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1. 일반사항 
 

 

Q 1.1 : SK-VM이란 무엇입니까?  

 

ANSWER :  

 

XCE와 SK텔레콤이 공동 개발한 무선인터넷 서비스 플랫폼입니다. J2ME(Java2 

Micro Edition) 상에서 개발된 자바 응용 프로그램을 실행시키는 것으로 clean 

room 방식으로 자체 개발한 J2ME 실행 환경을 제공합니다. KVM과 같은 기능을 

제공하는 XVM(eXtended Virtual Machine)이라는 가상머신을 사용하며 CLDC를 

구현한 M-Configuration과 MIDP1를 구현한 M-Profile을 탑재할 뿐만 아니라 SK

텔레콤의 OEM-Specific API2인 SKT-Service API를 탑재합니다. SK-VM을 이용

하여 휴대폰 단말기에서 자바 응용 프로그램을 다운로드 및 실행할 수 있게 됨으

로써 새롭고 발전된 무선인터넷 서비스를 즐길 수 있다. 

 

Q 1.2 : OEM-Specific API란 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

MIDP 규격은 휴대폰 단말기만이 아니라 다양한 이동정보단말기를 대상으로 하여 

정의되어졌기 때문에 휴대폰이 가진 고유의 기능을 모두 커버하지 않습니다. J2ME

에서는 이와 같이 MIDP와 같은 Profile로는 정의할 수 없는 디바이스의 고유 기능

을 별도로 정의할 수 있도록 하면서 이들을 OEM-Specific API 라고 이름 붙였습

니다. SK텔레콤에서는 SKT-Service API 라는 OEM-Specific API를 정의하여 기

존의 무선인터넷 서비스 방식들을 통합하고 새로운 기능을 추가하여 무선인터넷 

서비스의 품질을 높일 수 있도록 하였습니다. 

 

Q 1.3 : SK-VM과 LG Telecom ez-java의 차이점을 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

SK-VM은 CLDC 위에 J2ME의 표준 Profile인 MIDP를 clean room 방식으로 구

현한 M-Profile을 탑재하지만, LG Telecom의 ez-java는 SUN Microsystems사로

부터 자바 기술을 라이센스 받아 휴대폰에 포팅하는 과정에서 MIDP의 전신이라고 

할 수 있는 KittyHawk이라는 클래스 라이브러리를 탑재한 것입니다. 

 

Q 1.4 : SK-VM과 GVM의 차이점은 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

SK-VM은 표준화 되어 있는 자바 언어로 개발된 자바 응용 프로그램을 실행시키

는 플랫폼이고, GVM3은 Mobile-C(일종의 제한적인 C 언어) 라는 언어로 개발된 

프로그램을 별도의 중간코드 형태로 컴파일한 프로그램을 실행시키는 플랫폼입니

다. 따라서 사용하는 언어에서 차이가 나며 사용하는 API 및 기능에 있어서도 많

이 차이가 납니다. (표준화된 자바 클래스 vs 신지소프트에서 정의한 별도 API) 더 

                                            
 

 

6 

 



자세한 사항은 각 플랫폼 관련자료를 참조하시기 바랍니다. 

 

Q 1.5 : Sun Microsystems사의 MIDP 에뮬레이터에서 동작하는 프로그램은 SK-VM에서 동

일하게 동작합니까? 

 

ANSWER :  

 

SK-VM은 기본적으로 CLDC/MIDP 표준 규격과 100 퍼센트 호환되도록 제작되었

습니다. 따라서 SUN Microsystems사의 MIDP 에뮬레이터에서 동작하는 프로그램

은 SK-VM에서 동일하게 동작하도록 되어 있습니다. 그러나 SK-VM은 SKT-

Service API를 포함하고 있기 때문에 이들 API를 사용한 SK-VM 응용 프로그램

은 MIDP 에뮬레이터에서 실행되지 않습니다. 

 

Q 1.6 : 개발자 지원에 대해서 알려주십시오. 

 

ANSWER :  
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SK-VM에 대한 모든 개발자 지원S은 http://developer.xce.co.kr를 통해 받으실 

수 있습니다. 



2. 에뮬레이터(emulator) 
 

 

Q 2.1 : 메모리 관리를 하려해도 어디서 얼마나 쓰는지 알수가 없네요. 어떻게 하면 현재 사

용하고 있는 메모리를 볼 수 있을까요? 

 

ANSWER :  

 

SK-VM 에뮬레이터 메뉴 [Device] -> [Memory Map]을 선택하면 현재 메모리 

상태를 나타내는 메모리맵을 보실수 있습니다. 

 
Q 2.2 : Device 클래스를 보면 invokeWapBrowser라는 함수가 있어 내장 왑브라우저를 호출

한다고 했는데, 수행해보니 아무런 동작도 하지 않습니다. 

 

ANSWER :  

 

폰에 있는 내장 웹 브라우저를 호출하는 것입니다. 에뮬레이터에서는 내장 웹 브라

우저가 없기 때문에 당연히 뜨지 않습니다. 

 
Q 2.3 : MIDlet Classes에 추가한 path와 class를 지우려면 어떻게 하나요?  

 

ANSWER :  

 

MIDlet Classes(Run dialog의 Frame)에서 해당 이름부분에 클릭하시고 delete키

를 누르시면 지워집니다.  

 
Q 2.4 : 에뮬레이터상에서 미들렛이 동작중에 다른 미들렛을 실행하고 싶으면, 에뮬레이터를 

close후에 다시 띄워야 하는지요. 

 

ANSWER :  

 

물론 그러한 방법도 괜찮지만, 현 에뮬레이터에서 다시 띄우는 방법이 있습니다. 

미들렛이 동작중일 때 종료(STOP)버튼을 누르면 현재 수행되고 있는 미들렛이 종

료되고, XBrowser(폰의 마법사 보관함)가 수행이 됩니다. 

 

그런데, XBrowser또한 하나의 미들렛이기 때문에 이것도 종료를 해야 합니다. 따

라서 2번의 종료버튼을 누른후 원하시는 다른 컨텐츠를 실행하실수 있습니다. 

 
Q 2.5 : 디버깅 방법은 ?  

 

ANSWER :  

 

디버깅을 위한 별도의 툴은 지원하지 않습니다만 콘솔에 System.out을 이용한 메

시지 출력은 디버깅에 도움을 줄 수 있습니다. 

 
Q 2.6 : 에뮬레이터는 어떤 종류의 플랫폼에서 실행되나요? 
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ANSWER :  



 

에뮬레이터는 현재 Win32 플랫폼(Windows 95/98/ME, Windows NT 4.0, 

Windows 2000)에서만 동작합니다. 특히, Windows NT 4.0과 Windows 2000 상에

서 가장 안정적으로 동작합니다. 

 
Q 2.7 : xBrowser를 실행시키고 url을 입력을 할려고 하는데, 영문자 입력밖에 안되더군요. 

숫자 입력은 어떻게 하는지 알려 주십시요. 

 

ANSWER :   

 

숫자 입력을 위해서는 에뮬이나 실제 폰에서 길게 누르고 있으면 됩니다. 단, 에뮬

레이터는 키보드를 통한 입력도 가능합니다. 

 
Q 2.8 : 에뮬레이터에서 SKT Specific-OEM API를 지원합니까?  

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터에서 폰과 거의 동일한 환경에서 테스트를 할 수 있는 환경을 제공한다

고 볼 수 있습니다. 현재 에뮬레이터(ver1.0.1f이후)부터는 Backlight, Vibration, 

Network Connection등의 현재 상태를 아이콘화하여 보여줍니다. 

