(20,20,50,50,true);

g.draw3DRect(80,20,50,50,false);


draw3DRect()這一個method會畫出一個有立體感覺的矩形。前兩個參數就是這一個矩形的左上角的座標；後面的兩個參數是這一個矩形的寬和長。最後一個參數是一個boolean變數，如果是true的話則圖形就會有浮起的感覺，就像是左上角的那一個矩形；如果是false的話則圖形就會有陷下去的感覺，就像是右上角的那一個矩形。

第十三及十四行
	g.fill3DRect(20,80,50,50,true);

g.fill3DRect(80,80,50,50,false);


fill3DRect()這一個method的使用方法就和draw3DRect()一樣，不過畫出來的差別就在於fill3DRect()畫出來的是實心的，而draw3Drect()畫出來的是空心的。
6.8圓形
· 範例程式八：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestOval extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawOval(20,20,30,40);



g.fillOval(60,20,30,40);



g.drawOval(20,70,30,30);



g.fillOval(60,70,30,30);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第八及九行
	g.drawOval(20,20,30,40);

g.fillOval(60,20,30,40);


drawOval()這一個method的目的就是在畫一個橢圓，前兩個參數是這個橢圓的兩個軸所形成的矩形的左上角的座標；而後面的兩個參數分別是這個橢圓的兩個軸，就像是左上角的那一個橢圓。而fillOval()的使用方法就和drawOval()一樣，差別就是fillOval()畫出的橢圓是實心的，就像是右上方的橢圓，而drawOval()畫出來的是空心的。

而如果在後面的兩個參數裡兩個軸的值一樣的話，則結果就是一個圓，就像是下方的兩個圓一樣。
6.9圓弧
· 範例程式九：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestArc extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawArc(20,20,50,60,30,120);



g.fillArc(80,20,50,60,30,120);



g.drawArc(20,90,50,60,30,360);



g.fillArc(80,90,50,60,30,360);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第八及九行
	g.drawArc(20,20,50,60,30,120);

g.fillArc(80,20,50,60,30,120);


drawArc()這一個method的目的就是在畫一個圓弧出來。如果把這一個圓弧變成一個橢圓之後，則前兩個參數就是設定這一個橢圓的座標；中間兩個參數是如果將圓弧變成一個橢圓的話，這一個橢圓的兩個軸的長度；第五個參數是這一個圓弧要從角度幾度開始；最後一個參數是這一個圓弧的度數為多少。drawArc()的圖就是左上角的圖，fillArc()的圖就是右上角的圖，兩者的使用方法一樣，不過就是是否空心的差別。

如果將後面的那個圓弧的角度設為360度的話，則畫出來的就是一個橢圓，就是結果中的下面的兩個橢圓。
6.10多邊形
· 範例程式十：
	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:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestPolygon extends Applet

{


private int x1[] = {20,60,100,40,60,90};


private int y1[] = {30,60,20,10,40,100};


private int x2[] = {50,70,110,50,70};


private int y2[] = {190,210,170,160,190};


private int x3[] = {210,130,150,190,175,120,140};


private int y3[] = {130,240,120,200,225,150,190};

  private Polygon p1,p2;



public void init()


{



p1 = new Polygon(x1,y1,6);



p2 = new Polygon();



p2.addPoint(200,50);



p2.addPoint(120,10);



p2.addPoint(250,100);



p2.addPoint(240,140);


}


public void paint(Graphics g)


{



g.drawPolygon(x2,y2,5);



g.drawPolygon(p1);



g.fillPolygon(p2);



g.fillPolygon(x3,y3,7);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第十七行
p1 = new Polygon(x1,y1,6);
對p1做初始化的動作，而第一個參數傳的是點的x座標的集合，也就是一個陣列；第二個參數傳的是點的y座標的集合，也是一個陣列；第三個參數傳的是點的個數。

第十八行
p2 = new Polygon();
對p2做初始化的動作，不過也可以不必傳參數給Polygon的建構者。

第二十至二十三行
	p2.addPoint(200,50);

p2.addPoint(120,10);

p2.addPoint(250,100);

p2.addPoint(240,140);


因為p2在做初始化的時候並沒有說這一個多邊形的點是哪些點，因此必須使用addPoint()這個method將這些點加入到p2裡面。而傳入的參數就是這些點的座標。

第二十八行
g.drawPolygon(x2,y2,5);
drawPolygon()這一個method就是將這一個多邊形畫出來，而所有點的x座標的集合和y座標的集合就是前兩個參數，第三個參數是點的個數。而點與點之間的線段就根據陣列裡面的順序來決定，也就是(x2[0]，y2[0])和(x2[1],y2[1])連成一個線段，其他的以此類推。如此就可以產生一個多邊形。也就是左下角的那一個圖。

第二十九行
g.drawPolygon(p1);
drawPolygon()這一個method也可以只傳進Polygon的變數，這樣的話就直接將這一個Polygon畫出來。也就是結果中的左上角的圖。

而fillPolygon()的用法和drawPolygon()的用法一樣，差別就是fillPolygon()畫出來的是實心的，就像是結果中的右邊的兩個圖，而drawPolygon()畫出來的就是空心的。
6.11複製螢幕
· 範例程式十一：
	1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:
	import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class TestCopyScreen extends Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawOval(20,20,50,50);



g.copyArea(0,0,100,100,90,30);


}

}


· 執行結果：
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· 程式講解：
第九行
g.copyArea(0,0,100,100,90,30);
copyArea()這一個method會將指定的範圍在複製一份之後貼在所指定的地方。前兩個參數就是要複製的區域的左上角的點的座標；中間兩個參數是要複製的區域的大小；最後的兩個參數是要將這一塊複製過後的區域要貼的地方，座標就是這一個區域的左上方的點。
6.12習題
1. 寫一個程式，可以利用Button來決定目前在畫面上要顯示出來的是這一章裡講的那一個圖形。例如：壓下圓形的話，畫面上就會出現一個圓；如果壓下的是一個矩形的話則出現的就是一個矩形。
2. 利用Choice Button選擇要顯示的字串的字型和大小，TextField可以輸入字串，另外有一個Button，當壓下此一Button之後則畫面上就會利用所選的字型及大小來顯示字串。
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