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SK-VM SDK UserGuide의 개요 

 

본 사용설명서는 SK-VM에서 동작하는 자바 어플리케이션을 개발할 때 사용할 수 있

는 SDK에 대해 설명한다.  

 

SK-VM의 동작원리 

 

플랫폼 구조 / 흐름 

CDMA 단말기의 경우에는 운영체제로서 REX가 탑재되어 있다. REX OS는 Task기반으

로 되어 있고, UI쪽을 담당하는 UI Task라는 것이 있는데, 이 UI Task의 동작과 SK-

VM은 밀접한 관계가 있다. 실제로 이 UI Task가 Idle상태에 있을 경우, VM이 작동을 

할 수 있다.  

 

Memory 

단말기는 일반 PC와는 비교도 안 되는 작은 기기이고, 여기에서 VM이 사용할 수 있는 

메모리 역시 상당히 작을 수 밖에 없다. 현재는 WAP Browser, GVM, SK-VM이 힙메

모리를 공유해서 사용하고 있다. 예를 들어 SK-VM 수행중 WAP Browser를 호출하면, 

SK-VM의 모든 리소스를 반환한 후에 WAP Browser가 수행하게 된다.  

 

단말기별로 메모리 사양은 각각 다르겠지만, 현재는 4-gray 단말기를 보면 170kb, 

color 단말기는 256~360kb의 메모리가 확보된 상태이다 (SK-VM 단말 규격 1.0 기

준) 

 

Graphics 

SK-VM에서 지원되는 이미지 포맷은 2가지가 있다.  

 

PNG(스팩) : MIDP 규격에 정의된 포맷 

LBM(스팩) : XCE에서 자체 정의한 포맷 

 

PNG format의 경우는 interlaced 방식을 제외한 대부분을 지원하며, (data chunk 가 2

개 이상인 경우는 지원하지 않는다) 지원되는 타입은 다음과 같다. 

 

- 1, 2, 4, 8, 16 bit grayscale 

- 8, 16bit grayscale with alpha (8, 16bit) 

- 1, 2, 4, 8bit indexed RGB (max 256 color palette를 가짐) 
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- 3, 6byte RGB : RGB가 각각 1byte를 차지함 

http://www.w3.org/TR/REC-png.html
http://developer.xce.co.kr/training/trxtd04_lbmformat2.htm
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- 4, 8byte RGBT : RGBT가 각각 1byte를 차지함 

- alpha value를 통한 transparency 지원 

 

또한 LBM의 경우는 생성된 PNG 파일을 이용해서 생성을 할 수가 있는데,  

설치된 SDK내에 포함된(c:\SK-VM\bin\png2lbm-256c.exe와 png2lbm-4g.exe) 

변환툴을 이용하여 쉽게 생성 가능하다. 

 

LBM 포맷은 MIDP 규약에 정의된 PNG 포맷에 비해서 파일 사이즈(jar로 압축하였을 

경우)와 속도면에서 우위를 나타내므로 컨텐츠 제작시 이미지를 사용할 경우에 PNG보

다 LBM을 더 권장한다. 

 

4-gray와 칼라 단말기에서 이미지가 얼마만큼의 메모리 영역을 차지하는 간단한 수식

으로 나타내 보면 아래와 같다. 

 

4-gray phone> (included transparency bit) 

  width * height * (2bit + 1bit) / 8 

color phone>(included transparency bit) 

  width * height * (8bit) + 1bit) / 8 

 

위의 수식을 이용해서, SCH-X350(4-gray), SCH-X230(color)경우를 생각해 보면,  

SCH-X350 (available LCD Size : 128 * 112) 

 128 * 112 * 2 / 8 = 3584bytes 

 

SCH-X230 (available LCD Size : 120 * 149) 

 120 * 149 * 8 / 8 = 17880bytes 

 

 

Network 

HTTP, TCP/IP, Datagram의 protocol을 Connector를 통해서 지원을 하며, 실제 사용

법은 API, 공개된 예제소스를 참조하면 된다. 실제 구현시 주의해야 할 점은 실제 폰에

서는 최대한 open할 수 있는 소켓의 수는 1개라는 점이다. 에뮬레이터에서는 여러 개

의 소켓을 open할 수 있으므로 이런 점에 주의해야 한다. 실제폰에서는 network 

close시에 close() method를 호출하고도 PPP연결을 5초정도를 유지하고 있다. 실제로 

close를 했다고 해서 이러한 delay time을 고려하지 않을 경우 IOException이 발생하

게 된다.  
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Sound 

SK-VM에서 지원되는 사운드 포맷은 단말기에 탑재된 음원칩에 따라 영향을 받는다. 