 
Q 2.9 : 에뮬레이터에 있는 예제들은 어떻게 실행해야 하나요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터 classpath에 example을 추가하십시오.(예제들은 example folder밑에 

있음) 또한 example밑에 있는 소스들은 package(ex : package skvm; …)로 되어 

있어서 실행하고자 하는 midlet 실행시(skvm/MathTest라 하면) skvm.MathTest

를 추가(add)시키면 됩니다. 

 
Q 2.10: 에뮬레이터에서 폰에서처럼 wml로 접근하여 contents down이 가능한가요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터에는 WAP Browser가 없기 때문에 wml로 접근이 불가능합니다. 다운

로드 받기 위해서는 msd file을 이용해서 다운을 받아야 합니다.  

 

자세한 내용은 XTD_07_ProvisioningContents를 참조하세요 

 

Q 2.11 : 디버깅 창에 Invalid char code 메시지는 어떤 경우에 나타나는가요? 

 

ANSWER :  
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text를 draw할 때 문자의 값을 내부적으로 검사합니다.. 

삼성폰의 경우~ 

(ch > 0xb0a0 && ch < 0xc8ff) || (ch > 0xa1a0 && ch < 0xacff) 

일 경우 해당 문자는 그려지지 않게 되어 있습니다.. 그 때 "invalid char code"가 

찍힙니다.. 



3. 컨텐츠 (Contents) 
 

 

Q 3.1 : XCE에서 제공하는 기술지원 문서를 보고 컨텐츠 개발을 하려는 시작하는 사람이고, 

에뮬레이터상에서 테스트를 하고 있는데, msd, jar, wml, wmls등 여러가지 작성해야 될 화일

등이 있는 어떤 식으로 해야하는지요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터상에서는 class file만으로도 테스트가 가능합니다. 개발자께서 다운로드

로 테스트를 할 경우에는 해당 midlet을 jar로 묶은 후에 msd 화일을 작성을 해야 

겠죠. 이것과 관련된 방법은 XTD-7번 문서에 잘 설명이 되어 있고요, 에뮬레이터

는 wap browser가 탑재가 안되어 있으므로 wml, wmls에 의한 다운로드는 지원이 

안되고 있습니다.  

 
Q 3.2 : 웹서버와 휴대폰이 통신하여 다운로드 된다고 하는데, 별도의 다운로드 서버없이 웹

서버에 파일을 두고 다운로드하면 되나요? 

 

ANSWER :  

 

프로그램의 다운로드는 HTTP Protocol을 이용해 이루어지므로, 별도의 서버는 필

요하지 않습니다. 다만 형식에 맞게 description file을 작성해야 하는데, 해당 파일

의 작성은 XTD_07_ProvisioningContents를 참조하십시오. 

 
Q 3.3 : WML페이지와 휴대폰이 어떻게 연동되는 것입니까? 

 

ANSWER :  

 

WAP브라우저에서 사용자가 해당 링크를 클릭하면 WMLScript를 통해서 어플리케

이션 관리자가 실행되어 해당 어플리케이션을 다운로드 받게 됩니다. 자세한 사항

은 XTD-7 : Provisioning The Contents를 참고하세요. 

 
Q 3.4 : 이미 애플리케이션이 다운되어 있을 경우 실행방법과 기간이 만료되면 어떻게 

update가 되는 것인가요? 

 

ANSWER :  

 

애플리케이션이 다운되어 있을 경우에는 '마법사 보관함'을 통해서 원하는 애플리

케이션을 실행할 수 있습니다. 또한 기간이 만료되었을 경우(msd file의 MIDlet-

X-Date에 표시된 기간이 지날 경우) 프로그램 실행시 update유무를 묻는 창이 뜨

고 MIDlet-X-Update-URL의 wml에 의해서 자동으로 update됩니다. 

 
Q 3.5 : MIDlet-JAR_URL 에서 jar 화일 다음에 SERVICE_ID는 무엇을 의미합니까?  

 

ANSWER :   

 

jar 뒤의 ? 이하는 과금서버에서 해석하는 부분입니다. 과금 서버에서 뒷 부분을 

뗀 후에 웹 서버쪽에 나머지 부분을 전달합니다. 
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예>MIDlet-Jar-URL: http://xx.xx.xx.xx/xx.jar?SERVICE_ID=900009000012345 

http://xx.xx.xx.xx/xx.jar?SERVICE_ID=900009000012345


SERVICE_ID는 CP등록 후 받게 됩니다. 

 

Q 3.6 : 현재 컨텐츠의 디렉토리는 어떻게 지정합니까? 컨텐츠별로 디렉토리가 따로 지정되나

요? 

 

ANSWER :  

 

휴대폰 환경하에서는 각 어플리케이션이 자기 디렉토리를 가지고 그 디렉토리만을 

액세스하게 되어 있습니다. 그러므로 실제로 폰에 올렸을 경우에는 그런 걱정을 안

하셔도 됩니다. 그러므로 미들렛 슈트의 루트 디렉토리가 컨텐츠의 시작 디렉토리

라고 보시면 됩니다. 

 
Q 3.7 : MIDlet update시 RMS 자료 소실 됩니까? 

 

ANSWER :  

 

Upgrade나 Update 시에 jar, msd 화일을 제외한 모든 화일은 보존됩니다. 

 
Q 3.8 : 텍스트 화일을 저장하고 읽어올 수 있는 방법은 RMS를 사용하는 방법밖에 없는지

요? 

 

ANSWER :  

 

Connector 프레임웍을 이용하여 화일에 접근할 수 있습니다. 기타 XFile이라는 클

래스를 이용하여 디렉토리를 만들 수 있거나 남은 화일 용량을 알 수 있습니다.  

참고예제는 XTD-1 : Turorial의 FileIO.java예제를 참고하세요. 

 
Q 3.9 : Property관련 정리된 자료는 없나요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터 [Device]  [View device-info]를 통해서 확인하실수 있습니다. 또한 

XTD-7 : Provisioning The Contents를 통해서도 언급하고 있습니다.  

 

Q 3.10 : 한글입출력을 할 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

XVM 내부적으로는 유니코드를 사용하고 있지만 화면에 문자가 출력될 때에는 휴

대폰이 지원하는 폰트셋을 사용하기 때문에 KSC-5601이 지원하는 문자만을 사용

할 수 있습니다. 한글 입력도 물론 가능합니다. 또한, TextComponent와 

TextComponentHandler 클래스를 이용하여 추가적인 한글 입력 컴포넌트를 제작

할 수도 있습니다. 이 방법은 XTD-10 : Creating New TextComponent를 통해서 

배포할 계획입니다. 

 
Q 3.11 : 지원되는 한글 font의 종류는 어떤 것이 있습니까 그리고 SIZE_SMALL은 숫자만 

지원되는 가요? 
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ANSWER :  



 

지원되는 폰트는 폰에 따라서 다릅니다. 삼성폰에서는 한글 폰트가 한종류만 들어

가있습니다.  (Font.STYLE_PLAIN, Font.SIZE_MEDIUM) 

 

SIZE_SMALL의 경우 말씀하신대로 숫자만 지원하게 되어 있습니다.  

 
Q 3.12 : 프로그램상에서 현재의 입력 모드를 알 수 있는지요? 

 

ANSWER :   

 

import com.xce.lcdui.TextComponentHandler; 

     .... 

TextComponentHandler handler = TextComponentHandler.getTextComponentHandler(); 

int mode = handler.getInputMode(); 

 
// mode의 값은 다음과 같습니다. 

 
public static final int ENG_CAPITAL = 1;  

public static final int ENG_SMALL = 2;  

public static final int NUMBER = 4;  

public static final int SYMBOL = 8;  

public static final int HANGUL = 16; 

 

Q 3.13 : JAR 파일 내의 데이터를 가져 올 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

Jar 파일 내의 특정 위치의 데이터를 사용하시려면 아래와 같이 한번 해보십시오. 

XFile xfile = new XFile("testjar.jar", "datafile.txt"); 

int readlen = xfile.available(); 

byte buf[] = new byte[readlen]; 

xfile.seek(fileposition,XFile.SEEK_SET); 

xfile.read(buf, 0, readlen); 

xfile.close(); 

 

Q 3.14: 리소스(이미지, 클래스 등등)의 갯수를 10개로 제한한다고 들었는데 어떤 이유입니

까? 

 

ANSWER :  

 

Jar 화일에 들어가는 리소스의 갯수는 상관 없습니다. 단 jar, msd 파일 이외에 다

운로드 후 컨텐츠가 사용하는 화일갯수를 10개이하로 제한하는 것이며, 그 이유는 

폰 내부적으로 화일 갯수에 제한이 있기 때문에 다른 컨텐츠를 위해서 10개 이하

로 관리하는 것이 좋습니다. 

 
Q 3.15 : SK-VM에서는 사전 검증 과정을 거칩니까?  

 

ANSWER :   
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사전 검증을 하지 않습니다.  

XCE에서 XVM을 개발한 시점은 SUN Microsystems사에서 KVM의 정확한 스펙

과 pre-verification에 대한 내용을 공개하기 전이었습니다. 그러다 보니 XVM은 

KVM에서 사용한 기술들과 무관하게, 단지 자바 클래스의 수행이라는 주어진 목적

에 충실하게 별도로 개발되어졌습니다. 이후에 KVM의 정확한 스펙과 pre-

verification에 대한 내용이 공개되어졌고 XCE에서는 XVM이 KVM에서 정의한 특

수한 feature들 때문에 compatibility가 훼손되지 않도록 하는 선에서 XVM을 일

부 수정하게 된 것입니다. 
 

Q 3.16 : 현재 SKT에서 실시하구 있는 과금 방식이 궁금합니다. 실제로 어떤 경로로 과금이 

되는지도 궁금하고 SK-VM 컨텐츠와 Wap이 서로 과금 방식이 다른지도 궁금합니다. 

 

ANSWER :  

 

SK에서 시행하고 있는 과금 방식은 써킷과금과 패킷과금 방식입니다. 기존에 수행

되고 있었던 써킷 방식에 다양한 컨텐츠(멀티미디어, 자바…)를 위해서 패킷 방식

이 추가 되었으며, CDMA 2000 1x 단말기일때 가능합니다. (SK-VM이 탑재된 단

말기는 전부 CDMA 2000 1x 단말기) SK-VM에는 패킷방식이 적용이 되고, wap 

서비스일 때는 써킷 요금이 적용이 됩니다. 

 

써킷과금은 접속시간(1도수당 = 10초)을 기준으로 과금되며, 패킷과금은 패킷(1패

킷 = 512bytes)의 양에 따라 과금됩니다. 

 

Q 3.17: 현재 컨텐츠를 거의 개발했는데, CP 등록 절차에 대해서 알고 싶습니다. 

 

ANSWER:  

 

CP 등록시 주의사항 및 가이드는 에뮬레이터와 함께 배포되는 XTD-7 : 

Provisioning The Contents를 참조하세요. 
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4. 그래픽(graphics) 
 

 

Q 4.1 : Canvas에서 텍스트 입력 가능한지요? 

 

ANSWER :   

 

MIDP 표준에서는 Canvas에서 직접 텍스트를 입력하는 방법에 대한 정의가 없습

니다. 그러나 SK-VM에서는 XTextField라는 클래스를 통하여 Canvas 상에서 

TextField와 비슷한 기능을 제공할 수 있도록 하였습니다. 

 
Q 4.2 : XTextField에서 사용되는 글씨의 폰트 및 크기는 변경이 가능한지요. 또 포커스를 갖

고 있을때와 없을때의 효과를 줄수 있는지요? 

 

ANSWER :  

 

글자 및 입력란의 색변경은 불가능합니다. 또한 포커스를 가지고 있을때는 색반전

이 일어나게 되어 있으며, 이러한 변경 역시, 따로 컴포넌트를 구현하지 않는 한 

할 수 없습니다. 

 
Q 4.3 : 리스트를 이용하고 있는데, 뒤에 숫자가 저절로 붙던데 안 붙게 할수있는 방법은 없

나요? 또 숫자의 위치를 앞쪽에 붙이는 방법이나? 

 

ANSWER :  

 

바로가기 기능을 지원하기 위한 번호입니다. 위치를 변경하거나 제거할 수 없습니

다. 

 
Q 4.4 : 화면에 키 입력할때 나타나는 'ㄱ' 표시가 나오는데, 이건 무엇을 하는 것이고, 없앨

순 없나요? 

 

ANSWER :  

 

입력 모드(한글, 영어대문자, 영어 소문자, 특수문자, 숫자)를 나타내는 표시입니다.  

Canvas 상에서는 void paintIM(Graphics g)를 오버라이드 하면 안나오게 할 수 있

습니다 

 

Q 4.5 : 4Gray(BLACK, WHITE, DK-GRAY, LT-GRAY)에서 RGB 값은 어떻게 됩니까? 

ANSWER  : 

BLACK 0x00000000  

DK_GRAY 0x00545454  

LT_GRAY 0x00ababab  

WHITE 0x00ffffff  

 
4 Gray 값은 com.xce.lcdui.Toolkit 에 정의되어 있으며 setGrayScale()로 설정할 

수 있습니다.  

Toolkit.BLACK  

Toolkit.WHITE  
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Toolkit.LT_GRAY  



Toolkit.DK_GRAY  

 
Q 4.6 : SIS가 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

SIS는 Simple Image Service의 약자로, 핸드폰과 같은 환경에 적합한 포맷으로, 

높은 압축률과 빠른 디코딩 시간을 제공합니다. SK-VM1.1부터 SIS를 위한 API가 

제공됩니다. 참고로 이 기술은 우리나라의 네오엠텔이라는 회사가 특허를 가지고 

있습니다. 

 
Q 4.7 : MIDP상의 Image Resizing이 가능합니까? 

 

ANSWER :  

 

지원하지 않습니다. 다만, 서버상에서 이미지를 Resizing한 후 Download한다면 단

말상의 부하도 줄이고 Performance향상도 기대할 수 있습니다. 

 
Q 4.8 : 커맨드 라인(Command Line, LCD 하단)을 사용하고 싶은데, 어떻게 사용해야 하나

요? 

 

ANSWER :  

 

커맨드 라인의 사용은 MIDP 스팩에는 없는 내용이지만, SK-VM에서는 작은 LCD

를 고려하여 그 부분에 대한 제어를 가능하게 하였습니다. 사용 방법으로는 페인트

시에 아래와 같이 해 주시면 됩니다. 

ex) repaint(0,0, getWidth(), getHeight()+16); 

 
Q 4.9 : 이미지의 크기가 lcd의 크기보다 커서 완전히 나오지 않습니다. 이미지 사이즈를 조

정할 수는 없나요? 