현재 지원 가능한 포맷으로는 MA1, MA2, MMF, EVRC가 있다. 기 출시된 SCH-X350

폰의 경우는 EVRC가 지원이 안되고, 칼라폰은 위의 모든 포맷이 지원된다.  

 

또한 휴대폰 상에서 pause(), resume() 기능은 단말기의 제약 때문에 아직 지원하지 

못하고 있다. 사운드 플레이 중에 전화가 오는 등의 중단되었을 경우 pause() / 

resume() 기능이 지원되지 않기 때문에 IOException을 catch해서 리플레이를 시켜야 

한다. 

 

File System 

REX OS는 EFS(Embedded File System)라는 파일 시스템을 지원한다. SK-VM에서는 

RMS외에 Persistant Storage로 파일을 지원한다. 이러한 파일에 대한 접근 방식은 

Connector, FileInputStream, FileOutputStream, XFile등을 이용하여 접근을 할 수가 

있으나, CLDC/MIDP와의 호환을 위해서는 Connector을 이용할 것을 권장하고, 

Connector를 이용해서 접근할 수 없는 기능에 대해서는 XFile을 이용할 것을 권장한

다. 

 

EFS에서 사용할 수 있는 공간은 450Kb를 사용할 수 있고, 접근 속도로는 쓰기가 

1500msec / 10Kb, 읽기가 150msec/10Kb가 나온다. 이 속도는 단말기마다 다소 차이

가 있을 수 있다. 

 

3D 

3차원 그래픽스 및 애니메이션 기능을 제공하기 위하여 3원 그래픽스 관련 API가 제

공되어 진다. Graphics3D와 Object3D를 이용할 수 있는데, 3차원을 위한 별도의 좌표

계는 지원하지 않는다. 따라서 LCD의 화면에서의 상대적 위치를 잡기 위해서는 LCD

의 크기에 맞게 프로그램에서 직접 좌표를 변환해 주어야 한다. 

 

3차원 그래픽스를 위하여 제공하는 기본적인 기능 

- 삼각형으로 이루어진 물체 정의 

- 이동 

- 회전 

- 확대 / 축소 

- Z-Buffer (Z값 정의 : 0~255) 

- Backface Culling  
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- Flat Shading 
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제공되지 않는 기능들 

- 광원 (Lighting) 

- 자유로운 시점 변환 
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- Gouraud Shaing과 같은 고급 렌더링 
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SDK 설치 / 제거 

 

플랫폼 요구사항 

Windows계열의 운영체제 

(WindowsNT4.0, Windows2000) 

** MMF 플레이 기능을 위해 필요한 Yamaha MA-2 Synthesizer 드라이버는 Win2K 

이후의 버전에서 안정적인 동작이 보장된다. 

 

SDK 설치 

SK-VM SDK를 설치하려면 XCE developer site(http://developer.xce.co.kr/sdk-

down1.html)로 이동해서 SDK를 다운받아야 한다. 다운 받은 파일의 압축을 C-drive

의 루트에 풀면 “C:\SK-VM” 폴더가 생성되고 그 이하로 아래와 같은 폴더가 구성된

다. 
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실행 파일과 그 실행에 관련된 파일 포함 

PhoneEmul.exe, PhoneEmul_c.exe 

(4gray, 256color용 에뮬레이터) 

png2lbm-4g.exe, png2lbm-256c.exe 

PNG2LBMWin.exe 

(png2lbm의 dialog형태 실행화일) 

MMFPlayer.exe, LBMViewer.exe 등등 포

함 

 
Classes 파일 포함 

 
각 폰에 대한 Device 정보 파일과 관련 리

소스 파일 포함. 