 

ANSWER :   

 

원본 화일을 화면 크기에 맞게 수정하셔야 되며, J2SE와는 달리 API 차원에서 

Scale기능은 지원하지 않습니다. 단, Graphics2D를 이용하면 source image를 크

기로 잘라서 사용이 가능합니다. 

 
Q 4.10 : canvas를 사용할 때 상단 10pixel정도의 공간이 항상 비어있게 되는데요, 이곳에 다

른 정보를 채워넣을 수 있는 방법이 없습니까? 

 

ANSWER :  

 

상위는 실제 폰에서 상태를 나타낼 때 사용하므로 사용할 수 없습니다.  

 

Q 4.11 : 보편적인 핸드폰 액정 크기와 각각의 다른 액정 크기에 맞추어서 게임 개발 역시 

달라지는지, 4라인 6라인 8라인이 있는데 이것 역시 자바 게임 개발 시 많은 부분 고려를 해

야 하는지 알고 싶습니다.  
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ANSWER :  



 

라인 수는 SK-VM에서 의미가 없습니다. 고려할 점은 이미지가 크면 클 수록 메

모리를 많이 잡아먹는 다는 것입니다. 또 반대로 작은 이미지를 너무 많이 가지고 

있으면 하나씩 JAR 파일에서 압축해제를 해야 하기 때문에 로딩 속도의 저하를 가

져올 수 있습니다.  

 

속도에 관련된 문제는 대부분 실제로 폰에 올려봐야만 파악할 수 있습니다.  

라인 수라는 것은 결국 휴대폰 제조 업체가 탑재한 폰트가 몇자 디스플레이 될 수 

있는가를 말하는 것입니다. 그런데 nate에서는 모든걸 픽셀 단위로 보기 때문에 라

인수라는 것은 의미가 없다라는 것입니다.  

 

이전 답변대로 각 메소드를 사용하여 WIDTH, HEIGHT를 얻어와서 그에 맞게 화

면을 구성하시면 됩니다. 휴대폰마다의 디스플레이 크기는 다를 수 있기 때문입니

다. 삼성폰 X-350에 맞춘다면 128 x 112 로 맞추시면 됩니다.  

 

Q 4.12 : getPixel(x,y)의 리턴값은 무엇을 나타냅니까? 

 

ANSWER :  

 

getPixel(x, y)의 리턴값은 Graphics 객체에서의 Color 값과 동일합니다. 즉 

0x00RRGGBB 포맷입니다.  

 
Q 4.13 : Form에서 Vertical ScrollBar를 없애는 것이 가능합니까? 

 

ANSWER :  

 

Form 내부적으로 설정 및 변경되는 사항입니다. 임의로 제거하실 수 없습니다. 

 
Q 4.14 : Canvas에서 Command를 사용하는 방법을 알고 싶습니다 

 

ANSWER :  

 

Canvas에서는 CommandListener를 사용하는 방법과 keyPressed를 사용하는 방

법이 있습니다. 
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keyPressed메소드를 사용하는 방법 

public void keyPressed(int keyCode) { 

switch (keyCode) { 

case KEY_COML : 

break; 

case KEY_COMR : 

break; 

} 

} 



5. 이미지(Image) 
 

 

Q 5.1 : 포토샵에서 투명처리(transparency)로 저장하고 SK-VM에서 불러오면 에러가 뜹니

다. 어떤 문제인지요? 

 

ANSWER :  

 

이미지 저장을 잘못하신 겁니다. 포토샵에서 이미지 저장시 save for web에서 

png24로 저장하십시오. 

 
Q 5.2 : 배경에 캐릭터를 그리기 위해, 캐릭터의 여백을 투명으로 처리해야 되는데, png파일

을 어떻게 그리는지 모르겠네요. 

 

ANSWER :  

 

우선, png파일을 포토샾에서 transparency기능을 이용해서 처리 / 저장하시면 되

구요, 그리는 방법은 drawImage를 이용하시면 되며, 자세한 API사용 방법은 

MIDP API reference를 참고하시면 됩니다. 

 
Q 5.3 : png 파일을 저장하려니까 8비트밖에 안되어서 이미지 용량이 엄청 커지더군요. png로

도 2비트 크기로 저장이 가능한가요? 

 

ANSWER :  

 

png는 경우에 따라서 1, 2, 4, 8, 16비트를 지원하므로 4 gray일 경우 한 픽셀을 2

비트로 저장합니다. 다만 현재 많이 사용되는 포토샵과 같은 이미지 툴에서 png의 

저장을 기본적으로 8비트로만 하는 걸로 알고 있습니다. 

 

저장 시에 index color를 사용하는 것으로 하면 크기를 줄일 수 있습니다. 

 
Q 5.4 : png 파일을 계속해서 뿌렸더니 pngbuf가 급격하게 증가하면서 OutOfMemory Error

가 발생했습니다. buf를 다시 초기화 하는 방법은 무엇이 있는지 궁금합니다. 

 

ANSWER :  

 

PNGBUF는 내부적으로 PNG를 디코딩할 때 사용되는 버퍼입니다.  

사용 후에 자동으로 해제되기 때문에 프로그래머가 굳이 버퍼를 초기화하거나 해

제할 필요가 없고, PNGBUF에 RESERVED된 크기보다 더 많은 메모리를 필요할 

경우는 힙을 사용하는데, 디코딩 과정에서 힙 메모리까지해도 메모리가 부족할 경

우 OutOfMemory error가 발생합니다. 이미지 처리 시 메모리 관리에 더 신경을 

써야 합니다. 

 
Q 5.5 : png 파일의 4 gray 그림인데 그림에 검은색, 흰색, 진한 회색, 옅은 회색이 모두 사용

된 그림인데 옅은 회색이 사라지고 없네요. 

 

ANSWER :   
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4-gray 단말기에서는 white와 lightgray가 잘 구분되지 않아서 그렇습니다. 



 
Q 5.6 : 지원되는 PNG 포맷은?  

 

ANSWER :   

 

지원되는 PNG: interlaced 방식을 제외한 모든 것 지원.  

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

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

- 1,2,4,8 bit indexed RGB  

  (max 256 color palette를 가지고 있음)  

- 3, 6 bytes RGB: RGB가 각 1바이트를 차지함  

- 4, 8 bytes RGBT: RGBT 각 1바이트를 차지함  

- alpha value를 통한 transparency 지원(alpha==0,transparent)  

- tRNS chunk를 통한 지원  

 
Q 5.7 : PNG 화일의 경우 디코딩할때 mask를 항상 사용하는 것으로 나오는지transparent 

color가 지정되어 있을 때 mask 사용으로 나오는지 궁금합니다. 

 

ANSWER :  

 

PNG에서 transparecy color를 사용할때만, mask를 사용합니다.  

따라서 초기 로딩 이미지 그림에서 mask 정보가 필요없다면, 그 PNG 그림에서 

transparency 정보를 제거해야 합니다. PNG를 만드실때 transparency 정보가 안

들어가게 만드셔야합니다.  

 
lbm을 사용하신다면 png2lbm 에서 -notransparency 옵션을 붙여주면 무조건  

transparency 정보를 제거하고 lbm을 만들어 줍니다. 

 
Q 5.8 : PNG 이미지의 메모리 사용량을 알 수 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

PNG 이미지의 메모리 사용량은 아래와 같이 계산 할 수 있습니다. 

   가이드에 나온데로 하자면 아래와 같습니다.  

   투명이미지: Width * Height *(2 +1) /8 (byte)  

 (보통)이미지: Width * Height *(2) /8 (byte)  

PNG의 경우 헤더를 포함하기 때문에 실제 메모리 로딩됐을 경우보다 메모리를 더 

많이 사용할 수 있습니다. 메모리에 할당되는 양을 체크하시려면 LBM 포맷으로 

변환하시고 사이즈를 확인하시면 됩니다.  

 
Q 5.9 : png파일을 jar로 압축했을 경우에 압축파일 자체의 크기가 원래의 png파일 보다 커지

는데 왜 그런 가요? 

 

ANSWER :  

 

png 파일 포맷 자체가 압축 포맷이기 때문에 더 이상 압축은 되지 않습니다. 그런

데 jar 파일 포맷은 자체적으로 헤더를 포함하고 있으니 적은 수의 화일을 압축한

다면 오버헤드때문에 더 커질 수 있습니다.  
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Q 5.10 : GIF 이미지 포맷을 지원 하나요? 

 

ANSWER :  

 

GIF 이미지 포맷은 지원하지 않고 PNG format과 XCE 제작 포맷인 LBM포맷을 

지원합니다. 

 
Q 5.11 : 이미지 사용시 크기 제약은 없습니까? 

 

ANSWER :  

 

내부적으로 특별히 사이즈 몇 이상의 이미지를 사용 못하게 하는 제한은 없습니다. 

하지만 남겨진 메모리에서 PNG 이미지를 디코딩하려고 할 때에 메모리가 부족하

다면 에러를 내게 되어 있습니다. 지나치게 큰 이미지를 많이 사용하게 되면 

OutOfMemoryError에 직면하게 될 것입니다. 

 
Q 5.12 : 4-gray 휴대폰에서 칼라 이미지를 사용하는 경우 어떻게 보이나요? 

 

ANSWER :  

 

4-gray폰을 사용하더라도 단말기에서 사용할 수 있는 이미지로 변환을 하기 때문

에 4-gray로 보이며, 메모리 또한 4-gray이미지를 사용하시는 것과 같습니다. 

 
Q 5.13: 메모리 상에서 png와 lbm의 차이는 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

png를 lbm으로 변환했을 때 파일의 사이즈가 커집니다. 그러나 lbm이 비압축 포

맷이기 때문에 jar파일을 만들 때 압축 율이 높습니다. png나 lbm의 경우 메모리에 

올라가면 동일한 사이즈가 됩니다. 

 

하지만, png의 경우는 보통 압축된 포맷으로 많이 사용이 되므로, 압축해제, 디코

딩등의 과정을 거치면서 단말기의 많은 메모리를 소비하지만, lbm의 경우는 이러한 

과정을 생략하게끔 만든 포맷이므로 단말기에 로딩될 때는 많은 잇점을 가지고 있

습니다. 

 
Q 5.14: mask, maskable image가 어떤 건가요? 

ANSWER :  

 

transparency(투명)를 말하는 겁니다. mask가 true라면 투명처리가 되어 있는 겁

니다. 

 
Q 5.15 : transparency png file을 lbm 파일로 어떻게 변환을 해야 하나요? 

 

ANSWER :  
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png 화일에 대해 투명처리를 한 후에 lbm으로 바꾸면 lbm 화일에도 그대로 적용

이 되고, PNG2LBMWin(Visual Tool)을 이용해서는 nontransparent (checkbox)를 

false로 설정해 놓고 하시면 됩니다. 



 
Q 5.16: 이미지 로딩 속도 개선 개선을 위한 방법으로 여러 개의 이미지를 하나로 관리해서 

필요한 부분만 로딩하는 방법이 있다고 하는데요, 어떻게 해야 합니까? 

 

ANSWER :  

 

먼저 하나로 되어있는 PNG 파일을 원하는 조각만큼 나눕니다. 예를 들어서 4조각

으로 나누어서 4조각을 LBM으로 변환합니다. 이때 파일의 사이즈를 기록해두어야 

하겠지요 (똑같은 크기로 나누면 편리함,그러면 파일사이즈가 같음) 

> copy test1.lbm + test2.lbm + test3.lbm + test4.lbm test.lbm 

이렇게 하면 4개가 합쳐진 test.lbm파일이 생깁니다.(1바이트증가함) 

try{ 

   in = getClass().getResourceAsStream("/test.lbm"); 

   img_data = new byte[in.available()]; 

   in.read(img_data, 0, in.available()); 

   in.close(); 

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

   { 

      div_img[i] = Image.createImage(img_data, (img_data.length/4)*i, (img_data.length/4)); 

   } 

} 

catch(Exception e){} 

이렇게 하면 4개의 이미지가 생성된 것 입니다. div_img를 사용하면 됩니다. 

그러면 빠르게 로딩됩니다. 

 

Q 5.17: 이미지를 회전시키는 API가 있나요? 

 

ANSWER :  

 

이미지를 회전시키는 API는 없으며, 필요한 케이스의 이미지를 제작해서 컨텐츠와 

같이 올린다든지, 서버를 통한 이미지 변환 등으로 해결이 가능합니다. 
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6. 네트워크(network) 
 

 

Q 6.1 : Socket은 몇 개를 열수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터에서는 여러 개의 소켓을 사용할수 있지만, 폰에서는 현재 소켓을 하나

밖에 열지 못합니다. 멀티 소켓부분에 대한 지원은 현재 계획중에 있습니다. 

 
Q 6.2 : Server Socket 구현 가능한가요?  

 

ANSWER :  

 

J2ME에서 안 되는 것중 하나가 서버 역할입니다. 즉 자신의 고유 IP를 가지고 자

신에게 접속 가능해야 합니다. 모바일 특성상 동적으로 계속 위치가 바뀌면서 IP에 

해당하는 고유 주소도 바뀝니다. 그리고 이런 서버 소켓 또한 API에서 지원하지 

않습니다. 

 
Q 6.3 : socket에서 timeout을 설정하는 방법은 없습니까?  

예를 들면 데이터를 받을 때 어느 정도 시간이 지난 후에도 데이터를 못 받으면 timeout 

exception을 발생시키는 방법은? 

 

ANSWER :  

 

그러한 것은 지원하는 API는 없습니다. java.util.Timer 클래스를 사용하셔서 프로

그래머가 직접 끊어주는 방법 이외에는 없습니다 

 
Q 6.4 : 현재 HTTP Connection을 이용해서 Query String 전송이 가능 한가요?  

 

ANSWER :  

 

가능합니다. 별도의 인코딩은 지원하지 않으므로 "?"이하의 key=value에서 

"value"의 인코딩은 프로그래머가 신경쓰셔야 합니다. 

 

Q 6.5 : 통신방법으로 어떤 프로토콜을 지원합니까? 

 

ANSWER :   

 

- HTTP : 80번 포트를 사용하며, HTTP Protocol 1.1을 지원합니다. 

- socket : HTTP와는 달리 연결 지향적이고, 속도도 더 빠릅니다. 또한 실시간으

로 데이터의 유실없이 처리가 가능합니다. 

- Datagram : 클라이언트 서버사이에 데이터 유실이 있을 수 있으나, 속도면에서 

상당히 성능을 나타냅니다. 따라서 Vidio, Audio용 컨텐츠 제작시 유용합니다. 