 
버전, SDK, API문서 등을 포함. 

 Download방법, wml, wmls, jar, msd의 예제 

파일들을 포함. 

 
HelloMIDlet.java및 

Perf, phone, skvm별로 해당폴더에 예제 파

일 포함 

 
msd file의 MIDlet-Ani-Icon, MIDlet-Icon 

속성에 대한 example lbm 이미지 

 
SK-VM용 정보화일 포함 

 
Source Factory로서 실제 응용할 수 있는 

midlet source가 포함 

 

 
YAMAHA  MA-2 driver 포함  

http://developer.xce.co.kr/sdk-down1.html
http://developer.xce.co.kr/sdk-down1.html
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SDK 제거 

C:\SK-VM 폴더를 지운다 

 

SDK 메뉴 구성 

 

SDK가 설치 되면 “c:/SK-VM/bin” 폴더 밑에 2개의 에뮬레이터 실행화일이 존재한다. 

PhoneEmul. exe(X-350용), PhoneEmul_c.exe(X-230, 250용)이다. 

 

         

<Figure1. X350용 에뮬레이터>                    <Figure2. X230용 에뮬레이터> 
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<Figure1>, <Figure2>는 두개의 에뮬레이터의 실행 초기모습을 보여준다. 
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앞으로 출시될 폰에 대한 업데이트는 계속해서 이루어 질 예정이다. 

 

# 현재 출시된 SCH-X400, SCH-X460, SCH-X290폰에 대한 이미지는 X230이미지로 

대체 사용된다. 

 

에뮬레이터를 구성하고 있는 각 메뉴와 기능은 다음과 같다. 

 

메뉴 구성 

 Menu Image Menu Item Description 

Run 실행과 관련된 Dialog box 나타남 
Program 

Exit 종료 

Memory map Memory Map Dialog가 나타남 

Set device-info file Device Information file을 지정 Device 

View device-info 현재 설정된 Device의 정보를 볼 수 있음 

Show debug window  

Print LCD Refresh area 디버깅 정보에 대한 필터링 기능 

Print GC message 디버깅 정보에 대한 필터링 기능 
Debug 

Print Catched Exception Exception Trace의 필터링 기능 

Disconnect network Network 단절시킴 

SMS SMS Dialog를 보여줌 

Phone Pause VM이 pause가 되는 경우 
Special 

Phone Resume VM이 pause의 상태에서 resume 

PNG to LBM PNG -> LBM Visual Converting Tool 

MMF Player MMF Player Tools 

LBM Viewer LBM Image Format Viewer 

About  

API Refernce API Document를 보여줌 
Help 

Developer Supprort 
http://developer.xce.co.kr/로 바로 이

동 
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http://developer.xce.co.kr/
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위의 표에서 간단하게 Emulator의 전체 메뉴를 설명하였다. 

이제 위의 메뉴가 어떠한 용도로 쓰이는지 하나씩 살펴본다. 

 

Program 

에뮬레이터 상에 등록된 

MIDlet 리스트를 나타낸

다. 

항목을 클릭함으로서 메뉴

를 수정할 수 있고, 드래

그로 리스트의 위치를 바

꿀수 도 있다. 

 

Run 

 

<Figure3. Run Dialog Box> 

 

 

[Memory]는 현재 출시되거나 출시예정인 폰의 사양에 따라서 맞추면 되는데, 위의 그

림의 설정은 256kb의 메모리를 가진 폰에 맞춰진 경우이다. 

[CPU Delay]의 경우는 사용자가 사용하는 CPU에 따라서 다소 차이를 보일 수 있으나, 

현재 통용되고 있는 사양으로는 10000~15000정도면 폰과 비슷한 속도를 느낄 수 있

다. 
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에뮬레이터 수행환경을 

설정하는 것으로, 

Memory는  실제 폰의 

Memory를,  

CPU Delay는 폰과의 

속도차이를 맞춘다. 

;(세미콜론)으로 구분하

여 classpath를 등록할

수 있다. 