 
Q 6.6 : 프로그램을 다운로드 받을 때는 속도가 빠른 데 프로그램에서 서버와 통신을 할 때는 

느립니다. 그 이유는? 
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ANSWER :  



 

자바 컨텐츠는 무조건 9600 BPS로 접속합니다. 이건 GVM 컨텐츠도 마찬가지입

니다. 오직 컨텐츠를 다운로드 받을 때에만 고속으로 접속합니다. 이유는 기지국이 

95C망 접속을 하나당 2~3개밖에 커버하지 못하기 때문입니다. 

 
Q 6.7: Image를 전송하기 위한 방법은 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

Image Object상태로서의 MIDP상의 직접 전송 방법은 존재하지 않습니다. 단 서버상에

서 byte[]로서의 전송 또는 HttpConnection을 통한 Download형태는 가능합니다. 

 
Q 6.8 : Network byte stream I/O상에서 에뮬레이터와 실제 폰과의 속도 차이가 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

차이가 있습니다. 에뮬상에서는 대부분 10M 이상 Ethernet망을 사용하여 개발하지만 

Phone상에서는 CDMA망(IS95-B)를 이용하므로 차이가 있습니다. 조금이라도 속도차

이를 극복하시고자 한다면 바이트 단위로 R/W를 하지 마시고 Buffer단위로 R/W를 하

시기 바랍니다. Buffer의 사이즈는 약 1024바이트 정도로 하시는 것이 효과적이라 생

각합니다. 

 
Q 6.9 : socket을 close()한 후 다시 socket를 연결할 때 얼마정도의 시간이 걸립니까? 

 

ANSWER :  

 

close()할 때만 2~4초간 대기하고 다시 연결할 때에는 대기 시간은 없습니다. 

 
Q 6.10 : MIDP application이 network에 연결된 상태에서 connect method의 사용이 가능합

니까? 

 

ANSWER :  
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사용할 수 없습니다. 간단히 생각해서 WAP 브라우저를 사용할 때 전화를 걸거나 

받는 것이 불가능한 것과 마찬가지라고 생각하면 됩니다. 



7. 폰 (phone dependent part)  

 

 
Q 7.1 : EFS란 무엇입니까?? 

 

ANSWER :   

 

휴대폰에서는 EFS(Embedded File System)라는 파일 시스템을 사용합니다. SK-

VM Connector framework, XFile등을 통하여 파일 시스템에 접근할 수 있습니다. 

EFS 파일 시스템에는 일반 파일 뿐만 아니라 RecordStore에 관련된 파일도 같이 

저장할 수 있습니다.  

 
Q 7.2 : 사용할 수 있는 총 파일 사이즈는? 

ANSWER :  

 

하나의 컨텐츠는 MSD, JAR 파일을 포함하여 최대 10개의 파일, 90KB의 용량을 

권장합니다. JAR 파일, MSD 파일, RMS, 기타 화일을 모두 포함해서 총 90KB를 

넘지 못하도록 권장합니다. 

 
Q 7.3 : SK-VM에서 데이터를 핸드폰에 저장하는 방법에 대해서 알고 싶어요.  

 

ANSWER :  

 

MIDP에서 규정하고 있는 RMS를 사용할 수 있으며, Connector를 이용한 접근, 

XFile을 이용한 삭제 등의 기능이 가능합니다. 

 
Q 7.4 : 키 입력이라든가 어떤 변화가 있었을 때는 한동안 제대로 나오다가 키입력없이 폰을 

가만히 나두면 이 반응이 점점 느려집니다. 

 

ANSWER :  

 

폰에서 일정 시간 동안 키 입력이 되지 않으면 자동으로 저전력 모드로 들어가기 

때문입니다. 

 
Q 7.5 : 게임을 만들고 있는데, 에뮬레이터나 폰과 관련되어서 KeyPressed 이벤트와 관련된 

키값을 알고 싶습니다. 

 

ANSWER :   

 

KeyCodes 에 해당하는 키 : 
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public static final int KEY_CLR = 8;   

public static final int KEY_COML = 129;  

public static final int KEY_COMC = 130; 

public static final int KEY_COMR = 131;  

public static final int KEY_UP = 141;  

public static final int KEY_LEFT = 142;  

public static final int KEY_RIGHT = 145;  

public static final int KEY_DOWN = 146;  

public static final int KEY_FIRE = 148;  



public static final int KEY_CALL = 190;  

public static final int KEY_END = 191;  

public static final int KEY_FLIP_OPEN = 192;  

public static final int KEY_FLIP_CLOSE = 193;  

public static final int KEY_VOL_UP = 194;  

public static final int KEY_VOL_DOWN = 195;  

 

public static final int KEY_NUM0 = 48; 

public static final int KEY_NUM1 = 49; 

public static final int KEY_NUM2 = 50; 

public static final int KEY_NUM3 = 51; 

public static final int KEY_NUM4 = 52; 

public static final int KEY_NUM5 = 53; 

public static final int KEY_NUM6 = 54; 

public static final int KEY_NUM7 = 55; 

public static final int KEY_NUM8 = 56; 

public static final int KEY_NUM9 = 57; 

public static final int KEY_STAR = 42; 

public static final int KEY_POUND = 35; 

 
Q 7.6 : KEY_END와 KEY_FLIP_CLOSE를 이용할 수 있는지 알고 싶습니다. 

 

ANSWER :  

 

KEY_END와 KEY_FLIP_CLOSE 키는 이벤트 핸들러에서 Catch 하기 때문에 일반 

미들릿에서 사용할 수 없습니다. 

 
Q 7.7 : 현재 출시된 단말기의 LCD 반응속도는 얼마나 됩니까? 

 

ANSWER :  

 

저희가 테스트한 예제(SCH-X350)에서는 프레임당 70msec 정도의 딜레이가 생겼

습니다. 따라서 초당 12~15frames정도가 가능하겠죠. 하지만 역시 LCD 잔상이 

심하게 남긴 하더군요. 

 

Q 7.8 : 메인 프로세서로만의 핸드폰의 성능이 PC 와 견주어 보면 어느정도 수준인지 궁금합

니다.  

 

ANSWER :  

 

핸드폰에는 퀄컴의 MSM 칩이 사용됩니다. X130에 사용되는 MSM 칩은 27MHz의 

처리 속도를 가지고 있습니다.  

 
Q 7.9 : 배터리를 제거하면 download 받은 applicaion은 없어지나요? 

(혹은 전원 off button을 누르면)  

 

ANSWER :  
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다운로드 받은 어플리케이션은 플래쉬 메모리에 저장되기 때문에 전원을 꺼도 없



어지지 않습니다.  

 
Q 7.10 : 혹시 SK-VM에서 핸드폰으로 전화가 왔다는 것을 알 수 있나요?  

 

ANSWER :  

 

SK-VM에서는 전화가 오면 VM이 바로 서스펜드 모드로 들어가게 됩니다.  

그러므로 자바 프로그램 상에서 전화가 온 것을 감지할 수 있는 방법은 없습니다.  

 
Q 7.11 : SK-VM이 탑재되어서 출시 예정인 폰 정보를 알고 싶습니다. 

 

ANSWER :  

 

XTD(XCE Technical Document)중에 XTD_6_SupportedDevices을 참조하십시요. 

 
Q 7.12 : 마법사 보관함은 SK-VM과 GVM 컨텐츠를 모두 보관하고 있는데, 어떤게 GVM이

고, 어떤게 SK-VM 컨텐츠인지 구분하는 방법은 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

두개의 플랫폼을 구분하기 위해선, 마법사 보관함에서 해당 컨텐츠를 선택후 메뉴

버튼을 누른후 등록정보를 보시면, 단순히 이름만 나타나면 GVM 컨텐츠이고, 제

작사, 크기, 만료일 등의 정보가 있으면 SK-VM용 컨텐츠 입니다. 그리고 프로그

램실행시 “마법사 준비중”화면이 나타납니다. 