새로운 MIDlet을 입력

한 후 ‘Add’ 버튼을 누

르면 리스트에 등록됨 
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Device 

 

Memory map 

 

 

<Figure4. Memory Map Dialog> 

 

<Figure4>는 Memory Map dialog box이다. 이 dialog-box는 VM의 현재 메모리 

상태를 보여준다. 각 메모리 블록의 type은 옆 “Types” 정보를 통해 알 수 있다. 

이 메모리 다이얼로그는 VM 내부의 메모리 상태를 실시간으로 얻어와서 refresh 

해주지 않기 때문에 정보를 얻어오고 싶을 때 “Refresh”버튼을 눌러야 한다. 

 11

 



XTD-2 : SK-VM SDK UserGuide 
 

Set Device-info file / View device info 

 

앞으로 SK-VM이 탑재된 단말기가 계속 나올 것이고, 이러한 단말기별 관리를 하

기 위해 에뮬레이터에서는 XML형식의 Device information file을 제공한다. 이는 

에뮬레이터상에서 version 관리의 목적도 있지만, 사용하는 유저에게 Device 정보

를 제공하기 위한 것이기도 하다. 그러나 제공된 파일의 내용은 각 단말기의 속성

을 정의하고 있는 중요한 데이터 이므로, 사용자가 임의로 수정할 경우 문제가 발

생할 수 있다. 새로운 단말기가 출시될 때마다 해당되는 information file과 관련 

리소스는 지속적으로 제공될 것이다. XML 파일내의 정보는 크게 아래와 같이 3가

지 분류로 나눌 수 있다,  

 

System.getProperty(“property”)로서 값을 얻을수 있는 [java system property] 

<Properties> 

m,CARRIER, m.TYPE, m.VENDER, m.MODEL, m.CONF_PROFILE, 

m.SK_VM, m.EXT_SW, m.LCD_PIXEL, m.LCD_FONT, m.SOUND_POLY, 

m.COLOR, m.MIN, m.SID, m.BASE_ID, m.REG_ZONE, m.PILOT_PN, 

m.GVM_VER … 

 

Emulator의 Skin속성을 정의한 [Emulator Skin Bitmap Image] 

<Properties> 

Image file name, Image width, Image height … 

 

확장성을 고려한 [Other Settings] 

<Properties> 

Supported sound format, Text component handler class, Sound type, 

Concurrently available socket number, Graphics DLL name, Image folder 

name… 
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현재 [Other Settings]의 몇 개의 속성들은 아무런 의미도 지니지 않고, 추후 확장을 

위해서 미리 DTD에 확보만 해놓은 상태이다. 
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Debug 

 

Debug 메뉴는 3개로 나눌 수 있고, [Show debug window] 설정은 현재는 disable되

어 있다. 

 

Print LCD Refresh area / Print GC message 

 

LCD Refresh area는 에뮬레이터에서 페인팅 되는 시점에서 페인팅작업이 이루어지는 

LCD 영역을 나타낸다.  

 

 

 <Figure5. debugging / LCD Area> 

 

위에 표시된 영역은 오른쪽에 표시된 

사용 가능한 LCD영역의 전체이다. 

 

# 효과적인 페인팅을 위해서는 필요한 

영역에 대해서만 페인팅을 하는 것이  

시간 / 메모리를 절약할 수 있고,  

이러한 관리를 위해서 Refresh area를  

잘 활용하는 것이 중요하다. 

 

 

다음은 Debugging message인 Garbage Collection에 대한 부분이다. 

 

우선 GC가 호출되는 조건은 3가지로 나누어 볼 수 있다. 

 

1) 메모리를 할당하는 순간 연속된 영역이 모자랄 경우 

2) 메모리 할당 횟수를 넘겼을 경우 

3) System.gc()를 호출했을 경우 

 

위의 3가지 경우에 나타나는 GC 디버깅 메시지는 [Print GC message]를 통해서 선택

적으로 볼 수 있다. 이 메시지는 상당히 많은 엘리먼트를 가지므로, 실제 디버깅창에 

출력되면 상당히 복잡해 보일 수가 있으나, 잘 이용하면 유용하게 사용이 가능하다. 밑
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의 표는 이러한 GC의 디버깅 엘리먼트를 간략하게 설명한 것이다. 

 

 Element Description 

Free GCT_UNKNOWN 사용 가능한 공간 

Class 

GCT_CLASS_CONSTANT 

GCT_CLASS_FIELD 

GCT_CLASS_INTERFACE 

GCT_CLASS_METHOD 

GCT_CLASS_METHOD_CODE 

GCT_CLASS_METHOD_EXCEPTION 

GCT_CLASS_METHOD_NATIVEINFO 

GCT_CLASS_STATICFIELD 

GCT_CLASS_HASHENTRY 

GCT_CLASS_UTF8 

클래스 로딩에 관련된 메모리, 

한번 메모리에 잡히면 해당 클

래스가 Garbage Collection될 

때까지 해제되지 않는다. 

System 

GCT_HASHTABLE 

GCT_STRING_HASHENTRY 

GCT_MONITOR 

 

Object 

GCT_OBJECT 

GCT_OBJECTARRAY 

GCT_PRIMITIVEARRAY 

객체를 생성시킬때에 사용되는 

메모리. 객체는 GC를 위해서 

꼭 null로 만들어주어야 한다. 

Thread 
GCT_VMTHREAD 

GCT_VMTHREAD_STACKBLK 
Thread에 관련된 메모리 

Buffer 

GCT_BUF 

GCT_GIFBUF 

GCT_JARBUF 

GCT_PNGBUF 

GCT_ZBUF 

GCT_MAX 

각종 버퍼. JARBUF의 경우 

JAR파일을 풀고 있을 경우 그 

헤더를 항상 메모리에 올려놓기 

때문에 GC에 의해 제거되지 않

는다. 
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Special 

 

 

Disconnect network 

 

네트웍이 연결된 상황에서 실제 폰에서 여러 가지 상황으로 인해 연결이 끊어지는 

경우가 있다. Disconnect network은 이러한 경우를 강제로 발생하게 하여 테스트

를 해 볼 수 있는 기능이다. 

 

SMS 

 

아래의 <Figure7>은 에뮬레이터 상에서 SMS 테스트를 하는 모습이다. 

 

                   <Figure7. SMS Dialog> 

 

위의 Dialog Box를 보면 3개의 필드(Service option, Class, Message)로 구성되어 

있다. 각 필드의 의미와 값은 다음과 같다.  

- Service option : 0 (추후 확장을 고려한 것으로, 현재는 ‘0’으로 고정) 

- Class : 해당 메시지를 받을 클래스로서 Fully-qualified name이 필요 

- Message : 전달하고자 하는 메시지 

 

XBrowser등의 MIDlet을 띄어 놓은 상태에서 <Figure7>과 같이 SMS Dialog를 

열어서 각 필드에 위와 같은 내용을 기입하고 Send버튼을 누르면, 수신 

DialogBox가 나타난다.  

이 기능은 SMS테스트 환경을 제공할 뿐이지 다른 사용자에게 실제 메시지를 보내

는 역할을 수행하는 것은 아니라는 점을 숙지하기 바란다. 

 

Phone Pause / Phone Resume 
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SK-VM 동작중(MIDlet 수행중) Call등으로 VM이 suspend 모드로 되는 경우가 있

다. 이러한 경우를 에뮬레이터상에 테스트할 수 있는 기능이 Phone Pause / 

Phone Resume기능이다.  

 

 

Help 

 

API Reference 

SK-VM OEM API Document가 보여지게 된다.  

 

Developer Support 

XCE 개발자 사이트(http://developer.xce.co.kr)로 이동한다. 

 

 

그 밖의 기능들… 

 

Information Icon 

 

  <Figure8. Icons> 

 

YAMAHA MA-2 Synthesizer 플레이 기능 

에뮬레이터에서 MIDlet을 통해 MMF를 플레이 하기 위해서는 YAMAHA MA-2 

Synthesizer 드라이버가 미리 시스템에 설치되어 있어야 한다. 

드라이버 설치 과정은 다음과 같다. 

“c:/SK-VM/YAMAHA”폴더 밑에 “driver”라는 폴더가 있는지 확인한다.  
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<Figure8> 상단에 3개의 Icon이 있다. 