 
Q 7.13 : EFS의 파일로부터 읽어들일 수 있는 데이터량(바이트배열의 양)은 얼마인가요? 

 

ANSWER :  

 

읽어들일 수 있는 양은 바로 그 순간에 사용할 수 있는 연속적인 메모리의 크기에 

따라 틀립니다. 배열 크기 자체에 대한 제한은 없습니다. 

 
Q 7.14 : JAR파일 내부의 파일개수는 몇 개 까지 가능합니까? 

 

ANSWER :  

 

JAR파일 내부의 파일개수는 제한이 없습니다. 

 
Q 7.15 : X230과 X250의 메모리를 얼마까지 사용할 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

두 모델 다 360KB의 힙 메모리를 사용할 수 있습니다. 즉 기존의 X350에 비해 2

배에 해당하는 메모리를 사용할 수 있습니다. 하지만 유의하셔야 할 점은 컬러 이

미지(256 color)는 내부적으로 같은 사이즈의 4 gray 이미지보다 4배에 해당하는 

메모리를 잡아먹는다는 사실입니다. 따라서 컬러 컨텐츠 작성시에도 여전히 메모리

쪽에 신경을 많이 써주시기 바랍니다. 
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Q 7.16 : 각각 다운로드 받은 MIDlet과 RMS는 어디에 저장되나요? 



ANSWER :  

 

에뮬레이터의 폴더에 보면 1,2,3,….이렇게 나가는 숫자로 된 폴더가 있습니다. 거

기에 하나씩 저장되고 있습니다. 실제폰에서도 마찬가지입니다. 또한 RMS는 그 폴

더 안에 rs라는 폴더에 저장됩니다. 

 
Q 7.17 : MIDlet에서 RMS를 사용하여 데이터를 저장하여 사용하다 MIDlet을 폰에서 삭제했

을 경우 관련된 데이터도 같이 삭제되는가요? 

 

ANSWER :  

 

MIDlet를 삭제하면 관련된 데이터는 모두 삭제됩니다. 그러나 Expired된 상태에서 

컨텐츠를 Upgrade혹은 Update하면 기존 데이터는 그대로 유지된 상태에서 msd, 

jar만 Update됩니다. 

 

Q 7.18 : 휴대단말기로 테스트할 때 url로 접속해서 다운로드 받는 메뉴가 없습니다. 어떻게 

해야 합니 

까? 

 

ANSWER :  

 

NATE 접속 후 [메뉴] 버튼을 길게 누르면 url 입력 메뉴(WapBrowser)가 나옵니

다. 거기에 작성된 wml file을 입력하시면 됩니다.  

다운로드에 필요한 file(wml, wmls, msd)의 작성은 XTD-7 Provisioning The 

Contents를 참조하세요. 

 
Q 7.19 : 실제 폰에서 메모리정보는 어떻게 알 수 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

Runtime의 getRuntime(), freeMemory()등의 메소드는 VM이 사용 가능한 메모리

를 보여주는 것입니다.  
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8. 사운드 (sound) 
 

 

Q 8.1 : 간단한 게임을 제작하려고 하는데, 배경음악과 효과음 두개를 동시에 재생하려고 합

니다. 그런데 mmf파일을 동시에 두개를 재생할 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

두개의 mmf파일을 재생하는 것은 현재로서는 불가능합니다. 아직 단말기쪽에서 지

원을 못하니 저희로서도 어떻게 할 수가 없습니다. 

 
Q 8.2 : MMF file의 사이즈는 어느 정도의 사이즈가 적당한지요? 

 

ANSWER :  

 

mmf사이즈의 경우는 단지 데이터를 읽어 들여서 native쪽에 던져주기만 하면 되

니, 사이즈 제한은 걱정 안 하셔도 됩니다. 

 
Q 8.3 : wav, mp3등을 mmf 파일로 컨버젼 해주는 툴이 있는지 알고 싶은데요? 

 

ANSWER :  

 

존재하지 않는 걸로 알고 있습니다. 

 
Q 8.4 : mmf를 제작하는 방법은 무엇입니까? 

 

ANSWER :  

 

야마하 디바이스와 툴킷이 있어야 합니다. 보통은 전문 제작 업체에 맡기는 것으로 

알고 있습니다. 

 
Q 8.5 : AudioClip을 종료시켰더니 Exception in thread java/io/IOException 이 발생합니다. 

 

ANSWER :  

 

Play 중에 강제 종료시키면 Exception in thread java/io/IOException이 발생합니

다. 정상적인 증상입니다. 

 

Q 8.6 : 사운드 포맷은 어떤 것이 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

evrc와 mmf 포맷을 지원합니다. 

 
Q 8.7 : 실제 단말기에서 EVRC 지원이 됩니까? 

 

ANSWER :  
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초기 모델인 X-350 이후 모델은 다 적용이 됩니다. 



 

Q 8.8: 컨텐츠상에서 간단한 효과음을 낼려고 하는데, 꼭 사운드 파일을 제작해야 됩니까? 

 

ANSWER :  

 

그럴 필요는 없습니다. 간단한 효과음정도는 beep음으로 표현할 수 있으며, 

Device.beep(int, int)를 사용하면 가능합니다. 
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9. API 
 

 

Q 9.1 : 프로그램상에서 자신의 핸드폰 번호를 리턴할 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

에뮬레이터에서 System.getProperty("m.MIN") 을 사용하면 8자리의 M이 리턴, 

실제 폰에서도 8자리로 리턴됩니다. 
 

Q 9.2 : 폰이 스스로 017과 011 구별할 수 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

System.getProperty(“m.CARRIER”)이 SKT이면 011 그외이면 017이라고 판단합

니다. 

자신의 번호를 리턴 할 때 국을 포함한 번호를 리턴하게 됩니다. 

 
Q 9.3 : 더블버퍼링을 구현했을때 isDoubleBuffered() 메소드는 무엇을 나타내는 것입니까?  

 

ANSWER :  

 

isDoubleBuffered() 메소드는 시스템 내부적으로 더블 버퍼를 사용하느냐에 대한 

것이며, SK-VM은 현재 LCD Buffer를 사용하고 있기 때문에 더블버퍼링을 지원하

고 있습니다. 초창기 그 점을 간과하고 false로 값을 픽스를 시켜놓았습니다. 

 

Q 9.4 : API에 보면 Call class에 connect(String phonenumber)란 method가 있습니다.  

그렇다면 프로그램상에서 특정번호로 전화를 걸 수 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

단말기상에 올려졌다면 가능합니다. Call 클래스의 전화 걸기 기능은 평상시의 전

화 걸기 기능과 동일하다고 생각하시면 됩니다. 

 
Q 9.5 : api에서 보니까 Ticker 에서 기본적으로 제공하는 속도 외에 속도를 느리게 한다든지 

빠르게 한다든지에 대한 함수가 없나요? 

 

ANSWER :  

 

속도를 제어하는 method는 제공되지 않습니다.  

 
Q 9.6 : 폰에서 시리얼포트를 이용해서 통신하는 방법이 있는지 궁금하네요. 

 

ANSWER :  

 

현재는 시리얼 포트를 제어하는 API는 없습니다. ver2.0에 지원이 될 예정입니다. 