좌측부터, BackLight, Connection, 

Vibration을 의미한다. 

일반적인 경우 이 3개의 아이콘은 보이

지 않고, BackLight, Network 

Connection, Vibration 등이 실제 발생

했을 경우 표시된다. 

http://developer.xce.co.kr/
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확인 이후, 설치를 하기 위해서 [설정] [제어판] [하드웨어 추가/제거] 메뉴로 

이동 한다. 

[장치추가 / 문제해결] 선택  하드웨어 검색 

새 장치추가 (사운드 / 비디오 게임 컨트롤러 선택) 

[장치 드라이버 선택] 박스가 뜨면, “디스크 있음” 버튼을 누른다. 

“c:/SK-VM/YAMAHA/driver”로 이동하고 inf파일을 선택하면 된다. 

(이후 시스템이 리부팅된 이후에 드라이버는 사용 가능하다) 

 

에뮬레이터 상에서의 MMF 플레이는 YAMAHA가 제공하는 SMAF Play API가 

mobile phone version과 Windows version이 다르기 때문에 실제 폰과는 약간의 

시간적 차이를 보이고 수행이 될 수 있다. 이런 경우 일반적으로 에뮬레이터의 

CPU_DELAY 값을 적절하게 주면 해결 가능하다. 

 

마법사 보관함 UI (XBrowser) 

에뮬레이터 ver 1.1부터는 Xbrowser(마법사 보관함)의 모습이 기존의 텍스트 기반

의 UI를 GUI로 바뀌면서 사용자에게 UI의 통일성 및 컨텐츠 다운로드 / 관리에 

편리함을 제공한다. 

(마법사 보관함 GUI 제작과 관련된 자세한 사항은 http://developer.xce.co.kr로 

접속후 다운로드 받기 바란다.) 

 

 

<Figure9. Xbrowser> 

 

igure.9는 Xbrowser의 초기화면을 보여준다. 기존의 Xbrowser와 달라진 점은 UI와 

제어판 : 모드선택, 사운드제어, 전체정렬, 삭제, 설정상태 

F

상단의 탭메뉴를 들수 있으며, 탭 메뉴는 [*], [0], [#]폰키로 변환이 가능하다. 

 

- 모드서택 : 리스트모드, 아이콘모드 변환 

- 사운드제어 : 사운드 크기 조절 
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다운받은 컨텐츠 제어판, 다운로드, 모드

변환등의 메뉴들 

http://developer.xce.co.kr/
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- 전체정렬 : 다운로드순, 최근사용순, 사용빈도 능 

, 모드, 수 있음 

다운로드 : URL 입력 컨텐츠 다운로드 

을 수행하  모드로 

 

상으로 SDK setup / menu 설명을 마쳤고, 간단한 위에서 

순, 수동정렬등으로 정렬 가

정렬, 사운드등의 상태를 볼

며, 리스트모드와 아이콘

 MIDlet을 수행하는 과정을 

- 삭제 : 전체삭제, 만료컨텐츠 삭제 

- 설정상태 : 사용가능메모리, 컨텐츠수

 

모드 : [제어판]의 모드선택과 같은 기능

구분할수 있다. 

 

이

설명한 메뉴기능을 위주로 알아보는 설명이 계속된다. 
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SDK 실행 

 

앞에서 설명한 내용을 바탕으로 “c:/SK-VM/example/skvm”에 있는 HelloMIDlet.java,

를 이용해서 컴파일, SDK등록, 실행 등의 과정 등을 알아본다.  

 

MIDlet 컴파일 

SK-VM은 CLDC / MIDP, SKT OEM-Specific API를 제공한다. 이러한 API는 “c:/SK-

VM/classes”에 있으며, 컴파일을 하기 위해서는 JDK1.3을 이용해서 boot class path

를 설정해 주면 된다. 아래의 커맨드는 실제로 MIDlet을 컴파일하는 구문이다. 

 

 

 

위와 같은 bootclasspath를 매번 컴파일 할 때 마다 명시해야 하므로 사용자가 이를 

미리 배치화일의 형태로 작성 해놓으면 편하게 사용할 수 있다. 

 

위와 같은 방식으로 HelloMIDlet.java 를 컴파일 한다.  