 
Q 9.7 : SK-VM에서 지원하는 SMS를 통해서 특정 어플리케이션을 실행 시킬수 있습니까? 
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ANSWER :  

 

APPLICATION_DATA 타입 일때 해당 Java 어플리케이션이 실행되도록 되어 있

습니다. 실제 예제는 XTD-1 : Tutorial을 참조해 주세요. 

 

Q 9.8 : APPLICATION_DATA 타입의 메세지를 처리하는 화면에서 현재는 (클래스이름이 데

이터를 수신했습니다. 처리하시겠습니까?)라는 메세지가 나타나는데 수정할 수 있나요? 

 

ANSWER :  

 

MIDP의 UI 중 위와 같은 경우는 시스템 제너레이션 되는 화면으로써 문구를 수정

할 수 없는 경우입니다. 

 

Q 9.9 : BackLight.on(0)으로 하면 지속적으로 켜놓을 수 있다고 했는데 그렇지 못하고 껴져

버립니다. 

 

ANSWER :  

 

Device.setBacklightEnabled(false)를 먼저 설정하시고, BackLight.on(0)을 이용하

시기 바랍니다. 

 
Q 9.10 : 단말기내에 저장된 전화번호부 자료를 읽는 API는 있는데 Write하는 API는 없나

요?  

 

ANSWER :  

 

단말기내에 전화번호부를 사용할 수 있는 API는 SK-VM Version 1.1부터 

PhoneBook Class를 통해서 지원합니다. 하지만, 여러 가지 문제로 현재는 Read만 

지원이 되고, Write는 지원을 하지 않습니다. 

 
Q 9.11: MATH 관련 함수 사용가능한가요? 

 

ANSWER :  

 

MathFP클래스를 사용하여 Math와 관련된 기능을 대체 사용할 수 있습니다. 

 
Q 9.12: 클라이언트에서의 난수 생성 방법은 있습니까? 

 

ANSWER :   

 

// 아래는 MIDP상에서 일반적으로 사용할 수 있는 난수 발생 방법입니다. 

import java.util.Random; 을 사용하면 됩니다. 

예) MIDlet을 상속한 클래스에서 객체를 만듧니다. 

private static Random rnd; 

// 그리고 클래스 생성자에서 new를 합니다 

rnd = new Random(); 

// 다음과 같은 함수를 만듧니다. 

private static int getRandomInt(int limit)  
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{ 



int number = rnd.nextInt(); 

number = (number >>> 16) & 0xffff; 

number /= (0xffff/limit); 

return number; 

} 

 
// 그리고 사용은 아래와 같이 합니다.(0부터9까지의 수를 얻어내는 예입니다.) 

int temp = getRandomInt(10);  

 
Q 9.13 : PIMS의 정보를 얻을 수 있는 방법은 어떤 것이 있나요? 

 

ANSWER :  

 

PIMS와 관련된 API는 아직 지원하지 않습니다. 단, PhoneBook의 정보를 얻을 수 

있는 PhoneBook Class는 VM Version 1.1부터 지원합니다. 

 
Q 9.14 : 위치정보를 얻어 올 수 있을까요? 

 

ANSWER :  

 

시스템 프로퍼티를 통해 단말기가 접속하는 기지국 정보를 얻을 수는 있습니다. 그

러나 이 기지국 정보를 이용하려면 SKT에 서비스 신청을 해야 합니다. 또한, 기지

국 정보를 통한 위치정보는 1~2km 정도의 오차가 발생할 수 있습니다.보다 정확

한 위치정보를 제공하기 위한 작업이 SKT에서 진행 중에 있으므로, 앞으로 이를 

활용한 다양한 서비스가 가능할 것입니다. 

 

Q 9.15 : 현재 웹상에 서비스 되고 있는 배경화면(그림친구)을 자바 켄텐츠에서 다운로드 받

아서  저장하는 것이 가능한지요.? 

 

ANSWER :  

 

대기화면은 SK-VM 1.1부터 지원할 예정입니다. 

 
Q 9.16 : 진동모드에서 벨모드로 바꿀 수 있는가요? 

 

ANSWER :  

 

진동 -> 벨로 바꾸는 것은 지원하지 않습니다. 폰에 특정지어 지원하는 것이 SKT 

Service API입니다. sk-vm/docs/sktapi/index.html을 참조하세요. 폰과 관련된 모

든 환경 설정을 지원하지는 않지만,부분적으로 지원합니다. 

 
Q 9.17 : SK-VM에서 Phone to Phone이 가능합니까? 

 

ANSWER :  

 

PhoneToPhone은 지원하지 않으며, 서버를 통해서만 가능합니다. 

 
Q 9.18: OutOfMemory Error 발생시 처리할 수 있는 방법은 없는지요? 
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ANSWER :  

 

자바에는 두 가지의 error이 있습니다. exception과 error로서, exception의 경우

에는 invoke시에 핸들링할 수 있습니다. 하지만, error의 경우는 발생하지 못하게 

구현하는 방법밖에는 없습니다. 특히 OutOfMemory와 같은 경우는 제한된 리

소스를 사용하는 플랫폼에서는 치명적이니까, 구현 시 많은 신경을 써 주셔야 할 

겁니다. 

 
Q 9.19 : 미들릿 실행시 파라미터 값을 넘겨주고 싶은데 어떻게 안될까요? msd 파일에서 미

들릿으로 파라미터를 넘겨주고 싶습니다. 

 

ANSWER :  

 

MSD 파일에 KEY: VALUE 형식으로 적어주시면 MIDlet 파생클래스에서 

getAppProperty(KEY) 메소드 VALUE를 받아 사용하실 수 있습니다. 

 
Q 9.20 : wap 페이지에서 SK-VM프로그램을 실행시키는 API는 어떤 것이 있나요? 

 

ANSWER :  

 

WAP 페이지에서 자바 컨텐츠를 호출하는 방법은 없습니다. 

 

Q 9.21 : SK-VM에서 wap페이지로 이동할 수 있습니까? 

 

ANSWER :  

 

SK-VM에서 Device.invokeWapBrowser()를 사용하시면 wap페이지로 이동합니다. 

단 이 때 자바 컨텐츠는 완전히 종료됩니다. 

 
Q 9.22 : 볼륨의 크기는 어떻게 조절합니까? 

 

ANSWER :  

 

AudioSystem.setVolume()를 사용하여 크기를 조절하시면 됩니다.  

최소값은 0이며, 최대값은 각 단말기마다 다를 수 있으며, 

AudioSystem.getMaxVolume()으로 최대값을 얻으셔야 합니다. 

 
Q 9.23 : RMS에서 레코드를 삭제하고 추가하는데 계속파일사이즈가 커지는데 왜 그렇죠? 

 

ANSWER :  

 

실제 데이터 파일의 크기는 어느 정도까지는 계속 커지게 됩니다. 즉 삭제를 해도 

빈 공간은 그대로 남아있는 상태입니다. 그리고 일정크기가 넘어가게 되면 자동으

로 compaction이 됩니다. 

 
Q 9.24 : wap에서 SK 텔레콤의 USER_AGENT는 어떻게 구분하는가요? 

 

ANSWER :  
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ASP를 사용할 때 

< % 

user_agent = Request.ServerVariables("HTTP_USER_AGENT") 

 

If instr(user_agent, "SKT") >= 1 then 

.............................. 

end if 

%> 

 

이렇게 사용을 하고 user_agent의 값은 XTD_11_UserAgentField에 있는 값을 참

고 하시면 됩니다. 
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