 

 

 

 

컴파일 과정이 끝나면, “c:\SK-VM\example”밑에 HelloMIDlet.class가 생성 된다. 

이렇게 생긴 클래스 파일을 에뮬레이터에 등록 해야 한다. 

 

MIDlet 등록 

<Figure3>은 <Run Dialog Box>이다. 이 dialog box에서 MIDlet 등록 / 관리 / 실행등

을 총괄한다. 나머지 메뉴들은 에뮬레이터 환경설정 등의 추가 기능을 제공한다.  

 

에뮬레이터에서 MIDlet을 실행하는 과정은 

 

1. classpath 지정 

2. MIDlet 파일 등록(추가) 

3. Option 항목 설정 

4. 실행 

으로 이루어져 있다. 
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// Compile 

C:\SK-VM\example>javac –bootclasspath /SK-VM/classes/classes.jar HelloMIDlet.java
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1. SK-VM SDK를 설치하면 디폴트로 ‘/example;’이 클래스패스로 설정되어 있음 

 

 

2. 등록하고자 하는 MIDlet을 입력후, “Add” Button 클릭 

 

 

3. Memory / CPU Delay에 원하는 값이 설정되어 있는지 확인한다. 

 

 

4. 실행 
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SDK 사용 주의 사항 

1. SDK는 c:\SK-VM 폴더에 설치된 상태에서 정상적으로 동작한다. 

2. YAMAHA MA-2 Synthesizer 드라이버는 Win2K 이후에서만 안정적인 동작이 보장

된다. 

3. MMF 플레이 기능은 모두 MA-2 driver를 공유하여 사용한다. 2개 이상의 에뮬레이

터를 동시에 실행 시키거나, MMF Player를 같이 실행 시키면서 MMF 플레이 기능을 

이용할 경우, 서로의 영향을 받아 오동작을 일으킬 수 있다.  

안정적인 MMF 플레이 기능을 위해서 한번에 한 Application만 실행하는 것이 안전하

다. 
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4. X-350 폰은 그 이후의 폰과 System.getProperty()로 얻어오는 값의 체계가 다르다. 

이번 Release에 포함된 X-350 에뮬레이터인 PhoneEmul은 X-350의 체계를 따르고 

있지 않으므로 이 값을 테스트 하는 용도로는 적합하지 않다. 
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# SK-VM Error Code 

컨텐츠 실행시 구현상의 문제나 플랫폼상의 버그로 인하여 발생할 수 있는 Exception 

/ Error 리스트이다. 

 

- 구현상 발생 할 수 있는 Exception / Error 리스트 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- 플랫폼상의 버그로 발생할 수 있는 Error 리스트 

종   류 설              명 

class format 클래스화일을 로딩할 때 포맷이 잘못 되었을 경우 

malformed sig 지원되지 않는 데이터 타입 

not constant CONSTANT_UTF8이 틀릴 때 

bytecode err 지원하지 않는 바이트 코드 

out of memory 메모리 부족 

no such method 해당되는 메소드를 찾을 수 없을 때 

no such field 해당되는 필드를 찾을 수 없을 때 

member acces 접근할 수 없는 멤버를 엑세스 할려고 할 때 

throw except Uncatched Exception 

uncatched err Error 발생 

log buf err 로그 메시지 길이 초과 

filemap err 파일 이름 초과 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

* 플랫폼상의 버그로 인한 에러 또는 구현상 발생한 Exception / error가 발생하였을     

경우는 bugreport@xce.co.kr로 해당컨텐츠와 에러코드를 같이 보내주시기 바랍니다. 

 22

종   류 설              명 

xvm abort SK-VM의 치명적인 문제로 인한 에러 

memory consist 메모리가 깨졌을 경우 

heap alloc err 힙 초기화시 메모리 부족 

memory mark 메모리 에러 

gc mark err 메모리가 깨졌을 경우 

thread resume 비정상적인 쓰레드 문제 

thread switch 비정상적인 쓰레드 문제 

monitor err 비정상적인 모니터 문제 

assert err assertion fail 

mailto:bugreport@xce.co.kr
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# SK-VM Image Map 
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